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RESUMO

O objetivo desta pesquisa é investigar a persgedos pesquisadores de ambientes
virtuais imersivos em relacdo a importancia da daggem e das areas de estudo da
linguagem, bem como as representacdes das tecwlqmesentes em suas proprias
pesquisas. Usando dispositivos da Analise CritimaDscurso, um conjunto de teses de
doutorado e dissertacdes de mestrado, produzidasme@rsidades brasileiras nas areas de
Engenharia, Computacao, Educacdo e Comunicacaoalisamlo. Em uma segunda etapa,
nossa interpretacdo dos dados € confrontada casuitado de entrevistas com um grupo
selecionado dentre os autores das pesquisas daalisa

Os resultados da pesquisa evidenciam a ausén@eedeupacao com a linguagem e a
ndo valorizacdo dos profissionais das areas dasdestda linguagem por parte dos
pesquisadores, ainda que a importancia de pratitaslisciplinares seja ressaltada por uma
boa parte deles. Ao mesmo tempo, evidencia quepessentacdes de tecnologia, por parte
dos pesquisadores, muitas vezes mantém pontositleaccom visdes de mundo que podem
ser consideradas utépicas e distopicas. Assim,testalho aponta para a pertinéncia do
debate acerca do reconhecimento da importanciairdpagem e dos saberes dos
profissionais da area da linguagem, por parte dguigadores envolvidos na investigacéo de

ambientes virtuais imersivos.
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ABSTRACT

The aim of this research is to investigate the pemtve of immersive virtual
environment researchers in relation to the impadasf language and area studies, as well as
the representations of the technologies presentha@r own research. Using Critical
Discourse Analysis devices, a set of PhD thesesMaxter's theses, produced in Brazilian
universities in the fields of Engineering, Compusaience, Education and Communication
are analyzed. In a second stage, our interpretafidhe data is balanced against the results
of interviews with a selected group within the authof the works analyzed.

The results of the research evidence a lack of eron@bout language and lack of
appreciation of the professionals from the languaga studies by the researchers, although
the importance of interdisciplinary practices igtilighted by a great deal of them. At the
same time, it evidences that the technology reptasens from the researchers frequently
present points in common with views of the worléttimay be regarded as utopian and
dystopian. Therefore, this work points out thevatece of debating the acknowledgement of
the importance of language and knowledge of thearesiers involved in the investigation of

immersive virtual environments.
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Capitulo 1 - Introducgao

No es una metafora poética decir que la "inteligenc
artificial" que esta a su servicio, soborna y saliza a
nuestros Grganos pensantes, los que se van volyieled
manera paulatina, dependientes de aquellas hentasjgy,
por fin, en sus esclavos. (...) Lo que signifidaélstiene
razén, que la robotizacién de una humanidad orgdaizn
funcion de la "inteligencia artificial" es imparabl A
menos, claro, que un cataclismo nuclear, por oleraurd
accidente o una accion terrorista, nos regrese ealeernas.
Habria que empezar de nuevo, entonces, y a vestai e
segunda vez lo hacemos mejor. (LLOSA, 2011)

O texto da epigrafe acima foi extraido de um antigblicado em EL Pais em 31
de julho de 2011, assinado por Mario Vargas Lld&&a. seu artigo, o escritor peruano tece
comentarios — bastante positivos — a respeito déwiando americano Nicholas Carr, que, em
linhas gerais, questiona o0 “preco” que as novasotegias de informacdo e comunicacéo
(NTICs) nos cobram, em nome das facilidades queecéen. O preco: uma alteracdo perigosa
em nossas estruturas cognitivas, com a conseqidacias transformarmos em seres com mais
informacédo, porém com menos conhecimento; por ésaravos das ferramentas digitais. Pelo
gue podemos depreender da posicao de Llosa, aféonica possivel de reversdo desse processo
de crescente dependéncia de formas artificiaisntidigéncia seria nada menos que um novo
comeco para a humanidade.

Esta pesquisa nasce de uma inquietacdo com pasicentos dessa natureza, que
parecem nao ser exclusivos de ensaistas do poxtardas Llosa. Posicionamentos que desejam
denunciar as mazelas do desenvolvimento tecnoldégetdando chamar a razdo o grande

contingente de fascinados pela tecnologia. Estéseptes de maneira significativa em obras da
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literatura de ficcdo cientifica e produzem, em sasg&tremos, o que chamamos de visao
distopica, em que a tecnologia cumpre um papel gudiral na constru¢cdo de um mundo
sombrio, repleto de ineqlidades e altamente repress

A posicado de Llosa aponta, por outro lado, pareesep de um mundo sem
tecnologia. Um mundo mais “natural” — com toda fcdidade de se definir algo assim — em
gue, prescindindo da maquina, o homem seria capezsdatar seus valores mais “humanos”, de
solidariedade, fraternidade e igualdade. Este osimento, sem contradizer o anterior, remete
a uma visdo utépica marcada por um desejo de eymsaoum mundo mais simples, ja que a
tecnologia parece ter transformado o mundo em yeenos em algo definitivamente nefasto.

Inseridos que estamos em um Programa Interdisaiptia Linglistica Aplicada,
temos também inquietacdes, € claro, com questfeméees a linguagem. Como sabemos, o
papel da linguagem vem ganhando importancia jddwmatempo nas ciéncias sociais, a partir
do entendimento cada vez mais amplo de que elaaépudtica social — o que, obviamente, traz
imensas consequéncias, pois, afinal, todas aslaties humanas séo intermediadas, de uma
forma ou de outra, pela linguagem. Crescem, assnmteresses por investigacao da linguagem.
A Linguistica Aplicada (LA) também vem operando cessa perspectiva, ainda que alguns
autores (WIDDOWSON, 1979; DAVIES,1999) prefiram tionar a delimitar seus campos de
atuacdo eminentemente na investigacdo de proceEs@nsino-aprendizagem, inclusive de
lingua estrangeira. Sob a perspectiva desses sutormanutencdo dessas “fronteiras” e das
praticas metodoldgicas ja estabelecidas constitum LA “normal” (MOITA LOPES, 2008, p.
15). E justamente nesse contexto, duvidando dahjladsde de classificagdo da LA (ou de
qualquer outra coisal!) com base em critérios dematidade”, que Luiz Paulo da Moita Lopes

pleiteia novas epistemes para a area, de formapmc@r uma espécie de refundacdo do campo

15



16

(MOITA LOPES, 2006; 2009); podemos, entéo, inveatguestao: o que ha, afinal, de anormal
na LA de um Moita Lopes?

Talvez a “anormalidade” mais gritante, vista de dorana Iudica, possa estar ja
no proprio conjunto de nomes que dominam as prapogbr uma LA que seja reflexiva,
transgressiva, critica, indisciplinar ou como espde desaprendizagem. Um conjunto composto
por nomes como Kumaradivelu, Rajagopalan, PennydRojo, Caravaganajah, Fabricio, além
do proprio Moita Lopes, que em sua sonoridade aponpara uma producdo intensa de
conhecimento para além do mundo anglo-saxdo. $&oeda medida, as “vozes do Sul” de que
nos fala Milton Santos (SANTOS, 2010), vozes queergem de fora dos grandes centros
americanos e europeus e, justamente por isso, gg&iessadas na construcdo de uma nova
ética, que leve em conta problemas de injusticéalsecpraticas discriminatorias. Em outras
palavras, tais pesquisadores destacam-se na patidagdo de questdes envolvendo a ética das
pesquisas, empoderamento, estabilizacdo ou defieat@#io de relagbes de poder. A
“anormalidade” dessa perspectiva da LA estd, adedudo, na refutacdo da neutralidade da
prépria pratica académica e de pesquisa, desézaaiib 0 poder e a autoridade dos cientistas
como produtores de regimes de verdade.

O aspecto curioso dos nomes de pesquisadores eesrgan LA contemporanea
aponta, portanto, para o reconhecimento da produigdifica na area ocorrendo em uma
dindmica global. O que une todos esses pesquisadaré@rea da linguagem— inclusive os de
origem anglo-saxad como James Gee, Norman Faittleutpy Lemke (para citar os presentes
neste trabalho) — € uma concepcao de linguagem padftica social, a qual, como dissemos, faz
emergir importantes questdes de ordem ética, nadmesn que toda linguagem — inclusive a

produzida no contexto da pesquisa académica (edenenama pratica social) € prenhe de valores
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e posicionamentos axiologicos. Nesse sentido, Bpgagn, observando que “A famigerada
nocdo da neutralidade do cientista nada mais @&ildaima heranca do positivismo que imperou
na época em que a lingtistica se consolidava etmdétiplina autbnoma” (RAJAGOPALAN,
2003, p. 123), defende uma linglistica criticaca@h no entendimento de que “a linguagem se
constitui em importante palco de intervencdo majtionde se manifestam as injusticas sociais
pelas quais passa a comunidade em diferentes mmsndatsua histéria e onde séo travadas
constantes lutas” (RAJAGOPALAN, 2003, p. 124). Agssegundo o autor, trabalhar com a
linguagem é também agir politicamente.

Alastair Pennycook também é um dos que abracapotationamento critico e
guestiona em que medida a questdao da neutralidgaleémmplica, na pratica, em negacdo de
responsabilidade social. Ou, colocando a questé&oostro angulo, indaga-se sobre como a
recusa da teoria critica — muitas vezes rotulaglzrgteyzamente como poés-moderna — néo €, ela
mesma, uma negacao da responsabilidade cien{RENNYCOOK, 2008, p. 68-70). Por isso,
Pennycook propfe uma LA transgressiva: reflexieawlvendo um sentido ilicito de atravessar
fronteiras proibidas, invadindo “feudos” discipliea. Trata-se também de uma transgressao
intelectual, no sentido de que deve ultrapassan @mpensamento quanto a politica tradicionais,
isto é, deve pensar tabus (PENNYCOOK, 2008, 73).

Por outro lado, trabalhar com a linguagem na copteameidade implica situa-la
em relacdo a natureza das transformacdes da vidéensporanea: estas envolvem a
transnacionalizacdo, a chamada compressao do egpago propiciada pelas novas tecnologias
e a supervalorizacdo dos pilares da modernidade ercaaio, técnica e individualismo
(FABRICIO, 2008, p. 47). Essas mudancas vivenciadasontemporaneidade, especialmente as

propiciadas pelas inovacdes tecnoldgicas, tém tewadma nocdo de uma espécie de fluxo
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continuo, de transito permanente; podemos agoraatesso a alteridades até entédo
inimaginaveis, e a sexualidade, na medida em qlibes¢éa da funcdo reprodutiva, experimenta
novas formas de manifestacdo, por vezes chamadas‘am®r liquido” ou, ainda,
“relacionamentos puros”. Ao mesmo tempo, discucsozam o mundo de maneira praticamente
instantanea, discursos produzidos por homens cadamais “pOs-organicos”, vivendo sob a
égide de um novo deus, o mercado, que paradoxamaifraliza a exclusdo e a miséria de um
mundo de identidades globais e identidades loassattadas, de vozes silenciadas de sujeitos
muitas vezes excluidos do proprio mercado de consuinnessa perspectiva de fluxo continuo
gue Fabricio nos fala de uma LA como espaco depdesdizagem.

De maneira analoga, e ainda em favor de uma redeasolidos - ao mesmo
tempo, de acordo com uma visdo propria da pos-matdete, em favor da tentativa de
impedimento de construcéo de novos solidos, - Maifzes nos fala de uma LA indisciplinar: a
producdo de conhecimento na contemporaneidade, madaa participacdo de pesquisadores
de diversas areas. Nessa nova forma de producdordecimento, deve-se atuar de forma
transdisciplinar — isto é, para além da interdistpidade, impregnada de um sentido
simplificador de didlogo entre teorias, em quebdgida das teorias permanecem estanques
(MOITA LOPES, 2008, p. 100). Enfim, a partir de i@8rteorias e campos de conhecimento, na
LA indisciplinar trabalha-se na perspectiva dagréaedo entre as mesmas. Aqui ndo ha mais
distincdo entre teoria e prética; vozes marginddgasdo incorporadas, ndo para receber algum
tipo de filantropia intelectual, mas para particiggivamente da iluminacdo de problemas:
busca-se a proximidade critica, ndo o distanciamé&nvozes séo reposicionadas, no movimento
em que o pressuposto modernista de uma racionalidescorporificada é descartado (MOITA

LOPES, 2008, p. 102).
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Eis, portanto, a trama em que opera a LA contemgaréa respeito da qual nao
poderiamos deixar de nos posicionar, inseridosegtemos, como dissemos, em um programa
interdisciplinar de LA. Dessa forma, podemos vodtgora as questdes objetivas que motivaram
esta pesquisa, tendo ja clara a perspectiva a partqual ela foi realizada: com um esforgo
sincero de reflexividade e critica, ainda que temdgficado longe de alcancgéa-las plenamente.

Esta pesquisa esta, portanto, interessada em eape8es da tecnologia e em
linguagem. Assim, nosso objetivo neste trabalhvéstigar a perspectiva dos pesquisadores de
ambientes virtuais imersivogggmes realidade virtual etc.) em relacdo a importanda
linguagem e das éareas de estudo da linguagem, bem as representacdes das tecnologias
presentes em suas pesquisas. Em outras palavsas, tmmpreender, por um lado, como quem
faz pesquisa envolvendo tecnologia vé a relevama@iinguagem e dos estudos da linguagem
para suas préprias pesquisas; por outro, como gmssglisadores, através da linguagem,
indicam a sua perspectiva sobre tecnologia.

Dessa forma, foram selecionadas dezessete pesqumsa@micas produzidas no
Brasil, de nivel de mestrado e doutorado, nas @edngenharia, Informéatica, Comunicacao e
Educacdo. A andlise dessas pesquisas, tendo per diggositivos da Analise Critica do
Discurso, procurou responder especificamente asrgeg perguntas:

1. Como os pesquisadores de ambientes virtuais imers véem a relevancia da
linguagem e dos estudos da linguagem para suas prigs pesquisas?

2. Como esses pesquisadores, através da linguagem,i¢ath a sua perspectiva
sobre a tecnologia?

Para responder as questdes de maneira adequadsckssario, em primeiro

lugar, realizar uma investigacdo para contextugdigaados ambientes virtuais imersivos. O
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resultado dessa investigacdo esta contido no da@twue lida com uma série de dificuldades
de definicdo para os termos envolvidos; tais dfiades surgem em funcédo da fluidez dos
termos, empregados muitas vezes de maneiras ditesgele acordo com o interesse ou foco do
pesquisador que a utiliza. Apresentamos as priiscqaaacteristicas dos hipertextos, discutimos
0S games, 0 conjunto de técnicas de realidadealigiuainda, os ambientes virtuais imersivos
virtual heritage Na ultima secéo do capitulo, discutimos, aindagréinéncia do emprego de tais
ambientes em processos de ensino-aprendizagemsitas@iar nossa discussdo, apoiamo-nos
principalimente em MURRAY (2003); LEVY (1993; 1992003); LANDOW (2006);
CRAWFORD (1987), SHERMAN E CRAIG (2003), entre astr J& a discussdo ao final do
capitulo teve como referéncia os trabalhos de HAHSAUER et al. (2008), SILVA (2001),
BELLONI (1999), THOMPSON (2009) e CASTELLS (1999).

Interessados que estamos nas representacdes déogecrdos pesquisadores,
bem como em sua perspectiva da linguagem, o Cadticialmente focaliza as representacdes
das tecnologias de simulacao e realidade virtuéiteratura de ficcao cientifica, relacionando-as
as chamadas visdes utdpicas e distdpicas; commusrea literatura de ficcdo cientifica é muito
rica em representacdes da tecnologia, e muitagslesas povoam o nosso imaginario técnico.
Em seguida, discutimos um estudo etnografico emvmlo descontentes com o uso de simulagéo
na pesquisa cientifica; finalmente, dedicamos uegaa as noc¢des de discurso e ideologia. Tal
secao e importante, pois esclarece qual a concaefgdioguagem utilizada na pesquisa; além
disso, uma parte significativa das criticas dasdiegias de simulacdo e realidade virtual se
assenta em seu poder de imersdo, persuasdo od@aeeai a pertinéncia da discussdo das
relacdes entre linguagem e ideologia. Neste dap#arvimo-nos dos trabalhos de WILLIAMS

(1978) e FRANCO JR (1998) para a discussao envdotves conceitos de utopia e distopia; da
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pesquisa de AMARAL (2006) sobreayberpunke das obras de escritores de ficcdo cientifica
como HUXLEY (2009), ORWELL (1980), GIBSON (2003)STEPHENSON (2008), além do
estudo etnogréafico de TURKLE (2009). Para a distmsnvolvendo linguagem, producéo de
significado, discurso e ideologia, utilizamos ess@mente os seguintes autores: SANTAELLA
(2008), FABRICIO (2008), BAKHTIN (2003), CLARK & HOQUIST (1998), MARCONDES
(1998), LEMKE (s.d.; 1995; 2011), GEE (1999), FAIRQUGH (2001) e ALTHUSSER
(1992).

O Capitulo 4 trata da metodologia utilizada na pessq primeiramente, ela é
posicionada em uma perspectiva qualitativa e imtéapvista, apoiados principalmente em
LESSARD-HERBERT, GOYETT e BOUTIM (1990), FREITAR003) e (GILL, 2002); em
seguida, descrevemos todo o percurso desenvolsidis principais motivacdes, assim como
justificamos os procedimentos de selecao e codéicalocorpus Como também séo utilizadas
entrevistas como instrumentos de geracao de dagescionamos, na sequéncia, 0 processo
decisorio envolvendo algumas questdes, com refer@gnMATHIE e CARNOZZI (2005), bem
como fornecemos informacfes sobre 0s sujeitos slguEa. Encerramos o capitulo dedicando
uma secao a descricdo dos dispositivos de anéés¢rados basicamente na chamada Andlise
Critica do Discurso, tendo como referéncia os traisade FAIRCLOUGH (2001) e ORLANDI
(2010).

O leitor ir4 encontrar, no Capitulo 5, os resultade nossa andlise, apresentados
de acordo com as categorias identificadas; negstiltg nossas perguntas de pesquisa sdo mais
uma vez revisadas, para, em seguida, serem efettamespondidas com base na analise dos

dados. No capitulo subseqiente (Capitulo 6), cémolsl a pesquisa com alguns comentarios
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gerais e, também, sobre a analise de dados, bem epnesentamos reflexbes acerca de
possiveis desdobramentos futuros e lacunas eadastr

Ao final da pesquisa estdo presentes todas a€inefas bibliograficas utilizadas
no trabalho. Foram incluidos, ainda, cinco anexosnsiderados importantes para a
complementacdo da pesquisa. Tais anexos envolveesaicdo, em linguagem simplificada e
voltada para leigos, de alguns detalhes técnicosudcionamento da Realidade Virtual,
Realidade Aumentada\drtual Heritage (Anexo I); um quadro com as pesquisas selecionadas
listadas com indicacdo de titulo, autor, orientadmo de conclusdo, titulo e palavras-chave
(Anexo Il); a integra dos excertos selecionadospgasjuisas e utilizados para analise (Anexo
ll); breves sinopses das obras de fic¢éo cieatiilencionadas; e as transcricfes das entrevistas
realizadas (Anexo V). Os Anexos | e IV, portantisam dar mais subsidios para a leitura do
trabalho, tornando-a mais fluida ao excluir do coppincipal informacdes que poderiam néo
interessar a uma parte do publico. Os Anexos llle IV, por sua vez, foram inseridos com o
intuito de propiciar ao leitor a possibilidade dmitontar nossa analise dos dados, obedecendo,

dessa forma, a preceitos éticos para a pesquisa.
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Capitulo 2 - Ambientes Virtuais Imersivos

“O sentido de uma palavra ndo é outro sendo a guirlanda
cintilante de conceitos e imagens que brilham por um instante em
seu redor. A reminiscéncia desta claridade semantica orientara a
extensdo do grafo luminoso disparado pela palavra seguinte, e
assim por diante, até que uma forma particular, uma imagem
global, brilhe por um instante na noite dos sentidos. Ela
transformard, talvez imperceptivelmente, o mapa do céu, e
depois desaparecerd para abrir espago para outras constelagdes.”
(LEVY, 1993, p. 24-25)

Encontrar definicdes precisas para expressdegaatls por um publico muito diverso sempre é
um desafio. Esse é 0 caso quando conceitos enduvas novas tecnologias de informacdo e
comunicacédo (NTICs) estdo em jogo: além do desafimcado por seu continuo desenvolvimento, com o
constante surgimento de novas tecnologias e predatoNTICs adentraram o cotidiano, de uma forma
ou de outra, de um grande nimero de pessoas, tagengresentes em uma ampla gama de discursos
como o do marketing, da induastria, do senso comamgdevido ao interesse despertado pelas
possibilidades de aplicacdo dessas tecnologiabgia no discurso académico.

Identificamos tal dificuldade com o conceito quecseavencionou chamar ambiente virtual. Da
expressao, de acordo com o Novo Dicionario Basdidgua Portuguesa (FERREIRA, 1994), temos
que:

. Ambiente: “ Que cerca ou envolve o0s seres vivos eoisas, por todos os lados;

envolvente. (...) 4.Meio” (p.36)

. Virtual : “Suscetivel de realizar, potencial” (.5

Pelos verbetes acima, portanto, um ambiente viéwaddjo que envolve pessoas e coisas, fazendo-
o de forma potencial. A consulta ao dicionario @esiaso ndo nos ajuda muito, pois ha ai ecos do
significado filosofico de virtual, colocado em ofg@® a atual — o que existe, de fato, no aqui aguora.

Nesse caso, uma semente é uma arvore virtualakipiorque suscetivel de realizar-se, de atuadiear-
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Esse € o popular exemplo dado por Pierre Lévy (ceamemos, um dos mais influentes teéricos das
novas midias), que ressalta a acepc¢do do virtumb @otencial, suscetivel de ser realizado (atddiy
(LEVY, 2003, p. 15). O mesmo autor, no entanto, d@m menciona o sentido “técnico, ligado a
informatica”, do termo (LEVY, 1999, p. 47). A pessadora americana Janet Murray, que se destaca no
campo de narrativas em novas midias, utiliza aesg@icambiente digital no lugar de ambiente virtual,
caracterizando-o pela capacidade de representac@smavegaveis, no sentido em que podemos nos
mover nesses espacos. Mas a acepcao de espacavehagyi € ampla, ndo vinculada a um ambiente
espacial, topografico, como podemos depreendeedbd a seguir:

“Embora essa propriedade espacial tenha sido lag@mexplorada em

aplicacBes graficas [possibilitando a criacdo dedes / espacos geogréficos],

na verdade ela independe da habilidade do computaal@ exibir mapas,

imagens ou até modelos tridimensionais. Ela taminéiepende de sua fungéo

comunicativa, conectando lugares geograficamengardes. A qualidade

espacial do computador é criada pelo processoatiter de navegacgdo.”
(Murray, 2003, 85).

Ambiente é entendido, entdo, em sentido amplo gacesnavegavel (que, por sua vez, ja € uma
metafora para indicar a forma de leitura por link33 pesquisadores Sherman e Craig se aproximam da
definicdo da autora americana e usam a expresabiente virtual para designar uma instancia de um
mundo virtual presente em uma midia interativa; douvirtual, por sua vez, é considerado de maneira
ampla como um espago imaginado geralmente mardfestaavés de uma midia (SHERMAN e CRAIG,
2003, p. 17).

Para o escopo deste trabalho, portanto, consideraniermo ambiente virtual como referéncia a
um espaco navegavel (interativo) baseado em uensstomputadorizado, com uma acep¢do ampla de
“espaco”, isto €, ndo necessariamente vinculada arabiente espacial, topogréfico, através do gumal u
ou mais usuarios se movimentam. No entanto, nderposl deixar de notar que a metafora de um
ambiente ou espaco geografico esta presente engnamde quantidade de expressdes que utilizamos no
contexto das NTICs, em especial a Internet: sittg)( portal,Ir Para, navegar etc.

Por outro lado, € importante se ter em mente gpesar dos ambientes virtuais lidarem com a

idéia de envolver do usuario, nem sempre esse vemaito se da da mesma forma. Eles ocorrem em
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diferentes graus, como, por exemplo, durante aréeife um romance instigante ou quando uma crianca
esta absolutamente entretida no ambiente virtiat@rpor um jogo digital. Estamos aqui, portanto,
remetendo a um outro conceito importante, que ignexrsdo do usuario em ambientes virtuais.
Novamente, recorremos a Sherman e Craig para @mtendonceito: para 0s autores, a imerséo é a
sensacgdo de se estar dentro de um ambiente, mosende dois tipos - um estado puramente mental (a
imersdo mentalou psicoldgica provocada por diversos tipos deanitho necessariamente digitais) ou
obtido por meios fisicos (aerséo fisica produzida com recursos sensoério-motores paragxamplo,
criar a sensacao de contato fisico); ambas saddafeem um sentido mais amplo, como presenca ou,
gue seria mais adequado ainda, sensacao de préSetEaMAN e CRAIG, 2003, p. 9).

Nesse sentido, a express@imbiente virtual imersivo comega a ser utilizada timidamente em
alguns contextos, trazendo a tona a questéo dagiodie sensacdo de imersdo do usuario. Sem ter seu
uso ainda consagrado, essa expressdo remete a ntembigrtuais interativos tridimensionais,
especificamente construidos a partir de um cerféigoreproducéo digital de um cenario auténtico ou,
pelo contréario, total ou parcialmente criatbhog através do qual o usuério pode movimentamauatar
(seu personagem ou representacdo no mundo viowahovimentar-se com um angulo/visdo de primeira
pessoa. Este é o sentido do termo utilizado pesardver o produto Dinos Virtuiie que também é
utilizado por LOUREIRO e BETTENCOURT (2010) na agmetacdo de um estudo envolvendo o
ambiente Second Life Por outro lado, a expressao ambiente virtuatsime remete, igualmente, para
ambientes que extrapolam o monitor de video, ciimd@s (mas ndo necessariamente) em cubiculos de
projecdo interativos com alto poder computacionahais préximos, portanto do que conhecemos por
realidade virtual (conforme item 1.3). Este é oocasn LOURO (s.d) e em PINHO (2002,p.13), que,

apesar de caracterizar um ambiente virtual imerdes maneira genérica (como cenario tridimensipnal)

! Trata-se da Exposicao Virtual Interativa “DinostWais”, disponivel no endereco
http://www.latec.ufrj.br/museuvirtual.

20 Second Lifé¢ um ambiente tridimensional interativo e multérso, acessivel via Internet no endereco
http://www.secondlife.com
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observa que em geral sdo utilizados aparatos ddaoé como capacetes e luvas, tipicos da realidade
virtual (hnovamente, como veremos mais adiante).

A dificuldade de definicdo da expressdo ambienteialiimersivo surge novamente, e aqui parece
estar atrelada a outra dificuldade de definicigsaerez démersivo, jA que a palavra imersdo, como
visto anteriormente, é usada de maneira consagrada se discernir dois processos, 0 de imersao
psicolégica (que pode ser produzido por qualquelianie o de imerséo fisica (produzida por algum
aparato de interface, que pode até mesmo ser uphesijoystick que vibra em um game de corrida de
carros). O discernimento entre imersao fisica esé@psicoldgica é util, como veremos, para a uékin
de realidade virtual; entretanto, parece ser plalsiupor que a imersdo psicolégica do usuario seja
imprescindivel para a sensacdo de presenca doiajso@smo nos casos em que haja utilizacdo de
recursos de imerséo fisica.

Dessa forma, sentimo-nos autorizados para, no estesta pesquisa, utilizar o termo ambiente
virtual e ambiente virtual imersivo intercambiadaitee para designar ambientes virtuais tridimenssona
navegaveis e interativos, dos quaigasiesao o exemplo mais popular.

Nas préximas secfes deste capitulo iremos novarfidatecom o desafio de conceituar termos
fluidos relacionados as novas midias: hipermidertexto, multimidia, games, realidade virtual/jrR
virtual heritage (VH). Nosso primeiro foco sera o grupo formado popertexto, hipermidia e
multimidia, importante que foi para o estabelecitnede novos paradigmas de leitura; em seguida,
apresentaremos games midias projetadas para provocar uma alta senscioersdo (psicolégica) em
seus usudrios; a realidade virtual, que recorn@adugdo de estimulos sensério-motores (imers&afis
€m Seus Usudarios para maximizar sua sensacao skngaee potencial cognitivo; evatual heritage
(VH), ambiente geralmente composto por cendrio gewel utilizado para fins de pesquisa e
aprendizagem, principalmente nas areas de arquephistéria e sociologia.

Para que o leitor possa melhor se guiar, apresestaa seguir um quadro comparativo -

adaptado e expandido de SHERMAN e CRAIG (2003, 3). 2das principais caracteristicas dos
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ambientes virtuais. Lembramos que definicbes meggigas das midias e suas caracteristicas serao

abordadas com mais detalhes nas préximas secdes:

Imerséo Fisica | Imersédo Interacao Colaboragéao Conceito de
Psicol6gica (com conteudo) Ambiente
Hipermidia/ X v v X1V Acepcdo ampla
Hipertexto
Multimidia X v X X Acepcdo ampla
Game x|V v v X1V Cenério ou
acepcgdo ampla

Virtual x|V v v X1V Cenério
Heritage
Realidade v ? v X1V Cenério ou
Virtual acepcgdo ampla

Tabela 1 Caracteristicas de ambientes virtuais Legenda: v' — presente x — ausente

Como podemos depreender do quadro, a producdo desdm fisica € uma caracteristica
necessaria em nossa concepcao de realidade virtaalndo exclusiva desse meio, pois alguns consoles
de videogames oferecem recursos dessa natureza,jopsticksvibratorios. A imerséo fisica pode ser
encontrada também em ambientes de VH. Todas eddias roferecem possibilidade de interatividade
(interacdo com o conteldo), com excecao da mulagmélie oferece uma leitura que chamamos linear.
Da mesma forma, a multimidia, ao contrario dasasuimidias listadas no quadro, ndo oferece a
possibilidade de colaboragéo entre sujeitos ussidicolaboracdo demanda, por sua vez, intera¢é® en
sujeito$. Finalmente, vemos que gamese ambientes de RV geralmente s&o constituidosep@rios,
podendo haver excecdes (por exemplo, uma apliacke®) de visualizacdo de dados cientificos); ja em
ambientes de VH, o cenério é, obviamente, uma ¢éodija que envolve eminentemente a recriacdo de
sitios arqueoldgicos. Para a multimidia, hipertegtdiipermidia, no entanto, o ambiente pode ser
entendido em uma acepcao ampla de espaco navegéavséntido da interacdo, ndo necessariamente

representando um espaco fisico ou geogréfico.

% Os conceitos de interacéo e interatividade est#ido utilizados aqui no sentido postulado por BENL(1999),
isto €, respectivamente, como processo que engajegos e como a capacidade técnica que nos geilintieragir
com a maquina. Nao estamos alheios ao fato degjoenceitos de interacao e interatividade geraitesu
possibilidades de interpretacdo, mas essa prolilEmab foge ao escopo desta pesquisa.
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Nas proximas secdes apresentamos com mais detahaédias listadas aqui; tal movimento é
necessario ja que um dos focos desta pesquisa sebee as representacfes dos ambientes virtuais

imersivos por parte dos pesquisadores.

2.1 Hipertexto, Hipermidia e Multimidia

Entre 0s pesquisadores entusiastas das possikediddd hipertexto, um dos mais
conhecidos €, sem duvida, o francés Pierre Lévyama os anos 1990, sua producédo
intelectual envolveu a publicacéo de trés li¥rpse até hoje se mantém como referéncias no
estudo de questdes ligadas ao hipertexto e as NMdisas vezes brindando o leitor com
pensamentos tdo sutis e carregados de lirismo aool@ epigrafe que abre este capitulo.
Algo que é bastante coerente com a posicao dajsasipr, para quem o hipertexto €, antes
de tudo, uma metafora do proprio processo de siggdo: no sentido em que a atividade
interpretativa, tendo por base a associacéo, isterjastamente em conectar textos a outros
textos, num movimento essencialmente hipertextgaEVY, 1993, p. 72). Segundo o
filosofo,

A metafora do hipertexto da conta da estrutura
indefinidamente recursiva do sentido, pois ja dgeecenecta
palavras e frases cujos significados remetem-saassutros,
dialogam e ecoam mutuamente para além da linearidad
discurso, um texto j& € sempre um hipertexto, uetk e
associacoes. (LEVY, 1993, p. 73)

Ha no hipertexto um movimento claro, portantogdebra de linearidade, caracteristica
geralmente associada ao texto tradicional, “esté@sse movimento, no entanto, ndo guarda
uma relacdo direta, como se poderia supor num pom@omento, com O suporte
informatico através do qual o proprio hipertextat@®mou conhecido. De fato, o hipertexto
ndo é algo indissociavel desse suporte informategrépria estrutura dos livros, como os

conhecemos hoje, com seus sumarios, notas de rodEpéncias, comentarios etc., ja

* Publicados no Brasil com os seguintes titulosndkgias da Inteligéncia (1993), A Ideografia Dinéan(1991) e
Cibercultura(1999).
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remetem, de alguma forma, a uma estrutura hipedbex® suporte informético apenas lhe
confere uma distingdo — no entender de Lévy, egenaue € a velocidade, maximizando a
ndo-linearidade com a “quase instantaneidade degas de um nd a outro”; viabilizando,
enfim, uma verdadeira metamorfose da leitura —\eegecao — propiciada pelo hipertexto
(LEVY, 1993, p. 37). Em um movimento reverso, oénpxto vem, por outro lado,
influenciando a estrutura formal do livro impresgornando-se hoje mais comum a
incorporacao de caixas (boxes) de informacfes sugpltares, conexdes com graficos etc. na
estrutura da pagina impressa.

Mas, afinal, o que vem, entdo, a ser o hipertekigforicamente, o termo apareceu pela
primeira vez em 1965, cunhado por Ted Nelson, sotluéncia direta das idéias do
engenheiro Vannevar Bush (1890-1974), que j& enb XBpeculava sobre um sistema
tedrico no qual seria possivel a criagcdo de trill@snformacdo a partir de microfilmes
(MURRAY, 2003, p. 93-94). Ted Nelson e seus segesitentaram levar adiante tais idéias
com um projeto de grande complexidade, batizaddastedu. Em artigo que narra a “saga”
desse projeto, Gary Wolf afirma que Nelson empertgona criacdo de um novo sistema, o
qual, diferentemente do imaginado por Bush, nacerig\wse submeter a nenhum tipo de
ordem ou hierarquia, pretendendo criar uma ferrsanes escrita ndo-sequencial utilizando o

gue chamou deippered lists

“... in which elements in one text would be linkedrelated or
identical elements in other texts. ... With zippelistt, links
could be made between large sections, small segtishole
pages, or single paragraphs. The writer and readeid
manufacture a unique document by following a setirdfs
between discrete documents that were ‘zipped tuget
(WOLF, 1995, p. 5)

Esse conceito de hipertexto era a peca-chave @et@rde Nelson e seus seguidores,
pertencentes a primeira geracdo da cultura hackerieéana; projeto complexo que, apesar
de nunca vir efetivamente a se tornar operaci@ma&cipou com muita acuidade um futuro
em que a comunicacdo do tipo “muitos-para-muitbeks entre documentos, sistemas de
publicacdo digitais e uma virtualmente infinita @eijplade de armazenamento seriam comuns
(WOLF, 1995, p. 13). Trinta e seis anos depoismpulsionado pelo advento dos suportes

de armazenamento 6tico de alta capacidade e dadW«ide Web, o consumo de textos
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formados por “blocos de textos (lexiae os respectivos links eletrénicos que os congcta
— esta é a definicho de LANDOW (2006, p. 3) papettexto— ndo €, definitivamente,
nenhuma novidade. O que nao nos impede, naturamaatainda refletir sobre esse objeto,
principalmente porque os artefatos técnicos pralbiszpelo homem alteram nossa forma de
se relacionar com o mundo, pois “Ao desfazer @zesf as ecologias cognitivas, as
tecnologias intelectuais contribuem para fazervderas fundagdes culturais que comandam
nossa apreenséo do real” (LEVY, 1993, p. 10). D&ssaa, vamos nos deter um pouco mais
sobre as caracteristicas deste novo meio de |&tesaritura.

Para Lévy (1993, p.25-26), o0 hipertexto possui geigipios abstratos, listados a seguir:

» Principio da metamorfose: o hipertexto € uma radecenstante construcao e
mudanca,

* Principio da heterogeneidade: os n0s e conexdesed@ hipertextual séo
heterogéneos, envolvendo, na comunicacdo, mensagétisiidia, multimodais,
analdgicas, digitais etc.

* Principio de multiplicidade e de encaixe das escalaorganizacdo hipertextual
da-se em modo fractal, onde cada n6é pode desdebram outra rede,
recursivamente.

* Principio de exterioridade: “a rede ndo possudaeé organica, nem motor
externo”

* Principio de topologia: o funcionamento da-se pooximidade, e o0s
acontecimentos sdo gerados em funcdo dos camiadgis), “A rede ndo esta no
espaco, ela € o espaco”

* Principio da mobilidade dos centros: a rede ndo uemcentro, mas diversos

centros.

George P. Landow, outro destacado pesquisador dpaatambém entende que a

hipertextualidade n&o estéd vinculada exclusivameantesuporte informético; ao definir o

® Lexia trata-se do conceito proposto por Roland Barth®5-1980) para descrever unidades de leitutdlanos
de significagdo. O conceito tem desdobramentos@gtee Barthes chama deriterly text, que seriam espécies de
textos abertos a significacao; note-se que é pelssdmpreender o hipertexto como detentor de aenigtitas que
Barthes associava ao “texto ideal”, pelo fato @e@sso ao texto ser ndo-linear e a ordem de lsilgméicacao

nao ser predeterminada pelo autor IRONSTONE, LH;T& al)
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hipertexto, Landow da destaque as diversas forneagothexdo (links) entre as lexias,
afirmando que um sistema hipertextual completo pemcaracteristica a forma tiekagem
um-para-muitos, pois permite que leitores distimbenham informacdes diferentes a partir
do mesmo texto (LANDOW, 2006, p. 15). Este tipacdaexao l{nkagen) esté ilustrado na
figura a seguir.

T—»

N\
—

Figura 1Link um-para-muitos Fonte:
(LANDOW, 2006, p. 16)

Devemos perceber que, a partir dessa caracteritibgpertexto — e que, de certa forma,
se coaduna com o ja mencionado principio da miglitigide de Lévy— um importante viés de
reflexdo € introduzido, na medida em que pode tksézar a concepcao tradicional de
autoria. O leitor de um hipertexto, um leitor-naaegr, pode decidir quais caminhos serao
percorridos, construindo um texto proprio: asswuassim, através de suas escolhas, o papel
de co-autor do texto (naturalmente, dentro dostdésnpermitidos pelo leque de opc¢des
tornados disponiveis no hipertexto). Nesse sents#o,Lévy nos autoriza a pensar no
hipertexto sob a forma de metaforas, podemos dizerum hipertexto provavelmente nunca
sera 0 mesmo, se percorrido por dois leitoresntiisti novas combinacdes de caminhos
formariam um novo texto, numa espécie de rio hiti@u® atualizado, Unico e irrepetivel,

apontando sempre para um continuo devir.

® Aludimos aqui ao filésofo grego Heréaclito de Efgsara quem o mundo seria “um fluxo perpétuo oratan
permanece idéntico a si mesmo, mas tudo se tramafoo seu contrario” (CHAUI, 2003, p. 105). Cabeesbar
gue o famoso moto “N&o se pode percorrer duas \eressmo rio...” € atribuido, no entanto, ao seaigulo
Crétilo (WIKIPEDIA)
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As caracteristicas apresentadas para o hipertexienp ser integralmente replicadas para
a chamada hipermidia; no entender de Landow, kigerte hipermidia compartilham o
mesmo conceito, que, no caso desta Ultima, € adwplatravés da inclusdo de som,
animacao, imagens visuais e outras formas de irfpimm O hipertexto é, portanto, uma
midia que pode conectar informacdes verbais anrdgbes ndo-verbais (LANDOW, 2006,
p. 3). Abordagem semelhante a de Janet Murray, gprece também ndo distinguir
hipertexto e hipermidia: a autora define hipertecdno “um conjunto de documentos de
qualquer tipo (imagens, textos, graficos, tabelagoclipes) conectados uns aos outros por
links” (MURRAY, 2003, p. 64).

Gosciola, por sua vez, demonstra como outros ajtakém de Landow, trabalham com a
idéia deampliagdo do hipertexto embutida no conceito de hipermi@igroprio autor assim
a descreve: “Sua ampliacdo natural e consecutigahipermidia — tem 0 mesmo recurso
basico: o acesso e a navegacao ndo-linear enti@lidms — textos, fotos, gréficos, animacgdes
e videos” (GOSCIOLA, 2003, p. 32). Essa definigdiocontudo, refinada mais adiante no
seu texto, ocasido em que Gosciola situa a hip@aro@nparativamente também em relacéo
ao conceito de multimidia:

“A hipermidia, do ponto de vista deste livro, est@is para um produto com um
nivel de navegabilidade, de interatividade e damel de documentos maior do
que a multimidia e com mais intensidade em conteéddiovisuais do que o
hipertexto.” (GOSCIOLA, 2003, p. 34).

Portanto, para esse autor a multimidia permite mgrau de controle por parte do leitor
e é linear; ja a “hipermidia vai além da multimjcpar trazer énfase na interatividade e no
acesso ndo-linear promovidos pelos links entre ecoitts” (GOSCIOLA, 2003, p. 43).
Também Murray aponta para a nocdo de adicdo emabotdtermo multimidia: esta seria
caracterizada pela simples “adicdo” de outros méaoslio e visual) ao texto, o que nao
altera efetivamente paradigmas de leitura (MURR2((3,74). Contudo, a teia de conceitos
pode se complicar um pouco mais, na medida emogigmo multimidia €, em muitos
casos, usado também “para descrever o conteldbaedware ou software que permitem
realiza-l1a” (GOSCIOLA, 2003, p. 34), uma definigdtdizada pelo mercado para se referir a
um produto especifico durante sua comercializacao.

Até aqui apresentamos 0s aspectos que julgamos esmgnciais do hipertexto,

ilustrando-os com defini¢cdes recolhidas de autong®rtantes para o campo, associando-0s
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também ao conceito de hipermidia, a0 mesmo tempguenos contrapomos com 0 conceito
de multimidia. Como mencionamos anteriormente efigiddes oferecidas sdo muitas vezes
fluidas e, em alguns casos, divergentes. Para urofumplamento dessas defini¢oes,
remetemos ao trabalho ja citado de GOSCIOLA (2p025-36), o qual oferece uma extensa
compilacdo de definicbes dos termos aqui trata@Gdamos também a pesquisa recente e
igualmente rica de NASCIMENTO (2010), na qual aoemtincorpora definicbes de
renomados autores brasileiros, como Coscarelli eDdai, além de apresentar metodologias

de desenvolvimento de projetos de hipertexto 1p/6).

2.2 Games e Serious Games

Computer games are much like candy, comic
books, and cartoons. All four activities
provide intense or exaggerated experiences.
Whether they use sugar, exclamation points,
or animated explosions, the goal is the same:
to provide extreme experiences.
(CRAWFORD, 1997, p. 4)

Em sua pesquisa sobre a construcdo degame NOBOA (2011) define seu
objeto de estudo como equivalent@gos digitais considerando gameuma “nova categoria
de jogo, com suas especificidades, visto que senér@c em um suporte computacional”
(NOBOA, 2011, p. 19). Ja a expressddeo gamepode ser utilizada para igualmente fazer
referéncia adardwareem que oglamessao utilizados; este € o caso em VASQUEZ (2009, p.
22), que define a expresséo da seguinte forma:

um tipo de multimidia interativa, muito empregadomo entretenimento. Eles
consistem em controlar, mover e manipular imageres aparecem numa tela
através de um dispositivo conectado a um consolguab se gera este tipo de
animacéao programada, ou pré-estabelecida.

As definicbes desses pesquisadores se aproximamanfm de Michael Zyda,
eminente pesquisador americano, para qu&lao gameé “a mental contest, played with a

computer according to certain rules of amusemesdeption, or winning a stak€ZYDA, 2005,
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p. 25). Este mesmo autor entende que a construgdgahes envolve elementos como arte,
histéria esoftware o que demonstra uma grande aproximacdo com capemso de Janet
Murray (2003), ja que a pesquisadora american@stash SUposicao de que as novas midias se
constituem em uma nova forma de construcdo detivasaas quais ainda ndo tiveram seu
grande potencial explorado adequadamente. Um pantes de Murray, em 1997, Chris
Crawford também ja discutia @amescomo novas formas de comunicacdo e essencialmente
como arte, uma “linguagem persuasiva de imagena® $CRAWFORD, 1997, p. 3).

Se a definicdo dgamesparece livre de problemas, estabelecer uma tipotbas
mesmos, no entanto, ndo € um consenso. De acond®BBANCO e PINHEIRO (2006, p. 4),
h& dois enfoques basicos nas tentativas de ctasgifi dogamesum deles, operado pelo grupo
dos ‘“narratélogos”, leva em conta caracteristdasnarrativa. Assim, para esse grupo, “Os
gamesrepresentam uma maneira particular de expressarhist@ia, da mesma forma que o
cinema, os quadrinhos, a TV ou a literatura”, seprdtica classifica-los de maneira vinculada a
géneros narrativos (por exemplo, acdo, guerrapriecomédias etc.). JA o segundo enfoque,
utilizados pelos chamados “ludélogos”, baseia-sestabelecimento de relacdes entre objetos e
funcbes dggame nao levam em conta, portanto, aspectos de sigglb das narrativas, pois é
“0 sistema ludologico e ndo a narrativa que vagmeinar as principais decisdes na construgéo
do jogo” (BRANCO e PINHEIRO, 2006, p. 4).

Uma outra proposta de classificacdo vem de Crawfprd subdivide ogames
em duas categorias; a primeira, envolvendo habiide acdo, e a segunda, estratégia
(CRAWFORD, 1997, p. 1-16). NOBOA (2011, p. 27-28pmplifica tal divisdo: na primeira
categoria, encontram-se, por exemplo, os gamegahiento, combate, esporte e raquete; na

segunda categorigamesde guerra, de azar, interpessoais, infantis eagttutais — enfim, jogos
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gue levam em conta o esfor¢co cognitivo do jogagoigrizando “a cogitacdo em lugar da
manipulacao”.

Nas figuras a seguir, mostramos exemplos de daimesfamosos: o0 jogo
“classico” de habilidade e agédo, PAC-MAN, e o se&gyro jogo de estratégia baseado em um

ambiente de simulacdo, The SIMS, em que o jogagle driar e controlar vidas humanas:

ae 1 ReEADY!

Figura 3 Game de estratégia. Fonte: http://playstadium.dk/25097/review-ps3-the-sims-3/
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Ndo é nenhuma novidade o fato de que hoje o swicdss games faz
movimentar valores exorbitantes na industria daetgnimento. Valores estes que ndo se
limitam a venda do jogo em si, mas também de uma dé produtos e servicos associados —
inclusive em outros tipos de midia, como é o casgathesde sucesso que vém a se transformar
em filmes. Osgames constituem um caso interessante porque, em ma#asss, 0 grau de
comprometimento de jogadores é tal que ndo se eesujogar 0 jogo; envolve, também, seu
engajamento em féruns de discussdo acalorados ecamunidades na Internet para
compartilhamento de dicas e experiéncias, até poequ geral as regras de gamenao sao de
todo explicitadas, devendo o jogador explora-las.pincipalmente nesse sentido que
MCFARLANE (2007) se pergunta sobre o que pode seaiglo da experiéncia do mundo dos
games e da ludicidade, para fins que extrapolemeasdio por si. Ou, em outras palavras, o que
pode ser transposto do mundo d@snespara outros cenarios, em especial o da aprendizage
em que engajamentos dessa ordem seriam desejaveis.

Mas ndo sdo apenas pesquisadores que vém se delarugebre o poder de
fascinio exercido pelogames.De fato, governos e empresas vém cada vez maigrtksgpo
para esse tipo de interesse, a ponto de hoje podeiatar de um tipo especifico de game, o
game sériogerious game Zyda, que dirigiu 0 processo de desenvolvimelotigogo America’s
Army’, adapta a sua definicdo dame (apresentada anteriormente) para abrangserimus

game

Serious gamea mental contest, played with a computer in atamoce with

specific rules, that uses entertainment to furtewvernment or corporate
training, education, health, public policy, and astgic communication
objectives.” (Zyda, 2005, p. 26)

" Série de ideo gameslesenvolvidos por iniciativa do exército norte-goano, sob direcéo do pesquisador
Michael Zyda. As versdes do game podem ser “bastadeatuitamente do sitiattp://www.americasarmy.comske
vém atingido satisfatoriamente seus objetivos (faareo recrutamento de jovens).
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No jogo sério, o aspecto ludico é mantido como resak pois € 0 que vai

provocar o interesse do jogador; procura-se, nes

5@, aproveitar o efeito de experiéncia do
jogo para fomentar o desenvolvimento de uma dabdidede cognitiva nos jogadores.

A proxima figura, extraida de Zyda e com traducéssa, fornece um esquema
bastante esclarecedor sobre os projetos dgamee de umgamesério. Podemos perceber que
ha a demanda por equipes operando de forma irtiiitisr®, cada uma cuidando de aspectos
especificos como a narrativa, 0 projeto artisticalesenvolvimento de software. No caso
especifico dgamesério, a interdisciplinaridade € ainda mais expdmdincluindo uma equipe
responsavel pela parte pedagogica, a qual devarogerestreita relagdo com as equipes citadas
anteriormente. Mais uma vez, ressaltamos o fatuéena visdo de Zyda, o desenvolvimento de

um jogo sério da-se da mesma forma quegamecomum, no que tange a sua “jogabilidade”;

0s aspectos pedagdgicos somam-sgaatede maneira complementar.

N

. e D
Time de Engenharia de
Performance Humana

Pedagogia Relagdo de
subordinada trabalho

Game Sério

Pedagogia

a narrativa estreita

Figura 4 Do Game ao Serious Game. Fonte: ZYDA (2005, p. 26), tradugdo nossa

8 Conforme se pode depreender da figura, o senédoterdidisciplinar aqui indica a manutencdo datieiras
entre as disciplinas, que nao se intercomunicanfpome discutido brevemente no Capitulo 1.
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Deixaremos para o item 2.5 uma discussao mais wptatla a respeito das
caracteristicas que tornam os games — e 0s ambiemteais imersivos como um todo - de
interesse para processos de aprendizagem. Pdinotamo-nos a citar o exemplo d@amesério
para a area da saude Castelo de AclUtackierschlogs prototipo (de um grupo total de trés)
desenvolvido por Martin Kndll junto a uma equipeapgutica do Olga Hospital, de Stuttgart.
Este projeto, desenvolvido para estimular a caletalados clinicos (como medicdes de taxas
sanguineas) por criancas diabéticas de oito a &g, envolve a adocdo de algumas estratégias
para envolver os jogadores (que podem ser, in@usi¢ pais). Parte da rotina diaria dos
envolvidos é documentada (refeigdes, niveis deaagi sangue) e transferidas para o ambiente
do jogo; enquanto o jogo é processado, uma paisagenmal e em formato cartoori, que
interage com os dados fisioldgicos do jogador, acgssada. Com o uso de GPS (Sistema de
Posicionamento Global ), o ambiente do jogo podeular medicbes a ambientes reais.
(KNOLL, 2011, p. 5).

Independentemente de se tratar de game convencional ougame sério, o
desenvolvimento de interfaces pa&ideo game® um assunto que merece destaque. De fato,
existe atualmente uma relacéo de influéncia muttra @esquisadores damese pesquisadores
de realidade virtual, j& que os consoles, espeeiainos (hoje) considerados de ultima geragéo
vém incorporando recursos fascinantes de interfasenais simples e comuns permitem algum
tipo de retroacdo dgameao jogador, por exemplo, fazendo o controle vilear uma dada
situacdo, como um golpe forte em um luta. As ma@neadas, no entanto, utilizam o préprio
corpo do jogador como interface, tornando-se vesidasl extensdes do usuério, potencializando

a sensacao de imersdo geme.Consoles como o Sony Playstation 3, de altissimpadcdade
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de processamento, utilizam a tecnologia Mquara proporcionar uma nova “jogabilidade”, uma
nova experiéncia ngame, através do rastreamento da posicdo do jogador. fste, por
exemplo, jogar um jogo de raquete ou vOlei de peaéizando os movimentos que faria em uma
situacdo analoga no mundo fisico; a eliminacdo atdraole tradicional com fios permite uma
grande liberdade e verossimilhanca de movimentaampresa Microsoft, concorrente da Sony
no segmento, comercializa por sua vez uma sotligiie também rastreia o posicionamento do
usuario, porém, dispensando o uso de qualquedgpmntrole — isto €, mapeando diretamente
pontos do corpo do usuario. Neste caso, o usuéde gimular o controle de um automovel
movendo os bracos como se manipulasse um volattalviEsse tipo de interface é resultado de
continua evolucao de pesquisas em busca da “maggmldireta”, no sentido de propiciar ao
usuario a sensacdo de estar manipulando diretamgmtados. Em outras palavras, apdia-se no
desejo de uma integracéo inédita dos mundos fésidatual, cujo novo paradigma vem a ser a
interface tangivelTangible User Interface, TUIn&o mais passiva, mas inclusive capaz de se
modificar em funcdo dos dados (HOVEN, FRENS$,al, 2007). Neste momento, em que
introduzimos uma nova questdo - a do estimulo seAstor em usuarios -, convém passarmos

a préxima secéo, que trata exclusivamente da ssidgirtual.

° Segundo o site da empresa Sdmyp(//www.playstation.coiy a tecnologia Move promete redefinir os jogos de
acdo, com a mais imersiva e realistica experi@ejago possivel.
9 Trata-se do console Xbox 360 Kinect. Mais infores;erhttp://www.xbox.com/pt-BR/Kinect
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2.3 A Realidade Virtuall!

Historicamente, a express&ealidade Virtual(RV) foi utilizada pela primeira
vez em 1973, pelo artista americano Myron Kruegardescricdo de um ambiente controlado
por computadores (AMIM, 2007, p. 10). Sua aceitag&onundo académico, no entanto, ocorreu
um longo tempo depois, por volta de 1992 (SANCHOEERDO7, p. 47-48; SANTOS, 2001, p.
55). J4 a “paternidade” da RV é conferida ao peador americano Ivan Sutherland que, a
partir de sua tese de doutorado (1963), desenvaireprototipo de capacete para visualizagcéo
de imagens tridimensionais em tempo real, alémutiea décnica, entdo revolucionaria para o
design de interfaces, a caneta oOtica (CARVALHO,®@04. 14). Sutherland tornou-se uma
referéncia na historia da RV, sendo o responsalaliptroducéo dos conceitos balizadores para
a area, a modelagem computacional 3-D e a computéfica; sua invencao, o dispositivo de
visualizacdo HMD Klead Mounted Displgy assim como as luvas para entrada de dathda (
glovey, sao talvez as interfaces mais popularmente cid®de RV e povoam o imaginario da
ficcao cientifica.

Pesquisadores como AMIM (2007,7) mencionam umaermpcia comercial
mal-sucedida, realizada no ano de 1956, como ungrdosies marcos na histéria da RV: trata-se
da apresentacdo do Sensorama, projeto de Mortdig Elenstituido de uma cabine individual de
projecdo que combinava imagens 3-D, som estéremaar e efeitos mecanicos, com o objetivo
de simular uma viagem de motocicleta pelas rudrdoklin.

O Sensorama nao permitia a interacdo com o cont@@dém a idéia de imerséo

de um usuario em um ambiente virtual ja estavarakente, e era para sua consecucao que 0s

1 Aqui ndio nos estendemos em aspectos técnicos dagRVnas inter-relagées existentes entre as divers
solugdes técnicas. No entanto, informacdes mashdelas sobre seu funcionamento podem ser endastn®
Anexo | desta pesquisa.
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recursos técnicos disponiveis na época eram coddsrde maneira tdo criativa e inovadora. De
fato, maximizar a sensacdo de imersdo do usuampreefoi um dos objetivos centrais da RV,
desde os desenvolvimentos iniciais de SutherlaH@ikg até as atuais aplicagbes comerciais,
incluindo-se as interfaces da nova geracédo de gatees que possibilitam o uso do corpo do
jogador como dispositivo de interface. Isso ndoi, no entanto, que adotar uma definicdo

do termo RV seja tdo simples; estamos diante, portde mais um desafio.

Introducing . . .

sensorama

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world %
with ;

sensorama

o 3D

o WIDE VISION
o MOTION

o COLOR

o STERED-SOUND
o ARDMAS

e WIND

o VIBRATIONS

rrrrrr

SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST., PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
TEL. (213) 459-2162

Figura 5 Anuncio publicitario do Sensorama. Fonte: http://www.telepresence.org/sensorama/index.html

Aponta Sanchotene (2007,47-48), por exemplo, odatgue hoje varios termos
sdo apresentados como sinbnimos para RV: AmbieBiagéticos, Realidade Atrtificial,
Ciberespago, Tecnologia de Simulagdo e Ambienteudir Santos nota igualmente como séo
inUmeras as definicbes para RV, e também citarasoe“Ambientes Sintéticos, Ciber-espaco,

Realidade Artificial, Ambiente Virtual owirtual Environment” (Santos, 2001, 37) como
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exemplos utilizados. Na busca de uma definicdo pr@sisa de RV, Braga destaca trés pontos-

chave que devem ser levados em consideracao:

= “NUmero um, o meio ambiente virtual € uma cenaditriensional
gerada por computador que exige um sistema de dagdmu grafica de alta
performance para atingir o grau de realismo nedessa

- Em seguida, € preciso que esse mundo virtual stgeativo em tempo
real. O usudrio quer uma resposta imediata da mhrtsistema para poder
interagir com ele de maneira efetiva.

= E por dltimo e muito importante € que o usuéari®jasplenamente
imerso no ambiente virtual. A realidade virtualéséfetiva se houver um meio-
ambiente de total imersédo.” (BRAGA, 2007, p. 21-22)

Tais pontos-chave remetem a visdo de Kirner, paeanca RV € a juncao de trés
idéias basicas: “imersao, interacdo e envolvimefapud SANTOS, 2001, p. 37-38)lesse
sentido, Raposo, que também percebe dificuldadedetivicdo do termo Realidade Virtual,
postula que “ndo existe uma definicdo universalmackita do que € RV. Porém, pelo menos
duas palavras-chave estéo relacionadas: imersderatividade”.

O ponto de vista de Raposo tem por vantagem ndbuiatra RV uma
obrigatoriedade limitadora de imersdo total (pleda) usuario, como proposto por Braga.
Apresentando uma espécie de taxionomia de dispasitagrupa-os em nao imersivos (por
exemplo, dispositivos como monitores de video);iplmente imersivos e imersivos (neste caso,
as CAVE$?. Assim, para Raposo, a imersdo total ndo caiaater RV, mas sim, um tipo
especifico de RV: “Os sistemas de RV imersivos aficeles que envolvem completamente o
usuario, fazendo com que ele perca o contato viesah o mundo real” (RAPOSO,
SZENBERGet al, 2004, p. 22).

Podemos agora apresentar a definicdo utilipmds&herman e Craig, adotada para

0 escopo deste trabalho:

virtual reality a medium composed of interactive computer simumatithat
sense thearticipant'sposition and actions and replace or augment threbieek

12 Do acrénimo “recursivoCave Automatic Virtual Environmenmecinto clbico circunscrito por até 6 paredes de
projecdo, criando um ambiente imersivo de realidadegal que demanda alta capacidade de processamen
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to one or more senses, giving the feeling of bememtally immersed or present
in the simulation (a virtual worldSHERMAN e CRAIG, 2003, p. 13).
Sherman e Craig se eximem de discussfes filoséfiohsee 0 que vem a ser
“realidade” e se debrucam diretamente sobre umaici&b que pode abarcar a grande gama de
dispositivos usados em RV. Dela pode-se depreendesn realidade virtual pressupde o uso de
sistemas computacionais sensiveis ao posicionan@gmtaisuario no espacgo (tecnicamente
conhecido como rastreameto e que possibilitam sua interatividade com o amthbie
fornecendo também algum tipo de retorno sensaoaia p mesmo — gerando, por fim, a sensacgao
de se estar imerso, em algum grau, nesse munddadimnau virtual. Podemos dizer, portanto,
gue a RV é um conjunto de recursos e técnicas igaecriar ambientes virtuais com alto grau
de envolvimento dos sentidos, de forma a criar ermoializar a sensacdo de imersdo no
ambiente; entre suas caracteristicas técnicas est@w de computacdo de alto desempenho,
processamento em tempo real e alto grau de interaca
Para Sherman e Craig, quatro sao os elementos-eémwdvidos na realidade
virtual: um mundo virtual, imersdéeedbacksensorial e interatividade (SHERMAN e CRAIG,
2003, p. 5). Sdo mantidas, portanto, as caractasstle imersdo (que, como dissemos, pode ser
de diferentes graus) e interatividade (a capacidadagir e transformar o mundo virtual), assim
como sao pressupostos a existéncia de um mundealveto recebimento de algum tipo de
feedbacksensorial (estimulo sensorio-motor). Neste asp&aposcet al (2004, 21) observam

que “... os estimulos visuais sdo os mais explaradoRV, através da estereoscopia...” vidpal

mas outras possibilidades vém sendo utilizadaspasom 3D e as interfaces tateis

3 RastreamentoFosition tracking] “the computerized sensing of the position (locaind/or orientation) of an
object in the physical world-usually at least paftthe participant's body(SHERMAN e CRAIG, 2003, p. 10).
Nos sistemas mais comuns, a cabec¢a do usuérides jpigruma de suas maos sdo rastreadas, fornexestema
informagfes sobre seu posicionamento e acdes.

14 Técnica analoga a geracédo de som estéreo, esientlisdio: duas imagens distintas s&o geradasaaazolho e,
guando expostas adequadamente (em geral com adguitallos 3-D especiais), sdo fundidas pelo céfelomano
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A definicdo adotada ainda tem outra vantagem pasadesta pesquisa, que tem
interesse em questdes de linguagem, na medida erexglicitamente define a realidade virtual
como um meiorfiediun). E certo que o conceito de midia também envdiyena desafios para
definicdo, pois esta, muitas vezes, associado porteuda informacéo (livro impresso, radio,
CD-ROM etc.). No entanto, os autores sdo enfagrosonsiderar a RV essencialmente como
uma nova forma de comunicagdo (SHERMAN e CRAIG 3200 5-8).

Apoés a apresentacdo de uma definicdo de RV satisfatara fins desta pesquisa,
podemos mencionar brevemente alguns de seus usofat® décadas apls as experiéncias
inaugurais de Sutherland, diversas solucdes queauti técnicas e recursos de RV ja se
encontram disponiveis comercialmente, voltadassdgmara aplicacdes cientificas, mas também
para suprir a demanda de empresas por simuladosemdis variados tipos, ou simplesmente
para atender ao mercado de jogos eletronicos. tRata, sdo utilizadas uma ampla gama de
tecnologias que extrapolam a utilizacéo dos tradais capacetes HMDdatagloves Wagner
e Schmalstieg, por exemplo, demonstraram o potedeiauso de dispositivos moéveis como
PDAS'"® em uma solucéo, entdo inédita, na qual o disposjtortatil era usado para orientar o
usuario dentro de um prédio (WAGNER e SCHMALSTIEZ®03). Também nesse sentido,
BRAGA (2007) implementa em sua pesquisa de doubousn sistema no qual o usuario pode
receber informagfes suplementares em um dispostivd sobre “A Batalha do Avai” e “A
Batalha dos Guararapes”, obras dos pintores Pegré@ifo e Victor Meireles pertencentes ao

acervo do Museu Nacional de Belas Artes; ja CARVALKR010) apresenta a utilizacdo de

em uma Unica imagem, havendo como conseqiiéncizepgéo de profundidade (FICHEMAN, NOGUEIR,

al., 2006, p. 4-5).

15 Como, por exemplo, as chamadase e haptic interfacesrespectivamente para simular pressdo sobre cioisua
e textura de objetos, por meio do efeito de rétmeatacao.

16 personal Digital Assistantsambém conhecidos corhandheldsou palmtops Sdo pequenos computadores de
m&ao com razoavel capacidade de processamento.
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outro protétipo com projetores tridimensionais e/itkeo para o ensino de um gesto esportivo (0
ushiro-ukemido jud6), também como fruto de pesquisa de dadtor

A arqueologia é uma outra area que vem se benadidos recursos e técnicas
de realidade virtual para a produgcédo de ambientesis que reconstituem sitios arqueolégicos,
conhecidos comairtual heritage A proxima secdo € dedicada a esses ambientesisirt

imersivos.

2.4 Virtual Heritage (VH)

Os ambientes imersivos VH tém por propdsito a Vizagéo, ou a recriacdo de
uma cultura do passado, através de modelagem éndional, animacdo ou panoramas
fotograficos, de acordo com CHAMPION (2009, p.)s.8om o uso da tecnologia passa a ser
possivel, portanto, recriar digitalmente, e cono gjtau de acuidade, sitios arqueoldgicos,
monumentos, templos etc.; se o ambiente for diggmado através da Internet, um grande
namero de usuarios poderd ser beneficiado, tendssaca essas recriagcbes. Museus e
instituicdes ligadas a preservacdo do patriméngiohico podem oferecer passeios virtuais
(walkarounds) estimulando, também, a aprendizagem nao-formal.tudon € importante
destacar que o principal objetivo dos ambientes N8 se resume a incorporacdo desses
walkaroundsvirtuais, que sem duvida tém a vantagem de peratgésso aos ambientes para um
publico muito maior, que por vezes nunca poderianhecé-los pessoalmente. Pelo contrario, 0
principal objetivo do VH é servir de apoio parauesis arqueoldgicos, ou seja, serem
“considerados para expressar todo potencial coma @emramenta e parte do processo
exploratério, onde o usuario faca questionamenta®resiga respostas para compreender o

monumento exploradgqBARCHELO, apud SANCHOTENE (2007, 61)). O desemiroknto
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tecnoldgico, obviamente, contribui para que os antes VH possam ser criados com alta
complexidade e servir, assim, a esses objetivoso,Geor exemplo, do proje®ome ReborH,
citado como um dos maiores projetos de digitaliaa@édstentes, e que é desenvolvido ha mais
de quinze anos (ANDERSON, MCLOUGHLINet al, 2009, p. 3). Inclui a utilizacdo de
fascinantes recursos técnicos, ligados a area tééigéncia artificial, como um sistema de
dialogo falado $poken Dialogue Syst&ne um motor ¢ngine)simulador de vida artificial —
gue permite por exemplo, a simulacdo de comportardmmultidées. O projeto visa investigar
a adequabilidade do uso dessas tecnologias noteupa@xploracdo arqueoldgica de aspectos
societais da Roma Antiga, representados de mane@istante acurada historicamente
(ANDERSON, MCLOUGHLIN, et al, 2009, p. 3). Parte dos resultados podem serlizadas

no Google Earth:

Figura 6 O Coliseu reconstruido digitalmente. Fonte: http://earth.google.com/rome

" Projeto cujos resultados podem ser parcialmestelizados em http://earth.google.com/rome
'8 Tecnologia de gerenciamento de dialogos; maiofesmacdes erhttp://www.agilingua.com
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Com a integracdo dessas tecnologias é possivelasinde forma interativa,
eventos diversos, como festas e rituais, o que, futoro proximo, poderad permitir que
arquedlogos realizem suas pesquisas navegandandéete no ambiente virtual, com o objetivo
de producéo de interpretacbes mais amplamenteladas das culturas estudadas.

Uma das formas de tornar os ambientes VH plenasgiéficacéo € atrela-los a
games o que vem sendo feito por alguns museus, como € @ aaslemplo Egipcio Virtual
(Virtual Egyptian Temple)um game ambientado em templo egipcio hipotético; o obgetiv
principal desse jogo é a exploracdo do model® pae, a partir das informacgdes colhidas, o
jogador possa responder as perguntas de um sazéwiotagente pedagogico) (ANDERSON,
MCLOUGHLIN, et al, 2009, p. 4). Assim, os ambientes VH podem també@mscender as
fronteiras entregames, serious gamesrealidade virtual. Isto ocorre particularmente @m
projeto daFoundations of the Hellenic Worldssociado aos Jogos Olimpicos da Grécia Antiga.
Um dos produtos desse projeto € o Um Passeio pelgaAOlimpia A Walk through Ancient
Olympia) no qual o usuério, utilizando uma CAVE, podedtaisalguns sitios arqueldgicos: o
Heraion, santudrio dedicado a deusa Hera; o tedipico de Zeus; Gymnasiune o Palestra,
usados para treinamento de atletas. O usuarie ploskrvar os atletas treinando, mas também
pode participar dos jogos, por exemplo, arremessdigtos no estadio, o que gera alto grau de
imersdo e participacdo (GAITATZES, CHRISTOPOULO®APAIOANNOU, 2004, p. 2). A

figura a seguir apresenta um mosaico de imagenplad@acao:
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Figura 7 A Walk through Ancient Olympia. Fonte: (GAITATZES, CHRISTOPOULOS e PAPAIOANNOU, 2004, p. 3)

Apbs mostrarmos como 0s ambientes VH podem factiengobrepor caracteristicas de jogos
sérios e utilizar recursos de realidade virtuatspeemos a proxima sec¢do. Nela, iremos abordar a
questao, ja tangenciada no item 2@amese Serious Gameseferente ao uso de ambientes virtuais
imersivos na aprendizagem, dadas as conexdes @igssivre os mesmos e a base da teoria de
aprendizagem construtivista.

2.5 Ambientes Virtuais Imersivos na aprendizagem

Os ambientes virtuais imersivos despertaram unnesse particularmente grande
em areas onde é oportuna a realizacdo de simulagdpecialmente quando questbes
econdmicas e de seguranca estdo em jogo. E obviamantajoso, por exemplo, treinar um
piloto de um caca Rafale — orcado em torno de R&rBilhdes (FOLHA DE SAO PAULO,

2010) - em um simulador de v6o com as mesmas eaistatas da aeronave do que diretamente
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nela; a um sé tempo, sdo eliminados riscos aonp@io e também para vidas humanas. Mas,
além das questdes de seguranca, ha estimativasinddi que o custo de um treinamento por
simulagéo pode chegar a 10% do custo total do mésimamento realizado no ambiente “real”
(EPIC, 2011, p. 28). Independentemente de quebti@@xeiras, no entanto, ha razdes de ordem
pedagogica que podem pesar na decisdo de serusitizegdes de ambientes virtuais imersivos
para fins educacionais.

Barilli e Cunha consideram a RV um

“.. recurso eficaz para facilitar a aprendizagemm éuncdo de novas
possibilidades que oferece para interfaceamentendm-contelido com o uso
de dispositivos multi-sensoriais, havegagédo emgespaidimensionais, imersdo
no contexto da aplicagéo e interacdo em tempo Aegli, portanto, defende-se
0 uso da RV como recurso potencializador da apragdm por sua capacidade
de, por meio do afloramento dos sentidos, proveexperienciacdo de

fendmenos de forma mais realistica poss(BBARRILI e CUNHA, 2010,

Busca-se, poftég?[b, aproveitar os efeitos geraéts imersao fisica da RV em
prol de uma maior eficicia nas atividades educatiya vimos brevemente, na secdo anterior,
gue os ambientes VH podem ser Uteis se empregad@plecacdes voltadas para a pesquisa e
educacao. Porém, @mmes parecem ter um potencial ainda maior a ser debgdo nesse
sentido, ja que, além da imerséo e interatividade aferecem, apresentam, de um modo geral,
caracteristicas importantes no que tange a apeagehiz estrutura de metas e submetas;
possibilidade de aprendizagem com os erros; reffeedbackpossibilidade de aprendizagem
colaborativa — nos casos de games multiusuariosRM&, HAGUENAUER e CUNHA, 2008,
p. 4). Além disso,

“Os jogos oferecem a oportunidade de ampliar orjpidé do uso de imagens,
animacg@es e interatividade, além de resgatar ocespédico e prazeroso da
aprendizagem. Os jogos sao vivéncias, portantdyilidacdo do ciclo de
aprendizado: acao, reflexdo, teorizacdo e plangfmme(ou pratica)”
(HAGUENAUER, CARVALHO, et al., 2008, p. 2).

Em relacdo aos aspectos cognitivos, a teoria dendmagem multimidia de

Mayer vem apontando resultados empiricos positfpana a aprendizagem com o uso de objetos
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multimidia — isto é, objetos que utilizam os carsgBsoriais pictdrico e textual para expressao
de seu contetdo (apud DOOLITTLE e TECH, 2002, sMayer define sete principios que
sustentariam empiricamente os beneficios para dizeegem, envolvendo uma gama de recursos
multimidia como animacdes, slide shows, narratet@s A teoria cognitiva do autor procura
demonstrar como 0s canais sensoriais humanos s@espados separadamente e ao final
integrados, gerando ganhos para a aprendizagem.pE@sesso € ilustrado na figura a seguir,

versao traduzida do modelo de Mayer retirada de CREHO JR. (2011,44):

Apresentacio Memoria Memoria Memoria de
Multimidia Sensorial de Trabalho Longa Duracio
— o L pelegiode | preanizagip| Modelo
Palavras »| Ouvidos orwms ®|  Sons m Verbal \'
A , z
F - O Conhecimento
mtegragio - v
Anterior
y
e o  [selegiio de . srganizagiol Modelo
Imagens ® Olhos  [Tgens ™| Imagens [Geimagens Pictdrico

Figura 8 Modelo da teoria cognitiva de aprendizagem multimidia de Richard Mayer. Apud (CARVALHO JR, 2011)

No entanto, € a caracteristica interativa que nnelepresenta o potencial dos
ambientes virtuais na aprendizagem. O uso de elesarterativos “é respaldado pelas teorias
de aprendizagem construtivistas, que defendemia ¥ que o conhecimento é construido a
partir das interacbes das pessoas com 0 meio emivgm® e com 0S objetos que as cercam”
(MARINS, HAGUENAUER e CUNHA, 2008, p. 5).

Tal ponto de vista é compartilhado por outros pissgiores como BELLONI
(1999) e SILVA (2001). Tais autores ressaltam oepapovador que as NTICs, em especial o
hipertexto, podem exercer no processo de aprerahzagevolucionando-o no sentido de se
constituirem como um novo paradigma. Essa revolugaturalmente, ndo seria meramente

tecnicista, onde o foco é o emprego massivo ou méstiscriminado e pouco critico do aparato
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tecnoldgico: e-boards, cd-roms, redes de computadsic; ao contrario, a inovacao para ambos
os autores fundamenta-se em concep¢des pedagogieas estas sim, seriam por Si

extremamente inovadoras. Assim,

“Todos estes avangos [tecnoldgicos] vém ao encodivs objetivos de
aprendizagem aberta e permitem o desenvolvimentacdes educacionais a
partir de concepg¢des mais ‘construtivistas’ do esso de aprendizagem de
sujeitos adultos e autbnomos. Cabe lembrar quertzénitida coeréncia entre as
potencialidades interativas das NTICs (hipertegty, exemplo) e as concepgdes
construtivistas da construgdo do conhecimento pekendente.”. (RENNER
apud BELLONI, 1999, 76)

O sentido do termo construtivismo empregado aquiepser esclarecido por
Fosnot, para quem o construtivismo € uma teorieofiglica “que interpreta a aprendizagem
como um processo de construcdo recursivo, intepret realizado por aprendizes ativos que
interagem com o mundo fisico e social” (FOSNOT,8,92 44). H& subjacente a essa visao a
concepcdo de que a realidade objetiva € constrpéands, que, simultaneamente, nos
transformamos e transformamos a propria realidadeprocesso imbricado.

Silva também comunga desta visdo onde o profeggopde o conhecimento”,
cabendo aos alunos a exploracdo dos conteudosn@=idos, portanto, sdo considerados como
pontos de partida no processo de construcdo doeconénto, ndo mais transmitidos em
broadcasts — termo emprestado da comunicacdo e que denota camingente de
espectadores/receptores passivos de mensagendaggiraduzidas por outrem.

Nesta pedagogia baseada na co-autoria e inteadjdé o hipertexto, ainda
segundo Silva, “o novo paradigma tecnolégico gberta o usudrio da l6gica univoca da midia
de massa” (SILVA, 2001, p. s.p.). Com a quebra ldigica fabril do broadcast o
leitor/navegador de um hipertexto (e, por extensd®, hipermidias e ambientes virtuais
imersivos) passa a ter a possibilidade de seragptiente ativo em seu processo de aquisi¢ao

de conhecimento. Como vimos, no hipertexto e naas)midias esse posicionamento ativo &
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viabilizado, do ponto de vista da interface, atsagé@ navegacédo, que € a exploracao instantanea
pelo usuério de sua ndo-linearidade.

Temos aqui, portanto, uma oposicao entre a tras@miem broadcast, embutida
na midia tradicional (replicada, de acordo comé&ipara o ensino tradicional do “falar-ditar do
mestre”) e a possibilidade de construgcdo de caminindividualizados no processo de
aprendizagem, atraveés das NTICs. Tal oposi¢éo ibmnstem duvida, uma imagem bastante
forte e abre uma perspectiva muito estimulante pagenprego mais sistematico dessas midias
por educadores. Entretanto, ha que se fazer umapomto as jA mencionadas “l6gica univoca
da midia de massa” e légica fabril lblmadcast para que ndo sejam interpretadas de maneira por
demais simplista, dado o sucesso de circulacaatm ale Silva De fato, em seu texto Silva
defende de maneira apaixonada e extremamente tamisisuma importante mudanca de
paradigma para a sala de aula — presencial owalidudistancia —, com o desenvolvimento de
habilidades por parte dos professores para a io@gfo da interatividade, da intervencéo, da
bidirecionalidade da emissdo e recepcdo etc (SB@®1, 12); nesse contexto, as NTICs
cumprem um papel catalisador .

No entanto, deve-se evitar a pressuposicdo de pele, fato de nao ter
praticamente nenhuma influéncia sobre a producor#msagens, o usuario da midia de massa
(especialmente o simbolizado pelo espectador @i seja tomado como um individuo
excessivamente passivo, espécietalmila rasaonde contetddosbfoadcasty sdo despejados
incessantemente, influenciando-o, ato continu@adedo com o planejado pelos produtores da
mensagem. Por esse motivo, o tedrico social daandidB. Thompson acredita que a utilizacédo
do termo “comunicacdo de massa” deve ser probleat#j e alguns dos pressupostos

popularizados pelo senso comum que envolvem slieagéio, rejeitados:
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Devemos abandonar a idéia de que os destinatarogrddutos da midia sédo
espectadores passivos cujos sentidos foram perteanemte embotados pela
continua recepgdo de mensagens similares. Deveambém descartar a
suposicdo de que a recepcdo em Si mesma seja wespoosem problemas,
acritico, e que os produtos sédo absorvidos peltigidtuos como uma esponja

absorve agua. (THOMPSON, 2009, p..31)

Naturalmente, Thompson reconhece que o fluxo degssm comunicativo na
comunicacao de massa é predominantemente de sént@y assimétrico — no sentido de que o
receptor ndo participa ou influencia diretamenfgaresso de produgcdo das mensagens. Afirma
gue os receptores das mensagens da chamada cogAonifsamassa “ndo sao parceiros de um
processo de intercambio comunicativo reciproco qemndo os produtores das mensagens],
mas participantes de um processo estruturado lenissdo simbolica” (THOMPSON, 2009, p.
31). Thompson adota os termasansmissdoe difusdg ao invés decomunicacdp em
posicionamento bem similar a Silva, como visto;tadn, o tedrico da midia enfatiza o fato de
gue a recepcdo das mensagens € uma atividademse, ta é exercida pelos individuos de
acordo com suas possibilidades de lidar com o mht@mbdlico envolvido — uma atividade,
antes de tudo, situada sécio-historicamente (THO®M®2009, p. 42). O processo de recepgao,
em suma, pode fugir totalmente ao controle dasasfie producédo das mensagens e produtos,
ja que envolve interpretacdo, e reinterpretacdoaatedo com repertérios disponiveis e até

mesmo relacdes de poder entre os envolvidos:

“... 0 significado ou o sentido de uma mensagemedssr visto como um
fendmeno complexo e mutavel, continuamente renowadaté certo ponto,
transformado, pelo proprio processo de recepcaderpiretacdo e
reinterpretacdo” (THOMPSON, 2009, p. 44).

Igualmente refutando a énfase no estereotipo deptec passivo da midia
tradicional, de massa, Castells defende que o teniia de massa refere-se a um processo
tecnolégico de producgéo e distribuicdo de conteédodo a uma abstrata “cultura de massa”,

compartilhada por individuos supostamente homogéprealijados de senso critico e reflexivo.
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Tal posicionamento pode se tronar mais problemdfindo tomado por sujeitos interessados

em processos de mudanca social:

“Constitui uma das ironias da histdria intelectual o fato de serem precisamente aqueles
pensadores que defendem a mudanga social os que, com freqiiéncia, véem as pessoas
como receptaculos passivos de manipulagdo ideoldgica, na verdade inibindo as idéias de
movimentos e mudangas sociais (...) assim, o conceito de midia de massa refere-se a um
sistema tecnoldgico, ndo a uma forma de cultura, a cultura de massa.” (CASTELLS, 1999,
p. 420-421)

Com este contraponto a visdo do processo de rexejaciidia tradicional como
um processo excessivamente passivo, encerramosregseafacdo dos ambientes virtuais
imersivos, em que também foi discutido como, aipalhs caracteristicas intrinsecas da
hipermidia e dos ambientes virtuais imersivos, taidias se mostram poderosas ferramentas
para auxilio nos processos de aprendizagem, nadenemin que se coadunam com teorias
construtivistas.

No préximo capitulo, abordaremos algumas das asitinais comuns as NTICs e

aos ambientes virtuais imersivos.
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Capitulo 3 - Visdes criticas: da utopia a ideologia

E porque a lingua é sujeita ao equivoco e a ideokogm ritual
com falhas que o sujeito, ao significar, se sigaifiPor isso,
dizemos que a incompletude é a condigdo da lingnagem os
sujeitos nem os sentidos, logo nem o discurscsti@oegorontos e
acabados. Eles estdo sempre se fazendo, havendmhsitho
continuo, um movimento constante do simbdlico aigtbria. E

a condicdo de existéncia dos sujeitos e dos sentido
constituirem-se na relacdo tensa entre parafrapeligsemia
(ORLANDI, 2010, p. 37).

‘My son is playing America’s Army five to six hoarday, seven
days a week. What is going to become of h{@?DA, 2005, p.
27)

Como nesta pesquisa investigamos as representaigdaecnologia por parte dos
pesquisadores de ambientes virtuais imersivos, bemo sua relacdo com a linguagem,
apresentamos, neste capitulo, como algumas visdeag e/ou reflexivas dessas tecnologias
sdo construidas na literatura de ficcdo cientdéidambém na ciéncia, atraves dos descontentes
com o uso de simuladores. Veremos que as criteéecaologias se centram principalmente em
seu alto poder de persuasao; assim, dedicamodnza (Becdo a discussao sobre como tais
tecnologias, constituindo-se em novas linguagdits, [gor consequéncia, produtoras de sentido,

e envolvem, de fato, questdes de ordem éticaokoigiea.

3.1 Utopia e distopia na literatura de ficcao cientifica

Janet Murray, no prefacio a edicdo brasileira denlda no Holodeck, manifesta
sentimentos ambivalentes em relacédo a recepcaaude/so: se, por varios motivos, regozija-se

com o interesse de um publico variado, a autordodéamlamenta o fato de que “as entrevistas
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acerca da publicacao do livro habitualmente inatuferguntas sobre a perversidade da internet
ou do entretenimento baseado em computadores” (MURRO003, p. s.p.). As perguntas
mencionadas pela autora apontam tanto para o recomento de uma espécie de “mau uso” da
tecnologia, quanto para seus efeitos supostamegteos, indicando ainda a existéncia de uma
tensdo entre grupos que sdo otimistas com as mmsssbilidades tecnologicas, e 0s que as
encaram de maneira pessimista.

As percepcgles negativas e positivas da relacdma@in com a tecnologia podem ser
ilustradas de maneira significativa quando recoosermo género literario da ficcdo cientifica
(FC) em conjunto com as noc¢des de utopia e distdpiC é extremamente rica na apresentacao
de mundos nos quais as técnicas desempenham uinfpag@mental na vida social, para o
“bem” ou para o “mal”. De fato, o género se alinaede uma tradicao literaria inaugurada por
Thomas More em sua obra ficciondtopia; nesta, a descricdo das leis e habitos de uma
sociedade insular ideal serve de base para umasd@e critica recheada de ironias a respeito
das leis e habitos da sociedade européia contermgarA cunhagem do ternadopia - que, em

grego, paradoxalmente, signifitayar nenhum — deve-se ao préprio More:

A palavra “utopia” passou a existir com a publieaga pequeno livro de More,
em dezembro de 1516. (...) O sentido que “utopeid\a adquirir enquanto
substantivo comum — uma sociedade perfeita, ouaadsscricdo literaria —
afigura-se legitimo quando nos reportamos ao titolmpleto do livro, que é
(traduzido do latim) “Sobre a Melhor Constituicé® wima Republica e a Nova
llha de Utopia”. (LOGAN e ADAMS, 1999, p. xiii)

Franco Jr, que se dispbs a realizar toda uma tugtafia de outro pais utépico, este
descrito em narrativas medievais de grande ciréola@ Europa entre os séculos Xll e XVIl — a
Cocanha -, entende utopia como a “superacdo imagidé realidades concretas”; para ele,
projetando-se no futuro, fora do tempo e do espagdppia “exprime oposicdo a uma situacao

considerada intoleravel” (FRANCO JR, 1998, p. 2dbserva:
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O importante, entdo, é ressaltar o carater detprejastente na utopia. Projeto
que parte de elementos contidos no patrimbnio eitia sociedade, e que
ganham consisténcia social, que alcangam a cowsziéoletiva, em fungéo de
necessidades de um certo grupo num certo presistdedo.

A utopia, assim, ndo estd assentada sobre um nesejodde evasdo, mas pode se
constituir em projeto, em forma de acdo. Ndo passreum acaso, portanto, que a utopia,
particularmente em suas manifestacdes na FC, tgdertado o interesse de um critico como
Raymond Williams. O inglés fundador da disciplidas Estudos Culturais se ocupou do
assunto, ainda que ocasionalmente, ao longo des dtata anos (MILNER, 2002); chegou a
realizar uma espécie de tipificacdo das ocorréndéss utopias em um conjunto de obras de
ficcdo cientifica, situando-as comparativamente @rmsua propria negagdo, conhecida como
distopia. Esse agrupamento das utopias apresep&oautor € resumido na tabela a seguir,

contendo também seus respectivos equivalentesiviegaas distopias (WILLIAMS, 1978, p.

S.p.):
Tipo Utopia (+) Distopia (-)

(a) O Paraiso / O Inferno Uma vida mais feliz &des Um tipo de vida mais miseravel|é
como simplesmente existindo epdescrito como existindo em outro
outro lugar lugar

(b) © mundo alterado Uma nova forma de vida foi Uma nova e menos feliz forma

externamente tornada possivel por um evento| de vida surge em funcéo de um
natural aleatorio. evento natural aleatdrio e

incontrolavel.

(c) A transformacao desejada | Uma nova forma de vida foi Uma nova e menos feliz forma
alcancada através do esforco | de vida surge através da
humano. degeneracao social, da

emergéncia de tipos nocivos de
ordem social, ou, ainda, de
consequéncias imprevistas e
desastrosas de tentativas de
melhoramentos sociais.

(d) A transformacao tecnoldgic Uma nova formaide ¢ As condigbes de vida pioram em
tornada possivel por descobertasunc¢éo de desenvolvimento
técnicas. técnico.

Tabela 2 Quatro tipos de utopia e distopia na FC
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Para o autor, o tipo (a) geralmente envolve pr@sgde uma consciéncia magica ou
religiosa, limitando-se, de um modo geral, a ralate ordem da magica ou da fantasia. No tipo
(b) a énfase se encontra nas limitagbes humanasnasua impoténcia, o que torna os homens
objetos de eventos que os salvam ou destroem. J& em (tipass utOpicos/distdpicos sao
considerados no sentido estrito dos termos, enguam¢ em (d) ha um deslocamento do
agenciamento social para a instrumentalidade: ponssbilidade pela nova forma de vida recai
na tecnologia por si, sem espaco para 0 agenciarseaial.

O interesse de Williams recai particularmente sabtgo (c), em que estdo presentes
formas de agenciamento social nas narrativas w@®mcdistopicas; isto €, esté interessado em
gue medida sdo apresentadas as possibilidadesanlgfoimacao social nas narrativas, em
contraposicdo a posicoes pessimistas que esvaziaagugr possibilidade de acdo e
transformacdo social; particularmente esta € aicaribto romance 1984, de Orwell
(provavelmente o mais conhecido dentre os tratpéds autor). Williams é contundente na
critica ao pessimismo intenso do romance, refletidoimpossibilidade de construcdo de
alternativas que despoja o leitor de qualquer asgarquanto a possibilidade de transformacéao
social. Isto, segundo Wiliams, revestiria a obr®deell de um tom paralisante.

O pessimismo e o otimismo se alternam ao longo idedrla da FC. Durante seu
desenvolvimento no século XX, séo identificadasxigs fases do género, onde os discursos
utopicos e distopicos se alternam, mais ou mencsanmedteados entre as batalhas

intergalactical. Entretanto, uma mudanca marcante na agenda clitdies e que nos interessa

19 Amaral identifica cinco fases, aqui apenas lissadanicial, com H. G Wells e Julio Verne; umagfaessimista
subsequente, contemporanea a Grande DepressdocAnzee marcada pela publicacdo de Admiravel MurmmN
por Aldous Huxley; a Era Dourada, povoada pelo istino cientificista de Arthur Clarke e Isaac Asimav;
inovadora geracadew Wavele Phlilip K. Dick e, finalmente, oyberpunk (AMARAL, 2006, p. 67-77)
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aqgui ocorre em meio aos anos 1960, época em qu@naneupacao com os limites entre o real e

o0 virtual comeca a se fazer presente de maneimasigificativa:

O pessimismo e a parandia em relacdo as fronwgrasalidade, assim como as
relacdes de poder reaparecem em forma de estddkemtas e sexualizadas,
integradas a tecnologia, ndo como maquinas pamgensaas estrelas, mas
inseridos no cotidiano do individuo. A maquina e/o8o-humanos sao
reincoporados como os fantasmas do nosso imagifdRAL, 2006, p. 72)

O autor mais expressivo dessa fase é sem duvidip RhiDick?®, que vivenciou de
maneira intensa experiéncias de percepcdo da adalidom o uso de drogas, no seio dos
movimentos de libertacdo da cultura hippie na dg@csd60. Principalmente sob a influéncia de
K. Dick, a literatura de FC deixa de ser um subggdestinado a adolescentes para entdo atingir
um publico mais amplo, tratando de teméaticas igaaten mais amplas. Tais tematicas,
introduzidas por K. Dick, constituem a base do cquess tarde seria considerada a cultura

cyberpunk

Ele [Philip K. Dick] foi um dos que abriu as portda literatura contemporanea
para as questfes da ordem do pensamento tecngldgpomo o conflito
homem/maquina e uma viséo de futuro sombria ensegres humanos disputam
seus Ultimos resquicios de humanidade com os etemee ordem mecéanica.
Podemos considerar a obra de Philip K. Dick comatexto que remete a uma
visdo de mundo que, posteriormente, seria chamadgterpunk. (AMARAL,
2006, p. 127)

E o que seria o cyberpunk, cujas tematicas foraecgadas por Philip K. Dick? Ainda
no entender de Amaral,ayberpunke “uma visdo de mundo atual que engloba literatatesica,
cinema, teorias, a cultura jovem e a cultura da MT¥ cultura do PC/Macintosh” (AMARAL,
2006, p. 73), abordando temas distépicos: “o damdoi ciberespaco pelas megacoporacdes e a
luta dos ‘cowboys solitarios’ que tentam furar eslegjueio; as nanotecnologias e a engenharia

genética”, estas ultimas alterando radicalmenterpcchumano (AMARAL, 2006, p. 107). As

20 Phijlip K. Dick viveu nos EUA entre 1928-1982. Sobsas ganharam notoriedade principalmente ar ofrti
adaptacdes feitas para o cinema c@tamle Runnef1982),Total Recall(1990) eMinority Report(2002),
contribuindo em muito para a formagéo do imagin&amico da atualidade.
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obras mais populares do movimento cyberpunk, ermascoprrativas os ambientes virtuais
imersivos ocupam posic¢ao central, sdo:

* Neuromancer (1984), de William Gibson

* Nevasca(Snow Crash1992), de Neal Stephenson.

A importancia da primeira advém em parte da cunmade termo ciberespaco e da
nocdo de um espaco virtual em rede chamado Mai$now Crastadvém um outro ambiente
virtual chamado Metaverso, do qual o ambienteuairimersivo multiusuaridsSecond Life
poderia ser considerado uma primeira versdo. Amkasamas desenvolvem-se tanto em um
espaco “real” quanto em um mundo virtual interatimo qual o corpo das personagens esta
fisicamente plugado ou em imerséao fisica. Nestaéegtm de realidades virtuais e engenharia
genética incorporadas ao cotidiano das personagemspatalhas intergalacticas perdem
definitivamente espaco nas narrativas, e o corpeano aparece cada vez mais como um objeto,
totalmente manipulavel ou até mesmo supérfluo: gemmaria genética possibilita a fusdo de
carne e metal atraveés de diversos tipos de prétpsesno limite, colocam em xeque a propria
identidade humana.

Ao nos debrugcarmos sobre as teméatmdserpunk portanto, podemos comecar a afastar
com mais seguranca a idéia do pensamento dist@mom um posicionamento meramente
pessimista e conservador em relagéo a tecnologjajisto de outro angulo, podemos perceber
mais claramente o fato de que as utopias e dastaggresentam-se ndo apenas como légica
binaria, reducionista, entre grupos pro-tecnolagianti-tecnologia, mas como formas criticas
extremamente validas para possibilitar a0 homensgresobre sua relagdo com o mundo que o

cerca. Desta forma,

A ambiguidade caracteriza ndo s6 a FC, mas aiéxgé intelectual sobre esta
técnica. A maioria dos pensadores da técnica tendstar dividida em dois
grupos, que, embora aparentemente opostos, parestm inseridos em um
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mesmo plano de analise, ndo conseguindo escapagrdwio pensamento
tecnolégico que os impulsiona. (AMARAL, 2006, p) 37

3.2 Os descontentes na ciéncia

Redirecionando nossas reflexdes para o campo daajpercebemos que a pesquisa da
socidloga americana Sherry Turkle sobre cientigtapesquisadores “descontentes” com a
incorporacdo de simulagfes em suas praticas t@varedia para nosso trabalho. Turkle teve a
oportunidade de desenvolver dois estudos etnoggifito primeiro, nos anos 1980, explorou a
introducdo de computacgdo intensiva na prética eitutal do MIT; no outro, vinte anos mais
tarde, investigou a visualizacdo e simulacdo nac@é arquitetura e design. O interesse de
investigacdo de Turkle recai sobre os descontemi®s, para fazer uma apologia contra a

tecnologia, mas com interesse nas visdes diss@ante

Why focus on discontents? These days we see thiel Wwopugh the prism of
simulation. Discontents with this hegemony draw aftiention to settings where
simulation demands unhappy compliance; discontendsv our attention to
things that simulation leaves out. As is the caseerwwe study scientific
controversy, looking at discontents is a way tocov&r deep commitments.
(TURKLE, 2009, p. 4-5)

Turkle revela que, em seu primeiro estudo, umadgrgmmreocupacdo dos académicos
seniores concernente ao uso de simulacdo era amo,oque poderia passar despercebido pela
autoridade de calculo, uma aura de infalibilidageqgde a maquina se revestia. Professores
estavam também preocupados com a manutencdo gectsssagrados” (a andlise estrutural
para engenheiros, e o desenho a méo para arqupetoexemplo) que pudessem ser mantidos

fora da esfera de influéncia e automacdo dos cadpres; finalmente, havia ainda um

desconforto gerado pelo o fato de que os alunos@aateressavam e compreendiam cada vez
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menos os codigos dos programas usados, que sedprmaais e mais complexos e op&tos
(TURKLE, 2009, p. 43). Tudo isto dificultaria a foagéo critica ou a davida em relacdo aos
resultados gerados pelas maquinas, atitude fundahpema a pratica da pesquisa cientifica.
Vinte anos depois, a discussdo havia mudado; apacagdo das simulagbes era ja
irreversivel. Os aparatos de realidade virtual, c@® CAVES, permitiam uma interagdo mais
direta do usuario com seu objeto de estudo e asfanes operavam cada vez mais como
extensdes do corpo - os alunos podiam sentir nogEeamente o envolvimento com o objeto
(TURKLE, 2009, p. 65). Mas era agora a seducaomdsisao que novamente colocava em risco
0 exercicio da duvida: afinal, a suspensédo do dégoruspension of disbel)eé propria da
imersado/simulacao, isto €, justamente um de sgesivads (TURKLE, 2009, p. 13). A socidloga
relata historias fascinantes tanto em relagdo derpia imersao quanto em relacdo ao poder das
imagens geradas pelo computador: haviam estasrsadts tdo refinadas e “bonitas” que os
alunos tinham dificuldade em duvidar delas, ou, @oia area do design, leva-los a achar que um
trabalho ja estava pronto meramente por conta d@ig@o do acabamento produzido pelo
computadd®. A imerséo, portanto, tornaria as pessoas maigevéeis, no sentido em que seu

senso critico poderia ser esmaecido diante do pldpersuasdo da maquina:

Immersed in simulation, we feel exhilarated by jjubty. ... But immersed in

simulation, we are also vulnerable. Sometimes iit loa hard to remember all
that lies beyond it, or even acknowledge that etémy is not captured in it. (...)
A younger generation scrambles to capture theirtomsntacit knowledge of
buildings, bodies, and bombs. From both sides géreerational divide, there is
anxiety that in simulation, something importanpslaway. (TURKLE, 2009, p.
7)

% Turkle nota que o que em 1980 se chamava opac{tade, a falta de conhecimento do cédigo do g
pelo usuario) é justamente o que, apos o Macinseshntende pelo seu oposto, “transparéncia”: pajg, um
software ser considerado transparente, seu usuduideve ter que se preocupar com questdes sabdesign ou
programagao (Turkle, 2008,44), algo valorado cowsitivo em usabilidade.

2 A pesquisadora ressalta o caminho percorridoanos 1980, os trabalhos em design tinham que tsean®s &
mao apos serem gerados em computador, em func@imalamento grosseiro; nos anos 2000, uma cietitista
por prética tornar “feios” alguns tipos de imag@awa que os alunos pudessem duvidar de sua carr&gdave
now on purpose make ugly figures to show it's matly done. (...) You have to show them something ifgfou
don’t want them to set on it and have it be tratte¥er (TURKLE, 2009, p. 79)
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(...) simulation seduces even experienced usersthede days the body is
routinely brought into simulation — think of chemsisvho manipulate screen
images of molecules with gestures they once usetlvigt physical models.
When the body is part of the experience of simafgtdoubting is difficult even
for experts, because doubting simulation startfeéb like doubting one’s own
senses. (TURKLE, 2009, p. 45)

Turkle finaliza seu estudo apontando para o fatguiealguns usuarios experientes em
simulacdo vém construindo uma nova relagdo comsmaetransformando em seu beneficio as
duvidas, os erros e imperfeicbes. Mantendo um ddit@nto e critico sobra a tecnologia, os
dados imperfeitos podem ganhar importancia ao se@mrontados com a realidade — que
nunca esta presente de maneira completa na siraul@gderros participam, assim, ativamente
no processo de obtencdo de novos conhecimentoe smbmundo, processo este cuja
interpretacdo final dependera sempre do julgaméotmano, como o atesta a fala de um
cientista ouvido na pesquisa: “l really need a hurpaing to understand why the model says

what it is saying and to evaluate that” (TURKLED20p. 80-84).

3.3 Uma nova linguagem: discurso e ideologia

No caminho percorrido até aqui, podemos perceb@noca resisténcia as novas
tecnologias de informacédo e comunicacdo, espeaidémem relacdo as novas formas como a
simulagdo computacional e a RV, tem raizes na peécedo alto poder persuasivo dessas
tecnologias, que parecem revestidas da capacidadiretionar (multiplos) sentidos dos seus
usuarios. A coercao ideoldgica aparece, no indagima FC, estreitamente vinculada a esse
poder de embotamento: seja nos espectadores domaitéil de Admirdvel Mundo Novo

(HUXLEY, 2009), nas donas de casa absortas diaagetelas em Fahrenheit 451 (Fahrenheit
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451, 1966), e, ainda que de maneira diferente, reaepca ubiqua das tele-telas em 1984
(ORWELL, 1980) Para tratar dessa coercdo ideolégica sob a pérspeta linguagem,
recorreremos as relacdes entre linguagem, diseudsologia.

De fato, os ambientes virtuais imersivos sdo példosbcomo novos espacos de
visualidade e construcdo de sentido, produzidosospibcesso de aceleracdo da circulagdo de
discursos nas novas midias. E o que assevera FABRRDOS, p. 47):

A compressao do espaco-tempo possibilitada pelzcidelde da circulagédo de
discursos e imagens disponibilizados em tempopeld TV ou pela Internet,
que, ao produzirem uma megaestimulacdo visual mitivag vém tornando os
regimes de atencdo, concentracdo e percepcado carlamais rapidos,
instantdneos, multifocais e fragmentarios, fabdcannovos espagos de
visualidade, de experimentagéo e de construcaertas (como, por exemplo,
espacos e simuladores virtuais e hologréficos)

No longo caminho trilhado desde a pintura das ceger que também compartilhavam o
objetivo da comunicacao - o homem dispde agordapiar, de um novo meio; uma nova forma
de producdo de sentido, que é também uma “sintemadita” de linguagens baseada na
convergéncia das midias no digital, agindo sobrenimero cada vez maior de seus sentidos.
Assim a complexidade desta nova midia € desait&antaella:

“Longe de ser apenas uma nova técnica, um novo p@ a transmissao de
contetdos preexistentes, a hipermidia é, na reajdana nova linguagem que
nasce da criacdo de hipersintaxes capazes de imfalizar linguagens
(textuais, sonoras, visuais) que antes s6 muithestramente podiam estar
juntas, combinando-as e retecendo-as em uma mesiha multidimensional.
Toda nova linguagem traz consigo novos modos desgperagir, sentir.
Brotando da convergéncia fenomenoldgica de todéisg@sagens, a hipermidia
significa uma sintese inaudita das matrizes daiiggm e pensamento sonoro,
visual e verbal com todos os seus desdobramentasstiras possiveis”
(SANTAELLA, 2008, p. 65-66)

Com o objetivo de melhor compreender os processoprdducdo de sentido nessa nova
linguagem, o pesquisador Jay L. Lemke (s.d.; 20&hh procurando utilizar a analise do
discurso como instrumento para investigacao da tinmdia. Lemke considera a linguagem
multimidia (fazendo mencédo explicita a ambienteti@is como games) um sistema semiotico

multimodal; assim, cada sistema semiotico em sdpagum recurso para a producdo de
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significado (eaning-makingque pode ser combinado a outros (LEMKE, 20115.p.) . Tal
posicao aproxima-se do linglista critico Normarrdfaiigh no trabalho em que articula analise
do discurso e mudanca social; nele, asseveramaitd apropriado estender a nocao de discurso
a outras formas simbdlicas, tais como imagens Muextos que sdo combinacdes de palavras
e imagens...” (FAIRCLOUGH, 2001, p. 23).

Lemke, por seu turno, ndo vé obstaculos na aplicag® principios gerais de uma
semidtica sociaf para outros sistemas semiéticos que néo a lirgua, mais além, entendendo
gue nao s6 a multimidia € um sistema semiéticoimaital, mas que toda producéo de sentido

€, na verdade, multimodal. Explica:

If you write, you are deploying a linguistic meagimesource and a visual
semiotic system (fonts, alphabets, paragraphing) &igether. If you speak,

you are probably also gesturing, but even if theges are not visible, there are
other auditory-acoustic meaning systems in play [If.you draw or see a

picture, you cannot help at least subvocally nansioige parts of what you see,
and so interpreting the image in part through lagguas well as through the
visual semiotic system of depictiQtEMKE, 2011, p. s.p.)

A partir das afirmacdes acima, na qual as novamtegias sdo consideradas linguagens,
a nocao de discurso surge explicitamente, reladebrsauma outra, esta menos explicita, de
ideologia. No entanto, antes de transferirmos ndeso para as relacdes entre discurso e
ideologia, é importante localizar o posicionametigolay Lemke e Norman Fairclough em uma
perspectiva pragmatica da linguagem. A abordagewgnpditica, que se caracteriza na lingiistica
pela investigagéo da linguagem em uso e tem sigensrligadas a Charles Morris, por volta de
1938 (MARCONDES, 1998, p. 39), tem como fundameb&bizador o entendimento da
linguagem como pratica social, capaz de constguao mesmo tempo ser constituida pela
realidade. Tal abordagem desloca o foco dos esti@dimguagem para além de seus aspectos

semanticos e sintaticos, enfatizando a importadcapapel do contexto de produgédo da

% A semidtica social foi primeiramente defendidaopilgiista britanico Michael Halliday e seu grummo um
modelo de relacionamento entre linguagem e soceégexstulando que o significado é feito pela lingoauso em
contextos de situacéo e de cultura; cada configoragcial evoca um potencial diferente de sigrdficautilizando
recursos particulares da gramética da lingua (LEMXH1, p. s.p.).
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linguagem e a importancia das questbes de ordeta, étia medida em que os atos de
comunicacdo passam a ser vistos como detentoresndstatus necessariamente valorativo,
justificando ou desestabilizando certas visdes aiedo.

Para tal concepcdo de linguagem contribuiu forteéenentrabalho do russo Mikhalil
Bakhtin e do seu circulo. Bakhtin, nascido em Onmlano de 1895, viveu quase toda sua vida
de 80 anos em dialogo (para usar um termo carotao)@om diversas realidades socioculturais,
incluindo-se a efervescéncia politica da Revolugélchevique: desde sua infancia, em funcéo
da profissdo do pai, morou em varias cidades russaso Orel, Odessa, Petersburgo e, ja
adulto, Vitebsky, Leningrado e Moscou, cumprindadai neste interim uma espécie de exilio no
Cazaquistdo. Bakhtin volta-se para a linguagenadradicdo dos pensadores russos, insiste “na
prioridade da semantica” (CLARK e HOLQUIST, 1998, ®7-38), mas propondo uma
“translinguistica”, distinta da tradi¢éo linguistiestruturalista tal como inaugurada por Saussure

e por ele considerada uma ficcdo académica:

“O objeto da linguistica € apenas o material, apemaneio de comunicagao
discursiva mas ndo a prépria comunicacdo discursid@ o enunciado de
verdade, nem as relagées entre eles (dialogioas) as formas de comunicagao,
nem os géneros do discurso (BAKHTIN, 2003, p. 324).

Bakhtin, portanto, ndo estava interessado em opesige categorias, como lingua e fala
- as famosas dicotomias do pai da linguistica estly Ferdinand de Saussure (1857-1913) —;
interessavam-lhe, pelo contrério, os eventos, 8nidrrepetiveis, do mundo da vida, em
oposicdo ao mundo da teoria, este fortemente moldagpensamento pds-aristotélico ocidental.
Retirando o foco das dicotomias de Saussure, Bakitide perceber o papel fundamental do

outro no processo de producao de significados:

“O ponto de vista bakhtiniano é que eu posso saarifo que eu digo, mas sé
indiretamente, num segundo passo, em palavrasogue da comunidade e lhe
devolvo conforme os protocolos que ela observa.hi#livoz pode significar;

mas somente com outros — as vezes em coro, porémi® das vezes em
didlogo.” (CLARK e HOLQUIST, 1998, p. 39)
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O significado €, portanto, sempre compartilhadastoito negociado entre participantes.
E mais: ao reconstruirmos significados, “estamdsmpo todo fazendo escolhas que deixam
transparecer nossos posicionamentos em relacaoeaestp sendo dito e para quem estamos nos
dirigindo”. (PINHEIRO, 2007, p. 36). Ou seja, capasicionamento discursivo implica uma
opcéo valorativa, uma tomada de posicao axiolégistio €, envolvendo valores - com base em
critérios éticos, sociais, politicos etc., sempreluindo elementos extra-verbais, alias,
indispensaveis para a compreensdo dos enunciaggsaDnaneira, todo signo é ideoldgico e
valorativo.

A idéia de alteridade em Bakhtin, a presenca eoitApcia do outro em qualquer
enunciado — seja essa presenca explicita ou iglictem um desdobramento assombroso:
remete aos conceitos de dialogiéfdinterdiscursividad®, imbricando-se em questdes caras a
pos-modernidade como a construcao de identidadesemtido em que 0s sujeitos sdo vistos
como “provisérios, fabricados por uma complexa ree@ediscursos produzidos na cultura”
(FABRICIO, 2004, p. 238). Para 0 escopo desta psagohamamos a atencdo para a nogéo de
compartilhamento e negociagdo dos significadoste- €, a convicgcdo de que eles ndo séao
intrinsecos a linguagem -, pois esta na base dendmento de outro conceito complexo, o
discurso.

Iniciaremos essa etapa apresentando, de maneidernsada na tabela a seguir, alguns
significados mais comumente expressados pelarpatdiscurso”, de acordo com Fairclough

(2001, p. 23-24):

24 A caracteristica que torna os textos dialégicsis, ¢, que os faz estabelecer de uma forma outderelacdes
entre diferentes vozes; nem todos os textos satitiyiamente dialdégicos (FAIRCLOUGH, 2003, p. 214)

% Combinac&o particular de géneros , discursosilessbm os quais um texto é construidpdn which it draws
(FAIRCLOUGH, 2003)
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Area do Conhecimento Significado Observacoes

Linguistica Referéncia a amostras Exemplos de enfoque
ampliadas de diédlogo falado ( investigativos: tomada de
em contraste com “textos” | turno, estrutura de abertura €
escritos). Focaliza as fechamento conversacionais
propriedades organizacionais
de nivel superior do dialogo

Linguistica Referéncia a amostras “Texto” considerado como
ampliadas de linguagem uma dimenséo do discurso,
falada ou escrita. Enfatiza a | como produto escrito ou
interacdo entre processos de falado.

producdo e interpretacdo da
fala e da escrita, como
também o contexto situacional
do uso linguistico.

(sem referéncia especifica) Diferentes tipos dguligem | Exemplos: discurso de jornalje
usada em diferentes tipos de| discurso publicitario
situacdo social

Teoria e Analise Social Referéncia aos diferentes | Exemplos: discurso da ciéncia
modos de estruturacdo das | médica, em contraposi¢ao ag
areas de conhecimento e da homeopatia e discurso da
pratica social. Foco nos efeitpsnedicina popular.

sociais.

Tabela 3 Diferentes significados de discurso

Da tabela acima podemos depreender o caminho aegeicorrido desde o enfoque na
“materialidade” do discurso — enquanto texto falagposteriormente, falado ou escrito — até a
nocdo de discurso como algo construido socialmememo pratica social (visdo presente nas
duas ultimas opcgdes). Fairclough utiliza o termoseatido de pratica social, e ndo no de
atividade individual “simples”; essa pratica enwwlado apenas representacdo, mas tambéem
significacdo do mundo e, nesse sentido, € corgtitda realidade (FAIRCLOUGH, 2001, p. 90-
91). O tedrico insiste veementemente em uma relaid@ética entre a pratica social e a
estrutura social, a fim de “evitar os erros de €mfiadevida; de um lado, na determinacao social
do discurso e, de outro, na constru¢ao do sociaisturso” (FAIRCLOUGH, 2001, p. 92). Ou

seja, se o discurso, por um lado é restringido glado) pela estrutura social em um sentido
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amplo, a pratica discursiva € constitutiva daidede de forma criativa e, portanto, pode
também agir sobre a estrutura social. E justana@ntpie reside a possibilidade de mudanca.

Interessado, como dissemos, nos processo de mudaoigd, Fairclough vé o discurso como
pratica politica e ideolégica:

[o discurso como prética politica] estabelece, gran¢ transforma as
relacbes de poder e as entidades coletivas (cladsiexos,
comunidades, grupos) entre as quais existem redagéepoder. O
discurso como pratica ideolégica constitui, natmeal mantém e
transforma os significados do mundo de posicOesrss nas relagbes
de poder. (FAIRCLOUGH, 2001, p. 94).

Como mencionamos anteriormente, ainda que de naabedve, a relacdo entre linguagem e
construcdo de identidades, optamos por incluir agperspectiva de discurso de James Gee. Para o
pesquisador e psicolinglista, expressdes oraisrdasssé adquirem significado por um alguésing
uma identidade socialmente situada) e por um o(gb&t{ uma atividade socialmente situada) (GEE,
2005;1999, p. 23). O autor utiliza os termos Disoar Discourse} e discurso, e, reconhecendo o

primeiro como uma ferramenta de investigacdo ésendh linguagem, assim o define:

Such socially accepted associations among ways sifigulanguage, of
thinking, valuing, acting, and interacting, in thigght” places and at the “right”
times with the “right” objects (associations thahde used to identify oneself
as a member of a socially meaningful group or ‘@locetwork”), | will refer to
as “Discourses” (GEE, 2005;1999, p. 26).

Trata-se, portanto, de formas de combinar e intdiyrgua, acdes, interacdes, modos de
pensar e de crer e 0 uso de simbolos, ferramentbge®s, produzindo uma dada identidade
reconhecida socialmente (GEE, 2005;1999, p. ROhteressante notar que o autor usa o termo
com a letra inicial capitalizada (Discursos), enmtcaposicdo a discursos; estes seriam algo
como excertos de linguagem em uso, ou ainda, aialeacdo performatica dos Discursos. Na
vida social, os Discursos podem ser mais eficazenentendidos como espécies kits de
identidade aos quais as pessoas recorrem de acordo covaegsite de acordo com a identidade
gue julgam adequada a uma dada situagdo: sdo carmpas palavras, objetos, valores, atitudes

etc (GEE, 2005;1999, p. 33), e fazem com que asopsesse reconhecam e sejam reconhecidas
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nos Discursos. Note-se que a dimensdo ética gaphiauen contorno bastante claro: o acesso
diferenciado a Discursos — e por extensdo aos awsnkits de Discursos - influenciara as
possibilidades de construcao de identidades pelssops. Mais ainda, seu uso “certo” (isto €, de
maneira “certa” e em situagdes “certas”) por alggip@ssoas garante o acesso a bens dentro de
uma comunidade, bem como a localizacdo dessas gsesg® dominam o0 uso de certos
Discursos em relacéo a niveis de status sociabrspo que, para Gee, o estudo da linguagem
esta diretamente conectado a problemas de iguatdadéica social (GEE, 2005;1999, p. 22).

O ja citado Jay Lemke nédo esta tado distante dagyaodenericano. Lemke nos fala de
“tipos de discurso”; novamente, a existéncia deosegpadrdes desenvolvidos e mantidos pelas

comunidades esta por tras da idéia de discurso:

I will also speak about particular kind afiscourses however, which are
produced as the result of certain social habit$ W have as a community.
There are particular subjects some of us are inhttat of talking about in
particular ways, often as part of particular soeigivity (LEMKE, 1995, p. 7)

O autor é arduo defensor do reconhecimento de umampre presente — politica de
nossos textos (LEMKE, 1995, p. 10) e por isso digeimmma semidtica produtora de anélises de
significado plenamente conscientes das dimens@ssdistoricas e politicas das comunidades
em que ocorrem. Através da ja& referida semioticaiako acredita que seja possivel o
desvelamento do modo em que os significados prddszior nds sustentam ou desestabilizam
relacbes de poder em nossas comunidades (LEMKE, J299). Assim, defende que toda
producdo de sentido tem uma dimensdo orientaci@réntational dimension orientamos
nossos sentidos sempre em direcdo a uma audiéneimevamente aqui percebemos ecos
bakhtinianos - e o fazemos dentro de um sistemdifdeentes pontos de vista disponiveis em
nossa comunidade. Nao podemos escapar a tal gdenfaosto que nossos pontos de vista sao

determinados por nossas posi¢des sociais e intsrpstiticos (LEMKE, 1995, p. 12).
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Neste ponto, a no¢do de discurso esta claramebticada com a nocao de ideologia. E
assim como a figura mitolégica de Proteu, a iddalpgssui o0 dom da mudanca, na medida em
gue transforma e escamoteia a realidade das relag@aais, das relacdes de producdo,
encobrindo interesses e objetivos que, por possuire carater muitas vezes injusto, devem por
isso mesmo permanecer escondidos (MARCONDES, 199837-238). A ideologia, segundo
Danilo Marcondes, pode entdo ser vista como produte um efeito subliminar e manipulador,
remetendo-nos a classica metafora marxista da edwiascura, na qual ela, a ideologia,
produziria uma imagem invertida da realidade. N@am®to, falar em inversdo da realidade ou
mesmo em distorcdo da comunicacdo pode implicauma crenca perigosa na possibilidade
efetiva de se ver a realidadal qual ela € ou na possibilidade de existéncia de uma
comunicagdo nao distorcida — algo que o filésofasiteiro julga impossivel, dado o proprio
carater imperfeito dos processos de producdo gpmtacdo de sentidos da linguagem, sempre
parcial, opaca e incompleta. (MARCONDES, 1998, 40-241). De toda forma, no cerne da
visdo marxista de ideologia esta o pressupostaideag idéias da classe dominante sédo as idéias
dominantes de uma sociedade (MARCONDES, 1998, 9), 23naturalizam discursos e idéias
sobre, por exemplo, classes sociais, raca, gémeropara escamotear as injusticas ligadas aos
processos produtivos no sistema capitalista.

E esse trabalho de naturalizaco que € investigelddfilésofo de origem argelina Louis
Althusser. Para ele, os sujeitos cumprem papéislddeos que lhes sdo reservados na
comunidade e representam-se, de forma imagin&m@a, ondicdes reais de existéncia: a énfase
do filosofo €, portanto na relacdo imaginaria dudiviiduos com as suas condi¢des reais de
existéncia:

[...] toda ideologia representa, em sua deformagf@ssariamente imaginaria,
ndo as relagbes de produgéo existentes (e outeaes dela derivadas) mas
sobretudo a relacdo (imaginaria) dos individuos esmelacdes de producéo e

71



72

demais relagfes dai derivadas. Entéo, é representaiieologia ndo o sistema
das relagBes reais que governam a existéncia domrs) mas a relagéo
imaginaria desses individuos com as relagbes ssdisas quais eles vivem”
(ALTHUSSER, 1992, p. 88).

Deve ficar claro, no entanto, que o foco no imaginddo deve obscurecer o carater
material da ideologia, isto €, sua propria existmaterial, na medida em que a ideologia esta
materializada nas préaticas dos individuos que wiglem — seja, por exemplo, no ato de orar,
ajoelhar-se etc. de um individuo engajado em umracerreligiosa:

O individuo em questédo se conduz de tal ou qualem@nadota tal ou qual
comportamento prético, e, 0 que é mais, particiga wbrtas praticas
regulamentares que sao as do aparelho ideoldgicuald'dependem” as idéias
que ele livremente escolheu com plena consciéraiguanto sujeito. (...)
constatamos portanto que a representacdo ideolégieta mesma forcada a
reconhecer que todo “sujeito” dotado de uma “c@rsga’ e crendo nas
“idéias” que sua “consciéncia” lhe inspira, acditauas livremente, deve “agir
segundo suas idéias”, imprimindo nos atos de saé#icar material as suas
proprias idéias enquanto sujeito livre. (ALTHUSSHER92, p. 90)

No trecho acima, o aparelho ideoldgico ao qualtorage refere € o responsavel pela ja
citada naturalizacdo da ideologia para os indiddida visdo de Althusser, os aparelhos de
Estado dividem-se entre o aparelho repressor pdiala¥o Estado — Unico e pertencente a esfera
do publico — e os diversos e inUmeros aparelhadddeos do Estado (AIE). Distintos do poder
do Estado, os AIE podem ser descritos como condastile modos discursivos alternativos ao
uso de forca material e violéncia fisica para éedos individuos. (LEMKE, 1995, p. 13). Tais
aparelhos, como afirmamos, alternativos aos apeselbpressores do estado, sdo realidades
apresentadas ao observador imediato, de cunhongara privado: aparelho ideoldgico
religioso, escolar, familiar, cultural, entre owro(ALTHUSSER, 1992, p. 68). E
independentemente de quais sejam, todos os apar@lkoldgicos do Estado, em Ultima
instancia, concorrem para o mesmo fim, que é oedeoducdo das relacdes de producédo, no
entender do fildsofo, das relacbes de exploracpivatiata (ALTHUSSER, 1992, p. 78). Nao € a

toa que, para Althusser, os AIE sdo também o Idgarlutas de classe — e “das formas mais
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encarnicadas da luta de classes”, de tal formatgdas as classes procuram exercer sua
hegemonia nos AIE para exercer o poder de formaddura (ALTHUSSER, 1992, p. 71).

Uma critica a Althusser parte de Norman Faircloughmedida em que considera que o
trabalho do argelino subestima as possibilidadeslesujeitos se posicionarem diante da
ideologia, assim como sobrevaloriza 0 seu podeid@zogia) sobre os individuos. Lembremos
gue Fairclough esta interessado nos processos dangau social, e por iSso mesmo critica a
énfase exagerada de Althusser na ideologia commodejora das relagdes de producédo e na sua
estabilidade. Apesar disso, reconhece a import&leilthusser para as trés bases tedricas com
as quais trabalha sua propria visdo de ideologexisténcia material da ideologia nas praticas
institucionais, o processo de interpelacdo (cangéib) dos sujeitos pela ideologia e, finalmente,
o reconhecimento dos AIE como locais de luta dssels (FAIRCLOUGH, 2001, p. 116-117).
Para superar as limitacbes que critica e se maniezoeréncia com a abordagem dialética que
propde, Fairclough recorre, entdo, ao conceito egeimmonia, originada do pensamento de

Gramsci:

Hegemonia é lideranca tanto quanto dominacdo nasinims econdmico,
politico, cultural e ideoldgico de uma sociedadegémonia é o poder sobre a
sociedade como um todo de uma das classes ecomoanitzadefinidas como
fundamentais em aliangca com outras for¢as soai@s, nunca atingido senéo
parcial e temporariamente, como um equilibrio &mst’. Hegemonia é a
construcdo de aliangas e a integracdo muito maigjudd simplesmente a
dominagdo de classes subalternas, mediante corsesadmeios ideoldgicos
para ganhar seu consentimento (FAIRCLOUGH, 20012p)

Portanto, para Fairclough, conceber a ideologidegmos de luta hegeménica — um processo de
articulacdo / desarticulacao / rearticulacdo —asenbniza com a concepcao dialética de discurso
proposta, tensdo entre os eventos discursivosre estruturas (ordens de discurso mais ou
menos instaveis). Mais ainda, aponta para o fatqudea pratica discursiva é “uma faceta da luta

hegemonica que contribui em variados graus paepr@ducao ou transformacao nao apenas da
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ordem de discurso existente [...], mas também dagdes sociais e assimétricas existentes”
(FAIRCLOUGH, 2001, p. 122-123).

A partir da articulacdo entre os conceitos apresiEst nesta secdo — discurso,
ideologia e hegemonia — procuramos deixar claranpossibilidade de neutralidade nas

producdes de sentido realizadas através da linguage

* k x %

Neste capitulo, a fim de dar subsidios para o diteanto de como as criticas aos
ambientes virtuais imersivos vém sendo construfitasnos referéncias a obras da literatura de
ficcdo cientifica sob o enfoque das utopias e piat Tal enfoque nos possibilitou ampliar a
visdo critica desses objetos para além de umaoditatreducionista entre grupos pré e contra
tecnologia, na medida em que torna perceptivelexids sobre a prépria contemporaneidade.
Por outro lado, um estudo etnografico sobre a adalgh simulacdo nas areas de ensino de
ciéncia e design possibilitou perceber como o pddgyersuasdo dessas linguagens esta no cerne
de uma resisténcia mais ampla aos ambientes @riuague ndo se limita ao imaginario da
literatura de ficcdo cientifica. Procuramos esclare entdo, como a preocupagdo com a
persuasdo e com formas de coercao ideoldgica séingotes, posto que os ambientes virtuais
constituem-se em novas linguagens, produtorasgiéisado e de discursos que, ainda que néo

sejam sempre explicitamente ideoldgicos, nuncdatdbmente neutros.
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Capitulo 4 - Metodologia

No presente capitulo apresentamos a metodologipedguisa utilizada, explicitando
suas etapas, bem como os instrumentos para getaghimos e sua posterior analise. Mantendo-
se coerente com a concepc¢ao de linguagem comagsdicial, conforme discutido no capitulo
anterior, comecamos por situar esta pesquisa empamspectiva interpretativista. Com isso
apontamos, em primeiro lugar, para a possibilidilatilizacdo de um conjunto de abordagens
investigativas, elencadas por LESSARD-HERBERT, GOYEe BOUTIM (1990, p. 31):
“‘observagdo participante, etnografia, estudo de os;asinteraccionismo simbalico,
fenomenologia”. Para esses autores, no polo tédd@amma investigagcéo cientifica nas ciéncias
humanas — polo que lida com a dimenséo das “opesaétnicas de recolha de dados” — varias
técnicas sao utilizadas e, muito freqientementesciagas; assim, podem ser utilizados de
maneira intercambiada os inquéritos (entrevistas @u escritas), a (ja mencionada) observacéo
direta ou participante, além das analises docuriseiftESSARD-HERBERT, GOYETT e
BOUTIM, 1990, p. 25).

No entanto, situar a pesquisa em uma perspectegiptativista aponta, acima de tudo,
para a adocdo de premissas de outra ordem, de wkstoce. De fato, o paradigma
interpretativista, no ambito da pesquisa em ci@&nlctananas, desloca o objetivo de obtencéao de
um conhecimento “verdadeiro” para a compreensauegpretacdo do objeto de pesquisa, ou
melhor, do sujeito de pesquisa. A concepc¢ao sulj@a@ncara o real como “uma construcao dos
sujeitos que entram em relacdo com ele” (FREITA®32 p. 3): nem o objeto social € uma

realidade exterior, nem a sociedade € um organisaharal, antes, uma construcao vivida de
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forma subjetiva. Assim, as ciéncias humanas pro@oizanalises indutivas, qualitativas, nas
guais a atitude do pesquisador diante de seu abfetcomporta mais o desejo de neutralidade.

A abordagem interpretativista articula-se, portauok® maneira opositiva ao chamado
paradigma positivista, o qual norteou a produg@eahhecimento cientifico a partir do século
XIX, inclusive das ciéncias humanas e da propnmglistica, em seu anseios para serem
consideradas “ cientificas”. De acordo com Frebgsaradigma positivista tem

como finalidade da investigacdo a explicacdo, otrot®) a predigcdo, a
formulacdo de leis gerais e considerando a reaidammo objetiva e
apreensivel focaliza a relacdo do sujeito conhecedm o objeto de
pesquisa como neutra, independente de valores, vemnaque o que
interessa no paradigma positivista é a explicagéisal, as generalizaces e
andlises dedutivas, quantitativas, centradas nesilplidade de reproducéo
do evento (FREITAS, 2003, p. 2)

A questéo central aqui é, portanto, a constantenipatibilidade destes preceitos com a
pesquisa em ciéncias humanas, “uma vez que aoedagdle um pesquisador (sujeito) que deve
colocar em suspenso sua subjetividade adotanddedineutras para enfrentar ndo um outro
sujeito mas um objeto explicado por suas relacéesmdsa e efeito” (FREITAS, 2003, p. 7).

Ou, colocando a questao em outra perspectiva estigacao positivista € nomotética -
“isto €&, visa a descoberta e a verificacao degeiais; o individual € considerado sem interesse e
n&o significativo em si mesmo” (LESSARD-HERBERT, GEXT e BOUTIM, 1990, p. 38) - e
focado no comportamentbghavg. De maneira diversa, o paradigma interpretdévism como
objeto a acdo, em termos de interacdo entre aatguicdo de significado por eles.

Em dltima instancia, a propria uniformidade deavsdcial — reivindicacdo necessaria a
uma abordagem positivista nas ciéncias humanasidevando seu objetivo de descobrimento

de leis gerais — é ela mesma questionavel, ja oexistiria por si, ontologicamente; pelo

contrario, essa uniformidade e estabilidade sastasidas como sistemas das crencas e
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concepcgdes, surgindo, entéo, “como a transmisdéioawde um conjunto de interpretacdes
comuns a um grupo humano” (LESSARD-HERBERT, GOYETBOUTIM, 1990, p. 40).
Apés essa contextualizagcdo da pesquisa, de caraf#o, passemos a descricdo dos

seus objetivos e percursos seguidos.

4.1 Objetivo e percurso da pesquisa

Nesta secdo, retomaremos parte do que ja foi apeseke na introducdo do trabalho,
apresentando as questdes que guiaram esta pesgoisa.informado anteriormente, N0SSo
objetivo € investigar a perspectiva dos pesquisgsdde ambientes virtuais imersivos em
relacdo a importancia da linguagem e das éareasstieloe da linguagem, bem como as
representacdes das tecnologias presentes em supssps. Antes de detalhar as questdes de
pesquisa, porém, convém contextualizar seu proceEspooducao.

O percurso foi iniciado com a realizacdo de umdsstkploratdrio de ambientes virtuais
imersivos, com ou sem uso de aparatos proprioectmlogia de realidade virtual como
capacetes HMDs odatagloves Havia um desejo inicial, amplo, de investigar exsps
interacionais desses ambientes. No entanto, ermupesquisavamos as producdes
académicas sobre esses ambientes de realidadel,victm o intuito de identificar as
principais referéncias bibliograficas na area erespectivos grupos de pesquisa mais
atuantes no pais, algumas questdes foram surgiimtta que de forma latente. Nas areas de
Engenharia, as pesquisas académicas com as quaiamts contatos — teses de
doutoramento e dissertacdes de mestrado — voltaeamminentemente, para a avaliagcdo ou

desenvolvimento/implantacdo de protétipos; na pramkeitura das mesmas, a impressao

(que posteriormente ndo se confirmaria de todo)derague tais producbes académicas
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raramente incluiam posicionamentos criticos olexefos sobre as tecnologias envolvidas.
Isto particularmente nos chamou a atencao, poisampo de investigacdo em que estamos
inseridos, a LA, diversos autores vém postulandom seeméncia a necessidade de uma
abordagem reflexiva e critica para a area, até mesncunho indisciplinar (cf Introducgéo).
Por outro lado, ainda na busca de referenciaisctdipara 0 que entdo era nosso objeto
(ambientes virtuais imersivos), fomos percebend® @gumas pesquisas que apresentavam
visdes criticas e/ou reflexivas para tais tecna®gd faziam de maneira extremamente
pessimista, especialmente quando tratavam da tegaale realidade virtual. Tal percepc¢éo
comecou a fomentar um desejo de investigar se yigfiicas ou distopicas poderiam ser
identificadas, em alguma medida, no discurso acedérontemporaneo referente ao tema.
Tanto no referencial bibliografico levantado, quants producdes académicas a que
tivemos acesso, 0 processo de contextualizacaoribsstdas tecnologias dos ambientes
virtuais imersivos nos pareceu atrelado, de algiommaa, a citacdo de obras da literatura de
ficcdo cientifica, e isso independentemente sesquiga estivesse situada nas Engenharias e
Computacdo ou nas Ciéncias Humanas (no nosso c@municacdo, Educacao e
Linugagem). Os romancédéeuromancerde William Gibson (do qual se originou o termo
ciberespaco), d&Nevasca de Neal Stephenson (em que boa parte da narraivdasno
Metaverso, um espaco de realidade virtual que setiaido de inspiracdo para a criacdo do
Second Lifie eram constantemente citados, e em menor graineona tatil do romance
Admirdvel Mundo Novode Aldous Huxley (cf capitulo 3). Apesar de n&wmos
familiaridade com a literatura de ficcdo cientifica provavelmente até por um
posicionamento de certa forma preconceituoso, ssafeos — decidimos investigar tais

obras, assim como outras de um autor seminal pgémero a partir da segunda metade do
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século XX, Philip K. Dick. A forma e o conteddo dosmances nos surpreenderam,
especialmente os romances dos autores mais recentdsincdo das tematicas envolvidas.
Neste momento, o contato com a obra de Adriana Alnfdisdes Perigosas: uma arque-
genealogia do cyberpupk os artigos de Raymond Williams e Andrew Milsebre utopia e
distopia na literatura de ficcdo cientifica comagara apontar o caminho de entendimento
das utopias e distopias ndo como uma dualidadeimdsta entre grupos pré e contra as
novas tecnologias de informacdo e comunicacdo, ca@so producdo de discursos
desestabilizadores das idéias de “progresso dwaitifServiam, sobretudo, como pano de
fundo para reflexdes sobre a prépria contemporadeidncluindo questdes sobre os limites
da realidade e da virtualidade, tematicas carageratlracyberpunk(cf Capitulo 3). A
inclusdo desse referencial teérico na pesquisapaoscia autorizado em funcéo tanto do
carater interdisciplinar do programa, quanto daoitdmcia da pratica reflexiva por parte do
pesquisador, premissa sobre a qual se assentayaidtioa Aplicada contemporanea (mais
uma vez, cf Introducéo).

Diante do amplo universo de questbes colocadassejal inicial, de pesquisar aspectos
interacionais em ambientes virtuais imersivos, amuea ficar em segundo plano. Nesse
interim, a releitura do estudo etnografico de Shé&urkle sobre o processo de adocdo de
tecnologias de simulagdo na pesquisa e ensinoédeias e também nas areas de design,
deixava claro que as criticas aos ambientes virtnarsivos se davam muitas vezes sob a
forma de uma resisténcia ao poder da imerséo sléssaologias sobre nos; seu poder
ilusorio, nos deixaria, em alguma medida, vulnesa\ef capitulo 3). Neste momento,
percebemos que, definitivamente, nosso interesaeaesada vez mais tomado por questdes

gue envolviam a construcdo de percepcdes criticageflexivas em relacdo as novas
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tecnologias de informacdo e comunicacdo, e que distaiISSao nesse sentido poderia ser
iluminada de uma maneira proficua se utilizassemos® abordagem pragmatica da
linguagem para discutir nocbes de discurso e id@nloAfinal, a coercdo ideoldgica
supostamente propiciada pela tecnologia estd me aky obras importantes para a formagéo
do nosso imaginario técnico, seja em romances c®8d o ja citadoAdmiravel Mundo
Novg seja em obras mais recentes ca¥evascae Neuromancer Fez-se necessaria, entao,
a inclusédo do referencial tedrico para o embasam#mtdiscussdo dessa questdo, o que foi
feito no capitulo 3, no item que se refere a dstw ideologia. Por outro lado, bastou um
trabalho de pesquisa rapido para descobrirmos upeees caros a Linguistica Aplicada, do
porte de Jay Lemke, estavam despendendo algun¢esfiar proposicdo de métodos de
analise de discurso de ambientes multimidia, onggemotivou ainda mais no percurso que
se desenhava.

Mas faltava ainda um recorte mais especifico, atlemdefinicdo das perguntas de
pesquisa. De posse do material jA levantado e &r pdg reunibes de orientacao
fundamentais, a opcao feita foi por investigar dee gforma o0s pesquisadores e
desenvolvedores de ambientes virtuais imersivosirestituicdes de pesquisa no Brasil
valorizam a linguagem e os diversos campos intgglisares envolvidos em suas pesquisas.
Havia uma série de questfes que nos motivavam,:qooaeria ser percebido algum tipo de
preocupacdo especifico com a linguagem, por pade pesquisadores? Seriam 0s
profissionais das diversas areas valorizados igu@imente pelos pesquisadores, ou nao?
Particularmente, como seriam valorizados os ptiofisss da linguagem? O outro foco de

investigacdo definido relaciona-se com a represéntdos pesquisadores e desenvolvedores
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em relacdo a seus objetos: seria possivel idertifiosicionamentos criticos e reflexivos nas
pesquisas académicas? E de que maneira isto a& dari
Dessa forma, as perguntas de pesquisa foram, essim definidas:
1. Como os pesquisadores de ambientes virtuais imers véem a relevancia da
linguagem e dos estudos da linguagem para suas prigs pesquisas?
2. Como esses pesquisadores, através da linguagem,i¢ath a sua perspectiva

sobre a tecnologia?

A importancia da pesquisa justifica-se principalteeam funcdo da cada vez mais ampla
disseminacédo, nos mais diversos contextos da weitlalsdo uso dessas novas linguagens, as
guais possuem alto poder persuasivo na medida en sgmdo multimodais, trabalham
também com o envolvimento de varios sentidos humahesse contexto, abordar o
processo de producdo dessas novas midias no aabitesquisa cientifica brasileira podera
contribuir para o surgimento de novas reflexbesampo ou para a formulacdo de novas
percepcdes sobre a pratica da pesquisa.

Para responder as perguntas de pesquisa apreseatada, a pesquisa foi estruturada
em duas etapas, cuja descricdo — bem como dogtigsganstrumentos — apresentamos na

proxima secao.

4.2 Etapas e Instrumentos

A primeira etapa da pesquisa envolveu a selecabveesos trabalhos cientificos (teses
de doutorado e dissertacbes de mestrado) produeitiasiniversidades brasileiras. Esse

primeiro recorte foi realizado em fungédo da maigsaibilidade as producdes brasileiras, e
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também, em funcé@o dos dispositivos de analise legos, no @mbito da Andlise Critica do
Discurso: a andlise tridimensional como propostaRairclough (cf item 3.4.1) se revestiria
de uma complexidade muito maior caso fossem ufiligapesquisas escritas em outros
idiomas. Dessa, forma, foram selecionadas dezegssiguisas, sendo doze de nivel de
mestrado e cinco de nivel de doutorado; os crgéuidizados para selecdo das producdes
académicas foram:

* ano de conclusao do trabalho a partir de 2000;

» presenca de pelo menos uma das expressgmglade virtual, realidade
aumentada virtual heritage, ambientes virtuais imersivosno titulo do trabalho
ou na relacao de palavras-chave;

» estar disponivel a época para download na Internet.

O levantamento das pesquisas foi realizado no neésletembro de 2010, sendo
atualizado em fevereiro de 2011; o quadro com acéel completa das pesquisas que
integram nossocorpus encontra-se no Anexo Il. Como ndo almejavamosgatia
integralidade das pesquisas produzidas — ou sejeawstividade horizontal, a qual a analise
do discurso ndo deve almejar (ORLANDI, 2010, p. 62)a utilizacdo de mecanismos de

busca na Internet, bem como a pesquisa nowitiv.dominiopublico.org.hrmostraram-se

satisfatérias, possibilitando acesso a um numegoifgiativo de producdes. E, apesar de
haver o risco de que trabalhos vinculados a gruogesquisa importantes nao fossem
incluidos em nossa analise, em funcéo de falhgsowesso de busca, consideramos que as
instituicdbes em que foram feitas as pesquisasramégs dacorpusrepresentam de maneira
significativa a producao cientifica brasileira w@ete na area; essa producao é realizada por

um grupo ainda pequeno de instituicdes (nos casgsheendo o desenvolvimento de
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solugbes para realidade virtual, certamente entdmndos custos e do conjunto de
habilidades demandado).

A seguir foi realizada a pré-andlise das pesquésasitadas. Como o trabalho de analise
das pesquisas em sua integralidade seria invialdipelo tempo demandado, julgamos que
o recorte de algumas sec¢Oes seria vantajoso. D@ssa, decidimos investigar apenas as
seguintes secdes das pesquisas:

* Resumo
* Introducédo
» Concluséo

Tal escolha ocorreu em funcéo do fato de as séBfEsimo” e “Introducédo” fornecerem
uma visdo geral de cada pesquisa e também dasspesndas quais parte seu autor; ja a
secao “Conclusdo”, além de apresentar os resultolmis da pesquisa, € uma area mais
aberta a manifestacbes e contribuicbes pessoapeshuisador, inclusive apontando, em
muitos casos, visdes criticas sobre o préprio nabdimitacdes encontradas e possiveis
desdobramentos futuros.

Andlises semantico-lexicais das secfes mencionaldas pesquisas foram feitas,
buscando-se ocorréncias de padroes relevantestas msie pudessem nos ajudar na
elaboracdo de respostas para nossas perguntasgigéspe Ao mesmo tempo, essa fase de
analise inicial serviu para validacdo de nossagymgas, no sentido de confirmar que haveria
material suficiente para a problematizacao de gesstnvolvendo as mesmas.

As analises semantico-lexicais permitiram a selegiwechos, compondo tais excertos o
corpusdessa pesquisa; todos os trechos selecionadostemese reproduzidos no Anexo

lll. Foram realizadas novas andlises dos dados) atémento em que foi possivel agrupéa-
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los de acordo com nucleos de significados. Nessenanto, tornou-se necessaria a
codificacdo dos dados (excertos), para que fosssiy@ referencia-los adequadamente no
processo de andlise. Os excertos foram codificdd@gguinte forma:

PxxEyy, ondexx indica 0 numero da pesquisgyeo numero do excerto dela extraido.

No quadro apresentado no Anexo Il encontram-sadiést todas as pesquisas analisadas;
no entanto, nem todas as pesquisas tiveram trestlesionados. Nos casos em que a
pesquisa teve pelo menos um trecho foi selecionatipesquisa foi numerada no quadro.
Portanto, as pesquisas que foram analisadas, mgaatlando foram selecionados trechos,
encontram-se listadas sem numeracdo. Ja no Afllexs excertos séo listados contendo
referéncia ao numero da pagina em que ocorrem.

Finalmente, no trabalho de andlise recorremos @igen Critica do Discurso (ACD) —
descrita em maiores detalhes mais adiante - paatisan os excertos das producdes
cientificas levantadas. No entantm processo de andlise das producgfes cientificasnalgy
questdes especificas surgiram, instigando uma tigagdo mais detalhada. Decidimos, entéo,
realizar entrevistas com o intuito de confrontassas interpretacdes dos dados e elucidar questdes
pontuais, enriqguecendo a pesquisa como um todobitamos que tal pratica se coaduna com o
posicionamento de outros pesquisadores, para ds tgmrirevistas podem ser desenhadas com
questdes abertas para permitir maxima flexibilidediberdade” (MATHIE e CARNOZZI, 2005, p.

4). Em outras palavras, as entrevistas podem satagspara aprofundar questdes desveladas por
outras técnicas de pesquisa.

Selecionamos, entdo, trés pesquisadores dentrautoes das pesquisas investigadas: duas
professoras doutoras da area de Engenharia e utrends area de Comunicaéadral seleco foi

necessaria ndo s6 em funcdo da impossibilidadécprde se entrevistar todos os autores, mas,

% Como as entrevistas tém um papel secundério mpises sendo usadas, como dissemos, para confeontar
enriquecer nossa analise, optamos por ndo deditasubse¢do exclusiva aos sujeitos de pesquisa.
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primordialmente, em funcdo do fato de tais pesdoiss abordarem explicitamente, em seus
trabalhos, algumas das principais questfes idemdifis na analise (como veremos, a questdo da
tecnologia como forma de agenciamento social, arizalcdo da linguagem e de campos

interdisciplinares, além do viés distopico da caita tecnologia). No quadro a seguir resumimos as

informacdes sobre o0s sujeitos da pesquisa.
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Entrevistado Area de Profisséo Area em que Tipo de Ano de Tipo de Data de
Atuacéo desenvolveu Pesquisa Conclusdo | Entrevista | realizacdo
a pesquisa
PES1 Saude Pesquisadorg Engenharia | Tese 2007 E-mail Nov
(Instituicéo em Instituto (Doutorado) 2011
de Pesquisa)| de Pesquisa
Federal
PES2 Comunicacap Oficial  de | Educacéo Dissertacdo 2009 E-mail Nov
(3°. Setor) Projetos (Mestrado) 2011
PES3 Universidadg Professora| Engenharia | Tese 2007 Presencial| Nov
em (Doutorado) 2011

Universidade

Federal

Tabela 4 Pesquisadores Entrevistados

Como se pode depreender do quadro apresentaduyegstas foram realizadas presencialmente
e através de e-mail, ainda que, nesta Ultima foas@ectos preciosos oriundos da linguagem gestual
sejam perdidos, assim como a possibilidade de nteea;do mais préxima com o entrevistado. No
entanto, houve impossibilidade de acesso aos @&tades PES1 e PES2, respectivamente por
indisponibilidade de tempo e pelo fato de o pesaigs residir fora do Rio de Janeiro. Para cada

entrevistado foi facultada a op¢do de manutenc&sedeanonimato na pesquisa, mas nenhum deles
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fez questdo de uso dessa prerrogativa. A pergonfeifa explicitamente, pois, caso o pesquisador

desejasse 0 anonimato, haveria problemas de ortiesnp@ra a pesquisa, ja que, rigorosamente, 0s
entrevistados (que sdo pesquisadores-autores)igmdser identificados indiretamente, através da

associacao das perguntas e temas das pesquisagualjeer forma, optamos por referencia-los no

texto da pesquisa como PES1, PES2 e PES3. Caba alrs#rvar que as entrevistas ndo foram

rigorosamente iguais para todos os entrevistadas, intluiram perguntas especificas sobre alguns
posicionamentos identificados em suas pesquisg@ginfds perguntas, no entanto, foram repetidas
entre os entrevistados; as transcricdes das mesroastram-se no Anexo V.

Na proxima secdo, prosseguimos a explicacdo dadamlegia explicitando os dispositivos de

analise utilizados.

4.3 Analise dos dados

Na primeira etapa desta pesquisa, os dados gefadoa analisados sob a dtica da
Andlise Critica do Discurso (ACD) conforme propostet FAIRCLOUGH (2001). Antes de
detalhar tal abordagem de analise, gostariamosstadhr, conforme GILL (2002, p.247),
gue “o analista do discurso ndo vé o texto comméode ‘chegar’ a alguma realidade”; seu
trabalho consiste fundamentalmente em um trabaltespretativo, posto que o pesquisador
também esta construindo uma sua versdo da realidagartir dos significados por ele
percebidos. Isto n&o retira, entretanto, a valifatdelignidade de sua interpretacdo, e para
isso muito podem contribuir um processo iniciaterioso de busca por regularidades (e
também casos desviantes) nos textos e, num segumaento, o confronto da interpretagao
do pesquisador sobre seus dados com outras irtsgpes ou pontos de vista (GILL, 2002);
(MOITA LOPES, 1994). Para possibilitar esse movitoetecidimos incluir a integra das

referéncias as pesquisas selecionadas paospasdo trabalho; esta inclusdo permite uma
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transparéncia maior a nossa analise, permitindonfranto de nossa interpretacdo pelos
pares. Neste caso, 0s ganhos éticos com a transjgatbs dados justificam a decisdo de
ndo se manter o anonimato dos autores. Ademass desssdo n&o nos pareceu colocar em
risco a ética da pesquisa, ja que as obras espondveis para consulta através da Internet.
Isto posto, passemos, entdo, ao detalhamento dmnismos de anélise como proposto por

FAIRCLOUGH (2001).

4.3.1 A Analise Critica do Discurso (ACD)
A origem do modelo de analise critica do discureafarme proposta por Norman

Fairclough estd pautada em uma dupla critica: puor lado, aqueles que enfatizam
excessivamente o texto na sua materialidade eoytow, aqueles, que, na linha da tradicéo
francesa da andlise do discurso, priorizam excasgute a analise das estruturas sociais,
negligenciando a percepcao dos efeitos dos mecasit@xtuais de construcao dos discursos.
A proposta de Norman Fairclough é, portanto, umatatzya de superacdo de tais
dificuldades, equilibrando, por assim dizer, oscpesos de andlise do discurso. O método é
considerado critico pelo fato de estar preocupaddweninar o entendimento dos processos
de mudanca social, engajado que € o autor em poaiientos éticos envolvendo injustica e
desigualdade sociais. Tais posicionamentos, - @aados sem duvida pelo entendimento das
relacBes entre linguagem e ideologia tal como tidocunos capitulos anteriores, as quais
eliminam a possibilidade de neutralidade dos dsigyr quaisquer que sejam eles - |,
constituem, alids, uma tendéncia concreta dentrocampo da linglistica aplicada

contemporanea, igualmente motivada pelo reconhetomeada vez maior do papel do

discurso nas transformacdes sociais e na relaglétida entre 0 mesmo e as estruturas
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sociais (cf discusséo j4 apresentada através utosea abordados na Introducdo e no
Capitulo 3).

A analise critica do discurso deve ser, dessa fompasiderada de uma maneira
tridimensional, envolvendo a analise das instandastexto, da prética discursiva e da

pratica social. A seguir tal proposta € brevemaptesentada.

e Discurso como texto

Esta primeira dimensdo da analise critica estarammt na analise linglistica
propriamente dita dos textos. Aqui ha pelo mengssdoremissas principais envolvidas:
primeiro, a defesa de que 0s signos sdo socialnmoti®ados, ou seja, “h& razbes sociais
para combinar significantes particulares a sigadfas particulares”, superando o postulado
saussuriano da arbitrariedade dos signos; segundéstingdo entre significado potencial
(geralmente heterogéneo e, as vezes, contradit®rin)erpretacdo, o que faz com que os
textos sejam “em geral ambivalentes e abertos &iptadl interpretacdes” (FAIRCLOUGH,
2001, p. 103). Colocadas tais premissas, Fairclgughde, entdo, a organizacdo da analise
tendo por foco itens como vocabulario, gramatioaséo e estrutura textual — além de outros
trés (forca dos enunciados, coeréncia dos texiotedextualidade), que sao utilizados na
segunda dimensédo de analise. Todas essas categmasonadas contribuem de alguma
forma para o trabalho de analise em um nivel maipl@ por exemplo, em relacdo ao
vocabulério, o processo de lexicalizacao (signicg pode apontar para lutas sociais amplas
— caso, por exemplo, da escolha do emprego dasssqdaserrorista e lutador pela
liberdadeimplicando diretamente em posicionamentos ideot®)i(FAIRCLOUGH, 2001,

p. 105). Da mesma forma, o autor acredita que cwdes de estruturacdo que chamamos de
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estrutura textual podem contribuir para questianareforcar percepcdes de sistemas de
crengas.

Em nosso processo de analise, procuramos identifioaexemplo, como certas escolhas
lexicais acionam significados que implicam em posiamentos ideoldgicos, bem como o
destaque de certos vocabulos dentro da estrutdtaate efetuado pelos autores, pode

contribuir para o mesmo fim.

e Pradtica Discursiva

A dimensdo de andlise da pratica discursiva levecenta os processos de producéao,
distribuicdo e consumo textual. Fairclough postula a producdo dos textos se da de formas
particulares e em contextos sociais especificoanésma forma, seu consumo ocorre em
diversos contextos sociais, de acordo com os mdeadsterpretacéo disponiv&isComo os
processos de producdo e interpretacdo sdo sengirmgielos — seja pelos recursos dos
participantes, seja pela sua natureza especifioradele uma estrutura mais ampla — a
exploracao dessas restricdes cumpre um papel iampema analise.

Nesta dimensdo, cabe ainda mencionar a exploragdanigrtextualidade como
instrumento importante de andlise dos processogior&dos, de produc¢do (iluminando a
historicidade dos textos), distribuicdo (buscartieniificar as redes nas quais os textos se
movimentam) e consumo (quais textos sdo trazidtss petérpretes para o processo de

interpretacao (FAIRCLOUGH, 2001, p. 107-113).

27 Observamos aqui que esta observacdo nos remetandénte & visdo de Thompson sobre o processcefaca
dos produtos das midias de massa, discutido ntutapi
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Em nossa analise, procuramos, por exemplo, siteacapo de circulacdo e producao das
pesquisas de modo a obter uma maior compreenséer@ds relacdes de poder existentes,

inclusive entre disciplinas.

e Pratica Social

A dimensédo de analise da prética social busca rtifidacdo de aspectos ideoldgicos e, por
consegliéncia, da ordem das relacdes de poder teemndonta a perspectiva dialética presente no
conceito de hegemonia. Como visto no Capituloi8galogia ndo é vista por Fairclough como algo
estatico, mas em processo; tal processo se darerost@&le luta hegemdnica no sentido em que a
pratica discursiva pode tanto contribuir para al@itacdo dos discursos (e, conseglientemente, da
sociedade) quanto para sua transformacao (novanuenganbos). Assim, a tentativa de identificacao
do engajamento dos textos em certos tipos de dissur ou melhor, em formacgbes discursivas
especificas € um trabalho fundamental na analieacdo discurso. Colocando a questédo de outra
forma, partimos do texto para ter acesso ao discans melhor, discursos, pois um texto pode ser
“atravessado por varias formacgdes discursivas gleese organizam em funcdo de uma dominante”
(Orlandi, 2010, 70). Fundamentabrtanto, a identificacdo dessa trama de formacdes disas;silo
interdiscurso “a complexa configuragdo interdependente de formacdes discursivas [...] a entidade
estrutural que subjaz aos eventos discursivos e ndo a formacdo individual ou codigo” (FAIRCLOUGH,

2001, p. 95-99).

Em nossa analise, mantivemo-nos atentos a maraina os discursos presentes nas pesquisas

contribuem, de alguma forma, para a estabilizagidesestabilizacdo de relacdes de poder, ao se

inscreverem em formacgdes discursivas mais amplas.

4.3.2 O nao-dito
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O processo de analise do discurso é feito, comosimo item referente ao discurso como
texto, com um debrucar-se sobre a forma como adiggm é empregada. No entanto, o
siléncio — ou seja, 0 que nado é dito nos textogve ser um elemento a ser observado,
devendo o analista estar sensivel a ele (GILL, 2p0255). A importancia do nao-dito —
incorporada a escola francesa de andlise de dispordanfluéncia da psicanalise - também é
apontada por Orlandi, com base no trabalho de DuAr@utora ancora a importancia do
ndo-dito no fato de que este € subsidiario ad,dibmplementando este ultimo, e, também,
no fato de que “ao longo do dizer, h4 toda umagerar de nao-ditos que também
significam” (ORLANDI, 2010, p. 82). Assim, o0 nadal deve ganhar visibilidade como
dispositivo de andlise no processo de investigdoadiscurso.

Em nossa analise, procuramos identificar justamesteio-ditos que significam, ou seja,
0 que pode ser inferido a partir da sistematicsrazia de certos elementos nos textos

pesquisados.
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Capitulo 5 - Resultados

Nesta sec¢do, apresentamos os resultados obtidatuaastapas da pesquisa (selegcéo e
analise docorpus e andlise das entrevistas). Utilizamos o ternezritlogia” de maneira
ampla para generalizar as referéncias as novasloggas de informacdo e comunicacdo, em
especial os ambientes virtuais imersivos e as legias de realidade virtual, que sé&o objeto
das pesquisas selecionadas. Lembramos, também, aquedificacdo dos excertos
selecionados — que séo reproduzidos no Anexo Btadpesquisa — obedece ao padréo

estabelecido P[numerodapesquisa]E[nUmerodoexcerto].

5.1 Anadlise das teses e dissertacoes

De acordo com as recorréncias encontradas no caypuexcertos foram agrupados em
cinco nucleos de significado, conforme veremos guiseEm alguns casos, 0s excertos
remetem apenas indiretamente as perguntas de pgsmas, nos casos em que possibilitam

a problematizacdo de aspectos a elas relacioni@das) aqui incluidos.

5.1.1 Tecnologia como igualitariamente acessivela  todos:
Excertos: P1E1, P2E2

P1E1

Sobretudo nos aparatos portateis de jogos digitaisimulacdo de mundos tridimensionais — da quBVaé
emblemética — esta presente em diversos lugarestidtiano, atingindo ndo apenas jovens, mas cadanats todo
0 espectro populacional.

P2E2

Iniciamos uma nova era, a era da computacao ubdifeeenciada pelo uso de diversos dispositivoappessoas,
de forma tanto direta quanto indireta.
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Nos excertos acima, nhotamos que 0s avancos tepomddsdo apresentados como se
atingissem de forma igualitaria todos os extratmsass e em todas as suas faixas etarias. O
argumento que generaliza o alcance das transféeaata tecnologia sobre a vida de todas as
pessoas é bastante comum, e, em parte, facilmemigcével. No entanto, essa estratégia
argumentativa para iniciar um discurso sobre adlegm pode escamotear o fato de que nem
todos o0s extratos sociais tém acesso de maneiditéggia as inovacgdes tecnologicas da
contemporaneidade. Coloca-se, entdo, a pergunts quessoas tém sua vida diretamente
transformada pela tecnologia? A idéia de um “pregwé tecnoldgico atingindo
homogeneamente os cidadaos € discutivel, haja wistamero de iniciativas de programas de
inclusdo digital em curso no pais. Se colocarmp®ama questdo em uma escala mais ampla,
levando em consideracdo os paises com indices sanasdvimento menores que 0 Nosso, a
idéia da tecnologia transformando a vida de todgseasoas torna-se ainda mais questionavel.

O que é relevante para o estabelecimento de unspgmtiva critica, a ser alcancada
através da andlise do discurso, € questionar sast@nsacdo desse tipo de discurso (da
homogeneizacdo do acesso a tecnologia) concoraeappreservacao dadatus quona medida
em que encobre as desigualdades — e, por consémtéag injusticas sociais existentes que séo
as responséaveis pelo acesso diferenciado ao consej@ de bens materiais, culturais ou
servigos. Como vimos em Gee (cf capitulo 3), o smesdiferentes tipos de discurso (entendido
de maneira ampla e n&o apenas como linguagem }egbt diretamente relacionado ao acesso

a niveis de status social; da mesma forma, a éalde uma parcela da populacdo do discurso

digital € uma forma de excluséo social e exeraeipoder de alguns grupos sobre outros.
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5.1.2 Posicionamento critico-reflexivo a respeitod  a tecnologia

Neste item agrupamos 0s excertos que demonstramigp@snentos criticos e/ou
reflexivos dos pesquisadores em relacdo a tecral@dgjui, procuramos distinguir os termos
critico ereflexivo, de acordo com seu emprego mais comum na LA:rogmo, na acepcao de
desvelamento de interesses e relagcbes de podeifinao,uno sentido da tentativa de
estabelecimento de uma pratica reflexiva e incagiw de problematizacbes na pratica da
pesquisa.

Excertos: P1E2, P3E2, P3E3, P13ES8, P4E1, PS8E2, P8E4, P13BE3PP13E10

A partir destes excertos podemos perceber que bdpumocupacdo, em um bom nlimero
de trabalhos (seis), com uma abordagem reflexivdedaologia, ou seja, 0os pesquisadores
demonstram preocupacdo em refletir sobre seusipsopbjetos ou sua préatica de pesquisa.
Como se trata de um grande numero de excertositamios ao leitor interessado que o0s
consulte no Anexo lll. Percebemos que os autorpeeegam sua preocupacao critico-reflexiva

com o uso da tecnologia atraves de diversas égiaatargumentativas, tais como:

. Apontando para o fato de que a tecnologia hdougaje

. Mencionando posi¢cdes descontentes;

. Apresentando avaliacdo de vantagens e desvantadensiso da
tecnologia;

. Apresentando contradi¢des da tecnologia;

. Criticando a visao tecnicista dos projetos queteaian 0 investimento em

equipamentos, retirando a énfase de outros prasessmo, por exemplo, o de definicdo

de estratégias pedagogicas para os ambientesisivtoitados para a aprendizagem;
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. Mencionando impactos que seriam causados pela logtao como
“‘desemprego, recessoes, exclusdo e empobrecimento”;
. Considerando a tecnologia como fetiche consumista e

. Criticando a “ciranda” da atualizacao tecnoldgica.

Desse grupo extenso de excertos, destacamos dois:

P8E4

Tem havido uma tendéncia em se ressaltar os birsefia tecnologia e de se esquecer ou menosprezapectos
associados ao processo de dominio da tecnologiandi@ria das vezes o usuario se superestima etsnbess
dificuldades de implantacéo da tecnologia e asssét&des para uma plena producdo do sistema, @rdonem
uma subutilizagcdo ou uma ma utilizacéo das tecinedognui apresentadas.

P8E2

E, ainda, [é necessario] acompanhar a evolucdeatmlbgia e dos softwares, tendo o cuidado paraen&ar no
processoneurdético da evolugdo tecnolégicaPois, na tentativa de estar sempre a frentege-s@ro risco de néo
conseguir produzir. A constante mudanca de sisteatpger uma constante qualificagdo do pessoalsomando
tempo para trabalhar. (grifo nosso)

O primeiro excerto foi destacado em funcdo dagaasde importancia que € dada a ele
pelo autor na estrutura do texto - significatiesme, trata-se do paragrafo de fechamento da
secdo “Contribuicbes desta tese” do capitulo “Glersicdes Finais” da pesquisa em qué&tao
JA4 o segundo excerto foi ressaltado porque neletar atiliza uma linguagem bem forte
(“processo neurdtico da evolucao tecnoldgica”) riica a suposta necessidade de atualizacao
tecnoldgica, um processo que se mostra sem firevedéntemente fomentado pelo discurso do
marketing. Descrever a necessidade de atualizaxgéio neurético é produzir uma lexicalizacéo
gue se conecta tanto com a critica a tecnologi@gcietiche da sociedade capitalista” quanto

com o discurso do “moderno”, discutido no item X qualquer forma, todos esses trés

% |_embremos, aqui, da dimens&o de anélise “dismos®m texto”, discutida no Capitulo 4.
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discursos se integram num nivel mais alto, engajagiee estdo na desestabilizacdo dos

pressupostos da economia capitalista do consumo aamfim em si mesmo.

5.1.2.2 Tecnologia como forma de agenciamento social

Excertos: P3E4, P3EG, P6EL, P6ES3, POE2

P3E4

A utilizagdo do computador e do espaco da Home Bgenibilizada na web levaria a uma utilizagadamEsmo
enquanto meio, ndo como fim, visando atingir oggs pedagdgicos de uma educacdo em termos hstinasi
enfatizando: a compreensdo, a comunicagdo, pdsidib uma inser¢cdo democratica, pluralista em rdose
conhecimentos que antes eram acessiveis a alguns.

P3E6

Espacos que antes caminhavam para o ostracisnéocgaide atividades educativas transmutam-se paraspaco
vivo e dinémico, que pode interagir com diversanwaidades, transformando-se em espaco de recept¢cdcas
culturais, visando promover uma educac¢ao em unidsemiais amplo.

P6E1

O presente estudo, portanto, visou desenvolver orhiénte Virtual, baseado em na tecnologia de RMpdaa a
consubstanciar o processo de Educagdo Permanerfia@te, assim como colaborar com as importantéscpsl
publicas de combate a fome no Brasil.

P6E3

Nesse contexto, a EAD pode e deve ser considemada opcao estratégica que traz, a reboque, a tegaatomo
recurso também estratégico a qual, se utilizaddodea “racional”’, pode atuar como instrumento mediae
potencializador da aprendizagem.

POE2

[justificando a pesquisa em funcdo da demanda @itwares educativos JApesar de ndo ser a realidduls, é

possivel que dentro de poucos anos as camadasotaiss da populagdo tenham também acesso a infcamat
Portanto, o desenvolvimento de material educativ® de fato, facilite a aprendizagem se faz objigmtiesde j4,

Nesse grupo de excertos os autores das pesquisaamae interessados em viabilizar a
transformacdo social ou contribuir para ela atrad@ssuas pesquisas. Isto se da através da
manifestacdo de uma preocupacdo com a possibilidadénsercdo mais democratica” das
pessoas ou 0 entendimento das NTICS como novoacesple recepcao e trocas culturais”. Em
um dos casos analisados no corpus, a autora i€itxpim situar a tecnologia de RV, no ambito
do seu trabalho, como “colaborando com politicasipgis de combate a fome” (P6E1). Tal fato

nos remete a categorizacado das manifestacdes agogic Williams, especificamente no grupo
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“A Transformacdo Desejada” (item “c” no quadro aemado no capitulo 3). Observe-se que
nesses excertos a tecnologia aparece como ummnesita de transformacdo social que é fruto
do posicionamento de seus autores, e ndo frutarde solucdo “externa”, isto €, exterior ao
homem — o que, no nosso entender, constitui umadgraliferenca, demonstrando um

posicionamento critico no sentido estrito do termo.

5.1.2.3 Preocupagdo com inclusdo social, sem mengdo explicita a tecnologia

EXxcertos: P4E2, P6E2

Esses dois excertos complementam, de certa formgrupo anterior: neste, a
preocupacdo com questbes de ordem social, explieitee problemas relacionados a inclusdo e
desigualdade sociais, é manifestada de forma amaverdadeiro posicionamento politico, no
sentido em que nesses excertos ndo ha mencaoitexptiqpapel que a tecnologia pode cumprir
no processo de solucdo ou atenuacao dos probleamiasssO excerto a seguir constitui a frase

inaugural do capitulo “Introducdo” de uma pesquigarea de Educacéo:

PAE2
A edificacdo de uma sociedade que tem o conhecor@m™o um dos bens mais valiosos certamente estabel
suas exigéncias para a inclusédo e a exclusao slcdhdividuos a partir dessa constituicdo.

Em um outro trabalho, este situado nas areas denBaga, temos:

P6E2

As tendéncias do século XXI, a cada dia, apontara fgenas como a incluséo digital, democratizacdaasso a
informagéao e, principalmente, para a necessidaderdecdo permanente para agueles que desejareessag ou
permanecer no mercado de trabalho.

Note-se que o ultimo excerto foi extraido de umsgpesa de cunho quantitativo, da qual
0 senso comum poderia esperar uma “neutralidaeiiica”, refletida em um discurso neutro.

No entanto, o autor esta explicitamente introduzinglestdes como inclusdo digital e
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democratizacdo do acesso a informacdo em sua pasd@l fato nos remete diretamente as
concepcdes entrelacadas entre discurso e ideoltggiacordo com o entendimento dos autores
Fariclough, Gee, Lemke, Marcondes e Althusserutidos no Capitulo 3; considerando a
pesquisa em si como uma pratica social, o discacsmlémico-cientifico é ele mesmo uma
pratica social, inscrito em uma dada formacdo dise¢a. Ou seja, ainda que nem todos o0s
discursos possam estar explicitamente engajado$oemacdes discursivas voltadas para o
reforco ou desestabilizagdo dtatus quoe das relagbes de poder, ndo ha discursos neutros
Inversamente, seria licito questionar (ainda qokamos no¢do da complexidade da resposta) se
o fato de a grande maioria das pesquisasodousnao fazerem mencéo a questdes de ordem da

transformacéo social, implica em um posicionamed& seus autores que referenda a

manutencao das relacdes de poder e desigualdatiais sxistentes.

5.1.3 Representacao da tecnologia como moderno

Excertos: P7E6, P7E4, PSE31

P7E6
O Museu [nome suprimido] tem procurado se adamaitempos modernos: implementar esse tipo de tegiacé
uma das metas de sua direcao.

P7E4

Ao contatarmos o Museu [nome suprimido] para desigery a concepcao do modelo em realidade aumentada,
fomos bem recebidos e o diretor em exercicio nai@cao critico e curador de arte [nome suprimidogo
percebeu os alcances em modernidade que a im@andagse sistema poderia trazer para sua instituica

P8E1

Estes novos profissionais se formam com um minismoathhecimento, pelo menos, na ferramenta prinpiga o
arquiteto moderno, o lapis desta geracéo, que & C

Aqui a tecnologia aparece sempre associadéia de “moderno”, e faz parte de uma
rede de filiacdo de sentidos composta por “modadat] “progresso” e “avanco”. Contrapde-se

ao que é velho, arcaico, ultrapassado, obsoleton@&socorpus esse discurso surge em frases

98



99

como, por exemplo, “logo percebeu os alcances ememalade que a implantacdo desse
sistema poderia trazer para sua instituicdo” efénamenta principal para o arquiteto moderno,
o lapis desta geracéo, que € o CADbmputer Aided Desigh conjunto desoftwaresvoltados
para o auxilio de desenho técnico].

O analista do discurso deve estar atento aalfatjue nada é “moderno” por si, mas o
em relagdo ao que é estabilizado, velho, antigeg@dldCom maior atengéo ainda deve ser tratada
a questao, caso a alternativa a ser “moderno’vedgaada negativamente, ou de maneira inferior
— 0 que parece ser 0 caso nas sociedades cap#absidentais, ao menos no discurso
publicitéario. Neste contexto, o discurso de “mod#ade” ecoa discursos mais amplos que
procuram justificar um emprego indiscriminado dantdogia, ao valorar negativamente as
alternativas a processos de informatizacdo ou iipposdo uso de tecnologia. Em dltima
instancia, tais discursos ecoam e contribuem pastadilizacdo de outros discursos que servem
a interesses econdmicos de grupos hegemonicos endada sociedade (por exemplo, a

industria de componentes eletrdnicos).

5.1.3.1 Representacdo da tecnologia como inicio de uma nova era

Excertos: P2E2, P3E5, P10E2, , P10E4,P11E2 (ainda que emrrgeng

Neste grupo de excertos a tecnologia é associadavacoes e modernidade, mas o tom
da linguagem e das expressdes usadas nos autod#erancia-las do grupo anterior. As
referéncias as novas tecnologias de informacaoneimicacdo como a demarcagdo de uma nova
era chamam a nossa atencédo, no papel de anakstisadrso, para uma aproximagdo com um
discurso de ordem mistica ou religiosa. Novamesgéecionamos dois excertos considerados
mais significativos:
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P10E2

Situa o leitor no universo da arquitetura da EmgitBi, trazendo a tona a utilizagdo de novas tegias, incluindo a
Realidade Aumentada.

P10E4

Mais do que isso, esse documento pretende fazéx gdarembasamento da mudanca eminente da producgéo e
educacédo nos campos especificados. Ira auxilismtabingresso dessas disciplinashra Digital.[grifo do autor]

7

Em P10E2 a expressao “Era Digital” € grafada cawidis em maildscula; em P10E4 a
expressao novamente ocorre, destacada pelo autoracotilizacdo — Unica dentre as secdes
analisadas - de caracteres italicos. A posicao eftadue dada pelo autor também é muito
significativa, jA que se trata do fechamento dbaiteo, sendo literalmente a uUltima frase do
capitulo “Consideracdes Finais”.

A mencdo a uma “era digital” aciona uma série deicados — filiacdes de sentido -
gue se imbricam em um discurso que beira o misticaeligioso, especialmente neste inicio de
milénio. Os anos 2000 povoaram o imaginario do hmoreea popularidade do filme de Stanley
Kubrick, “2001, Uma odisséia no espaco”, - aliGasdado em conto do autor de ficcdo cientifica
Arthur C. Clarke — pode ser considerada um indicatlisso. Devemos lembrar que, muito
recentemente, a passagem para o novo milénio\mlavcom amplas referéncias a chegada de
uma nova era de desenvolvimento e esperanca deasolpara problemas histéricos da
humanidade (fome, guerra etc), sob a forma da derAquarius”. Assim, o imaginario em que a
tecnologia cumpre um papel determinante na solugéoproblemas da vida humana,
inaugurando um novo momento da historia da humdridamos remete a visdo utopica
manifestada na literatura de ficcdo cientifica, eedfgamente no grupo identificado por
Williams que lidam com a tematica de “A transfor@acdesejada” (item “c” na tabela

apresentada no capitulo 3), porém, mais especificrainda com a tematica “A transformacgéo
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tecnoldgica” (item “d” na respectiva tabela), nalga tecnologia ndo € mostrada como forma de
agenciamento social, mas sim de mera instrumeatdiiz das transformacgdes sociais ocorridas.
Aqui, portanto, tal posicionamento, de viés utOpesvazia o fato de que, em Ultima instancia,
sdo os cidadaos — pressionando governos para ébteecmelhorias sociais —, 0S responsaveis
pelo “progresso” social, e ndo as tecnologias poesi, inaugurariam o recorte temporal de uma

nova era plena de frutos positivos.

5.1.4 Valorizacao da Linguagem e da interdisciplina  ridade

Nos itens a seguir selecionamos excertos sigrificaipara compreensdo da perspectiva
dos pesquisadores em relacéo a linguagem e azaagjad dos diversos campos interdisciplinares

em suas pesquisas — inclusive os campos ligadessaados da linguagem.

5.1.4.1 Ambientes virtuais imersivos vistos como linguagem ou midia

Excertos: P5E1 (semidtica), P9E1, P13E1, P10E1l

POE1

Partindo das paredes das cavernas, como meio denmapio, 0 Homem comecou a transmitir suas imesss
graficas do mundo. [...]JA quantidade de midias ai$peis aumentou significativamente nos ultimoshantos
anos e enriqueceu a capacidade do Homem de se imamuxmidia digital ocupou o seu lugar no mercadseus
desenvolvedores tem aberto possibilidades paralgueresca e se associe a outras midias, desempenhavas
funcgbes.

P10E1

Embora o emprego do computador como instrumentprojeto esteja bastante difundido entre os eswdte
arquitetura, ainda ndo foram exploradas formas gemées de representacdo e visualizagdo como adReeali
Aumentada (RA), uma nova ferramenta que pode amdlmodificar o modo de produgdo na construgdb civ

P13E1

(...) buscou verificar se a comunicagao e a étiaigada no Second Life, mundo virtual de livressteon-line me
3D, contribuem para a educacéo (...)

Como resultado, a dissertacdo ndo constatou abfimzrle de comunicacéo dial6gica e ética no Seddfedpor
parte docorpuspesquisado pelo autor.

101



102

A selecdo desse grupo de excertos procura subgidi@s compreensdo de como 0s
ambientes virtuais imersivos sdo percebidos commguigem por pesquisadores e
desenvolvedores da area como linguagem. Apenasodqualbalhos fizeram mencao explicita a
essas tecnologias como linguagem, midia ou “formaegresentacdo”. Em uma delas (P5) tal
enguadramento se faz indispensavel, j4 que sersittampo da semidtica.

Como vimos no Capitulo 3, o entendimento de tamdgias como midias ou
linguagens aponta para a preocupacdo com possiesdobramentos de ordem ética e
ideoldgica no trabalho dos pesquisadores e desardares. Como praticamente ndo ha énfase
na questao da linguagem, a problematizacdo daaeladdia/linguagem/ideologia também néo
se faz presente.

Aqui cabe, ainda, uma observacdo importante. Comos/no Capitulo 2, os autores
Sherman e Craig sdo explicitos em apresentar ufimagde de RV que envolve o entendimento
desse conjunto de técnicas como midia — fazend@doea processos comunicativos, e nao a
suporte de informag¢do (outro uso comum para o temidia). No entanto, apenas uma
pesquisadora faz referéncia a obra desses autoressmo assim, por intermédio da citacdo de
um terceiro autor (Alberto Raposo), pesquisadoheoito na area. Nas demais pesquisas, nao

constam referéncias bibliograficas a Sherman eg2&i03).

5.1.4.2 Valorizacgdo da interdisciplinaridade

Excertos: P6E4, P7E1, P7E3, P7E5, PO9E4, P10E3, P11E1, P12E1

Como vemos pelo niumero de excertos selecionadeexsds trabalhos fazem algum tipo
de referéncia a importancia do trabalho interdls@p, reconhecendo a necessidade de equipes
multidisciplinares para o desenvolvimento de ante®rvirtuais imersivos. Tomemos como
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exemplo o excerto a seguir, o qual constitui aefiaaugural da pesquisa, situada no capitulo 1,

“Introducéo”

P7E1
Durante o desenrolar de minha pesquisa de tese lfiem clara a sua insercdo em uma area interdisnipa qual
trata do inter-relacionamento de diversos conhetiose a primeira vista diferentes e as vezes, aparente,
opostos. Esse procedimento desemboca em novosesabewvos pensamentos, novas metodologias. Dueante
minha trajetéria neste Programa notei que o peadorsvai se tornando um vetor de conhecimentosrects em
areas muito diferentes mas que, ao final poderdorsar um produto coerente e especifico. Assimeéétepbalhei
com tecnologia e humanismo.

Os exemplos a seguir sao, também, significativos:

POE4
Esta aberta, portanto, uma possibilidade de atuagdiom novo mercado para o profissional de Educkédica e
também para os profissionais de outras areas coomgogmadores, designers e engenheiros.

P10E3
A primeira consideracao a ser feita é o quanto dissartacdo apresenta um contelido de caratedigtiptinar. A
Realidade Aumentada (RA) é uma area onde vériasltagias se misturam para formar um sistema unico.

A interdisciplinaridade é, portanto, consideradangcoimportante para um numero
expressivo (seis) de pesquisadores de ambientemisiimersivos. Neste sentido, alinha-se
também com posicionamentos associados a praticatifiie na pos-modernidade, e
particularmente com o defendido no campo da litigdisaplicada contemporanea (cf
Introducéo). Particularmente o excerto P7E1l apgoméda uma transdisciplinaridade ou
indisciplinaridade, muito mais que para uma insgiglinaridade, na qual as fronteiras entre as

disciplinas permaneceriam estanques.

5.1.4.3 Interdisciplinaridade com referéncia a profissionais da linguagem

Excertos: P7E2, P7TE3
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Apesar de termos identificado, no item anterior, mmero expressivo de trabalhos
reconhecendo a importancia do carater interdis@plidas pesquisas, apenas uma autora

menciona explicitamente a area da linguagem, cenpmde depreender do excerto a seguir:

P7E2
Trabalhei com artes plasticas, pintura, museusuo@acédo e computadores - que pertencem a munaloéversos
- para chegar a um resultado que engloba culeraptogia e informacao.

Curiosamente, no entanto, apenas duas paginasteadianseu texto a mesma autora

exclui “comunicacao” da lista de interfaces disoiptes citadas, como se pode ver a seguir:

P7E3
Desta forma entende-se que o pesquisador buscanafdes nas mais diversas areas, a saber, arsEada
fotografia, engenharia, computacao grafica e sesdabramentos como realidade virtual e realidadeatada.

A exclusao dos profissionais da linguagem, oupvistio &ngulo da analise do discurso,
o siléncio dos textos em relacdo a esses profmsioaponta para 0 ndo reconhecimento —
consciente ou ndo — da importancia desses paiessi, visto que, conforme o item anterior,
outros profissionais sdo explicitamente valorizadosomeados. Aqui, no entanto, surge uma
dificuldade para nossa interpretacdo, pois, a fmimcndo ha como inferir se o profissional da
linguagem é explicitamente desvalorizado, no derdie ser considerado menos importante que
os demais. E possivel que a exclusdo de profissiate linguagem das interfaces entre as
disciplinas se dé justamente em funcdo do ndo hewimento das tecnologias como midias,
conforme discutido anteriormente no item 5.4.1 (Aentes virtuais imersivos como linguagem
ou midia).

Isto tem um desdobramento, pois a néo inclusa@udssionais da linguagem na lista
de disciplinas importantes ao processo de desanwatvo das novas tecnologias pode ser vista
também pelo angulo das relacdes de poder entresaplithas; nesse sentido, as disciplinas de
artes e design sdo mais investidas do que as dpocdencomunicacdo e linguistica. Isto fica

mais claro se utilizarmos para andlise a dimensdioprditica discursiva — referindo-se a
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circulacéo, producdo e consumo dos textos (cf #efrl). O espaco de circulagédo primordial
desses textos, sua audiéncia — ou seja, 0 outter@a ge destinam — € eminentemente 0 meio
académico; assim, contribuem para reforcar relagiiespoder estabelecidas neste campo
discursivo. A propria pratica da citacdo académiciscutida por Jay Lemke por também agir
no sentido do estabelecimento e/ou reforco de ceelacdes de poder: “as citacdes sédo atos
sociais politicos dentro de uma dada sub-comunidadeMKE, 1995, p. 10). Nesse sentido, a
intertextualidade, que sempre esta presente emugratiscurso (ndo ha um discurso inaugural
ou adamico) é, no caso da producdo académicacixpdi literalmente exigida para que um
texto possa ser considerado como tal. Assim, acprélia citagdo, ao mesmo tempo em que
caracteriza um texto como académico (espera-sarmgaesérie de autores seja mencionada, tanto
para indicar a autoria das assertivas, quantorpéeendar o conhecimento de quem escreve um
artigo), contribui para investir de poder certodoees e ndo outros, e certas areas do
conhecimento em detrimento de outras.

Nesse sentido, o langamento recente, por partewernp federal, do Programa Ciéncia
sem Fronteira, €, no minimo, inquietante. O objetilo programa, segundo informacdes no
hotsitedo CNPQ, é “investir na formacdo de pessoal altéengualificado nas competéncias e
habilidades necesséarias para o avanco da societtadmnhecimento”. Curiosamente, este
programa, que visa fomentar o desenvolvimento dgipsas de alto nivel através do apoio ao
intercambio, ndo contempla estudantes das é&rea<iélasias humanas. Tal situacdo vem
causando certa perplexidade entre pesquisadovesidie associacdes como a ABA, ANPOCS,

entre outras, protocolarem junto ao CNP(q cartastgqureando “o fato da area de Ciéncias Sociais

105



106

nao fazer parte do programa de bolsas para estodexterior intitulado Ciéncia sem

Fronteiras®®,

5.1.5 Visbes utdpicas/distdpicas da tecnologia
Nesta subsecdo apresentamos excertos que indicaoiopamentos com vieses utdpicos

e distopicos a respeito da tecnologia.

5.1.5.1 Visées distopicas da tecnologia

Excertos: P13E4, P13E6, P13E5, P13E7, P13E9, P13E12, P13E2

Os excertos que apontam para uma visdo marcadautistipica da tecnologia partem
todas da mesma pesquisa. Como nosso trabalhod&ounho quantitativo (cf Capitulo 4), este
fato ndo torna tais dados invalidos ou nem mesreaos) ricos e abertos a interpretacao.
Podemos, entdo, tecer reflexdes e problematizarnmelg questbes a partir dos mesmos.

Comecemos pelo seguinte excerto:

P13E2

Tem-se a impressédo de que o ser humano pode tidagya possibilidade de produzir, mais e melh@o, cessa de
crescer. Entretanto, todo esse progresso traz ammseqiiéncia ndo somente os surpreendentes avangss,
fendbmenos sociais tais como recessdes, desemppagdasao e empobrecimento.

Este excerto, que ja foi relacionado no item 5t@y@ca o incOmodo de esmaecer o fato
de que a tecnologia € um produto social, e ndo et¢grno ao homem e causador de impactos
como recessao, desemprego etc. Tais “impactoshaiaria das vezes, ndo sado causados pelas
tecnologias em si, mas por outros processos majdoaminerentes a logica do sistema

econdmico que busca, por exemplo, a maximizacaoiates. O posicionamento reflexivo do

# As siglas referem-se & Associacdo Brasileira deofinlogia, Associacéo Nacional de Pés-Graduagaesquisa
em Ciéncias Sociais; 0 texto da carta pode segrimif@ente acessado em
http://www.anpocs.org.br/portal/images/carta_cngf).p
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pesquisador chamando a atencdo para o impactoibrontlialeticamente, portanto, para a
estabilizacdo de certas praticas sociais, na mesghdajue deixa em segundo plano relacbes
sociais mais complexas e o poder de agenciameantal.9ddma analise critica do discurso deve,
sem dulvida, estar atenta a esse movimento, queésgpambém, para o fato de que as formacdes
discursivas, como ja discutido, ndo sdo blocos ly@&meos, mas, sim, muitas vezes espagos de
contradicdo e luta ideoldgica.

Nossa andlise prossegue percebendo nuances quanindgi resisténcia do autor a
tecnologia estudada, um ambiente virtual imersiidinhiensional. O préximo excerto contém

uma narrativa do pesquisador sobre sua experi@nambiente virtual:

P13E5

Esses outdoors [placas indicativas do ambienteal]rtsdo pouco elucidativos e utilizei-os muito snabmo
referéncia espacial do que como orientacdo sobm® dazer as coisas no novo ambiente que inicialenems
pareceu hostil. Tive que aprender muitas coisagisozanais ndo posso negar que tive ajuda de alguakares
amigos que chegavam a me presentear com roupasramsiadas e apropriadas ao ambiente.

Nesse excerto, hd um contraste entre duas oraghgamostas, em que o autor afirma ter
gue aprender coisas sozinho, em um ambiente hostd, a0 mesmo tempo, ter recebido ajuda.
A referéncia a ajuda (valorada aqui como positpaece ter sido incluida a contragosto “mais
(sic) ndo posso negar ...". O autor parece serseatobrigacdo de incluir a informacgao aqui,
como se nao desejasse fazé-lo, levando seu keitmreditar que nenhuma experiéncia foi
efetivamente positiva. O emprego equivocado doraityémais” no lugar da adversativa “mas”
permite que a frase seja lida como “ndo posso neg#”. Tal leitura, se valida, evidenciaria a
resisténcia do autor em considerar a experiénciaadegacdo como positiva, ja que ndo haveria
efetivamente uma contraposicdo das oractes entatravés da adversativa, como tudo indica

ter sido o objetivo do autor.
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O ponto de vista resistente ou pessimista do aufmovavelmente estd também
estreitamente vinculado ao referencial tedrico leso por ele, que inclui Chaui e Adorno, com
suas interpretacdes criticas a industria cultura eultura de massa (ver também excerto

P13E13):

P13E6
Residir noSecond Lifé viver sob o signo da acronia e da atopia, vivdesaparéncia estética das Ultimas inovacdes
do design grafico em trés dimensdes.

A critica a visbes como a de Adorno, consideradzssipistas, foram mencionadas
indiretamente no capitulo 2, quando discutimossaovde Thompson sobre a “passividade” da
recepcao de produtos da midia dita de massa, bewxm aaritica de Castells a certos intelectuais
das ciéncias humanas (item 2.5).

O pessimismo da pesquisa culmina, entdo, em uréa tagalmente distépica no excerto
a seguir:

P13E7

Julgamos que a légica da competicdo somada aontlesimento diante da novidade tecnoldgica e a aizséec
valores éticos, que definam limites e rumos, pawastar cultivando novos deuses da pds-modernidaéde
conduzirdo inevitavelmente a humanidade a estagree&ua ruina.

A linguagem enfatica mostrada acima surpreendeparttabalho académico, do qual se
espera a inscricdo em uma formacdo discursiva ddratidade cientifica (obviamente
guestionavel, conforme vimos no Capitulo 3). A ¢aggio do texto deixa transparecer uma
contradicao entre a tentativa de modalizacdo dgudigem (“poderdo estar cultivando”) e a
assertiva “conduzirdo inevitavelmente a humanidadestagnacdo e a sua ruina”. Aqui,
poderiamos relacionar a posicao do autor a visgogica de “O Inferno” (opgéo “a” no quadro
apresentado no capitulo 3): uma postura que lewa @essimismo autdénomo, fatalista como

visdo de mundo.
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Ainda ha, porém, um outro elemento de ordem distdopo discurso do autor, que é a

coercdo ideoldgica que seria operada pelos ambigintaais imersivos:

P13E9
Evidéncias da presenca de fortes a¢cfes de marfjpuliayasado e propaganda foram identificadas ndesnteh

O discurso do autor ndo € por ele reconhecido aberite como distopico; pelo
contrario, o pesquisador estd preocupado em afaste tipo de critica. Trata-se de uma
estratégia argumentativa comum, a de “inoculag@lmh argumento, oferecendo o autor uma
“leitura preferida” (GILL, 2002, p. 257): assim,tacipa-se uma critica que podera (ou muito
provavelmente poderd) ser feita por outros, corhjetivo de esvazia-la. Dessa forma, o excerto
€ a materialidade do postulado de que o discussmpre direcionado para um outro, qualquer
gue seja sua localizacao no tempo e no espaco. €emas também no excerto a seguir, o autor
expressa preocupacao de que seu discurso venhlracanséderado reacionario, para reforcar,
caso nao fique claro ao seu leitor, que suas asittonstituem um apelo para que a tecnologia

seja libertadora:

P13E12

Nao se trata de irmos contra o desenvolvimentootégito, adotando um posicionamento reacionariquéstao é
bem outra: a tecnologia pode e deve se submetaaatica que seja libertadora a fim de contemplagr-estar de
toda a sociedade, presente e futura.

5.1.5.2 Visdo utdpica da tecnologia

Excerto: P13E11
O mesmo autor em cujo discurso podem ser iderdidisavarios elementos distopicos
apresenta um apelo ou recomendacdo nas paginasdmaua pesquisa, como verificamos no

excerto a seguir:

P13E1l1l
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(...) recomenda-se cautela, pois as tecnologias@dmeutras; fazem parte do acervo cultural daahidade e ndo
se constituem necessariamente uma parte inevitivelaturalmente necessaria para a vida de todpssa®as,
sejam elas, jovens ou velhas (...)

Neste trecho o autor enfatiza que as tecnologiassaa “inevitaveis”, e, afirma que ao
menos algumas pessoas — inclusive jovens dense pladem viver sem as tecnologias. Ainda
gue aponte para uma abordagem critica que repudiacarso consumista, 0 excerto remete,
ainda que de maneira indireta, a um desejo de eugséamente utépico, evasdo esta de um
mundo que se torna perigoso, individualista eé#inti. Conforme o agrupamento das utopias
proposto por Williams e reproduzido no quadro forde no capitulo 3, aqui ha ecos de desejo
de retorno a um modo de vida mais simples e “néifura qual a tecnologia poderia até mesmo
vir a ser suprimida: “(...the applied science, though less the scientificitsps positively
controlled, modified, or in effect suppressed, iwiling to return to a ‘simpler’ ‘more natural’
way of lifé (WILLIAMS, 1978, p. s.p.). Desejo, alias, margtado também pelo personagem de

Aldous Huxley, o Selvagem, na tentativa de se istdd'civilizacao”.

5.2 Analise das entrevistas com pesquisadores

Nesta se¢do, confrontaremos as nossas analisesscdados gerados em entrevistas com
trés pesquisadores-autores. Conforme explicamosriamhente, nosso objetivo, com a
realizacdo das entrevistas, foi confrontar nossagrpgretacbes com as opinibes dos
pesquisadores, principalmente acerca da sua prag@oiom a linguagem, da percepc¢do dos
ambientes virtuais imersivos como midia e, ainda,pértinéncia de se considerar alguns
posicionamentos a respeito da tecnologia como edépe/ou distopicos. E claro que, para
efeitos da analise do discurso, o foco de intene8saeside nas motivacdes internas dos autores,

mas sim nos efeitos das suas construgdes (GILL2,200261); no entanto, a incorporacgédo de
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suas vozes foi motivada pelo enriquecimento quesp@dsignificar para a pesquisa. A seguir,
comentamos cada uma das entrevistas, lembrandasgeesmas encontram-se disponiveis no

Anexo V.

5.2.1 Entrevista com Pesquisador 1 (PES1)

Questionada se os pesquisadores de realidade | vinaifestam preocupacfes com
guestbes referentes ao desenvolvimento social e @esquisas, PES1 responde que, em sua
percepcao, tal fato ndo ocorre (“Ainda nao”). PESfiedita que a maioria dos pesquisadores
“estdo preocupados com absorcdo social de suasigp@sgentretanto, ainda desenvolvem seus
projetos para areas que garantam retorno financeiou incorporacdo dos produtos
primeiramente para classes dominantes”, notadanantgeas de entretenimento e aplicagbes
médicas. Convém lembrar que foram encontradasesgupsa produzida por PES1, referéncias
explicitas a tecnologia como forma de agenciamsot@l e a preocupa¢do com inclusdo social.

J4 em relacdo a linguagem, PES1 tem a percepcaguelendo ha valorizacdo da
linguagem, nem de questdes de ordem pedagogicpaperdos pesquisadores. Para PES1, deve
ser dada “atencdo para questbes referentes a di@guia questdes estas, ainda segundo a
entrevistada, “importantissimas para garantir ajaada apreensado dos objetivos da aplicacao”.
Em sua concepc¢do, a RV é uma espécie de amalgamierdentos que devem ser integrados
(design, formas de navegacaol/interacao, linguagatre outros). PES1 foi confrontada também
com a opiniao emitida no excerto P13E7 (analisaddem 5.1.5.1), a respeito da possibilidade
de os ambientes virtuais imersivos poderem levatumanidade a ruina. A entrevistada
respondeu que procura se afastar desse tipo deigmasnento, afirmando que vivemos um

processo de amadurecimento tecnoldgico, o qualesvaor exemplo, a percepcao, por parte de
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pais, dos perigos inerentes ao franqueamento des@eeinformacdo a seus filhos. Uma outra
forma positiva de incorporagdo da tecnologia sesigundo a entrevistada, a producdo
independente de conteddo para a Internet por gartemunidades carentes, 0 que parece expor,

mais uma vez, a preocupacao da pesquisadora catdgsiele ordem social.

5.2.1 Entrevista com Pesquisador 2 (PES2)

Repetimos, para PES2, a primeira pergunta feita p&S1, isto €, se, na percepc¢ao do
entrevistado, os pesquisadores de realidade vinaaifestariam preocupacdes com questdes
referentes ao desenvolvimento social em suas EasjUWEEM sua resposta, PES2 afirmou néo ver
relacdo entre “a realidade virtual e suas ferraaseato que se faz com elas e o desenvolvimento
social”; argumentando, em apoio a seu ponto de,vdificuldades de acesso a Internet e o
conhecimento necessario para operar tais ferrameBta sua resposta, PES2 referendou os
problemas que identificou em sua pesquisa, em wasanteracdes no ambiente virtual imersivo
Second Life“as interagbes acontecem com algum interessengceito na obtencdo de alguma
vantagem: dinheiro e sexo principalmente” (maisai@d: “obter prazer e mais valia”). E
lembrou que, nos experimentos que realizou, o artmrtual pesquisado foi utilizado apenas
como entretenimento e “ninguém pensou em utilizaanbiente com o fim de melhorar a
performance de sua atuagdo em sala de aula popkxXem

Em seguida, perguntamos se as novas midias podeeiaconsideradas linguagens mais
“perigosas” que as tradicionais, ou se possuiriampoder de persuasao ou coercado ideoldgica
mais acentuado. PES2 lembrou que ja havia se mads&lanos de sua pesquisa, e afirmou que
hoje possui “convicgdo de que as novas tecnolagiasum enorme desafio justamente por se

constituirem em novas linguagens”. Respondeu, aivéitaacreditar que elas possuam um poder
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de persuasdo maior, mas que sdo um desafio pelpleddade dos seus usos. Ja quanto a
guestdo da coercao ideologica, respondeu que edatéce no que se refere ao consumismo e
hedonismo rasteiro”, novamente, portanto, refenretidaos resultados de sua pesquisa (ainda
gue, desta vez, sem menciona-los explicitamente).

Em outra pergunta, mencionamos posicionarseptr nés considerados pessimistas,
em que pesquisadores afirmam que os ambienteaisiitaersivos poderdo provocar a ruina da
humanidade. PES2 respondeu ndo concordar com essen,l afirmando, ainda, “ndo ser
tecnofébico” (lembrando que em momento algum sogesique ele pudesse ser “tecnofdbico”).
E continua “Acredito que a tecnologia e suas ndsaamentas se constituem num avancgo fruto
do conhecimento humano, da inteligéncia dos seremhos. E inevitavelmente um ganho para
a humanidade contarmos com ferramentas de realigatieal”. Assim, PES2 percebe a
tecnologia como um avanco, mas, curiosamente agprassao “ énevitavelmenteum ganho”,
gue, se contraposta com outras possibilidades dstragdo —como, por exemplo, “sem
davida, um ganho” - parece ecoar um desejo de que dai®lbgias pudessem ser de fato,
evitadas. De qualquer forma, PES2 situa o probleona as novas tecnologias no “despreparo
das populacbes para seu uso”, em questdes de &@xctligital e social e, novamente, no
“pouquissimo” trabalho que tem sido “feito em tesme politicas publicas para os jovens no
gue se refere a formagédo para o dominio das naraanfentas com foco na producédo de
conhecimento”.

A Ultima pergunta feita a PES2 envolveu a refe@riobras de ficcdo cientifica
distopicas, como “Admiravel Mundo Novo” e “1984”ef@untamos, especificamente, se o
entrevistado considerava possivel situar sua pssaum uma perspectiva utopica, distopica, ou

em ambas. PES2 respondeu que utilizava Adorporggnto adotava uma postura critica; mais
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uma vez, afirmou que ndo compartilhava de tendéntiacnofobicas”, nem temia as
tecnologias, atrelando a problematizacdo da tegiolao uso que é feito delas: “Podemos
utilizar para o bem, para a construcdo e desemaehto, como podemos usar mal para o
consumismo e a alienacdo. Se escolhermos conheserdar e dominar as tecnologias;
certamente avancaremos, mas se ficarmos numa p@stssiva de simples usuérios das ultimas
novidades; seremos massa de manobra”. Finalizaéioenessaltando a importancia dos
investimentos em educacao nos paises em deseneatam

A entrevista com PES2 é bem interessante, poisraaf diretamente nossa
interpretacdo a partir dos elementos selecionadodisturso do autor, na qual identificamos
pontos de contato com visGes distopicas da teci@oldd entrevistado rejeita o rétulo de
“tecnofdbico”, produz um esquecimento a respeitgele vaticinio sobre a ruina da humanidade
(excerto P13E7) e situa claramente sua preocupagéo a tecnologia em questdes de
educacao/formacédo para uso dessas ferramentauRorlado, sdo igualmente curiosas as
filiacbes de sentido presentes em expressdes do‘dipminar a tecnologia”, principalmente
guando ao lado de outras como “postura passivaindgles usuarios”. Como analista do
discurso interessados em representacdes da teaogeditamos ser importante apontar para o
fato de as tecnologias, neste caso, serem repagdssntomo uma espécie de ameaca ou inimigo,
como se fossem externas ao homem, e, portantossiveser dominadas — e por um “heroi”
qualificado, ndo o usuéario passivo. Alias, quantopassividade, também consideramos
igualmente importante problematiza-la em termoslideusséo apresentada no Capitulo 2, item
2.5. Lembremos, portanto, da critica feita por Theom e Castells a teéricos — como Adorno —

gue dao énfase excessiva a suposta passividadejdass diante de produtos da midia.
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5.2.2 Entrevista com Pesquisador 3 (PES3)

A primeira pergunta feita aos entrevistados PE®ES2 foi colocada para PES3, que
respondeu afirmando ndo observar a existéncia tifcps publicas voltadas para o uso da
realidade virtual; quanto ao fato de os pesquissmdestarem preocupados com esse tipo de
guestao, respondeu que “uma parte pode estar..grande parte pode estar”.

A segunda pergunta foi composta de duas partesineipa, envolveu nossa analise
sobre a representacédo da tecnologia como “modetraigda no item 5.1.3, indicamos que a
mesma poderia servir para fomentar/reforcar, juatdencom o discurso publicitario, interesses
de setores econdmicos. PES3 respondeu que, empsuaop o discurso do “moderno” e o
discurso publicitario estdo intrinsecamente ligadisda que isto ndo se dé de forma consciente
(“talvez nem (...) conscientemente, objetivamesja ss0 que eles [0S pesquisadores] querem”.
J4 na segunda parte da pergunta, quando questienadalacdo a possibilidade de projetos
pedagogicos serem negligenciados em funcdo de coneim aquisicdo de equipamentos, PES3
foi enfatica em dizer que ndo: “acho que o proptdagogico nunca ficou largado de lado, no
meu entender; aqui na escola, pelo menos, o prpgetagdgico esta sempre atrelado a melhoria
do hardware”.

Repetimos a pergunta feita a PES1 a respeito datifidacdo da valorizagdo da
interdisciplinaridade, paralelamente com a faltare&feréncia, nas pesquisas, a importancia da
linguagem. PES3 respondeu dizendo acreditar qung@aalgem é, em parte, negligenciada pelos
pesquisadores. Antes, jA& haviamos brevemente idigcalgumas questbes em relagdo a isso,
ocasido em que ela afirmou: “No meu entender ddestd virtual € um dialeto da grande

linguagem que abarca toda a linguagem digital”.e®sertos selecionados de sua pesquisa —
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P7E2, P7TE3, P7E6 e P7E4 — foram, nesse momengsempados, havendo a seguinte interacao
com o entrevistador:

Entrevistador: Aqui, nesse excerto vocé é explamitarelacdo a comunicacgdo, vocé entende comuniciecéma
maneira bem ampla, como estavamos falando da ljegoa

PES3: Sim, a comunicacgdo € a parte mais importtmtmmem . ... e a linguagem verbal é Unica doem...

Entrevistador: O que foi interessante também nhsané que depois vocé retoma no texto essa queatidiversas
areas, e vocé fala da fotografia, engenharia etc@ ndo menciona novamente a comunicacao...

PS3: E, foi um lapso, simplesmente. E, um lapsmumna realidade eu acho que a comunicacio esténpe o
tempo todo... 0 que nés estamos fazendo agora?

Assim, PES3 rejeitou parcialmente nossa interpéeta respeito do “siléncio” sobre a
linguagem (item 5.1.4). Ainda sobre a interdiscialidade, comunicamos nossa percepc¢ao de
gue a autora, em sua pesquisa, sugere proximasdeima pratica tedrica que extrapolaria 0s
“limites”, a estanqueidade das disciplinas — corncenfoque interdisciplinar tradicional (item
5.1.4.2), sugerindo, dessa forma, uma nova maxdeirproducdo de saberes. Ela concordou,
dizendo tratar-se ndo somente de uma nova formpraucdo de saber, mas, também, de
comunicar.

A Ultima pergunta, repetida integralmente para PESiarcialmente para PES2, diz
respeito a percepcao do pesquisador em relacdodso persuasivo ou de coercao ideoldgica da
realidade virtual. PES3 citou sua experiéncia deranpesquisa de doutorado. Inicialmente,
sofreu com uma proposta, feita por seu orientad®rexperimentar game Unreal Tournment

[cujo motor énging pode ser usado em outras aplicagbes que na@p jog

Eu falei: Nao quero, eu s6 vejo matanca, coisa,rasrcriancas presas naquilo, mas depois (...Jgaaif
encantada. O game pode — pode — aqui eu boto ‘pseleuma ferramenta fortissima para vocé pregaiadias.
Agora, tanto pode ser uma ideologia maravilhosaccama lavagem cerebral (...) como vocé vé muitnca que
fica o dia inteiro na frente de um ecr@ matanddandp...

Em seguida a essa resposta, perguntamos se assthastento em relacdo a matanca

advinha do fato de ela estar inserida na EscoBetls Artes e se, na percepcéao dela, os outros
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pesquisadores envolvidos no desenvolvimento dedfgpos também tinham esse tipo de
preocupacdo e de estranhamento em relacdo & malREBa respondeu que sim, que também
neles era causado um estranhamento, porém, cadaearex. A confirmacdo veio através da
interacdo a seguir:

E: Na sua percepcdo tem essa coisa da naturalidac@imléncia, mas existe uma percepc¢ao, ainda que
pequena, uma preocupacao dos pesquisadores...

PES3: Existe umagrande [énfase] preocupacédo dos pesquisadores. O quasorisEez com a gente ali
com aquele Unreal, que é uma coisa horrivel, fenap como um meio de nos botar conscientes daquéa.
mudei radicalmente minha opinido sobre jogos el#to® depois daquilo. Inclusive a gente descobogo$
maravilhosos em que vocé conhece geografia, va@ece costumes de povos antigos, tudo isso, shdefaté —
ai nos vamos voltar para as politicas publicasd §ee nosso governo, nosso MEC estaria interessadfazer
nisso voltado para estimular os pesquisadores fpaeem coisas interessantes? Eu acho que tudodipes
cabecas pensantes que estdo 14, certo?

5.3 Respondendo as perguntas de pesquisa
Apés a andlise dos excertos selecionados e dasvistdls, podemos, agora, retomar

nossas perguntas de pesquisa e formular resposias. a

1) Como os pesquisadores de ambientes virtuais imerss véem a relevancia da

linguagem e dos estudos da linguagem para suas prigs pesquisas?

De acordo com a analise dos dados, percebemoségoedtonhecimento, por parte de
pesquisadores e desenvolvedores de ambientes igjirtuia importancia do trabalho
interdisciplinar para suas pesquisas. Esse reconéeto é particularmente explicito por parte
dos pesquisadores envolvidos no desenvolvimentprdetipos e pertencentes as areas das
Engenharias e Computacdo. Os campos interdisaiptimaais valorizados - através de mencéao
explicita — sdo as artes plasticas, computacaagréfdesign; ha, entretanto, um grande siléncio
em relagdo a lingiistica e as areas de estudaglsaljem, que ndo sdo mencionadas em nenhum
momento. A area da comunicacédo € citada apenavea@or apenas um autor e, Como vimos,
este mesmo autor retira o item “comunicacdo” da lie campos disciplinares em um segundo

momento da sua pesquisa.
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Esse “esquecimento de numero 2” (da ordem da esgaAwi referente a estrutura do
texto, segundo ORLANDI (2010, p. 35)), esse grasitkncio percebido na maior parte das
pesquisas investigadas, aponta para uma dificuldadgeconhecimento da importancia do papel
do profissional da linguagem em tais equipes mattiglinares, e, ao mesmo tempo, no
reconhecimento, por parte dos pesquisadores, didgne com novas linguagens. Esse siléncio,
portanto, pode ser considerado problematico, pmsno vimos na discussdo presente no
Capitulo 3, os ambientes virtuais imersivos comstit-se em novas linguagens, novas midias
produtoras de significados — significados, estaaca neutros. E, por se tratarem de midias que
buscam sempre maximizar a sensacdo de imersdoudoiajsenvolvendo-o e potencialmente
exercendo grande poder de persuasao sobre elestigganha, assim, um contorno ainda mais

sensivel.

2) Como esses pesquisadores, através da linguagem,i¢ath a sua perspectiva

sobre a tecnologia?

A partir dos dados gerados, nossa andlise evidemdato de que a tecnologia é
representada ora como “moderna”, ora como prea@rgeruma “nova era’, ou, ainda, como
acessivel a todos. Tais representacdes, que, conos,vmantém pontos de contato com visdes
utopicas na literatura de ficcdo cientifica, devaanproblematizadas, na medida em que podem
servir para encobrir algumas dindmicas sociais an@uicas que determinam o acesso das
pessoas a bens materiais; por outro lado, podeoncegf também, a circulacdo de discursos
como o do marketing, que servem a segmentos ecoadraspecificos, como, por exemplo, a

industria de componentes eletrénicos.
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Ao mesmo tempo, vimos que uma parcela dos pesquesade posiciona critica e
reflexivamente em relacdo a seus objetos, sejeéstida indicacdo de contrapontos a tecnologia,
seja inclusive adotando posicionamentos clarameotéicos, como o0s que consideram a
tecnologia como veiculo de agenciamento social,astferramenta para transformacéo da vida
social. Este posicionamento— que também tem pateasontato com o imaginario utépico da
ficcdo cientifica — ocorreu independente da aregua a pesquisa se vincula, ou seja, tais
posicionamentos ocorreram mesmo nas pesquisas e@s de Engenharias, das quais, por
geralmente adotarem abordagens quantitativas, §@raglos discursos mais “cientificos” ou
“neutros”, no sentido do senso comum. Apesar de pgsicionamento ter ocorrido em menos
das metades das pesquisasaipus acreditamos que sua ocorréncia seja um daddisaivo,
gue deve ser valorizado positivamente dentro de penspectiva que busca a reflexividade e a
critica na pratica académica, na qual esté sitaddacontemporanea.

No entanto, é possivel perceber que a critica atdsieates virtuais também possui
pontos de contato com visGes distopicas da teciaolBgram encontradas, por exemplo, criticas
a movimentos de “manipulacéo” relacionados a desa®logias por pesquisadores; tais criticas,
largamente presentes na literatura de ficcdo @iemti mostram-se, sem duvida, pertinentes a
partir de discusséo realizada sobre midia, lingmagedeologia no capitulo 3. No entanto, &
importante que seja problematizada a identificagdagosicionamentos de cunho extremamente
pessimista; conforme vimos em nossa analise, s @ms que o posicionamento do pesquisador
pode indicar um distanciamento da critica reflexeva direcdo a uma resisténcia a tecnologia.
Como vimos em Williams (1978), o que vem a ser lgroftico nesses posicionamentos € seu
efeito de esvaziamento da capacidade de agenciansemial, a partir, por exemplo, da

BN

conclusdo de que as NTICs podem (inevitavelmenésfar a humanidade a propria ruina
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Esvaziando a capacidade de agenciamento social@stparalelamente, esvaziando, também, o
poder de resisténcia dos sujeitos a ideologia "He&y gomo vimos com Fairclough — pode ser
problemético se nosso foco de interesse resid@nesite, em processos de mudanca social, e,

especificamente, em como a tecnologia pode seaysad promover tais processos..
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Capitulo 6 - Consideracodes Finais

Nesta pesquisa, buscamos investigar como 0s pedques de ambientes virtuais
imersivos valorizam a linguagem e como sédo suagseptacdes da tecnologia. Em outras
palavras, buscamos compreender como 0s pesquisader@ambientes virtuais véem a
importancia da linguagem (e das areas de estudinglaagem) para suas pesquisas, e,
também, a visdo sobre a tecnologia desses pesguégsadPara tanto, percorremos um
caminho em que, durante todo o tempo, nos deparamwosdificuldades conceituais: a
primeira delas envolvendo a propria definicdo déiantes virtuais imersivos, entendidos
aqui como ambientes virtuais interativos tridimenais, construidos a partir de cenarios
(baseados no mundo fisico ou nao), através doss qumi ou mais usuarios podem se
movimentar, geralmente com o uso de avatares. Readis uma discussao a respeito das
caracteristicas desses ambientes, mencionandoeamiigia e o hipertexto (em fungédo da
guebra dos paradigmas da linearidade da leitura @dcepcdo de autoria), gamese 0S
serious gamedem como os ambientes de realidade virtuaiteal heritage Ao final dessa
discussao, foi possivel perceber a fluidez doseaitmg e o0 entrelacamento de caracteristicas
desses ambientes, os quais, alias, oferecem umpatencial de uso em contextos de
aprendizagem, principalmente em funcdo do fatowealgumas de suas caracteristicas se
coadunam com teorias construtivistas.

Procurando compreender a forma como as represestag@s criticas aos ambientes
virtuais imersivos séo feitas, recorremos a litggatle ficcdo cientifica, rica na apresentagao
de elementos utopicos e distopicos; podemos comgeecassim, que tais criticas podem
ecoar desejos de evasdo ou pessimismo e rejeig@&enalogia, porém, muitas vezes

constituem-se em tentativas de entendimento exé&efla respeito do mundo que nos cerca.
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Foi discutido, também, a pertinéncia com a preogéipa respeito do poder de persuasao dos
ambientes virtuais imersivos, muitas vezes “tenfig@os funcdo da sua grande capacidade de
imergir 0os usuarios durante a experiéncia. Essausisio girou em torno da producdo de
significado dessas novas midias, consideradas ctinguagens inauditas”, envolvendo
conceitos como discurso, ideologia e hegemonia.

Com base nesses referenciais tedricos, operadanas dispositivos de analise critica
do discurso em ungorpusde excertos selecionados a partir da leitura denas secdes
(capitulos) de teses de doutorado e dissertacOemedtrado sobre ambientes virtuais
imersivos. Dessa forma, foram identificadas alguetegorias de dados, posteriormente
problematizadas: a tecnologia como igualitariamexttessivel a todos, a representacdo da
tecnologia como “moderna” ou como inicio de umaaneva, representacdes distopicas e
utopicas da tecnologia, bem como a valorizacdo m@uagem e dos saberes
interdisciplinares por parte de pesquisadores.

A partir da analise desses dados, pudemos perapleera linguagem, salvo raras
excecdes, nao € valorizada pelos pesquisadoresagaque raramente foram identificadas
no corpusmencdes a linguagem, nem aos pesquisadores ddél@guagem — 0 que nao
ocorre em relagdo a outras areas, como o desigrgggamacao, etc. Ou seja, apesar de a
interdisciplinaridade ser reconhecida como umaigadtmportante para as pesquisas,
principalmente as que envolvem o desenvolvimento pd&dtipos, questbes sobre a
linguagem ou a importancia dos profissionais dguagem ndo se encontram presentes.
Sobre este aspecto, as entrevistas realizadas eequipadores-autores corroboraram em
parte nossa interpretacdo, ou seja, 0s pesquisadoteevistados manifestaram valorizar a

linguagem, mas pelo menos um dele admitiu ndo hareercupacéo suficiente com questdes
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referentes a linguagem. Em funcdo de toda a di&ousslizada em torno da producao de
significados das novas midias e dos conceitos stidio — que nunca Sao neutros — somos
levados a considerar que a falta de preocupacawvatmrizacdo com/da linguagem nas
pesquisas envolvendo ambientes virtuais imersiess der mais problematizada, e tornar-se
objeto de reflexdo por parte dos pesquisadoreso g faz crer que a incorporacdo dos
saberes dos profissionais envolvidos com a linguagepiciaria uma interdisciplinaridade
mais efetiva na producdo académica da area, o&,masmo, que fosse possivel chegar
proximo as propostas de praticas transdisciplinavas “indisciplinares”, no sentido
empregado por MOITA LOPES (2008).

Nosso trabalho de analise nos levou também a pEioege que a tecnologia € muitas
vezes representada com associagfes ao “modernoiaanova “era’” da humanidade.
Questionamos, portanto, até que ponto esse tipemtesentacao reforca e contribui para o
estabelecimento do discurso publicitario, que msuiezes nos impulsiona rumo a — com as
palavras retiradas de uma pesquisa — um “processtico de atualizacdo tecnoldgica”.
Isto tem, talvez, uma abrangéncia maior do que e pde ser indicada num momento
inicial: basta lembrarmos as diversas iniciativas EEducacdo a Distancia que claramente
favorecem o investimento em equipamentos e apatato®logicos, negligenciando as
mudancas necessarias nos respectivos processaogieds’.

Nossa analise evidenciou, também, o fato de pesmipries de ambientes virtuais
manifestarem posicionamentos reflexivos e critgmwe a tecnologia em suas pesquisas; em

menor grau, foi possivel perceber manifestacoesioitgs de preocupacdo com o papel

%0 1ss0 nos lembra slogande uma grande universidade particular fortemest@belecida no Rio de Janeiro: “Seu
material didatico vem em um tablet, sem custo”.demtraste, lembramos que uma pesquisadora eng@ajst
baseada em sua percep¢do como professora de weesiddade federal, foi enfatica ao dizer que asagin e
atualizacdo de equipamentos, em seu departamentpre foi vinculada a projetos pedagdgicos.
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social das préprias pesquisas. Contudo, percebeuesem alguns casos a critica a
tecnologia adquiriu um tom pessimista, tangenciamausive, visdes distopicas presentes
na literatura de ficcdo cientifica, nos quais ax¢émgia cumpre um papel determinante na
deterioracdo da qualidade de vida do homem ouwedieeitos civis. Inseridos que estamos
em uma pratica académica que busca ser reflexiv@amente acreditamos que esse
posicionamento reflexivo € de extrema importane@entanto, o exercicio da critica deve
ser cuidadoso, e ele mesmo problematizado. Porep cdmos, algumas criticas podem

contribuir, dialeticamente, para o esmaecimentopdasibilidades de agenciamento social:
seja tratando a tecnologia como um “impacto” (perigxterno” ao homem que deve ser

“dominado”), seja revestindo a critica de um peissio paralisante, que indicaria a

humanidade, entédo arruinada pela tecnologia, ortenda evaséo, do retorno a um mundo
mais “natural” e simples. Além disso, tais posiaimentos podem também subestimar a
prépria capacidade de resisténcia dos sujeitogalddia, e o fato de que toda linguagem é
palco de constante luta ideoldgica.

Uma das lacunas identificadas nessa pesquisaspeite, parcialmente, a esse tipo de
critica. De fato, um dos pesquisadores entrevistadkiifica seu posicionamento a partir do
referencial tedrico adotado, citando explicitaméefteodor Adorno. A mencéo a Escola de
Frankfurt, neste trabalho, é feita apenas indiretda) por meio da discussdo de Thompson e
Castells a respeito da passividade do processecapgdo da midia de massa. A discussao
poderia ter sido mais enriquecida caso houvesseat@ara nos debrugarmos sobre as teorias
de Adorno e da Escola de Frankfurt, ja que saodastapor um dos pesquisadores

entrevistados para justificar seu posicionamento.
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Da mesma forma, ndo nos debrucamos diretamente solpensamento de Michel
Foucault. Norman Fairclough, como sabemos, utdizaseu trabalho algumas premissas e
nocdes do filésofo francés, como, por exemplo, osceitos de ordem do discurso e
interdiscursividade. O pensamento do filésofo, emsso trabalho, foi utilizado
indiretamente, através do ja citado Fairclough eueres como Jay Lemke e James Gee.
Novamente, limitacoes de ordem temporal nos impadide nos debrucar mais diretamente
sobre o trabalho de Michel Foucault; no entantaderefemos que as questdes mais
importantes de seu trabalho, em relacédo a linguaggmtratadas de forma muito adequada
pelos outros tedricos em que nos apoiamos.

Sob o ponto de vista metodolégico, a ampliacaoldneano de palavras-chave utilizadas
na selecdo das pesquisas investigadas poderiajisgda, contribuir para o enriquecimento
da presente pesquisa. Dessa forma, o trabalhoipasrampliado com a incorporacéo de
pesquisas envolvendgamese, até mesmo, ambientes virtuais ndo imersivoedaliem
relacdo a metodologia, a pesquisa poderia iguabrentsido enriquecida com a realizacao
de um ndamero maior de entrevistas com pesquiss@oiteres, ou até mesmo, com 0S
orientadores das pesquisas selecionadas.

Encerramos o trabalho cogitando, ainda, outras ilpbdades de desdobramentos
futuros; uma delas, a ampliagdo do escopo de igeesio das pesquisas para outras linguas
de peso no meio académico, como o inglés, o espanboalemdo. Assim, poderiamos
verificar se as evidéncias encontradas podem samtifidadas também na producéo
académica realizada fora do Brasil. Imensos desafiogiriam — como o dominio pleno de
leitura nesses idiomas e uma analise aprofundadantexto de producdo das pesquisas e

atencédo as suas especificidades culturais.
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Anexo I - Sistemas de Realidade Virtual: Realidade Aumentada (RA) e
Virtual Heritage (VH)

A Realidade Virtual (RV), assim como provavelmentelas as éareas do
conhecimento humano, se beneficiou da grande dwlwta indldstria de producdo de
componentes eletronicos, e a decorrente reducéosties dos seus produtos finais permitiu uma
intensificacdo das pesquisas e um afloramento tleagfpes. Este anexo tem por objetivo
apresentar com mais detalhes dois sistemas de R¥alidade Aumentada (RA) é&/irtual
Heritage (VH)- que ja se encontram disponiveis, sob a formaptieacbes, para um publico
amplo. E para um melhor entendimento ndo s6 da RMe mas de todo o conjunto de
tecnologias existente na area, recorreremos, amaede diversos autores (RAPOSO et al.,
2004, 2; BRAGA, 2007, 22; CARVALHO, 2010, 11; AZUMMBAILLOT et.al, 2001, 34), ao
chamado Virtual-Reality Continuum ou Espectro de Realidade Virtual (Figura 9), como
traduzido por Raposo. Trata-se de uma forma dsifitag;ao das tecnologias de RV ao longo de
uma linha, a qual separa gradativamente um higotétimundo real” de um igualmente
idealizado mundo plenamente virtual. Em ambas dsereidades, h4 mundos “puros”: da
realidade e da virtualidage os diversos tipos de RV podem ser localizaddsrayp dessa linha,

de acordo com a presenca e o papel dos elemep&d$du “virtual”.

Realidade Mista (RM)

—_— —
Ambiente Realidade Virtualidade Ambiente
Real Aumentada (RA&) Aumeantada {\V4) Virtual

Figura 9 Grafico simplificado do continuum Realidade-Virtualidade. Fonte: Milgram et al, apud BRAGA (2007,23)
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Para Raposo,

“... 0 espectro de RV comec¢a no mundo real e term&nRV. Entre os
extremos, existe a Realidade Misturada (do ingléed Reality, onde
elementos do mundo real se misturam com elemenptasuddo virtual. A
Realidade Aumentada tem como base o mundo reakamdo sobre ele
informacgdes ou objetos virtuais. A Virtualidade Aemtada, por sua vez, ja esta
inserida em ambiente virtual, no qual é colocadarak visdo do mundo real
(por exemplo, uma imagem de videoconferéncigRAPOSO, 2004, 2)

Essa apresentacdo das tecnologias tem a vantagedodgpor umas as outras,
mas, ao invés disso, localiza-las dentro de uma zwnqual varia a presenca de elementos
virtuais e fisicos, proprios do mundo “real”, numlaamada Realidade Mista. A proposta €
desmembrada por Verlinder, na figura a seguirasdo no espectro as diversas tecnologias hoje

existentes.

Realidade

i 1
Misturada .
-‘--"‘—‘--_\_ ,_..r-""'"---
Realidade ‘ ‘ Virtualidade ‘
| Aumentada Aumentada
I & 1 [ ma ,
Ba ‘ madturads R'l'_
aspatial IMEFSIVE
Ambiénte | | | dlevideo P
MIEenie
Real ]  Rfrde——
E Interfaces S0 AY nao-

Tanglvels iheouph

| Mirtual
LN rsiud ‘

| T

Figura 10 Representacdo do Continuum de Realidade Misturada (VERLINDER et al., apud CARVALHO, 2010,11)

Em um dos polos desse espectro, estd a Realidacherdada (RA), que tem
comecado a ser disponibilizada diretamente paraildigp consumidor, principalmente em

funcdo do aumento da capacidade de processamestoodgputadores pessoais, cameras de
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video e dispositivos moveis. Basicamente, “um siatele RA suplementa o mundo real com
objetos virtuais (gerados por computador) que ganexoexistir no mesmo espaco que o mundo
real” (AZUMA, BAILLOT, et al, 2001, p. 34). Para BRAGA (2007, 22)

“Um sistema de realidade aumenta amplia o mundonesdssitando que o
usuario mantenha o sentimento de sua presencal@anquedo. E preciso haver
um mecanismo que combine os dois mundos e quest@presente no trabalho
de Realidade Virtual. ... [A Realidade Aumentadata da modificacdo do
mundo real pela sobreposi¢do — fuséo — de objétinsis.”

A RA tem por base, portanto, o mundo “real”; a €@ adicionados elementos
virtuais, mas o resultado final percebido pelo dsud@inda poderia ser classificado como “real”.
Solugdes comuns de RA utilizam marcadores, muitolaies aos codigos de barras, que sdo
identificados através de uma camera e, com a ajedsoftwares adequados, propiciam a
inclusdo de imagens virtuais na cena para o usugsieja ele utilizando sofisticados capacetes
HMD, simples monitores de video, aparelhos celslami, ainda, através da projecdo de
imagens tridimensionais no ambiente. Assim € quéos® possivel a complementacdo do
mundo real com informagdes virtuais, e, na maidas vezes, de maneira visual. Seguindo esta
mesma linha de raciocinio, Amim sustenta que

“O objetivo da RA é aumentar a percepcdo do usisétioe o mundo real e
também ajudar as pessoas a obter informacdesvieidsio entorno. RA traz o
mundo virtual dos computadores para dentro do artebiésico das atividades

diarias humanas.(AMIM, 2007, p. 14)
Nas figuras a seguir ilustramos alguns dos apats@dos na RA:
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(@)

iGraficos

* calizador
da cabega

Tracking Mundo Eeal

Gerador
de cena

@ Mesclador otico

(b)

) Mundo Real
N Tracking

Localizagdo da da cabeca

cabeca
Video do 1
mundo Gerador
real de Cena Mescladores opticos

hlesclador de video
i Video combinado

Figura 11 Funcionamento da RA: Comparagao entre o esquema de visualizagdo 6tica em RA (a), e o esquema de
visualizagdo em video na RV (b) (SANCHOTENE, 2007, 53); em (c), vemos um dispositivo handheld com camera
rastreando em tempo real marcadores fiduciais (WAGNER e SCHMALSTIEG, 2003, 1).
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Como podemos depreender do exemplo da figura antem RA o dispositivo
de visualizacdo permite ao usuario ver imagens dadm real mescladas com elementos
virtuais, processadas em tempo real. Na RV, o issudo visualiza diretamente o0 mundo real,
mas uma espécie de video, que pode, entretanttgralementos do mundo real. A seguir,
ilustramos os esquemas de visualizacao o6tica @le)\ddeo (a) com produtos ja disponiveis. Em

(c), podemos ver a conhecida luva de dadatsaglove:

(a) (b)

Figura 12 Figura 12 — Interfaces de RV disponiveis para comercializagido: (a) Capacete HMD video-through; (b) capacete
HMD see-through e (c) dataglove. Fonte: http://www.vrealities.com.

Na proxima pagina, a figura ilustrada duas aplieagie RA envolvendo o uso de
HMDs. Em (a) um médico visualiza com seu capaeepartir do processamento de informacoes
coletadas, a posicdo do feto na barriga da madecrmlogia pode auxilia-lo, neste caso, a
realizar manipula¢cdes extremamente precisas eno®@dincisdes. Em (b) vemos a realizacao
de um procedimento de manutencdo no qual um mecamsaaliza as informacdes técnicas
diretamente em campo, em “janelas” sobrepostaggaspeais, dispensando a manipulacdo de

manuais durante a execucao da tarefa:
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riversity of Ak Tnckim et Chape SN

Figura 13 Duas aplicacGes de RA Fonte: (SHERMAN e CRAIG, 2003, p. 19)

Deslocada em direcdo oposta a RA dentro do EspetdrdRV esta outra
tecnologia que nos interessa no escopo deste hmgbalHeranga Virtual, comumente referida
como Virtual Heritage (VH). VH normalmente prescinde da utilizacdo dérsposicdo de
imagens virtuais ao mundo real, consistindo de antbs totalmente sintéticos que possibilitam
“... visualizacbes de construcbes antigas ou cqme@imeas” (SANCHOTENE, 2007, p. 64).
Fruto de uma evolucdo da arqueologia virtual, VHsialita simular a existéncia de uma
comunidade antiga ou habitat — incluindo-se ai @m :itmero de edificacdes e artefatos
considerados importantes na sua representacdo -gna@yientes computacionais, totalmente
“sintéticos” (modelados digitalmente), que podem erplorados pelo usuario através de
passeios virtuaisw@alkaround$. O grau de imerséo fisica oferecida pelo sisté@avariar

proporcionalmente aos dispositivos de interface regarlos, podendo haver desde sistemas
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simples de VH disponiveis na Intertied sofisticadas experiéncias em CAVEs. E impogtant
destacar que o real objetivo dos ambientes sinttle VH ndo se resume a incorporacéo desses
walkaroundsvirtuais, que sem dlvida tém a vantagem de peratiésso aos ambientes para um
publico muito maior, que por vezes nunca poderianhecé-lo pessoalmente. Pelo contrério, o
principal objetivo do VH é servir de apoio paraudsts arqueoldgicos, ou seja, serem *“
considerados para expressar todo potencial como femamenta e parte do processo
exploratério, onde o usuario faca questionamenta@®resiga respostas para compreender o
monumento exploraddBARCHELO, apud SANCHOTENE (2007, 61pcredita-se também
gue a técnica de VH teria como vantagem a posialoié de “ ... tornar o ensino de historia mais
compreensivel e agradavel” (SANCHOTENE, 2007, ). 64

Do ponto de vista técnico, tanto a RA quanto a \édeshdem primordialmente do
requisito técnico de rastreamento do usuario, I3&ciespara que o sistema possa adaptar a cena
(seja ela totalmente virtual ou “aumentada”) aipdd ponto de vista do usuério; de um modo
geral, isto pode ser feito através de cameras lagstsa nos capacetes HMD, sensores
sofisticados, ou através dos marcadores ja citambosaso da RA. A eficacia no rastreamento e a
capacidade de processamento para a adequada agi@ialidas cenas em tempo real séo

fundamentais, portanto, para que seja conferida efie@a interatividade com o ambiente e,

conseqientemente, para a eficacia da sensaca@d&amo usuario.

31 A tecnologia central que permite a construcadsteraas imersivos na Internet é a linguagem VRMittgal
Reality Modeling Languaggfjue permite que navegadores compreendam infoeaagihre a modelagem e
caracteristicas de objetos tridimensionais.
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Nivel | Id. Programa Autor Ano Orientador Titulo Palavras-chave

M P1 Tecn. Intelig. e Design MENEGUETTE, L. C. 2010 | Sérgio Bausbaum Realidade Virtual e = Realidade Virtual
Digital / PUC-SP experiéncia do espaco

M P2 Pés-Graduagdo em VASQUEZ, S. A. L. 2009 | Claudio F. R. Geyer | Jogos em Amb. Pervasivos = Jogos
Computacdo / UFRGS =  Computagao pervasiva

D Instituto de Computacdo | OLIVEIRA, O. L. 2000 | Maria Cecilia C. Design da Interacdao em = Realidade Virtual
/ UNICAMP Baranauskas Ambientes Virtuais —uma =  Semidtica

abordagem semidtica

M P3 Faculdade de Educacdo/ | FRONZA-MARTINS, A. S. | 2009 | Olga Von Simson Realidade Virtual e Educagdo =  Ambiente virtual
UNICAMP Nao-Formal

M P4 Faculdade de Educacdo/ | PONTES, A. N 2004 | Sérgio Amaral Educacgdo baseada no = Realidade Virtual

UNICAMP

ciberespaco
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A

realidade virtual, suas
aplicacoes e possibilidades

Nivel | Id. Programa Autor Ano Orientador Titulo Palavras-chave
M P5 Instituto de Computacao | SCHIMIGUEL, J. 2002 | Maria Cecilia C. Interface 3D de aplicagcbes = Realidade Virtual
/ UNICAMP Baranauskas SIG como Espacos de = Semidtica
Comunicagao
D P6 COPPE / UFRJ BARILLI, E. 2007 | Nelson F.F. Aplicacdo de Métodos e = Realidade Virtual
Ebecken/ Gerson Técnicas de Realidade Virtual
Cunha para Apoiar Processos
Educativos a Distancia que
Exijam o Desenvolvimento de
Habilidades Motoras
D P7 COPPE / UFRJ BRAGA, I. F. 2007 | Luiz Landau Realidade aumentada em = Realidade Virtual
museus: as Batalhas do
Museu Nacional de Belas
Artes, RJ
M P8 COPPE / UFRJ ESPINHEIRA NETO, R. A. | 2004 | Luiz Landau Arquitetura Digital — a = Realidade Virtual
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Nivel

Programa

Autor

Ano

Orientador

Titulo

Palavras-chave

P9

COPPE / UFRJ

CARVALHO, M. C. G. A.

2010

Luiz Landau /
Estélio Dantas

Processo de Criagdo e
Validacao de sistema de
realidade aumentada e
realidade virtual e RV para o
ensino de um gesto
esportivo: ushiro-ukemi

= Realidade Aumentada

P10

COPPE / UFRJ

AMIM, R. R.

2007

Luiz Landau /
Gerson Cunha

Realidade Aumentada
aplicada a arquitetura e
urbanismo

= Realidade Aumentada

P11

COPPE / UFRJ

SANCHOTENE, I. S.

2007

Luiz Landau

Técnicas de VIRTUAL
HERITAGE (VH) e as
legislagdes

brasileiras aplicadas ao
patrimonio cultural

Estudo de caso: CAMPO DE
SANT 'ANNA

Realidade Virtual
= Virtual Heritage

COPPE / UFRJ

HECKSHER, A. D.

2006

Nelson F.F.
Ebecken

Otimizacdo de Ambientes
Virtuais tridimensionais para
processamento em tempo
real na Web

=  Ambientes Virtuais
Interativos
=  Ambientes 3D
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Nivel | Id. Programa Autor Ano Orientador Titulo Palavras-chave

D P12 COPPE / UFRIJ SANTOS, C. L. N. 2001 | Luiz Landau Ferramentas de visualizacao = Interacao
antropomorficas através do Computacional
uso de realidade virtual =  Engenharia Offshore
aplicadas a
Engenharia Offshore

M Fac. Comunicacdo / UnB | PEREIRA, I. C. 2009 | Christina P. Séga Metaverso — Interagao e = Metaverso
Comunicacao em mundos =  Mundos virtuais
virtuais

M P13 Fac. Educagdo / UnB SOARES, A. C. 2009 | Raquel A. Moraes O Second Life na Educacgao = Second Life

=  Ambientes virtuais
M Mestrado em TORRECILLAS, M. 2009 | Bernadette Lyra. HOLODECK - A Realidade = Simulagao

Comunicacdo /
Universidade Anhembi
Morumbi

Virtual em Jornada nas
Estrelas

=  Realidade Virtual
=  Jornada nas Estrelas

Legenda: M — Mestrado D — Doutorado Id. - Identificacdo da pesquisa da qual pelo menos 1 (um) excerto foi selecionado
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Anexo III - Corpus (Excertos selecionados)

P1E1 (p. 13)

Sobretudo nos aparatos portateis de jogos digitaissimulagdo de mundos
tridimensionais — da qual a RV é embleméatica — pstdente em diversos lugares do
cotidiano, atingindo n&o apenas jovens, mas cada meais todo o0 espectro
populacional.

P1E2 (p.17)

Como sustenta McLuhan, a tecnologia nunca é n8emgpre esta envolvida em modos
de engendramento da sensibilidade e do pensamesiEmente por se imbricar com o
COrpo mesmo.

P2E1 (p. 13)

Dispositivos eletrbnicos com caracteristicas de praadores pessoais, como um alto
poder de processamento de dados e armazenamdatoesgalhando-se cada vez mais
na vida das pessoas.

P2E2 (p. 17)

Iniciamos uma nova era, a era da computacao ubdifesgnciada pelo uso de diversos
dispositivos pelas pessoas, de forma tanto ditgatq indireta.

P3EL1 (p.8)

O interesse sobre o tema foi despertado, conforpnesantado anteriormente, pelo
“habitus” incutido na infancia, bem como tendo erstar a relevancia da guarda de
semibforos e sua divulgacdo adequada em uma cootangidade digitalizada

P3E2 (p.119)
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Enquanto educadora e especialista em Museus de datbe ressaltar que apesar de
termos tedricos e usuarios favoraveis, e outros temo, a insercdo de meios
tecnologicos nos ambientes culturais e educaciorgia rapida acessibilidade e
multiplicacbes, tanto em novos produtos quanto ewas areas obriga-nos a ndo mais
ignorar sua presenca e importancia.

P3E3 (p.119)

No momento, os profissionais da educacédo, confapnesenta Kenski (1997), sédo os
detentores do conhecimento e da informacé&o, eafrens desafios oriundos das novas
tecnologias. A mesma autora afirma que tais erdreanhtos nao significam adeséao
incondicional ou oposicao radical, mas sim uma &dugsor um conhecimento, de
maneira critica, vislumbrando suas vantagens eadésyens, riscos e possibilidades.
P3E4 (p.120)

A utilizacdo do computador e do espaco da Home Biggenibilizada na web levaria a
uma utilizagdo do mesmo enquanto meio, ndo compwisando atingir os objetivos
pedagodgicos de uma educacdo em termos humanistiatizando: a compreenséao, a
comunicacdo, possibilitando uma insercdo demoeratigluralista em diversos
conhecimentos que antes eram acessiveis a alguns.

P3ES5 (p. 121)

A adesao social a tal espaco educativo e culturalambiente virtual apresenta-se
enquanto uma necessidade educacional da nova era.

P3E6 (p.122)

Espacos que antes caminhavam para 0 ostracismér@airde atividades educativas
transmutam-se para um espaco vivo e dinamico, @que pnteragir com diversas
comunidades, transformando-se em espaco de recepgducas culturais, visando

promover uma educacdo em um sentido mais amplo.
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P4EL (p.xv)

Diante disso, constatamos que a mesma educacaensiéga a aquisicdo dos
inovadores recursos tecnoldgicos nédo se verificaetagdo a fundamentacédo tedrica e
metodoldgica que sustenta o design desses ambigritess, 0 que conseqlentemente
se reflete no processo educativo realizado nesses.

P4E2 (p.1)

A edificacdo de uma sociedade que tem o conheaimemmo um dos bens mais

valiosos certamente estabelece suas exigénciasapacdusdo e a exclusao social dos
individuos a partir dessa constituicao.

P4E3 (p.161)

Em um momento em que a sociedade se reconfigur&cmedade da Informacéo e

passa ditar novos valores sociais que implicam sfupdas transformacdes sociais,
politicas, econdbmicas e culturais, cabe a educag&omizar os efeitos dessa

transformacdo na vida do cidaddo oportunizandoclhadicbes para seu ingresso e
permanéncia no mercado de trabalho e o exercicsoa@eidadania.

P4E4 (p.162)

Nessa perspectiva, muitos sdao os que se aventuocanmegses caminhos fazendo
altissimos investimentos em tecnologias de infofbage comunicacdo, mas

desprezando os aspectos pedagdgicos inerentes anedslidade, o que resulta em
ineficazes experiéncias em EaD, contribuindo agsama o aumento do preconceito
existente em relacéo a essa modalidade.

P5E1 (p.X)

A Semidtica possibilita tratar as entidades conemnehtos a comunicar um significado
(..)

PBE1 (p. vii)
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O presente estudo, portanto, visou desenvolver amiénte Virtual, baseado em na
tecnologia de RV, de forma a consubstanciar o gsucee Educacdo Permanente em
Saude, assim como colaborar com as importanteticpslpublicas de combate a fome
no Brasil.

P6E2 (p. 1)

As tendéncias do século XXI, a cada dia, apontama fganas como a inclusao digital,
democratizagdo do acesso a informagdo e, princgrdén para a necessidade de
formacgao permanente para aqueles que desejareessagrou permanecer no mercado
de trabalho.

P6E3 (p. 5)

Nesse contexto, a EAD pode e deve ser considemada op¢do estratégica que traz, a
reboque, a tecnologia como recurso também estcatégiqual, se utilizada de forma
“racional”, pode atuar como instrumento mediadpo&ncializador da aprendizagem.
P6E4 (p. 212-213)

Isso se aplica ndo somente ao publico final, mathdéan as equipes de pesquisa e
desenvolvimento, muitas das quais carecem de cémpas especificas em modelagem
tridimensional, animacgao etc.. A incorporacdo defigsionais capacitados nestes
campos, muitas vezes requer investimentos conégeat producgfes totalmente
distantes da area da saude publica no Brasil. @levite, tal afirmacédo ndo pretende
minimizar tais expertises, mas, sim, sinalizar paranecessidade de politicas
institucionais que viabilizem o desenvolvimento ajdicacdes de qualidade para o
campo da Educagdo em Saude Publica.

P7E1 (p.1)

Durante o desenrolar de minha pesquisa de tese liiem clara a sua inser¢gdo em uma

area interdisciplinar, a qual trata do inter-radae@mento de diversos conhecimentos, a
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primeira vista diferentes e as vezes, aparentemeanestos. Esse procedimento
desemboca em novos saberes, novos pensamentos mavadologias. Durante a
minha trajetdria neste Programa notei que o peadoisvai se tornando um vetor de
conhecimentos e técnicas em areas muito diferemissgue, ao final poderdo se tornar
um produto coerente e especifico. Assim é queltrabeom tecnologia e humanismo.
P7E2 (p.1)

Trabalhei com artes plasticas, pintura, museus,un@acado e computadores - que
pertencem a mundos tdo diversos - para chegar eesmitado que engloba cultura,
tecnologia e informacéao.

P7E3 (p.3)

Desta forma entende-se que o pesquisador busecenafbes nas mais diversas areas, a
saber, artes plasticas, fotografia, engenhariapategéo grafica e seus desdobramentos
como realidade virtual e realidade aumentada.

P7EG6 (p.6)

O Museu [nome suprimido] tem procurado se adaptas tempos modernos:
implementar esse tipo de tecnologia € uma das rdetasa direcao.

P7E4 (p.107)

Ao contatarmos o Museu [nome suprimido] para deslgrv a concepcdo do modelo
em realidade aumentada, fomos bem recebidos eetordi#m exercicio na ocasido o
critico e curador de arte [nome suprimido], logecpbeu os alcances em modernidade
que a implantacao desse sistema poderia trazesparlastituicao.

P7ES5 (p. 110)

Seu desenvolvimento deu-se em uma &rea interdismiplna qual se encontram
diferentes ramos do conhecimento, que levardo aauo saber, a um novo produto ou

uma nova metodologia.
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P8EL (p.3)

Estes novos profissionais se formam com um minienoahhecimento, pelo menos, na
ferramenta principal para o arquiteto modernopisléesta geracao, que é o CAD.
P8E2 (p.62)

E, ainda, [é necesséario] acompanhar a evolucdeamlbgia e dos softwares, tendo o
cuidado para ndo entrar no processo neurdtico déugdo tecnoldgica. Pois, na
tentativa de estar sempre a frente, corre-se @ mec ndo conseguir produzir. A
constante mudanca de sistemas requer uma congfaaléicacdo do pessoal, ndo
sobrando tempo para trabalhar.

P8E3 (p. 63)

Cabe a Universidade, junto aos 6rgaos da classsumirem o direcionamento do
correto enfoque da aplicagdo dos sistemas dispemvediante a avaliagdo critica dos
mesmos, e garantir o repasse destes conhecimentoa ampla faixa da comunidade
técnica, difundindo e qualificando o profissional.

P8E4 (p. 65)

Tem havido uma tendéncia em se ressaltar os bersefia tecnologia e de se esquecer
ou menosprezar 0s aspectos associados ao procesdondnio da tecnologia. Na
maioria das vezes 0 usuario se superestima e subess dificuldades de implantagéo
da tecnologia e as necessidades para uma plenacgmdo sistema, culminando em
uma subutilizacdo ou uma ma utilizacdo das teciedagui apresentadas.

P9E1 (p.1)

Partindo das paredes das cavernas, como meio den@agdo, 0 Homem comecgou a
transmitir suas impressées graficas do mundoA[gyantidade de midias disponiveis
aumentou significativamente nos altimos quinhertoss e enriqgueceu a capacidade do

Homem de se comunicar. A midia digital ocupou o kear no mercado e seus
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desenvolvedores tem aberto possibilidades paraelfueresgca e se associe a outras
midias, desempenhando novas fungdes.

POE2 (p. 6)

[Justificando a pesquisa em funcdo da demandaqitwares educativos |JApesar de nao
ser a realidade atual, é possivel que dentro deogoanos as camadas mais pobres da
populacdo tenham também acesso a informatica. reort® desenvolvimento de
material educativo que, de fato, facilite a apreagéem se faz obrigatéria desde ja,
P9E3 (p.8)

Esta tese pretende atender essa demanda e pabdadetdireta e indireta para os
grandes e influentes grupos sociais citados acima.

P9E4 (p. 139)

Esta aberta, portanto, uma possibilidade de atuagdoum novo mercado para o
profissional de Educacado Fisica e também para afssgipnais de outras areas como
programadores, designers e engenheiros.

P10E1 (p.2)

Embora o emprego do computador como instrumentopridgeto esteja bastante
difundido entre os escritorios de arquitetura, aintho foram exploradas formas
emergentes de representacao e visualizacdo consalal&le Aumentada (RA), uma
nova ferramenta que pode auxiliar e modificar o ondel producéo na construgao civil.
P10E2 (p.4)

Situa o leitor no universo da arquitetura da ErgitBi, trazendo a tona a utilizacdo de
novas tecnologias, incluindo a Realidade Aumentada.

P10E3 (p. 110)
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A primeira consideracdo a ser feita € o quanto éss&rtacdo apresenta um conteudo
de carater interdisciplinar. A Realidade AumentdB#) € uma area onde varias
tecnologias se misturam para formar um sistemabunic

P10E4 (p.114)

Mais do que isso, esse documento pretende fazer garembasamento da mudanca
eminente da producdo e educacdo nos campos espeécti Ira auxiliar no total
ingresso dessas disciplinaskra Digital [em itélico, no original].

P11E1 (p.1)

Ressalta-se ainda, que o conhecimento e o empasg@chicas aqui apresentadas sé
foi possivel gracas a conjugacdo das experiénaiasgionais como arquiteta e
bacharel em direito e com apoio académico de unortapte meio de formagéo
profissional, ou seja, um dos principais centrogpeésquisa brasileiros, o Laboratoério
[nome suprimido], que sob a direcdo do [nome suddin vem criando areas
interdisciplinares neste laboratorio,

P11E2 (p.9)

[...] além de ver a proximidade da aposentadonmacctalta de interesse para ingressar
na era digital.

P12E1 (p.176)

As facilidades destes sistemas também proporciomambientes integrados que
permitem a equipe inter-disciplinares — muito comem companhias de petréleo —
perceberem os seus dados de forma visual e esptiaiads da visualizacao imersiva.
P12E2 (p. 177)

Uma importante caracteristica deste novo ambiemteatbalno € que se promove uma

maior comunicagao entre as pessoas de diferemveis de um mesmo projeto (gerentes
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e técnicos, principalmente), fazendo dos executiprojeto, membros mais efetivos
das equipes.

P12E3 (p.178)

A experiéncia multi-sensorial que € proporcionadaparticipantes de um ambiente
imersivo de visualizacdo através ndo s6 da vis@s, também pela possibilidade de se
mover (andando ou voando) em torno dos dados, dononquando for o caso, como
fazemos no mundo real, permite que se obtenha uor er@endimento do que se esta
explorando.

P13E1 (s.p.)

(...) buscou verificar se a comunicacéo e a étiaigada no Second Life, mundo virtual
de livre acesso on-line me 3D, contribuem paraugagho (...)

Como resultado, a dissertagdo ndo constatou abjlmksie de comunicacgdo dialdgica e
ética no Second Life por parte dorpuspesquisado pelo autor.

P13E2 (p. 8)

Tem-se a impressao de que o ser humano pode twidsya possibilidade de produzir,
mais e melhor, ndo cessa de crescer. Entretando, égse progresso traz como
consequéncia ndo somente 0s surpreendentes avaragiEndmenos sociais tais como
recessdes, desemprego, exclusdo e empobrecimento.

P13E3 (p. 8)

Neste contexto contamos com as novas tecnologiasodrinicacdo que impdem
formas de contato que alteram o comportamento&tes fiumanos e suas relagoes.
P13E4 (p.8)

A comunicacdo praticada num mundo marcado pelepgasda multimidia, onde o

narcisismo e 0 hedonismo sao estimulados gerandsuowm oscila entre o

151



152

autoritarismo da comunicacdo monoldgica ou outréemee participativa que pode ou
nao se configurar como comunicagao no ambienteairt

P13E5 (p. 10)

Esses outdoors séo pouco elucidativos e utilizemoiso mais como referéncia espacial
do que como orientagéo sobre como fazer as cossasvo ambiente que inicialmente
me pareceu hostil. Tive que aprender muitas c@samho mais ndo posso negar que
tive ajuda de algunavataresamigos que chegavam a me presentear com roupas mai
transadas e apropriadas ao ambiente.

P13E6 (p.14)

Residir noSecond Lifeé viver sob o signo da acronia e da atopia, vevea aparéncia
estética das ultimas inovag¢des do design graficor&dimensdes.

P13E7 (p. 15)

Julgamos que a logica da competicdo somada aontmsimento diante da novidade
tecnoldgica e a auséncia de valores éticos, queadeflimites e rumos, poderéo estar
cultivando novos deuses da poOs-modernidade queuzwéd inveitavelmente a
humanidade a estagnacao e a sua ruina.

P13E8 (p. 116)

(...) para ocorpus pesquisado a Internet significa um meio de conagdc (...).
Constatou-se também que houve uma mudanc¢a na ggl@rdrevistados a partir da
utiizacdo de novas tecnologias dinamizando aspectlacionais interpessoais,
incluindo a diversao no contexto.

A grande diversidade de formas de interatividadssipditadas pelas novas tecnologias
foi muito elogiada pelos entrevistados. No entas¢oconstatou que a comunicagdo em
rede apresenta contradi¢oes.

P13E9 (p. 117)
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Evidéncias da presenca de fortes acdes de mardpylagyasdo e propaganda foram
identificadas no ambiente.

P13E10 (p.117)

Sobre a educacgao e inspirados no homem emancipadedarno, acreditamos que
outras abordagens podem ser propostas como aieshpaira lidar com a desigualdade
digital das escolas que nado concentre seus olgetern politicas educacionais
equivocadas com ideais econdmicos de desenvolvimédtfoco no individuo torna-se
necessario, pois o uso acritico de tecnologias,ocaminternet e o computador,
representa um fetiche na sociedade capitalista dedea mais nova inovacao
tecnologica é o diferencial competitivo ao invésimrumentos para a emancipagao
dos individuos.

P13E11 (p. 117)

(...) recomenda-se cautela, pois as tecnologiass@admeutras; fazem parte do acervo
cultural da humanidade e ndo se constituem necassate uma parte inevitavel ou
naturalmente necessaria para a vida de todas asgsesejam elas, jovens ou velhas
(...)

P13E12 (p.118)

Ndo se trata de irmos contra o desenvolvimento otégito, adotando um
posicionamento reacionario. A questdo é bem owtrdecnologia pode e deve se
submeter a uma ética que seja libertadora a fimodéemplar o bem-estar de toda a
sociedade, presente e futura.

P13E13 (p. 15)

[menciona os referencias teéricos — Chaui e Adderops como a industria cultural e a
cultura de massa séo importantes para a elucidcambleméatica do tema.

P13E14 (p. 10)
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(...) as roupas e acessorios sdo muito exoticggiratas na estética “cyberpunk” e nos

desenhos japoneses estilo “manga”.

154



155

Anexo IV - Sinopses das obras de Fic¢ao Cientifica

Neste anexo apresentamos breves sinopses dasdebFas citadas, ressaltando

aspectos mais pertinentes a nossa discusséao.
* Romances

Admiravel Mundo Novo (Brave New World, 1932)

Romance de Aldous Huxley (1894-1963) ambientadouena sociedade do
futuro, organizada em castas e na qual as pessitiaanu drogas quimicas licitas
(“soma”) para afastar a depressdo e melhor se @ondrem psiquica e socialmente.
Nessa visao distdpica do futuro, as criancas s@cagelkds desde cedo para a vida sexual,
mas, no entanto, sdo geradas por meio de processeonahipulacdo genética
(“decantacédo”), responsavel por uma legido infietfléle gémeos rigorosamente iguais.
Em relacdo as tecnologias, € comum a utilizac@iocg@stas superiores, de helicopteros
para fins de deslocamento, e o cinema tatil (oerca sensivel) causa grande furor:
trata-se de uma sala de projecao de dimensfesfdad que reproduz sensacoes tateis
nos telespectadores. A narrativa gira em tornpetsonagem Bernard, que, inquieto
em meio a grande ordenacgdo de sua sociedade Bdgesti um outsider em relagéo a
sua casta de homens atléticos e belos, faz umia \dsi férias a uma espécie de
“reserva”, na qual se desenvolve uma sociedadevabones completamente distintos.
Descobre la uma mulher “da civilizagédo”, vivendo etiro por ter tido um filho, algo
totalmente condenado na sociedade de Bernard. Eleade volta para a civilizagéo,
juntamente com seu filho, John, O Selvagem, aemdd que com isso ganharia
prestigio. A narrativa passa a se desenrolar, gatddorno dos confrontos dos valores
de John com os da sociedade de Bernard.

1984 (1984, 1949)
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Romance distopico bastante conhecido de George lIOrweseuddnimo de
George Eric Brown (1903-1950) —, narra a histégadinston Smith, cidaddo pacato
que trabalha como funcionario do Estado altamesyieessor e totalitario comandado
pelo Grande Irmé&o (Big Brother). O trabalho de Wins- que como em vérias outras
inversdes semanticas se da no Ministério da Verdadapagar/alterar referéncias em
documentos publicos a fatos e pessoas consideseacadores ao regime. O clima
repressivo do romance € intenso, a pratica da d@elégcomum até mesmo entre pais e
filhos e agentes do estado estdo ubiquamente pessaimavés das tele-telas - espécie
de TVs bidirecionais operando tanto na doutrinali@cidadéos quanto na espionagem
para o governo. Winston cré que pode reagir aonegi, a0 mesmo tempo, interessa-se
por uma colega de trabalho, Julia, ainda que o sejeproibido; ap6s um periodo de
atividades “subversivas” (a maioria tao trivial amrancontrar-se com a amante), €
preso, e, torturado, trai Julia, num processo eenagufinal € dominado por uma espécie
de apatia e intenso pessimismo.

Note-se que Orwell foi, durante muito tempo, caitio pelo fato de suas criticas
serem entendidas como direcionadas aos regimedistas.

Neuromancer (Neuromancer, 1984)

O romance de William Gibson (1948-) é consideradua wdas obras mais
importantes da literatura cyberpunk, sendo um méntém por introduzir o termo
ciberespaco e. A narrativa é repleta de cowboyskéra super especializados), sendo
um deles, Case, o protagonista; no inicio do romarie estd em Chiba City, uma
cidade descrita em clima noir, tentando recuperadses efeitos de uma toxina
implantada em seu corpo por seus antigos patréesCaqse inadvertidamente tentou
enganar. Por conta dos danos neurologicos causpdlas toxinas, Case fica

impossibilitado de entrar no ciberespaco - a Matiixjual os usuarios sdo conectados
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através de dispositivos fisicos - e, por consegjaéule obter trabalho como hacker.
Nesse estado, Case é procurado por Molly, que ag® éntermediaria para o real
contratante, oferecendo-lhe tecnologia de poma @aa-lo, em troca de seu trabalho.
A trama vai ganhando em complexidade na medida em ap identidades dos
personagens vao se revelando, assim como seusIgisos.

Os personagens pertencem a um submundo onde difis,i perversées
sexuais e uso intenso de drogas sao habituaisrrativa, por sua vez, apresenta uma
linha ténue entre realidade e virtualidade, emuuealos “personagens” secundarios €
Linha Plana: trata-se de um hacker morto por umamsmo de seguranca retroativo
enguanto conectado a Matrix. No entanto, sua palisaae foi “capturada” (uploaded)
no instante de sua morte: assim, seu construcpzid®nalidade, armazenado em meio
digital, pode ser acessado pelo protagonista @ase consultas e pedidos de ajuda,
vivendo assim numa espécie de imortalidade im&tépa demand” — mas ndo em
poder do proprio sujeito. Esse é um exemplo saatif’o da relacdo dos personagens
com seus proprios corpos (justificando o componentgk do termo cyebrpunk), que
sao amplamente reificados, e intensamente maniggjladaso de Molly, que possui
implantes de Oculos no rosto, de garras retrassunhas e ainda outros, diretamente
instalados em seu nervo otico.

Nevasca (Snow Crash, 1992)

Romance de Neal Stephenson (1959-) que une elesnel@ocomputacao,
politica, linguistica, religido, entre outros agssn O protagonista € Hiro Protagonist,
um hacker altamente especializado que, por difexldd de trabalhar cooperativamente,
€ entregador de pizzas. Ele teve papel significativ desenvolvimento do Metaverso, a
principal tecnologia presente na narrativa; trata-de um ambiente virtual

tridimensional imersivo, espécie de evolucdo daridt, no qual as pessoas se
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representam através de avatares (o termo, negsgdaceornou-se popular a partir da
publicacéo da obra) .

A trama envolve a tentativa de disseminacdo de neapaintada combinacéo de
um virus linglistico com um virus de computadorroHcomecga a investigar o
surgimento de uma droga perigosa, “Snow Crash”, prezluz efeitos tanto no
Metaverso quanto no mundo fisico, alterando a meletehackers com um poder
avassalador. Em sua investigacdo — em conjunto woa “Kourier” (Y. T.), Hiro
descobre que o poder da droga esta relacionaddioata sumério, que agiria na mente
humana analogamente ao codigo de maquina (progéamede baixo nivel) em
computadores. A lingua suméria funcionaria como espEcie de BIOS (Basic Input
Output System) para o cérebro humano, dai seu ooder. Por trds da tentativa de
disseminacédo do virus, ha uma grande organizacémdiger religioso.

O romance é ambientado em um pais economicameoéeletdge, os Estados
Unidos, cujo territério é todo fragmentado e piizeto, controlado por diversas
franquias. Em uma delas, a “Grande Hong Kong dd.&#”, ciborgues geneticamente
derivados de pit Bull terriers sdo responsaveia geguranca — as Coisas-Rato, que
guardam reminiscéncias de sua vida como caes. U#s desenvolve papel secundario
na trama.

Outras aplicacdes do Metaverso guardam estrei@cael com aplicacoes
atualmente disponiveis, como o software do Bibtiéte (que retorna informacdes
sobre um determinado assunto), e um software deah#aacdo tridimensional do
planeta em tempo real, bem proximo ao que hojeamathos como Google Earth e que

teria sido a fonte de inspiragao de seus prograreado
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* Obra cinematogréfica

Fahrenheit 451 (FAHRENHEIT 451, 1966)

Filme dirigido por Francois Truffaut (1932-1984¢strelado por Oskar Werner,
adaptado da novela distopica do escritor de fiagéotifica Ray Bradbury (1920-). O
filme narra a historia de Montag, um Bombeiro qomeca a questionar seu trabalho.
Ambientado em uma sociedade de regime totalitaricabalho do “heréi” bombeiro é
procurar por livros para destrui-los por incinecacédmo parte de uma politica de
Estado para erradicar a literatura. Apos ser questio sobre seu trabalho por uma
vizinha, Montag passa a guardar alguns livros esa,cdesenvolvendo em seguida o
habito de |é-los.

Em uma situacdo posterior, ajuda a vizinha, querdiva casa atacada, a salvar
livros e escritos incriminatorios. Ela, entédo, faka sobre os homens-livro, que dedicam
a vida a decorar livros, como forma de preservddses passa-los a geracao seguinte.
Ao final do filme, entrando em conflito com as @gdo regime, Montag é dado como
morto nos noticiarios, mas foge para o local ongemnr os homens-livro, tornando-se
um deles. Entrementes, os conflitos de Montag casp®sa haviam se tornado cada
vez mais evidentes, inclusive em relacdo as imemsiayisdes presentes nos lares, que

tém o poder de deixar os telespectadores totalnadstatos.
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Anexo V - Transcricao das entrevistas

» Transcrigédo integral da entrevista com Pesquisad®ES1), realizada por e-mail

em novembro de 2011.

Faculdade de Letras / PIPGLA/ UFRJ
Entrevista [nome suprimido]

Esta entrevista sera usada como parte de uma pastpimestrado, ligada ao Programa
Interdisciplinar de Linguistica Aplicada da Faculdale Letras / UFRJ. Nela, investigo como
0s pesquisadores de ambientes virtuais imersedosizam a linguagem e como séo suas
representagdes da tecnologia. Em outras palawasp ltompreender como os pesquisadores
veem a importancia da linguagem (e das areas déoedt linguagem) para suas pesquisas, e
também, a visdo sobre a tecnologia desses pedqrésa

A primeira etapa da minha pesquisa envolveu assndé diversas teses de doutorado e
dissertacBes de mestrado, sendo esse 0 motiveelesse em entrevista-la.

Caso deseje que seja mantido seu anonimato, meoquem X 0 campo abaixo. A seguir, pego
gue responda as perguntas, utilizando o espacjuigae necessério, e que envie o documento
de volta a caixa postavaldomello@yahoo.com.br

() Desejo que meu anonimato seja mantido.

1. Em sua pesquisa, € possivel identificar referénciasmaneira como a tecnologia de
realidade virtual pode ser usadg para ajudar politicas publicas, em
prol do desenvolvimento social.

A)Qual sua percepcdo em relacdo a isso? Baseado eom experiéncia como
pesquisadora, vocé acha que a maioria dos pesquisaels envolvidos em realidade
virtual manifesta preocupacfes com questdes de @mh do desenvolvimento social
em suas pesquisas? Por qué?Ainda ndo. Devido ao determinismo econdmico
necessario para o desenvolvimento das aplicacOedomm seja uma percepcao
(empirica), acredito que os pesquisadores esta@mypados com a absorcdo social de
suas aplicacdes, entretanto, ainda desenvolvempsejetos para areas que garantam
retorno financeiro e/ou a incorporacdo dos produposneiramente para classes mais
dominantes (intretenimento e area meédica, por elkgrgpe possam pagar pelo acesso.

2. Em vérios trabalhos analisados, percebemos que aténdisciplinaridade nas
pesquisas € valorizada positivamente. No entantoanamente foram encontradas
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referéncias a profissionais das areas da linguageemda comunicacdo. Em geral,
faz-se referéncia a designers, programadores e atas.

A)Vocé concorda com essa leitura? Que importancieocé da ao profissional da
linguagem para a pesquisa em realidade virtual8im. Da mesma forma, percebo
pouca valorizacdo das questfes pedagogicas. Axrpdt a atencdo para questdes
referentes a linguagem sdo importantissimas paaatyaa adequada apreensdo dos
objetivos da aplicacéo.

B) O cinema e, mais recentemente, 0s games, sdgehoonsiderados como
linguagens. Em sua opinido, a realidade virtual pte ser encarada também como
uma nova linguagem ? Se sim, a realidade virtual ple, em sua opinido, vir a
servir como instrumento de algum tipo de manipulacd ideoldgica? Por qué?
Sim..... Toda inovacdo pode ser usada tanto pdbaro”, quanto para o “mal”, mas
acredito que a RV seja um tipo ndo convenciondhtigface, sendo a linguagem um
elemento que a completa. Em outras palavras, @olteggia de RV necessita de
elementos subjacentes que a completam comodesign as formas de
navegacao/interacdo, a linguagem etc.. Todos camesmo nivel de importancia.
Considero que todos esses elementos devam esegraiibs. Entretanto, o
desenvolvimento desta aplicacdo dependerd da iotetlicdade que antecede seu
processo de criagéo.

Foi possivel identificar, a ocorréncia, em das &rsade ciéncias humanas,
posicionamentos bastante resistentes em relacdo aoabientes virtuais imersivos.
Em uma pesquisa, o autor acredita que tais tecnologias poderdo provocar,
inclusive, a ruina da humanidade. Vocé concorda corassa leitura, e por qué?
N&o. Procuro me afastar de opinides radicaligEmsbora ainda existindo muitas
distor¢des, a sociedade encontra-se em francogamcke amadurecimento tecnoldgico.
Hoje muitos pais ja estdo conscientes das vantdgansomo dos perigos inerentes ao
franqueamento do acesso a informacdo. Ao mesmgpoteaté nas comunidades
carentes encontramos exemplos de grupos que déssmvoontetdos, divulgando-os
na internet sob a forma de textos e/ou videos.dPgms males infinitamente maiores
advenham da ma distribuicdo de renda, da desoaéstid da corrupcdo e, mesmo
assim, ndo conseguiram destruir a humanidade.
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» Transcricdo integral da entrevista com Pesquis@daralizada por e-mail em
novembro de 2011.

Faculdade de Letras / PIPGLA/ UFRJ
Entrevista [nome suprimido]

Esta entrevista sera usada como parte de uma pasdei mestrado, ligada ao Programa
Interdisciplinar de Linguistica Aplicada da Facwdade Letras / UFRJ. Nela, investigo como

0s pesquisadores de ambientes virtuais imersigmizam a linguagem e como sdo suas
representacdes da tecnologia. Em outras palawasplcompreender como os pesquisadores
veem a importancia da linguagem (e das areas ddoedt linguagem) para suas pesquisas, e
também, a visdo sobre a tecnologia desses pedqrésa

A primeira etapa da minha pesquisa envolveu a snae diversas teses de doutorado e
dissertacGes de mestrado, sendo esse 0 motivdedesse em entrevista-lo.

Caso deseje que seja mantido seu anonimato, meoguem X 0 campo abaixo. A seguir, peco
que responda as perguntas, utilizando o espacfulyae necessario, e que envie o documento
de volta a caixa postavaldomello@yahoo.com.br

() Desejo que meu anonimato seja mantido .

1. Em algumas das pesquisas investigadas, é possiveéntificar referéncias a

maneira como a tecnologia de realidade virtual (efims) pode ser usada para
contribuir com politicas publicas, em prol do desevolvimento social.
Qual sua percepcdo em relacdo a isso? Baseado ena sxperiéncia como
pesquisador, vocé acha que a maioria dos pesquisael® envolvidos em realidade
virtual e tecnologias afins se preocupa com questde ordem do desenvolvimento
social?

Investiguei o uso da realidade virtual 8econd Lifena educacéo e identifiquei muitos
problemas no uso desse tipo de ferramenta. Primeite em fungdo do tipo de
interacdo que acontece no ambiente virtual. Asragbes acontecem com algum
interesse circunscrito na obtencéo de alguma vamtadinheiro e sexo principalmente.
Os contatos e as relacfes quando se estabelecemnoamm esse fim, ou seja, 0 de
obter prazer e mais valia.

Poucas séo as interagdes com o objetivo de se sabmynhecer algo. Por sinal, sdo
raros 0s contatos com pessoas que estdo interesgadansinar algo para alguém. Os
iniciantes ndSecond Lifepor exemplo, levam muito tempo para se familizemacom

a ferramenta por falta de apoio dos residentes.

N&o vejo muita relacdo entre a realidade virtuslias ferramentas e o que se faz com
elas e o desenvolvimento social. Principalmente @ o acesso a ferramentas de
realidade virtual requerem acesso a internet eigmifisativo conhecimento do uso das
novas tecnologias de comunicacdo e informacgdo. Rar@ ter um exemplo, fiz um
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experimento com o uso da realidade virtual e psofieess mestrandos. Ao final das aulas
em que usamos o0 Second life, ficou nitido pares gle esse ambiente € um ambiente
de entretenimento apenas. Ninguém pensou e utiliaanbiente com o fim de melhorar
a performance de sua atuacéo em sala de aulagropkx

Em se tratando de projetos de desenvolvimento Isedi@o temos uma distancia
enorme no que se refere ao conhecimento sobre deustC dos beneficiarios desses
tipos de projeto.

2. Em sua pesquisa, vocé faz referéncias a ocorrénda tentativas de manipulacao
no ambiente imersivo pesquisado. Em sua opinido, a®vas tecnologias, por se
constituirem em novas linguagens, tém um poder deepsuasdo ou de coergéo
ideolégica maior do que as outras midias? Isso asharia, de alguma forma, mais
“perigosas” do que outras midias tradicionais? Pogué?

Veja ja se foram dois anos de quando pesquiseibieate virtual e a possibilidade de
uso pela educacgdo. Hoje tenho convicgdo de quewas riecnologias sdo um enorme
desafio justamente por se constituirem em novgsdigens. Desafio ndo pelo poder de
persuasédo, pelo contrario, desafio pela complegiabdseus usos. Novas linguagens
exigem novos conhecimentos, e conhecimentos reguestudo. A coergdo ideologica
acontece no que se refere ao consumismo e ao beupmasteiro. Neste ponto a
realidade virtual corrobora para que poucos facgsa 8po de uso menor.

3. Foi possivel identificar, por parte de pesquisadoge posicionamentos bastante
pessimistas em relacdo aos ambientes virtuais imarss, segundo 0s quais tais
tecnologias poderdo provocar, inclusive, a ruina daumanidade. Vocé concorda
com essa leitura, e por qué?

N&o concordo, ndo sou tecnofébico. Acredito qudeenologia e suas novas
ferramentas se constituem num avanco fruto do cimie@to humano, da inteligéncia
dos seres humanos. E inevitavelmente um ganhogéumananidade contarmos com
ferramentas de realidade virtual. O problema ésprdgparo das populacbes para 0 seu
uso, principalmente quando temos pesquisas qudapgara diversos problemas que
se referem a exclusdo social e digital. Nossosn®veio estdo sendo preparados para
trabalharem com as novas tecnologias. As polifiéidicas véem nas TIC apenas um
complemento para as disciplinas tradicionais comatematica e portugués,
conseqglentemente, utilizam apenas o basico da d¢oagdo que sdo oferecidas pela
convergéncia das midias. Para a pesquisa e trapalbhguissimo se tem feito em
termos de politicas publicas para os jovens no spieeferem a formacdo para o
dominio das novas ferramentas com foco na prodde&omnhecimento.

4. A literatura de ficcdo cientifica é repleta de obra que apresentam visées de mundo
extremamente pessimistas, nas quais a tecnologiantdbui significativamente
para oprimir a humanidade. Tais visdes, presentesme Aldous Huxley e George
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Orwell, por exemplo, sdo chamadas de distépicasneoposicdo a utopicas. Vocé
acha possivel situar seu trabalho dentre de uma d&ss perspectivas, ou em ambas?
Por qué?

Utilizei Adorno, minha postura é criticaas como falei ndo compartilho de tendéncias
tecnofébicas, ndo temo as tecnologias. Como dissE@ foram produzidas pelos homens e
representam avancos de modo geral. O uso que fardehas é que esta em questdo. Podemos
utilizar bem, para o bem, para a construcédo e gek@mento, como podemos usar mal para o
consumismo e a alienagdo. E uma questdo de es@shascolhermos conhecer, estudar e
dominar as tecnologias; certamente avancaremos,sendi€armos numa postura passiva de
simples usuarios das Ultimas novidades; seremaosantlessmanobra. E para isso teremos que ter
muito investimento em educac¢ao nessa area prinoguae em paises em desenvolvimento.
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» Transcricdo da entrevista com Pesquisador 3, asklizpresencialmente em
novembro de 2011.

As seguintes perguntas foram enviadas previamente:
Faculdade de Letras / PIPGLA/ UFRJ
Entrevista [nome suprimido]

Esta entrevista sera usada como parte de uma pesquisa de mestrado, ligada ao Programa
Interdisciplinar de Linguistica Aplicada da Faculdade de Letras / UFRJ. Nela, investigo como os
pesquisadores de ambientes virtuais imersivos valorizam a linguagem e como sdo suas
representacdes da tecnologia. Em outras palavras, busco compreender como os pesquisadores
veem a importancia da linguagem (e das areas de estudo da linguagem) para suas pesquisas, e
também, a visdo sobre a tecnologia desses pesquisadores.

A primeira etapa da minha pesquisa envolveu a analise de diversas teses de doutorado e
dissertacdes de mestrado, sendo esse o motivo do interesse em entrevista-la.

Caso deseje que seja mantido seu anonimato, marque com um x o campo abaixo. A seguir,
peco que responda as perguntas, utilizando o espaco que julgar necessario, e que envie o
documento de volta a caixa postal evaldomello@yahoo.com.br.

( ) Desejo que meu anonimato seja mantido .

1. Em algumas das pesquisas investigadas, é possivel identificar referéncias a maneira

como a tecnologia de realidade virtual e afins pode ser usada para contribuir com
politicas publicas, em prol do desenvolvimento social.
Qual sua percep¢ao em relacdo a isso? Baseado em sua experiéncia como
pesquisadora, vocé acha que a maioria dos pesquisadores envolvidos em realidade
virtual manifesta preocupagdes com questdes de ordem do desenvolvimento social
em suas pesquisas? Por qué?

2. Em algumas pesquisas, foram identificadas associacbes entre tecnologia e
modernidade. Nessas pesquisas, a tecnologia é considerada algo moderno que, por
usa vez, é valorizada positivamente. No entanto, este tipo de discurso é também
bastante comum na publicidade, e ajuda a mover toda uma industria de venda de
equipamentos eletronicos com a promo¢do do que é novo, moderno. A) Vocé
acredita que os pesquisadores, ao exprimirem esse tipo de elo entre a tecnologia e o
“moderno” podem estar contribuindo para reforgar esse discurso publicitario? Por
qué?

B) Em um contexto mais amplo, vocé concordaria que relacionar tecnologia a
modernidade contribui, de alguma forma, para que projetos envolvendo tecnologia
sejam mais focados em termos de equipamentos do que em projetos (um exemplo:
priorizar, em um projeto de educagdo a disténcia — EaD - solugbes de hardware e
software ao invés de projetos pedagodgicos)?
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3. Em varios trabalhos, percebemos que a interdisciplinaridade nas pesquisas é
valorizada positivamente. No entanto, raramente foram encontradas referéncias a
profissionais das areas da linguagem e da comunicac¢do. Em geral, faz-se referéncia a
designers, programadores e artistas.

A)Vocé concorda com essa leitura? Que importancia vocé da ao profissional da
linguagem para a pesquisa em realidade virtual?

C) O cinema e, mais recentemente, os games, sido hoje considerados como
linguagens. Em sua opinido, a realidade virtual pode ser encarada também como
uma nova linguagem ? Se sim, a realidade virtual pode vir a servir como instrumento
de algum tipo de manipulagdo ideolégica? Por qué?

* Transcricdo da entrevista, realizada presenciabnefitbs: Alguns
trechos foram suprimidos; a pontuacao procura oo o ritmo da fala
do entrevistador e do entrevistado.

(PES3 Ié a primeira pergunta)

PES3: Eu ndo vejo... a Unica coisa que eu vejo @ftica publicas...é... sobre tecnologia é o
que o Estado esta fazendo agora de fornecer codgpetae laptops para os alunos e para as
escolas, € informatizar as escolas. Agora, se vaicRlar especificamente em realidade virtual

, eu vejo a realidade virtual empregada mais elsjodpgos educativos ou ndo educativos

E: - Nessa area de entretenimento né?

PES3: E... mas ndo é so de entretenimento... Ronps , periodo passado nds tivemos uma
especializanda aqui que trabalha com criancasielaiis mentais. Entao ela criou todo um
processo atravées da realidade virtual pra deseswvebsas criancas. E ela trabalha numa escola
publica, entdo ela ta tentando implantar isso nades.. se conseguir vai ser maravilhoso. (...)
Acho que isso é um campo que a realidade virtudé g deve entrar com toda forca muito
breve...

E: Uhum,mas na sua percep¢ao os pesquisadorescipphnente os que estdo envolvidos em
desenvolvimento de prot6tipos na sua opinido élasessa preocupacgao...?

PES3: Eu acho que uma parte pode estar... umadeyparte pode estar... vocé vé o caso do
Latec , vocé vé o caso do LAMCE, em Santa Catagingo Parana existe um nudcleo de
realidade virtual muito bom, muito grande que meepa pelo que eu tenho sabido ja esta se
voltando para politicas publicas (...) Entdo o qoee t4 querendo saber... se 0 pesquisadores se
preocupam... eu acredito que se preocupem sim @doglo pesquisador quando pesquisa ele
pesquisa pensando que a sua pesquisa vai seangtiafjyguém; ninguém pesquisa so6 pelo prazer
de pesquisar. No meu caso por exemplo da minhagteséoi feita em 2007 (...) terminei em
2007 e desde que eu terminei 0 Museu Nacional efiesBArtes t4 super interessado em que a
gente consiga efetivar aquilo no Museu (...) n@ @sealidade aumentada, que é uma parte da
realidade virtual ... & no Museu: Museu NacioreaBeglas Artes; Politicas Publicas, interessada
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em que a linguagem do pesquisador seja aplicatiagireente 1a. [|Ié parte de um texto escrito
por ela para responder] [fala sobre artigo Adat@asque tem por tema o Dinos Virtuais]

PES3: ... Tecnologia e modernidade (lendo a 2upé&ay

E: E... essa pergunta...surgiu do trabalho de smnélio discurso... colocando algumas
associacgoes entre “modernidade” ...

PES3: E publicidade?

E: Isso... Porque o moderno ndo € moderno parssindo a acep¢ao do moderno em relacéo ao
gue é novo, mais proximo do discurso do marketirg. minha questdo é ... fazer essa
associacdo com moderno ndo esta reforcando umrslisque vende maquina, que vende

equipamento, componentes eletrbénicos...?

PES3: E eu acho que nZo resta divida de que ursa esia ligada a outra (..) ndo € minha
praia, linguagem ndo é minha praia, embora a geate comunicacdo visual - nédo é
publicidade,veja bem, €é comunicacdo visual... m@asndo sei se isso é valorizado pelos
pesquisadores, ja que vocé esta trabalhando o ipadqu [comeca a falar sobgamese
imersdo] até uns quatro anos atras tinha aquetesles e vocé via um garoto jogando um jogo
ou trabalhando como se ele fosse um corredor nuonada, uma simulacdo, ele tava
completamente alheio, alheio ao que se passavedao dele, ele sé via aquilo... aquilo é uma
linguagem, a gente pode dizer que € uma linguagemie € da area de linguagem, o que vocé

acha?
E: Pois é.. eu acredito que sim.

PES3: No meu entender a realidade virtual € unetdiala grande linguagem que abarca toda a
linguagem digital. Eu acho que to misturando tugté(a pergunta 2B) Eu acho que sim, com
certeza. Talvez nem ...

E: conscientemente ?

PES3: conscientemente, objetivamente, nem sejagisseles querem (...) [fala da tese sobre
rotas de fuga, considerada por ela uma linguaganepmlver sinais] ... e a realidade virtual
também é uma linguagem, uma linguagem grafica.cBo gue isso é a coisa mais interessante
[fala sobre o marinheiro que 1é as condicdes cioad}l

E: Na Letras a gente trabalha também co uma coaoege linguagem bem ampla também e
de discurso também...

PES3: Isso aqui [0 monitor] j& t& obsoleto. Pergulinguagem vai se desenvolvendo, a

linguagem digital vai cada vez se desenvolvendcs reads programas estdo cada vez mais
abrangentes, demandam cada vez mais memoria dguitaaiares, entdo € uma coisa que vem

junto. ... [lendo a pergunta] ao invés de proj@edagdgicos, acho que ndo, acho que o projeto
pedagdgico nunca ficou largado de lado, no mewndate aqui na escola pelo menos o projeto

pedagdgico estd sempre atrelado & melhoria do heedw(...)

7

E: A 32 questdo é mais especifica em relacdo adisteplinaridade, a percepgdo dos
pesquisadores em relacdo a necessidade de divenspos disciplinares. A nossa percepgao
também € essa, de que as equipes tém que serisciptidares, s6 que em quase nenhum
trabalho houve referéncia aos profissionais de oiragéo ou de linguagem
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PES3: vocé ja viu as teses da ECO?

E: O recorte que eu fiz com as palavras-chave adorenhuma da ECO. As que achei com
esse critério de recorte foram mais da COPPE, d& da PUC-SP. (...) Essa pergunta é
especifica pra vocé porque vocé foi a Unica nossdete trabalhos que falou de comunicacao
... [mostra os excertos] (...) Na verdade o quguaria era saber de vocé a sua percepcao sobre
a parte da linguagem no desenvolvimento desdasli@s, vocé acha que ela é negligenciada?

PES3: E em parte. E, em parte eu acho que é. BrobloAMCE, no caso do Gerson, ele puxa
muito para esse lado... é engracado, na minhaajefedalei mais do que mostrei imagem (...) e
no fim um dos membros da banca, que adora fotegrafe virou e disse:"Vocé € da Belas
Artes! Eu achei que ia ter uma enxurrada de imggeté podia ter mostrado muito mais!” Eu
justifiquei “ Em Roma, como 0s romanos, VOCés né@reocupam tanto com imagem como
com a linguagem”, foi minha resposta pra ele. BEeddo uma grande énfase a linguagem
verbal e na linguagem de computacdo. (...) Eu apheo essa interdisciplinaridade é muito
importante

E: Aqui, nesse excerto vocé é explicita em relac&@omunicacdo, vocé entende comunicagao
de uma maneira bem ampla, como estavamos falanitmgdagem...

PES3: Sim, a comunicacdo € a parte mais importimtgomem . ... e a linguagem verbal é
Unica do homem...

E: O que foi interessante também na analise é gpeislvocé retoma no texto essa questdo das
diversas éareas, e vocé fala da fotografia, engenletc e vocé ndo menciona novamente a
comunicacao...

PS3: E, foi um lapso, simplesmente. E, um lapsogum na realidade eu acho que a
comunicacao esta presente o tempo todo... o questeimos fazendo agora?

E: Na Letras a gente tem uma discusséo, ha prepdstsuperacdo da interdisciplinaridade, que
seria no sentido de as disciplinas ndo serem astang sim um “ amalgama teérico” , e a sua
visdo de interdisciplinaridade, quando vocé faladigersos campos, € isso, uma nova forma de
producéo de saber?

PES3: Do saber e de comunicar. [experiéncia sabegpltina metodologia visual]

E: No imaginario de tecnologia, principalmente o&sas de ficcdo cientifica que tratam a
tecnologia de realidade virtual como uma coisa anoégativa, como se fossem uma forma de
manipulacdo ideoldgica, e alguns pesquisadoresafizereferéncia a algumas obras ,
principalmente o “Admiravel Mundo Novo” e “ 19848y fiquei interessado em saber se na sua
opinido voce ...

PES3: o0 que vocé pergunta aqui [lendo a pergusgakla pode ser empregada como
instrumento de manipulacéo ideoldgica? Quando asteendo o doutorado na COPPE, um dia
o0 Gérson falou assim: “Agora nés vamos estudarisg games com dJnreal’. Eu fiquei
horrorizada. Eu falei: “N&o quero, eu s6 vejo me#a coisa ruim, , as criangas presas naquilo,
mas depois..(...) ... eu fiquei encantada. O gaode p- pode- aqui eu boto “pode” - ser uma
ferramenta fortissima para vocé pregar ideologhgora tanto pode ser uma ideologia
maravilhosa como uma lavagem cerebral nas criacma® vocé vé muita crianca que fica o
dia inteiro na frente de um ecra, matando, matango.disse pro Gérson: “Isso é horrivel, uma
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coisa sanguinaria”. Mas tem outra coisa ai. Aléresise desenvolverem mentalmente, o
mundo é esse , ndo tem como fugir, eles estdo rattpui uma capacidade de reagéo
impressionante ... porque que pode ser ideolégiooa manipulacdo ideologica? Porque
ninguém vive mais sem ter um computador, até nasupmades... entdo faz parte da
modernidade.

E: Eu te pergunto: essa reacao la no Lamce, fot@uata da sua
PES3: Ignorancia

E: Nao , do seu histdrico aqui na EBA, ou vocé ashaos pesquisadores de 14 tém essa
preocupagéo, causa algum estranhamento nelesi@sasanca?

PES3: Causa. Cada vez menos... isso € normalaAcerija nasce com a violéncia. Voceé liga a
televisdo qualquer hora do dia vocé esta vendes@wa BOPE, desastre... [narra experiéncia
pessoal com violéncia] vocé fica embrutecido. Vtic@&do acostumado com o dia a dia de
violéncia que vocé... aquilo é natural pra voc&gi® que eu acho que esses jogos de guerra se
tornam naturais pras criancas..sei la... Quando eujue existia por trds daquilo, eu ainda falei
com o Gerson, quer dizer, a ferramenta que pra eogétruir esses jogos na realidade virtual,
eu disse: “Gerson, porgue que a gente ndo comsigds interessantes?” Por exemplo, tem uma
tese, da Barilli, é muito interessante, ela coinstaquilo em realidade virtual € utilizado em
politicas publicas, ela é da Fiocruz. Tem um @m%de o Saramago, que foi meu aluno aqui na
Belas Artes, eu que o levei para o Lamce, eleatéathando agora com o pessoal da Educagéo
Fisica, procura a tese dele, ele ja defendeu.oldré coisa, como a da Barilli, que vem para o
bem , ndo é s6 jogos de guerra. Entdo a RV, esges,jpodem ser utilizados como lavagem
cerebral, como uma propaganda ideoldgica, masdagende dessa manipulacdo se é feita em
que direcao.

E: Na sua percepcdo tem essa coisa da naturalidac@imléncia, mas existe uma percepcao,
ainda que pequena, uma preocupacdo dos pesqussadore

PES3: Existe uma grande preocupacéo dos pesguesaddmue o Gerson fez com a gente ali
com aqueléJnreal que € uma coisa horrivel, foi apenas como um oeicos botar conscientes
daquilo.... eu mudei radicalmente minha opinidoresojpgos eletrdnicos depois daquilo.
Inclusive a gente descobriu jogos maravilhososare vocé conhece geografia, vocé conhece
costumes de povos antigos, tudo isso, s6 depegde at nos vamos voltar para as politicas
publicas. Ser4 que nosso governo, nosso MEC estdeissado em fazer isso voltado para
estimular os pesquisadores para fazerem coisagsasntes? Eu acho que tudo depende das
cabecas pensantes que estédo 14, certo?

169



