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RESUMO
A pesquisa “Interatividade Imersiva: além da Realidade Virtual e da Realidade

Aumentada” tem como temática as possibilidades de imersão desenvolvidas até o

presente momento, como parte de uma interatividade imersiva. O objetivo principal é

enumerar e analisar as diferenças entre aplicações da RV-Realidade Virtual e da

RA-Realidade Aumentada para, em um segundo momento, sugerir uma alternativa que

possa ir além da RV e da RA, o que estou denominando de HI-Hiperrealidade Interativa.

O estudo se justifica, considerando que ainda há poucas pesquisas que vão além dos

dispositivos já conhecidos e que podem acrescentar uma nova possibilidade artística,

apesar de alguns artigos e livros serem relevantes nos temas aqui analisados. A hipótese

é a possibilidade de que os dispositivos já conhecidos podem ser a base para um update

de maior alcance e de mais potência inovadora para contribuir com tecnologias

inovadoras na área da comunicação artística e do audiovisual. A problematização está

no alcance da imersão, ou até que ponto o interator participa do processo, seja através

de equipamento ou de possibilidades no próprio game/arte. O corpus inclui dois

produtos de RV e dois de RA. A primeira parte será a contextualização das mídias

digitais, com ênfase na artemídia, desde Walter Benjamin, continuando com Marshall

McLuhan, Paul Virilio, Roy Ascott, Edmond Couchot e Jeffrey Shaw, até Peter Weibel e

seu conceito de “condição pós-mídia”, ou seja, a conjunção de virtualidade, mídias

digitais e interatividade. A segunda parte será sobre convergências e divergências entre

a RV e a RA, analisando dois produtos de cada modalidade com base na metodologia

dialética de Hans-Georg Gadamer. Por fim, a terceira parte será a sugestão de uma

modalidade mais inovadora, que possa ir além da RV e da RA. A metodologia

selecionada é a dialética, visando analisar comparativamente três atributos da RV e três

da RA que parecem ser os mesmos, mas diferem em alguns pontos. A metodologia

dialética proposta por Hans-Georg Gadamer desenvolve um diálogo entre duas questões
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analisadas procurando compreender o que as aproxima e o que as diferencia. O corpus a

ser analisado inclui dois produtos/aplicativos de RV e dois de RA. Em RV serão o show

interativo da cantora: Imogen Heap - VR Concert e também o game No Man’s Sky. Em

RA será analisado o game Pokémon Go e o trabalho artístico Choir de Gabriel

Barcia-Colombo. No primeiro caso em RV, o show interativo da cantora britânica

Imogen Heap será bem importante para a construção do produto final do projeto aqui

em questão. Esse espetáculo aconteceu no dia 31 de agosto de 2018, ao vivo, através do

Oculus Rift, em parceria da empresa WaveVR que foi a plataforma escolhida. Esta

plataforma é imersiva, interativa e social. Antes mesmo da performance da artista,

Imogen Heap apareceu para conversar com o público que a aguardava, no espaço virtual

e em tempo real. As performances da artista foram pré-gravadas e lançadas em um

determinado horário para que a experiência fosse próxima de um show real. O Man’s

Sky, lançado em 2016, com atualização para realidade virtual em 2019, da produtora

independente Hello Games, é um jogo procedural de ação e exploração espacial. O

jogador começa na borda de uma galáxia e o objetivo é chegar no centro dela. Durante o

percurso, o jogador explora planetas com seus ecossistemas únicos de fauna e flora, e

encontra populações alienígenas que podem ser amistosas ou hostis. O jogador ainda

pode fazer comércio ou guerra com esses povos. Esse game é importante pois segue

toda uma dinâmica de game RV, e possui as mais diversas interações, incluindo modo

multiplayer, ou seja, quando vários participantes atuam no mesmo ambiente em que o

interator joga em tempo real. E essas dinâmicas podem contribuir para o projeto final.

Partindo para a RA, o game Pokémon Go, desenvolvido pelo consórcio Niantic,

Nintendo e Pokémon Company em 2016, nas plataformas iOS e Android, fez um grande

sucesso na época. O jogo permite aos usuários capturar, batalhar e treinar criaturas

virtuais chamadas Pokémon. Essas criaturas aparecem nas telas dos dispositivos como

se estivessem no mundo real. Como isso acontece? Por meio das câmeras e do uso do

sistema de posicionamento global (GPS) instalados nos smartphones compatíveis com o

jogo. Existe também um acessório opcional denominado Pokémon Go Plus que alerta os

jogadores quando o Pokémon estiver nas proximidades. Esse game é importante para a

pesquisa, pois revela um conjunto de funcionalidades que se aproximam do produto

final, e também, pela facilidade de encontrar muita documentação a respeito do jogo.

Por fim, este estudo inclui a peça artística Choir, do artista digital norte-americano

Gabriel Barcia-Colombo. Este trabalho foi concebido, recentemente, no período de
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lockdown na pandemia do COVID-19. Choir insere o interator no centro de um coro

virtual. À medida que o usuário se aproxima de cada elemento, imagens de corpos

estilizados surgem dançando e cantando de formas desajeitadas na tela do smartphone

ou do tablet. No início, são sons simples proferidos para depois cantarem palavras reais.

A ferramenta utilizada para a construção desse projeto foi o Aero, que é exclusiva para a

montagem de RA, lançada pela desenvolvedora Adobe no ano de 2019. O artista

Gabriel Barcia-Colombo possui outros trabalhos em RA que solidificam a sua trajetória

artística, e Choir possui grande relevância pois apresenta uma possibilidade artística que

complementa o propósito desta pesquisa. A parte do referencial teórico a ser adotado

deve ser melhor detalhada, o que faço neste momento. O referencial inclui conceitos de

Henry Jenkins sobre a cultura da convergência, de Lev Manovich sobre teorias das

novas mídias, e de Peter Weibel sobre o que se denominou de “condição pós-mídia”, ou

seja, a conjunção de virtualidade, mídias digitais e interatividade. A primeira parte do

projeto será uma contextualização do desenvolvimento das mídias digitais, com ênfase

na artemídia, desde Walter Benjamin, passando por Marshall McLuhan (Understanding

Media), Paul Virilio, Roy Ascott e Edmond Couchot, até chegar em Jeffrey Shaw e

Peter Weibel. A segunda parte será constituída pelo estudo das convergências e

divergências entre a RV e a RA, através das análises de dois produtos de cada

modalidade, sempre com o intuito de apontar suas particularidades seguindo a

metodologia dialética de Gadamer. A terceira parte é a mais inovadora, sendo a sugestão

de uma nova modalidade, além da RV e RA. A partir da pesquisa desenvolvida será

aplicada a construção de um concerto virtual interativo da artista Lilian Nakahodo em

realidade virtual, com o interator utilizando óculos de RV e podendo modificar o

concerto por meio de comandos com a mão ou joystick. Em certo momento uma parte

da realidade virtual se desvela, fazendo com que o interator mesmo com os óculos

conseguirá ver o seu mundo ao redor, ao passo que interage com o espetáculo já na

realidade aumentada. Esta parte justifica o título: interatividade imersiva.

PALAVRAS-CHAVE: Realidade Virtual, Realidade Aumentada, Cinema Expandido,

Interator.
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