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REALIDADE VIRTUAL
E A IMERSAO EM CAVES

Diana Domingues

Resumo: O ciberespaco expande o campo de percepcdo, oferecendo
didlogos com ambientes virtuais interativos e imersivos. O foco deste
artigo séo os ambientes de realidade virtual, mais particularmente a
imersdo em caves. O texto explora caracteristicas da realidade virtual,
alguns elementos de sua historia e exemplos de producdes para caves.
O foco € a natureza experiencial no interior de caves e suas principais
qualidades: imersdo, propriocepcao e estereoscopia. Comenta-se
producdo artistica propria, relacionando-a a préticas ritualisticas e
pensamentos magicos a partir de tecnologias interativas da era pés-
biolégica que expandem a comunicagao dos sistemas biol6gicos com o0s
sistemas artificiais.

Palavras-chave: realidade virtual, imersdo, caves, interfaces, multis-
sensorialidade.

Abstract: The cyberspace expands the perception field offering
dialogues with immersion and interactive virtual environments. The
focus of this article is the virtal reality’s environments, more particularly
the immersion in diggings. The text explores characteristics of the virtual
reality, some elements of its history, and productions examples to

diggings. The focus is the experimental nature in the diggings interior
and its main qualities: immersion, capacity to receive inducement and
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stereoscope. Proper artistic production is commented, relating itself to
ritualistic practice and magical thoughts from after-biological age’s
technologies that expand the biological systems with the artificial
systems communication.

Key words: virtual reality immersion, diggings, interfaces, multi-sensorial.

AMBIENTES IMERSIVOS DE REALIDADE VIRTUAL

As tecnologias interativas expandem o campo perceptivo, permitindo a co-
municacdo com ambientes virtuais do ciberespaco. Levam-nos, portanto, a repen-
sar os limites do corpo e 0s conceitos de espaco, a partir dos ambientes virtuais.
Conseqlientemente, entre as questdes mais pulsantes para a ciberarte e a comuni-
cacdo na cibercultura estdo os sistemas interativos imersivos de realidade virtual.
Esses ambientes demandam agdes do corpo conectado ao computador em estados
de implicagéo, de aquisi¢éo e de comunicagéo de sinais e ainda de correspondéncia
de experiéncias espaciais entre 0 espaco real e o espaco virtual. Sdo mundos artifi-
ciais que permitem nos situarmos fisicamente em cenas sintéticas simuladas em
linguagem numérica e que respondem as nossas agdes a partir de uma série de clas-
ses e fungdes da linguagem computacional e seus algoritmos. N&o se trata mais de
se contemplar cenas ou de interagir em links hipermidia, visualizar cenas distantes
por welkcdmera ou outro tipo de tecnologia interativa, mas de experimentar mun-
dos virtuais em uma relacéo direta com as sensa¢fes que temos no mundo fisico
em que habitamos. As tecnologias de RV produzem fortes efeitos na percepcao
humana pela sensagéo de se estar realmente imerso num mundo sintético de alto
sensorial. S&o “ambientes sintéticos multissensoriais” que respondem as agdes de
guem os experimenta e que se configuram como paisagens de dados ou datascapes
totalmente estruturadas por meio da linguagem abstrata, nos colocando em mun-
dos totalmente artificiais. A exploracéo de qualidades estéticas proporciona a opor-
tunidade de viver em mundos de realidade artificial para o “sujeito interfaceado”, !
que tem seu corpo acoplado a “mundos virtuais tridimensionais”. Couchot (1998)
comenta sobre a RV e sua relacdo com o real, dizendo que ndo se trata de imitar o
real, mas de substitui-lo mediante um modelo l6gico-matematico que néo preten-
de ser um simulacro ou uma imagem enganosa do real, mas uma interpretacédo da
realidade formalizada por leis da racionalidade cientifica. E um “real artificial” que

! Categoria de sujeito cunhada por Couchot (1998).
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produz mundos por modelos (COUCHOT, 1998, p. 47) numéricos, nao mais uti-

lizando cenas que vém do real por meio de caAmeras ou de outros dispositivos ana-
I6gicos, baseados na “visionica” (VIRILIO, 1988), usando maquinas de visdo como
cameras, telescopios, satélites. Os mundos de RV sdo de um “realismo conceitual”,

gerados por linguagem numeérica, logo, simbdlica, e ndo mais baseados em técni-
cas que reapresentam o real, a partir de vestigios do mundo capturados quando
estamos diante de uma cena.

O virtual imersivo de realidade virtual somente ocorre porque o corpo esta
munido de dispositivos sensoriais, ou de interfaces que ampliam o campo sensério
e porque os ambientes virtuais aos quais 0 corpo se conecta foram construidos em
linguagem computacional tridimensional e possuem a capacidade de nos oferecer
asensacao de se estar vivendo dentro da cena. Agindo-se no ambiente virtual, pode-
se replicar acdes que temos no mundo real, com a sensacéo de se estar mergulhado
na cena. Logo, a RV ndo oferece somente espacos interativos, mas espagos intera-
tivos imersivos. Ressalte-se que todo espaco imersivo € interativo, mas nem todo
espaco interativo € imersivo, sendo que a realidade virtual caracteriza-se pela pos-
sibilidade de imerséo.

O espaco imersivo é um lugar para o corpo “envelopado”, totalmente envolvi-
do numa sensacdo de mergulho e dissolugdo de seus limites corpdreos que se fun-
dem ao ambiente. Na RV séo vividas situagdes interativas cuja presenca do corpo
esta muito além da contemplacé@o prépria das tecnicas de representagdo com tec-
nologias analdgicas do “eu estou aqui” que, atras de uma lente, possibilitam que
um ponto de vista seja registrado, reapresentando a situacéo observada pelo sujeito
diante da realidade exterior. Se as imagens geradas pelas tecnologias Opticas de
registro marcam uma relacdo umbilical do corpo com o ambiente, numa resposta
da presenca do corpo em analogia ou com as caracteristicas temporais e do espago
exterior, as tecnologias interativas imersivas permitem uma relacéo tatil, ou seja, de
algum tipo de contato ou toque entre 0s ambientes externo e interno, entre o real
e o virtual. Assim, os ambientes virtuais imersivos oferecem um being thereem outro
grau de presenca. S&o paisagens artificiais com qualidades proprioceptivas (QUEAU,
1993, p. 184), que respondem e replicam as situagdes espaciais experienciadas pe-
los deslocamentos do corpo no mundo real. Oculos e capacetes com visao este-
reoscopica eliminam o contato visual com o0 mundo exterior e ttm um forte poder
de ilusdo de tridimensionalidade, bem como rastreadores de todo tipo possibilitam

2 \kjam-se teorias de Barthes e Santaella, entre outros autores, que falam das relaces iniciais das tecnolo-
gias analdgicas.
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avancar, recuar e virar para os lados, para cima, para baixo, com mutagdes nas cenas
que obedecem ao controle do corpo. Nas caves, sobre as quais falaremos mais adiante,
a imersdo é para o corpo inteiro.

Por outro lado, os efeitos de estereoscopia conferem ainda maior grau de ilu-
sdo de realidade a esses ambientes, dando a sensagao de que as imagens flutuam ao
redor do corpo, em um ambiente liquido, sem matéria. Ha, portanto, nos ambien-
tes com estereoscopia, uma consciéncia fluida do corpo com o ambiente, em cor-
respondéncias sensiveis de natureza baudelairiana, entre percepgdo do movimento
do corpo e respostas do sistema em termos espaco-temporais. Pode-se tomar o ponto
de vista dos objetos e mudar constantemente com eles, ndo se tratando somente
de contemplar o ambiente, mas de modifica-lo a partir de agdes. Assim, 0s ambientes
de realidade virtual possuem uma qualidade especifica que € de ordem propriocep-
tiva, sendo que a imerséo com 0s movimentos e agdes modifica o espago artificial
em que se estd mergulhado. Os rastreadores de posi¢do ou trackerssao 0s respon-
saveis pela propriocepcédo e fazem com gque movimentos reais do corpo sejam cap-
turados e traduzidos em sinais para os dados do computador, correspondendo (em
tempo real) a modificacdes espaciais do ambiente virtual ao replicar as diregdes, a
velocidade, o tempo do corpo agindo no ambiente fisico. Ao estar imerso em mun-
dos de realidade virtual, o corpo passeia como em estados de um sonho acordado
por poder viver em mundos virtuais em estados de mutacao.

A imersédo pode ser vivida durante a leitura de um livro, assistindo a um filme,
agindo em um ambiente associativo da hipermidia? N&o. Jones (2000), em seu ar-
tigo “Towards a philosophy of virtual reality: issues implicit in‘consciousness reframed ™,
nos fala da imersdo como um estado de conectividade com o sistema, num sentir
por meio de tecnologias pela fusdo do corpo com o espago, num espago homogé-
neo, sem distingdo entre o exterior e o interior, sendo que o feedbackdo ambiente é
sentido pelo corpo, e 0 corpo sente 0 ambiente. Assim, 0 processo mental prove-
niente somente da leitura de um livro, ou por assistir a um filme ou a um programa
de televiséo, ou ainda pelos fluxos n&o lineares de um texto hipermidia ndo se cons-
tituem na imersao que a realidade virtual oferece. Nos universos imersivos, hd uma
consciéncia correlata corpo-ambiente, num espaco da relatividade espago-tempo-
corpo pelas respostas que vao sendo trocadas em tempo real, sendo que a capacida-
de de auto-organizacdo na mente do participante se da, também, no interior do
sistema que assume estados mutantes correspondentes as agdes. As cenas sdo fei-
tas por dados e algoritmos com fungdes especificas que vdo sendo modeladas pelo
corpo e gerando as paisagens. Assim, as cenas nao provém do real, mas sao resul-
tantes da manipulacdo de unidades matematicas, ou de entidades numeéricas que
transformam conceitos numéricos em cenas.
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UM POUCO SOBRE A ORIGEM DA REALIDADE VIRTUAL

A realidade virtual esta primeiramente ligada aos simuladores de voo destina-
dos ao treinamento de pilotos ainda nos anos 60. Usando um capacete ou HMD-
Head MountedDisplay podiam ter maior grau de realidade para simular experién-
cias no treinamento dos pilotos. Essas tecnologias estdo sendo muito incrementa-
das e se destinam, sobretudo, para os sistemas de seguranca do Exército, da Aero-
nautica e ainda para pesquisas como na NASA e, no Brasil, na Embraer e Petro-
bras. A tecnologia tem também muitas aplicacdes na industria e em eventos, em
entertainement,em treinamentos, reunides virtuais para grupos da Medicina, As-
trofisica, Engenharia, Urbanismo, entre outras aplicagdes, como as cirurgias a dis-
tancia. Entre as primeiras pesquisas que culminam na interatividade e imerséo dos
espacos virtuais, deve-se apontar o primeiro softwaregréafico interativo desenvolvi-
do pelo cientista da computagdo lvan Sutherland, em 1965. Permitia a visao de
espacos tridimensionais e seu controle. Ele ja antecipava que o mais sofisticado
display para se ver as imagens seria uma sala que as pessoas de dentro dela pode-
riam controlar as imagens. Falava de uma Alice vendo através de uns 6culos. E nesse
caminho que Myron Krueger inicia suas pesquisas. Ele esta entre os artistas pio-
neiros do uso de realidade virtual tendo concebido e desenvolvido varios ambientes em
artificial reality Trabalhava nos anos 60 como cientista da computacéo, sob a in-
fluéncia de John Cage e seus experimentos para envolvimento do publico em am-
bientes fisicos. Denomina esses ambientes de responsive environmentsos luga-
res onde os gestos do publico, utilizando uma camera que capta 0 movimento da
pessoa e que faz com que a propria imagem da pessoa seja projetada sobre a tela,
gerando formas e objetos sintéticos em mutacdo que correspondem aos movimen-
tos. Metaplay e Videoplace,ambos da década de 70, s@o suas obras mais famosas.
Scott Fischer na NASA, Ames Research Centeyna metade dos anos 80, incremen-
tou dispositivos para realidade artificial. Seu interesse era o de envolver o sistema
nervoso inteiro num sistema multissensorial, estendendo as imagens para além da
tela. O Mas VIEW system Virtual Interface Environmentem capacidade de captar
0 corpo e inclui capacete com duas telas de cristal liquido, microfone para reco-
nhecimento de voz, fones de ouvido para som surround,captador de posicdo da
cabeca e luvas para reconhecimento dos gestos do usuario dentro do ambiente. A
partir do fim dos anos 80, os kits de realidade virtual em 3D foram aperfei¢oados,
permitindo uma imersdo nesses universos usando outros dispositivos, entre eles,
oculos para estereoscopia, interfaces para captura de movimento, reconhecimento

% \kja-se texto especifico “Reponsive Environements”. In: PACKER, Randall; JORDAN, Ken (2001).
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de gestos, voz ou outro sinal. H& ainda a DataGlove ou seja, uma luva para atuar no
ambiente, concebida pelo artista Tom Zimmerman, a qual permite tomar objetos
virtuais, desloca-los e, em plataformas mais complexas, construi-los em tempo real.
Por outro lado, Jaron Lanier explora o alto apelo estético da imerséo por meio de
capacete, munido de eyephonescom duas pequenas telas de cristal liquido e dotado
de rastreador de posi¢do para navegar no ambiente virtual com um tipo de visuali-
zagdo que permite perambular no universo sintético.

INTERFACE::IMERSAO, ,PROPRIOCEPCAO E ESTEREOSCOPIA

Kerckhove (1997, p.27), da escola de Toronto, discipulo de McLuhan, expande
0s conceitos do mestre sobre os efeitos das tecnologias sobre a percep¢do humana
e afirma que estamos vivendo um sensorial remappingelo uso de interfaces no corpo,
que nos colocam diante de um bionismo ou ciborgismo,* por meio de um organis-
mo que se mescla as qualidades perceptivas do ciberespaco, num ciberorganismo.
Nesse sentido, estdo as interacdes em RV utilizando interfaces: hardwaree softwa-
re, joystick§ cdmeras, sensores, trackersou outro dispositivo para enviar, ter acesso e
receber de volta informagdes processadas no interior de programas computacio-
nais. De forma mais intima e em dialogo com os sinais do corpo, estdo sendo usa-
dos rastreadores para o olhar ou eye-tracking interfaces para captura e tradugdo de
gestos ou trackers para reconhecimento de voz, respira¢éo, ondas cerebrais median-
te brain-waves scannersluvas ou datagloves,que rastreiam a¢des do corpo e permi-
tem que o ato de ver para ver, tocar, andar, ouvir e agir provogque respostas do ambiente
virtual em tempo real. Assim, existem interfaces para o corpo que se constituem
em interfaces naturaiou com qualidades biologicamente mais adaptaveis, onde voz,
calor,ondas cerebrais, batimentos cardiacos, respiracéo, movimentos do globo ocular,
entre outros sinais da linguagem natural de organismos e do ambiente, séo captu-
rados e processados no interior do sistema. Tais dispositivos estendem os sentidos
de forma mais intima e delicada do que os dispositivos comumente utilizados, como
teclados e mousesou touch screenque separam ou se interpdem de forma fisicamen-
te mais radical entre o corpo e 0s mundos virtuais.

No espacos de realidade virtual, as interfaces mandam o sinal para os ambien-
tes tridimensionais, que estdo armazenados no computador e que foram construi-
dos em principios renascentistas da geometria e da perspectiva linear com base nas

4 Stelarc, artista australiano, apresenta as mais radicais experiéncias com tecnologias invasivas para suas per-
formances.
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coordenadas cartesianas X, Y e Z. Essas cenas vdo sendo modeladas, renderizadas,

portanto, visualizadas em tempo real, numa total correspondéncia com a ac¢éo do
corpo no ambiente. Assim, a renderizacao do espaco € a experiéncia real do corpo
num espaco que vai sendo tocado ou contatado por sinais que se contaminam. No
que se refere a estereoscopia, 0s ambientes ganham qualidades visuais tridimen-
sionais que simulam relevo. Tecnicamente, a estereoscopia confere qualidades vi-

suais de profundidade, gerando uma imagem diferente para cada olho, apresentan-
do-as separadamente a partir da diferenga existente entre as projecdes na retina.
Por outro lado, os shutter-glassesusados para a realidade virtual, com seus dois painéis
de LCD, os quais obstruem alternadamente a visdo de cada olho, fazem com que
essa obstrucgdo alternada seja sincronizada com o sistema de projecéo de tal forma
que cada campo atualizado no sistema é alternado na imagem gerada.

O ALGO E O RITMO DOS ACONTECIMENTOS NUM ESPACO QUE SENTE

Quéau (1993) reforga que o processo de simulacédo de universos em lingua-
gem numeérica reafirma o pensamento de Pitagoras, primeiro filosofo da Historia
que viu, no numero, a matéria e 0 modelo de mundo. Segundo o autor, 0 niUmero
(arithmos)tem o mesmo sentido do verbo (logos). No processo, o algoritmo é verbo,
ou seja, acdo. Computacionalmente falando, os algoritmos sdo uma seqiéncia de
célculos cujas propriedades determinam func6es que desencadeiam agdes. Os al-
goritmos e suas fungdes vao conferindo o sentido de verdade como narrativas ou
acontecimentos, eventos que simulam a¢es em mundos artificiais. Para a simula-
¢éo e a imersdo em linguagem numérica, existem métodos de modelagem geome-
trica para animagcao, imersao e interacdes no espaco-tempo de ambientes virtuais.
Com vistas a gerar um espago virtual interativo, deve-se definir o comportamento
do sistema, estabelecer as variaveis de controle pela definicdo das ferramentas com-
putacionais e técnicas de modelagem, bem como as interfaces para a dindmica e a
cinematica do ambiente. Vao sendo construidos mundos virtuais com espagos,
objetos e texturas e sendo programados algoritmos e rotinas para o sistema onde o
comportamento dos objetos utiliza leis da modelagem fisica e da Matematica. S&o
determinados os métodos de navegacao, o uso de cameras sintéeticas, implementa-
das as caracteristicas visuais e sonoras da simulacéo. Para se definir a atmosfera do
ambiente, deve-se conceituar as caracteristicas e 0s comportamentos em base de
leis naturais ou organicas, como gravidade e dindmica de sistemas de particulas onde
vento, fogo e agua, ou 0 movimento de corpos vao ser gerados a partir de calculos
e funcdes que vao desencadeando qualidades durante as interacdes desejadas. As-
sim, ndo s&o mundos iguais aos das tecnologias Opticas como a fotografia, o cine-
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ma, 0 video, pois ndo se trata mais de articular e combinar pela sintaxe diferentes
signos que estdo sobre um suporte. N&o se trata de registrar o que esta sendo visto
através de uma camera, pondo o mundo que esta sendo visto fora para dentro de
um aparelho, gravando-o sobre um suporte, seja quimico, seja por fluxos eletroni-
cos. Ndo séo, portanto, processos analdgicos que capturam o referente por suas marcas
ou vestigios luminosos que geram imagens como representacdes do real codifica-
do em cenas.

Com as tecnologias oOpticas, as varias relacdes desencadeadas por elementos,
colocando-os em presenca véo construindo relagdes in absentia. Nelas, a dimenséo
paradigmatica, ou seja, 0 sintagma esta explicito, e o paradigma, implicito. As ima-
gens gravadas séo o real, e as historias que elas vdo construindo séo o imaginado.
N&o é o caso dos mundos construidos ou simulados por dados numéricos, onde o
databaseé o paradigma. N&o existem imagens, mas la estdo os nameros e as fun-
¢Oes que sdo a matériaque escrevera a narrativa que serd downloaded O sintagma
necessita da interatividade para se fazer presente. Entéo, a narrativa € virtual, en-
quanto os dados sdo a matéria“imaterializada” e simbolicamente construida por
linguagem matematica.

Na realidade virtual, o corpo e o0 espaco sentem juntos, estabelecem uma cor-
relagdo dos movimentos do corpo e a descoberta do espaco em graus de realismo
que obedecem as coordenadas do espaco euclidiano e as varias posi¢des do corpo
em relacéo aos objetos. Assim, nos ambientes simulados de realidade virtual, a pro-
priocepcao corresponde a correlagdo muscular dos movimentos do corpo que mo-
dificam os dados do ambiente em tempo real em situacdes que replicam a relagdo
espaco-temporal do corpo no ambiente real, gerando metamorfoses que regene-
ram os dados do ambiente virtual. Os movimentos e as a¢des do corpo, no espago
real, modificam os dados numa relagdo de tactilidade e dindmica, provocando esta-
dos de vir-a-ser para o ambiente. Assim, nos mundos imersivos da realidade vir-
tual, a estereoscopia confere, ainda, toda uma sensacéo de tridimensionalidade por
imagens em relevoque flutuam ao redor do participante da experiéncia. Séo espa-
cos artificiais visualizados com dispositivos que ampliam a dimenséo sensorial pela
captura de movimento,® permitindo correlacdo do movimento e a¢cdes como o ato
de respirar e tocar que se manifestam a partir de mutagdes do espaco artificial. Para
melhor entendermos o que é um espaco artificial imersivo, Quéau (apud CAPUC-
Cl, 1993) retoma o conceito de espaco e sua relacdo com o corpo. Relembra Kant
e sua teoria de que o0 espaco ndo representa uma propriedade das coisas em si, mas

® H& uma variedade de dispositivos de capture motion tais como: o Flock of Birds, 0 Polhemus, entre tantos
outros existentes no mercado.
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as coisas em sua mutua relacéo e a condicéo de relacdo do sujeito com as coisas. A
percepcédo de espago correlacionado com o corpo, chamada de propriocepcao, é
oriunda da fisiologia. No caso, as tecnologias de realidade virtual usam a proprio-
cepcéo para designar as visitas do corpo a ambientes virtuais que respondem fisica-
mente as suas a¢oes. Kerckhove afirma que a proprioceptioné primariamente uma
percepgao tatil simultanea, tanto no mundo interno da pessoa como na percepcao
do evento vivido em um ambiente eletronicamente estendido, que sente e se mo-
difica. Note-se que, para o autor, toda interatividade é toque, entendido como uma
forma de contato que ndo se constitui em tocar no sentido literal, mas um contato
entre informacGes ou dados, de energias, de sinais. Seria uma afirmacéo do estou
aqui e a consciéncia do espago imersivo que muda numa relacédo direta de corres-
pondéncia do corpo com o ambiente. Ordens do mundo exterior expressas pelas
acdes do corpo e as respostas do sistema em retroalimentagdes testemunham que
0s sistemas artificiais sdo espacos cognitivos para experiéncias estéticas.

O corpo € o sujeito da percepcdo que provoca mutacdes dentro de ambientes
de simulacéo da realidade virtual, nos quais os dispositivos de conexao permitem
aos sentidos atuar em ambientes sintéticos que sentem sua presenca. O ambiente
assume mutacdes conforme o “ponto do ser” (KERCKHOVE, 1994), ou seja, ndo
mais existe a tirania de um unico ponto de vista do sujeito/objeto/imagem das tec-
nologias dpticas. O espectador atua no ambiente que assume mutacgdes conforme
0 ponto de vista que 0 corpo assume no espaco por ele comandado. Essas afirma-
¢Oes correspondem ao que Kerckhove denomina “ponto do ser”. Assim, 0 corpo
age conectado ao ambiente que responde a situagdes que replicam as vivéncias
espaciais que experimentamos no espaco da materia. O corpo é um elemento atuador/
atualizador dos dados virtuais guardados no sistema artificial interativo.

As CAVES COMO ESPACOS IMERSIVOS

A realidade virtual e seus espagos imersivos totalmente sintéticos desencadeiam
alta carga poética ao envolver o corpo no ambiente, produzindo sensa¢des que tor-
nam difusos os limites do corpéreo e os do sonho, aproximando-se de um transe
perceptivo. Colocam-nos entre o sonho, a magia e a fantasia de viver em espagos
virtuais. No texto “ Through the looking glassés Packer e Jordan (2001, p. 20) lem-
bram que o desejo de ser transportado para outro mundo pelo dominio do imagi-
nario esta agora sendo respondido pelos mundos imersivos de RV. Tragam uma
histdria de ambientes imersivos e seu poder evocativo, desde as cavernas pré-histo-
ricas de Lascaux de 15 mil a.C. que se constituiam em lugares para desenvolver
performancee rituais, onde sobre as paredes estavam pintados animais e garatujas
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feitas por xamas.® Esses lugares eram procurados para ganhar a forca do mistério e
desencadear estados perceptivos alterados num espaco imersivo da gruta com seus
corredores e grandes cdmaras para o corpo. Ainda na Historia da humanidade, lem-
bram os autores, que existem outros exemplos de imersdo, como o teatro grego, as
catedrais na Europa, a Opera Gesamkunstwerkde \WWagner que misturava veracida-
de do drama, efeitos visuais no anfiteatro, efeitos acusticos de surround-sound,es-
curo da sala, entre outros efeitos, que criam a imersdo para o publico.

UMA SALA PARA IMERSAO: CAVE/CAVERNA/CUBO

Experiéncias em realidade virtual podem ser vividas com maior intensidade
em uma sala, ou cubo, num ambiente com multiprojecdes, dotado de dispositivos
que conectam o corpo ao ambiente e ainda com visdo em estereoscopia, quando,
entrando na cave com Oculos apropriados, podemos viver imagens e sons com
qualidades tridimensionais e agir dentro do ambiente. As caves oferecem a possi-
bilidade de se entrar num espago de cerca de 3m?* com proje¢des de imagens sin-
cronizadas em todos os lados. O espectador esta rodeado por imagens como num
cinema virtual. A experiéncia em uma caveelimina o uso do capacete dando maior
mobilidade ao corpo no espaco real. S&o os 6culos que conferem estereoscopia ao
ambiente. A imersdo na cave remete ao estar na “caverna”, de Platdo e evoca a
metafora da representacéo da realidade a partir de sombras, sugerindo como a per-
cepcéo é sempre filtrada pelo véu da ilusdo. Todas as sensa¢des vividas no mundo
artificial por acdes no espaco real nos colocam entre o real e o virtual. (SANDIN
et al. apud PACKER; JORDAN, 2001).

CAVE (Cave Automatic Virtual Environmentg uma marca que se refere a
um ambiente de realidade virtual imersiva, patenteado pela University of Illinois,
Board of Trusteese da qual Fakespace Systems Incé seu explorador exclusivo. Logo,
trata-se de um termo, a modo de outras marcas como Brahma, Frigidaire, que aca-
ba sendo um termo genérico para um produto que pode ter diferentes marcas, de-
vendo-se evitar seu uso por razdes éticas. Outra denominagdo para esse tipo de sala
é caverna No Brasil, caverna digitalé o nome dado pelo Laboratério de Sistemas
Integréveis da Escola Politécnica da Universidade de So Paulo a seu espago imersi-

® TRANS-E: my body, my blood, de Domingues e Grupo Artecno UCS, Brasil, é comentado por Jones
nessa direcdo de um espago para rituais xamanicos. \eja-se Stephen citado em Leonardo(2000).

44 Domingues, Diana. Realidade virtual e a imersdo em caves

| | capitulo3.pmd

44 24/11/2005, 10:00




| | capitulo3.pmd

vo, inaugurado no inicio de 2001, que é coordenado pelo Prof. Dr. Marcelo Zuffo.” O
Grupo A-Z da Franga, com coordenacgdo de David Nahon e do artista Maurice
Bénayoun, chama SAS 3 ou SAS CUBE® ao “espaco cubico imersivo”, primeiro
espaco para imersdo concebido e construido na Franca. Constitui-se numa sala
imersiva cubica com 3m de aresta cujas faces e o chao séo telas para projecéo. O
espectadorse coloca no interior do espaco, ou no “coracdo de um universo 3D’ Para
esse tipo de producdo artistica, sdo também referéncias muito importantes os am-
bientes feitos em pesquisas na Universidade de Illinois, em Chicago. E nesse
centro de pesquisas que a artista Donna Cox e seu grupo produzem obras muito
envolventes voltadas a criacGes que possibilitam imersGes e encontros em espacgos
cosmicos. No Ars Electronica Centerem Linz, na Austria, a Cave,em cada evento
da programacéo do festival, apresenta programacéo especifica em realidade virtual
imersiva.

A experiéncia do corpo, totalmente envolvido numa sala preparada para as
varias projegdes em todos os lados do ambiente, é de total afastamento da realida-
de. Um espaco imersivo oferece uma sala, ou ambiente com imagens projetadas de
natureza estereoscopica que parecem preencher o espagco como formas em relevo,
permitindo a sensacéo de habitar o ambiente virtual que esté aberto a interagdo. As
projecOes respondem as a¢des dos participantes em situagOes fascinantes e espeta-
culares. As decisdes do corpo, com os olhos dotados de 6culos especiais para ver
em estereoscopia, permitem que o participante se desloque podendo recuar, girar a
imagem, olhar para cima, para o chdo, movendo o ambiente. O participante esta
dentro de um espago cubico, cercado por retroproje¢cdes em todos os lados, em es-
cala que envolve o corpo humano, sentindo-se totalmente imerso no ambiente que
muda conforme a posicao e 0s movimentos. As escolhas da relagao espacial corpo/
ambiente fazem com se tenha o sentido de presenca no espaco que ganha um es-
tado de vir-a-ser, ou de emergéncia, por mudancas que ocorrem em respostas do
sistema em tempo real por meio de tecnologias como rastreadores que s&o siste-
mas de captura para a direcdo e 0 movimento. Tecnicamente, isso ocorre pela ren-
derizacdo em tempo real do territorio virtuale dos objetos nele inseridos que po-
dem ser experimentados em toda a sua tridimensionalidade. Os ambientes s&o
dotados de hardwaree placas para renderizacdo em tempo real e simulagéo senso-
rial. Os espacos também podem ser dotados de outras interfaces para agir por meio
da respiracéo, dos batimentos cardiacos, dos dispositivos de toque com muitas va-

" O Professor Marcelo Zuffo foi um incentivador e serviu de consultor para a implantacdo da NTAV Cave
na UCS.
& http://www Z-A.net
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ridveis como dataglove,cameras, sistemas com magnetismo, ondas sonoras, infra-
vermelhos, dispositivos hapticos como joystick entre outras tecnologias para aqui-
sicdo e comunicacédo de sinais.

ARTISTAS E REALIDADE VIRTUAL IMERSIVA

Na arte interativa, ainda ndo sdo muitos os artistas que exploram ambientes
imersivos em realidade virtual fazendo com que a imersao e a propriocepgao res-
pondam a carga poética do pensamento artistico. Entre as obras mais significati-
vas estdo as criacdes da artista canadense Char Davies e de sua equipe, primeira-
mente da Softimagee agora da Immersenceque oferecem um estado de total imer-
sdo em paisagens artificiais, sendo que é a respiracdo que determina as mutagdes
das paisagens virtuais em que o corpo vai mergulhando. Suas duas obras, Osmosee
Ephemeére expostas a partir de 1995, dotadas de um dispositivo que captura a respi-
racdo, imergindo-nos em paisagens onde nos deslocamos para a direita, para es-
querda, para frente, pelo simples inclinar do corpo, ou ainda, expirando vamos para
o fundo de uma paisagem fluida. Ao contrario, inspirando, ganhamos em leveza e
flutuamos em zonas superiores da paisagem. A obra permite a imersao em um es-
paco simulado em RV (realidade virtual). A pessoa coloca um capacete e veste um
macacao com ganchos, e o corpo fica suspenso.® Um dispositivo que controla a
respiracdo permite mergulhar no espaco virtual. Pela inspiracéo, o corpo ganha em
leveza, ja pela expiracdo torna-se pesado e as ordens emitidas pelo corpo ao virar a
cabega, inspirar ou expirar, permitem mergulhar num espaco oceanico de imagens,
numa situacao de total imers&o. O deslocamento pela respiragdo muda a paisagem
virtual ao avancar, inclinar-se para frente, ou para recuar, inclinando-se para tras.
Em Osmose uma musica suave, flutuante acompanha a travessia no espaco de da-
dos onde aparecem nuvens, ventos formados por palavras e frases; no fundo, cai-se
em uma clareira. Com insetos, cobras, folhas, vaga-lumes, casca de uma arvore, sua
ramagem, tronco, um lago. Em Ephemere,0 corpo experimenta paisagens fluidas
entre as quatro estagcGes do ano, sempre num estado controlado pela respiracéo.
Maurice Benayoun/Jean-Baptiste Barriere/F, em World Skin, um safari fotografi-
co na terra da guerra, ocorre em realidade virtual numa cave, gerando uma instala-
¢do que também conta com cameras e impressoras. Armados com cameras, cami-

°Veja-se texto de Lévy (1997) sobre osmose, “Quatro obras tipicas da cibercultura: Shaw, Fujihata, Davies”.
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nhamos em um espaco tridimensional, podemos fazer fotografias, atirar nos alvos
e imprimir as imagens. Cada alvo atingido desaparece da tela e é trocado por uma
silhueta branca num comentario do olhar e do objeto como vitima que esté sujeita
ao desaparecimento. Essa producdo muito impressionante recebeu o Prémio Gol-
den Nicaem 1998, no Ars Electronicaem Linz, Austria. Donna Cox e a equipe do

National Center for Supercomputing Applicatiorka Universidade de Illinois, EUA,

produziram, recentemente, Virtually Directing the Universelotado de Virtual Di-
rector, um sistema em softwaredesenvolvido por Donna Cox e seus colegas Robert
Patterson, Marcus Thiebaux, Stuart Levy e Mathew Hall, o qual permite a inter-

relacdo virtual em tempo real entre participantes de uma experiéncia imersiva em
cavernas remotamente distantes. Os participantes da CAVE da Universidade de
Illinois, do National Center for Supercomputing Applicatiopmteragindo com o sis-
tema, utilizando-se de uma luva eletrdnica, podem navegar e tocar em fendmenos
astrofisicos de estrelas e galaxias, incluindo um conjunto de formas mitologicas. O

USUArio viaja no universo e, possivelmente, encontra outros usuarios da CAVE da
Universidade de Illinois e no NSCA Alliance Os demais usuarios de outras caver-
nas podem juntar-se a viagem cosmica virtual, pela inter-relagdo, em colaboracéo

remota possibilitada pelo software,onde se encontram no ciberespaco como avata-
res simbalicos.

HEARTSCAPES NnaA NTAV C AvE®

HEARTSCAPESé uma criacdo de Domingues e do Grupo Artecno da Uni-
versidade de Caxias do Sul, cujo softwareé gerado por Gustavo Brandalise Lazza-
rotto, Gelson Cardoso Reinaldo e Mauricio Passos, acompanhados da equipe do
Laboratorio NTAV. ** O ambiente, inicialmente programado para a imerséo por
meio de capacete, agora foi adaptado para uma PC caverna. A imersdo no ambien-
te do cubo com multiprojecdes, usando projetores que fornecem estereoscopia e
com rastreadores para se agir no ambiente, faz com que as paisagens de um cora-
¢ao simulado figuem condicionadas as entradas fornecidas pelo rastreador e vi-
sualizadas nos eye-glasses.A comunicacdo dos sinais € feita pelo dispositivo que
permite a captura e a traducdo dos movimentos do corpo'? em um sistema de cap-

10 A NTAV Cave esta localizada no Bloco M, Museu de Ciéncias Naturais da UCS.

11 A NTAV Cave usa plataforma PC com estrutur a de um cluster com quatro computadores e dispositivos
de realidade virtual.

12 H4 uma variedade de dispositivos de capture motion tais como: o Flock of Birds, o Polhemus, entre tan-
tos outros existentes no mercado.
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ture motion,sendo visualizada nos 6culos. HEARTSC APES€é um ambiente virtual
imersivo gque pensa as tecnologias em relacdo ao corpo humano, sendo um ambi-
ente que oferece imersdes em um coragdo virtual simulado. Ha, ainda, a possibili-
dade de serem comandadas mutagdes de formas em tempo real, pelos batimentos
cardiacos capturados por uma interface que envia sinais do cora¢do. Ondas sono-
ras entram pela paralela do computador e modificam o ambiente, pois séo conver-
tidas em paradigmas computacionais. Assim, a experiéncia imersiva é feita no
ambiente da caverna digital com oculos e dispositivos de captura, e as paisagens do
coracao ficam condicionadas as entradas fornecidas pelo rastreador, fazendo com
que os objetos modelados se modifiqguem e exibam texturas e efeitos visuais a partir
de renderizacdo em tempo real e com a sensacao de se estar imerso no ambiente.
Viewport variaveis de velocidade, direcdo, efeitos (fog, alphablending animacéo de
texturas, intensidade e saturacéo luminosa, warpingde objetos, glowing) s&éo modi-
ficados durante a interacdo. O ambiente tambem conta com sistemas de particulas
para a dindmica das formas. A renderizagdo em tempo real de terrenos virtuais para
sistemas imersivos inclui tais experiéncias de simulagdo a partir de paisagens com
formas, texturas e animagdes que resultam em efeitos de fendmenos naturais, tais
como chuva e fogo, entre outros elementos graficos, ligados a dindmica de forgas
vivas. Para desenvolver essas situacdes, foram criados algoritmos gerando particu-
las que conferem ao ambiente qualidades de leis fisicas como gravidade e dinami-
ca. Em todas as situagdes, o apelo estético se da pelas imersdes no ambiente que
simula o espaco interior do corpo humano, como espagos oniricos que remetem a
poderes de agir em organismos vivos. Sons de batimentos cardiacos de uma eco-
grafia sdo mesclados a ruidos de rituais indigenas, a ruidos de ambientes naturais,
entre outros dados sonoros.
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