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0 nimero de fevereiro da 404 aborda a questio do design de interface num artigo intrigante do professor
da Universidade do Porto, Gongalo Furtado, Discutindo conceitos como técnica, multimidia, interfaces e
interatividade o autor aporta uma contribuicdo ao campo da cibercultura. Furtado é licenciado em
Arguitectura pela Universidade do Porto,; Mestre em Teoria de Arquitectura pela Universidade da
Catalunha, e actualmente em desenvolvimento do seu doutoramento. Atuaimente ensina na Faculdade de
Arquitectura da Universidade do Porto e em cursos da Universidad Elysaba de Barcelona,

Boa leitura,

Os editores.

Notas sobre o “Design de Interface” - designar a simbiose bio-técnica ou o desejo de desaparecimento
Gongalo Furtado

1 - A Técnica do munde contemporineo

O conceito de “Multimédia” e outros chavdes contemporéneos possuem um significado profundo, gue raramente é
compreendido em toda a sua amplitude apesar da sua omnipresenca no quotidiano tecno-cuitural. Um contexto em
que se conforma uma “(...) nova cultura movida pelo imperativo da comunicabilidade instantanea, pelo &xtase da
simulagdo, representaco telemdtica” e contaminagio tecnoldgica, que podemos denominar como “sociedade da
Tecno-biolégica” ou da “Informagdo”.[1]

Defendemos, no dmbito de um anterlor artigo que as novas tecnologias podem significar, ao contrarios das anteriores
tecnologias modernistas (como a imprensa ou a televis3o), um novo tipo de comunicagdo, aberto, critico e nSo-linear, .
No campo das Artes, por exemplo, a apropriacdo “dos meios electrénicos de comunicacio (...} velo contribuir para (...)
uma obra aberta e participativa (...)” - em que “{...) a estética da interactividade estende-se ao nivel da experiéncia,

procurando dar um lado humano & Técnica”[2].

Mas a verdade é que tal 56 acontecerd efectivamente em termos latos se houver uma reflex8o profunda acerca da sua
especificidade e possiveis perversées.

A nosso ver, se “a Arte e ao Design, ndo indiferentes ao desenvolvimento tecno-cultural contempordneo, tem
procurado responder s necessidades postas pela Net e paio multimédia {...)" também *{...) a essas disciplinas, que se
encontram no cerne da sociadade em termos culturais-comunicacionais, competird fazer uso dos seus objectos
disciplinares em prole de um servico ético e da democratizacdio proporcionada pelas suas propostas de design.”[3]

Interessa-nos particularmente pensar a interfer&ncia das novas tecnologias digitais na cultura urbana, e a relagio
intima entre “corpo e técnica”.

De facto, assistimos contemperaneamente a uma mutacio tecnoldgica e sdcio-cultural 180 profunda que problematiza
a propria nogBo de corpo humano, o qual usa e incorpora tecnologia em auténtica “simbiose” big-técnica. (4]

A nasso ver, a Técnica pode ser vista como uma prétese, uma extens3o da capacidades humanas. Segundo Pierre Lvy
o hemem {ou mais precisamente a cultura ocidental) sempre ambicionou dominar a natureze. Projecto que
empreendeu através de processos Como a linguagem, o fogo, a agricultura, o relégio, os transportes, os dispositivos
energéticos, nucleares, a genética, eic. Procurando superar os limites do seu corpe, o homem ornava-se no entanio
dependente dos seus instrumentos, entre 0§ quais a mac
mediador da nossa relacd
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repercussio social {e estd carrogada de aspectos benéficos & pejorativos).

2 - O designio do Interface

E neste contexto gue também devemos constatar a ocorréncia de uma transformacio na forma de contacto
estabelecido com vma maguina, cujo significade urge analisar. No &mbito concrete deste artigo, gostédvamos de pensar
humiidemente e apenas na natureza dessa relagdo que, a nosso ver, constitul um encargo para uma érea especifica do
Design. A essa érea, de enorme pertinéncia sdcio-cuitural, reservamos a dencminacio de “Dosign de Interface”.

Uma drea concentrada num dos maiores desafios com que o Design i3 se deparou - conceber a fronteira da relacdo
entre ¢ homem e as suas maquinas. Maguinas {agora)} digitais com tal relevancia gue se tornam imprescindiveis para o
préprio funcionamento da socledade. Também uma &rea que, a nosso ver, contribui pars a construgde critica do
“Tecnocosmaos” desumanizador em gue vivemos.

A legitimidade da area "Design de Interface” eventualmente nfo serd consensual do ponto de vista disciplinar, Mas
seguramente bvia para um Design que prime por manter uma relagdo com 0 seu mundo envolvente, aferindo
constantemente o seu objecto e finalidade com os recurscs e prioridades da sociedade, sem que tal signifique diluir o
seu papel social enguanto peca do mercado.

Pois bem, esta socledade estd hoje perante uma mutac8o informatica, comunicativa e globalizadora. E a resposta &
pergunta “Poderd definir-se uma drea especifica de Design de Interface?”, decorrerd directamente da reivindicac3o de
um lugar contemperaneo, justificado ética e socialmente para o Design. Design entendido como uma consciéncia, um
oihar critico atento ao mundo e ao “individuo”. Um ambiente que pensa e persegue a resposta as necessidades da
sociedade, ao nivel funcional, estético & humanao.

Aceitando esta idela, a questdo recoloca-se precisamente no Programa do “Design de Interface”, isto &, investigar,
idealizar, desenvolver e implementar dispositivos ideoldgicos e fisicos que possam responder & uma necessidade
humana, que € o relacicnamento com a técnica.

Para reflectir acerca do Design de Interface, poderiamos posicionar-nos no contexto tracado desde finais dos anos 80
guando o computador obteve portabilidade, capacidade de articulac&o com as tecnologias de telecomunicacdo e
acessibilidade econdmice que conduziram 3 sua democratizacdo em grande escala.

Vivemnos num contexto em que se popularizou a utilizacdo dos Personal Computers, da Net , dos servicos electrénicos,
onde cresce vertiginosamente a interactividade on-line e as possibilidades oferecidas pela fargura de banda . Mas, em
paralelo, tornou-se imperativo e necessério uma sécio-cuituralizagdo tecnolbgica, uma espécie de nova “alfabetizacdo”,
sem a qual estava/estd comprometida a integracfo efectiva dos individuos no novo “mundo digital”, Isto &, a
incorporacdo generalizada dos cidad&os na “aldela global” que, segundo Aguadero, instauraria (supostamente) o
acesso a informac8o conduzindo a desejada “Sociedade do Conhecimento” igualitéria. (Recordemos desde logo que a
Internet surge como o prototipo dessa "Biblioteca”, um melo universal de informacéo e conhecimento, que promete
afectar todos os @mbitos da sociedade e 0 moedos de vida.)

O desenvolvimento do interface é integravel neste desejo.

Poderiamos aqui recolocar o significade do conceite Multimédia (que como referimos inicialmente fol objecto de um
artigo anterior) mas este € apenas um aspecto do “Interface” - do relacionamento do homem com o espace da
magquina digitel, o qual ndo se refere apenas & natureza do relacionamento com a informacio, mas & comunicacdo e
relacionamento simbidtico com a préprio “Tecnocosmos” que habitamos.

Como j& acentudmos ndo falamos de uma realidade utdpica inexistente ou socialmente insignificante. Mas uma
realidade, em que se generalizou ¢ digital, e que justifica tomar-se o interface como objecto de Design.

E tendo isto como aceite, passar-se-iz a concentrar a atencfo conceptualmente no objecto do Design de Interface,
propésito que consistiria para nds, sobretudo, em abordar os progndsticos do seu desenvolvimento “rumo ao
desaparecimento”.

3 - A ambigdo de desaparecer

O desenvolvimento do Interface persegue a facilidade de relacionamento pessoa -~ maquina digital em rede
socorrendo-se de varias tecnologias actualmente em desenvolvimento ¢como a inteligéncia artificial, a realidade virtual,
os assistentes digitals, o reconhecimento da voz, a traducdo automética, as conexfes leves & rede, etc.

Podemos mesmo identificar vérias etapas e dreas que sequencialmnente passamos a abordar. Inicialmente a evolucdo
das linguagens informaéticas e a passagem do cbdigo de maquina para palavras e simbolos asseguraram a
famniliarizac8o do usc de computadores, disseminando a figura do utifizader por oposicdo ao programador
especializado. De facto, o grande avango no relacionamentc com o usudrio (e talvez o Gnico interessante desde os
primcrdios) fol a “Interface gréfica de usuério” (GUI) - inovaglo na computaciio doméstica, introduzida peio MAC
APLLE em 1976 e popularizada pelo sistemas Windows da Microsoft (o acesso aos contelidos organizados em janelas
faz-se clicando fcones com o rato) que € hoje comum nos PC's.

Mas, mais racentemente, a comunicagdo-instrugdo verbal entre 0 usuario & o computador fendeu 2 substituir os
incérnodos QWERTY e inclusivamente ¢ rato ¢ a interface grafica[7]. De facto as tecnologias de reconhedimento de voz
o 08 software os aspectes chave da investigagdo actual. (8]

P

:nte de “idgica vaga” constituem um ¢
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Pademos dizer efectivamente gue o relacionamento humant com o computador, tem vinde a ser pradominantarmeante
tactit {através do teclado, interfoce gréfica e rato, tabuleiros digitalizadores, 13pis electronicos, écrans com
sensibilidade téctl, etc.) e caracterizado peia tendé@ncia simplificadcra das opgBes “simi/ndo”. Mas esse passard, como
no relacicnamento - comunicagdc entre humanos[1C], a contemplar a voz, € mesmo vérios aspectos sensoriais, com
toda a carga comunicacional que dal advém (pense-se por exempio no protagonismo dos gestos e da expressividade

facial ¢ vocal no gque respeita 2 comunicacdo verbal).

Tal prognostica um desenvolvimento de Interface rumo ao desaparecimento que ambiciona. Ac obter canacidade de
entendimento dos aspectos sensoriais, eliminam-se as operagfes fisicas da pessoa sobre o computador e “desanarece”

o interface enquants obstaculo objectual.[11]

Mas, se como refere o critico das novas tecnologias Nicholas Negroponte, no futuro “falaremos mais com méquinas da
que com seres - humanos”, segundo alguns especialistas, o computador ndo sé traduziré oraimente, como adiquirird
measmo capacidade de desenvolver alguma complexidade de didlogo. De facto, j& actualmente, se prevé uma nova
geracdo de computadores “inteligentes”. Dotados de capacidade de aprendizagem, que agem a partir de uma base de
dados permanentemente auto-actualizével e que superardo a i6gica boleana tradicional, indiciando uma inteligéncia
artificial.[12] Esta I6gica, dita “vaga” [131, admite indefinicdes e contradicBes no funcionamento do computador, ¢ que
potencia a comunicaciio homem-maquinal14], pois auxifia o desenveolvimento de linguagens evoluidas que, a
semeihanca da comunicagdo humana, admitemn o emprego de “ambiguidade”. A este respeito podemos canstatar a
comercializacdo do software fuzzy SP da Neural Ware, ou os sistemas periciais dotados de aprendizagem.

No seguimento destes desenvolvimentos, generaliza-se também o uso de filtros e assistentes pessoais digitais,
instalados no campo da delegagdo de fungdes e do fornecimento de sugestdes com base num conhecimento acumulado
das nossas preferéncias e necessidades.

Negroponte recomenda o seu uso para seleccionar a informacéo no contemporaneo mundo em “rede”.{15]

Os “software agents” reportam & ideia do robot[16], e hoje j& s8o vistos como serventes virtuais que, facilitam a
navegagdo na Net.

Segundo Alain Kay, , "A ideia de um agente originada por John McCarthy a meic da década de 50, e aplicada por G.
Seifridge polcos anos depois quando estavam ambos no MIT, tinha em vista um sistema que, guando encarregado de
um objectivo pudesse ocupar-se dos detalhes das operagbes computacionais agropriadas, tal como pudesse dar ¢

receber concelthos em termos humanoes {...). Um “agent” seria um “soft robot.”[17]. Vivendo e fazendo o seu trabatho
no mundo computacional”. [18]

Num determinado ponto de vista a automatizagéo seria benéfica pois conferiria liberdade ac homem para se
concentrar no que fhe fosse importante. Pelo lado dos pessimistas, culminariamos em maquinas dotadas de capacidade
auténoma para formular as suas préprias regras de funcionamento.

Por nosso lado, partithamos da opinido de Braganca de Miranda - mais que demonizar ou angelicar a Técnica, na
simultanea ambigdo de controle pela técnica e receio de por ela ser controlado, toda a questao se centra e depende da
forma como se estabelece o relacionamento. A liberdade estd em jogar com / contra o apareiho. O programa de
hibridacéo que Braganga de Miranda propde como protec¢o “politica” no nosso relacionamento com a Técnica, ndo é,
de resto, mais do que concelhos para abordar a problematica do Interface.[19]

O Interface remete também para a Realidade Virtual e vivéncia em ambientes telematicos. Teremos mesmo de dizer
que a Realidade Virtual Imersiva € a tecnologia mais completa no dominio do relacionamento homem-maquina.

As suas aplicacdes estendem-se do entretimento, 3 tele-medicina, aos mundos cientificos e artisticos[20], até aos
“MUD” que no futuro passardo do texto aos mundos de realidade artificial,

A Realidade Virtual € uma tecnologia que nos permite entrar num ambiente interactivo gerado por computador e tem
antecedentes miitiplos que patinham em comum a pretensdo de pdr o observador “dentro” da imagem (do Sensorama
de Morton Heiling, ao Videoplace de Myron Krueger, etc).[21] As tecnologias de R.V. foram anunciadas grosseiramente
em jogos com imagens de alta definicdo[22] e em passagens cinematograficas onde a ficcdo e realidade sdo
confundidas, e desenvolvidas pelo sector militar e empresarial, passando da bidimensionalidade & tridimensionalidade
multisensorial.[23}

Os tipos de RY sdo diferencidveis pelo sub-tipo de interface: janelas (vis8o perspética do mundo virtuat peta janela);
*Video maping” {introduz representacdies de partes do corpo); sistemas imersivos (percepcio real ao preencher 0s
SEUS CaMpos sensorials com aparethos ); Telepresenca (extens&o das acgbes humanas por dispositivos electrénicos ou

mecénicos & distdncia) e realidades mistas resultantes das combinacbes. Mas a “Interface ideal” &, obviamente, a
imers&o total na realidade virtual.

Numa experiéncia com estas caracteristicas, supera-se a estaticidade visual da perspectiva em ambientes
tridimensionals gue reagen e se auto-actualizam em tempo real, segundo o movimento dos inputs visuais, auditivos
estereoscdpicos e tac
Apesar das dificuldades actuais de reproduzir artificialmente sensagfes tacteis de equimose ¢ arranhio, oifacio e
paladar, 3 experiéncia multisensorial esté-se tornando progressivamente intuitiva e real, £ inclusivamente possivel,
com interfeces adequados, manipulor obiectos reais, ou experimentar agueles gue ndo podem (o o) ransitar
parz 0 mundo fisico, wiventiando-os interactivamente no munds da realidade virtual; tat como partiihar esias
exgeriéncias om grupo o 2s de sistemas como o CAVE {Cave automatic virtua] environmonty,

Atarmes como estdc posi
utra parte do nosse corpe
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cabega, frente e trds ~ 8o bombardesdes com informagde de uma sswagec diferante: Eu estou a voar a alta
velocidade. Sobre um territdrio desconhecido (.} mas o que & realinente r‘.teres&:nte € gue no VR cube, quando
estamos a ter dois impulsos sensorials - estou em pé versus estou a voar ~ ¢ falso parece ser mals real que o

verdadeira”.{24]

Apesar do sucesso do VR Cube, o malor simulador de realidade virtuai foi criado peia Universidade de Teesside, com
um subsidio da CEE de 1,5 mithCes de libras. O “Hemispharium” [25] oferece segundo o seu director as novidades da
RV, possibilitando entrar na Era do cberespaco e da expenmf;a de rea! dade virtual. Trata-se de uma cipula que
possibilita vis3c de 180C e som envolvente numa representagdo tridimensional (que tem aplicacBes potenciais em area
diversas, como a comercial ou a educacional),

Certo € que futuramente, com ¢ desenveoivimento de Interface acessiveis economicamenta e a ¢ generalizagdc da
capacidade-velocidade necessédria para lidar com grandes quantidades de informacdo, a RV estenderd as suas
aplicagBes a dreas diversas da vida rea! adquirindo uma infiudncia social enorme.[26]

O Design deve estar em Interacglo com esta sociedade e atento ao desenvolvimento tecno-cultural contempordneo. O
Design deve responder &s expectativas que the sdo depositadas, entre as quals, a necessidade de idealizar e conceber
os dispositivos ideoldgicos e fisicos necessérios § habitagdo do “Tecnocosmos” que suporta a realidade contemporénea.
Em suma, e no &mbito da tematica aflorada neste arttgo investir tedrica e praticamente na drea do “Des:gn de
Interface”, Esse ambiciona desaparecer recorrendo as tecr‘ologxas que abordamos. Obviamente que outras existem e,
sobretudo, virfo. Mas estard o Design atento a emergéncia de novos objectos disciplinares, em prole do servi ico &tico e
da democratizacdo que possa advir do seu programa e propostas?

[1] Segundo V, Flusser, a “sociedade da informacdo” refere-se a uma °(...) estrutura social em gue a producdo,
destribuicdo e tratamento de informacBes assume posigdo central.”; V. Flusser in: ARS telematica, Claudia Gianetti
(ed.), Ed. Reldgio d “Agua.

{27 Gongalo Furtado, “Cibercultura - Pressupostos e Promessas” in: Biblia, pdg. 40/41, Novembro de 2000

[31 °De que falamos quando nos referimos ao conceito de multimédia” in: Design Portugal, pdg 46/50, Dezembro de
2000

[41 Gongalo Furtado e José Pedro Sousa, “As novas envoiventes arquitecténicas” e “Acerca da Flesh and Vision” in:
JUP, Outubro de 2000

[5] Segundo Pierrelevy a maquina universal regula a maioria das nossas actividades cognitivas, e afronta a
linguagem, o a sensibilidade, o conhecimento e a criagdo. Veja-se Pierre Levy, “A maquina Universo”, Ed. Instituo
Piaget

[6] A informatica desde os anos 50, a generalizacdc dos Personal Computer entre 1970-1930, o forte desenvolvimento
das telecomunicagBes e das redes globais de computador na ultima década e agora em diante a generalizacdo do
acesso ac mundo digital multimédia que caracterizard o século XXI.

[7]1 "QWERTY” é uma xpressdo que se refere ao teclado padrdo desde 1830. Relativamente & referida comodidade
podemos referir que o reconhecimento de voz permite superar um conjunto de problemas que afecta um numero
crescente de pessoas. Por exemplo 3 lesdo de esforgo (repetitivo surgido desde a utilizac3o das méquinas de escrever
com os micro-movimentos das mios e pulsos), dores de olhos, costas, cabeca e o aborrecimento.

[8] Dentro das tecnologias de reconhecimento de voz podemos salienter a titulo de exemplo o sistema “Ehilips sp
6000" com utifidade em aplicacBes médicas, o da IBM Voice type Simply Speaking que possibilita ditar 100 palavras
por mmuto, com auto - correccdo e personatizacdo 3 voz do usudrio {com utilidade dbvia por exemplo no caso de
usudrios deficientes.) No que se refere ao protagonismo, J. Centurion refere que o reconhecimento de voz , mabitizara
7800 milhSes de dotares em 2000, demostrando “a impertdncia que tem os comandos de voz para cperar mecamsmos
e o Interactiv Voice Response {IVR) supde os primeiros passos até ao emprego da voz como meio de conexdc.(...)”

{9] 3. Centuridn, “Las novas techologias”, 2000

{10] Os estudos apontam para um protagonismo de 83% no que respeita 2 visfo, 11% 3 audi¢do, e apenas 1,5% ao

tacto

[11] 3. Beckman fala mesmo da eventual possibilidade de mover o cursor do computador pelo controle de ondas
cerebrais, ou sgja operar por pensamento. Veja-se 1. Beckman, “The virtual dimension”, pag. 5

[12] A este respeito podemos referir que a ldgica Fuzzy permite nivels de abstraccBo ao computador e um
funcionamento com respostas afirmativas, negativas e talvez. A boleana imagindria de Nicolas Rescher renova a idgica
Borossa de Zadeh e permite resciver contradicdes,

e

relacdo com Zadeh.

&l

wias, Como 1. Tercoire referg,

[14] Obviamente que e
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conjuntos vagos de Kosko por muito humanss gue seiam na sua vag de x-se 1. Terceire, “Sociedad Digitai’),
De facio as imitagbes do pensamentc nano, n30 cho conta da criatividade lesmo sistemas e software
especializados que apmndun com 8 experiéncia nfo so capazes do mu d&r},g‘s paradmmacscas que trans cr’rmm dados
& conhecimento cu experiéncia em sabedoria®. { Veja-se . Buick e 2. levtic, "Ciberespace p.p”, b. 13‘3; Ja no “Discurso
do método” (1637), Descartes, apds conceber uma maguina que falava, conjecturou gue nunca seria capaz de manter
uma conversa, Trata-se de um e!rcmnaﬂﬂerto interactivo pregramado, que impossibiiita a capaqdcde de falarem
nosco de uma forma racional e natural.Igualmente Pierre E_nvy, que toma conceito de “maguina universal” de Alzin
roing {investigador da inteligéncia artificial na década de 30) para realizar uma reflexdo filosdfica acerca da
informdtica vem duvidar de termes ambiguocs e consubstancials an homem, como inteligéncia artificial.

Com estes desenvolvimentos relanga-se também a questdo fundamental da distingdo homem- maguina {que remota
aos cibernéticos) e quante ao culminar deste: desenvolvimentos que oscila entre ¢ inferno de controlarem a nossa
conduta e 0 nirvana de tal nos proporcionar a libertade tofal, Mas, a nosso ver, ndo residird a questdo no mode como
se usa g ferramente?

[15] A atitude de fiitragem, agora desempenhada por agentes, existia j& com os média tradicionals, em gue era
necessario saber optar e discernir.

[16] O termo robot, do checo “robota”, foi usado pela primeira vez por Karel Capek nos anos 20 para descrever
precisamente um homem artificial..

[177 Outro aspecto decorrente dos agentes & que, por vezes, com esses ndo sé nos representamos mas nos
multlphca'nos virtualmente, usamos mascaras para libertar uma imensid8o de personalidades virtuais, o que
problematiza as definicSes legais de moral e responsabilidade pessoal.

[18] Como refere N, Wardrip-Fruin in: Leonardo, p.357, Ed. MIT

[19] Braganca de Miranda termina um dos seus ensaio propondo um programa de hibridac8o para o relacionamento
com a técnica e apresenta medidas para evitar a subjugacdo como utilizagdes do aparelho ingteis, incorrectas,
alteradas, interrompidas, etc. Veja-se Braganga de Miranda in: ARS Telemdtica, Claudia Gianetti {ed.), Ed. Relégio

d* Agua

[20] No meio cientifico e artistico a RV proporcions partithar o pensamento e aproximar a intengio da realizacdo.
[20] D. Kerckove v& no desenvolvimento da RV também a recuperaco do tacto e do corpo no processo cognitive,
desprezado pela tradigdo Intelectual da literacia preveligidora dos sentidos elevados. Segundo este autor a nova
cultura téctil e oral proporcionada pela RV priviligia (ironicamente) a “ignoréncia” e “flexibilidade” de aprendizagem
perante o acesso ao conhecimento organizado em rede.

[21] A tecnologia de RV remota ainda antes & halografia \uma espécie de fotografia tridimensional) e ao cinema onde
foram usadas variadas técnicas para proporcionar wma experiéncia progressivamente envolvente (o som em Jazz
singer de 1927, o grande ecrd em 1952 e o 3D com dculos em 1953 e os assentos sincronizados com o filme).

[22] Os jogos muitimédia interactivos passaram da cépia dos jogo de tabuleiro 3 ilus8o bidimensional da perspectiva
am movimento nas Arcade Machines dos anos 70 através da alteracdo das margens, os processadores dos anos 80
possibilitam graficos tridimensionais & nos simuladores actuals progride o feedback da reaccdo e o realismo. Aumenta
a gualidade e interactividade dos jogos em realidade virtual com movimento e som estereofénico em tempo real,
usando a aparethos j& existente no mercado como a Glove da reality quest.

[23] A RY foi uma tecnologia originada nos simuladores de guerra do Departamento defesa dos EUA nos anos 60.

A maioria dos sistemas de imersdo virtual utilizam capacetes derivados do protétipo construido por IVAN Sutherland
em 1968. Mas o notavel livro “Lo virfual” refere posteriores desenvolvimentos como a utilizagSo de pequenos écrans
planos nos dculos por Marc Callahan em 1983, o posto de simulagdo militar por Tormn Furness em 1677, utilizado am
vBos reais, introduzido com o sistema VCASS em 1982, 2 passagem 2 fase seguinte com a telerobotica de Scott Fisher
da NASA , o capacete de visualiizago por fibra dptica do CAE Electronics (Quebec), ¢ os miiltiplos desenvolvimentos
da Umverssdade da Carolina do Norte desde os anos 80 com Frederick Brooks e Henry Fuchs, como o capacete com
écran de cristais liquidos, a interacgdo tactil com retorno de esforgo, e a exploracio funcional de moigéculas, eic,, ou Na
Universidade de Washigton em Seattle com Tom Furness e William Bricken como os microscaber - lazer dirigidos a
retina.

Refere-se ainda que se as primeiras investigagbes se fizeram nos Estados Unidos, também comecaram a aparecer
aplicacBes na Europa e Jap8o, como os trages de dados {Data Suit) pelo Centro Europeu de Investigacles de
Tecnologia espacial na Holanda, sisternas multiusudrios por Charles Grimsdale da Division Ltd ou a estacdo virtual
compacta de baixo custo da W industries em Inglaterra, 0 museu e polo cultural vitrtual desenvolvido peia Art+Com
alémd inserida no contexto da Cybercity de Beriim, etc.

[24] Vela-se 7. Wennniberg in; Leonardo, Ed. MIT, pag.375
{25] "Realidade virtual, viagens alucinantes” in: Focus, Janeiro de 1999, pdg.115/117

[26] Nac devemos deixar de referir gue 2 investigacgo e desenvolvimento tem sobretude sido financiada e conduzida
p#‘iss industrias de entretenimento e militares. Cliver Gran v& & RV como um fendmeno contfnuo desde a :t guidade,
contextualizave! por determinada tradi géo da histdria da arte usdes espacials, frequentemente associada
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