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O DEVIR DOS AMBIENTES DE REALIDADE VIRTUAL

Eny Maria Moraes Schuch”

Resumao: Esle anigo proplie gue as intgragles, antre 05 sujsitos e sujsiios & abjetos, nos mundas
viftuals sejam consideradas camo retagdes aulapoticas, abrindo som este anfoqua um potencial para
a cragdo e uso destes universas, que passam a ser espagos da vivancias para ns atores da conhecl-
menic.

Pzlavras-chaves: coghicdo, resiidade virluzl, autopoiesa.

Abstract This paper proposes [hat tha interations. amang subjec] and subject and albjects, in the virtual
words are considered ke sutcpoetics mlationships. This focus propounds & potantial to the invention
and uss of these universes, which became expeariences spaces for e actors of the khowtadge.

Key-words: cognicion, virleal reality, autopoiasis.

.. @ formiula de Godard: rdo uma imagem justa, apenas uma fmagen.

£ & mosma cojsa em Miosoffa, sm w filme ou em uma cangdn, nada de jdelas justas,
apenas Idéias. Apenas idéias, é o enconirp, o devir, 0 mubo a as nupoigs,

es5e “entre-dofs” tas soliddes.

Gilles Deleyze’
1. @ Qlhar da ciéncia

Q clhar da ciéncig sobra o mundo, com seus diferentes focos de atengéo, tem provocado determinados
pontgs de vista em detrimento de outros no transcarrer da histéria. Pensar o conhecimento gdo hemem como ¢
produto de uma atividade cognitiva que se consirdi através da interagio do objeto com o sujeifo que o elabora,
impiica no abandono de alguns posicionamentos que eram naturais frente a ciéncia tradicional com seu enfoque
linear causal®.

Os estudiosos contempardnens t8m se dedicade a tarefa de fundamentar uma nova visao clentifica
das formas de conhecer. O bidlogo construtivista Humberto Maturana® propds o termo aufopoiese como um
processo dindmico, ou seja, o fluxo progressivo do acontecer nos sistemas em que as unidades formam uma
rede de componentes, onde as intersecglies destes camponentes sio produgbes qua geram e gstipulam a
extensdo destas intersecgdes aa constituirem seus proprios limites nos seus dominios de existéncia,

Maturana enfaliza a atividade cognitiva discriminatéria do observador — pode-se dizer que este & um
dos pentos basicos da sua tecria: a capacidade de diferenciar uma unidade no seu contexto — tanto a unidade
quanto o contexto (ou funde} sdo diferenciados pelas mesmas gualidadas gue evidenciam as suas existéncias
em separado, por isso o sisterma € dingmico & descritivel, em fungio da interacdo complexa dos paramelros.
MNaturalmente, s6 se percebe gue a sistema é dindmica quando os parametros especificados sofrem alteragao,
transformando o ponta de partida de um sistermna dadn. Nesta perspectiva, diz-se gue o sistema aufopofélico &
aguele qus, pelo menos em pare, & o sew progric meio amblente (comparando-se com agueles gue s&o
fechados, que naoc interagem com o melo; e abertos, que interagem com o meio).

O sisterna das relagbes autopoléticas de Maturana & colocade insislentemente em sitiagao de perigo.
ou seja de perturbacio, sendo sspecificamente esta perturbagio gue possibilita o desenvolvimenio da sua
auto-organizacdo, pois sistemas autopoiéticos encontram-se permanentemente em pracesso, rectiando-se.
Naestes sistemas as perturbagies sdo repelidas ac mesmo tempo que geram as operacdes gue modificam a
sua prapria estrutura. Deve-se ter em mente que no é a perturbagao que determina o sistema autopoiético
pois, contrariamente, ela ja se encontra no sistema na forma de uma fraca determinagaa do proprio sistema,
nao sendo possivel a sua previsdo, mas apenas a sua descricdo refrospectivamente.

0O que & a perturbagéo zendo a producdo do nove na interseccdo dos elemantos de um sisiema em
questio? Considera-se, pois, que a relagdo gue e estabelece entre os sujeitos e/ou objetos componentes de
um meio pode se manifestar como a prépria perturbagao, visto gue toda perlurbac8o & uma produgdo/situacio
que foge 4s coordenadas regonhecidas pelo sistema até o momento considerado, sendao necessaria uma agao/
reacdo de acomodagio com 05 novos dados que surgem na interagio, como diria Piaget®. A construgio do
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conhacimento, dentro da Epistemologia Genélica proposta por Jean Piaget, se da nas agfes do sujeito em
interagéo com os objetos em busca da apreensio do meio que é slaborado justamente neste processo de
interagaq, a medida gue este meio passa a existir a partir de uma atividade cognitiva.

Conhecer um objeto pressupde uma atividade do sujeito dencminada de assimifagdo dos dados que se
apresentam camo novos na relagio com uma sitluagao concreta ou abstraia. A scomodagsio é justamente a
acao complementar da anterior {assimilagdo), na qual o sujefto recompde seu conhecimento antigo a partir das
informagdes que foram assimiladas coma informaco diferenciada dos dados até entdio conhecidos. O proces-
50 de adapfagdo {assimilagdo + acomodagaa) permite, ao homem, abarcar os desequilibrias {ou perturbagtes)
provecados pelo meio gue o impelem para novas descobertas.

Assim, os mundos virluais podem desencadear uma perfurbaco para o sistema cognifive humano
afraveés do pracessa imersivo, pois no espectro das tecnclogias digitais a subjetividade tem se defrontado com
situagfes inusitadas, tal como o convivio com criagdes/programacdes gue desafiam as formas habituais de
interac&o. .

2. A Realidade virtual como espago de criagio

Coma bam exemplifica o filosolo Gilies Deleuze — através de seu texto transcrile a seguir — as formas
de relacicnamento entre as homens e as coisas se transformam na espaco e no tempo:

A boa maneira para se ler hoje, porém, £ a de conseguir tratar um ivro como se escuta um disco, como
se vE urn filme ou um programa de lelevis3o, como se recebe uma cangdy: qualquer rataments do livro
que reclamasse para ele um respetio especial, uma atengio de ouiro tipo, vem de outra época e conde-
na definilivarnente o tivro, {19988, p.11}

A pariir desta consideragio, pade-se {ragar alguns paralelos com as atitudes gue s8o manifestadas,
hoje, frente 4s producdes digitats: com cena freqiiéncia, os habitos adqguiridos nas interagdes com as midia ja
conhecidas e vivenciadas s3o reproduzidos; ou entdo, com mais raridade, propde-se & atuar com as produgdeas
digitais como tecnoiogias prenhas de possibilitadores gue no processe de interagio sujeito/objeto podem trans-
farmar os matodos da construgdo, de percepgio a de relagio com o proprio tempa, objetivande incarporar o
ludico, o informal e o cooperative, dande o aroma da nossa época.

Nesta linha de raciocinio, quando Deleuze diz que "o objetivo nde é respander a questoes, & sair delas”
(1998, p.9), esta afirmando, implicitamente, que as quesifes envolvem uma dimensio muito maior gue encon-
frar a resposta ceria. As relacdes nas situagdes vividas englobam devires silenciosos, plenos de estranhamentos
para 0s sujeitos que estéo implicados. Estranhamentos gue nde sdo os mesmos para cada sujeito, ja gue sdo
a-paralelos.® Tais implicagdes evidenciam a complexidade das questdas, mostrande que os proprios objetos
exercem condicionamentos nas relagbes exarcidas entre 0s sujeitos e sujeitos e objetos. Propor uma questio
& Griar - para si @ para 0s ouires — um enovelamento hibrido de falos e de dados, mesmo gue apenas suposta-
mente co-implicados. A virlualizag3o® desta conformacéo, ainda dque apenas sugertda por fracas possibilidades
em fungdo da ténue delimitagao do universo que inicia a se configurar, & um fato que ndao deixa de ser cronotopico’
— no sentido de abarcar a subjetividade dos sujeitos e da &poca e local envolvidos. Se questionar € desvelar
possibilidades dentro de contingé&ncias espago-temporais, pode-se imaginar que toda e gqualquer produgdo
necessita de um espacs de interagiio/criacio para a sua atualizagdo.

Interrogar é direcionar o othar, é selecionar uma fragao da realidade — e ndo apenas um abjeto - pois ha
urn ofhar {que & sujeito e objeto, que sofre & exerce uma agio concomitaniemente)® que deve ser buscado para
gue se possa compreender o momento vivido; como se da com os clhares de todos os tempos, tal como
ocorey com o oihar contemporanen talhado pela fotografia, olhar que se modificou 8 medida que ela — a
fatografia — adauiria a sua independéncia coma meio expressivo na reiag8o com o mado de ver gue tambeam se
transformava. O artista plastico e pesquisador Joan Fontcuberta® — professor do Instituto de Audiovisual de la
Universitat Pompeu Fabra, na Espanha - ao fratar das impiicagdes da fotografia com as tecnologias digitais faz
consideragdes quanto a afetagdo das relagBes do homem com ¢ mundo, em funcdo das transformagdes
desencadeadas pelas novas concepsiies construidas em contato com a tecnotogia. tanto abrindo lacunas hos
sistemas de valores que esiruturam a cultura e a politica compartilhada, quanio com seus restos ainda por
equacionar.

Da mesma forma, depois de se vivenciar ambientes peculiares como os de reaiidade virlual, essas
formas de existir passam a fazer panie da nossa visdo percepliva da realidade concreta, impedindo que o gue
era volte a ser em sug pienitude, visto que as experiéncias sdo vividas fundamentalmenie pela cognigo que
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desconhecea linhas divisdrias, gue transporta situagbes de um universo para o autro (realfvirtualfreal). As vivencias
transbordam seus limites aspagoftemporais. Esse transhordamento se da de forma indiscriminada, ou s8js,
assim como o real & o ponto de partida para a compresnsso de novos espacgos de relagie e compreensdo, as
realidades virtuais até entdo ndo familiares para um sujgito, pravocam percepgdes/constnucies desconcerntantes,
embora com delimitactes iniclatmente difusas, configtram a autopoiese na trivislidade do nossc dia a dia. No
ciberespago' as informactesfexperidncias transitam com velocidade e intensidade & parte dos referenciais
espago/ftemporais comuns ac serestar socio-politico-cultural da realidade concreta, permitindo a interagic
comm outres sujeitos e nbjelas - seja por telepresenga au por simulagso, de forma sincrona ou assincona —
ampliando as viabitidades de relacie do ser humano.

As relaghes nos ambientes virtuais promovem a superacdo das delimilagbes espaco-temporais do
usuarto, reforgando as vivdncias sm si mesmas, pondo em cheqgue a intensidade dos contatos e promovendo
condutas qus interrogam estas novas relacies ndo capturavels em todas as suas extensdes. Estas realidades
ndo fisicas ndo dependem do tempo cronolbgico, num curto espaco de fempo $e pade reviver as situagbes
tantas veres guantas desejar ou for capaz, trazendo para o mundo real as experidneias vivenciadas. Alinteracao
entre os avataresfusuarios dos mundes virtuals, a parir de agdes compartihadas, favorece a complexificagao
e o grriquecimento da narrafiva que € criada cooperativamente, além de intensificar a exploracao das tensdes
psicalogicas — coma muito bem ilustra o escritor e diretor Tom Tykwer de Run Loka, Run, filme no qual a atriz
Franka Potente no papel de Lota, vive trés possibilidades de enredeo, dentro de uma mesma narrativa, ate
alcangar a atuatizacan da trama gue g conduz & satisfagio do seu objetiva. Os espacos estdo abertos para gue
“apenas idéias"" sejam levantadas em relagin as novas possibilidades de narrativa gue a interagic com os
mundos virtuais propicia e exige. Compartiihar mundos criados conjuntamente, com a participacio direta dos
usuarios gue especificam em tempo real o enredo dos seus cenarios/universos — gue se ampliam e se
complexificam tornande a vida nestes locais #6a intensa e conturbada quanta aqui fora ~ & apenas uma questio
de tempo, come afirma Jaron Lanier'?, responsavel pela criagio da expressao realidade virtuat e um dos pionsi-
ras na pasouisa de programacao visual.

Com a imersdo'™ em mundos virtuais se vive um jogo desejado, no qual o apoia das regras prontas &
mirirmo, os referenciais ficam todos em cheque, j& que neste novoe universe a cartitha & um pouco mais permis-
siva, pode-se ousar diferentes papéis, fazer e refazer coisas outras, o ambiente, entfo, passa & expressar uma
periurbagda na interagdo com o usuario, quesiionar, propar guestdes para quem, iniciaimeante, apenas exercia
o direito de langar perguntas certas para respostas correfas.

Nao apenas a sujeito, mas o seu proprio conhecimenio é constituido poer um todo ondulante de transfor-
macdes, a relagao do blolbgico com o socicldglico na canstituicBo do sujeito pressupde o mental, ou melhor, o
psicoldgico. Estas irés aspectos (biolégico, socitlogico e psicologico) na formacgao cognitiva estdo intrinseca-
mente relacionados, ndo havendo superposicio ou sucessfao guantitativa ou qualitativa nas diferentes fases da
desenvolvimento do sujeito no ambiente™, dessa forma as experiéncias vividas mentalrnente em ambienies de
reafidade virtual sdo tAo importantes para a sua construgda de mundeo, guanto as vivéncias em ambiente con-
crato. O conhecimento, sendo assencialmenie colefivo, se d4 justamente na conjungio das diversas agbes
individuais que confluem para um todo. Nao ha um sujeito sequer que néio astaja comparilhande ¢ engendramenta
das ideias de muitos como equaciona Deleuze, pois o hamem desenvolve o seu poiencial bioldgico num meio
social gque o constrange & determinadas visBes de mundo e ndo a outras™.

As idéias de Fiaget ¢ Deleure, dentro de um enfeque autopoiético, ressoam em retagdo 4 elaboragia
do conhecimento na perspectiva da criagas, ressaliando o potencial de vivéncia dos mundos virtuais. Tanto o
cientista quante o fildsofo créem no espago para a cracdo do novo coma dado necessario para a atuacio, a
panicipacac, a interago, a producda do sujeito-ator. © grande desafio na construcdo dos ambientes virtuais
ostd em ampliar este espago de escolhas {criagdo) doe usuaro em tempo real, para que sia possa fazer o
imbricamento das agiies exploratdrias do amhbiente com o5 embates subjetivos que seréo compartithados com
os demais usuArios a partir de interesses comuns &/ou divergéncias a serem problemalizados, pois a antiga
experiéncia de vistta de reconhecimento do usuaro no ambiente virtual se torma apenas dma das possibiliga-
des de ac&o. Os designers de interface des mundos virtuais devem coordenar a adaptacio do conteudo a ser
desenvolvida, 05 recursos tEenicos (visusis, sonoros & 1ateis) e as estratégias {recursos plasticos & imaginari-
0S) para provocar 0 Usuario a interagir caom o ambienfe e com os demais usuarios, promovendo a imersio e
enfatizando o mundo virtua! comao wn lugar de participacéao, formulagio de hipdieses e produgao.

3. Notas do texto

' DELELZE 1898, p.11.
* Ver: FLICKINGER & NEUSER. {1984
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* Ver MATURANA R, Humberto, {1397}
1 Ver PIAGET, Jean. (1990).

5 Dpleuze ulfizs a expresséia avolugio a-paralela, de Rémy Chauvin |, para designar wm Onico e mesmao devir que afeta diferentements
os envolvidos, em suas praprias evolugdes, em fungio de ligagbes disshmetricas ndo necessarlaments esperadas, mas viaveis. (1998
pA0-11)

§ Para Gilles Delauze & guesiso da vidualizagdo ¢ aqui cansiderada cama o processo de vir a ser de um dado ne espago e no tempo,
que configura-se no o atual. {1988}

T g BAKHTIN, Mikhail. {1992).
" Var: DIDI-HUBERMAN, Georges. (1598},

9 Joan Fantcubarta nos diz: “ Dicho de oulro moda, 1a latogralia digital se insoribe en el nuevo orden propiciade parlos medios electranicos
cuytr efeclo de 'desreslizacién’ no se reduce a la experiencia de |¢ real en la imagen sino gue atade a todas nuestras facetas absiractas
de concretar 1a realidad. En la medida en que afecta a las concepoiones qua nos hacemes del mundo. cambla tambidn nuestra retaclon
can él, La disolucidndel principio de realidad arrastra consigo nuastras formulacionss del espacio Y del tiempe, de la identidad y de la
memorna,” (FONTCUBERTA 1998, p.108)

1t Benjamin Woollay {1994) desenvolve o tema ciberespago, a parlir do termo de ongem cunbado por Willian Gibson, lecendn relagées
entre as tecnalegias da comunicagan & a realidade.

" Com esta expressdo, Deleuze se refere ao estar em desacordo com 2 justeza das idéias gus impeds a invenclo do novo. Vela
{DELEUZE, 1998, capituls 1),

*2 I, Lanier afirma; * |gual que los jovenas de hoy acosturmbrados a usar ordenadoras v videoiuegos, slgin dia habré una generacion
acostrumbrada a inventar mundos wvirtuzales muy rapidamente. ¥ cuardo crezcan tendran una facilidad natural para improvisar el
contenide e ka2 realidad. Estaran acostrumbrados & un mundo en ei que pueden compartir espacios virtuales a distancia tode al
tiempo. Sera nomal. Y en asa sociedad creo que va a oournr alge muy espedial Gua denomind 'comunicacion peatsimbdlica’. Es fa
idea de um nuevo lipo de astrato de la cornuricacion en el que la gents tiene la capacidad, y 1a costmbre, de crear conjuntamente y de
medo espontanes mundos compartidos, improvisando el contenido del mundo ebjetivo.” (LANIER 1988, p. 80)

3 wer AXT, Margarele, SCTHUCH, Eny M. M. & MEDINA, Roseclea D, fno preig).
Viar PIAGET, Jean. (1973).

Piaget afirma: [ ] e o sujefte & um nos ¢ que o objeta & o de varos sujeitos ac mesmo iempo, o conheclmenta nag parte nem do
sujelto narm do objeta, mas da interagdo indlssockivel enfre eles, para avancar dal na dupla direcao de uma sxterioridade objetivante
e uma inieriofzagan reflexaa. (1573 po14}

)

in
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