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InteracOes entre as linguagens
de arte/midia partir da
RV-Realidade Virtual e
RA-Realidade Aumentada

Resumo: Este estudo amplia o debate sobre os processos que emergem da confluéncia
entre as linguagens artisticas e das midias, a partir dos recursos de Realidade Virtual e
Realidade Aumentada, expandindo o painel tracado por Pierre Lévy, Marshal McLuhan,
Vilém Flusser e Lev Manovich. Artistas, como Bjork, vem explorando e se aproximando
de tal perspectiva com o intuito de criar novas formas que reconfiguram os espagos de
interacdo arte, jogos e media digitais. Este estudo reflete sobre como estes caminhos
vém desenhando novas arquiteturas e formas de confluéncia que colocam sujeitos e suas
percepcdes em didlogo com tecnologias de inovacgéo.

Palavras-chave: arte, midia, interacGes, RV-realidade virtual, RA-realidade aumentada.

Interacciones entre lenguajes de arte/medios de VR-Realidad Virtual y
AR-Realidad Aumentada

Resumen: Este estudio amplia el debate sobre los procesos que surgen de la confluencia
entre los lenguajes artistico y mediatico, a partir de los recursos de la Realidad Virtual y
la Realidad Aumentada, ampliando el panel elaborado por Pierre Lévy, Marshal McLuhan,
Vilém Flusser y Lev Manovich. Artistas como Bjork han estado explorando y acercandose a
esta perspectiva para crear nuevas formas que reconfiguran los espacios de interaccion del
arte, los juegos y los medios digitales. Este estudio reflexiona sobre cémo estos caminos
han ido disefiando nuevas arquitecturas y formas de confluencia que colocan a los sujetos
y sus percepciones en didlogo con las tecnologias de la innovacion.

Palabras clave: arte, medios, interacciones, VR-realidad virtual, AR-realidad aumentada.

Interactions between art/media languages from VR-Virtual Reality and
AR-Augmented Reality

Abstract: This study expands the debate on the processes that emerge from the
confluence between artisticand media languages, from the resources of Virtual Reality and
Augmented Reality, expanding the panel drawn by Pierre Lévy, Marshal McLuhan, Vilém
Flusser and Lev Manovich. Artists, such as Bjork, have been exploring and approaching
this perspective in order to create new forms that reconfigure art, games and digital
media interaction spaces. This study reflects on how these paths have been designing
new architectures and forms of confluence that place subjects and their perceptions in
dialogue with innovation technologies.

Keywords: art, media, interactions, VR-virtual reality, AR-augmented reality.
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Este artigo desenvolve uma reflexdo sobre os processos de interagdo entre as artes
tecnoldgicas, a partir do enfrentamento de questdes ligadas as poéticas do sensério
que criam e projetam novas formas de experienciar o mundo. E nitido verificar como
as formas de comunicagdo se mostraram e se mostram em plena reconfiguragdo
a partir de uma série de novas plataformas, recursos e dispositivos, introduzidos
nas formas de sociabilidade humana que vém transformando o sentir do mundo.

Sabemos que a comunicacdo opera todos os procedimentos e se infiltra em
cada nova midia, formato ou dispositivo que se incrusta na vida social. Todavia
ha que se pensar sobre como as tecnologias operam nosso sensdrio a partir das
configuracdes do contemporaneo dentro de cenarios cada vez mais interativos
e ubiquos. O potencial de representacao, de suspensdo temporal, bem como de
uma arquitetura da interacdo e da simulagdo signica sdo vistos como formas que
serdo os aportes do futuro.

Veremos no desenvolver desta reflexdo como a Realidade Aumentada e a Realidade
Virtual deflagram novas formas de se experimentar as coisas do mundo. Uma série
de artistas ja despertam para inovacgdes e criagdes artisticas utilizando os espacos
digitais e multidinamicos que esses novos sistemas permitem. Séries como Black
Mirror sinalizam possiveis representacdes de como seriam as interagcdes humanas a
partir das convergéncias entre humanos, novas maquinas e potencial do transumano.
Bjork, em seu trabalho bastante autoral, destaca-se pela utilizacdo de recursos de
realidade aumentada e realidade virtual em suas produc¢des, com a exposicao que
correu o mundo — a Bjork Digital, que permitia interagir com as poéticas das artes
e seus espacos de confluéncias entre o sensdrio e o mundo das imagens e dos sons.

Desenha-se, nesta perspectiva reflexiva, discutir alguns autores classicos que
sinalizaram questdes importantes sobre o desenvolvimento estético das formas
de comunicag¢do: Marshall McLuhan (1964), Pierre Lévy (1999), Vilém Flusser
(2007), Lev Manovitch (2001), Gilles Lipovetsky (2016) e Byung-Chul Han (2018).
Esses autores traduzem aspectos importantes desta confluéncia das interagdes
entre as midias, o que repercute em formas de se compreender como se da o
desenvolvimento sensério das interagdes entre os homens e as tecnologias.

Justifica-se, portanto, que este trabalho intenta refletir sobre os caminhos que
sobressaem formas de se interagir com as midias, a partir da revelacdo de como a
Realidade Aumentada e a Realidade Virtual vém se desenvolvendo em grande escala
nos ultimos anos. Ainda, problematizamos sobre os aspectos que transformam as
formas sensoriais de experienciar o mundo.

Um espelho das novas tecnologias pela expressao de pensamentos do sensério

Neste cendrio de confluéncia entre arte, midias e tecnologia vemos florescer uma
série de pensamentos que se estenderam pelos estudos estéticos da comunicacgao.
Quando pensamos no desenvolvimento acelerado que os meios de comunicacao
proporcionaram e vém proporcionando em seus aspectos interativos e sensorios,
que se projetam em variadas formas de usabilidade dos recursos e técnicas, a fim
de compor uma participacao nesta grande orquestra da experiéncia humana.

Gilles Lipovetsky (2016, p. 23) nos aponta uma perspectiva de experiéncia a partir
da leveza. Quando olhamos para o desenvolvimento histérico das tecnologias da
comunicag¢do nos deparamos com uma sensacao de que as coisas do mundo estao
mais leves. Vivemos nessa tendéncia de apego a uma cultura do minimalismo,
centrada no uso dos dispositivos e tecnologias mdveis que nos permitem sobrevoar
modos de ser e de estar, mesmo que distante dos aspectos concretos do cotidiano.

Equipamentos, comunicac¢do, medicina, formacdo, agricultura, empresas, lazer:
todas essas esferas sofreram um abalo radical sob o choque da revolugdo do
leve empreendida pelas técnicas digitais, as nanotecnologias, as biotecnologias.
Aimportancia desta revolugdo é consideravel uma vez que ela abriu horizontes
praticamente ilimitados nos campos do entorno material e natural, da salde,
da propria vida. O leve, que era o mais insignificante e o mais futil, tornou-se a
maior forca de transformacdo do mundo. (Lipovetsky, 2016, p. 24).
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Percebe-se que a era da mobilidade e, principalmente, as novas formas de
participacao dos usuarios deflagram uma série de novas possibilidades diante
do uso das tecnologias e suas variadas formas. Como aponta Lipovetsky (2016),
as interagdes digitais nos imergiram em uma forma mais fluida de encarar os desafios
da corrida e os desafios que a prépria existéncia nos apresenta. Dessa forma,
percebe-se uma intensa transformacdo nas formas de se vivenciar as experiéncias
que sao projetadas pelas tecnologias e seus formatos.

Um outro pensador contemporaneo, o coreano Byung-Chul Han (2018), nos
apresenta um estudo sobre a perspectiva de entender os processos digitais a partir
daideia de publico e privado e dos processos estéticos da desmediatizagdo. Segundo
Han (2018, p. 13), a falta de distancia leva a que o privado e o publico interajam.
A midia digital privatiza a comunicacao, pois desloca a producao de informacao do
publico para o privado. Neste sentido, abre-se uma perspectiva para pensar como
a midia digital se mantém presa a uma temporalidade do presente.

A midia digital € uma midia de presenca. A sua temporalidade é o presente
imediato. A comunicacdo digital se caracteriza pelo fato de que informagdes sdo
produzidas, enviadas e recebidas sem mediagdo por meio de intermediarios. Elas
nao sdo dirigidas e filtradas por meio de mediadores. A instancia intermediaria
interventora é cada vez mais dissolvida. Mediacdo e representacdo sdo
interpretadas como ndo transparéncia e ineficiéncia, como congestionamento
do tempo e da informacgdo. (HAN, 2018, p. 35).

Ver-se-a que os estudos estéticos da comunicacdo despontam para a nogao de
como a percep¢ao humana se atém a interagdo com os meios. Num momento que
sinaliza espacos de interacao fora do ambito da mediatizacdao, somos abordados
por uma série de estudos que revelaram aspectos importantes para a compreensao
desta perspectiva do contemporaneo no que tange as representacdes da arte virtual.

Marshall McLuhan (1964), em seu texto classico sobre os meios de comunicagdo
como extensdo do homem, nos mostrava uma poténcia, hoje ja consagrada,
de compreender o fendbmeno da comunicacdo em que os meios de comunicacao
prolongavam os sentidos humanos. McLuhan trouxe uma série de discussdes para
gue organizdssemos formas de entender esses caminhos que partem das intera¢des
entre as midias e a percepg¢ao humana. Quando olhamos para as perspectivas da
realidade aumentada e da realidade virtual, que abordaremos na sequéncia, vemos
como tais mecanismos técnico-estéticos promovem a suspensao dos sentidos
humanos. Para McLuhan, olhando o entorno a época e projetando o futuro:

O que estou querendo dizer é que os meios, como extensdes de nossos sentidos,
estabelecem novos indices relacionais, ndo apenas entre os nossos sentidos
particulares, como também entre si, na medida em que se inter-relacionam.
O radio alterou a forma das estdrias noticiosas, bem como a imagem filmica, com
o advento do sonoro. A televisdo provocou mudancas drdsticas na programacao
do radio e na forma das radionovelas. (McLuhan, 1964, p. 72).

Veja que tal principio se coaduna com as formas pelas quais os meios de comunicacdo
e as midias se projetam em nossas vidas. Vemos que os avancos das tecnologias do
virtual também deflagram superagdes e novas mudancas na forma como expomos
nosso sensorio ao prazer da experiéncia tecnoldgica.

Pierre Lévy (1999) trouxe um dos primeiros apontamentos sobre o virtual.
Nos parece adequado, tratar da definicao da virtualidade por meio do pensamento
do compartilhamento que acabou se tornando uma expressao comum, diante da
participacdo ativa dos receptores nos embates dos processos comunicativos. Lévy
nos apresenta algumas reflexdes filoséficas sobre a desterritorializacao, conceito
importante para se compreender os caminhos da realidade virtual. Tal dindmica
se torna complexa, pois os limites entre o “real” e o “virtual” parecem se sobre
interpor. E bem verdade que esses limites s30 meramente conceituais, mas acabam
criando uma forma magica, pois a virtualidade traz em seu bojo a representacao
da realidade.
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A expressdo “realidade virtual!” soa entdo como um oximoro, um passe de
magica misterioso. Em geral, acredita-se que uma coisa deve ser real ou virtual,
que elando pode, portanto, possuir duas qualidades ao mesmo tempo. Contudo,
a rigor, em filosofia o virtual ndo se opGe ao real mas sim ao atual: virtualidade
e atualidade sdo apenas dois modos diferentes da realidade. Se a producgédo da
arvore esta na esséncia do grdo, entdo a virtualidade da arvore é bastante real
(sem que seja, ainda, atual). (Lévy, 1999, p. 47).

Atualmente, a expressao virtual ganhou uma dimensao ampla com os mais variados
sentidos; no entanto, cumpre destacar que o fendmeno virtual passou a enderecar
muitas das dinamicas das relag¢des inter-relacionais humanas, principalmente por
ancorar-se em alguns principios pontuados por Lévy, como a desterritorializacao
e as formas compartilhadas que culminaram nas expressdes de comunidade
participativa e de aprendizagem.

Vilém Flusser, na obra O mundo codificado (2007), argumenta que a cultura
contemporanea esta calcada no engano da natureza provocado pela tecnologia.
O autor nos aponta que o cddigo, funcao essencial do processo de comunicacao,
se torna moldavel e reforga os aspectos da experiéncia sensorial, traduzindo
mundos paralelos, multiformes experiéncias, que se apresentam como poténcias
do “real”. Esse fascinio pelas tecnologias vem, desde sempre, introduzindo novas
perspectivas de interacdo com a humanidade.

(...) um cddigo é um sistema de simbolos. Seu objetivo é possibilitar a comunicagdo
entre os homens. Como os simbolos sdo fendmenos que substituem (significam)
outros fendmenos, a comunicagdo, é portanto, uma substituicdo: ela substitui a
vivéncia daquilo a que se refere (...). (Flusser, 2007, p. 130).

Como vimos, a marca dos cddigos ganha espacos nas possiveis representacdes
de mundos que se conectam ao imaginario daquelas que vivenciam a experiéncia
da comunicacdo. Lev Manovich (2001) compreende os processos digitais da
imagem e do som em interagcdo com novas arquiteturas e um novo status das
representacdes na contemporaneidade. Segundo o autor, os processos hibridos
gue caracterizaram as interfaces culturais da década de 1990 representaram
apenas uma possibilidade histdrica, considerando um cendrio atual e tecnoldgico
em constante desenvolvimento, evidenciado por dinamicas que se diferenciam no
uso das tecnologias, mas que nao estdo separadas daquelas criadas pelos primeiros
pensadores e autores de estéticas cinematograficas. Para o autor, ndo podemos
dissociar os fendmenos atuais dos processos digitais daquelas primeiras invengoes
gue deram suporte para que essa transformacao se operacionalizasse.

Diante dessa exposicao, é salutar a compreensao de que ha parametros que se
configuram a partir dos novos processos tecnolégicos. Mesmo uma experiéncia em
realidade virtual ou aumentada ndo esta fora de uma relagao com os principios que
foram apresentados quando, por exemplo, do desenvolvimento da linguagem do
cinema. Manovich sugere que as tecnologias digitais sdo relacionadas aos processos
definidos pelos grandes cineastas e tedricos do cinema. E interessante verificar que
Eisenstein, Mélies, Griffith, entre tantos outros cineastas que interferiram no avango
da linguagem cinematografica, sdo referéncias nesse novo status das imagens,
0 que permite pensar que ndo nos distanciamos dos momentos iniciais e inventivos
do cinema e sim, partilhamos de processos de recriacdo, configurados a partir de
novos modelos de construcao da imagem e poténcias da arte e da tecnologia.

Portanto, o que se expressa neste aporte tedrico é a exposicdao de uma série
de pensamentos que articulam os processos de interacao entre tecnologia, arte
e midia, a partir de configuracdes do sensdrio. Estamos diante de uma esfera
ampla de discussdes das artimanhas que concernem aos processos de hibridizacao
das linguagens e dos fenémenos decorrentes do avango das tecnologias e a sua
aceitabilidade, bem como sua usabilidade como regimes de experiéncia sensorial.
Diante desse cendrio, veremos como a Realidade Virtual e a Realidade Aumentada
se inserem em uma perspectiva de fendmenos de interacdo entre arte, midia,
tecnologia e experiéncia do sensério.




Novos Olhares | Vol.11 N.2

DOSSIE | InteracBes entre as linguagens de arte/midia 98

A Realidade Virtual e Aumentada e a experiéncia Bjork

Como discutimos, a representacao da realidade sempre fez parte da existéncia
humana. Verificamos tais apontamentos, na comunica¢ao primitiva, passando
pelo desenvolvimento das maquinas com a chegada dos aparatos fotografico
e cinematografico que culminam no presente, com o surgimento da realidade
virtual que transforma as interagdes, gerando tridimensionalidades interativas
em tempo real.

Apesar de haver uma forte tendéncia na simulacdo do real nas aplicacdes
de realidade virtual, a realizacdo do imaginario é também de fundamental
importancia, em funcdo das dificuldades de se comunicar conceitos e ideias
inexistentes e de seu potencial de inovagdo. Até alguns anos atras, a Unica
maneira de se retratar o imaginario era descrevé-lo verbalmente ou, quando
possivel, desenha-lo ou representa-lo de maneira restrita como desenhos,
esculturas, maquetes, animacdes ou filmes, com muitas limitagdes, seja de custo,
de producdo ou de interacdo. (Tori & Kirner, 2006, p. 2).

Apesar das dificuldades de interacdao por conta dos aparelhos necessdrios para as
interagdes diante da realidade virtual, verifica-se que a perspectiva sensorial ultrapassa
fronteiras e possibilita que os usuarios realizem experiéncias inovadoras — e por vezes
inimaginaveis. A questdo da usabilidade e da interacdo se atém a tratar do imagindrio,
com espacos de mise-en-scene circundados por objetos estaticos ou em movimento.
A simulacdo de experiéncias do cotidiano como a casa virtual, a universidade virtual,
a cidade virtual, possibilita a interacdo, o consumo, a comunicagdo, com uma certa
naturalidade, usando como recursos aspectos tateis e sonoros, por meio de comandos.

A Realidade Virtual se apresenta por meio de interfaces que tém como principios
a desterritorializacdo e a visualizacdo. E estar diante de um mundo ficticio,
incrivelmente tridimensional, estimulando os aspectos sensoérios e sinergéticos que
abarcam a corporalidade. De certa forma, a linguagem dos videogames se apresenta
como importante para compreender esse jogo das interagdes dos usuarios, que,
em suas dinamicas, permitem participar ativamente, demandados pelos sentidos
de simulagdes de realidade, vivenciando uma experiéncia do imaginario.

Para Priscila Arantes (2005), a imersdo total é uma das caracteristicas para
compreender a realidade virtual. A autora cita a metafora da porta (2005, p. 113),
como adequada para a definicdo dos ambientes imersivos.

As interfaces usadas em realidade virtual — capacetes de visdo (head mounted
screen), 6culos para ver em estereoscopia, luvas de dados (dataglove), macacéo
de dados (datasuit, etc. -, conectadas a um computador, possibilitam ao interator
imergir em um espaco tridimensional de pura sintese. Nesse espaco virtual ele
pode navegar com outro operador situado a quildmetros dali, equiparado da
mesma maneira e conectado ao mesmo sistema. (Arantes, 2005, p. 113).

Ver-se-a que as interagdes proporcionadas pela realidade virtual e aumentada
partilham da utilizacdo de variados recursos e instrumentos que revelam formas de
se hibridizar possiveis caminhos de interacdo entre arte e tecnologia, pois as artes
sdo provocadas por esses dispositivos que proporcionam uma atuagao dos sujeitos
participantes diante de criagdes estéticas que promovem e provocam o sensorio.

Partindo dessa exposicdo, torna-se importante apresentar a experiéncia Bjork como
exemplo de como se projetam espacos de interacao de linguagens circundadas pelas
artes da virtualidade. A cantora Bjork nasceu no ano de 1965 em Reiquiavique,
capital da Islandia. Em 1993 iniciou sua carreira solo como cantora, produtora
e compositora. Trabalhou com grandes diretores e inovadores da linguagem do
videoclipe, como Michel Gondry, por exemplo. Se considerarmos a trajetéria
produzida por Bjork nos contornos dos experimentos pelos quais o videoclipe se
potencializou, em sua carreira nota-se que producao estilistica da artista mistura arte,
tecnologia, performance e requinte estético; tal producdo torna-se emblematica para
a compreensdo de como a interagao, a hibridizacdo de formas e de desordenamentos
estéticos caracterizam esse cendrio.
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Figura 1: Poster da Exposi¢do Bjérk Digital
Nota. Disponivel em: https://www.mis-sp.org.br/exposicoes/passada/14b2b0bc-650e-4b08-86b0-
ble2c0a9c2b3/bjork-digital. Acesso em: 20 dez. 2022.

Um dos primeiros videoclipes de sua carreira, “All is full of love” (1999), dirigido
por Chris Cunningham, ja sinalizava uma representacao dos afetos produzidos
por maquinas, numa referéncia simbdlica que indicava fend6menos dos ciborgues,
bem como de uma perspectiva de pensamentos e formas transumanistas. Bjork
sempre esteve a frente, introduzindo nos cenarios das midias um estilo préprio,
com representacdes que apontam para confluéncias em arte, midia e tecnologia.
Segundo Araujo (2007, p. 193), Bjork é uma representacdo mutante que hibridiza
“tecnoformas”, criando uma sucessao nao linear de interagdes.

Foi possivel experimentar esse fendmeno a partir da exposicdo Bjérk Digital,
gue percorreu varios lugares do mundo. Nessa exposicao foi possivel fluir em
realidade aumentada e virtual varios trabalhos da cantora. Munidos de aparelhos
sensotransmissores de terceira dimensdo, os participantes enfrentaram o mundo
particular, sensdrio e artistico de Bjork. Segundo a cantora, a realidade virtual tem
um potencial dramaturgico, ideal para uma performance que revela intimidade e
uma jornada emocional.

Em “Stonemilker” (Figura 2), videoclipe do album Vulnicura, Bjork traz a realidade
virtual como suporte para uma experiéncia sensorial, artistica e intimista. Em um
cenario virtual percorremos nosso olhar para o encontro com a cantora em variados
lugares de um mesmo espaco. E como se entrassemos num jogo intimo e pessoal
com a cantora, fruto de uma experiéncia sensorial, cujo acionamento dos sentidos
recai sobre o visual e o sonoro, numa perspectiva do olhar.

Figura 2: Videoclipe“Stonemilker”
Nota. Disponivel em: https://www.mis-sp.org.br/exposicoes/passada/14b2b0bc-650e-4b08-86b0-
ble2c0a9c2b3/bjork-digital. Acesso em: 22 dez. 2022.
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Portanto, é importante destacar que os processos de acionamento do sensério
por meio da realidade virtual e aumentada ganha, nas expressdes artisticas, uma
dindmica de enfrentamento de a¢des do imaginario. Cumpre dizer que, desde
sempre, a arte se molda em suas criagdes por meio de variados recursos, como se
se envolvesse para acionar os sentidos e as representacoes. Hoje, porém, vivemos
em um ambiente tecnoldgico muito especifico.

Aumentar a realidade com aplicagdes mdveis (apps)

As aplicagGes moveis (apps) podem hoje suportar jogos e midias digitais,
mas também podem fornecer informacao adicional sobre o mundo real, uma vez
gue a Realidade Aumentada (RA) se relaciona de perto com o mundo fisico, o que
atualmente assume um papel importante nos ambientes virtuais interativos. Essa é
a natureza das aplicacdes de realidade aumentada que combinam instantaneamente
os objetos virtuais com os objetos reais. Os objetos virtuais e reais sdo apresentados
no sistema digital em tempo real de tal forma que, o utilizador visualiza os objetos
virtuais sobrepostos no mundo real. A percep¢ao do mundo real pelo utilizador
é melhorada com a informacado virtual acrescentada e o utilizador interage com
esses dispositivos de forma mais natural. Os objetos virtuais podem ser usados
para apresentar informacao adicional de acordo com o contexto do mundo real
gue o utilizador pretende conhecer. Ronald Azuma (1997) define os sistemas de
realidade aumentada como aqueles que tém trés caracteristicas fundamentais:
1. ha combinacado entre o real e o virtual; 2. a interatividade ocorre em tempo real;
e 3. ocorrem no mundo real tridimensional.

Existe atualmente um numero significativo de aplicacdes e ferramentas de
desenvolvimento de aplicacdes de realidade aumentada para smartphones e tablet;s
com o0s sisterr13as operaczilonais i0OS eSAndroid. Os mais populares sao Wikitude,
Layar , Metaio , Aurasma e Augment . Para a interagcdao mével, deveremos procurar
uma plataforma de desenvolvimento de realidade aumentada que possa ser usada
diariamente em atividades de criacdo artistica. Para esse efeito, deverd ser uma
plataforma aberta ou gratuita, com uma interface intuitiva e de facil utilizacao,
na medida em que serd utilizada por artistas, pesquisadores e professores que,
de um modo geral, ndo tém conhecimentos de programacao informatica.

Com a tecnologia atual de realidade aumentada ja é possivel criar conteudos
interessantes para sobrepor a materiais educacionais ou artisticos. Por exemplo,
podem-se usar cddigos QR associados a uma atividade artistica para adicionar uma
camada com informacado textual ou um link para uma pagina Web, com informacao
adicional sobre a atividade. Outra possibilidade simples é a utilizacao da plataforma
HP Reveal, que possibilita o reconhecimento de imagens sem marcadores. Essa
tecnologia permite a sobreposicdo de uma camada de informacdo com textos,
animacdes ou videos em um livro, quadro ou outro objeto real, inserindo o contetdo
descritivo como informacao digital adicional.

Podemos ainda usar por exemplo a plataforma Augment de realidade aumentada
para mostrar modelos 3D que podem ser usados para construcao das perspectivas
e vistas sobre um objeto artistico. Em aplicacGes educacionais, Wu e Chiang (2013)
perceberam que, explorando a apresentacdo de animacdes 3D em realidade
aumentada, os alunos alcancaram melhores resultados em sua percep¢ao da forma
do objeto tridimensional, melhoraram a sua capacidade de abstracdo e ficaram
mais entusiasmados com a aprendizagem.

No futuro préximo, a crescente disponibilizacdo de smartphones e tablets com
ligacdo a Internet e a capacidade de processamento elevada possibilitardo o
desenvolvimento de mais aplicacdes de realidade aumentada para dispositivos
mdveis, potencializando sua utilizacdo em contextos artisticos e educacionais.
Acreditamos que as utilizagdes da realidade aumentada, com potencial de associacdo
a realidade mista e a realidade virtual, transformem de forma significativa muitas
atividades, através da adi¢do de informacdao complementar que pode ser visualizada
num dispositivo movel (Figueiredo, Gomes, Gomes & Lopes, 2014).
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Consideragoes finais

Verifica-se que os processos de hibridizacdo fazem parte da construcao do
imaginario que circunda as interagdes promovidas pela tecnologia diante de variadas
formas de interacdo. Nesse sentido, é possivel identificar como as artes transitam
nas variadas formas de interacdao que permeiam o desenvolvimento tecnoldgico
e, principalmente, como as formas mididticas em seus componentes materiais
promovem experiéncias que atravessam o sensorio.

Buscamos trazer um espectro de aproximacdes tedricas, amplamente discutidas
a partir de algumas referéncias da estética da comunicacdo. Verifica-se que tais
apontamentos coadunam com as experiéncias promovidas por realidade virtual
e realidade aumentada, pois dinamizam pensamentos sobre como o aparato
tecnoldgico vem despertando; uma série de influéncia na arquitetura das simulacdes
e na vivéncia de ultrarrealidades. O impacto que movimentos e representacdes
virtuais promovem nas interagdes sociais sinalizam formas inovadoras de poténcias
do uso dos sentidos, numa experiéncia de vida cotidiana.

Artistas como Bjork e experiéncias audiovisuais como a série Black Mirror nos
levam a interagir com as variadas formas de simulacdo da realidade, mas também
evocam caminhos de transito entre as artes e as tecnologias. Tais caminhos abrem

portas para a construcao de conhecimentos e reflexdes sobre a reconfiguracao de
espacos onde se situa a experiéncia humana.
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