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Presenca do Observador nos mundos virtuais subjetivos
Niveis de imersdo e variagbes do Observador
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Resuma: Este ariigyn procura mogirar a importéncia do actante semidtice chamade de Qbservadoer para
& concappie, consinugho, andlise @ use de amblentes de realidade virtual, A ideniificagio da tipologia
do Obsorvadar smpregada permite delinear estratégias pedagdgicas adequadas aos objetivas
cognitivos que se quer atingir, através da malor ocu menor imersan — relagdo subjstiva de “estar dentre”
de um cenarfo virtual - dos alenos, possiveis sudnos-modela que, através da percepcdo situada € dos
esguemas mentais desencadeados por ela, poderko astabelecer relagies subjetivas com o ambignie
virtugl idantificando os diferentes graus de adesio com o Observadaor. A imersag nos mundos virtuais
acontecera conforme o grau de presenga do Observador nestes ambiernies,

Palayras-ghave: Obseryador, Cigncias Cognitivas, Semiotica, realidade virtual, imerafo, percepgdc
situada, percepgas visuzi, sshraldgia coghiiva, dimensdo cognitiva do ambiente, informatica na
aducacio

Abgtract: This article aims to integrate visual semiotics methodelogy for virtual reality environment
sonstruction ant analysis, making them rich and convenient for students - possible models of users —
through the aciancial subject named observer, as a cogniive and pedagogical strategy. The
identificatlon of the Observer's typology allows to the professional of virtual raality 1a create adequate
pedagogical stratagies intondad to be reached, through tha biggest or smallest students immarsian,
Theze students Ihat will use the parception and the mentat scheamas provoked by the perceptlion, will be
able io stablish subjective refations with the virual envirenment and identify ditterent levels of adhesion
In these virtual worlds will happen gradualiy according to the level of being present of the Observar in
these envircnments.

Key-words: Ohserver, Cognitve Sclence, Semlotles, virtual reality, immersion, situated perception,
visyal perception, cognitive strategy, environmeni cagnitive dimension, infarmatic on educalion

1. Presenga e importancia do Observader nos Amblentes de Realidade Virtual

A terminclogia da Semidlica empregada agui ndo esta toda explicada porque acreditamos que um
excesso de notas dificultaria 2 leitura do texto e da interpretacio da mensagem como um todo. No entanto,
para aqueles que guiserem um malor aprofundamente no assunto, recomendamos o Dicionario de
Soemidtica de Greimas & Courtds, i traduzido em poriugués.

O terna deste artige € o papel desempenhado pelo actants denominade de Observador. Trata-se de
um sistema de signos de insidncias cegnitivas presentes em taodas as representagdes humanas, sejam elas
discursos verbais, pictdricos, filmicos ou a nova forma de linguagem que a sociedade da informacgado criou
que é a realidade virual. Esclarecemos, entdo, que o que chamamos de "Observador’ nfc refere-zse,
necessariaments, & uma pessoa, a um avatar, ou ac usudrno. O Observador & uma instancia cagritiva,
escolhida pelo conceplor do ambiente, para expressar o que val ser rapresentado. Em outras palavras, o
Observador & o lugar do qual o usuéria vai visualizar o ambiente, mostrande ¢ que estd permitido ap usuario
percebar & inferpretar do ambiente apresentado. Estas possibilidades de percepgdo do usudrio foram
determinadag antertormente pelo criador do ambiente, no momento da criagBo ou do gue chamamos de
enunciagio”’.

IMERSA©Q: Realidade Virtual stricto sensu / Realidade Virtual lato sensu

Atualmente, as fronteiras entre as duas concepgdes vigentes de realidade virtual - imersiva 8 nag-
imersiva — estdo mais ténues. Segunde K.-P. Beier’, os limites entre estes dois tipos de reafidade virtual
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tomaram-se, hoje, enevoados & varias outras modalidades de realidade virtuat serdo importantes no futurg,
podendo a expressao “realidade virtual” ser empregada sem que ¢ usudrio esteja completamente imerso ne
amhiente.

A realidade virtual que denominamos de  stricto sensu pode ser definida como aquela em que o
usuario fica completamente imerso em um mundo artificial tri-dimensional completamente gerado pelo
computader, com o auxilio de equipamentes como juvas, capacetes e outros recursos, Ja a realidade virtual
lato sensu dispensaria o uso dos periféricos especificos sem, contudo, eliminar a possibilidade de imersao.

Acreditamos, assim, que a classificagdo da realidade virtual baseada na distingéo entre realidade
virtual imersiva {(com o usc de dispositivos tais como luvas, capacete, salas de projeco nas paredes) e
realidade virtual ndc-imersiva (apenas com ¢ uso do mouse e do teclado) ndo € adequada, porgue o
critério da “imers&0” ou da “n@o-imersiic” ndo ¢ pertinente. A propriedade de “estar imerso” pode ocorrer
nos dois tipos, variando em grau conforme o emprego de maior ou menor aparato tecnolégico e, conforme
também ao tipo de Ohservador selecionado. 1sto expfica-se pela identificagdo gue o usudrio possa vir a ter
cam o Observador, ou seja, & compreensfio da dimensdo cognitiva proposta, Desta forma, o que
chamamos hoje de Realidade Virtual Imersiva seria a gue possibilita maior imersdo do usuario no ambiente,
enquanto que a Realidade Virtuai Ndo Imersiva, apesar de também permitir a imerséo, dependeria quase
que exclusivamente da competéncia oo usudrio em integrar-se ao ambients, sendo a sensacao de “estar
deniro” bem mais restrita.

Presenga e importancia do Observador nos ambientes virtuais toul court

A estratégia pedagdgica do favorecimento da imersdc do usuario fundamenta-se principalmente,
em dois aspectos comptementares: 1) ¢ uso consciente da localizagéo do Observador pelo criador do
ambiente e, 2) o trabalhe do professar, em cursos presenciais ou & distancia, no sentido de permitir que o
usuano/aluno descubra o papel do OChservador. '

Nesle panorama em que as definigbes estdo mudando rapidamente, acreditamos que a Semittica
pode contribuit corn & teofia & a metodologia de analise da dimensdo cognitiva do mundo vistual a fim de
proporcionar & imersdo do usudric em ambientes sintéticos dos dois tipos: nos ambienies de realidade
virtual stricto sensu 2 nos de lato sensu. No primeiro (stricto sensy) o trabalho sera menor devido &
potencializagao das sensagoes do Lsudrio pelo uso de periféricos e, no segundo, o esforgo sera maior para
compensar a auséncia de periféricos e exigir a interagdo cognitiva do sujeito com o ambiente sintética
através da rdentificago com o Observador. Isto posto, guando uiitizarmos, & seguir, a expressao “ambiente
virtlual’ estaremos nos referinde indistintamente aos conceitos de realidade virtual imersiva e nao-imersiva
porque acreditamos que as diferengas entre eles sio, apenas, uma questdc de intensidade.

O Observadar constitui-se, pois, no sujeito hiper-cagnitivo, instalado e delegado pelo enunciador,
pelos procedimentas de debreagem® (debreagens pragmaticas, cognitivas e passionais), nc ambiente
virtual. Os modos de presenga do observadeor no ambienie s&c variados, podendo permanecer implicito &
somente reconhecivel através de uma andlise seméantica que revelard sua presenca na faterior de uma
configuragdic discursiva. O cbservador pode entrar em sincretisme  com outros actantes da comunicagda e
pode ainda ter o seu fazer cognitivo de observador reconhecido pelo sujeito observado, podendo
transformar {desviar ou anuiar) ¢ programa primitive de sujeitc observado.

Dessa maneira, em semidtica, 0 actante chamade de Observador é ¢ simulacro pele qual a
enunciagdc val manipular por intermédio do arnbiente virtual compreendido como enunciadostexto—, a
competéncia de observacio do enunciataric.

2. A Percepco@o é um processo semiotizado desde o inicio

Para a semidtica, quando percebemos a realidade, na verdade, nés a estamos construindo, dando
sentido, escothendo figuras significantes que mantém relagdes passiveis de serem categorizadas. Assim, a
percepcio do mundo € ela propria uma representagdo, uma construgac cagnitiva onde ¢ “real” esta
semiotizado. Nao tem importancia se este “real” esteja efetivamente presente na siluagdo de comunicagac
ou se ele seja virtual, ficticio ou onitico. O que conta & que a linguagem camporta-se a respeitoc do real
como se ele fosse a tradugao de outra linguagem: s&o a traducéo dos “efeitos de realidade” que, através da
percepcao (uma construgio da chamada semidtica netural), nos dio a ilusdo de um real obietive,
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A relago primeira do usuario com o ambiente se déd pela percepgdo. Nac se trata agui de saber
quais as aperagbes psicoldgicas gue animam o sujeito no momento em gue ele apreende o mundo sensivel
colocado sob a forma de discurso, mas, ao contrério, de reconhecer as formas semidticas que se desenham
com mais insisténcia nesta apreenséo do sensfvel: os efeitos da presenca e auséncia, as formas da
profundidade, as morfclogias gquaniitativas e qualitativas, os perfis rilrme e tempo. Merleau-Ponty e Greimas
ia consideravam a percepglo como algo mais do gua a psrcepgdo do significante. Para eles a percepgao
diz respeito também a uma pereepcdo interior, o “pensamento sensivel”, e & percepgo do cotpo proprio por
ele mesmo. Assim, a percepgio € mais do que a apreensdo do munde exterior, ela & gerada pelo mundo
axterior e pelos nossos esquemas individuais de naiureza seméntica.

A semidtica esfrutural de arigem francesa, chamada também de Escola de Paris, interessa-se muita,
atualments, pelo sujeito da percepgio e pela percepcdo propramente dita. O sujeito da percepcan
determina o lugar do qual ele percebe o mundo através do seu corpo proprio. Este sentimento de aceitacio
das figuras do mundo {e al esta incluido ¢ mundo natural € o virtual), mediado pelo corpo, implica na
construgdo de simulacros’ do real, com desdobramentos imagindrios de percursos narrativos possiveis.
Cluanto ao plano da expresséc - a substincia da expressée -, os efeitos semidlicos da luz na percepgéc do
sujeito derivam de limitagdes fisicas da configuragfo da luz e do apareihe dplico humane, que arliculam-se
ao plano do contelido, no sentide de informar a substincia de contetdo. Dessa articulagdo decorre & idéia
de que a percepgio & semiotizada, isto €, nada do que percebemos ¢ realizade de maneira neufra, tudo
visto através do filtra cultural.

No estudo de ambientes de realidade virtual, embora todos os sentidos esiejam implicados, vamas
nos deter mais na percepcdo visual por ser ela & mais determinante no nosso estudo. As caracteristicas da
percepgio visual — da atencdo, em espesial — estudadas dentro da area das cidncias cognitivas interagem
com as propriedades semidlicas Qque emprestamos ao mundo luminosa, isto ¢, ao mundo visivel,
caracierizando efeitos de sentidc onundos de interagdes culturais espaciais, termporais, modeais
passionais com o gradiente de energia do mundo fisico da luz, através das propriedades subsianciats da
uz: fulgor, iluminagaa, cor @ matéria.

{ espaco aspecitualizado peio Observador

A aspectualizagéo espacial concerne a dispasigdo do ambiente vintual e reveia a posigdo e a
situagao do actante Observadar que, segunde Denis Berrand, determina, delimita ¢ recorta © espago, isto
¢, “gerencia o processt de espacializagdo™. Esta organizagdo espacial vai influenciar no grau de imerséo
do sujgito no ambiente.

0 espago do ambiente pede ser avaliade a pariir de dois limites: um limite externo, debreado, que é
o “fundo”, e um limite interno, embreado, que € © lugar em gue fica o sujeitc da percepgio, o Observadar. E
é esta relagdo entre 2 luz — a visibilidade — e o Observador que vai colocar espagos em comum, instalando
o "efeito de profundidade”, situando o que esta na frente ¢ o que esta atrds de um objeto, tornando assim o
objeto onientado com relagdo a posigdo de um Observader que lhe € externg. Conseqgiientemente, ¢ estudo
das diversas organizacdes do espago visivel - espago em corredor, espaco em planos, espago em labirinto,
espago fechado e espago vazio, entre outros — indica como o valor estd presente e circula neste espago,
investinde o Observador (o sujeflo sensivel que percebe o mundo) de um papel de refardnecia & de
reconstituigio dos percursos cognitivos possiveis.

3. O observador e a circulagio do sgber

A circulagdo do saber & determinada pelo encontro do sujeito gbservadaor cam o sujeito informator e
pelc confronto de suas respectivas posigbes modais {querer, poder dever, saber) gue permitem a criagio de
regimes de intersubjetividade, tais como a comunica¢do explicita, & indiscricdo, o pudor, a adivinhagéo, a
dissimulagdo, a violagdo da informacgdo, a descoberta, a curiosidade. A circulagao do saber é o objete da
percurso do Cbservador que além de ocupar um lugar preparade pele erunciador® para o enunciatario-
usuério constitui-se também em slemento maior de “efsito de sentido de realidade”. A construgio de
ambientes virtuais vincula-se diretamente & consirugao de “efeitos de sentido de realidade” para que possa
haver a circulagdo do conhecimento, mediada pelos pontos de vista assumidos peloc observador. A
sensagic de “estar dentro” de um ambiente nada mais & do que um “efeilo de sentido de realidgade”
mediade pelo Cbservador.
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A perspectiva dos ambientes virtuais nos & dada através da manifestacdo dos programas
narrativos do sujeito ¢ do anti-sujeito e, diferenternente do panto de vista que necessita da mediagio de um
observador, valendo-se da  relago  enunciador/enunciatario pelos procedimentos  de
construgdoflextualizagdo realizados. A perspectiva conserva, entdo, os dois programas opostos (o do sujeito
g o do anti-sujeito), escolhends um dos programas para ser explicitado ao receptor/usuario, em detrimento
do outro que é apresentado de maneira fragmentada. A perspectiva dos ambientes € um procedimento
fécnico gue permite simutar em uma supericie um espago em trés dimensdes, sendo considerada como
uma analogla (coincidente com a imagem fornscida pela visdo dirgta) e coma uma ilusdo (negagac da
maiéna da expressao, negagio dos mites impestos pela superficie da plano, isto é, a superficie como uma
substancia da expressao planar (caracierizada pelo emprege de um significante hidimensicnal). A
perspecliva ocupa uma posigo intermediaria entre os dois eixos das embreagens na sistema
epistemologice do discurso/ambiente. Esta definico gradual da perspectiva permiie-nos compreender as
variagdes técnicas e significativas da representacBo perspectiva. Estas variagfes podem ser: 0 espago mais
ou menas homogéneo, podendo ter a presenga de varios pontos de vista associados, na busca de um
equilibric - jamais alcancado ~ entre o sujeito e o objeto do saber através da unificag8o do saber do
informador’ e do chservador.

“Imtuitivamente, compreende-se gue a perspectiva, para criar 8 ilusdo, deve fazer esquecer
simuliineamente o sugarte e o sujeito que v&, A0 MEsmMo tempo em que oferece assim uma visdo
subjetiva dag coisas. Quer seja um quadro au um texto verbal, a colocagdo em perspectiva supde um
sujeito que essa perspactiva gpaga, dande a ier indiretamente o seuw fazer cognitiva a um
enunciatario.”

Jé o ponto de vista designa um conjunto de procedimentos utifizados pelo enunciador para fazer
varar ¢ foco do ambiente, isto ¢, para diversificar a leitura que ¢ enunciatdrio fara do ambiente, ne seu todo,
ou de algumas de suas partes. Assim, a construgdo de um ambiente deve prever a ariculacéc entre a
perspactiva utilizada e a tomada de pontos de vista, no interior do ambiente, por um sujeito hiper-cognitivo
chamado de observador.

O cbservagor e o informador pertencem a configuragio discursiva — denominada de ponto de vista
- g que sédo engajadas competéncias cognitivas de observagéo diferentes daquelas que sap pressupostas
pertencer ao sujeite da enunciagao, O ponto de vista é um fator de subjetividade no ambiente porque eie
impde ao receptor — & insténcia receptora — uma interpretac@o do enunciade, através aas modalidades do
poder/saber ¢ do guerer/saber que modalisam ¢ observador & que s&o os limites imposios para a
construcio da significagao pelo enunciatario. Podemos interpretar o ponte de vista como um dedn essencial
para as estratégias ge identificagio do sentide de um ambiente virtual,

Aplicando a tipologia da Observador nos amblentes virtuais subjetivos

Qs ambientes virtuais sdo ditos subjetivos porgue eles estabelecem contratos com o enunciatario:
contrato implicito e contrato fiducidria. Inicizlmente, este contrato é realizado de forma implicita atraves da
perspectiva adotada mo ambiente e, a partir dos pontes de vista experimentados pelo observador, quando
05 sujeitos envolvidos realizam a troca de objetos de valor, permitindo a circulacao do saber, ai, entio
manifesta-se ¢ contrato fiducidrio.

Dentre da tipologia dos chservadares, baseada em um sistema de tragos cumulativoe & admitindo a
premissa do carater gradual da operagdo de debreagem/embreagem, proposia por Jacques Fontanille
(Fontanille, 1989}, podemos identiticar basicamenie quatro tipos especificos de actantes que desempenham
o papel de Observador:

1) Onservador-Focalizador
2) Observador-Espectadar
3} Dhbservador-Assistents
4} Observador-Assistante-Participante
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1) Observador-Focalizador: quandc o papei de Chservador ndo € assumido por nenhum dos
atores do discurso, mas é atribuldo & déixis espacio-temporal do ambiente virtual. Ele & um Observador
abstrato, uma espécie de filtro cognitive da leitura, como o ponto de vista de uma cimera: debreagem
actanciat minima.

Observador-Focalizador
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Figura 1 - Projeto ARCA®

Na Figura 1, temos um exemple do primeiro tipe de Chservador que passeia pelo cendrio como se
fomasse empresiada a visdo de uma cdmera. O Observador n&o esta figurativizado, estad implicito. Parém
aste Observador impessoal, “a gente®, cenvida o usuaric & assumir o seu ponto de vista geral sobre o
ambiente {0 ambienta virual é concebido como um enunciada espacial, um acontecimento cognitivoe). Qs
cbjetos respondem a uma orientagdo, a uma direcionalidade que articula as trés dimenses do espago: a
verticalidade (altc x baixo), a horizontalidade (frente x trds; esquerda x direita) & a prospectividade (proximo
x afastado}. 5do os diversos percursos do olhar, da focalizagio da atengdo, que carraspondem a diferentes
itiherarios perceptivos gue vaoc fomegernos as variadas tomadas de cena do actante Observador
pressupoesio pela prépric ambiente virtual,

Meste tipo de ambiente, devido & posigde de Focalizador assumida pelo Observador, temos um grau
de imersac muite pegueno.

2) Observador-Espectador. gquando o cbservador estiver diretamente implicado nas categorias de
tempo e espago do ambiente virlual, como ne caso da perspectiva pictérica, caracterizanda um "aqui” do
Espectador como a referéncia ao "lI3” do quadro/ambiente: debreagem espdcio-temporal,
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Observador-Espectador

-~ i i @_.

Figura 2:- Museu Virtual™

Observador-Espectador

Figura 3 - Museu d¢ Prado, “Las Meninas” de Diogo Vefazquez

Jé nestes exemplos das Figuras 2 e 3, o Lsudrio identifica-se com o Observador como espectador
de uma cena, 0 grau de imersividade & um pouco maior porgue ¢ Usuario esid ocupando uma posiGao
definida com relagio ac quadra. Porém, ha ainda uma distdncia espacial & temparat entre ¢ lugar ccupado
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pelo Observador ¢ o quadrofambiente viste. Q grau de imers&o & maior porque nao € sd o olhar que

abrange a cena, como no primeirc case, mas é o carpo préprio do usuario/especiador que serve de
reteréncia marcando o adui e o agora.

3) Observador-Assistente: quando o papel do Focalizador ¢ assumido por um dos atores Jo
ambiente wvirival, com identidade reconhecida, mag gque ndo desempenha nenhum papel (pragmaético efou
passional) nos acontecimentos do ambiemte: detreagem actorial.

Nas Figuras 4 ¢ 5 vemos algumas cenas da reconstrugio viriual de um acidente com motte tal
come foi epresentado ac juri. O acidente envolvia a substituigéo de um poste de telefone par um grupo de
trabalhadores da companhia de energia elétrica e os ambientes virtuais repreduziram os varios estdgios do
acidente mostranda diferentes portos de visia assumidos pelo trabalhador.

Ohbservador-Assistente

Figura 4 - Simulagdo de acidente a (ponto de vista 1)"
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Observador -Assistente

Figura 5 - Simuiag8o de acidente b {ponto de vista 2)'

Nos dois ambientes da simulagio do acidente, o Observador estd identificado com um dos
atores/personagens do ambiente, gue descreve o ambiente a partir do seu ponio de vista. Assim, o usuério
encontra-se ne interior do ambiente, experimentando um grau de imerso bem maior com a situagao em
vifuge da sua adesfc a perspectiva & @o ponte de vista do Observador que esta situado dentro do
ambiente.

4) Observador-Assistente-Participante: quando é o observador que participa dos acontecimentos
do ambiente virtual como protagonista ou figurante: debreagem completa maxima (actancial + espacio-
temporal + actorial + tematica), correspondendo a um observador que poderiamos chamar de tematizado'.

Na Figura 6 vemos a imagem de um trejnamento virtual de futebol usando o sistema imersivo CAVE
{Cave Automatic Virtual Environment}. O usudric pode ver diferentes jogadores, com diferenies niveis de
axpertise, & ele, o usudro, estd também no meic da agda do time, podende ocupar gualquer posicio e
experienciar © jogo a pardir do ponto de vista de cada jogador. O usuario sente-se um verdadeire
paricipante do jego. Neste ambiente 0 Observador nao somente empresia ¢ seu dangulo de visao mas
também ele tem a capacidade de interferivagir sobre o mundo vidual, transforrmando. Este tipo de
Observador-Assistente-Participante possibilite. um grau maximao de imers&o nos ambientes virtuais.
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Observador-Assistente-Participante

Figura & - Treinamenta Virtual de Jogo de Futebol™

Observador-Assistente-Participante

Figura 7 - Passeio virtual através do quadro Las Meninas'
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Observador-Assistente-Participante

Figura 8 - Ponio de vista comum do usuario e do pintor Veldzquez'®

As figuras 7 e 8 mostram ambientes virtuais que fazem parte Projeto CAVE do EVL (Laboratdric de
Visualizagdo Eletronica) de Iinois, LJSA. Na disciplina “Da Percepgio Visual aos Cendrios Virtuais™'” os
alunos — estudantes de Doutorado em Informatica na Educacio — realizaram a “viagem virlual” através do
quadre Las Meninas, a convite do proprio pintor Veldzquez (Figura 7) que permite aos usuarios partilhar do
seu proprio ponto de vista (Figura 8). E como se ¢ espectader entrasse no guadro @ pudesse ver o casal
real pintado por Veldzauaz (Figura 8) e nao somente o refiexo no espethc como esta representado na tela.
Michel Foucault j& havia observade que nesta cena do espelho, por exemplo, o espectador deixa de ser
espectador e fica implicado na cena, assumindo o ponto de visla de pintor. Assim, duranta um semestre,
nosso grupe de estudos trabalhou com o programa realizado pelos pesquisadores de Hinois, sem o auxiio
de luvas, dculos e paredes. No entanto, o grau de imersdo atingida foi grande em virtude do aprendizado da
percepcao, devido ac imagindrio que sustenta nossa capacidade de inventar novas salugbes a problemas
que temas no dia a diz, abrindo também as portas para o future e, sobretudo devide a forte identificagdo
com o Observador.

4. Consideracdes finais

Esta pesquisa seré validada airavés de questiondarios e instrumentos de analise aplicados acs
alunos das disciplinas “Da Percepgiio Visual acs Cendrios Viruais | e (" ™ apas serem expostos a
diferentes amblentes virtuais, com diferentes perspeclivas e pontos de vista assumidos pelo Observador.

A finguagem comum admite graus de imersdn. Podemos estar completamente imersos em um
ambiente, muito imersos, um tanio imerses, um pouco imersos. A imersdo é um conceito que implica em
atividade, sendo determinada pela voniade (os aspectos modais) e pela atengéo, a qual também comporta
“greus de atencdo”.

Ha uma relagdo infrinseca entre o grau de imersdo e o tipo de Observador. A aplicagao da tipologia
de observador perrite planejar a escolha do grau de imersividade tante na censtrugdo quanto na utilizagdo
de ambientes viriuais. Esie estudo conduz 3 questic da intensidade da imersdo do sujeito/usuarnic nos
ambientes virtuais, mostrando gue esta aumenta na medida em que o papel do Observador for sendo
enriquecido cumulativamente com o acréscimo de novas fungdes, inde do Observader-Focalizadar,
Observador-Espectador, Observador-Assistente até ao Observador-Assisiente-Participante que retne todos
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os atributos dos demais. A identificagdo do Qbservador ajuda-nos, pois, a reencontrar os caminhos da
observacio critica & da aglo partilhada.

5. Notas do texto

' AMORETTI, Maria Buzana Marc, Manual ergondmice: feona & pratica. Processos cogniivos do discursn de instrugdo. Porte Alegre:

Vozes, 2002 {no preto).
! BEIR, K.-P. Virtual Reality; A short introduction. University of Michigan, 2001,

Debreagem (fr. débrayage; ing. schifting out) debreagem & “a operagao pela qual a instéincia da enunciagso digiunge e projeta fora
de si, no ato da linguagem e com vistas & manifestagho, caros {ermos ligados & sua estrutura de base, para assim constituir os
elementos gue sarvem de fundamentagic 2o enunciadg-digeurso.” Diciondtio de Semidtica. A.J.Greimas/J.Countés. Sao Paulo:
Culirix.

O termo simulacra & empregado em semidiica Guase como sindénima de modelo, permitinds, assim, sublinhar o cardter ndo-
referencial das construgdes que gjudam a semidtica a explicar ge fandmaengs de produgdc B de apreansao do sentido.

BERTRAND, Denis. L'espacs ¢t leg sens. Paris: Editions Hadés-Benjamins.1985, p.90,
Os termos enunciador e anunciatdrio designar dois "papdis” temdéticos a actoriais do mesmo actanie, o sujeito da enunclagio.

Infarmadar & o '{...] actante que, ern todos os discurses, tanto os visuais gquante os verbais, organiza, & partir des actantes e dos
atares do enunclado, uma Infarmagio que um cbservador dave supostamente aproender . Diciondrin de Semidtica.
A Greimas!J Courntés. 5ao Paulg: Cultrix.

Fortanille, Jacques. Les eapaces subjectifs. Introduction 4 1a sémictiqua de I'chservateur. Paris: Hachette, 1983, .68,

Preojeto Ambientes de Realidade Virtual Colaborativa de Aprendizagem — Projeto ARCA. UFRGS, UCPEL, ULBRA, coerdonado
pela Professors Doutara Lians Tarouco.

http:iaww. Inmit esfespimuseafrmifiempod. wrz
Wirtual Reallty Laboratory at the Colfege of Engineering of University of Michigan.
Virtual Reality Laboratory ai the College of Engineering of University of Michigan.

A lamalizagso 4 oblida pela combinagdo e especificagio entra a dimensio coghitiva @ as outras duas dimanades — a pragmatica e
a passional.

Virtual Reality Laboratory at the College of Enginesring of University of Michigan.
" Projeto CAVE da EVL {Leboraildsic de Visualizagho Eletrénica) da illinois, USA.
Projeto CAVE do EVL (Laberatdric de Visualizagio Eletrénica) de lllinois, USA.

Disciplina “Da percepgia visual ags cenarios viruais | e 11", pertencente ao Frograma de Pés-Graduagao em Informatica na
Educagho tfa UFRGS, ministrada pela Prafessora Doutora Maria Suzana Marc Amoreli.

Disciplina de Doutorade do Programa de Poa-Graduagdo em Informatica na Educagio da UFRGS,: ministrada pela Professara
Doutora Marla Suzana Marc Amoretti.
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