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A REALIDADE DO OUTRO EM REALIDADE VIRTUAL: EXPERIENCIAS

IMERSIVAS E MULTISSENSORIAIS PARA COMUNICAR A EMPATIA
Resumo: O artigo discute as potencialidades de uso da Realidade Virtual
(RV) para a promoc¢do do comportamento empatico no usudrio. Parte-se do
entendimento de que a exploracdo imersiva e multissensorial de contextos
digitais que simulam situa¢bes de adversidades e/ou preconceitos estimu-
lam o sujeito a perceber-se no lugar do outro. A metodologia inicia-se com
uma revisao bibliografica para, em seguida, avancar com a exploracao de
duas pecas em RV que exercitam a empatia. Os resultados sintetizam suges-
tOes para se estudar ou desenvolver acbes 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 EMPATIA
Resumen: El articulo discute las potencialidades del uso de la Realidad Vir-
tual (RV) para la promocion de comportamientos empdticos en el usuario.
Se parte de la comprensidon de que la exploracién 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 metodologia
presenta una revisidn bibliografica, en seguida, avanzar con la exploracidon
de dos piezas de RV que ejercitan la empatia. Los resultados sintetizan su-
gerencias para estudiar o desarrollar acciones de empatia a través de la RV.
Palabras clave: Realidad virtual; Empatia; 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 thatimmersive and multisensory explorationsin 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 INTRODUCAO

A proliferacao dos dispositivos de comunicagao digital que conectam
as pessoas aos mais variados tipos de conteddo em redes on-line tém sido
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uma constante na sociedade da informacao. Seja para atuar como extensao
digital do trabalho, dos estudos, dos negdcios, dos relacionamentos ou do
entretenimento, os artefatos comunicacionais providos de telas e acesso a
internet (celular, computador, tablet, etc.) diariamente conectam as pes-
soas ao conteddo mididtico em diversos formatos, estilos de interfaces e
narrativas (visuais, sonoras, audiovisuais, interativas, etc.) (PEREIRA, 2003).

O fendmeno de propagacao das tecnologias digitais no seio da nossa
cultura reforca a afirmativa de McLuhan (1964 ), acerca dos meios de comu-
nicacao serem extensdes de nds mesmos ou, ainda, o meio ser a verdadei-
ra mensagem de comunica¢dao numa sociedade contemporanea cada vez
mais impactada pelas tecnologias da informacdo e comunicacdo (PEREIRA,
2003). Afinal, todas as relacdes que mantemos com os (e através dos) dis-
positivos de comunicag¢ao afetam aspectos técnicos relacionados aos seus
usos, remediacdes e apropriacdes (BOLTER; GRUSIN, 1999) e, também, as-
pectos socioculturais originados a partir desses proprios usos, remedia¢des
e apropriacdes (NAGY; NEFF, 2015).

Sodré (2014), por exemplo, sugere uma unificacdo dos aspectos técni-
cos e socioculturais, apontando que aspectos sociotécnicos das interacdes
das pessoas com os dispositivos digitais — as tecnointeracbes — transfor-
mam-nos socialmente, pois nessas relacdes e intersec¢des cria-se um novo
ambiente de sociabilizacdo e producao de sentido, o que ele chama de bios
virtual. Isto é, para Sodré (2014), as tecnointera¢6es impactam nosso enten-
dimento e percepcao de tudo que ha 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 mdével do banco para fa-
zer transacdes financeiras; usar os recursos de uma plataforma de video-
conferéncia 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 poténcia transformadora dos processos comu-
nicacionais, a Realidade Virtual (RV) chama a atencao pela sua particularida-
de na construcao de experiéncias 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 tecnointeracdo, pois ndo somente as audiovisuali-
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dades governam a sua emissdo de contelddo, mas também a sensacao tatil,
o feedback haptico e o teor olfativo.

Seja de forma coletiva ou individual, Steuer (2002) destaca que uma ex-
periéncia em RV ocorre, obrigatoriamente, num ambiente representado di-
gitalmente. O que pode variar na construcao desse ambiente, segundo ele,
é 0 conceito dos cenarios, objetos e contextos a serem representados. Isto
é, o ambiente digital pode tanto simular espacos, coisas e tarefas do mundo
fisico com realismo convincente que imita suas versdes originais (BURDEA,
2003; KIRNER; TORI, 2006) quanto projetar espacos fantasticos e lisérgi-
cos que somente existem no imagindrio 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 avancos das tecnologias digitais for-
necem conexdes e aproximacdes positivas, muitas vezes elatambém produz
um fluxo contrario, no qual a fragmentacdao das pessoas ocorre a partir de
ataques preconceituosos e discursos do ddio de usuarios que nao aceitam
a diversidade e pluralidade de opinides. Tais atos intolerantes pulverizam-se
em grupos com convic¢des proprias retroalimentados dentro de uma bolha
informacional limitada as suas concep¢des de verdades absolutas (NOBLE,
2018). Santos (2016) enfatiza que essa bolha motiva grupos de usudrios a
praticarem acdes preconceituosas de forma racista, homofdbica, xenéfoba
e sexista. Inclusive, acontecimentos deste tipo levaram o Facebook a remo-
ver 22 milhdes de postagens com discurso do dédio, entre julho e agosto de
2020, em nivel global, representando mais do que o dobro da incidéncia re-
gistrada entre janeiro e marco no mesmo ano (STATISTICS, 2020).

Postos esses cenarios, destacamos que nesse artigo abordamos a RV
enquanto meio de comunicacdo para pratica da empatia de uma forma re-
flexiva, com o intuito de levantar colaborac¢des para pesquisadores e desen-
volvedores a compreenderem cada vez mais como se apropriar dos disposi-
tivos e seus arranjos midiaticos, bem como criar narrativas significativas para
a construcdo de comportamentos mais empaticos na sociedade. Aqui subli-
nhamos que, diferente das midias suportadas pelas telas planas (televisao,
cinema, celular, etc.), a RV possui particularidade na mediacdo de contetido
digital, extrapolando a experiéncia midiatica para além das tradicionais au-
diovisualidades das telas planas, no sentido de estimular o corpo inteiro do
usuario (ou quase todo ele) a performar na experiéncia midiatica. Por causa
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disso, nos interessa olhar tanto para a construcao de inputs mentais a par-
tir do storytelling em RV (estimulos cognitivos), quanto para a construcao
de inputs sensoriais originados na multissensorialidade dos dispositivos e
seus arranjos (estimulos fisiolégicos) (PEREIRA, 2008). Foxman et al. (2021)
e Pimentel et al. (2021) sdo exemplos de pesquisadores que valorizam a per-
formance do corpo do sujeito nos contextos da RV, justamente, devido a
ampliacao de suas sensacdes e, consequentemente, de seus entendimentos
acerca do que o outro vive em situacdes de preconceitos, discriminacdes 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-
sentacdo dele mesmo (ser o avatar que representa o outro), sendo assim
possivel provar, sentir, se emocionar e entender a sua realidade.

2 CONCEITOS E CARACTERISTICAS DA REALIDADE VIRTUAL

Torietal. (2018) explicam que a RV é umainterface avancada deinteracao
entre usudrio e computador, pois ela cria a ilusdao de mergulho da pessoa
para dentro do contexto representado na tela. Ao invés de explorar os con-
teddos digitais a partir da mediacao nas molduras midiaticas tradicionais
(as telas planas), a RV estimula na pessoa a sensacdo de presenca dentro
do espaco midiatico (a imersdo) (SLATER; WILBUR, 1996). Assim sendo, a
capacidade desses ambientes digitais projetarem representacdes visuais,
sonoras e, por vezes, tateis e olfativas, como se da prdpria realidade fisica
se tratasse, favorece condi¢Oes para a visualizacdo, para ainteracdo e paraa
manipulacao dos espacos e objetos virtuais de forma natural para o usuario
(TORI et al., 2018). Isto é, “a tecnologia da RV envolve todo hardware uti-
lizado pelo usuadrio para participar do ambiente virtual. Estao incluidos ai 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 caracteristicas do meio estimulam a
sensacdao de mergulho do sujeito no ambiente representado. Afinal, a me-
diacdo do conteudo digital realizada pelos dispositivos interacionais es-
timula os drgdos sensoriais do usudrio (visao, audicdo, tato, propriocepc¢ao,
olfato, etc.) a captar e a perceber as coisas como potenciais imitacoes fi-
dedignas e/ou, até mesmo, novas coisas que substituem suas versdes ori-
ginais, fisicas e concretas - as quase-coisas (FLUSSER, 2017; ZILLES BORBA,
2021). Tais experiéncias de tecnointeracdes (SODRE, 2014) levaram Steuer
(2002) a considerar que a RV é uma tecnologia de ambientes de simulacao,
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nos quais o sujeito vivencia a sensacdo de telepresenca. Sendo que, para
ele, a telepresenca seria toda a situacao em que o usudrio de um sistema de
telecomunicacdes experimenta a sensacao de estar presente no ambiente
retratado pelos dispositivos midiaticos, sem realmente estar fisicamente 13
(STEUER, 2002).

Sobre 0 aumento nas discussdes e interesse em utilizar a tecnologia da
RV nos ultimos anos, Tori et al. (2018) argumentam que a reducdo no preco
do desenvolvimento de hardwares (ex: dculos e headsets de RV, sensores de
rastreio dos movimentos, auriculares binaurais, etc.), bem como a evolucdo
na capacidade de processamento grafico das placas de video dos compu-
tadores (ex: PC gamers) foram fundamentais para a ascensdo da RV na atu-
alidade, lembrando que a mesma ndo é propriamente uma tecnologia nova,
pois ja 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 indice de faturamento em
negdcios no ano de 2020, quando comparado com o ano de 2016, atingindo
a cifra de U$18,8 bilhdes (STATISTICS, 2021). Ainda, o estudo aponta um
futuro prospero para a RV, prevendo um faturamento de U$ 300 bilhdes
até o ano 2024, especialmente devido ao desenvolvimento de jogos digitais,
filmes em 360° e simulacdes para treinamentos de alto risco que exigem
uma performance de corpo inteiro dos aprendizes (STATISTICS, 2021).

3 REPRESENTAGOES, EXPRESSOES E EXPERIENCIAS DE COMUNICA-
CAO NA RV

A representacao do mundo e as expressdes de linguagens nos acompa-
nham desde os primdrdios da humanidade. Com base nessa afirmativa, Flus-
ser (2017) considera que a primeira natureza da comunicacao humana con-
diz as expressdes naturais e primitivas do ser como, por exemplo: gestos,
sons e movimentos. Por sua vez, como segunda natureza da comunicacao
humana, o fildsofo tcheco considera todos esforcos realizados para codifi-
car as inten¢des de expressdes e representacdes de fatos, acontecimento
ou, simplesmente, de didlogos entre pessoas.

Na Pré-Historia a humanidade registrou os acontecimentos por meio de
pinturas rupestres nas paredes das cavernas. Na Antiguidade Classica pre-
servou a imagem de lideres gregos e romanos através de estatuas em mar-
more. Num periodo histérico muito mais proximo, ja no século XX, passou a
contar histdrias para outras pessoas por meio de superficies midiaticas au-
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diovisuais (cinema, televisdo, video) (FLUSSER, 2017) e, mais recentemente,
no século XXI, aprofundou a mistura e remixagem de midias para represen-
tar contextos, espacos, atividades e objetos a partir de fluxos digitais supor-
tados por computadores (BOLTER; GRUSIN, 1999; JENKINS, 2006).

Contudo, ao mesmo tempo que esse avanco tecnoldgico das superficies
midiaticas progride, as narrativas e conteudos apresentados nesses espa-
cos digitais estao, em sua grande maioria, vinculados a audiovisualidade das
telas planas (celular, tablet, notebook, etc.). Sobre esse fato, Zagalo (2010)
tensiona a problematica de que as telas sao eximias mediadoras do conteu-
do midiatico, mas em contrapartida atuam como molduras que deliberada-
mente separam o fisico (o usudrio da tela) e o digital (o conteudo da tela).
““O ecra assume a fronteira que separa a relacao entre o artefato verdadei-
ramente dito e o seu receptor”, (ZAGALO, 2010, p.35). Isto &, por mais que
0 cinema, a televisdao ou as midias interativas dependem da representacao
visual para existir, a sua relacdo com os receptores € muito mais de uma
envolvéncia do que propriamente uma imersao total no ambiente represen-
tado (ZAGALO, 2010).

Tracadas essas consideracGes sobre o devir dos meios, das superficies
e do seu conteddo de comunicacao, compartilhamos com o pensamento
de Aciolly (2010), de que a RV se apresenta como um ambiente de comuni-
cacao que articula o que noutras midias é dicotomico: o fora e o dentro da
tela. Afinal, ela produz uma dualidade na relacdo do usudrio com o ambien-
te representado, deixando de lado o tensionamento entre fora/dentro, ver-
dade/mentira, fisico/digital, organico/eletrénico para articular ambos numa
percepcao de realidade paradoxal (ZILLES BORBA, 2020). Conforme Bolter
e Gromala (2003), isso ocorre porque os dispositivos usados pelo usudrio
para acessar o ambiente representado na RV, diferentemente das midias de
telas planas, atuam a partir de mecanismos de transparéncia. Grau (2003)
complementa esse pensamento ao alegar que na verdade os dispositivos I3
estdao, mas sua técnica de mediacdo faz com que o usudrio pouco perceba a
sua presenca gerando, assim, uma ilusdo de estar dentro do mundo da tela.

Sobre a imersdao e a presenca nos contextos de RV, é fundamental ter
em conta que ambas sao estimuladas pela multissensorialidade dos dispo-
sitivos (estimulos sensoriais) e/ou pelas narrativas das experiéncias expe-
rimentadas no espaco em 360° (estimulos mentais). Ischer et al. (2014) ou
Kataoka et al. (2019) recordam que essas user experiences nao se limitam
as audiovisualidades das representacdes digitais, pois se estendem as sen-
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sacOes tateis, hapticas, proprioceptivas e, até mesmo, olfativas com as mas-
caras eletrénicas acopladas aos dculos de RV para borrifar aromas no rosto
do usuario (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 imersao e de sensacao de presenca. Para eles, a imersao seria
toda a propriedade objetiva existente na experiéncia, em que o corpo do
usuario é estimulado a sentir as virtualidades (ver, ouvir, tocar, cheirar). Por
sua vez, a sensacao de presenca seria toda a propriedade subjetiva e inter-
pretativa que o usudrio desenvolve na experiéncia, em que os fatores men-
tais e psicoldgicos sao “responsaveis por estimular o imaginario 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 percepcao de realidade, ao olhar profunda-
mente para aimersao e a para a sensacao de presenca, essa segunda estaria
muito mais vinculada ais estimulos mentais alimentados pelo afeto, gostos
e preferéncia que o usuario tem sobre determinados conteudos, enredos e
missdes dentro do cenario de RV. A partir da visao 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 usuario quando ele impac-
ta seu emocional ou prende a sua atenc¢ao para cumprir um objetivo na si-
mulacao digital.

Tais reflexGes acerca da imersao (o corpo) e da presenca (a mente) su-
gerem que, da mesma forma que o processo de percepc¢ao de realidade do
corpo fisico, as experiéncias sensoriais e mentais que impactam o usuario a
partir da sua representacdo de corpo, o avatar, atuam de forma coalescente
para gerar um entendimento dos contextos em que se estd inserido (SHIN,
2018).

4 CONCEITOS E CARACTERISTICAS DA EMPATIA

A etimologia da palavra empatia remete ao grego empatheia, que signi-
fica ser afetado por ou, até mesmo, uma paixao (AITAMURTO et al., 2021).
A conceituacao da palavra nos dias atuais, no entanto, nao € tarefa simples.
Dependendo da drea de observacdao chegamos a diferentes definicbes, pois
a Psicologia, a Filosofia ou a Sociologia tém variadas abordagens sobre o
que é, de fato, empatia.

Filosoficamente, a empatia é considerada como unido ou fusao
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com outros seres ou objetos (ABBAGNANO, 1998); psicologi-
camente, pode ser considerada como uma experiéncia indireta
de uma emocdo préxima a emocao vivida por outra pessoa (EI-
SENBERG; MILLER, 1987); psiquica ou socialmente, essas concep-
cdes apontam em direcdo de uma condicao 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
situacdo do outro (FORMIGA, 2012, p.2).

Isso nos leva a considerar que empatia nao 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 configuracdo do ser em outra
pessoa. A empatia decorre de uma “excitacdao emocional positiva ou negati-
va[...] um fator de interacdo social que tornaria o sujeito habil em perceber,
regular e lidar com o reconhecimento das emocdes na sua dinamica social e
a importancia e valor dos outros” (FORMIGA, 2012, p.2).

Seguindo premissas da Comunicacdo, a empatia € atributo a ser desen-
volvido nas pessoas, e ndo um talento nato (SURI, 2003). Assim, a constru-
cao 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 aperfeicoar a empatia das pessoas
ao sugerir que ela é uma habilidade para identificar pensamentos e senti-
mentos dos outros como, por exemplo: suas motivacdes, 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 empatico na busca por solu¢des para
outras pessoas. Para isso, o designer deve se aproximar da visao de mundo
do outro, seus sentimentos e realidades enquanto usudrio de um produto
ou servicos. Partindo desse entendimento, eles trazem colaboracdes para
aprofundar a pesquisa no design empatico: a) pesquisa com observacao do
usuario no seu contexto; b) pesquisa documental, quando ndo é possivel
ir até o contexto do usuario, mas tenta-se recriar o ambiente em que ele
estd inserido através de materiais visuais, como fotografia, pinturas, videos,
storyboards etc; e, por ultimo, ¢) ideacdo, quando sdo recriados os cenarios
a fim de realizar uma atividade ou analise role-playing, em que o designer
vivencia a realidade do usudrio através de uma ambientacao e experimenta
aspectos midiaticos que representam a vida do outro, encenando atividades
e acdes tais quais ou com elevada proximidade do seu objeto de analise.
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Ao lancar um olhar transversal a essas perspectivas da empatia, enfati-
zamos que, para além do exercicio interpessoal, a busca pela construcao do
comportamento empatico envolve a ética relacional. Afinal, “ndo 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 a pessoa que toma consciéncia
do problema do outro a ampliacao de sua intervencao, fazendo com que
todos atuem na busca de solucbes.

Ao olhar para as praticas 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-
cepcdes de sessenta voluntdrias brancas do género feminino antes e apds
vivenciarem uma experiéncia imersiva de se colocar na posicao de persona-
gens negras. Apesar da experiéncia trabalhar apenas com inputs audiovisu-
ais em 360°, mediados por éculos de RV e fones de ouvido, as voluntarias
foram convidadas a compreender o cenario, os objetos e o proprio corpo de
seu avatar a partir da perspectiva da primeira pessoa. As dinamicas da expe-
riéncia foram organizadas em trés etapas: a) primeira fase, as pessoas ape-
nas olhavam ao seu redor o espaco 360° e através de um espelho colocado
nesse cenario virtual deveriam entender o seu novo corpo; b) segunda fase,
12 avatares do género feminino (6 negras e 6 brancas) passavam pelo am-
biente e algumas se aproximavam bastante das participantes; e ¢) terceira
fase, apds vivenciar a experiéncia em RV, as voluntarias deveriam responder
um questiondrio no qual incluiam-se perguntas sobre o nivel de proprieda-
de subjetiva do corpo virtual, seu nervosismo ou sentimentos quando os
avatares se aproximavam e aspectos fundamentais sobre preconceito racial
explicito.

Segundo Peck et al. (2013), as mudancas das pontuacdes IAT pré e pds-
-experimento indicam que a criacao de uma condicao corporal de pele ne-
gra nas voluntarias brancas ajudou a diminuir o preconceito racial implicito.
Eles concluiram que a incorporacdo de uma experiéncia imersiva (fase 1) e
a dinamica social para estimular a sensacdo de presenca (fase 2) ajudaram
a mudar atitudes interpessoais negativas e, portanto, a RV funcionou como
instrumento para promover comportamento mais empaticos.

Semelhantes estudos dao indicativos pertinentes para se pensar acdes
pro-sociais relacionadas a constru¢ao 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 relacbes entre RV e empatia entre jornalistas para se pensar ca-
minhos de criacao de narrativas com potencial para mudancas proé-sociais;
enquanto Pimentel et al. (2021) aplicaram um teste com voluntarios que
assistiram um video 360° com dculos de RV, sem qualquer interacdo, mas
a partir da perspectiva primeira pessoa, que retratava a situacao de tribos
nativas do Alasca refugiadas de suas regides devido as alteracdes climaticas.
Os resultados do estudo indicaram que a sensacao de presenca gerada pe-
las técnicas de imersao na RV despertou um sentimento de coletividade e
sensibilidade emocional com alguns personagens, consequentemente acio-
nando nos participantes um comportamento proé-social ligado a vontade de
ajudar os refugiados com doacbes.

5 METODOLOGIA

Para pesquisar as possibilidades e potencialidades da RV em gerar em-
patia nas pessoas, além de apresentar umarevisao bibliografica que suporta
a discussao sobre RV e empatia, foi realizada uma abordagem exploratdria
e qualitativa a dois experimentos empiricos: a) The Displaced (NY Times - ht-
tps://[www.youtube.com/watch?v=ecavbpCuvkl), que é uma peca de jorna-
lismo imersivo sobre campos de refugiados; e b) The Machine to be Another,
que é uma peca de arte performatica sobre troca de géneros (Be Another
Lab - http://beanotherlab.org). A escolha das pecas respeitou somente dois
aspectos: a experiéncia deveria ter uma narrativa que estimulasse a empatia
e os dispositivos deveriam gerar estimulos multissensoriais no usuario.

Em ambos o0s casos, a nossa reflexao se desenvolveu a partir de obser-
vacOes exploratdrias (exploramos as pecas com dculos de RV) e andlises
documentais (videos, foto-galerias, textos descritivos no site de cada pro-
jeto, artigos e relatdrios com depoimentos de usudrios, comentarios de in-
ternautas nos videos dos projetos disponiveis 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 construcao de
praticas de empatia em RV a partir dos dispositivos e da narrativa (Tabelas
1 e 2). Seguindo uma ldgica de andlise do conteldo, esses achados foram
apresentados como dimensdes e categorias de analise.

Destacamos que a escolha por uma abordagem exploratdria nos pro-
porcionou investigar aspectos relacionados a construcao de inputs mentais
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criados pelo storytelling (enredos, estéticas, sensibilidade emocional com
personagens, sensacao de presenca, etc.) e inputs sensoriais originados pe-
los dispositivos e seus arranjos (estimulos fisioldgicos, interacdes, etc.).

6 ANALISE E DISCUSSAO

Conforme apresentado nos capitulos anteriores, a RV é uma interface
avancada de interacdo humano-computador (TORI et al., 2018), em que a
convergéncia (JENKINS, 2006) e arranjos de midiaticos (PEREIRA, 2008) se
manifestam intensamente, especialmente devido a agregacdo de estimu-
los multissensoriais e imersivos na experiéncia do usuario: visuais, sonoros,
hapticos, 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 caracteristicas proporcionam aos desenvolvedores de conteudo digi-
tal a construcao de narrativas que estimulam as percepc¢des e cognicdes do
usuadrio a semelhanca do mundo fisico.

Dito isso, a seguir apresentamos uma discussao sobre duas pecas em RV
que exercitam a empatia do usuadrio e, com isso, promovem o entendimen-
to da pluralidade de pensamentos, comportamentos e estilos de vida numa
sociedade livre e democradtica e inclusiva. Para tal, focamos nossa coleta e
andlise de dados em aspectos relacionados aos dispositivos e suas media-
¢des multissensoriais e, também, ao ambiente simulado e suas narrativas
que, de alguma maneira, utilizam de estratégias para captar a atencao e o
envolvimento do usuario.

A primeira peca analisada se chama The Displaced, do The New York
Times. Lancada em 2015, como parte do lancamento da plataforma NYT VR,
a acao consistiu na distribuicao de mais de um milhdao de dculos de RV de
papeldo (Google Cardboard) para assinantes do jornal acessar uma repor-
tagem imersiva criada com videos em 360°. A peca apresentava a histdria
de trés criancas em diferentes campos de refugiados de guerra através de
um formato semelhante aos documentarios televisivos. Porém, a narrativa
a partir da perspectiva da primeira pessoa convidava o usudrio a perceber-se
no espaco da histdria (STEUER, 2002). Isso ocorria tanto devido aos fatores
técnicos do dispositivo, que estimulavam as sensorialidades da experiéncia,
pois o usudrio visualizava, ouvia e “caminhava” pelo campo de refugiados,
entrava nas barracas e assistia as interacdes de cada uma das criancas 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 histdria, que
despertavam a atencao, a sensibilidade emotiva e o envolvimento do usua-
rio com os personagens (THOM, 2008). Em aproximadamente 11 minutos, a
peca basicamente convidava o usuario a conhecer a realidade, os espacos e
cotidiano dos refugiados, sendo que os dispositivos estimulam aimersao do
usuario no ambiente retratado e, ao mesmo tempo, o storytelling estimula-
va a sensacao de presenca (SLATER; WILBUR, 1996).

Sobre essa peca de jornalismo imersivo destacamos a fala de Hiltner
(2016) e Aitamurto et al. (2021) quando declaram que a midia imersiva, atra-
vés de técnicas estereoscdpicas de representacao de imagens montam ce-
narios nos quais as pessoas visualizam o0s espacos e 0s objetos com formas,
cores, escalas, proporcbes e texturas semelhantes as versdes naturais e,
com isso, a imersao favorece um entendimento das fragilidades e dificulda-
des vividas pelos refugiados. O préprio editor do NY Times, Jake Silverstein,
indicou que essa experiéncia permite a pessoa “sentir-se como se estives-
se presente na vida daquelas criancas” (SILVERSTEIN, 2016 apud HILTNER,
2016, sp). Contudo, durante nossas explora¢ées a peca, para além dos inputs
imersivos originados pelos dispositivos, percebemos que essas visualidades
e sonoridades em 360° impactam a resolu¢do interpretativa que temos de
toda a experiéncia. Ou seja, os dispositivos mimetizam a sensorialidade do
corpo do usudrio, construindo uma performance do seu corpo no contex-
to virtual (SLATER; WILBURN, 1997), mas o processo perceptivo do usudrio
nao se limita a sentir o que acontece na historia, pois tudo isso influencia o
seu envolvimento, a sua transferéncia de atencao e as suas emocdes acerca
do que as criancas falam e mostram para o espectador (THOM, 2008). Tal
entendimento reforca a ideia de que a sensorialidade em RV (a imersdo),
quando capaz de mimetizar sensa¢des corporais no sujeito, colabora para a
constru¢ao de uma noc¢ao de que se vive 0 espaco ao invés de uma experi-
éncia mediada por dispositivos (a sensacdo de presenca).

Além dos arranjos midiaticos identificados pelo uso de dispositivos de
comunicacdo digital emergentes em RV (PEREIRA, 2008) e do storytelling
que explora os aspectos técnicos da projecao de imagens e sonoridades em
RV para criar uma proximidade afetiva do usudrio com os personagens (FO-
XMAN et al. 2021; PIMENTEL et al. 2021), vale destacar que The Displaced é
um exemplo de convergéncia de midias (JENKINS, 2006), pois o tema dos
refugiados foi veiculado em demais formatos e narrativas nos produtos mi-
didticos do NY Times (jornal impresso, podcast, reportagem on-line, entre-
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vistas em video, etc.). Acerca disso, fica o nosso entendimento de que a RV
passa a ser uma alternativa de canal de midia para a composicao de campa-
nhas transmidiaticas que desejam colocar o espectador como protagonistas
das histdrias, mensagens e acdes. Isto €, havendo o interesse de uma marca,
veiculo ou projeto de comunicagao em construir narrativas imersivas que
transformam o espectador em protagonista da histdria ou, ao mesmo, o
colocam dentro da histdria para acompanha-la enquanto coadjuvante com
acesso privilegiado as cenas, takes e enquadramentos - nesse caso, da re-
portagem - produz uma nova condi¢ao para o consumo do conteudo infor-
mativo. Afinal, a performance do corpo do usuario lhe conduz a uma imer-
sao, numa percep¢ao de que o conteddo midiatico esta ao seu redor, sem
haver uma escancarada percepcao da presenca dos artefatos mediadores
da relacdo usuario, dispositivo e ambiente retratado (ZAGALO).

Para entender se a imersdo (0 corpo) e/ou a sensacdo de presenca (a
mente) sdo agentes fundamentais no desenvolvimento da empatia nesta
experiéncia do NYTimes, Shin (2018) realizou uma pesquisa de observacdo
com 200 participantes. Nela, os voluntdrios foram organizados em grupos
para assistirem a peca 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 criacdo de cenarios imersivos, possibilitando
uma maior aproximacao a realidade do outro por parte do usuario. Algo que
nao ocorreu com a mesma intensidade entre aqueles que viram a peca em
tela plana. No entanto, a experiéncia emocional de empatia nao foi conse-
guida somente pelos estimulos sensoriais do dispositivo interacional (a rela-
¢do usudrio e dispositivo; no caso, o HMD e fones de ouvido), mas também
foi construida na prépria cognicdo do usuario (a relacdo usudrio e ambiente
comunicacional; no caso, os contetdos projetados no palco de enunciacdo).
““Ativamente os usudrios criam sua propria realidade, com base na compre-
ensdo da histdria, seus tracos empaticos e a natureza do meio” (SHIN, 2018,
p.69). Noutras palavras, os desenvolvedores de RV projetaram a imersao,
mas mesmo assim o aspecto mental do usuario se provou importante, pois
conforme compreendia a narrativa, se afeicoava com os personagens (SHIN,
2018). Ou seja, neste case, o exercicio da empatia se iniciou pela imersao dos
sentidos visao e audicao proporcionados pela técnica dos dispositivos in-
teracionais (audiovisualidades em 360°), mas além disso a performance do
corpo digital foi influenciada pelos gostos, preferéncias e afeicbes de cada
sujeito ao dedicar uma maior ou menor transferéncia de atencao a narrativa
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conduzida pelas criancas (o storytelling da peca) (THOM, 2008).

Seguindo a linha até aqui explanada, Shin (2018) evidencia em seu es-
tudo que o aperfeicoamento da tecnologia por si s6, tornando ambientes
virtuais e estimulos sensoriais via dispositivos cada vez mais préximos da
realidade e, por consequéncia, permitindo uma maior imersao do corpo do
usuario na simulacao, nao é suficiente para conecta-lo ao conteudo. Ou seja,
é imperativo que a histdria que esta sendo contada levante pontos de re-
flexdo para que o usudrio consiga ressignificar seu entendimento da situa-
cao de outros individuos, nao somente por meio da razao, mas fundamen-
talmente por meio da emocdo. De fato, no que se refere a empatia, isso
corrobora com a teoria inicial de Slater e Wilbur (1999) - de que imersdo e
sensacao de presenca sao 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 experiéncia virtual.

Cabe destacar que, mesmo ndo sendo uma experiéncia avan¢ada no
que se refere a imersao sensorial do usuario, afinal de contas nao € possivel
pegar e manipular os objetos do video em 360° e nem navegar de forma
nao-linear pelo ambiente digital, existe um forte apelo narrativo na forma
como a experiéncia é conduzida pelas vozes e imagens das criangas que a
protagonizam. Isto €, a sensacao de presenca € criada especialmente pelo
envolvimento e aspectos sentimentais despertados em quem acompanha a
narrativa, sendo muito mais uma ideia psicoldgica de que se habita a histdria
virtual do que uma completa performance do corpo no palco de enuncia-
cao. E, talvez, seja exatamente isso que leva o participante a se compreen-
der no lugar do outro, pois mesmo que se trata de um exercicio empatico de
observacdo do outro em seu contexto (KOUPRIE; VISSER, 2009), a pessoa
se conecta emocionalmente as condi¢bes do outro para iniciar um processo
de empatia e, até mesmo, incentivar sua intervencdo na causa (FORMIGA,
2012).

A seguir, na Tabela 1, apresentamos uma sintese dos aspectos que nos
impactaram durante as observa¢des a peca em RV intitulada The Displaced.
Ela é resultado da abordagem exploratdria e qualitativa dos autores, sendo
organizada em dois blocos principais (dispositivo e narrativa) que possuem
suas proprias dimensdes de analise, sendo equipamento, tipo de conteudo,
estimulos sensoriais e interacdes 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-
tarios no canal do YouTube em que a experiéncia em RV esta publicada para
acesso gratuito (bloco sobre aspectos da narrativa)

Tabela 1 - Sintese das anota¢des descritivas sobre a peca The Displaced

Aspectos do dispositivo em RV Aspectos da narrativa em RV

Histdrias de criancas refugiadas de zonas
Equipamento Google Cardboard e fones de ouvido. Assuntoltrama de conflitos e guerras apresentam os
abrigos em que vivem para o espectador.
A possibilidade de navegar peles cenarios
da reportagem como um convidado das
- Storytelling criancas para conhecer suas histérias gera
Tipo de . . Co o .
contetdo Video em 360° gravado. em uma ideia de proximidade, de convidado,
360° que recebe as informacdes de forma
exclusiva, como se estivesse ali
conversando com as criancas.
Em depoimentos destaca-se a fala de que a
construcdo da narrativa na voz das criancas
. Interesse no gera um convite a acompanha-las. O
Estimulos - - f e ar
sensoriais Visdo e audicio. enredo usuario nao vive a histdria no corpo dos
(depoimentos) personagens, mas como um convidado
privilegiado que acompanha os
protagonistas.
Entre os 60 comentdrios realizados no
Afetividade YuutuEe do NYTlrpe_s_ desta-:.am—lse
emocional expressies de sensibilidade emocional
Interagoes . . como: “que incrivel forma de ver as coisas
humano-ma Mavimentos da cabeca do usurio e com elos olhos delas”; "isso realmente déi, e se
no-maq direcionamento do olhar em 360°. personagens p ! g :
uina e - isso acontecesse conosco?”; “guase me fez
chorar, muite potente™; “a alta qualidade do
no Youtube) . . .
material me deixou chocada, pois pude
realmente sentir por estas pessoas’.

Fonte: elaborado pelos autores

Noutro exemplo, a experiéncia The Machine to be Another apresenta a
construcao de um ambiente virtual controlado, em que o corpo inteiro do
sujeito € utilizado para interagir com o cenario, objetos e avatares (ISCHER
et al. 2014). Essa experiéncia 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 incorporacdo da telepresenca (STEUER, 2002) e, com isso, expan-
dir sua experiéncia subjetiva (BE ANOTHER LAB, 2014).

Nela, é realizada uma captacdo de conteudo audiovisual, em tempo real,
que trata de tematicas sensiveis, como a troca de identidade de género,
discriminagdo étnica e questdes raciais. Somado aos videos sdo inseridas
sensacdes hapticas que permitem a pessoa mover o seu corpo livremente
e tocar em objetos fisicos que sdo inseridos nas tarefas da experiéncia. Em
dois resultados de pesquisas publicadas pelo projeto sao indicados aspec-
tos imperativos para entender o potencial da RV no exercicio da empatia.
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Bertrand et al. (2018) consideraram que a atividade empirica permitiu as
pessoas exercitar habilidades relacionadas a empatia utilizando ilus6es 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 combinacdo das imagens
virtuais com o biofeedback dos usuadrios ao tocarem objetos fisicos foram
manobras importantes para expandir a experiéncia midiatica, justamente,
porque o corpo real sentia as formas, texturas, pesos, calor e demais pro-
priedades dos objetos virtuais através da incorporacao sincronizada de suas
versdes originais na cena. Mais do que ver os cenadrios e 0s objetos virtuais
a partir do corpo de uma pessoa de outro género, a possibilidade de sentir
fisicamente esses objetos tornou o entendimento da virtualidade algo para-
doxal, criando uma resolucao interpretativa de que o outro corpo verdadei-
ramente passou a ser o seu (SCHOELLER et al., 2019).

Na pratica, a maquina de ser outro ndo faz uma troca de corpos, mas cria
a ilusao de que isso ocorre porque a pessoa que veste o HMD vé o mundo
a partir das filmagens ao vivo de uma camera afixada na cabeca 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 combinacdo 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 usudrio se perceba num
corpo diferente do seu enquanto se move e interage com a visao, a audicao
e o biofeedback haptico da pessoa de outro género.

Com essas experimentacOes performaticas, a ideia de The Machine to
be Another é buscar possiveis respostas positivas para o desenvolvimento
da empatia. Afinal, se a pessoa compreender o mundo a partir das vivéncias
do outro, novas perspectivas e significados passam a ser construidos 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 esteredtipos negativos entre grupos
(barreiras sociais intergrupais) e auxiliam a melhorar o comportamento
pré-social, encorajando a ado¢do de perspectivas ativas ou empaticas” (BE
ANOTHER LAB, 2014, sp).

Rev. Cad. Comun., Santa Maria, v.26, n.2, art 4, p.17 de 24, Mai/Ago 2022



CADERNOS DE COMUNICAQAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA

Entre depoimentos de pessoas que experimentaram a troca de identida-
de de género destacam-se expressdes que corroboram os resultados alcan-
cados por Peck et al. (2013), por exemplo: “experiéncia muito interessante
[...] a confusdo 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 - Sintese das anotacdes descritivas sobre a peca The Machine to be Another

Aspectos do dispositivo em RV Aspectos da narrativa em RV

Equipamento

COculus Rift DK2 & sensores de
maovimentos no usuario 1, cdmera
adaptada no usuario 2.

Assuntoftrama

Experiéncia em tempo real de troca de
géneros entre dois participantes da
experiéncia. O participante 1, com o HMD,
percebe-se no corpo do usuario 2, com a
cdmera de filmagem em tempo real.

Tipo de
conteldo

Video em 360° em tempo real (ao viva)

Storytelling
em
360°

A dindmica e construida com etapas de
sentir o corpo do outro. Por exemplo,
primeire a pessoa vé o espaco ao seu redor
em 360° a partir dos olhos da outra (visdo),
depois escuta o mundo pelos ouvidos
(audicdo) e na sequéncia toca em objetos
que outros lhe entregam em maos (tato).

Estimulos
sensoriais

Visdo, audicéo e interacao (tato,
gestos, posicionamento)

Interesse no
enredo
(depoimentos)

Em depoimentos de participantes no site do
projeto destacam-se frases que indicam a
correlacgo da audiovisualidade 360° com o
biofeedback, tomando a percepcio de
apropriacdo do corpo plausivel, por
exemplo: “expenéncia muito interessante
[...] a confusdo entre o que a sua mente
sabe, seu corpo sente e seus olhos veem fol
surreal’; "o entendimento de s mesmo esta
relacionado ao entendimento do outro, mais
do gue individuas, somos parte de sistema
mais amplo chamado humanidade”.

Interagoes
humano-magq
uina

Movimentos da cabeca do usuario e
direcionamento do olhar em 360°,
gestos e togues dos bracos e pernas,
posicionamento e movimentos naturais
do corpo do usuario.

Afetividade
emocional
com
personagens
(comentarios
no Youtube)

Entre os 80 comentarios realizados no video
publicado no Youtube pelo portal The Verge,
destacam-se expressdes como “é lindo ver
g arte e a tecnologia compartilhando estes
caminhos de inclusdo e diversidade”, "o
conceifo de ser eu a partir do entendimento
de que eu ndo sou vocé é muito bem
elaborado no experimento”, “é um exemplo

do potencial uso da RV para alem dos
games”.

Fonte: elaborado pelos autores

Por fim, os exemplos dao pistas de que a RV é capaz de estimular a em-
patia nos usuarios. No entanto, para que isso ocorra, percebem-se aspectos
fundamentais, o quais agrupamos em trés categorias: 1) o nivel de estimulo
sensorial oriundo dos dispositivos interacionais (as interfaces usudrio-com-
putador) tem direta influéncia na imersao, pois produz uma ilusdo de corpo-
rificagao digital, construindo espacos, contextualizando sensacdes e forma-
tando estéticas 3D ou 360° 2) o nivel de estimulo mental e emocional esta
ligado, principalmente, ao storytelling, sendo necessario levantar reflexées
e questionamentos nas resolu¢des interpretativas da trama vivenciada pelo
usuario, seja do campo social, sexual, cultural, filoséfico ou econ6émico; e
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3) é na fusdo da mente (sensacdo de presenca e envolvimento) e do corpo
(imersdo e sensorialidade), que se da profundo sentido as tecnoexperién-
cias que procuram exercitar a empatia em RV.

7 CONSIDERAGCOES FINAIS

O trabalho explorou o uso da RV para a pratica da empatia, consideran-
do as caracteristicas 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 revisao bibliografica foram apre-
sentados pensamentos de autores que tencionam e articulam ideias sobre
as caracteristicas do meio (a RV, seus dispositivos e ambientes) e sobre os
principios de empatia em nossa sociedade. Também, a partir de observa-
cOes exploratdrias e analises documentais foram exploradas duas pecas de
RV que estimulam o exercicio de empatia no usuario, sendo um deles sobre
a situacao de refugiados e outro um experimento de troca de género.

Nos dois exemplos pesquisados foi possivel compreender o papel dos
dispositivos interacionais e das narrativas imersivas para a construcao de
comportamentos empaticos nos usudrios. E, mesmo que ambos atuem
mutuamente na construcao de uma sensacao de presenca do usudrio no
ambiente representado, fazendo com que a pessoa se sinta na posicao do
outro e vivencie de perto a sua realidade, suas adversidades, seus conflitos
e situa¢des, concluiu-se que os dispositivos possuem um papel importante
para estimular o corpo inteiro do usuario (as sensorialidades e os inputs fi-
sioldgicos que estimulam o corpo a sentir-se presente no ambiente repre-
sentado), enquanto que as narrativas possuem um papel importante para
atrair a atencao, o afeto, a emocao e demais aspectos psicoldgicos do usua-
rio que explora o enredo, a trama, a histéria 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 caracteristicas intrinsecas a RV sao 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 (imersdo) e, por causa disso, as relacées emotivas que se
desenrolam com os personagens se tornam muito mais proximas. Isto &,
para estimular comportamentos empaticos, a RV merece uma grande aten-
¢ao, pois as percep¢des originadas a partir da relacdao entre usuario, dispo-
sitivos e ambientes (conteuido) produzem um paradoxal mergulho do cor-
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po (fisiolégico) e da mente (psicolégico) — uma neurossensorialidade. De
fato, nos parece ser importante estar atento a essa tecnologia, pois a cada
ano ganha projecdes de crescimento, assim como seus impactos na maneira
como nos relacionamos e interagimos com os espacos digitais. Além dis-
so, ao final do artigo lancamos questdes para futuras pesquisas como, por
exemplo: faria sentido uma interface tao potente ser utilizada somente para
entretenimento e games? Enfim, a partir desse trabalho de revisao biblio-
grafica e analise de dois casos praticos, 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 ddio se
manifestam nas plataformas por comentdrios e compartilhamentos, a em-
patia é elemento fundamental para o reconhecimento do outro como igual,
mesmo que nas suas diferencas. 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 cendrio de
pandemia, o que limitou o desenvolvimento de um olhar mais ampliado ao
objeto de estudo através de testes com usudrios. Havia, sim, essa intencao
de realizar um estudo empirico com voluntarios experimentando ambos
projetos estudados no laboratdrio da nossa universidade. Porém, acredi-
tamos que isso sera possivel de ser realizado num breve futuro, ainda em
2022, pois esse tipo de testes com usuarios podera nos indicar dados mais
concretos sobre a percepcao que as pessoas tém do papel dos dispositivos
e das narrativas nas praticas de empatia em RV.

REFERENCIAS
ACCIOLY, Maria Inés. Isto € simulagao: a estratégia do efeito de real. Editora e-Papers: Rio
de Janeiro, 2010.

AITAMURTO, Tanja; STEVENSON WON, Andrea; ZHOU, Shuo. Examining virtual reality
for pro-social attitude change. New Media & Society, v.23, n.8, p. 2139-2143, 2021. DOI:

10.1177/1461444821993129

BE ANOTHER LAB. Site oficial do projeto. 2014. Disponivel em: <http://beanotherlab.org/
home/the-lab/>. Acesso em 18 de mai. 2021.

BERTRAND, Philippe.; GUEGAN, Jerome; ROBIEUX, Leonore; McCALL, Cade Andrew;
ZENASNI, Franck. Learning Empathy Through Virtual Reality: multiple strategies for trai-
ning empathy-related abilities using body ownership illusions in embodied virtual reali-
ty. Frontiers in Robotic and Al - Virtual Environments, [S.l.], v.5, n.26. DOI: 10.3389/fro-

Rev. Cad. Comun., Santa Maria, v.26, n.2, art 4, p.20o de 24, Mai/Ago 2022



CADERNOS DE COMUNICAQAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA

bt.2018.00026

BOLTER, Jay; GRUSIN, Richard. Remediation: understanding new media. Cambridge, MIT
Press, 1999.

BOLTER, Jay; GROMALA, Diane. Windows and Mirrors: interaction design, digital art and
myth of transparency. Cambridge, MIT Press, 2003.

BURDEA, Greg. Virtual Reality Technology. New York: Wiley & Sons, 2003.

DEPRAZ, Natalie. A Etica Relacional: uma prética de ressonancia interpessoal. Revista do
Departamento de Psicologia da UFF [S.l.], n.17, v.2, p.18-34, 2004.

FEEL REAL. Multisensory VR mask. (Online). Disponivel em: <https://feelreal.com/>. Aces-
so em: 10 de fev. 2022.

FLUSSER, Vilém. O mundo codificado: por uma filosofia do design e da comunicacao. Sao
Paulo: Ed. Ubu, 2017.

FORMIGA, Nilson. Os Estudos da Empatia: reflexdes sobre um construto psicolégico em
diversas dreas cientificas. 2012. (Online). Disponivel em: <https://www.psicologia.pt/arti-
gos/textos/A0639.pdf/>. Acesso em 24 de jun., 2021.

FOXMAN, Maxwell; MARKOWITZ, David; DAVIS, Donna. Defining empathy: Interconnec-
ted discourses of virtual reality’s prosocial impact. New Media & Society, v.23, n.8, p. 2167-
2188, 2021. DOI: 10.1177/1461444821993120

GRAU, Oliver. Virtual Art: from illusion to immersion. Cambridge: MIT Prees, 2003

HILTNER, Stephen. Bear Traps and Empathy Engines: virtual reality at The New York Ti-
mes. Disponivel em: <https://www.nytimes.com/2016/08/24/insider/events/virtual-reality-
-at-the-new-york-times.html/>. Acesso em 20 de mai. 2021

ISCHER, Matthieu; BARON, Naem; MERMOUD, Christophe; CAYEUX, Isabelle; PORCHE-
ROT, Christelle; SANDER, David. How incorporation of scents could enhance immersive
virtual experience. Frontiers in Psychology, [S.l.], v.5, July, 2014.

JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. Sao Paulo: Aleph, 2006.

KATAOKA, Keishirou; YAMAMOTO, Takuya.; OTSUKI, Mai; SHIBATA, Fumihisa; KIMURA,
Asako. A new interactive haptic device for getting physical contact feeling of virtual ob-
jects. In: 2019 IEEE Conference on Virtual Reality and 3D User Interfaces. Osaka, Japan,
ACM IEEE, p.1323-1324, 2019. Doi: http://10.1109/VR.2019.8797762.

KIRNER, Cladudio; TORI, Romero. Fundamentos de Realidade Virtual. In: TORI, R.; KIRNER,
C.; SISCOUTTO, S. (Eds.). Fundamentos e Tecnologia de Realidade Virtual e Aumentada.
Porto Alegre: SBC, p.2-21, 2006.

KOUPRIE, Merlijn; VISSER, Froukje. A framework for empathy in design: stepping into and
out of the user’s life. Journal of Engineering Design. Delft, v.20, n.5, Oct., p.437-448, 2009.

McLUHAN, Marshall. Understanding media: the extensions of man. New York: McGraw-
-Hill, 1964.

NAGY, Peter; NEFF, Gina. Imagined Affordance: reconstructing a keyword for Comunica-
tion theory. Social Media + Society. July-December, v. 1, n. 9, p.1-9, 2015. DOI: https://doi.

Rev. Cad. Comun., Santa Maria, v.26, n.2, art 4, p.21 de 24, Mai/Ago 2022



CADERNOS DE COMUNICAQAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA

0rg/10.1177/2056305115603385.
NOBLE, Safiva. Algorithms of Oppresion. New York: New York University Press, 2018.

PAUSCH, Randy; SNODDY, Jon; TAYLOR, Robert; WATSON, Scott; HASELTINE, Eric. Dis-
ney's Aladdin: first steps toward storytelling in virtual reality. In: SIGGRAPH 96: Proceedin-
gs of the 23rd Annual Conference on Computer Graphics and Interactive Techniques. Los
Angeles, ACM, p.193-202, 1996. DOI: https://doi.org/10.1145/237170.237257

PECK, Tabitha; SEINFLED, Sofia; AGLIOTI, Salvatore; SLATER, Mel. Putting yourself
in the skin of a black avatar reduces implicit racial bias. Consciousness
and Cognition, [S.l.], v.22, n.3, p.779-787, 2013.

PEREIRA, Vinicius Andrade. G.A.M.E.S. 2.0: Géneros e gramaticas de arranjos e ambientes
mididticos moduladores de experiéncias de entretenimento, sociabilidades e sensorialida-
des. In: XVII COMPOS - Associacdo Nacional dos Programas de Pés-Gradua¢do em Comu-
nicagdo. Sao Paulo/SP, 2008.

PEREIRA, Vinicius Andrade. Entendendo os meios: as extensées de McLuhan. In: LEMOS,
A.; CUNHA, P. (Org.). Olhares sobre a cibercultura. Porto Alegre: Sulina, 2003.

PIMENTEL; Daniel; KALYANARAMAN, Sri; LEE, Yu; HALAN, Shiva. Voices of the unsung:
The role of social presence and interactivity in building empathy in 360 video. New Media
& Society, v.23, n.8, p. 2230-2254, 2021. DOI: 10.1177/1461444821993124

SANTOS, Marco Aurelio Moura dos. O discurso do édio em redes sociais. Sdo Paulo: Lura
Editorial, 2016.

SCHOELLER, Felix; ZENASNI, Franck; BERTRAND, Philippe; GERRY, Lynda; JAIN, Abhinan-
dan; HOROWICTZ, Adam. Combining Virtual Reality and Biofeedback to Foster Emphatic
Abilities in Humans. Frontiers in Psychology — Psychology for Clinical Settings. [S.I.], 5th
February, 2019. DOI: https://doi.org/10.3389/fpsyg.2018.02741

SHIN, Donghee. Empathy and embodied experience in virtual environment: to what ex-
tent can virtual reality stimulate empathy and embodied experience? Computers in Hu-
man Behavior [S.1.], v.78, p.64-73, 2018. DOI: https://doi.org/10.1016/j.chb.2017.09.012.

SLATER, Mel; WILBUR, Sylvia. A Framework for Immersive Virtual Environments (Five):
Speculations on the Role of Presence in Virtual Environments. Presence: Teleoperators
and Virtual Environments. Cambridge, MIT Press, v.6, n.6, 1996.

SODRE, Muniz. A Ciéncia do Comum. Rio de Janeiro: Ed. Vozes, 2014.

STATISTICS. Augmented reality (AR) and virtual reality (VR) market size worldwide from
2016 to 2020. (Online). 2021. Disponivel em: <https://www.statista.com/statistics/591181/
global-augmented-virtual-reality-market-size/>. Acesso em: 12 de jun. 2021.

STATISTICS. Global number of hate speech-containing content removed by Facebook
from 4th quarter 2017 to 3rd quarter 2020. (Online). 2020. Disponivel em <https://www.
statista.com/statistics/1013804/facebook-hate-speech-content-deletion/>. Acesso em: 12
dejun. 2021.

SURI, Fulton. Empathic Design: informed and inspired by other people's experience. In:

Rev. Cad. Comun., Santa Maria, v.26, n.2, art 4, p.22 de 24, Mai/Ago 2022



CADERNOS DE COMUNICAQAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA

KOSKINES, I.; BATTARBEE, K.; MATTELMAKI, T. (Eds). Empathic Design: user experience
in product design. Finland: IT Press, 2003.

SUZUKI, Keisuki; ROSEBOOM, Warrick; SCHWARTZMAN, David; SETH, Anil. A deep-dream
virtual reality platform for studying altered perceptual phenomenology. Scientifics Re-
ports, v.7, 15982, p.1-11, 2017. DOI: https://doi.org/10.1038/5s41598-017-16316-2

THE VERGE. Canal Youtube. (Online). 2014. Disponivel em: <https://www.youtube.com/
watch?v=dOSJETowuik/>. Acesso em 29 de jun., 2021

THOM, Jan. Immersion Revisited. On the Value of a Contested Concept. In: Amyris Fer-
nandez/Olli Leino/Hanna Wirman (Org.). Extending Experiences. Structure, Analysis and
Design of Computer Game Player Experience. Rovaniemi: Lapland University Press, p.29-
43,2008.

ZAGALO, Nelson. Da Transparéncia. In: Coelho, M. (Org.). Ecra, paisagem e corpo. Coim-
bra: Gracio Editores, 2010, p.35-54.

ZILLES BORBA, Eduardo. Entre Lugares e Imagens: o uso de dispositivos de realidade
virtual e a percepcdo espacial. E-Compds, [S.I.], v.21, n.1, p.1-22, 2018. DOI: https://doi.
org[10.30962/ec.1362

ZILLES BORBA, Eduardo. Towards a full body narrative: a communicational approach to
techno-interactions in virtual reality. Lumina, [S.l.], v.14, n.1, p. 37-52, 30 abr., 2020. DOI:
http://10.34019/1981-4070.2020.v14.30019

ZILLES BORBA, Eduardo. E se Flusser explorasse cenarios de realidade virtual? As qua-
se-coisas em constructos imersivos e multissensoriais. Brazilian Journal of Technology,
Communication, and Cognitive Science, [S.l.], v.9, n.2, dez., p.1-17, 2021.

Rev. Cad. Comun., Santa Maria, v.26, n.2, art 4, p.23 de 24, Mai/Ago 2022



CADERNOS DE COMUNICAQAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA

Tiago Couto

Especialista em Audiovisual e Convergéncia de Midias pela
Universidade do Vale do Rio do Sinos (UNISINOS). Graduado
em Comunicag¢do Social: Jornalismo pela Pontificia Universi-
dade Catdlica do Rio Grande do Sul (PUC-RS). Possui 11 anos
de experiéncia em producao audiovisual. Atualmente € pro-
dutor audiovisual no Estudio Etérea.

E-mail: thiagocouto88@gmail.com

Eduardo Zilles Borba

Pds-Doutor em Engenharia Eletrénica e Sistemas Digitais
pela Escola Politécnica da Universidade de Sao Paulo (USP).
Doutor em Ciéncias da Comunicacao e Informacao pela Uni-
versidade Fernando Pessoa (UFP). Professor adjunto da Fa-
culdade de Biblioteconomia e Comunica¢do da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (Fabico/UFRGS). Pesquisador
no LIMC (PPGCOM/UFRGS), CITI (EP/USP), 4C (ECA/USP), IN-
CRIA (PPGDR/Faccat), Ceclico (UFP/Porto) e Clepul (UL/Lis-
boa).

E-mail: ezillesborba@ufrgs.br

Rev. Cad. Comun., Santa Maria, v.26, n.2, art 4, p.24 de 24, Mai/Ago 2022



