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Resumo O presente artigo analisa o conceito de presenca em aplicagdes de

Realidade Aumentada (RA), com énfase na experiéncia estética e afetiva pro-
porcionada pela interagdo com objetos/seres virtuais. A partir de uma abor-
dagem transdisciplinar, que articula contribui¢des da fenomenologia, da se-
midtica e dos estudos sécio tecnoldgicos, sugerimos que a atengio constitui o

eixo central da presenca, deslocando o enfoque centrado no corpo fisico para

a atengdo do sujeito. Sdo discutidas distingGes conceituais entre presenca fi-
sica, telepresenca e presenga virtual, considerando seus desdobramentos nas

praticas comunicacionais e nos ambientes mistos e digitais. Ao final, o artigo

propde um conjunto de atributos para intensificar a sensagio de presenca em

experiéncias com RA.

Palavras-chave Realidade Aumentada, Design, Presenca, Virtual.
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The Design of Presence and Virtual Objects in Augmented Reality

Abstract This article analyzes the concept of presence within the context of Augment-
ed Reality (AR), with emphasis on the aesthetic and affective experience enabled by

interaction with virtual beings/objects. Based on a transdisciplinary approach that

integrates contributions from phenomenology, semiotics, and socio-technological

studies, it is argued that attention constitutes the central axis of presence, shifting

the focus from the physical body to the subject’s attentive engagement. Conceptual

distinctions between physical presence, telepresence, and virtual presence are dis-
cussed, taking into account their implications for communication practices in mixed

and digital environments. Finally, the article proposes a set of attributes to enhance

the sense of presence in AR experiences.

Keywords Augmented Reality; Design; Presence; Virtual.

El Diseio de la Presencia y los Objetos Virtuales en la Realidad Aumentada

Resumen El presente articulo analiza el concepto de presencia en el contexto de la
Realidad Aumentada (RA), con énfasis en la experiencia estética y afectiva propicia-
da por la interaccién con objetos/seres virtuales. A partir de un enfoque transdisci-
plinario, que articula aportes de la fenomenologia, la semidtica y los estudios socio-
tecnoldgicos, se argumenta que la atencién constituye el eje central de la presencia,
desplazando el enfoque centrado en el cuerpo fisico hacia la atencion del sujeto. Se
discuten las distinciones conceptuales entre presencia fisica, telepresencia y presen-
cia virtual, considerando sus implicaciones en las prdcticas comunicacionales y en los
entornos mixtos y digitales. Finalmente, el articulo propone un conjunto de atributos
para intensificar la sensacién de presencia en experiencias con RA.

Palabras clave Realidad Aumentada; Disefio; Presencia; Virtual.
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Introdugao

A Realidade Aumentada (RA) vem sendo estudada nos dltimos trin-
ta anos de modo experimental, focada em seu potencial prético e poético.
Derivada das aplicagdes das tecnologias digitais a RA encontrou na arte e no
design um campo fértil de experimentagio e possibilidades, limitados pelo
acesso a equipamentos e softwares para seu desenvolvimento mais amplo.
Nos anos 2000 as artes digitais ja se consolidavam como meio potencial, en-
volvendo a multiplicidade de suportes, a interagio e o inicio da geolocalida-
de digital. Neste ambiente de experimentalismo a Realidade Aumentada se
apresentava com uma possibilidade futura, com potencial criativo e infor-
macional que permitia a “combinacdo de elementos virtuais com o ambien-
te real (concreto/fisico); interatividade em tempo real; concep¢do em trés
dimensdes” (Azuma,1997). Na primeira década deste século objetos virtuais
estavam presos as telas dos computadores (desktops), a sua resolugido de bai-
xa poligonagem e ainda distantes do fisico geolocalizado. Telefones celula-
res méveis capazes de se utilizar desta tecnologia iriam surgir mais tarde,
ap6s as mudangas de design e usabilidade trazidas em um tempo pés iPhone
e com a criagdo de softwares de escultura 3D com interfaces mais amigaveis.
Hoje a RA esta presente em indmeros aplicativos e consegue ser executada
através de aparelhos de poténcia média. Usando o exemplo do jogo Poke-
mon Go, vemos como os “seres de bolso”, que sdo encarados aqui como
objetos digitais, se comportam no ecossistema da realidade virtual apre-
sentada pelos desenvolvedores. Os jogadores interagem com estes seres/
objetos visualizando sua imagem nos seus celulares em uma sobreposigdo a
imagem da realidade fisica. Entidades virtuais sdo representacdes digitais
de seres, objetos ou entidades no contexto virtual ou digital. Essas repre-
sentagdes podem variar em complexidade e propdsito, desde personagens
em jogos de video game até assistentes virtuais com alguma inteligéncia ar-
tificial. As entidades virtuais podem ser criadas com diferentes finalidades,
como entretenimento, comunicagdo, assisténcia, simula¢do ou educagio.
Nos jogos de video game, as entidades virtuais sdo personagens controlados
por computador que interagem com os jogadores e com o ambiente virtual
do jogo. As entidades virtuais também sdo utilizadas em simulag¢Ges, como
em treinamentos de pilotos, médicos ou engenheiros. Nessas simulagges,
as entidades virtuais podem representar pacientes, cendrios de voo ou am-
bientes industriais, proporcionando uma experiéncia realista para o trei-
namento pratico.

Na Realidade Aumentada estes objetos virtuais irdo se sobrepor a
imagem do mundo concreto e outros objetos que irdo permanecer em sua
natureza virtual e digital, como no caso dos games como Pokemon GO , Pe-
ridot , Ingress , entre outros, mas sendo vinculados a localizagdes reais,
geralmente com coordenadas de GPS. Neste caso o objeto virtual é o final
do processo de interagdo com o usudrio (espectador) sendo objetivo deste
artigo buscar estudar como métodos e processos podem tornar este objeto
virtual com alto grau de presenca, assim desencadeando um processo afeti-
vo ou um “care behaviour”, como aponta Sherry Turkle(2011).

DATJournal v.10n.3 2025



0 Design de Presenga e objetos virtuais em Realidade Aumentada 7

0 Conceito de Presenca

Para este estudo, propomos que a aten¢ido é condi¢do primaria da
presenga (do sentir a presenca do outro) e ndo somente o corpo fisico e
suas coexisténcias espaciais. O corpo permanece morada da cogni¢io, mas
a atencdo leva a mente do sujeito para o processo de significagio, indepen-
dentes do lugar fisico o corpo do sujeito interpretante se encontre.

E por que o foco na presenca? Como resposta possivel traremos Elia-
ne Soares de Lima (2019): “A sensibilidade do sujeito é despertada por uma
presenga (...)” (LIMA, 2019, pg. 60), inicio do processo de significagdo. Quan-
do algo estd presente (fisica ou mentalmente) é dado o inicio do processo de
significacdo, e é a partir dai que o sujeito se relaciona, podendo interagir,
com os objetos/sujeitos do mundo. Para existir um processo emocional (o
emergir de uma paixao) é necessario este “contato” com o objeto. Por isso
o conceito de presenca desempenha um papel central em diferentes dreas
do conhecimento, incluindo a arte, a filosofia, a semidtica, os estudos de co-
municagio e as andlises tecno sociais. De modo geral, a presenca refere-se
a experiéncia de estar no mundo e de sentir o mundo, abrangendo a manei-
ra como o sujeito percebe, interage e se conecta com algo ou alguém, seja
no contexto fisico, simbdlico ou virtual. Na fenomenologia, a presenca esta
intrinsecamente ligada a experiéncia direta do mundo vivido (Lebenswelt).
Para Edmund Husserl, a presenga é um fendmeno constituido pela inten-
cionalidade da consciéncia, onde algo é dado ao sujeito em sua imediatici-
dade. Ele afirma que “todo ato consciente é uma referéncia a algo presente,
constituido pela relagdo intencional entre o sujeito e o objeto” (Husserl,
1913). Maurice Merleau-Ponty, ampliando essa perspectiva, destaca o pa-
pel do corpo na construgio da presenga. Para ele, “o corpo é o veiculo do
ser no mundo, e estar presente significa estar engajado em um campo de
percepg¢io onde o corpo é o ponto de partida” (Merleau-Ponty, 1945). Nesse
sentido, a presenca é um fendmeno encarnado, que emerge da relagdo di-
namica entre o sujeito e o ambiente ao seu redor. No estudo aqui proposto,
como ja dito anteriormente, entendemos que o ponto de partida possa ser
considerado o corpo, mas insistiremos que desloquemos este ponto para a
atencdo, ja que o que esta presente é detectado por esta.

Além da fenomenologia e da semiética, o conceito de presenga é
explorado na filosofia contemporanea e nos estudos tecno-sociais como em
Jean-Luc Nancy (2000) que propde que a presenca é uma experiéncia rela-
cional, onde o sentido emerge da coexisténcia e do “estar-com”. Para ele, “a
presenca ndo é apenas estar aqui, mas estar com, em um espago onde o sen-
tido se cria na rela¢do com o outro” (Nancy, 2000). Essa visdo ressalta a na-
tureza subjetiva da presenca, destacando sua dimensado compartilhada, que
pode ser usada em futuras andlises onde presenca e interagio estdo juntas
nas agdes sobre o mundo. Nos estudos de tecnologia e sociedade, a presenca
é abordada sob o prisma da imersdo em ambientes digitais. Lombard e Dit-
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ton definem presencga como “a percepgio (sensagio) de estar fisicamente
presente em um ambiente mediado, mesmo quando isso nao é literalmente
verdadeiro” (Lombard; Ditton, 1997). Esse conceito é especialmente rele-
vante em tecnologias de realidade virtual, onde a sensacgdo de presenca é
intensificada por elementos sensoriais e interativos.

A relagdo entre presenga e tecnologia também é explorada por
Sherry Turkle. A autora aponta para a fragmentagio da presenga na era
digital, em que o sujeito frequentemente se encontra dividido entre o con-
creto e o virtual. Ela afirma que “a tecnologia contemporinea cria novas
formas de presenca, onde estar conectado nio significa necessariamente
estar presente de forma integral” (Turkle, 2011).

A definicdo de presencga proposta por Hans Ulrich Gumbrecht
(2004) enfatiza a dimensdo material e sensorial da experiéncia. Em seu livro
“Produgdo de Presenca”, Gumbrecht argumenta que a presenga se refere a
experiéncia de estar em contato direto com as coisas do mundo, escapando,
em certa medida, da mediagdo simbdlica que “domina” (segundo o autor)
as interpretagdes semidticas e linguisticas. Ele escreve que “a presenga esta
ligada a tangibilidade e a espacialidade dos objetos, a sua capacidade de
ocupar espaco e, assim, impactar nossos sentidos diretamente” (GUMBRE-
CHT, 2010). Para Gumbrecht, a presenca nio se reduz ao significado que
atribuimos as coisas, mas inclui também a maneira como os objetos e even-
tos nos afetam fisicamente e emocionalmente. Sua abordagem busca resga-
tar a materialidade na experiéncia estética e cultural, reconhecendo que a
presenca é uma dimensdo que muitas vezes é obscurecida pelas tradigdes
hermenéuticas, que priorizam o sentido em detrimento do contato imedia-
to com o mundo. O que ele chama de presenca, esta relacionada a materiali-
dade, a corporeidade e a tangibilidade das coisas no mundo. Na experiéncia
estética, a presen¢a manifesta-se quando somos afetados fisicamente por
um objeto ou evento. Este conceito pode ser questionado neste estudo, pois
a priori objetos imateriais também sdo sentidos como algo tangivel, embo-
ra carecam de materialidade cléssica, eles tém uma corporeidade virtual
simulando suas propriedades fisicas e matéricas, e emitindo luz, som e vi-
bragdo através dos aparelhos que o usudrio interage.

As defini¢des de presenca apresentadas em diferentes correntes te-
dricas convergem em alguns pontos fundamentais que evidenciam a com-
plexidade e a centralidade desse fen6meno para a experiéncia humana.

Reorganizando os conceitos apresentados propomos que a atengao
emerge como eixo central na constitui¢do da presenca, deslocando o foco
do simples fato de “estar fisicamente em um lugar” para o ato de dirigir a
consciéncia a algo ou alguém. Essa perspectiva ressalta o carater relacio-
nal da presenga, pois enfatiza a interagdo entre sujeito, objeto e contexto,
seja em ambitos fisicos, simbdlicos ou virtuais. Nesse contexto, reforga-se a
necessidade de compreender como os processos de percepcio, afeto e cog-
nicio se articulam para engendrar a experiéncia de “estar presente”. Em-
bora o corpo seja frequentemente reconhecido como ponto de partida na
fenomenologia (Husserl, Merleau-Ponty) e nos estudos estéticos (Gumbre-
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cht), outras abordagens indicam que a presenca nio se resume a dimensao
corpdrea. Trata-se de uma integragio entre corpo e mente, em que fatores
culturais, simbdlicos e tecnoldgicos intervém e modulam a maneira como
o individuo percebe e significa o que se faz presente. Nesse caso, a media-
¢do cultural e simbdlica desempenha papel decisivo, na medida em que os
cbdigos interpretativos moldam o modo como determinados elementos se
destacam ou se tornam relevantes em um determinado contexto. J4 a mate-
rialidade e a afetividade (Gumbrecht) sublinham a importancia dos aspec-
tos sensoriais e da tangibilidade dos objetos na produgio de presenga, enfa-
tizando que o contato direto com o mundo gera reagdes tanto fisicas quanto
emocionais. Por fim, o processo de significagdo se revela como resultado
desses multiplos fatores: quando algo capta a atengdo do sujeito, inicia-se
um movimento de interpretagio e atribui¢do de sentido que potencializa a
interagdo entre o individuo e o mundo.

Todas estas caracteristicas convergem aqui para questionarmos a
presenca sentida via meios de comunicacio eletrodigitais, ja que o corpo
fisico geralmente esta afastado nestas interagdes, porém sempre faz parte
do processo ja que tanto imagens digitais se convertem a feixes de luz assim
como um audio digital se transforma em som ao ser executado, sendo este
estado final matéria, ligada a estimulos fisicos e concretos.

Presenca, telepresenga ou presenca virtual?

Iniciamos este capitulo afirmando que seu titulo contém duvida, ja
que questionamos se existem de fato diferenga conceituais entre os tipos de
presenca ou se sdo destintas pelo grau de presenca produzido.

Inicialmente, o termo telepresenca foi abordado por Marvin Minsky
(1980) no contexto da robética e da manipulagdo remota de sistemas ele-
tronicos, descrevendo a capacidade de um operador sentir-se presente no
local em que o robd se encontrava. Essa concepgido baseava-se em projetar
a percepgio e o controle humano a distancia, permitindo uma imersao sen-
sorial em um ambiente remoto. Posteriormente, no ambito das midias digi-
tais, Lombard e Ditton (1997, p. 3) aprofundaram a nogéo de telepresenca,
que definem como “a percepgio de estar fisicamente presente em um am-
biente mediado, mesmo quando isso nio é literalmente verdadeiro.” Nessa
perspectiva, as interfaces tecnoldgicas tornam-se tdo transparentes que o
usudrio nio percebe o aparato técnico e sente-se efetivamente inserido em
um ambiente distante (simulado e/ou virtual). Esses autores destacam a
qualidade do feedback sensorial (visual, auditivo, tatil etc.) e a possibilidade
de interagdo em tempo real como fatores cruciais para intensificar a sensa-
¢do de estar “fisicamente” em outro local. Assim, a telepresenca aplica-se a
diversos campos, como videoconferéncias, telemedicina, robética e realida-
de virtual, cujo objetivo é aproximar o usudrio de lugares ou situagdes reais,
ainda que geograficamente distantes. A presenca virtual (muitas vezes re-
ferida como “presenca telemdtica”) focaliza a dimenséo psicoldgica de sen-
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tir-se inserido em um ambiente gerado ou mediado digitalmente (SLATER;
WILBUR, 1997). Nesse caso, a atengdo recai sobre a subjetividade do indivi-
duo, que percebe, interage e reage a estimulos virtuais como se estivesse de
fato “dentro” daquele espago. Fatores como imersao sensorial, interativida-
de e congruéncia cognitiva figuram entre os elementos determinantes para
o grau de presenga virtual (SLATER; USOH, 1993; HEETER, 1992; WITMER,;
SINGER, 1998). A sensacdo de imersdo costuma ser reforgada pelos disposi-
tivos de realidade virtual, que fornecem pistas sensoriais (visuais, auditivas
e até mesmo tateis) congruentes com o cendrio simulado.

Sherry Turkle (2011) aborda o tema da presenga virtual ao inves-
tigar como, na sociedade contemporanea, as pessoas podem estar simul-
taneamente em um ambiente fisico e em outro virtual, por meio de smar-
tphones, redes sociais e espagos on-line. Turkle (2011, p. 16) enfatiza que
“a tecnologia contemporanea cria novas formas de presenca, onde estar
conectado nio significa necessariamente estar presente de forma integral”,
evidenciando os desafios ligados a divisdo da atengio e a possibilidade de
fragmentacdo da experiéncia de “estar no mundo”.

Embora a telepresenca e a presenca virtual frequentemente se so-
breponham conceitualmente, podem ser distinguidas por alguns aspectos
especificos. A telepresenca, em sua concepgdo cléssica, enfatiza a ideia de
deslocamento sensorial e operacional do sujeito para lugares remotos do
mundo fisico, como na teleoperagdo de robds ou em cirurgias realizadas
a distincia (controlada de um lugar e realizada em outro). J4 a presenca
virtual tende a ressaltar a imersdo em espagos digitais, sejam eles réplicas
do mundo fisico ou criagdes digitais ficcionais, como em jogos de realidade
virtual ou plataformas de simulagio tridimensional. Além disso, na telepre-
senca, a interagdo costuma ser voltada para tarefas praticas, enquanto na
presenca virtual a énfase recai, muitas vezes, na experiéncia imersiva e no
engajamento do usudrio em cendrios simulados, sejam estes destinados ao
entretenimento, comunicagido, a educagdo ou a pesquisa.

O desenvolvimento constante das tecnologias de realidade virtual,
realidade aumentada e dispositivos de alta fidelidade sensorial vem apro-
ximando cada vez mais os conceitos de telepresenca e presenga virtual. A
integracdo de recursos multimodais permite que o usudrio ndo apenas veja,
mas também ouga, sinta e manipule elementos virtuais ou remotos com
elevada precisdo, fazendo com que as fronteiras entre “distincia fisica” e
“imersdo digital” se tornem progressivamente ténues. Apéds esta revisdo
percebemos que tanto a telepresenca quanto a presenca virtual conver-
gem em seu objetivo de aproximar o ser humano de uma realidade que, por
meios convencionais, nio lhe seria imediatamente tangivel.

Para sintetizarmos as teorias apresentadas no conceito aqui elabo-
rado, podemos afirmar que Presenga é a sensagdo de estar com algo ou al-
guém, com aten¢io de qualidade, iniciada por estimulos fisico/sensoriais
emitidos pelo mundo concreto, sejam eles de origem direta ou origem digi-
tal. Esta sensagdo pode ter varios graus e qualidades diferentes dependendo
a atencdo doada ao sujeito ou ao objeto que estd sendo percebido, seja ele
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de origem fisica, sem mediagio, ou de origem eletrodigital, que no final vai
emitir estimulos fisicos de qualquer maneira. A atengio dedicada esta rela-
cionada ao grau de presenga do outro na interagdo.

Eles estao aqui! sobre sentir a presenga do outro
e se fazer presente em ambientes digitais

Hans Ulrich Gumbretch (1999) apresenta uma ideia de “produgio
de presenca” que seria um gesto “fazedor” de significados. Este gesto gera-
ria uma “experiéncia de presenga”, um sentimento do “aqui e agora”, uma
apreciagao do momento, um contato sensual com os objetos. Para o autor,
Presenca é “a convergéncia de um evento-efeito com uma forma corporifi-
cada” (1999). No 4mbito deste artigo podemos pensar nestes eventos-efeito
ligados a apari¢do do objeto virtual sobre a imagem do mundo fisico, na
realidade aumentada.

No cotidiano, presencas do que nio estd fisicamente “aqui” sdo evo-
cadas a partir de signos-referéncia daquilo que se fazia, em outro tempo,
presente fisicamente. Uma musica, um cheiro, um local (icones em geral),
podem evocar presengas de pessoas que no passado se manifestaram (feno-
menologicamente) ali, em outro tempo.

Em uma situagdo-exemplo, a presenca (online) durante a pandemia
de Covid-19 foi expressa em intiimeros graus e modos. Em aulas online, alu-
nos que ndo “abriram a cAmera” poderiam ser interpretados como testemu-
nhas apdticas e de pouca presenca, pois ndo havia interagdo reciproca, nem
imagética, nem sonora e raramente textual. Varios relatos de professores
(coletados informalmente no ambiente académico) que atuaram neste pe-
riodo apontam a sensagio de estarem “falando sozinhos” com a inexpres-
sividade dos que assistiam. O professor, durante estas aulas, ndo conseguia
se certificar que a atencdo dos alunos estava nele e em sua fala ou na sua
demonstracido audiovisual do contetdo estudados, dado a falta de estimulos
emitidos por estes alunos na plataforma virtual de encontro.

No contexto de aulas online, Cindioglu-Yogsul (2020) descreve Pre-
senca como a “experiéncia de ser” em um ambiente com varios canais de
percepgdo. Segundo a autora, muitos professores e alunos tiveram uma ex-
periéncia de pseudo-presenca em suas aulas online. Isso se justifica pela ndo
certeza de que a pessoa (o aluno no caso) realmente esteja na tela da aula e
com sua atengdo exclusiva nesta, j4 que o ambiente onde o aluno estava fi-
sicamente poderia ser fator de distracdo e o préprio suporte digital oferece
margem a distragdo em abas de navegados ou outros apps também nativos
deste suporte.

Nido usaremos “pseudo presenca”, e sim presenca, pois o fato que
a maioria dos alunos “fechavam” as cimeras, ndo permitindo serem vistos
em suas casas, lugar privado e ndo publico, da intimidade, sendo que os
envolvidos na video chamada estavam dentro de uma hierarquia de poder,
mesmo que seja a da academia, mas representava visualmente a presenca
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desta figura de poder contextual, o professor, na casa do aluno, e somado
aos seus colegas, muitos dos quais ndo havia intimidade para tal. A presenca
do outro era transmitida pelas vozes, imagens na tela e pelo olhar vigilante
da cAmera.

Recentes pesquisas sobre o impacto da pandemia e ensino remoto
adotado em universidades publicas, mostraram que, por exemplo, existe
uma tendéncia de os alunos participarem menos de aulas sincronas por vi-
deo conferéncia, inclusive com mais de 51% dos respondentes percebendo
a aula online de forma negativa (ROHMADI; INDRIANI,2021). Além disso, as
pesquisas identificaram outros aspectos relacionados a dificuldades encon-
tradas pelos discentes frente a situacdo de pandemia, como a desmotiva-
¢do devido a ndo compreensido do tema de aula, a baixa concentragio (DOS
SANTOS et al.,2023), o elevado nivel de ansiedade durante aulas e apresen-
tacdes (DA SILVA et al.,2021; ROHMADI; INDRIANI,2021), baixa adesdo de
alunos quanto a participagdo com a utilizagdo da webcam (CASTELLI; SARA-
VAY,2021), mesmo quando encorajados liga-las.

Neste ponto ndo hd duvidas que o sentir da presenca dos outros
pelas redes é considerado pelo sujeito no seu existir. O professor sentia a
auséncia dos alunos e muitos alunos sentiam um alto grau de presenca dos
outros durante suas videoaulas, mesmo que o campo de presenca emitido
pelos aparatos eletrodigitais foram limitados em fenémenos audiovisuais,
estes ja eram suficientes para ser considerado um confronto com a realida-
de. Neste caso a sintese dos estimulos emitidos pelos aparelhos eram trans-
formados em fortes simbolos que carregavam com eles o significado da ex-
cec¢do do momento pandémico, seus medos e dores, assim como a pressdo
da continuidade de encarar o cotidiano com alguma normalidade perante a
crise que ocorria no mundo inteiro.

Na comunica¢do mediada por tecnologias digitais as presencas e
auséncias do usudrio também tem poder simbdlico derivado da sintese icé-
nica que sdo as imagens, sons e vibragdes dos aparelhos eletrodigitais. Cada
materializa¢do nesta comunicagio pode proporcionar um diferente grau de
presenca, e este pode variar também dependendo o tipo relagio afetiva que
tem os sujeitos envolvidos nela. Uma mensagem que determinado usudrio
“esta online” ou “esta digitando” pode ser sentida com alto grau de presenca
do outro se as partes estiverem envolvidas afetivamente, o que pode gerar
ansiedade ou esperanga, felicidade ou desespero, e transformar um indice
que parece pequeno, como o estar online de alguém, ser interpretado de ma-
neira profunda e com grandes consequéncias para o sujeito interpretante.
Ao mesmo tempo que pode ter uma interpretagio viciada e errénea das in-
tengdes do outro ja que a sintese digital (e por ser sintese ndo contém todas
as informacdes disponiveis em sua origem matéria) pode ser completada e
reconstruida em sua complexidade por aquele que o interpreta, sendo as
lacunas de informacao imaginada e projetada por quem interpreta, criando
ficgdes a partir de resquicios da realidade.

O que é certo é que os estimulos derivados da sintese dos aparelhos
eletrodigitais tem “uma presenca suficiente para desencadear um processo
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afetivo” (TURKLE, 2011). No caso de objetos virtuais existe um jogo duplo de
visibilidade e invisibilidade dado ao fato de que somente através do apare-
lho eletrdnico (smartphone) é possivel visualizar e interagir com tal objeto.
Neste caso a presenga, ainda, pode fazer alusdo a algo invisivel ou desapa-
recido que se torna presente.

O Objeto Virtual, no caso da Realidade Aumentada, é presente quan-
do é “evocado” por um aparelho eletrénico e ancorado por este no mundo
fisico. Além da visualizagdo deste objeto existem outras caracteristicas des-
te fendmeno que podem aumentar o grau de presenga dos objetos (sejam
eles virtuais ou fisicos). Podemos achar na bibliografia do tema vérias ca-
racteristicas para atribuir determinado grau de presenca as “coisas”.

No jogo Pokemon Go, seres virtuais (pocket monsters) sdo espalhados
por vdrias localizagdes geograficas do mundo fisico e podem ser encontra-
dos e visualizados com aparelhos celulares sendo sua imagem mostrada so-
breposta a imagem do mundo concreto em sincronia e atualizagdo constan-
te do que esta sendo captado pela cAmera. Estas caracteristicas geram um
entrelacar entre o mundo fisico e o virtual, se explicitando em encontros
de jogadores em lugares reais que participam de eventos virtuais onde os
acontecimentos s3o atualizados nos aparelhos, mas se desdobram em acon-
tecimentos no mundo fisico. O smartphone neste caso é uma chave-janela
para visualizar e interagir com os seres virtuais que se manifestam naquele
local e se fazem matéria através da luz, som e vibragdo emitido pelos dispo-
sitivos eletrodigitais. Os seres virtuais se fazem presente mesmo tendo ori-
gem virtual, mas necessitando se manifestar por fenémenos criados pelos
aparelhos que os revelam.

Em uma experiéncia de um dos autores com este jogo, este mostra-
va para uma amiga que em seu jardim haviam alguns Pokemon, o que ele
demonstrou mostrando-os na tela de seu celular. A amiga ficou surpresa ao
visualizar a imagem dos seres virtuais sobre a imagem do seu jardim e ex-
clamou: eles estdo aqui! - o que é genuinamente suficiente para reconhecer
que houve uma presenga sentida, suficiente para desencadear um processo
afetivo/ responsivo.

Projetando Presengas

Lombard & Ditton (1997) definem seis dimensdes da presenca, que
sdo distintas, porém interrelacionadas. As apresentarei abaixo fazendo a
relacdo das caracteristicas com os objetos virtuais e as presengas aqui es-
tudadas. No primeiro ponto a autor traz a “Riqueza Social”, encarado aqui
como a forma com que a interagdo com o virtual (interagio social) se as-
semelha com a realidade fisica com caracteristicas de sentimentos como
acolhimento e intimidade, caso em uma intera¢do com alguém ja conhe-
cido e de certo modo, intimo. Na segunda caracteristica, o “Realismo”, po-
demos pensar ndo em um realismo de verossimilhanca visual apenas, mas
um realismo de ordem do ponto de vista e de obedecer as regras fisicas do
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ambiente, assim como iluminagdo e proporgio (fotografia). A integragdo
do objeto com o ambiente gera a impressdo que esse pertence aquele lugar
harmonicamente. A “Transportabilidade”, como terceira dimensido apon-
tada pelo autor, como uma caracteristica de se projetar em um lugar. Esta
caracteristica cabe mais a ambientes virtuais imersivos e n3o a objetos em
realidade aumentada, mas pode ser relacionada a presenga do outro através
das midias digitais ao “estar perto”, como o testemunho imagético, através
das redes, do cotidiano do outro, como uma narrativa visual cinematografi-
ca ou novelesca. No quarto ponto o autor traz a “Imersdo”, quanto do foco
dos que testemunham o fendmeno esta travado nas “coisas” que esta obser-
vando. Para a realidade aumentada seria como o objeto se adequa ambien-
te de forma natural, tendo sua imagem integrada a paisagem captada pelo
aparelho celular, refor¢ando as caracteristicas ja citadas acima. A quinta
dimensdo da presenca é o “ator social no meio”, ou a capacidade que o usu-
ario tem de interagir com o meio. Para a RA seria como o usudrio pode inte-
ragir ou controlar os objetos virtuais em cena. E por ultimo, o “meio como
ator social” ou a sensagdo de que o meio (celular ou tablet) estd interagindo
com o usudrio. No caso da realidade aumentada, como os sensores e cAmera
do celular respondem aos movimentos e agdes do usudrio.

Em uma outra abordagem, Slater (2009) cita alguns pontos que cau-
sam a quebra da presenca. Interferéncias externas, que podem desviar a
atencdo do momento atual. Interferéncias internas, como da prépria inter-
face de visualizagdo e outras aplicagdes no aparelho fruidor da realidade
aumentada. Estas caracteristicas também podem ser encontradas no que
o autor chama de mediagio inconsistente. Se hd uma contradigio na expe-
riéncia do ambiente e dos objetos virtuais ancorados nele pode surgir uma
“mediagdo contraditéria”. Ainda na questdo da interface, uma “mediagdo
ndo refinada”, com informagdes desnecessarias para a experiéncia, pode
causar também a quebra da presenca.

Depois deste percurso por varias interpretacdes conceituais do sig-
nificado de presenga, propomos algumas caracteristicas/fatores para au-
mentar o grau de presenga dos objetos virtuais, adaptados e pensados em
aplicagdes em Realidade Aumentada:

1- Ancoragem Adaptada: Quando o objeto virtual ancora de
maneira estdvel a uma superficie detectada na imagem do ambiente fisico.
Neste caso o objeto virtual ndo ird se deslocar, ndo importando o movimen-
to de cAmera que o usudrio fizer.

2- Imersdo Luminosa: Quando o objeto virtual se adequa a luz
do ambiente ao qual estd inserido, tanto na questio da dire¢do como tonali-
dade da luz recebida. Neste quesito podemos ressaltar a projecdo de sombra
do objeto virtual no ambiente fisico.

3- Interagdo Natural: Quando o aplicativo de visualizagdo
aceita como input de interago tanto toques fisicos em sua tela (ou botdes)
quanto consegue segmentar a imagem e reconhecer gestos (de maos, por
exemplo) ou outros objetos fisicos no ambientem que podem interferir na
ancoragem primaria do objeto virtual.
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4- Interface Intuitiva: Quando a interface do aplicativo ressal-
ta o objeto visualizado e traz as minimas informacdes possiveis na tela do
aparelho.

Os pontos aqui levantados, somados as boas praticas do Design, po-
dem aumentar o grau de presenca dos seres/objetos virtuais visualizados
através da Realidade Aumentada, mas ainda podem ser desdobrados em ca-
racteristicas mais precisas e pontuais em estudos futuros.

Conclusao

A investigacdo conduzida ao longo deste artigo permitiu observar a
multiplicidade de perspectivas acerca do conceito de presenca. Embora fre-
quentemente descrita como resultado da interagdo entre corpo, ambiente
e atencdo, a presenca ultrapassa sua dimensdo puramente fisica para en-
globar vivéncias virtuais, telematicas e simbdlicas. O fio condutor comum
nessas discussdes reside na importincia central da atengio: ela direciona a
consciéncia para aquilo que se torna “presente”, intensificando o impacto
sensorial ou simbélico que o mundo, fisico e/ou virtual, exerce sobre o su-
jeito interpretante.

A atengdo, nesse sentido, ndo apenas confere vivacidade ao objeto
percebido, como também conduz o papel da vontade e do contexto cultural
nas experiéncias de presenga. Em ambientes imersivos ou ndo, é a quali-
dade de “estar com” que reforga a ideia de presenca enquanto fenémeno
relacional. Mesmo em cendrios de ensino remoto ou no uso de redes sociais,
o sentido de “estar 14” emerge da convergéncia entre a percepgdo sensorial
e simbdlica, a cognigdo e o engajamento afetivo.

A revisdo bibliografica mostrou que a sensagio de presenca no con-
texto da Realidade Aumentada é modulada por fatores como realismo, in-
teracdo, engajamento afetivo, disponibilidade sensorial e coeréncia percep-
tiva. Quando analisados em conjunto, esses elementos apontam caminhos
para como projetar interagdes digitais voltadas a uma presenga mais con-
sistente. Nas aplicagdes de realidade aumentada, por exemplo, podem in-
crementar a sensagdo de “estar no mundo” ao promover maior integracdo
entre objetos virtuais e o ambiente fisico. Como dito anteriormente os es-
tudos aqui apresentados serdo aprofundados em outras publicagées, desdo-
brando a complexidade dos conceitos e tema, assim como mostrando atra-
vés de exemplos praticos como aplicar na pratica a teoria aqui levantada.
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