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RESUMO

A realidade virtual tem se tornado cada vez mais presente, o que dé origem a novas questdes filosofi-
cas: qual a natureza de experiéncias em realidade virtual? Seriam elas exatamente como percepcdes
usuais, ou elas possuem algum traco que as diferencia? Seriam ilusérias? Nos argumentamos que expe-
riéncias em realidade virtual ndo devem ser tratadas como ilusérias, assim como defendido pela maioria
dos tedricos contemporaneos, mas sim como alusérias, condicionadas a incorporagdo do hardware e
ao conhecimento préatico envolvido no uso da tecnologia. Para tal, abordamos sua associagdo com ilu-
sBes, exploramos como se relacionam com as nossas experiéncias do cotidiano e apresentamos nossa
proposta de que podem ser compreendidas como alusérias. Em seguida mostramos que seu carater
alusério ndo as torna indistinguiveis de experiéncias ndo-virtuais, uma vez que os limites bioldgicos e
sensdrio-motores da cognicdo fornecem o limiar de diferenciagdo, mesmo nos casos de realidade au-
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mentada. Além disso, exploramos o surgimento da tecnologia de realidade aumentada e discutimos
a possibilidade de substituir sistematicamente a percepcao por projegdes ilusérias. No entanto, até o
momento, ndo héa evidéncias empiricas que sustentem essa possibilidade. Destacamos a importéancia
da relagdo entre percepc¢éo e agdo no ambiente fisico e argumentamos que erros pontuais em expe-
riéncias virtuais ndo caracterizam seu estado como ilusério.

Palavras-chave: ilusio, alusdo, corporificacdo, cognicéo.

ABSTRACT

Virtual reality has become increasingly present, which gives rise to new philosophical questions: what
is the nature of virtual reality experiences? Would they be exactly like usual perceptions, or do they
have some feature that differentiates them? Are they illusory? We argue that virtual reality experiences
should not be treated as illusory, as claimed by most contemporary theorists on the topic, but rather as
allusive, conditioned to the incorporation of hardware and practical knowledge involved in the use of
technology. To this end, we address their relation with illusions, explore how they relate to our everyday
experiences and present our proposal that they can be understood as allusions. We then show that their
allusive character does not make them indistinguishable from non-virtual experiences, since the biolog-
ical and sensorimotor limits of cognition provide the threshold of differentiation, even in cases of aug-
mented reality. In addition, we explore the emergence of augmented reality technology and discuss the
possibility of systematically replacing perception with illusory projections. However, to date, there is no
empirical evidence to support this possibility. We highlight the importance of the relationship between
perception and action in the physical environment and argue that specific errors in virtual experiences
do not characterize their state as illusory.

Keywords: illusion, allusion, embodiment, cognition.

1 Introducao

Desde a década de 1990, a realidade virtual (RV) tem se tornado uma tecnologia cada vez mais
presente no nosso dia a dia. Avancos recentes tornaram os dispositivos de RV mais baratos, permitindo
seu uso em atividades cotidianas como jogos digitais, tours em museus, visitas a apartamentos a venda,
modos de expressdo artistica, pesquisas psicoldgicas, tratamento de traumas, realizagdo de reunides e
conferéncias, dentre outras. Embora a intensa incorporacéo da RV na vida humana tenha sido prevista
desde o surgimento dessa tecnologia, sua concretizagdo ainda parece incipiente se comparado com o
uso de aparelhos celulares, por exemplo. No entanto, a diminuicdo dos componentes necessarios para
seu uso e a maior capacidade de processamento de computadores parecem apontar nessa direcéo.
Como todo fendmeno emergente, o desenvolvimento dessas tecnologias e o seu uso suscita questdes
filoséficas que merecem um olhar atento. Em particular, neste texto nés procuramos lancar luz sobre a
seguinte questao: (1) seriam as experiéncias em RV ilusdrias ou seriam elas algum outro estado mental?
Argumentaremos que tais experiéncias ndo sdo ilusdrias, o que por sua vez engendra uma segunda leva
de perguntas: (2) qual seria, portanto, seu status? Como elas sdo possiveis? E, por fim, até que ponto
nossa vida ndo-virtual, de carne-e-osso (por assim dizer) pode migrar para a realidade virtual?

Na secdo 1, caracterizamos experiéncias em realidade virtual (ERVs), bem como a tendéncia atual
de considera-las como ilusérias. Na secdo 2, abordamos a associacdo com ilusdes, para questionar a
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tese de que ERVs séo ilusdrias. Na secdo 3 exploramos como elas se relacionam com as nossas expe-
riéncias do dia a dia e apresentamos a proposta de que elas podem ser compreendidas como alusé-
rias. Na secao 4, consideramos a natureza da RV para sugerir que ha um limite das ERVs, a saber, o da
realizacao bioldgica e, por isso, elas ndo sdo indistinguiveis das experiéncias ndo-virtuais. Na secdo 5,
consideramos uma objecdo a nossa tese acerca do limite biolégico das ERVs em casos de realidade
aumentada (RA). Concluimos que considerar ERVs como alusérias ndo significa dizer que ndo existam
caracteristicas distintas entre elas e as experiéncias nao-virtuais. E que mesmo em casos de RA, em que
experiéncias virtuais e ndo-virtuais da modalidade visual estariam presentes simultaneamente, o erro
perceptivo seria detectado devido ao caréter diacrdnico das contingéncias sensério-motoras.

2 llusao, imersao e presenca

Em um primeiro momento, é preciso ter clareza sobre o que queremos dizer quando falamos em
"experiéncias em RV" (ERVs). Essas sdo as experiéncias que uma pessoa tem quando coloca o headset
(o conjunto composto de sensores, éculos e alto-falantes) que projeta imagens e sons, geralmente si-
multaneamente a privagdo de estimulos oriundos do ambiente em que a pessoa esté de fato situada. Os
aparelhos disponiveis atualmente sincronizam as imagens e sons virtuais com movimentos de cabeca
do sujeito e do resto do seu corpo. Em particular, os movimentos que a pessoa executa segurando con-
troles sdo sincronizados com os movimentos de méaos virtuais, o que permite a exploracéo do ambiente
virtual. A depender da intencdo daqueles que planejam o cenério virtual, bem como da capacidade de
processamento dos aparelhos, é possivel criar ambientes fantasiosos ou fisicamente impossiveis, bem
como ambientes virtuais graficamente realistas. Um ponto importante ao qual voltaremos mais tarde
é que existe uma transicdo marcante entre a percepc¢do de um headset como um aparelho com certas
caracteristicas estaveis e irrelevantes para a RV (como seu peso, cor, textura e cheiro), e a percepgdo
que ocorre dentro do aparelho. Esse segundo tipo de estado é a percepcéo de uma RV propriamente
dita. A transicdo em questdo, uma vez efetuada, conduz a abstracdo das caracteristicas irrelevantes para
a RV, e ela se torna possivel pelo processo chamado de “onboarding” (Hovhannisyan et al., 2019; Rolla
et al., 2022). O onboarding ocorre quando o sujeito veste o aparelho e manuseia, de modo gradual-
mente mais habilidoso, os seus componentes—assim sincronizando seus movimentos “de fora” com
os estados sensoriais que ocorrem dentro da RV. Isto €, através do onboarding, o individuo passa a ter
um conjunto de experiéncias, as ERVs, que ndo condizem (ao menos ndo necessariamente) com o que
estd acontecendo de fato ao seu redor. Esse é o nosso principal interesse neste artigo: qual, afinal de
contas, € a natureza dessas experiéncias?

Um primeiro ponto a ser feito € que n&o parece plausivel tratar ERVs como percepgdes usuais, uma
vez que os objetos virtuais, por definicdo, ndo existem. Se, no entanto, dissermos que a percep¢do de
um objeto virtual em RV é na verdade a percepcédo de em uma sequéncia de coédigo, por paridade de
raciocinio, deveriamos afirmar que percep¢des usuais também ndo sdo sobre objetos concretos, mas
sobre fotons, o que parece implausivel. Por essa razdo, ha uma forte tendéncia na literatura especia-
lizada em interpretar ERVs como ilusérias—implicando, portanto, que seriam erros perceptuais. Essa
tendéncia esté associada a nog¢ao de imersdo, também usada na literatura técnica para apreciar a quali-
dade de ERVs. Murray explica esse conceito de modo metaférico: a imersdo é “a sensacao de estar cer-
cado por uma realidade completamente diferente, tdo diferente como a dgua é do ar, que toma conta
de toda a nossa atencgdo, de todo o nosso aparato perceptual” (Murray, 2016, pp. 98-99). Ademais, o
conceito de imersdo tem sido usado em associagdo com conceitos como presenca, envolvimento e en-
gajamento, nem sempre com a devida criticidade na distingdo entre esses conceitos (McMahan, 2003).
Em especial, a associacdo frequentemente irrefletida entre imersdo e presenca no debate técnico é
uma das principais fontes da ideia de que ERVs s&o ilusérias. Nessa tradicdo, a no¢do de presenca—ao
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contrério do que nds encontramos, por exemplo, na tradicdo fenomenoldgica—¢é definida em termos
de erros perceptuais. A Sociedade Internacional de Pesquisa sobre Presenca (ISPR, na sigla em inglés),
entende presenca em RV (um encurtamento de ‘telepresenca’) como:

O erro perceptual acerca do papel da tecnologia em uma experiéncia. [Desse modo,] uma variedade
de estimulos produzidos por um sistema de realidade virtual pode fazer com que o usuério perceba
que ele ou ela esta se movendo através de e interagindo com um ambiente criado pela tecnologia
ao invés do ambiente fisico em que o usuério de fato esta (ISPR, 2000).

A associagdo entre ERVs e ilusdo é basicamente onipresente no debate (com exce¢do de Chalmers,
2022). No panorama histérico das RVs oferecido por Grau (2003), o autor argumenta que a RV néo é
um fenémeno novo porque “a ideia de instalar um observador em um espaco de imagem hermetica-
mente fechado de ilusdo néo fez sua primeira aparicdo com a invencao técnica de realidades virtuais
auxiliadas por computador” (Grau, 2003, pp. 4-5, énfase nossa). Outras midias que precedem a RV se-
riam também imersivas e, desse modo, ilusérias, tais como videogames (McMahan, 2003; Thon, 2008),
jogos interpretativos (RPGs) (Balzer, 2011; Lukka, 2014), estudos narrativos (Ryan, 2001, 2015) e estudos
artisticos (O. Grau, 2003).

Qutros autores sdo ainda mais explicitos ao tratarem a ERVs como ilusérias. Lombard e Ditton
(1997), em seu artigo cléssico, propdem definir a presenga como a “ilusdo perceptual de ndo mediagdo”
(Lombard & Ditton, 1997, p. 14 nossa énfase). Para os autores, essa ilusdo ocorre “quando uma pessoa
falha em perceber ou reconhecer a existéncia de um meio no seu ambiente de comunicacdo e respon-
de como se estivesse em um meio que ndo esté 18" (1997, p. 15). Slater, talvez o mais influente tedrico
em atividade sobre RV, alega que ha dois tipos de ilusdo ocorrendo, a ilusdo de lugar—que é a "iluséo
forte de estar em um lugar a despeito do conhecimento de que n&o se esta 14" (Slater, 2009, p. 3551)—e
a ilusdo de plausibilidade, isto €, "a ilusdo de que o que estd aparentemente acontecendo esta de fato
acontecendo (ainda que vocé saiba com certeza que ndo estd)” (ibid.). Mais recentemente, Slater (2018)
explica que ilusbes em RV sdo perceptuais, mas ndo seriam cognitivas porque sdo processadas pelo
sistema perceptual antes mesmo de que possam ser interpretadas como tais—o que sugere que sua
concepgao de cognigdo envolva processos sob o controle consciente do sujeito. Gonzalez-Franco e
Lanier (2017), do mesmo modo, apresentam uma revisdo compreensiva do que eles consideram serem
ilusdes em RV, afirmando ousadamente que “experiéncias ilusdrias ndo sdo uma consequéncia de usar
RV, mas o proprio fundamento do seu funcionamento” (2017, p. 3).

A partir desses exemplos, € possivel constatar um ponto consensual da literatura sobre RV, a saber, que
as ERVs seriam essencialmente ilusérias. Na proxima secdo nds levantamos algumas objecdes a essa ideia.

3 llusao: de onde partir e por onde nao ir

O conceito de ilusdo tem uma longa histéria na filosofia e, mais recentemente, na psicologia cog-
nitiva. O principal contexto filoséfico em que o conceito é debatido diz respeito aos desafios enfren-
tados por teorias diretas da percepgdo. Segundo essas teorias (pelo menos na versdo mais popular),
ao perceber um determinado estado de coisas, o sujeito estd em contato direto com esse estado
de coisas (veja Crane & French, 2021, para uma discussédo). O notdrio argumento da ilusdo questiona
essa concepgdo ao apontar que, quando uma pessoa entretém estados ilusérios, ela percebe (assim
procede o argumento) um estado de coisas que, com efeito, inexiste. Desse modo, ndo haveria nada
no mundo exterior com que ela estaria em contato direto, pois sua suposta percepcao seria sobre
entidades internas ou meramente subjetivas, isto €, sem implicar correspondéncia com a realidade. A
partir desse ponto, o argumento toma o seguinte rumo: se, em um estado perceptual genuino e em
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um estado ilusdrio, a pessoa tem a mesma impressdo de perceber determinado estado de coisas, en-
tdo toda percepcédo é mediada por entidades internas—ou seja, indireta. Assim, ndo haveria diferenca
fenomenoldgica entre esses estados e, portanto, ndo seria possivel discriminar percepcéo de iluséo
do ponto de vista da primeira pessoa. Se o argumento estiver correto, é possivel que todos os nossos
supostos estados perceptuais sejam ilusdrios, malgrado nossa conviccdo de senso comum de estarmos
em contato com o mundo.’

Um problema fundamental com o argumento da iluséo é o fato de que néo hé definicdo incon-
troversa do conceito de ilusdo (Rogers, 2022). Embora ilusdes possam ser consideradas em um nivel
intuitivo como percepcdes nado-veridicas, essa suposi¢do ja é por si problematica. Pois a propria ideia
de percepgdo ndo-veridica, além de pressupor que ilusdo e percepgdo tenham a mesma natureza epis-
témica, também indica outra suposicdo sob contenda, a saber, que a percepcao seria essencialmente
representacional, isto é, que ela representa verdadeiramente (quando tudo dé certo) ou falsamente (no
caso de uma ilusdo) um estado de coisas. Apesar disso, mesmo epistemdlogos disjuntivistas (por exem-
plo, McDowell, 2011; Neta, 2008; Pritchard, 2012), que rejeitam a conclusdo do argumento da iluséo,
tendem a aceitar alguma forma de representacionalismo. Essa suposi¢ado disseminada e frequentemen-
te tacita de representacionalismo é justamente o ponto de critica levantado pelo enativismo (Di Paolo
et al., 2017; Gallagher, 2017; Hutto, 2013; Varela et al., 2016) e pela psicologia ecoldégica (Chemero,
2009; Heras-Escribano, 2019; J. J. Gibson, 2015; M. Turvey et al., 2008; M. T. Turvey et al., 1981). O enati-
vismo e a psicologia ecoldgica sdo duas das maiores vertentes ndo-cognitivistas na filosofia das ciéncias
cognitivas contemporéanea. Embora aqui ndo seja o momento de apresentar uma defesa de tais teorias,
é suficiente ter em mente que a sua presenca marcante e crescente no debate colocou o pressuposto
representacionalista na defensiva e, atualmente, ele ndo é mais simplesmente aceito como um fato nas
ciéncias cognitivas (veja Rolla, 2021 para uma discussao).”

Um agravante nos debates epistemoldgicos sobre a natureza da percepgdo é que ilusGes sdo
frequentemente colocadas no mesmo grupo de outros estados supostamente perceptuais, porém ndo
veridicos, como sonhos, alucinagbes e até mesmo delirios. Isso complica ainda mais a tentativa de
chegar a um uso incontroverso do termo, pois ndo é claro se ilusdes e aqueles outros estados tém as
mesmas caracteristicas epistemolégicas e fenomenoldgicas, e menos claro ainda como se comparam
a percepcdo genuina. Uma preocupacéo especifica com respeito a tendéncia de tratar ilusdes e aluci-
nacdes como semelhantes é que isso estd em conflito com o que sabemos sobre alucinacdes em casos
clinicos (veja por exemplo Sacks, 2012). Esse é o caso do popular e famigerado “elefante rosa” alta-
mente complexo e atipicamente vivido ao qual muitos epistemologos apelam para descrever estados
ndo-perceptuais. O exemplo usual do mamifero de cor peculiar, no entanto, é muito diferente do que o
que os dados empiricos nos permitem dizer sobre alucinacdes, que geralmente sdo pouco detalhadas,
efémeras e inconsistentes (veja Favela & Chemero, 2016, para uma discussdo).

' Apesar do seu apelo inicial, foi exemplarmente mostrado por Austin (1962) que o argumento da ilusdo é logicamente capenga.
O suposto fato de que, quando entretemos estados ilusérios estamos em contato com entidades internas apenas pode conferir
apoio a conclusdo de que a percepcao genuina é semelhantemente mediada por entidades internas sob a suposicdo de que am-
bos os estados, percepcéo e ilusdo, possuem o mesmo perfil epistémico. Mas isso é precisamente o que o argumento pretende
provar contra as teorias da percepg¢édo direta. Ou seja, trata-se de um argumento claramente circular. Sem aquela suposicéo, a
circularidade deixa de ser um problema—mas, mostra Austin, o argumento tampouco é vélido.

? Em principio é possivel adotar uma postura representacionalista que reconhece, assim como o enativismo e a psicologia eco-
|6gica, a indissociabilidade entre acdo e percepcdo. Alguns trabalhos pds-cognitivistas foram desenvolvidos precisamente nesse
sentido (e.g. Clark, 2015; Millikan, 1995). Mas, contra essa manobra que preserva o representacionalismo, os proponentes de uma
abordagem direta tém duas reagdes possiveis: se o organismo explora o mundo diretamente pela acdo, por que seria necessario
representa-lo internamente, pelo menos nos casos em que a percepcao envolve o ambiente imediato? Isso tornaria representa-
¢des mentais dispenséveis (Brooks, 1991). A segunda linha de contra-ataque, apresentada por Hutto e Myin (2013), consiste em
mostrar que estados covariacionais (como padroes de atividade neuronal) ndo tém, por tudo que sabemos sobre estados natu-
rais, propriedade semanticas e que, portanto, a no¢do de representacdo mental ndo é naturalizavel. Visto que o enativismo e a
psicologia ecoldgica estdo em bases filosoficamente sélidas para dispensar o representacionalismo, ndo exploraremos neste tex-
to a possibilidade tedrica de representacdes orientadas para agdo. Agradecemos a um parecerista anénimo por essa sugestao.
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Em vista do exposto, nos parece prudente certo ceticismo em relacdo a um entendimento estrita-
mente filosofico de ‘ilusdo’. Talvez uma abordagem a partir da psicologia cognitiva se mostre uma rota
mais promissora. Aqui, contudo, encontramos outro desafio: a psicologia cognitiva tradicional é cons-
truida sobre suposi¢cdes cognitivistas, a mais saliente delas sendo o representacionalismo (por exemplo,
Reynolds, 1988). O Dicionério de Psicologia da Associacdo Americana de Psicologia (APA, na sigla em
inglés), define ‘ilusdes’ como “uma percepgado sensorial falsa. llusdes dos sentidos, como as iluses vi-
suais, resultam do erro de interpretacdo dos estimulos sensoriais” (American Psychological Association,
n.d., definicdo 1). Semelhantemente, Howe e Purves (2005) discutem muitas iluses geométricas dentro
do panorama tradicional das ciéncias cognitivas, de acordo com o qual estados perceptuais sdo o re-
sultado de representacdes internas de estimulos brutos. Esse pressuposto leva a ideia de que imagens
na retina sdo inerentemente ambiguas, o que por sua vez suscita que o sistema visual requer estraté-
gias de desambiguagdo. Howe e Purves (2005) explicam essas estratégias em termos de distribuicdes
probabilisticas, de modo que a ambiguidade das imagens retinais seria resolvida pelo histérico de
interacdes do organismo com o ambiente e suas respostas visualmente guiadas. Os autores procedem
em admitir que 'ilusdo’ pode ndo ser a melhor forma de se referir aos fenédmenos que ocorrem com
estimulos visuais de formas geométricas, mesmo em casos de engano, porque "todas as percepgdes
visuais sdo igualmente construidas de informacdes estatisticas adquiridas pela experiéncia” (2005, p.
4). Novamente, o pressuposto aqui € que a nossa percepg¢ao (bem como a ilusdo) seria o resultado de
processamentos internos, e isso €, na melhor das hipoteses, disputével.

A moral da histéria é que o termo ‘iluséo’ é teoricamente carregado, e o seu uso corrente é repleto
de dificuldades que, por sua vez, sdo inerentes a concepgao representacional da mente—uma concepcao
que tem sofrido ataques de multiplas fontes nos Gltimos anos. Fortuitamente para os nossos propdsitos
aqui, existe uma alternativa tedrica que ndo se compromete com essa concepcado e evita aquelas difi-
culdades. Recentemente, uma explicacdo dessa perspectiva foi avancada por Favela e Chemero (2016).
Os autores partem do fato de que sistemas perceptuais sdo o produto de processos evolutivos, e que
estes, por sua vez, sdo condicionados pelos ambientes ou nichos habitados pelos animais. Em especial,
a percepgdo ocorre quando, em condi¢des ambientais apropriadas, o organismo realiza certas acdes
com sucesso. Em outras palavras, a fungdo teleondmica da percepcdo € permitir ao organismo explorar
o ambiente de modo bem-sucedido. Humanos, por exemplo, sdo tipicamente capazes de discriminar a
distdncia entre objetos e seu ponto de vista pelo movimento—a chamada paralaxe do movimento—que
gera um fluxo dtico em que objetos mais proximos ao observador possuem uma velocidade constante
maior do que objetos mais distantes. Por contraste, ilusdes sdo consideradas “tentativas de perceber em
condi¢des evolutivamente atipicas” (Favela & Chemero, 2016, p. 77). Essa € uma definicdo importante
para nossos propdsitos, pois nos permite caracterizar as ERVs como nao-ilusérias, como veremos.

Um tipo de condicdo evolutivamente atipica é o cenério artificial em que sujeitos sdo apresentados
a figuras estéticas, o que leva as experiéncias ilusérias tipicas da psicologia cognitiva. Nesses casos,
as pessoas observam desenhos em planos bidimensionais (telas ou papéis) que sdo cuidadosamente
planejados para simular a tridimensionalidade tipica de objetos observados a média e curta disténcia.
Note que nossa percepgdo visual ndo foi evolutivamente selecionada para explorar objetos bidimen-
sionais que simulam tridimensionalidade. Outro caso, esse mais prosaico, é a tentativa de perceber vi-
sualmente objetos que atravessam meios diferentes, como dgua e ar—o que nos faz errar a localizagéo
desses objetos. Um tal caso é a famosa ilusdo do graveto na dgua. Ela ocorre porque os hominideos
nao evoluiram para explorar informacéo para acéo através de meios diferentes, ao contrario por exem-
plo de gansos-patola, cuja visdo anfibia foi desenvolvida para a predagdo aquética (Cronin, 2012).

O ponto crucial aqui é que, de acordo com a concepcao que estamos avancando, ilusdes ocorrem
em ambientes muito controlados, que ndo sdo aqueles com os quais interagimos normalmente (em
uma perspectiva temporal ampla). Sobretudo, ilusdes ndo persistem se é possivel manipula-las. Note
como a famosa ilusdo de Miller-Lyer deixa de ser uma ilusdo se estivermos lidando, por exemplo, com
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antenas que precisam ser embaladas em caixas com tamanhos apropriados. A ilusdo de tamanho das
linhas internas deixa de ocorrer tanto se as pontas de fato operam na agdo do sujeito, quanto se elas
sdo removidas no desenho, o que evidencia a condicdo controlada e atipica da ilusao.

Essas consideracbes acerca da percepcdo para acdo sdo relevantes para nosso argumento porque
é justamente a sincronizacdo dos movimentos do sujeito no mundo real com os movimentos do seu
avatar virtual que possibilita a continuidade de ERVs. Isso indica que ERVs ndo se comportam como
ilusdes em um sentido muito importante, pois ndo sdo experiéncias condicionadas de modo restritivo
como as iluses de dtica, isto €, ndo ocorrem em condigdes atipicas de percepgdo. Pelo contrério, as
ERVs tomam forma a partir do uso progressivamente mais habilidoso da tecnologia em questéo. E
especialmente interessante pensar a partir dessa perspectiva porque, se ERVs fossem ilusérias, como
argumentam os autores mencionados na secdo anterior, entdo todo o funcionamento da tecnologia de
RV repousaria em erros perceptuais ou cognitivos (a depender de como escolhermos tracar a fronteira
entre a percep¢ao e a cogni¢do). Uma das consequéncias disso, por exemplo, seria a ameaga a validade
ecoldgica de pesquisas que sdo feitas usando RV nas ciéncias cognitivas, pois estas pesquisas visam
mostrar como nossos sistemas perceptuais e cognitivos normalmente funcionam—nao o que acontece
quando eles falham (como as pesquisas que envolvem tomada de decisdo, por exemplo, Francis et al.,
2017). O mesmo ocorreria com terapias que usam a RV para tratar traumas—elas pretendem ser efica-
zes fora da RV justamente porque envolvem certos aspectos relevantes da percepgdo e da afetividade,
embora talvez nem todos esses aspectos possam ser reproduzidos virtualmente (como argumentare-
mos na secdo 4). Portanto, ¢ interessante explorar uma possibilidade de compreender o status episté-
mico dessas experiéncias sem comprometé-las com erros.

Dadas as dificuldades que apresentamos nessa secdo para a hipdtese de que ERVs sejam essen-
cialmente ilusérias, exploramos a seguir como as ERVs se relacionam com as nossas experiéncias do
dia a dia e apresentamos a proposta segundo a qual elas podem ser compreendidas como alusodrias.

4 Alusao e incorporacao

Vocé coloca o headset, pega os controles e entra em um novo mundo, um mundo muito diferente
do quarto em que vocé de fato estd. Vocé comeca a caminhar, olha as montanhas ao longe, observa o
pdr do sol, aprecia a qualidade gréfica daquele ambiente. Vocé caminha um pouco na direcdo de uma
mesa, pega uma caneca de café virtual (é claro, vocé ndo pode realmente beber o café), e tudo parece
muito real. Como sugerimos na sec&o anterior, essa aparéncia ndo precisa ser considerada iluséria, apesar
dessa tendéncia ser predominante na literatura sobre RV. Mas como podemos, entéo, entender as ERVs?

Recentemente, nés argumentamos que o fluxo de experiéncias que acontece em RV pode ser
entendido como uma atitude “como-se” que batizamos de alusdo (Rolla et al., 2022). Escolhemos esse
termo porqgue, assim como a sua contraparte textual, a alusdo em RV remete a algo que é apresentado
indiretamente ao agente. Se disséssemos, por exemplo, que seria estipido oferecer cloroquina a uma
ema, estariamos fazendo alusdo a um comportamento indecoroso (mas nem de longe o pior deles)
de um ex-chefe de estado. Para pessoas suficientemente bem-informadas, nao seria preciso explicitar
essa Ultima informacao, pois a frase inicial cumpriria justamente essa fungdo alusdria, de remeter a algo
que néo esté presente discursivamente. Em RV entendemos alusdo de modo semelhante, isto €, como
o processo de remeter a algo que nao esté de fato |14, mas que pode ser apresentado pelos recursos
tecnologicamente disponiveis. No exemplo do parédgrafo anterior, é como se vocé olhasse montanhas
e contemplasse o pér do sol, por meio daquele estimulo visual, e € como se vocé pegasse a caneca
de café, por meio do estimulo tatil que alguns sistemas oferecem. Vocé ndo esta de fato vendo o por
do sol, nem segurando uma caneca, mas vocé pode agir como se estivesse. Seu comportamento faz
alusdo a eventos perceptuais possiveis. Interessantemente, e o que € proprio da alusdo, é que ela ndo



8 / 15 | Filos. Unisinos, Sao Leopoldo, 25(2):1-15, 2024 | 25203

é necessariamente autoconsciente ou reflexiva—vocé néo precisa pensar que estad agindo como se
estivesse vendo montanhas, canecas etc.—tampouco é necessariamente imaginativa, pois os eventos
perceptuais lhe sdo apresentados sem que seja preciso complementé-los pela imaginacdo. E nesse
sentido que afirmamos que ERVs podem ser compreendidas ndo como ilusérias, mas como alusérias.

A anélise acima foca no que acontece dentro da RV. Isso é importante, mas ndo é toda a histdria a ser
contada. Para entender como ERVs sdo possiveis, como mencionamos, é preciso lembrar do uso habili-
doso do hardware. Isso remete a outro nivel de anélise, o nivel da interagcdo do sujeito com a tecnologia
disponivel. Nessa perspectiva, é interessante lembrar da definicdo de ilusdo de Favela e Chemero como
‘tentativas de perceber em condi¢bes evolutivamente atipicas’ (2016, p. 77). A histéria da evolucéo hu-
mana envolve centralmente o manuseio cumulativo de artefatos, o que ampliou as nossas capacidades
cognitivas que se tornaram incrementalmente mais complexas por causa disso (Malafouris, 2013, 2014,
2019). Embora haja registros de manipulagéo de artefatos de diversos tipos por outros animais, nds seres
humanos manipulamos artefatos de modo unicamente pléstico, aberto e incremental (Heersmink, 2022).
Assim sendo, do mesmo modo que outras tecnologias aparentemente mais basicas, mas que represen-
taram um avanco sem precedentes na evolu¢gdo humana—como pedra lascada, talheres, 6culos, proteses
e Orteses, etc.—o equipamento de RV pode ser incorporado (ou corporificado) durante o uso. Do ponto
de vista fenomenoldgico, incorporar um objeto significa que o artefato torna-se transparente para nos,
isto é, passa a ser um veiculo para outras experiéncias, assim como o resto do corpo quando n&o é objeto
de reconhecimento. Dai a descricdo do onboarding como um processo que, do ponto de vista da nossa
experiéncia, permite abstrair propriedades do hardware que séo irrelevantes para ERVs, como o cheiro e
a cor do headseat, por exemplo, para usé-lo como um veiculo genuino de experiéncias virtuais. Do ponto
de vista sistémico, a incorporagcdo de uma tecnologia ocorre pela modificacdo dos padrées de organiza-
céo do sistema (Schettler et al., 2019), que passa a fazer uso daquela tecnologia, seja para a amelioracéo
de performances existentes ou para a execugdo de novas performances.

Precisamente em virtude desses fatores—incorporacdo e manuseio habilidoso dos artefatos, em
consonancia com a nossa aptiddo evolutiva de manuseio e pensamento através de ferramentas—é que
nossa anélise mostra que ERVs ndo séo ilusdrias. Voltando ao nosso exemplo anterior: vocé ndo esté
sendo enganado ao interagir virtualmente com a caneca de café ou ao contemplar a montanha virtual,
pois os estimulos recebidos ndo resultam de uma interagdo inadequada (de uma perspectiva evolutiva)
com o ambiente. Pelo contréario, vocé é capaz de entreter essas ERVs justamente porque é capaz de
incorporar essa tecnologia transientemente e explora-la por meio de um conhecimento préatico com
respeito a manipulacdo dos aparelhos. Ou seja, é preciso interpretar as ERVs sem comprometé-las com
erros perceptuais, e para isso a ideia de alusdo se mostra promissora.

Um dltimo ponto a ser mencionado é que, para que a tecnologia seja incorporada e a alusdo de
experiéncias perceptuais ocorra, € preciso que o usuario mantenha um engajamento ativo com os apa-
relhos e, consequentemente, com a realidade virtual que lhe é apresentada. Eventos “emersivos”, isto
é, em que a interagdo é interrompida, podem ocorrer de diversas formas, desde falhas no hardware a
ambientacdo inadequada que ndo permite uma sincronia entre movimentos da pessoa e do seu ava-
tar—mas também pela recusa em movimentar-se, o que inclui olhar ao redor ou até mesmo segurar os
controles. Nesse caso, a experiéncia torna-se empobrecida, sem o devido retorno visual, auditivo e tatil
que caracteriza a interacdo em RV. O ponto dessas consideracdes é que ha um elemento volitivo que é
essencial a incorporacéo do aparelho e, portanto, a emergéncia de ERVs por aluséo.

5 O que separa a realidade virtual da nao-virtual?

Nosso argumento até aqui parte da critica a concepcéo padrdo de ERVs como ilusérias e permite
concluir que ERVs s&o alusdrias. Essas experiéncias sdo possiveis mediante a incorporacdo do hardware
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que produz os estimulos (visuais, auditivos, tateis) que compdem as ERVs. Para que a incorporacéo
ocorra, é preciso que o usuario engaje-se ativamente e, portanto, é necessario que a pessoa exiba
algum grau do conhecimento prético especifico para o uso do hardware. Com isso queremos mostrar
que ha algo em comum entre experiéncias cognitivas genuinas—sobretudo aquelas que sdo media-
das (ampliadas, aperfeicoadas) pelo uso de artefatos—e ERVs, pois ambos os tipos de performance
necessitam conhecimento prético para sua realizacdo bem-sucedida (Myin & van den Herik, 2020; Rolla
& Huffermann, 2021). Mas isso seria dizer que realidade virtual e ndo-virtual possam um dia ser indistin-
guiveis? Seria correto concluir, a partir do que argumentamos acima, que ndo ha nada que diferencie a
interacdo entre uma pessoa e o seu ambiente fisico imediato e a interagdo que ocorre em RV?

O teor da resposta as perguntas acima depende em Ultima instédncia do que entendemos por
‘cognicdo’ e do que entendemos que seja a funcdo prépria de um sistema cognitivo. Se entendermos
a cognicdo como o processamento informacional que ocorre no cérebro pela computagdo de simbolos
discretos, como na tradicdo computacional e representacional da mente, pode-se imaginar que um
dia a RV se torne absolutamente indistinguivel da cognig¢do propriamente dita, ainda que atualmente a
tecnologia ndo seja capaz de exibir a riqueza de estimulos perceptuais que caracterizam nossa percep-
¢do. Naquela perspectiva, a fungdo da cognicdo seria interpretar o mundo e, desse modo, o “mundo”
dentro da RV estaria ali para ser interpretado pelo sistema cognitivo do agente. O processamento
interno de informagdes seria basicamente o mesmo que ocorre na cogni¢do quando ela ocorre fora da
RV. Embora ainda estejamos engatinhando na produgdo de ambientes virtuais, sobretudo se comparar-
mos estimulos virtuais com a riqueza e a variedade da experiéncia humana na interagdo com o entorno
nao-virtual, pode-se especular que um dia seré possivel gerar estimulos de todos os tipos para simular
perfeitamente a cognicdo genuina em condicdes normais.’

E claro que isso pode fazer sentido se compararmos uma imagem foto-realista em RV com uma ex-
periéncia perceptual genuina de um objeto ou cenario semelhante. Por uma fragdo de segundo, talvez
possa parecer que esses dois estados experienciais sejam idénticos da perspectiva do observador. Mas
essa conclusdo, além de considerar a experiéncia de modo estético, repousa na abstragdo do processo
de incorporacéo da tecnologia—e ainda estamos longe de poder falar, realisticamente, de um éculos
de RV ou algum outro artefato que possa ser incorporado sem o processo de onboarding e sem a inte-
racdo voluntéaria do usuario.

Além disso, como mencionamos, a concepg¢ao da mente como um computador de simbolos dis-
cretos ja ndo € mais a Unica no mercado das ciéncias cognitivas. Diversas foram as objec¢des levantadas
a essa concepgdo e nado cabe aqui reiteré-las (veja por exemplo Anderson, 2003; Beer, 2000; Brooks,
1991, Engel et al., 2013, 2015, para algumas delas). A concepg¢éo alternativa de cognicdo que favore-
cemos neste artigo entende a cognicdo como emergindo da necessidade de todo organismo vivo de
explorar o seu ambiente para manter-se dentro dos seus padrdes de viabilidade (Colombetti, 2014,
2017, Di Paolo et al., 2018; Thompson, 2007, 2011; Varela et al., 2016). De acordo com isso, a cognicdo
consiste fundamentalmente no estabelecimento de padrdes que correlacionam sensacdo e movimento
de modo auténomo, os chamados esquemas sensoério-motores (Di Paolo et al., 2017). A emergéncia
de esquemas sensodrio-motores possibilita diferentes graus de deslocamento e, de um ponto de vista
filogenético, tipicamente (mas ndo necessariamente) convergiu para a evolucédo de sistemas nervosos
centrais (Rolla, 2021; Werner, 2020). Portanto, na longa histéria dos organismos vivos, a cognicdo teria
surgido como um processo que visa ampliar e facilitar a automanutencao biolégica de seres vivos com
capacidade autdbnoma de mobilidade. Ainda que possamos falar em muitos processos diferentes que

* Essa concepgéo de cognigdo como interpretacdo de estimulos atua como uma razdo implicita no posicionamento recente de
Chalmers (2022), que admite a possibilidade de que realidade virtual e realidade n&do-virtual se tornem indistinguiveis em um
futuro préoximo (veja também Chalmers, 2005).
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caem sob a égide da cognicdo—tais como percepcéo, imaginagdo, membdria, linguagem, raciocinio (al-
guns destes, por sua vez, abrangendo processos muito diferentes entre si). Em Ultima anélise a sele¢do
evolutiva de capacidades cognitivas refere a dimens&o biolégica de automanutencéo da identidade
dos organismos. Portanto, a partir da perspectiva escolhida aqui, o que caracteriza sistemas cognitivos
bioldgicos ndo é a interpretacdo do ambiente por meio de estimulos recebidos passivamente, mas
sim a exploragdo autdbnoma do ambiente para garantir que o organismo mantenha-se dentro de seus
padrdes de viabilidade.

De acordo com essa ideia, entdo, a mente (entendida de modo amplo) estéd em continuidade com
a vida, ndo podendo ser entendida em completo isolamento dos processos bioldgicos que importam
a automanutencao dos organismos. Tendo isso em vista, podemos responder a pergunta sobre se as
ERVs sdo—ou ainda, se podem um dia vir a ser—indistinguiveis de experiéncias genuinas que ocorrem
fora da RV. A resposta forcosamente é negativa, pois a percepc¢do, como uma performance cognitiva,
estd ancorada na nossa exploragdo das caracteristicas do ambiente que importam para nds. Para usar
expressdes da psicologia ecoldgica proposta originalmente por James Gibson (1979/2015), nés perce-
bemos possibilidades de agdo no nosso entorno de acordo com as nossas caracteristicas morfoldgicas
e com 0s nossos objetivos e interesses (Brancazio & Segundo-Ortin, 2020). Enquanto eu vejo em um
copo d'adgua o potencial para saciar minha sede, um organismo radicalmente diferente de mim, como
um micrébio, percebe o seu conteddo como o préprio mundo, e uma baleia-jubarte provavelmente
ndo lhe atribuiria qualquer significado ou saliéncia. Na medida em que a percepgéo visa em Ultima
anélise a automanutencdo da unidade bioldgica, ha algo que a RV nédo pode fazer. Um copo d'4dgua
em RV e um copo d'adgua real ao alcance do meu braco sdo essencialmente diferentes na medida em
que apenas este Ultimo pode matar a minha sede. E claro, podemos perceber o primeiro, e podemos
até mesmo atribuir-lhe alguma importéncia dentro da RV—imagine que vocé esta jogando um jogo em
que a hidratacdo do personagem é uma tarefa essencial—mas apenas como alusdo. O copo d'adgua vir-
tual ndo importa para a minha manutencéo biolégica do mesmo modo que o copo d'adgua real importa.

Podemos expandir o resultado acima para outras ERVs, pois elas ndo carregam a mesma relevéancia
bioldgica para o individuo que as experiéncias genuinas possuem. Por exemplo, a percepg¢do do solo
a partir do parapeito de um arranha-céu, em condi¢des normais na vida real, é certamente assustadora
para maioria das pessoas, porque o risco de queda naturalmente importa para o bem-estar fisiolégico
do observador. A percepcado do mesmo cenério em mundo virtual ndo carrega o mesmo efeito, a ndo
ser mediante alusdo, pois ndo ha risco real de queda e o subsequente espatifamento. Ainda que seja
possivel aferir a presenca das mesmas reacgdes fisioldgicas (como aumento do nivel de estresse indica-
do pela excitagdo da pele) tanto na percepcgdo genuina quanto em eventos virtuais semelhantes (Jeli¢
et al., 2016), especulamos que o fato de que nao hé efeito bioldgico real na queda em RV faz com que
aintensidade das reacdes indicadas pelos marcadores biolégicos seja significativamente menor do que
em casos de exposicdo ndo-virtual.

6 Da realidade virtual a realidade aumentada

A tecnologia de RV n&o é a Unica a despertar interesse filoséfico no panorama contemporéneo
quando a questdo é a geragdo de estimulos virtuais (Simonetta, 2015). Recentemente, a tecnologia
de realidade aumentada (RA) tem sido desenvolvida em paralelo ao desenvolvimento da RV. Diferen-
temente da RV, os aparatos de RA ndo substituem os estimulos sensoriais do ambiente imediato por
estimulos totalmente virtuais, mas acrescentam aqueles estimulos informacdes geradas virtualmente, o
que permite a sobreposicdo de imagens virtuais a percepg¢do do mundo ndo-virtual. Podemos a prin-
cipio entreter a possibilidade de que a RA eventualmente se torne incorporada de tal maneira que os
usuarios sequer notariam a sua presencga, como seria o caso dos implantes neurais, de modo de que os
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estimulos aumentados seriam indiscriminéveis dos estimulos nativos do organismo (percepgao visual,
auditiva, tatil, propriocepcéo etc.). Se esse fosse o caso, ndo seria possivel distinguir, do ponto de vista
da primeira pessoa, experiéncias genuinas ou normais de experiéncias geradas pela RA—o que ense-
jaria a possibilidade de entendermos RA como fonte de ilusdes persistentes.”

Para considerar a possibilidade de que a RA derrogue nossas alegacdes, é importante reiterar em
primeiro lugar que este artigo visa avaliar filosoficamente o que a tecnologia de fato oferece. A filosofia
avangada aqui, portanto, esta muito proxima de desdobramentos empiricos e tecnoldgicos recentes.
Posto de outro modo, a consideracao sobre cenérios hipotéticos facilmente nos levaria a problemas cé-
ticos—como a possibilidade de sermos cérebros encubados ou termos implantes neurais amplamente
funcionais—que nao devem ser vistos como ameagando nossas alegag¢des. Até onde é possivel averi-
guar, nenhum caso de implante neural fora rigorosamente discutido na literatura empirica e, portanto,
essa hipdtese ainda pode ser tratada como mera ficgdo, tal qual o caso do cérebro em uma cuba. O
mais perto que podemos chegar dessa possibilidade é a noticia de que a Neuralink, empresa coman-
dada por Elon Musk, € investigada por maus tratos aos animais por ter matado até 1.500 animais na ten-
tativa de inserir microchips nos seus cérebros (Levy, 2022). Ademais, essas investidas tecnoldgicas assu-
mem que a cognig¢ao ocorre exclusivamente na cabeca, o que é justamente o pressuposto contencioso
que queremos afastar. Se abstrairmos as questdes acerca da realizabilidade desses procedimentos (ou
ainda, sua falta de realizabilidade), € facil imaginar o que seria o caso sob condi¢cdes radicalmente di-
ferentes daquelas empiricamente disponiveis (o que Rolla, 2023, batizou de argumentos do tipo “se
minha avé tivesse rodas, ela seria uma bicicleta”). E, por essa razao, a possibilidade de implantes neu-
rais ndo passa de uma variacdo de casos céticos tradicionais, como os de sermos cérebros encubados.

Em segundo lugar, mesmo concedendo a possibilidade tedrica de que a RA se torne profunda-
mente incorporada ao nosso sistema cognitivo, isso nao significa que aqueles dispositivos estardo dis-
poniveis no futuro proximo e que poderiam facilmente providenciar experiéncias que seriam inevita-
velmente confundidas com a realidade fisica. Com efeito, a literatura especializada reconhece que ha
diversos desafios para a implementacdo de RA com fluidez. O tamanho dos aparelhos, a resolucao,
o brilho, o contraste, a acomodagdo da chamada “vergéncia” (a sobreposi¢cdo da imagem virtual ao
mundo fisico sem oscilagdes) sdo alguns dos problemas elencados (Billinghurst, 2021). Produtos como
as lentes Mojo Vision, por exemplo, que seriam capazes de projetar imagens diretamente na retina por
meio de um pequeno dispositivo computacional em formato de lente, ainda ndo estdo comercialmente
disponiveis, e os videos que a companhia publica mostram apenas informacgédo digital bidimensional
sendo projetada sem nenhuma interagdo com o ambiente fisico. Crucialmente, a informacéao digital no
interage com os movimentos do usuario. Isso ndo é surpreendente, visto que alguns dos desafios cen-
trais a RA sdo relacionados precisamente a interacdo com o mundo fisico e com o seu carater intrinseca-
mente dinamico. E ainda uma tarefa de processamento gigantesca detectar caracteristicas ambientais,
fixar um ponto ancora para o objeto digital e calcular e corrigir a oclusdo e iluminar o objeto de acordo
com a iluminacdo ambiental simultaneamente. Mesmo com aparelhos que representam o estado d'ar-
te, como o Microsoft Hololens 2, esses e outros desafios ainda ndo foram completamente resolvidos.

Finalmente, mesmo que os desafios mencionados acima fossem eventualmente superados, ainda
ndo é certo que a RA possa gerar ilusdes persistentes. Para fins de argumentagdo, vamos supor que um
aparelho completamente funcional e potente de RA seja tecnologicamente viavel, e que uma pessoa
possa incorpora-lo sem se dar conta, sem passar por uma cirurgia invasiva de implante cerebral, por
exemplo. Vamos supor também que esse aparelho tenha sido hackeado por um avido leitor de episte-

" Essa objecdo foi levantada por um parecerista anénimo durante o processo de revisio do nosso artigo (Rolla et al., 2022). Deci-
dimos exploré-la aqui porque nossa resposta fora expressa apenas em comentérios direcionados aos pareceristas, sem ter sido
incluida no referido artigo.
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mologia cartesiana que fantasie em se tornar um génio maligno. Ele faz a sua primeira vitima epistémica
e comega a projetar imagens que néo estdo de fato no ambiente do sujeito, supostamente causando
ilusdes. As projeces forcosamente cairiam em dois dos seguintes casos: ou seriam imperceptiveis,”
porque nado teriam influéncia sobre o comportamento do sujeito—por exemplo, a projecdo de um de-
talhe ou uma textura diferente que ndo oferece nenhuma nova possibilidade de exploracdo pelo com-
portamento ativo. Ou, por outro lado, as proje¢cdes seriam perceptiveis, porque oferecem aparéncias
de possibilidade de exploracdo que ndo correspondem a nenhuma possibilidade real, ocasionando
uma falha de interagdo entre sujeito e ambiente.

No primeiro caso nao parece relevante determinar se as mudancas seriam ilusérias, pois elas pré-
prias ndo seriam percebidas. Para ilustrar o segundo caso, que ¢é filosoficamente mais interessante,
podemos imaginar que o aspirante a génio maligno projetou uma cadeira ligeiramente fora de lugar,
ao mesmo tempo em que efetivamente apagou da visdo da vitima a cadeira real (lembre que ele esta
no controle de uma RA incrivelmente potente). O que aconteceria se a pessoa tentasse sentar-se?
Plausivelmente, seu comportamento motor ndo corresponderia com a realidade, ela se chocaria, cairia
ou tentaria apoiar-se em um espago vazio entre os objetos etc. O ponto é que, depois desse primeiro
erro, como nas condi¢des normais em que nossos esquemas sensoério-motores falham por quaisquer
razdes, ha a possibilidade de correcdo e de ajuste imediatos. O que é crucial aqui é que, mesmo que
o erro ocorra em funcdo das projecdes enganadoras, ele ndo se mantém. E é isso que nos permite
dizer que, em uma concepcao diacrénica da percepgdo—isto €, ndo estética ou fotogréfica—, em que
eventos perceptuais se desenrolam no tempo a partir dos movimentos do agente, o erro pontual ndo
caracteriza o estado como ilusdrio.

7 Consideracoes finais

Neste artigo, nds exploramos algumas questdes filosdficas que ganham proeminéncia quando
voltamos a atengdo para o uso da realidade virtual nas nossas vidas. A principal dessas questdes diz
respeito ao suposto carater ilusério de experiéncias em realidade virtual. Conforme discutido, muitos
autores simplesmente assumem que esse seja o status epistémico desse tipo de experiéncia. A leitura
alternativa que promovemos aqui consiste em compreendé-las como alusérias e como condicionadas
aincorporacéo do hardware. Isso ocorre por meio do conhecimento pratico envolvido no uso da tecno-
logia. Como mostramos, isso n&o significa dizer que ndo ha nada que separe a realidade virtual de rea-
lidade “ndo-virtual”, pois a nossa automanutencéo bioldgica, embora possa ser simulada virtualmente,
pode apenas ser realizada no mundo real. Por fim, discutimos como desenvolvimentos recentes sobre
realidade aumentada também suscitam questdes interessantes, mas ainda ndo ha boas bases empiricas
para supor que nossa percepgao possa ser sistematicamente substituida por projecdes ilusdrias com
sucesso, ao passo que ha de fato boas bases conceituais para rejeitar essa possibilidade.
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