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Resumo

A emergéncia das tecnologias da informa¢ao/comunicagdo tem propiciado uma mutagao
profunda nas potencialidades do uso da imagem e nos dispositivos de sua constitui¢ado,
chegando ao que hoje se denomina “imagens de sintese”. A necessidade do entendimento
destas, por parte das organizagdes, para uma maior aproximac¢ao com os diversos publicas
se faz cada vez mais necessdria. Pensar a imagem, real e virtual, ¢ também pensar
estratégias de transmissdo de uma imagem organizacional pelos diversos meios, cada vez

mais digitalizados, neste estudo observados a partir do Second Life.

Palavras-chave: Imagem, Organizagdo, Second Life

Introduciao

Iniciar um texto sobre Imagens ¢ uma tarefa complexa. Falar de imagem, em um mundo
virtual parece ser algo mais complexo ainda. Ha tantos angulos e olhares possiveis para
abordar o tema, que a op¢ao por um tipo de observagdo pode parecer restritiva. Assim, o
presente trabalho ¢ um ensaio de questionamentos que visam tragar um percurso

buscando diversos angulos, ou olhares sobre a questao.

Como referéncia para a compreensdo da assim chamada “imagem de sintese”,
reconhecendo o seu potencial j4 materializado ou em estado latente, faz-se necessario
retomar o processo evolutivo de sua producao, acompanhando os momentos em que as
tecnologias realizaram rupturas, cortes advindos de profundas mudancas em sua

constitui¢do, significando uma reinvengao técnica e estética.
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Houve um periodo onde a constru¢do da imagem era pictografica, nos primordios os
homens das cavernas desenhavam o que viam, era um registro de um olhar sobre o
mundo. Temos a pintura, em seus diversos estagios, era uma “fotografia” pictorial, onde
o desenho representava algo visto. Santaella (2005) considera como o paradigma pré-
fotografico “que da expressdo a visdo por meio de habilidade da mao e do corpo (...)
processos artesanais de criagdo”. A constituicdo da imagem se efetiva sobre uma
matéria passiva, sobre a qual os artesdos deixam as suas marcas - modeladas, pintadas,
esculpidas. Os olhares evoluiram, e a forma de captar as imagens também, a constru¢ao
da imagem se torna mais complexa e necessita de questionamentos para sua constru¢ao

e interpretagao.

Tivemos, por um bom tempo, a grande Era do radio, que junto com as histdrias orais,
criavam uma imagem “mental”. A verbalizagdo da imagem, que deve ser decodificada
pelo ouvinte e sua imaginacao, cria as imagens individuais. Foi o grande periodo onde a
imaginacdo viajava junto com as novelas do radio, cada espectador construindo sua
imagem de acordo com as vivéncias e pelo que era narrado. A chegada do cinema e da
televisdo, posteriormente, mudam isso de forma drastica. A imagem ¢ real, foi captada
por uma camera, registrada em um momento. Contudo “el cine aprendié a contar sus
historias gracias a la tradicién narrativa novelesca” (Gubern, s/d: 115) muitas delas

proveniente de autores de livro.

Com toda a evolucao que houve, tanto na forma de construir as linguagens televisivas,
quanto nas técnicas e tecnologias, passando pelo “aumento” da necessidade de
informagdo, chegamos no que Marina (s/d) aponta como “informacion desrealizada”.
Este autor questiona “éque estoy viendo?” (p. 181). A televisdo mostra suas imagens
pulsantes, da guerra a pomba, de Porto Alegre a Barcelona, e o espectador acompanhava
essa viagem ao mundo irreal e fragmentado. Ao mesmo tempo que com o uso do

controle remoto cria a cultura do “zapping” ( Gurben, s/d:120).

Neste processo teriamos segundo paradigma apontado por Santaella (2005) - o
fotografico -, predominantemente indicial e diadico, tem relacdo com os “processos
automatizados de captagdo (...) por meio de maquinas, proteses 6ticas” que inauguram a

automacao da producido, intermediada por dispositivos da imagem. Os olhos que estdo
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por trds do visor de uma camara, dessa protese otica, predominam sobre as maos do
produtor da imagem. Na produ¢do da imagem, essa protese gera uma espécie de embate
entre o olho do sujeito, que se alonga via o olho da cdmara, e o real a ser captado. “O
que o sujeito busca, antes de tudo, ¢ dominar o objeto, o real, sob a visdo focalizada de

seu olhar, um real que lhe faz resisténcia e obstaculo” (SANTAELLA, 2005: 296).

A imagem em movimento ¢ tdo dinamizada que muitas vezes ndo ¢ possivel
acompanhar, em 30 segundos é possivel rodar o mundo. E a “devaluacion o
banalizacion del consumo audiovisual” (Gurben, s/d:120). Mas até mesmo as imagens
congeladas, os instantaneos de uma foto nos remetem a varios lugares. A televisdo, a
fotografia, o cinema tornou a imagem ‘“onipresente” e assim € necessario pensar

algumas questdes que essas mudangas trouxeram.

Wolton (2003) ao debater o estatuto da imagem aponta que todas essas mudancas
ocorridas estdo permeadas pela imagem e proclama “ ‘Imagem, Imagem, o quanto tu
nos prende’ (...) do trabalho a educacdo, do lazer a satde, da juventude a idade adulta, a
imagem acompanha todas as fases da vida, e as novas midias, neste terreno, sdo mais do
que nunca ativas” (p. 41). Com isso ¢ indicado o tanto que somos dependentes da
imagem hoje, mas sua onipresenca muitas vezes a “apaga” de nosso meio, ¢ tdo
automatizado que ndo percebemos mais 0 meio.

El desarrollo de nuestra iconoesfera crecid paralelamente al
incremento de las tasas de velocidad en la vida urbana. Se ha
estimado, por ejemplo, que en la época de lautrec un peatén concedia
veinte segundos al examen de cartel, pero en 1960 se calculaba que su
atencion no superaba los dos segundos (Gurben, s/d:122)

No intuito de seguir o debate, sera apontado quatro fendmenos, apresentados por
Wolton (2003:41), que devem ser levados em consideracdo neste processo de se pensar

a Imagem:

1) O contexto e a histdria sdo fundamentais e devem ser valorizados. “Esta inscri¢do
opera inevitavelmente uma relativizagao”.

2) “Reconhecer a dimensao critica do receptor”. O receptor dispde de uma gama de
variaveis que irdo ser utilizados para decodificar e a Imagem e estabelecer o seu lugar

critico, no consumo de Imagens
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3) “Jamais pensar a imagem ‘em si’. (...) Quanto mais a imagem em diante de si este
usuario sem identidade, mais ela ¢ investida de onipoténcia”
4) “Nao ha imagem sem imaginario”, este Ultimo tem uma importancia muito grande

para a construcao e decodificacdo correta da imagem.

Os quatro elementos apresentados seriam a base minima necessaria para o entendimento
dos principios basicos do “consumo” da imagem, mostrando que h4 muitas varidveis
que devem ser levadas em conta ao se construir e divulgar uma imagem, sdo operacdes
complexas que fazemos a todo o momento. “Entre a intencdo dos autores e a dos
receptores ndo operam somente os diferentes sistemas de interpretacdo, de codificacdo e

de sele¢do, mas igualmente todos os imaginarios” (Wolton, 2003:41) .

E Wolton (2003) segue, indicando que “os novos recursos tecnolégicos introduzem uma
nuance importante: o virtual.” E alerta, “é claramente essencial que seja mantida na
recep¢do uma diferenga radical entre a imagem de uma realidade e aquela de uma
realidade virtual, no momento em que s3o produzidas imagens de sintese
particularmente em trés dimensdes” (p. 43). E assim temos o terceiro paradigma
apresentado por Santaella (2005) - o pos-fotografico -, que € o de maior interesse no
contexto deste estudo, constitui um processo de produgdo triddico, “as imagens sdo
derivadas de uma matriz numérica e produzida por técnicas computacionais. (...)
processos matemdticos de  geracdo” (SANTAELLA, 2005:298). A diferenga dos
paradigmas anteriores, tem nas imagens sintéticas a sua caracteristica principal: se
articulam por célculos numéricos abstratos, modelos e programas envolvendo
computador e tela de video. Os agentes de produgcdo das imagens de sintese sdo os
programadores que fazem interagir inteligéncia visual e inteligéncia artificial. Seu ponto
de partida ¢ constituido por um modelo de simula¢do que prescinde de vinculos com o

real empirico em todo o seu processo de construgao.

Imagens em 3D normalmente ainda tem uma diferenciacdo grande da imagem real. Mas
talvez o eixo central da questdo esteja na necessidade de se fazer uma distingdo das
“imagens aquelas que remetem a realidade daquelas que sdo provenientes da simulagdo”
(p. 43). Mas isso ¢ um motivo para questionamento, até que ponto uma imagem

simulada ndo é real?
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As tecnologias digitais trazem consigo a simulagdo. As transformacdes geradas pelos
movimentos de simulacdo interativa possibilitam “antecipar o real fisico, reproduzi-lo e
manipula-lo”. E a possibilidade do “simulacro interativo” (COUCHOT, 2008:43) que
permite uma transformacao profunda ndo apenas da conceituagdo de representacdo mas
principalmente da relacdo com o real. A imagem ja ndo ¢ mais o antigo objeto de um
olhar, mas converte-se em “fazer” e em “produzir”. A situagdo de produ¢do de imagens
sofre uma profunda mudanga, ou seja, torna-se uma “pratica operacional” que envolve
pessoas em uma situacdo muito especial e inovadora de “experimentacdo visual”

(COUCHOT, 2008:43).

Virtualizacido dos processos

E inegéavel que os computadores ja fazem parte da vida social do homem. Seu acesso
ainda ¢ restrito se consideramos toda a populagdo do globo. Mas sua expansdo,
associada a inser¢do de programas cada vez mais complexos, vem mudando a forma

como vemos o mundo, o virtual muda muitos preceitos.

Se na televisdo havia o controle do que era visto por parte do emissor, limitado ao
nimero de canais que o receptor podia mudar, quando chegamos a chamada realidade
virtual, a mudanga inverte de alguma forma esse poder. O espectador agora tem um
maior controle, e vai continuar “zapeando” os diversos espagos existentes. Como uma
rede que cresce ano apos ano, tanto em conteudo quando em extensdo, a Internet pode

ser considerada como um espago com poucas barreiras.

Assim, na perspectiva da observagdo deste trabalho temos, mais exacerbadamente, a
possibilidade de ser criador, diretor, roteirista e espectador de nosso processo, em um
alinhamento jamais visto. Qualquer usudrio pode “alimentar” os espacos virtuais. Com
tanta tecnologia de cdmeras e a propria computagdo 3D, as imagens se multiplicam na

virtualidade, dando acesso a qualquer um que esteja conectado a este “novo” espaco.

La realidad virtual, sobre la que estd trabajando apresuradamente la
industria de los computadores, proporcionaia al hombre el anclaje
minimo en la realidad que liberada de su gravedad, podria convertirse
en juguete (Marina, s/d:181)

Pode-se dizer que “toda” a industria estd voltada para transformar a experiéncia que
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temos de produtos e “de vida”. Nosso olhar ¢ condicionado por imagens que nos sao
enviadas e nos cercam. Mas e o mundo virtual, como pode-se observar, ¢ possivel
inverter ou subverte esse processo. Os acessos a producdo seriam mais facilitados e

menos elitista. Com um celular com camera ¢ possivel fazer um filme hoje!!

A observacao desenvolvida para o trabalho buscou apoio em trés suportes e dois
“mundos”. Buscou o suporte da fotografia, mas ndo a fotografia de filme, nem a digital
de maquina, a fotografia digital virtual, captada diretamente da tela do computador. E ao
se utilizar deste recurso, estar atento para captar a imagem de forma mais préxima ao
que seria utilizado para comparagdo com o real. Também buscou analisar dois filmes,
produzidos para divulgar produtos semelhantes, mas dois filmes virtuais, todo captado e
rodado na tela do computador. O radio, que no mundo virtual, passa a ter uma imagem,

estamos quebrando paradigmas? Sao as experimentagdes de novas possibilidades.

Por fim, os mundos virtuais e reais se cruzam ao analisar a capa de uma revista
masculina real e seu “espelho” virtual. Assim, temos a fotografia, o cinema ou
movimento, o radio, o real e o virtual. O periodo de observagdo ocorreu em dois
momentos. O primeiro durante os estudos de campo para coleta de material utilizado na
tese doutorado, onde foram observados os espagos virtuais no Second Life da
Volkswagen, da Radio Gaucha, a revista VIP e o Museu Louvre. Também foram
analisados os videos no Youtube da Ohio Campus e da Unisinos. Por fim, o terceiro
momento, para a constru¢cdo deste estudo, buscou-se o aporte no mundo real das

mesmas instituigdes como um movimento de comparagao.

Imagens reais ou Imagens virtuais?

Buscando tentar responder a algumas das questdes postas e buscar novos
questionamentos, irei exemplificar através da observacdo do ambiente Second Life (SL)
e, para delimitar, algumas organizagdes no seu interior. Este objeto tecnologico tem sua
escolha por duas vias, a pessoal, pois fez parte do meu estudo no doutorado, e a social
pois foi um dos programas com grande visibilidade no ano de 2007 e 2008, levando a
muitas organizagdes a fazerem uso deste espaco. Outro fator para a escolha do SL
ocorre por se tratar de uma tentativa de criar um mundo real dentro do virtual. E € neste

ambiente que muitas empresas entram sem conhecimento, sendo interessante uma
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metodologia de comparacao de Imagens para a analise.

Wolton (2003) indicando porque as novas tecnologias despertam tanto interesse, mesmo
que recuperando antigas questdes onde outras tecnologias ja “prometiam” o mesmo,
aponta uma descricdo para este processos tecnoldgicos que, de tdo parecida, quase

poderia ser a definicdo do que é o Second Life:

Um mundo aberto acessivel a todos, e que finalmente d4 uma chance a
cada um, quais sejam seu itinerdrio profissional e seus diplomas. E ¢
por isso que as novas tecnologias adquiriram uma dimensdo social:
elas representam um pouco ‘uma nova chance’ para todos aqueles que
perderam a primeira. As novas tecnologias sdo, como um figura de
emancipa¢do individual, ‘uma nova fronteira’” (p.85).

Uma defini¢do oficial do que seria o SL ¢ apresentada no release de lancamento do
programa em portugués e aponta que o

Second Life ndo ¢ um jogo. Nao ha missdes, fases ou objetivos pré-
definidos. Second Life é um metaverso: um mundo virtual
tridimensional que oferece a qualquer um que tenha acesso a internet a
possibilidade de ter uma segunda vida. As pessoas que se cadastram
no Second Life sdo mais do que internautas ou usuarios. Sdo

7

residentes de um universo online onde ¢ possivel voar ou se
teletransportar, trabalhar, fazer novos amigos, estudar, criar produtos e
obras de arte, passear, namorar, fazer compras, vender, dangcar,
anunciar... (Kaizen, Press Kit 1, 2007).

O fato de ndo haver um objetivo previamente definido, como em um jogo, muitas vezes
causa grande estranheza ao usuario. Mas o que nos interessa aqui ¢ o fato de haver a
experimentacdo da chamada navegacao 3D. E isso ¢ o primeiro diferencial de Imagem,
para a escolha. Na internet a navegacao por sites a navegagdo ¢ praticamente toda em

2D.

Como muitos programas que surgem, o Second Life teve um rapido crescimento no ano
de 2007, assim se o nimero de avatares cresceu de forma exponencial, a entrada das
organizagdes neste espaco também ocorreu de forma constante. Neste sentido,
poderiamos indagar o quanto estas organizagdes se preocuparam com a imagem que
estdo passando neste ambiente. Mas serd que isso acaba engessando a construgdo e

diversificacdo do que € visto nestes espago?
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E necessario tentar perceber ¢ acompanhar os movimentos que algumas organizagdes
tém realizado e que, neste momento, talvez passaram a perceber e buscar compreender
como realmente utilizar esse espago virtual em prol de sua imagem. Como o processo
de crescimento do SL e entrada das organizagdes foi muito rapido, nem elas sabiam o
que € ou como seria este espago e, principalmente, como reagir e agir 14 dentro. O
second life ndo ¢ tdo proximo da primeira vida ainda, e isso veremos nas pré-
observagdes. Assim, muitas organizagdes entraram “tateando” no escuro, buscando

reconhecer o espaco que, potencialmente, pode ser aproveitado para diversas areas.

Dertouzos (2003) falando sobre as interagdes que estdo ocorrendo com a chegada das
tecnologias aborda a questdo das matéforas existentes neste mundo, ja4 ndo mais tdo a
parte do nosso real. Se considerarmos que a primeira edi¢ao do livro foi escrita em 2001,
fica claro que s6 havia a internet como paginas web 2D, mas o autor aponta o que esta

ocorrendo, de alguma forma hoje, ao questionar:

(Y la metafora geografica virtual? Yo prefiero ésta porque es la que
sofie...indudablemente con muchos otros. Los sitios de informaciéon
estan organizadors como pisos de distintos edificios, ubicados sobre
calles y avenidas, acumulados en ciudades y pueblos, todos visibles en
mapas navegables en la pantalla. (...) El diagrama geografico podria ser
realista; si quiere ir al Louvre, navega hasta Paris y luego al museo. (

pag 52).
O Louvre ainda ndo existe oficialmente no Second Life, s6 a pagina web, mas ja ha o
seu espelho (foto 1) no ambiente. E uma reproducdo mantida por um artista, que visa
explorar a imagem e o nome do museu real para atrair visitantes para o virtual. Nao ha
vinculo oficial. Tao pouco estd localizado em Paris, mas sim em outra ilha, ndo ¢ tao

completo, mas esta 14 e ¢ muito semelhante ao Louvre real (foto 2).

The Louvre Museum!

The Second Louvre Museum

Foto 1 — Louvre virtual

Foto 2 — Louvre real
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Talvez, a hipotese mais forte para
que muitas organizagoes
coloquem espagos € construgdes
iguais ao mundo real ¢ a
necessidade de reconhecimento
imediato de “seu produto”, se o
usuario visualiza o mesmo no
mundo real e no virtual a
identificacdo ¢ associacdo ¢

direta. E o caso da Wolkswagen,

onde ¢ possivel notar a

semelhanca de construgdo da
concessionaria no mundo real
(foto 3) e no mundo virtual (foto

4).

Ao observarmos as fotos € nitido

o padrdo visual estabelecido pela

empresa, buscando assim Py .
Foto 4 - Concessionaria VW no mundo virtual

consolidar seu modelo

econdmico e de identidade visual nos “dois mundos”. A foto 4 é tdo semelhante a foto 3

que, provavelmente, se ndo fosse a resolucao ficaria complicado fazer uma distingao de

qual ¢ a real. E esse ¢ o sentido que o Second Life que

trazer, criar um mundo real dentro da virtualidade.

Por outro lado, a padronizacio da imagem acaba por
restringir algumas possibilidades do mundo virtual de ser
diferente, ou melhor, criar algo diferenciado, que ira

chamar mais atenc¢ao do que o padronizado.

Fotos 5 — Sede da
Agéncia Ginga no SL

E o que fez a agencia de propaganda Ginga (foto 5). O

prédio de atendimento da empresa no Second life ndo guarda qualquer semelhanca com
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uma sede do mundo real. E, dificilmente alguém iria construir uma sede neste formato.
Assim, eles estdo explorando a imagem por duas entradas, a primeira ao criar uma
imagem-produto, a propria sede ¢ uma forma de chamar atengdo, segundo por que estao

levando a possibilidade de criagdo de imagens ao extremo, no mundo virtual.

Ha também a revista VIP, que “imprime” dentro do SL uma edi¢@o virtual. Ela tem a
mesma linha editorial e 0 mesmo enfoque da revista real, s6 que todas as matérias estao
voltadas para o mundo virtual. Ao analisarmos a capa das duas revistas realmente ¢é
dificil definir qual ¢ a real (foto 6) e qual a virtual (foto 7). E por que isso ocorre, é
possivel indagar? Em um primeiro momento, a capa real seria a que hd uma modelo
humana. H4 duas questdes que devem ser debatidas: a primeira, deve se considerar que
ambas as imagens estdo na tela do computador, quando muito a primeira estard impressa
em um revista. Ou seja, ndo sdo palpaveis. Isso ¢ a virtualiza¢do; a Imagem que desperta
o imagindrio, sem poder de concretizagdo, ndo ha como “pegar” a modelo. A segunda, é
que a modelo real provavelmente ja passou por cirurgias plasticas, estd maquiada, e
apos as fotos realizadas ¢ certo que foram tratadas em “photoshop”, novamente, a
tornam virtual. J& a modelo virtual foi toda criada por computador e possui tracos tao
“humanos” quanto a modelo humana. Se focarmos s6 na imagem, as duas despertam o
interesse de forma praticamente idéntica. Mexem com imaginario humano e despertam

reacdes, muitas vezes semelhantes. Com tanto tratamento na foto da modelo real ¢

possivel se questionar o quanto virtualizada esta a imagem.

0 PRAZER DE SER HOMEM

SECONDLIFE
Essa gata tem pecado
até no nome. E quer
levar vocé a perdigiol!!

PIETRA §
Q PECCABLE

ESPECIAL _

MODA VERAD
BRGNS PAA VT
W CARAATR D4
PR A A0

PESQUISA
SEXUAL VIP
MO QUANGO,

MO L COM
QUM VOO TRANSA

Deliciosa
tentacao ¢

FANTASIA y
UMCONTOEROTICO &
MATADOR, DAGOS!
ANANDA VALEEVA
SEXO FREE
ROTEIRAO COM 05
'MELHORES LOCAIS PRA

y  TRANSARDEGRACA

CHIQUE COMO SEMPRE!

SEXY COMO NUNCA!

Foto 6 - VIP real Foto 7 — VIP virtual

Com todo esse processo de sintetizagdo das imagens, héa o aprendizado organizacional,
na perspectiva de que novos espagos e conteidos devem ser explorados. E esse

movimento mostra a preocupacdo das organizacdes em se posicionarem como
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inovadoras, com base na preocupa¢ao da imagem apresentado.

Uma outra analise pode ser feita através da Radio Gaucha. Como mencionado, o radio
gera imagens pelo imaginario, ndo se v€ o locutor, salvo se estiver no estiidio, ndo ha
grandes interacdes. Mas essas restrigdes comegam a ser revistas no momento que a radio
Gatcha realiza dois programas “Sala de redagdo” no ambiente. O programa que ¢ voltado
para comentério esportivo, foi transmitido pelo SL em homenagem aos 80 Anos da
Radio. No dia 1° de junho ocorreu a primeira transmissdo ¢ a segunda no dia 08 do
mesmo més. Como midias para divulgagdo no SL foram utilizados banners na ilha Porto
Alegre. Houve votacdo para escolher o avatar mais parecido com o apresentador real e a
possibilidade de interagdo com os apresentadores virtuais, mas que era comentado na

radio.

A transmissao foi ao vivo direto do estudio (foto 8) e era nitido o delay que havia entre a

radio tradicional e o que se escutava no SL. Tanto que
essa questdo era comentada pelos apresentadores, pois
eles acompanhavam o que ocorria no SL pelo teldo e
estavam interagindo a todo o momento com o que era

colocado, por chat, ou ocorria neste espaco. O grande

diferencial desta transmissdo foi exatamente essa .
Foto 8 - Apresentadores reais

interagdo entre os apresentadores e o publico presente no

estudio virtual (foto 9). Isto ndo ¢ possivel no link de escuta normalmente encontrado no
site de radios, onde s6 had uma escuta. Essa foi uma agdo para marcar o aniversario da
Rédio e mais uma vez mostrar o pioneirismo ¢ as possibilidades que surgem. E também a
personificacdo da imagem dos apresentadores em um mundo virtual o rddio deixa de ser

$O Voz e passa a ter imagem, mas ndo ¢ a mesma imagem da televisdo, ha interagdes, um

L S,
Foto 9 — Estadio virtual no SL
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hibrido de formatos.

Dentro do Second Life as possibilidades sdo infinitas, dizem. Mas para divulgar as
possibilidades as organizagdes acabam utilizando processos ja consagrados. E o caso da
Unisinos e o da Ohio University. Ambas criaram seus espacos no ambiente, € buscaram
seguir o modelo do real, sdo copias de suas unidades fisicas. Se ndo fosse pela resolucdo

seria possivel dizer que sao fotografias de seus campus.

No link’ da Unisinos ¢ possivel acessar o video, bem como a descrigio do que a
universidade pensa a respeito da inser¢io no mundo virtual. E interessante notar que a
Ohio University também langou o seu campi no mundo virtual e fez um video de
apresentagdo disponibilizado no youtube®. Ao assistir os dois videos, fica evidenciado a
diferenca de abordagem organizacional. As imagens sdo semelhantes, ambos mostram o
campi e suas possibilidades e espacos, o que difere um do outro ¢ a velocidade da
imagem. No video da Unisinos quase ndo ¢ possivel identificar alguns espagos, ja no da
Ohio possui uma velocidade compativel com o que estd sendo apresentado e, mesmo
que eventualmente ndo se entenda o idioma ¢é possivel associar o que estd sendo
falando. Outro diferencial ¢ a narragdo. O da Unisinos ¢ uma fala rapida, corrida e
confusa, além de ndo associar aos “eventos” da universidade e as possibilidades do SL,
apenas conta a historia do SL e informagdes gerais do programa. J& o da Ohio identifica
espagos e possibilidades, fala dos recursos utilizados para o aprendizado por meio

virtual e o futuro.

Para onde vamos?

Navegar por mundos virtuais e, assim por imagens virtuais, ¢ um processo interessante,
onde se faz necessario uma reflexdo grande sobre todos os procedimentos que estdo
envolvidos “por de trds” da criagdo. Ha um entrelacamento entre “imagindrio, e
realidade, fic¢do e real, simulacdo e materialidade” (Wolton, 2003:43). Por vezes o

limite do real e do imaginario ¢ quebrado, ¢ o caso da revista VIP, que se “tornam

? “A Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos) ¢ a primeira universidade brasileira a ter uma
ilha no Second Life”
http://www.unisinos.br/principal/index.php?option=com_content&task=view&id=295&Itemid=496&men
u_ativo=active_menu_sub&marcador=496

* http://www.youtube.com/watch?v=aFuNFRie8wA
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iguais” apos tantos processos digitais. Por vezes o que se quer ¢ identificagdo com a
realidade, como o caso da VW. E quase sempre a experimentacdo de novas

possibilidades, Unisinos e Ohio e Radio Gaticha.

Fica evidenciado que diversas questdes apontadas pelos autores estdo se concretizando.
O limite entre o virtual e o real estd cada vez mas ténue, e isso gragas as possibilidade
de imagens em 3D. As simulagdes estdo cada vez mais reais. Com essa proximidade ¢é
necessario, como alerta Wolton (2003), pensar um estatuto, “para evitar confusdes com
conseqiiéncias antropoldgicas provavelmente graves € preciso constantemente conceber
regras” (p. 43). Essa necessidade ¢ real, mas pouco questionada por outros
pesquisadores, com o diz Wolton “é curiosamente sobre o terreno mais movedico das
novas tecnologias — a distingdo entre o real e o virtual — que o siléncio mas se faz

sentir.” (p.43).

No ambito organizacional a preocupagdo da imagem, muitas vezes, passa pela
preocupacdo do marketing e da necessidade de identifica¢do rapida, mas ndo escapa a
necessidade de se analisar os critérios necessario para criar uma boa imagem, seja real

ou virtual.

As possibilidades de criagdo e expansdo estdo cada vez maiores, o limite do imaginario
J4 ndo ¢ mais a barreira talvez hoje, muitas vezes, o limite seja o tecnologico. Assim, as
questdes lancadas ao longo deste trabalho devem ser aprofundadas e pensadas para que
seja possivel estabelecer novos patamares de analise e discussdo sobre o tema das

imagens virtuais.

A imagem de sintese, produzida por célculos numéricos abstratos, abre espacgo
para o estabelecimento de uma relacdo original inusitada, criando dindmicas proprias
cujos referenciais sdo os mais diferenciados, seja em seus vinculos com o real/atual, seja
com o proprio virtual. Emergem, assim, inter-relagdes distintas - linguagem, espago,
tempo, corpo —, trazendo uma compreensdo inerente para no¢des que transitam no
ciberespaco, tais como, a de telepresenca, a de experiéncia interativa e a de imersao.
Assim, as imagens de sintese se apresentam como uma possibilidade de transmutacdo
de modelos de representacdo presentes no real. No caso do SL, ao incorporar a

perspectiva tridimensional, de  movimento, e de imersdo, tém potencialmente
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capacidade para provocar sensacdes, idealizagdes e sonhos, num devir permanente, em
que a simulacdo produz “mais real”, alarga os limites do modelo, criando uma
virtualidade, ¢, também, novas atualidades, incluindo eventos artificiais, tdo reais

quanto qualquer acontecimento do mundo real
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