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Resumo

O artigo tem como objetivo apresentar uma reflexão acerca de questões que envolvem a Realidade Virtual (RV) e a interatividade na produção artística contemporânea. Busca-se discutir o conceito de RV segundo diferentes autores, como Couchot (2003), Grau (2007), Kirner (2007) e Venturelli (2008), de modo a compreender como se insere no campo artístico. Parte-se da abordagem da obra VRAquarium (2005), de Diana Domingues, buscando estabelecer relações acerca da interatividade, a partir das considerações de Couchot (2003), apontando as modificações que redimensionam o papel do espectador/participante/interator e também suas percepções, levando-o a experienciar a imersão em outra realidade.
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A realidade virtual faz parte do núcleo dos relacionamentos dos seres humanos com as imagens. Tem sua base nas tradições artísticas (...) que, sofrendo rupturas e descontinuidades no curso da história, estiveram sujeitas ao meio específico de sua época e costumaram transportar conteúdo de natureza altamente disparatada. Porém, a ideia de realidade virtual remonta ao mundo clássico e reaparece nas atuais estratégias de imersão da arte. (GRAU, 2007:18)
Deste modo, podemos entender a realidade virtual não como uma das inovações conceituais pós-tecnologias digitais, mas sim como uma estratégia que esteve presente antes destas tecnologias se incorporarem às pesquisas artísticas. Inicialmente o que se entendia por realidade virtual era uma ilusão das imagens apresentadas nas pinturas, através de representações que procuravam incorporar o observador ao ambiente por meio de um realismo altamente ilusionista.
Desde então várias estratégias vem sendo utilizadas para iludir os sentidos dos espectadores/participantes/interatores, na busca por uma imersão em outra realidade. Neste artigo abordaremos algumas colocações sobre realidade virtual no campo artístico a partir do uso das tecnologias digitais.
No Brasil, mais intensamente a partir dos anos 90, os artistas - sozinhos ou em equipes - vem realizando experimentações que utilizam o computador como ferramenta e/ou sistema para a produção de obras, buscando explorar as possibilidades oferecidas por esta tecnologia.

A utilização do computador como sistema para produção de trabalhos artísticos, implica em ir além de apenas explorar seus recursos técnicos, mas sim usá-lo como meio para proporcionar, por exemplo, interatividade entre o público e o sistema computacional. Deste modo, sua utilização não será apenas na criação da obra, mas fará parte da constante ‘atualização’ do trabalho artístico.
Uma das possibilidades desta utilização do computador como sistema são as instalações que exploram em sua produção a realidade virtual. Estes projetos podem ser não imersivos, quando apenas utiliza-se de monitores para projeções, o que segundo Kirner (s/d) não interfere na percepção do usuário, pois outros sentidos propiciam a sensação de imersão - ao menos parcial. Ou podem ser imersivos, utilizando capacetes ou salas de projeção (Caves
), nestes casos, o interator fica completamente imerso em um ambiente simulado, como ocorre na obra a ser analisada neste artigo. 

As obras que abordam a realidade virtual em sua produção, a partir do uso de tecnologias digitais, como por exemplo, VRAquarium, de Diana Domingues, necessitam do interator - aquele que interfere na obra - para completar-se, objetivando uma troca entre este e a obra, o que ocorre através do uso de interfaces, em geral, óculos de estereoscopia. Giannetti aponta a interface como 

(...) um “intermediário” necessário, já que, ao contrário da comunicação direta entre máquinas (por meio de interfaces de hardware e de software), o acoplamento entre mentes e máquinas, (do ponto de vista da tecnologia atual) ainda não é inteiramente possível. (2006:117)

São estas interfaces que possibilitam ao interator imergir em espaços virtuais elaborados pelos artistas - e suas equipes - e que possibilitam uma experiência sensorial diferenciada de atuação em um mundo simulado. 
Deste modo, neste artigo buscaremos compreender brevemente o que é a realidade virtual e como ocorre a interatividade público/obra nestes trabalhos, bem como entender como estas questões se apresentam no contexto artístico contemporâneo, além de analisar a obra/projeto
 VRAquarium
, de Diana Domingues, a partir destes temas. 
Realidade Virtual e interatividade no contexto artístico atual
Embora a Realidade Virtual seja uma tecnologia, que firmou-se na década de 90, ela tem suas origens na década de 50, com experiências multimodais baseadas em técnicas cinematográficas
. (KIRNER, s/d)
Essa afirmação da realidade virtual, explorada por Kirner no contexto brasileiro, pode ser entendida dentro de uma evolução das próprias tecnologias, pois os avanços nas pesquisas ocorreram paralelamente com os avanços tecnológicos dos hardwares. Deste modo, a realidade virtual aborda diversos conceitos, pois ao longo de sua evolução também vem sendo usada para diferentes propósitos, como pesquisas militares, da área da saúde, games, projetos artísticos, entre outros. 
Assim, a arte, que em toda história serviu-se das tecnologias disponíveis em cada época, também vem explorando o que a realidade virtual pode oferecer, inclusive colaborando para ampliação destas pesquisas, no âmbito da arte e da tecnologia.

A realidade virtual no campo da arte, a partir do uso de tecnologias digitais, explora a atuação do público nestes ambientes, envolvendo-o numa realidade diferenciada e que possibilita percepções individualizadas. Esta ação do visitante em uma instalação que envolve realidade virtual é essencial, pois através das interfaces o usuário imerge em uma realidade simulada e esta, se altera de acordo com a sua interação. Assim, um dos conceitos que podem ser usados para aproximarmo-nos da produção artística contemporânea que utiliza os meios tecnológicos e abordam a realidade virtual em sua criação, é a interatividade.  
Contudo, antes de abordar a interatividade nas obras que envolvem imersão e definir a realidade virtual, é necessário primeiro conceituar o que é o virtual. Contrariando uma concepção geral do virtual como algo que se opõe ao real, Pierre Lévy apresenta o virtual como uma realidade em potencial, “é virtual o que existe em potência e não em ato. O virtual tende a atualizar-se, sem ter passado, no entanto, à concretização efetiva ou formal”. (1996:15) Nos ambientes virtuais, envolvendo tecnologias digitais, as imagens encontram-se disponíveis para serem ‘visitadas’, através da interatividade, mas apenas serão acessadas momentaneamente, sem passarem para uma constituição real de objeto, elas serão potencialmente existentes a cada nova interação. Para Cauquelin o virtual,

(...) designa o que ainda não se realizou, mas que bem poderia ter se realizado. (...) “virtual” é, no mais das vezes, tomado como sinônimo de “possível”, formando então uma dupla com “realização” ou “atualização”, que lhe são contrários e carregam sempre a noção de ausência, de fictício, que parece vinculada a ele. (2008:167)

Quando buscamos compreender a realidade virtual, com o uso de óculos de estereoscopia ou capacetes para imersão, podemos entender o virtual referindo-se a um sistema, e não a um objeto. Pois, munido de softwares, os computadores funcionam como sistema nas instalações imersivas, contrapondo-se ao seu uso apenas como ferramenta, e possibilitando sua atualização a cada nova interação. O entendimento do virtual para compreensão da realidade virtual se faz necessário, pois para Cauquelin:

(...) “realidade virtual”, que parece ser uma contradição em termos se não se tomar a precaução de definir o virtual como um sistema, torna-se perfeitamente compreensível quando designamos com isso um objeto produzido no e pelo sistema virtual. A realidade virtual é o tipo de realidade produzida pelo sistema digital. (2008:169)

O que é determinado por Cauquelin é que quando tratamos de realidade virtual e tecnologias digitais estamos apontando uma mistura de realidades. A primeira, centrada no ambiente real, e do qual o ser humano possui referências concretas. A segunda trata daquela, produzida no sistema digital e atualizada pelo interator a cada nova experimentação. Esta segunda realidade encontra-se virtualmente em potência de vir-a-ser, mas quando visualizada, não se desvincula da primeira, pois o interator tem em suas percepções a referência do real e ao imergir em um ambiente simulado não se desprende completamente destas vivências. 

Para Oliver Grau, “A expressão ‘realidade virtual’, (...), descreve um espaço de possibilidade ou impossibilidade formado por estímulos ilusórios dirigidos aos sentidos” (2004:32). Desta maneira, os ambientes modelados em 3D, bem como o uso de interfaces, permitem ‘brincar’ com os sentidos e percepções do interator, levando-os a vivenciar experiências diferenciadas em um mundo de ilusões. 
Como apontamos anteriormente, a exploração da realidade virtual existe desde antes do uso de tecnologias digitais na arte. A modificação a partir daí, é que as obras envolvendo a imersão em um mundo simulado permitem uma percepção mais realista de imersão. Não se trata de enganar o interator, a partir de imitações ou de fingir o real, o que a realidade virtual busca, segundo Couchot é substituir a realidade por um “modelo lógico-matemático que não seja uma imagem enganadora como o simulacro, mas uma interpretação formalizada da realidade ditada pelas leis da racionalidade científica” (2003:176)
A realidade virtual permite novos modos de percepção do real, sem imitá-lo, apenas acrescenta a ele estímulos visuais que proporcionem uma imersão em ambientes diferenciados daqueles presentes no espaço físico das instalações. Para Couchot as simulações numéricas do real tratam de fragmentos da realidade, apresenta apenas parte dela, condensa-a (2003:176), e não mantém ligação direta com a realidade, pois pertence à ordem do computacional, do virtual. De um ponto de vista mais técnico, 

Realidade virtual é uma interface avançada para aplicações computacionais, que permitem ao usuário navegar e interagir, em tempo real, com um ambiente tridimensional gerado por computador, usando dispositivos multisensoriais. (KIRNER, 2007:9)

Deste modo, as produções envolvendo arte e tecnologia, e que apresentam a realidade virtual como meio de proporcionar a interação entre a obra e o público, necessitam de softwares e hardwares específicos, de acordo com as intenções do artista, e os quais proporcionam diferenciadas sensações e percepções no interator. Além do uso de interfaces, as quais a partir de uma primeira ação do usuário são as responsáveis pela transmissão dos dados para o sistema computacional provocando as trocas de ‘informações’ entre o interator e a obra. 
Na obra/projeto a ser analisada, VRAquarium, aponta-se a utilização de realidade virtual (RV) e realidade aumentada (RA) em sua produção. Este segundo modo de realidade, hibridiza ainda mais o interator ao sistema digital. Ao contrário da realidade virtual que produz um ambiente gerado por softwares e hardwares específicos, a realidade aumentada mistura estas duas realidades - a virtual e a real. Sobre o mundo real, são projetados gráficos, áudios ou outras aplicações sensoriais, que se modificam conforme cada movimento do interator, o que a diferencia das outras experimentações que apenas produziam imagens simuladas sobrepostas à realidade, mas estáticas.  Para Venturelli, 

A fusão entre a imagem real e a virtual é obtida pelas pesquisas realizadas com a Realidade Aumentada (RA), que é definida como o intervalo entre o real e o virtual, uma realidade mista, que funde realidade e virtualidade. A RA é considerada na ciência da computação como um subconjunto da Realidade Virtual (RV) e todo seu processo de criação e sistema imagético tem três princípios, que começam primeiramente com o conhecimento que temos do mundo, depois com a fidelidade de reprodução que conseguimos dele e, finalmente, como metáfora da nossa presença nele. Ou seja, é centrado no ser humano, no objeto e no ambiente que envolve a todos. (2008:121)
Assim, podemos perceber que embora estejamos tratando de outra realidade, baseada em cálculos matemáticos, as obras/projetos em geral partem da realidade, ou de vestígios do real, para serem compostas. O que se busca neste ambiente de realidade simulada é estimular uma exploração do espaço por parte dos interatores, através de estímulos sensoriais, rompendo visualmente os limites do que é real com o que é produzido pelo software. 
Com as modificações ocorridas no objeto da arte, modificaram-se também os modos de portar-se diante dele, de espectador - mero contemplador -, à participante - atuando de modo a complementar a obra - chegando a interator - podendo modificá-la por completo a partir de sua interação.
Esta possibilidade de interagir com as obras, foi uma das transformações significativas que ocorreu na arte, a partir do uso das tecnologias digitais. Neste contexto devemos compreender interação, levando em conta questões de tecnologia digital, pois como afirma Cauquelin, “a interação é algo próprio de todo indivíduo vivo que reage a seu meio e age em retorno sobre ele” (2008:168), deste modo entendemos que interação sempre existiu, o que se modifica agora é que estamos tratando de interação tecnológica ou interatividade, que tem seu princípio na troca entre homem e máquina.

Na publicação “A tecnologia na arte: da fotografia à realidade virtual” de Edmond Couchot (2003) e no artigo “A segunda interatividade - em direção a novas práticas artísticas”, dos pesquisadores Edmond Couchot, Marie-Hèléne Tramus e Michel Bret (2003), são apresentados dois tipos de interatividade: exógena e endógena. Na primeira - exógena - o autor aponta a existência de um “diálogo homem/máquina” (2003:166), defendendo que ocorre uma troca de informações em tempo real entre ambos, através de dispositivos como o mouse e o teclado, por exemplo. Já a interatividade endógena, além de ocorrer à troca de dados do homem com o sistema computacional, há uma relação de informação do sistema com ele mesmo, na qual os paradigmas computacionais reagem/interagem entre si e ao mesmo tempo com o usuário, tornando-se objetos dotados de comportamentos próprios, a partir da interação inicial do visitante. 

Cabe relembrarmos que estas interações somente tornam-se possíveis devido ao uso de interfaces como os óculos de estereoscopia, luvas, capacetes, sensores de toque, mouses, teclados, microfones entre outros dispositivos de interação, além de programas computacionais, o que permite uma maneira mais complexa do sistema interagir com ele próprio e com o usuário.

Assim, analisaremos a obra VRAquarium (2005), de Diana Domingues, considerando a realidade virtual  e o modo como ocorre a interatividade neste projeto.

Uma aproximação a partir de VRAquarium
VRAquarium (2005) apresenta um ambiente imersivo em realidade virtual e aumentada. Com o uso de interfaces, o interator pode experienciar modos de existir/interagir em um ambiente virtual, gerado por programas computacionais. 

Apresentada durante sua exposição no Museu de Ciências Naturais da UCS
, a instalação imersiva utiliza-se de um aquário real, que serve como imagem em telepresença
 e, a ele é acoplado o ambiente de modelagem tridimensional
 com peixes sintéticos, por meio de um programa computacional. Deste modo, Diana utiliza-se de um ambiente físico, para a ele integrar, com o uso de softwares, um ambiente diferenciado, proporcionando aos interatores a imersão em outra realidade, um ambiente virtual.

Com o uso de óculos de estereoscopia o interator fica imerso em um ambiente que mistura peixes reais com virtuais, os quais ganham tridimensionalidade e nadam por entre o corpo do visitante, possibilitando uma experiência única e individualizada de imersão em um ambiente virtual ‘aquático’. Nesta obra/projeto os peixes artificiais adquirem comportamento coletivo, respeitando e compartilhando dos hábitos e costumes dos peixes vivos do aquário. Assim, podemos compreender a realidade aumentada neste trabalho, pois, a cada novo movimento do interator usando os óculos, os peixes adquirem novos comportamentos e integram-se sempre ao fluxo do ambiente nos quais estão inseridos.

VRAquarium é um projeto em constante construção, que se completa pela movimentação dos interatores no ambiente. A equipe que a elaborou e até mesmo a própria artista “reconstroem” a obra a cada nova movimentação - utilizando interfaces - no espaço físico do aquário.  

Para experenciar esta obra/projeto o interator deve inserir-se no ambiente da instalação e equipar-se com óculos de estereoscopia, que proporcionam uma imersão total em uma realidade virtual, que hibridiza visualmente peixes reais com peixes virtuais.  Deste modo o uso dos óculos e o movimento do visitante pelo ambiente físico da instalação definem o modo de interagir com a obra.
Através do uso de óculos de estereoscopia, o interator tem a possibilidade de visualizar as plantas e os peixes presentes no aquário real, integrando-se com eles de maneira que o cenário proporcione ao usuário uma sensação de visitação real – e, ao mesmo tempo virtual - ao ambiente do Aquário na UCS. Assim, segundo a classificação de Couchot, Tramus e Bret, VRAquarium proporciona tanto uma interatividade exógena quanto endógena. A interatividade exógena se dá através do uso destes óculos, os quais estabelecem uma ligação dos movimentos e olhares da pessoa que está interagindo, com o ambiente virtual em que está inserido, percebendo em tempo real as modificações que ocorrem no espaço conforme sua movimentação. A interatividade endógena ocorre a partir dos programas computacionais, que proporcionam a cada novo movimento dos interatores, a modificação das imagens simuladas por eles visualizadas, bem como possibilita que, a cada novo movimento dos peixes vivos do aquário, os peixes virtuais os acompanhem.
A análise desta obra/projeto serve para refletir sobre uma possível aproximação desta produção, envolvendo arte, tecnologia, realidade virtual e interatividade, das questões que permeiam o campo da arte contemporânea. 

Modificações na arte que ampliam as percepções humanas
Diante das inúmeras possibilidades de abordagens da arte envolvendo a tecnologia, incluindo questões da realidade virtual, o estudo da interatividade se mostra pertinente e abrangente, levando-se em conta que este seria um dos principais diferenciais da produção artística envolvendo as tecnologias digitais. 

Esta produção envolvendo os meios tecnológicos digitais questiona a autoria, devido à interação exigida para a obra/projeto concretizar-se, e estabelecem a cooperação de pesquisadores de áreas diferenciadas para sua produção e sua execução. Quando tratamos de arte e tecnologia, os projetos proporcionam uma aproximação maior e mais intensa entre o interator e a obra, e os trabalhos se completam e modificam-se a cada nova ação, permanecendo sempre em processo de vir a ser.
Quando tratamos de realidade virtual, devemos considerar a imersão em um mundo diferenciado e que proporciona uma experimentação individualizada por parte do interator, pois não se trata de apenas contemplar uma obra, ele é convidado a percebê-la com o próprio corpo. Em geral as propostas estabelecidas pelos artistas através das tecnologias digitais, busca romper com a frieza da máquina e explorar o sensível que ela pode proporcionar.
Neste artigo a abordagem sobre a realidade virtual e a interatividade na obra/projeto de Diana Domingues apresenta-se como uma possibilidade de discussão de conceitos que permeiam o campo da arte e da tecnologia, estabelecendo outros pontos para pensar a arte. Ao ressaltar questões suscitadas pela obra/projeto de Diana no contexto da arte contemporânea, colaboramos para ampliar as discussões no campo teórico, sobre a produção artística a partir de VR Aquarium. 
� Mestranda no Programa de Pós-Graduação em Artes Visuais/UFSM (Bolsista CAPES), orientanda da Profª Drª Nara Cristina Santos. E-mail: � HYPERLINK "mailto:greiceantolini@yahoo.com.br" ��greiceantolini@yahoo.com.br�. 








� A CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) é um espaço fechado em forma de cubo para a geração de RV imersiva, feito por meio de amplas projeções estereoscópicas que ocupam dois ou três lados, bem como o solo e o teto do cubo, de forma que o observador, situado dentro desse espaço, tem a sensação de imersão. (GIANNETTI, 2006)


� SANTOS, 2004. Referindo-se a uma obra em processo, em estado de vir-a-ser.


� Fez parte da Inauguração da NTAV Cave UCS, no � HYPERLINK "http://artecno.ucs.br/ciencia&arte2005" \t "_blank" �I Encontro Internacional de Arte, Ciência e Tecnologia - Ciência & Arte 2005�, na UCS/RS.


� “A evolução da tecnologia da ilusão remonta aos panoramas, ao cineorama, ao sensorama, ao cinerama, até às imagens imersivas e interativas da Realidade Virtual.” (VENTURELLI, 2008:119)


� Universidade de Caxias do Sul, RS.


� Refere-se a uma mídia ou tecnologia que pode dar a uma pessoa a sensação de estar fisicamente em um espaço ou tempo, tanto real como imaginado diferente, modificado computacionalmente.


� Área da � HYPERLINK "http://pt.wikipedia.org/wiki/Computa%C3%A7%C3%A3o_gr%C3%A1fica" \o "Computação gráfica" �computação gráfica� que tem como objetivo a geração de entidades em três � HYPERLINK "http://pt.wikipedia.org/wiki/Dimens%C3%A3o" \o "Dimensão" �dimensões�, geração de cena estática (� HYPERLINK "http://pt.wikipedia.org/wiki/Renderiza%C3%A7%C3%A3o" \o "Renderização" �renderização�), imagem em movimento (� HYPERLINK "http://pt.wikipedia.org/wiki/Anima%C3%A7%C3%A3o" \o "Animação" �animação�) com ou sem � HYPERLINK "http://pt.wikipedia.org/wiki/Interatividade" \o "Interatividade" �interatividade�. É basicamente a criação de formas, objetos, personagens, cenários. Para elaboração são utilizadas ferramentas computacionais avançadas e direcionadas para este tipo de tarefa.
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