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a realidade do outro em realidade virtual: experiências 
imersivas e multissensoriais para comunicar a empatia
Resumo: O artigo discute as potencialidades de uso da Realidade Virtual 
(RV) para a promoção do comportamento empático no usuário. Parte-se do 
entendimento de que a exploração imersiva e multissensorial de contextos 
digitais que simulam situações de adversidades e/ou preconceitos estimu-
lam o sujeito a perceber-se no lugar do outro. A metodologia inicia-se com 
uma revisão bibliográfica para, em seguida, avançar com a exploração de 
duas peças em RV que exercitam a empatia. Os resultados sintetizam suges-
tões para se estudar ou desenvolver ações de empatia através da RV.
Palavras-chave: Realidade virtual; Empatia; Dispositivos digitais.

La realidad del otro en realidad virtual: experiencias in-
mersivas y multisensoriales para comunicar empatía
Resumen: El artículo discute las potencialidades del uso de la Realidad Vir-
tual (RV) para la promoción de comportamientos empáticos en el usuario. 
Se parte de la comprensión de que la exploración inmersiva y multisensorial 
de contextos digitales que simulan situaciones de adversidades y/o prejui-
cios estimulan a la persona a percibirse en el lugar del otro. La metodología 
presenta una revisión bibliográfica, en seguida, avanzar con la exploración 
de dos piezas de RV que ejercitan la empatía. Los resultados sintetizan su-
gerencias para estudiar o desarrollar acciones de empatía a través de la RV.
Palabras clave: Realidad virtual; Empatía; Dispositivos digitales.

The reality of the other in virtual reality: immersive and 
multisensory experiences to communicate empathy
Abstract: The article discusses the potentialities of using Virtual Reality (VR) 
for the promotion of emphatic behaviors in the user. It starts from the un-
derstanding that immersive and multisensory explorations in digital contexts 
that simulates situations of adversity and/or prejudice stimulate people to 
perceive themselves in the place of the other. The methodology presents a 
bibliographic review, followed by an exploratory approach to two VR pieces 
that exercise empathy. Results synthesize suggestions for studying or deve-
loping empathy actions through VR.
Keywords: Virtual reality; Empathy; Digital devices.
 
1 INTRODUção

A proliferação dos dispositivos de comunicação digital que conectam 
as pessoas aos mais variados tipos de conteúdo em redes on-line têm sido 
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uma constante na sociedade da informação. Seja para atuar como extensão 
digital do trabalho, dos estudos, dos negócios, dos relacionamentos ou do 
entretenimento, os artefatos comunicacionais providos de telas e acesso à 
internet (celular, computador, tablet, etc.) diariamente conectam as pes-
soas ao conteúdo midiático em diversos formatos, estilos de interfaces e 
narrativas (visuais, sonoras, audiovisuais, interativas, etc.) (PEREIRA, 2003).

O fenômeno de propagação das tecnologias digitais no seio da nossa 
cultura reforça a afirmativa de McLuhan (1964), acerca dos meios de comu-
nicação serem extensões de nós mesmos ou, ainda, o meio ser a verdadei-
ra mensagem de comunicação numa sociedade contemporânea cada vez 
mais impactada pelas tecnologias da informação e comunicação (PEREIRA, 
2003). Afinal, todas as relações que mantemos com os (e através dos) dis-
positivos de comunicação afetam aspectos técnicos relacionados aos seus 
usos, remediações e apropriações (BOLTER; GRUSIN, 1999) e, também, as-
pectos socioculturais originados a partir desses próprios usos, remediações 
e apropriações (NAGY; NEFF, 2015). 

Sodré (2014), por exemplo, sugere uma unificação dos aspectos técni-
cos e socioculturais, apontando que aspectos sociotécnicos das interações 
das pessoas com os dispositivos digitais – as tecnointerações – transfor-
mam-nos socialmente, pois nessas relações e intersecções cria-se um novo 
ambiente de sociabilização e produção de sentido, o que ele chama de bios 
virtual. Isto é, para Sodré (2014), as tecnointerações impactam nosso enten-
dimento e percepção de tudo que há na sociedade e, de alguma forma, pas-
sam a ser figurados, representados e simulados num universo digital como, 
por exemplo: utilizar a interface de um aplicativo móvel do banco para fa-
zer transações financeiras; usar os recursos de uma plataforma de video-
conferência para conversar com os amigos; ou, ainda, explorar um site de 
marketplace para comprar produtos de uma loja que sequer conhecemos 
fisicamente.

Entre tantas tecnologias e dispositivos digitais emergentes que pos-
suem, de fato, algum tipo de potência transformadora dos processos comu-
nicacionais, a Realidade Virtual (RV) chama a atenção pela sua particularida-
de na construção de experiências imersivas que estimulam o corpo todo do 
sujeito a sentir-se presente no contexto representado (SHIN, 2018). Soman-
do essas ideias de Sodré (2014) e Shin (2018), corroboramos com a ideia de 
e Kataoka et al. (2019) e Zilles Borba (2020) ao indicarem que a RV estimula 
a multissensorialidade na tecnointeração, pois não somente as audiovisuali-
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dades governam a sua emissão de conteúdo, mas também a sensação tátil, 
o feedback háptico e o teor olfativo.

Seja de forma coletiva ou individual, Steuer (2002) destaca que uma ex-
periência em RV ocorre, obrigatoriamente, num ambiente representado di-
gitalmente. O que pode variar na construção desse ambiente, segundo ele, 
é o conceito dos cenários, objetos e contextos a serem representados. Isto 
é, o ambiente digital pode tanto simular espaços, coisas e tarefas do mundo 
físico com realismo convincente que imita suas versões originais (BURDEA, 
2003; KIRNER; TORI, 2006) quanto projetar espaços fantásticos e lisérgi-
cos que somente existem no imaginário das pessoas (PAUSCH et al.,1996; 
SUZUKI et al. 2017).

Para além de discutir as potencialidades e possibilidades de uso da RV 
para gerar a empatia nas pessoas, assumimos nesse trabalho um entendi-
mento de que ao mesmo tempo que os avanços das tecnologias digitais for-
necem conexões e aproximações positivas, muitas vezes ela também produz 
um fluxo contrário, no qual a fragmentação das pessoas ocorre a partir de 
ataques preconceituosos e discursos do ódio de usuários que não aceitam 
a diversidade e pluralidade de opiniões. Tais atos intolerantes pulverizam-se 
em grupos com convicções próprias retroalimentados dentro de uma bolha 
informacional limitada as suas concepções de verdades absolutas (NOBLE, 
2018). Santos (2016) enfatiza que essa bolha motiva grupos de usuários a 
praticarem ações preconceituosas de forma racista, homofóbica, xenófoba 
e sexista. Inclusive, acontecimentos deste tipo levaram o Facebook a remo-
ver 22 milhões de postagens com discurso do ódio, entre julho e agosto de 
2020, em nível global, representando mais do que o dobro da incidência re-
gistrada entre janeiro e março no mesmo ano (STATISTICS, 2020).

Postos esses cenários, destacamos que nesse artigo abordamos a RV 
enquanto meio de comunicação para prática da empatia de uma forma re-
flexiva, com o intuito de levantar colaborações para pesquisadores e desen-
volvedores a compreenderem cada vez mais como se apropriar dos disposi-
tivos e seus arranjos midiáticos, bem como criar narrativas significativas para 
a construção de comportamentos mais empáticos na sociedade. Aqui subli-
nhamos que, diferente das mídias suportadas pelas telas planas (televisão, 
cinema, celular, etc.), a RV possui particularidade na mediação de conteúdo 
digital, extrapolando a experiência midiática para além das tradicionais au-
diovisualidades das telas planas, no sentido de estimular o corpo inteiro do 
usuário (ou quase todo ele) a performar na experiência midiática. Por causa 
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disso, nos interessa olhar tanto para a construção de inputs mentais a par-
tir do storytelling em RV (estímulos cognitivos), quanto para a construção 
de inputs sensoriais originados na multissensorialidade dos dispositivos e 
seus arranjos (estímulos fisiológicos) (PEREIRA, 2008). Foxman et al. (2021) 
e Pimentel et al. (2021) são exemplos de pesquisadores que valorizam a per-
formance do corpo do sujeito nos contextos da RV, justamente, devido a 
ampliação de suas sensações e, consequentemente, de seus entendimentos 
acerca do que o outro vive em situações de preconceitos, discriminações ou 
conflitos. Para Aitamurto et al. (2021) isso se configura como uma espécie de 
narrativa que permite explorar os contextos do outro a partir de uma repre-
sentação dele mesmo (ser o avatar que representa o outro), sendo assim 
possível provar, sentir, se emocionar e entender a sua realidade.

2 Conceitos e características da Realidade Virtual

Tori et al. (2018) explicam que a RV é uma interface avançada de interação 
entre usuário e computador, pois ela cria a ilusão de mergulho da pessoa 
para dentro do contexto representado na tela. Ao invés de explorar os con-
teúdos digitais a partir da mediação nas molduras midiáticas tradicionais 
(as telas planas), a RV estimula na pessoa a sensação de presença dentro 
do espaço midiático (a imersão) (SLATER; WILBUR, 1996). Assim sendo, a 
capacidade desses ambientes digitais projetarem representações visuais, 
sonoras e, por vezes, táteis e olfativas, como se da própria realidade física 
se tratasse, favorece condições para a visualização, para a interação e para a 
manipulação dos espaços e objetos virtuais de forma natural para o usuário 
(TORI et al., 2018). Isto é, “a tecnologia da RV envolve todo hardware uti-
lizado pelo usuário para participar do ambiente virtual. Estão incluídos aí os 
rastreadores, os capacetes, os navegadores 3D, as luvas, os fones de ouvido 
[...] e outros dispositivos”, (KIRNER; TORI, 2006, p.13).

Segundo Steuer (2002), essas características do meio estimulam a 
sensação de mergulho do sujeito no ambiente representado. Afinal, a me-
diação do conteúdo digital realizada pelos dispositivos interacionais es-
timula os órgãos sensoriais do usuário (visão, audição, tato, propriocepção, 
olfato, etc.) a captar e a perceber as coisas como potenciais imitações fi-
dedignas e/ou, até mesmo, novas coisas que substituem suas versões ori-
ginais, físicas e concretas – as quase-coisas (FLUSSER, 2017; ZILLES BORBA, 
2021). Tais experiências de tecnointerações (SODRÉ, 2014) levaram Steuer 
(2002) a considerar que a RV é uma tecnologia de ambientes de simulação, 
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nos quais o sujeito vivencia a sensação de telepresença. Sendo que, para 
ele, a telepresença seria toda a situação em que o usuário de um sistema de 
telecomunicações experimenta a sensação de estar presente no ambiente 
retratado pelos dispositivos midiáticos, sem realmente estar fisicamente lá 
(STEUER, 2002).

Sobre o aumento nas discussões e interesse em utilizar a tecnologia da 
RV nos últimos anos, Tori et al. (2018) argumentam que a redução no preço 
do desenvolvimento de hardwares (ex: óculos e headsets de RV, sensores de 
rastreio dos movimentos, auriculares binaurais, etc.), bem como a evolução 
na capacidade de processamento gráfico das placas de vídeo dos compu-
tadores (ex: PC gamers) foram fundamentais para a ascensão da RV na atu-
alidade, lembrando que a mesma não é propriamente uma tecnologia nova, 
pois já é estudada desde a década de 1960. Além disso, estudos do compor-
tamento do mercado apontam um crescimento significativo do setor que, 
junto da Realidade Aumentada (RA), triplicou o índice de faturamento em 
negócios no ano de 2020, quando comparado com o ano de 2016, atingindo 
a cifra de U$18,8 bilhões (STATISTICS, 2021). Ainda, o estudo aponta um 
futuro prospero para a RV, prevendo um faturamento de U$ 300 bilhões 
até o ano 2024, especialmente devido ao desenvolvimento de jogos digitais, 
filmes em 360° e simulações para treinamentos de alto risco que exigem 
uma performance de corpo inteiro dos aprendizes (STATISTICS, 2021).

3 Representações, expressões e experiências de comunica-
ção na RV

A representação do mundo e as expressões de linguagens nos acompa-
nham desde os primórdios da humanidade. Com base nessa afirmativa, Flus-
ser (2017) considera que a primeira natureza da comunicação humana con-
diz às expressões naturais e primitivas do ser como, por exemplo: gestos, 
sons e movimentos. Por sua vez, como segunda natureza da comunicação 
humana, o filósofo tcheco considera todos esforços realizados para codifi-
car as intenções de expressões e representações de fatos, acontecimento 
ou, simplesmente, de diálogos entre pessoas. 

Na Pré-História a humanidade registrou os acontecimentos por meio de 
pinturas rupestres nas paredes das cavernas. Na Antiguidade Clássica pre-
servou a imagem de líderes gregos e romanos através de estátuas em már-
more. Num período histórico muito mais próximo, já no século XX, passou a 
contar histórias para outras pessoas por meio de superfícies midiáticas au-
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diovisuais (cinema, televisão, vídeo) (FLUSSER, 2017) e, mais recentemente, 
no século XXI, aprofundou a mistura e remixagem de mídias para represen-
tar contextos, espaços, atividades e objetos a partir de fluxos digitais supor-
tados por computadores (BOLTER; GRUSIN, 1999; JENKINS, 2006). 

Contudo, ao mesmo tempo que esse avanço tecnológico das superfícies 
midiáticas progride, as narrativas e conteúdos apresentados nesses espa-
ços digitais estão, em sua grande maioria, vinculados à audiovisualidade das 
telas planas (celular, tablet, notebook, etc.). Sobre esse fato, Zagalo (2010) 
tensiona a problemática de que as telas são exímias mediadoras do conteú-
do midiático, mas em contrapartida atuam como molduras que deliberada-
mente separam o físico (o usuário da tela) e o digital (o conteúdo da tela). 
“O ecrã assume a fronteira que separa a relação entre o artefato verdadei-
ramente dito e o seu receptor”, (ZAGALO, 2010, p.35). Isto é, por mais que 
o cinema, a televisão ou as mídias interativas dependem da representação 
visual para existir, a sua relação com os receptores é muito mais de uma 
envolvência do que propriamente uma imersão total no ambiente represen-
tado (ZAGALO, 2010).

Traçadas essas considerações sobre o devir dos meios, das superfícies 
e do seu conteúdo de comunicação, compartilhamos com o pensamento 
de Aciolly (2010), de que a RV se apresenta como um ambiente de comuni-
cação que articula o que noutras mídias é dicotômico: o fora e o dentro da 
tela. Afinal, ela produz uma dualidade na relação do usuário com o ambien-
te representado, deixando de lado o tensionamento entre fora/dentro, ver-
dade/mentira, físico/digital, orgânico/eletrônico para articular ambos numa 
percepção de realidade paradoxal (ZILLES BORBA, 2020). Conforme Bolter 
e Gromala (2003), isso ocorre porque os dispositivos usados pelo usuário 
para acessar o ambiente representado na RV, diferentemente das mídias de 
telas planas, atuam a partir de mecanismos de transparência. Grau (2003) 
complementa esse pensamento ao alegar que na verdade os dispositivos lá 
estão, mas sua técnica de mediação faz com que o usuário pouco perceba a 
sua presença gerando, assim, uma ilusão de estar dentro do mundo da tela. 

Sobre a imersão e a presença nos contextos de RV, é fundamental ter 
em conta que ambas são estimuladas pela multissensorialidade dos dispo-
sitivos (estímulos sensoriais) e/ou pelas narrativas das experiências expe-
rimentadas no espaço em 360° (estímulos mentais). Ischer et al. (2014) ou 
Kataoka et al. (2019) recordam que essas user experiences não se limitam 
às audiovisualidades das representações digitais, pois se estendem às sen-
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sações táteis, hápticas, proprioceptivas e, até mesmo, olfativas com as más-
caras eletrônicas acopladas aos óculos de RV para borrifar aromas no rosto 
do usuário (FEEL REAL, 2020). No final da década de 1990, Slater e Wilburn 
(1996) apresentaram um trabalho seminal sobre RV, no qual separam os 
conceitos de imersão e de sensação de presença. Para eles, a imersão seria 
toda a propriedade objetiva existente na experiência, em que o corpo do 
usuário é estimulado a sentir as virtualidades (ver, ouvir, tocar, cheirar). Por 
sua vez, a sensação de presença seria toda a propriedade subjetiva e inter-
pretativa que o usuário desenvolve na experiência, em que os fatores men-
tais e psicológicos são “responsáveis por estimular o imaginário da pessoa a 
crer que ela participa do contexto virtual” (ZILLES BORBA, 2018, p.4). Thom 
(2008) destaca que mesmo que o corpo e o cérebro humano trabalham em 
conjunto para desenvolver sua percepção de realidade, ao olhar profunda-
mente para a imersão e a para a sensação de presença, essa segunda estaria 
muito mais vinculada ais estímulos mentais alimentados pelo afeto, gostos 
e preferência que o usuário tem sobre determinados conteúdos, enredos e 
missões dentro do cenário de RV. A partir da visão do pesquisador sueco, 
por exemplo, o storytelling, a trama e o enredo de um jogo digital em RV 
tornar-se-ia mais interessante e atrativo para um usuário quando ele impac-
ta seu emocional ou prende a sua atenção para cumprir um objetivo na si-
mulação digital.

Tais reflexões acerca da imersão (o corpo) e da presença (a mente) su-
gerem que, da mesma forma que o processo de percepção de realidade do 
corpo físico, as experiências sensoriais e mentais que impactam o usuário a 
partir da sua representação de corpo, o avatar, atuam de forma coalescente 
para gerar um entendimento dos contextos em que se está inserido (SHIN, 
2018).

4 Conceitos e características da empatia

A etimologia da palavra empatia remete ao grego empatheia, que signi-
fica ser afetado por ou, até mesmo, uma paixão (AITAMURTO et al., 2021). 
A conceituação da palavra nos dias atuais, no entanto, não é tarefa simples. 
Dependendo da área de observação chegamos a diferentes definições, pois 
a Psicologia, a Filosofia ou a Sociologia têm variadas abordagens sobre o 
que é, de fato, empatia. 

Filosoficamente, a empatia é considerada como união ou fusão 
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com outros seres ou objetos (ABBAGNANO, 1998); psicologi-
camente, pode ser considerada como uma experiência indireta 
de uma emoção próxima à emoção vivida por outra pessoa (EI-
SENBERG; MILLER, 1987); psíquica ou socialmente, essas concep-
ções apontam em direção de uma condição estruturante no ser 
humano: a potencialidade de pensar e elaborar um apoio social 
ou afetivo, ao outro, de ser, estar e ter uma cumplicidade com a 
situação do outro (FORMIGA, 2012, p.2).

Isso nos leva a considerar que empatia não se trata de um recorte ex-
clusivo de uma disciplina, mas sim o entendimento de uma faculdade emo-
cional na qual o sujeito se sente apto para compreender a personalidade, os 
sentimentos e os contextos que influenciam a configuração do ser em outra 
pessoa. A empatia decorre de uma “excitação emocional positiva ou negati-
va [...] um fator de interação social que tornaria o sujeito hábil em perceber, 
regular e lidar com o reconhecimento das emoções na sua dinâmica social e 
a importância e valor dos outros” (FORMIGA, 2012, p.2).

Seguindo premissas da Comunicação, a empatia é atributo a ser desen-
volvido nas pessoas, e não um talento nato (SURI, 2003). Assim, a constru-
ção da empatia pode ser estimulada com processos ou ferramentas comu-
nicacionais que impactam o receptor de determinada mensagem. Para o 
mesmo autor, a possibilidade de treinar e aperfeiçoar a empatia das pessoas 
ao sugerir que ela é uma habilidade para identificar pensamentos e senti-
mentos dos outros como, por exemplo: suas motivações, seus valores, suas 
prioridades, seus conflitos internos, etc. 

Especificamente no campo do Design, Kouprie e Visser (2009) estudaram 
como o designer pode se tornar mais empático na busca por soluções para 
outras pessoas. Para isso, o designer deve se aproximar da visão de mundo 
do outro, seus sentimentos e realidades enquanto usuário de um produto 
ou serviços. Partindo desse entendimento, eles trazem colaborações para 
aprofundar a pesquisa no design empático: a) pesquisa com observação do 
usuário no seu contexto; b) pesquisa documental, quando não é possível 
ir até o contexto do usuário, mas tenta-se recriar o ambiente em que ele 
está inserido através de materiais visuais, como fotografia, pinturas, vídeos, 
storyboards etc; e, por último, c) ideação, quando são recriados os cenários 
a fim de realizar uma atividade ou análise role-playing, em que o designer 
vivencia a realidade do usuário através de uma ambientação e experimenta 
aspectos midiáticos que representam a vida do outro, encenando atividades 
e ações tais quais ou com elevada proximidade do seu objeto de análise.
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Ao lançar um olhar transversal a essas perspectivas da empatia, enfati-
zamos que, para além do exercício interpessoal, a busca pela construção do 
comportamento empático envolve a ética relacional. Afinal, “não somente 
se respeita e compreende o outro, mas, se inclui no campo do seu proble-
ma” (FORMIGA, 2012, p.4). Depraz (2005 apud FORMIGA, 2012) explica que 
essa abordagem socio-humana oportuniza à pessoa que toma consciência 
do problema do outro a ampliação de sua intervenção, fazendo com que 
todos atuem na busca de soluções.

Ao olhar para as práticas de empatia aplicadas na RV, nos interessamos 
pelo estudo de Peck et al. (2013) sobre preconceito racial. Através de técni-
ca de Implicit Association Test (IAT), os pesquisadores mensuraram as per-
cepções de sessenta voluntárias brancas do gênero feminino antes e após 
vivenciarem uma experiência imersiva de se colocar na posição de persona-
gens negras. Apesar da experiência trabalhar apenas com inputs audiovisu-
ais em 360°, mediados por óculos de RV e fones de ouvido, as voluntárias 
foram convidadas a compreender o cenário, os objetos e o próprio corpo de 
seu avatar a partir da perspectiva da primeira pessoa. As dinâmicas da expe-
riência foram organizadas em três etapas: a) primeira fase, as pessoas ape-
nas olhavam ao seu redor o espaço 360° e através de um espelho colocado 
nesse cenário virtual deveriam entender o seu novo corpo; b) segunda fase, 
12 avatares do gênero feminino (6 negras e 6 brancas) passavam pelo am-
biente e algumas se aproximavam bastante das participantes; e c) terceira 
fase, após vivenciar a experiência em RV, as voluntárias deveriam responder 
um questionário no qual incluíam-se perguntas sobre o nível de proprieda-
de subjetiva do corpo virtual, seu nervosismo ou sentimentos quando os 
avatares se aproximavam e aspectos fundamentais sobre preconceito racial 
explícito.

Segundo Peck et al. (2013), as mudanças das pontuações IAT pré e pós-
-experimento indicam que a criação de uma condição corporal de pele ne-
gra nas voluntárias brancas ajudou a diminuir o preconceito racial implícito. 
Eles concluíram que a incorporação de uma experiência imersiva (fase 1) e 
a dinâmica social para estimular a sensação de presença (fase 2) ajudaram 
a mudar atitudes interpessoais negativas e, portanto, a RV funcionou como 
instrumento para promover comportamento mais empáticos. 

Semelhantes estudos dão indicativos pertinentes para se pensar ações 
pró-sociais relacionadas à construção de empatia a partir das técnicas imer-
sivas e multissensoriais em RV. Foxman et al. (2021), por exemplo, explo-
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raram as relações entre RV e empatia entre jornalistas para se pensar ca-
minhos de criação de narrativas com potencial para mudanças pró-sociais; 
enquanto Pimentel et al. (2021) aplicaram um teste com voluntários que 
assistiram um vídeo 360° com óculos de RV, sem qualquer interação, mas 
a partir da perspectiva primeira pessoa, que retratava a situação de tribos 
nativas do Alasca refugiadas de suas regiões devido às alterações climáticas. 
Os resultados do estudo indicaram que a sensação de presença gerada pe-
las técnicas de imersão na RV despertou um sentimento de coletividade e 
sensibilidade emocional com alguns personagens, consequentemente acio-
nando nos participantes um comportamento pró-social ligado à vontade de 
ajudar os refugiados com doações.

5 METODOLOGIA

Para pesquisar as possibilidades e potencialidades da RV em gerar em-
patia nas pessoas, além de apresentar uma revisão bibliográfica que suporta 
a discussão sobre RV e empatia, foi realizada uma abordagem exploratória 
e qualitativa a dois experimentos empíricos: a) The Displaced (NY Times - ht-
tps://www.youtube.com/watch?v=ecavbpCuvkI), que é uma peça de jorna-
lismo imersivo sobre campos de refugiados; e b) The Machine to be Another, 
que é uma peça de arte performática sobre troca de gêneros (Be Another 
Lab - http://beanotherlab.org). A escolha das peças respeitou somente dois 
aspectos: a experiência deveria ter uma narrativa que estimulasse a empatia 
e os dispositivos deveriam gerar estímulos multissensoriais no usuário.

Em ambos os casos, a nossa reflexão se desenvolveu a partir de obser-
vações exploratórias (exploramos as peças com óculos de RV) e análises 
documentais (vídeos, foto-galerias, textos descritivos no site de cada pro-
jeto, artigos e relatórios com depoimentos de usuários, comentários de in-
ternautas nos vídeos dos projetos disponíveis no YouTube, etc.). A recolha 
de todos esses dados qualitativos nos auxiliou a refletir sobre aspectos dos 
dispositivos e das narrativas em RV para se colocar no lugar do outro. Os 
resultados foram organizados em tabelas descritivas que permitiram o le-
vantamento de aspectos relevantes para se compreender a construção de 
práticas de empatia em RV a partir dos dispositivos e da narrativa (Tabelas 
1 e 2). Seguindo uma lógica de análise do conteúdo, esses achados foram 
apresentados como dimensões e categorias de análise.

Destacamos que a escolha por uma abordagem exploratória nos pro-
porcionou investigar aspectos relacionados a construção de inputs mentais 
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criados pelo storytelling (enredos, estéticas, sensibilidade emocional com 
personagens, sensação de presença, etc.) e inputs sensoriais originados pe-
los dispositivos e seus arranjos (estímulos fisiológicos, interações, etc.).

6 Análise e discussão

Conforme apresentado nos capítulos anteriores, a RV é uma interface 
avançada de interação humano-computador (TORI et al., 2018), em que a 
convergência (JENKINS, 2006) e arranjos de midiáticos (PEREIRA, 2008) se 
manifestam intensamente, especialmente devido a agregação de estímu-
los multissensoriais e imersivos na experiência do usuário: visuais, sonoros, 
hápticos, interativos e, até mesmo, olfativos (BURDEA, 2003; KATAOKA et 
al., 2019; SCHOELLER et al., 2019). Conforme vimos em Pausch et al. (1996); 
Slater e Wilbur (1996), Burdea (2003); Kirner e Tori (2006) e Thom (2008), 
essas características proporcionam aos desenvolvedores de conteúdo digi-
tal a construção de narrativas que estimulam as percepções e cognições do 
usuário à semelhança do mundo físico. 

Dito isso, a seguir apresentamos uma discussão sobre duas peças em RV 
que exercitam a empatia do usuário e, com isso, promovem o entendimen-
to da pluralidade de pensamentos, comportamentos e estilos de vida numa 
sociedade livre e democrática e inclusiva. Para tal, focamos nossa coleta e 
análise de dados em aspectos relacionados aos dispositivos e suas media-
ções multissensoriais e, também, ao ambiente simulado e suas narrativas 
que, de alguma maneira, utilizam de estratégias para captar a atenção e o 
envolvimento do usuário. 

A primeira peça analisada se chama The Displaced, do The New York 
Times. Lançada em 2015, como parte do lançamento da plataforma NYT VR, 
a ação consistiu na distribuição de mais de um milhão de óculos de RV de 
papelão (Google Cardboard) para assinantes do jornal acessar uma repor-
tagem imersiva criada com vídeos em 360°. A peça apresentava a história 
de três crianças em diferentes campos de refugiados de guerra através de 
um formato semelhante aos documentários televisivos. Porém, a narrativa 
a partir da perspectiva da primeira pessoa convidava o usuário a perceber-se 
no espaço da história (STEUER, 2002). Isso ocorria tanto devido aos fatores 
técnicos do dispositivo, que estimulavam as sensorialidades da experiência, 
pois o usuário visualizava, ouvia e “caminhava” pelo campo de refugiados, 
entrava nas barracas e assistia as interações de cada uma das crianças como 
se estivesse sempre ao lado delas (TORI et al., 2018; FOXMAN et al., 2021; 
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PIMENTEL et al., 2021); quanto devido aos fatores narrativos da história, que 
despertavam a atenção, a sensibilidade emotiva e o envolvimento do usuá-
rio com os personagens (THOM, 2008). Em aproximadamente 11 minutos, a 
peça basicamente convidava o usuário a conhecer a realidade, os espaços e 
cotidiano dos refugiados, sendo que os dispositivos estimulam a imersão do 
usuário no ambiente retratado e, ao mesmo tempo, o storytelling estimula-
va a sensação de presença (SLATER; WILBUR, 1996).

Sobre essa peça de jornalismo imersivo destacamos a fala de Hiltner 
(2016) e Aitamurto et al. (2021) quando declaram que a mídia imersiva, atra-
vés de técnicas estereoscópicas de representação de imagens montam ce-
nários nos quais as pessoas visualizam os espaços e os objetos com formas, 
cores, escalas, proporções e texturas semelhantes às versões naturais e, 
com isso, a imersão favorece um entendimento das fragilidades e dificulda-
des vividas pelos refugiados. O próprio editor do NY Times, Jake Silverstein, 
indicou que essa experiência permite à pessoa “sentir-se como se estives-
se presente na vida daquelas crianças” (SILVERSTEIN, 2016 apud HILTNER, 
2016, sp). Contudo, durante nossas explorações a peça, para além dos inputs 
imersivos originados pelos dispositivos, percebemos que essas visualidades 
e sonoridades em 360° impactam a resolução interpretativa que temos de 
toda a experiência. Ou seja, os dispositivos mimetizam a sensorialidade do 
corpo do usuário, construindo uma performance do seu corpo no contex-
to virtual (SLATER; WILBURN, 1997), mas o processo perceptivo do usuário 
não se limita a sentir o que acontece na história, pois tudo isso influencia o 
seu envolvimento, a sua transferência de atenção e as suas emoções acerca 
do que as crianças falam e mostram para o espectador (THOM, 2008). Tal 
entendimento reforça a ideia de que a sensorialidade em RV (a imersão), 
quando capaz de mimetizar sensações corporais no sujeito, colabora para a 
construção de uma noção de que se vive o espaço ao invés de uma experi-
ência mediada por dispositivos (a sensação de presença).

Além dos arranjos midiáticos identificados pelo uso de dispositivos de 
comunicação digital emergentes em RV (PEREIRA, 2008) e do storytelling 
que explora os aspectos técnicos da projeção de imagens e sonoridades em 
RV para criar uma proximidade afetiva do usuário com os personagens (FO-
XMAN et al. 2021; PIMENTEL et al. 2021), vale destacar que The Displaced é 
um exemplo de convergência de mídias (JENKINS, 2006), pois o tema dos 
refugiados foi veiculado em demais formatos e narrativas nos produtos mi-
diáticos do NY Times (jornal impresso, podcast, reportagem on-line, entre-
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vistas em vídeo, etc.). Acerca disso, fica o nosso entendimento de que a RV 
passa a ser uma alternativa de canal de mídia para a composição de campa-
nhas transmidiáticas que desejam colocar o espectador como protagonistas 
das histórias, mensagens e ações. Isto é, havendo o interesse de uma marca, 
veículo ou projeto de comunicação em construir narrativas imersivas que 
transformam o espectador em protagonista da história ou, ao mesmo, o 
colocam dentro da história para acompanha-la enquanto coadjuvante com 
acesso privilegiado às cenas, takes e enquadramentos – nesse caso, da re-
portagem - produz uma nova condição para o consumo do conteúdo infor-
mativo. Afinal, a performance do corpo do usuário lhe conduz a uma imer-
são, numa percepção de que o conteúdo midiático está ao seu redor, sem 
haver uma escancarada percepção da presença dos artefatos mediadores 
da relação usuário, dispositivo e ambiente retratado (ZAGALO).

Para entender se a imersão (o corpo) e/ou a sensação de presença (a 
mente) são agentes fundamentais no desenvolvimento da empatia nesta 
experiência do NYTimes, Shin (2018) realizou uma pesquisa de observação 
com 200 participantes. Nela, os voluntários foram organizados em grupos 
para assistirem à peça em RV (HMD e fones de ouvido) ou em tela plana 
(celular). Uma das descobertas significativas foi que a RV auxilia no desen-
volvimento do contexto e na criação de cenários imersivos, possibilitando 
uma maior aproximação à realidade do outro por parte do usuário. Algo que 
não ocorreu com a mesma intensidade entre aqueles que viram a peça em 
tela plana. No entanto, a experiência emocional de empatia não foi conse-
guida somente pelos estímulos sensoriais do dispositivo interacional (a rela-
ção usuário e dispositivo; no caso, o HMD e fones de ouvido), mas também 
foi construída na própria cognição do usuário (a relação usuário e ambiente 
comunicacional; no caso, os conteúdos projetados no palco de enunciação). 
“Ativamente os usuários criam sua própria realidade, com base na compre-
ensão da história, seus traços empáticos e a natureza do meio” (SHIN, 2018, 
p.69). Noutras palavras, os desenvolvedores de RV projetaram a imersão, 
mas mesmo assim o aspecto mental do usuário se provou importante, pois 
conforme compreendia a narrativa, se afeiçoava com os personagens (SHIN, 
2018). Ou seja, neste case, o exercício da empatia se iniciou pela imersão dos 
sentidos visão e audição proporcionados pela técnica dos dispositivos in-
teracionais (audiovisualidades em 360°), mas além disso a performance do 
corpo digital foi influenciada pelos gostos, preferências e afeições de cada 
sujeito ao dedicar uma maior ou menor transferência de atenção à narrativa 
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conduzida pelas crianças (o storytelling da peça) (THOM, 2008).
Seguindo a linha até aqui explanada, Shin (2018) evidencia em seu es-

tudo que o aperfeiçoamento da tecnologia por si só, tornando ambientes 
virtuais e estímulos sensoriais via dispositivos cada vez mais próximos da 
realidade e, por consequência, permitindo uma maior imersão do corpo do 
usuário na simulação, não é suficiente para conecta-lo ao conteúdo. Ou seja, 
é imperativo que a história que está sendo contada levante pontos de re-
flexão para que o usuário consiga ressignificar seu entendimento da situa-
ção de outros indivíduos, não somente por meio da razão, mas fundamen-
talmente por meio da emoção. De fato, no que se refere à empatia, isso 
corrobora com a teoria inicial de Slater e Wilbur (1999) – de que imersão e 
sensação de presença são coisas diferentes – e que é fortalecida pelas ideias 
de Thom (2008) ao sugerir que o storytelling surge como principal recurso 
comunicacional para estimular o envolvimento da pessoa com a trama e en-
redo da experiência virtual.

Cabe destacar que, mesmo não sendo uma experiência avançada no 
que se refere à imersão sensorial do usuário, afinal de contas não é possível 
pegar e manipular os objetos do vídeo em 360° e nem navegar de forma 
não-linear pelo ambiente digital, existe um forte apelo narrativo na forma 
como a experiência é conduzida pelas vozes e imagens das crianças que a 
protagonizam. Isto é, a sensação de presença é criada especialmente pelo 
envolvimento e aspectos sentimentais despertados em quem acompanha a 
narrativa, sendo muito mais uma ideia psicológica de que se habita a história 
virtual do que uma completa performance do corpo no palco de enuncia-
ção. E, talvez, seja exatamente isso que leva o participante a se compreen-
der no lugar do outro, pois mesmo que se trata de um exercício empático de 
observação do outro em seu contexto (KOUPRIE; VISSER, 2009), a pessoa 
se conecta emocionalmente às condições do outro para iniciar um processo 
de empatia e, até mesmo, incentivar sua intervenção na causa (FORMIGA, 
2012).

A seguir, na Tabela 1, apresentamos uma síntese dos aspectos que nos 
impactaram durante as observações à peça em RV intitulada The Displaced. 
Ela é resultado da abordagem exploratória e qualitativa dos autores, sendo 
organizada em dois blocos principais (dispositivo e narrativa) que possuem 
suas próprias dimensões de análise, sendo equipamento, tipo de conteúdo, 
estímulos sensoriais e interações humano-computador (bloco sobre aspec-
tos do dispositivo) e assunto/trama, storytelling em 360°, interesse no enre-
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do via depoimentos e afetividade emocional com personagens via comen-
tários no canal do YouTube em que a experiência em RV está publicada para 
acesso gratuito (bloco sobre aspectos da narrativa)

Tabela 1 – Síntese das anotações descritivas sobre a peça The Displaced

Fonte: elaborado pelos autores

Noutro exemplo, a experiência The Machine to be Another apresenta a 
construção de um ambiente virtual controlado, em que o corpo inteiro do 
sujeito é utilizado para interagir com o cenário, objetos e avatares (ISCHER 
et al. 2014). Essa experiência em RV desenvolvida pelo coletivo de pesqui-
sadores que atuam no Be Another Lab, junto ao FabLab Barcelona, iniciada 
em 2014 e que continua sendo aplicada, explora recursos do dispositivo e 
da narrativa, numa tentativa de fazer a pessoa performar no corpo da outra 
através da incorporação da telepresença (STEUER, 2002) e, com isso, expan-
dir sua experiência subjetiva (BE ANOTHER LAB, 2014).

Nela, é realizada uma captação de conteúdo audiovisual, em tempo real, 
que trata de temáticas sensíveis, como a troca de identidade de gênero, 
discriminação étnica e questões raciais. Somado aos vídeos são inseridas 
sensações hápticas que permitem à pessoa mover o seu corpo livremente 
e tocar em objetos físicos que são inseridos nas tarefas da experiência. Em 
dois resultados de pesquisas publicadas pelo projeto são indicados aspec-
tos imperativos para entender o potencial da RV no exercício da empatia. 
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Bertrand et al. (2018) consideraram que a atividade empírica permitiu às 
pessoas exercitar habilidades relacionadas à empatia utilizando ilusões de 
propriedade dos corpos por meio dos inputs multissensoriais com os dispo-
sitivos interacionais imersivos (ver, ouvir, tocar, manipular, gesticular, an-
dar, se abaixar, pular, correr, etc.). Por sua vez, Schoeller et al. (2019) expli-
cam que, além dos devices, a narrativa criada na combinação das imagens 
virtuais com o biofeedback dos usuários ao tocarem objetos físicos foram 
manobras importantes para expandir a experiência midiática, justamente, 
porque o corpo real sentia as formas, texturas, pesos, calor e demais pro-
priedades dos objetos virtuais através da incorporação sincronizada de suas 
versões originais na cena. Mais do que ver os cenários e os objetos virtuais 
a partir do corpo de uma pessoa de outro gênero, a possibilidade de sentir 
fisicamente esses objetos tornou o entendimento da virtualidade algo para-
doxal, criando uma resolução interpretativa de que o outro corpo verdadei-
ramente passou a ser o seu (SCHOELLER et al., 2019).

Na prática, a máquina de ser outro não faz uma troca de corpos, mas cria 
a ilusão de que isso ocorre porque a pessoa que veste o HMD vê o mundo 
a partir das filmagens ao vivo de uma câmera afixada na cabeça de outra 
pessoa que, por sua vez, imita seus movimentos em tempo real, gerando 
misturas no entendimento dos corpos. Essa manobra neurossensorial po-
tencializa o que Formiga (2012) sugere ser fundamental para existir a empa-
tia porque é, justamente, a combinação entre dispositivos interacionais (a 
técnica) e performance corporal (a sociabilidade) que produze uma narrati-
va do corpo inteiro (ZILLES BORBA, 2020). O sistema computacional soma-
do ao corpo e artefatos materiais fazem com que o usuário se perceba num 
corpo diferente do seu enquanto se move e interage com a visão, a audição 
e o biofeedback háptico da pessoa de outro gênero. 

Com essas experimentações performáticas, a ideia de The Machine to 
be Another é buscar possíveis respostas positivas para o desenvolvimento 
da empatia. Afinal, se a pessoa compreender o mundo a partir das vivências 
do outro, novas perspectivas e significados passam a ser construídos na sua 
estrutura mental e, até mesmo, no entendimento de si mesmo enquanto 
ser social e coletivo (SURI, 2003). Conforme o site do projeto, “os sistemas 
de RV incorporados ajudam a superar estereótipos negativos entre grupos 
(barreiras sociais intergrupais) e auxiliam a melhorar o comportamento 
pró-social, encorajando a adoção de perspectivas ativas ou empáticas” (BE 
ANOTHER LAB, 2014, sp).
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Entre depoimentos de pessoas que experimentaram a troca de identida-
de de gênero destacam-se expressões que corroboram os resultados alcan-
çados por Peck et al. (2013), por exemplo: “experiência muito interessante 
[...] a confusão entre o que a sua mente sabe, seu corpo sente e seus olhos 
veem foi surreal” (BE ANOTHER LAB, 2014, sp) (Tabela 2).

Tabela 2 – Síntese das anotações descritivas sobre a peça The Machine to be Another

Fonte: elaborado pelos autores

Por fim, os exemplos dão pistas de que a RV é capaz de estimular a em-
patia nos usuários. No entanto, para que isso ocorra, percebem-se aspectos 
fundamentais, o  quais agrupamos em três categorias: 1) o nível de estímulo 
sensorial oriundo dos dispositivos interacionais (as interfaces usuário-com-
putador) tem direta influência na imersão, pois produz uma ilusão de corpo-
rificação digital, construindo espaços, contextualizando sensações e forma-
tando estéticas 3D ou 360°; 2) o nível de estímulo mental e emocional está 
ligado, principalmente, ao storytelling, sendo necessário levantar reflexões 
e questionamentos nas resoluções interpretativas da trama vivenciada pelo 
usuário, seja do campo social, sexual, cultural, filosófico ou econômico; e 
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3) é na fusão da mente (sensação de presença e envolvimento) e do corpo 
(imersão e sensorialidade), que se dá profundo sentido às tecnoexperiên-
cias que procuram exercitar a empatia em RV.

7 CONSIDERAÇÕES finais

O trabalho explorou o uso da RV para a prática da empatia, consideran-
do as características imersivas e multissensoriais do meio como um fator 
pertinente para estimular o sujeito a compreender a realidade dos contex-
tos vivenciados pelo outro. A partir de uma revisão bibliográfica foram apre-
sentados pensamentos de autores que tencionam e articulam ideias sobre 
as características do meio (a RV, seus dispositivos e ambientes) e sobre os 
princípios de empatia em nossa sociedade. Também, a partir de observa-
ções exploratórias e análises documentais foram exploradas duas peças de 
RV que estimulam o exercício de empatia no usuário, sendo um deles sobre 
a situação de refugiados e outro um experimento de troca de gênero.

Nos dois exemplos pesquisados foi possível compreender o papel dos 
dispositivos interacionais e das narrativas imersivas para a construção de 
comportamentos empáticos nos usuários. E, mesmo que ambos atuem 
mutuamente na construção de uma sensação de presença do usuário no 
ambiente representado, fazendo com que a pessoa se sinta na posição do 
outro e vivencie de perto a sua realidade, suas adversidades, seus conflitos 
e situações, concluiu-se que os dispositivos possuem um papel importante 
para estimular o corpo inteiro do usuário (as sensorialidades e os inputs fi-
siológicos que estimulam o corpo a sentir-se presente no ambiente repre-
sentado), enquanto que as narrativas possuem um papel importante para 
atrair a atenção, o afeto, a emoção e demais aspectos psicológicos do usuá-
rio que explora o enredo, a trama, a história contada no ambiente de RV (as 
afetividades e inputs mentais que estimulam o cérebro a envolver-se com a 
narrativa imersiva). 

Também, concluiu-se que as características intrínsecas à RV são perti-
nentes para se praticar, estimular ou, simplesmente, estudar a empatia. No 
sentido de que sua multisenssorialidade faz a pessoa sentir-se dentro do 
contexto virtual (imersão) e, por causa disso, as relações emotivas que se 
desenrolam com os personagens se tornam muito mais próximas. Isto é, 
para estimular comportamentos empáticos, a RV merece uma grande aten-
ção, pois as percepções originadas a partir da relação entre usuário, dispo-
sitivos e ambientes (conteúdo) produzem um paradoxal mergulho do cor-
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po (fisiológico) e da mente (psicológico) – uma neurossensorialidade. De 
fato, nos parece ser importante estar atento a essa tecnologia, pois a cada 
ano ganha projeções de crescimento, assim como seus impactos na maneira 
como nos relacionamos e interagimos com os espaços digitais. Além dis-
so, ao final do artigo lançamos questões para futuras pesquisas como, por 
exemplo: faria sentido uma interface tão potente ser utilizada somente para 
entretenimento e games? Enfim, a partir desse trabalho de revisão biblio-
gráfica e analise de dois casos práticos, visualizam-se outras possibilidades, 
nas quais se vislumbram novas sociabilidades e entendimentos de uma so-
ciedade digital. Também, num contexto digital em que discursos de ódio se 
manifestam nas plataformas por comentários e compartilhamentos, a em-
patia é elemento fundamental para o reconhecimento do outro como igual, 
mesmo que nas suas diferenças. A igualdade que se busca é a igualdade do 
direito de existir como ser humano, de forma plural e diversa e, sobre isso, 
a RV indica ser uma ferramenta interessante para promover a diversidade e 
pluralidade.

Por fim, ressaltamos que esse artigo foi desenvolvido num cenário de 
pandemia, o que limitou o desenvolvimento de um olhar mais ampliado ao 
objeto de estudo através de testes com usuários. Havia, sim, essa intenção 
de realizar um estudo empírico com voluntários experimentando ambos 
projetos estudados no laboratório da nossa universidade. Porém, acredi-
tamos que isso será possível de ser realizado num breve futuro, ainda em 
2022, pois esse tipo de testes com usuários poderá nos indicar dados mais 
concretos sobre a percepção que as pessoas têm do papel dos dispositivos 
e das narrativas nas práticas de empatia em RV.
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