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RESUMO

Este trabalho investiga a apropriacdo tecnoldgica r

organizacdes em espagos virtuais tridimensionais in

ealizada por

terativos,

visando a atualizagdo de seus processos comunicacio nais,

necessaria para uma insercdo competitiva na socieda
da formulacdo de que essa demanda de apropriacdo da
as insere no movimento entre virtual/real existente
viabilizados pelas tecnologias e técnicas computaci

BN

trazem uma contribuico a construgdo de
organizacional, marcada por processos de adaptagdo.
compreender 0S espagos oOrganizacionais presentes no
através de cenérios digitais, modelizados por image

que expressam a imbricacdo virtual e real, viabiliz

mecanismos tecnoldgicos computacionais e seus dispo

A opcdo metodoldgica tem como referéncia a netnogra
do campo da antropologia, vinculada ao entendimento
dos ambientes virtuais e as praticas comunicacionai
computadores. A vivéncia no metaverso, viabilizada
avatar-pesquisador (um residente do proprio ambien

potencialidade do reconhecimento realizado “por den

Os cenérios desenhados expressaram diversas logicas
entre o real e virtual que convivem com novos model

gue vém sendo concebidos de modo livre e inovador.
plena das potencialidades oferecidas no

diversos dispositivos, demanda, por parte das organ
assimilagcdo de novos paradigmas para sua consolidac
virtual, buscando superar a recorréncia aos marcos

figuracdo do real, desenhados por outros dispositiv

Palavras-chave: comunicacdo organizacional, cenario

Second Life.
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ABSTRACT

This study investigates the technological appropria
out by organizations in interactive 3D virtual spac
the upgrading of its communications processes, whic

need when it comes to competitive insertion within

In doing so, it states, as a starting point, that s

appropriation inserts organizations in the movement
virtual/ real, currently existent in spaces made po
computer- mediated technologies and techniques, con

the construction of organizational acknowledgement

space characterized by adapting processes. It aims

Second Life

sceneries, modeled by image synthesis which convey

the organizational spaces present in

real interweaving, feasible by computational techno
mechanisms and devices. The methodological support
netnography, a field borne out of anthropology whos
understanding of the dynamics of virtual spaces and
mediated communications. The researcher’'s immersion
virtual world has enabled him to experience the met

the role of avatar besides bringing out the potenti

recognition taking place “inside”.

The sceneries designed have provided a varied logic
between the real and the virtual world as well as i
added; the full

Second Life

metaphors have been

potentialities  offered by
organizations absorb new paradigms to promote their
in the virtual space, overcoming the recurrence of

marks of reality configuration drawn by other media
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A nossa [época] tem como particular ter feito nasce r

entidades hibridas, situadas entre o que é

real

(segundo 0 modo do objeto) e o que nao é (segundo o
modo da representacéo) (WEISSBERG, 2008:117).

1. Introducéao

A escolha de um tema ligado aos usos e apropriacbes da

tecnologia em espacgos virtuais, realizados por orga
atualizacdo de seus processos de comunicacao, guard
crescente significacdo desses ambientes na sociedad
também uma vinculacdo com minha trajetdria de vida
académica e, principalmente, com a necessidade de a
estudos na area de comunicacao social.

O contexto social em que estdo inseridas as organi
sofrendo  significativas mudancas, exigindo reposici
continuo na busca de localizagdo e reconhecimento e
social intensamente competitivo. Existe uma crescen
de respostas as demandas ndo somente relacionadas a
comercializados como também informacionais. Buscar
suportes, criando espacos relacionais com diferente
torna-se necessario para grande parcela das organiz
comunicacdo organizacional, na contemporaneidade, t
com a exigéncia de sua permanente atualizagdo, moti
acelerado processo de mudangas nos recursos
disponibilizados pela sociedade e expressa no avang

social via Internet. As potencialidades trazidas su

tecnolé

nizacdes, na

a relacdo com a
e atual. Possui
profissional e

mpliacdo de

zacbes vem
onamento
m um meio
te necessidade
0s produtos
Nnovos meios e
S publicos,
acbes. A
em convivido
vada pelo
gicos
0 da producéo

rpreendem pelos

processos que criam e, principalmente, por suas tivas
possibilidades.
A erupcdo e o desenvolvimento fascinante das novas
tecnologias fizeram com que tacitamente fossem acei tas
por nossas empresas (a forca das coisas!), subverte ndo
os velhos modelos de operacédo, calculo, administrac ao
e simulacdo, e que ja esta transformando, de modo
radical, o negécio tradicional presencial, face a
face, em negdcio eletrdnico ou telenegdcio 1 (COSTA,

2006:26).

' bo original: La irrupcion y el desarrollo fascinant
las han hecho tacitamente aceptadas por nuestras em
cosas!), a las que ha subvertido sus viejos modelos

e de las nuevas tecnologias
presas (la fuerza de las
de operacion, calculo,
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Bueno (2003) diz que esta nova era (a dos bits) alt era varias
instincias da vida em sociedade na qual se incluem - mercado,
vendas - e assim modifica o cenario da comunicagéo organizacional.

A comunicacao empresarial vai ter que,

necessariamente, conviver com esta realidade fluida ,
surpreendente e os perigos da Internet (...). Ao me smo
tempo, deve aproveitar as oportunidades que as nova S

midias oferecem, criando acbGes e canais que
potencializem os recursos da comunicacdo on-line
(BUENO, 2003:57).

Pode-se dizer que o convivio com o espaco digital é uma
realidade presente em todas as experiéncias de prod ucao “de vida”
organizacional.

O carater multimidia, interativo e hipertextual dos
meios digitais, junto com o potencial para a

comunicacao personalizada e a atualizagdo de conteu dos
em tempo real, exige das organizacfes a adocédo de u ma
nova perspectiva que permita compreender que o alca nce
da atual revolugdo mediatica converte a empresa que se

comunica por canais digitais em um meio em Si 2

(COLLIVA, 2004:398).

A preocupacdo em estudar o uso da web por organizacdes esta
também sustentada no constante crescimento dos aces Sos a Internet.
Dados, advindos de informacgfes disponibilizadas na pagina da  web
do Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI %), responsavel por
propor regulamentagbes para a é&rea, mostram uma rea lidade
aparentemente contraditoria, mas expressiva das con dicbes sociais
do Brasil. Um dos indicativos € que, apesar de 57% da populacdo
brasileira nunca ter acessado a Internet 4 os gue tém acesso séo
responsaveis pelo maior nimero de horas de utilizac 4o no mundo. O
administracion y simulacién, y que ya esta transfor mando de modo radical el
negocio tradicional en presencia, o cara a cara, en negocio electrénico o
telenegocio.

2 Do original: El caracter multimedia, interactivo e hipertextual de los medios
digitales, junto a su potencial para la comunicacié n personalizada y la
actualizacion de contenidos en tiempo real, exige a las organizaciones la
adopcion de una nueva perspectiva que permita compr ender que el alcance de la
actual revolucién mediatica convierte a la empresa gue comunica mediante canales
digitales en un medio por si.

3 www.cgi.br

4 Pesquisa sobre o uso das Tecnologias da Informagéo e da Comunicacao no Brasil -
2008 disponivel em http://www.cetic.br/tic/2008/ (a cesso 19/08/2009) e

http://www.cetic.br/tic/2008/
http://www.cgi.br/infoteca/clipping/2005/midial24.h tm
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Brasil tem uma média de navegacdo de praticamente 1 9 horas °
mensais, sendo que, para efeito de comparacéo, sao 3 horas a mais
que os norte-americanos. Dados de 2008 apontavam a existéncia de

55 milhdes de internautas, principalmente das chama das classes A e

B, sendo este o grande publico das organizacdes pre sentes na
Internet.

A Internet tem criado, desde seu surgimento, multip las
possibilidades de uso, entre elas, novos acessos pa ra pesquisa,
busca de dados e informac¢Bes para a sociedade, de u m modo geral, e
para as organizacbes, estabelecendo uma troca const ante,
potencializando a criacdo de “redes” de relacioname nto e
cooperagao.

Os programas de computador e o proprio computador d eixam de
ser meros instrumentos de armazenamento e busca de informacéo para
criarem novas formas de comunicacdo e sociabilidade (como
exemplos, o Orkut, os blog’ s® e, atualmente, os simuladores de
realidade virtual que conectam varios  usuérios). Es sa
possibilidade de comunicacdo incorporada de modo ba stante extenso
pelo conjunto da sociedade esta se expressando de f orma ampliada

nas relagdes entre as organizagdes e seus publicos.

A partir de uma perspectiva poderia se argumentar q ue
a era da informacéo tem se tornado, debaixo dos nos S0S
narizes, a era do jogo, e assim esse jogo e sua nog¢ ao

associada do ato de jogar podem se transformar em
metaforas mestras para uma gama de relacBes sociais
humanas’ (BOELLSTORFF, 2008: 21).

Na dinamica vivida dentro de algumas organizagdes, 0 Uuso
interno da Internet € ainda visto, muitas vezes, ¢ om restricoes.
5 “O brasileiro que tem acesso a internet em casa pa ssou, em média, 18 horas e 42
minutos navegando. O dado divulgado ontem pelo Ibop e/NetRatings mostra que o
internauta brasileiro é quem mais usa a rede no mun do”
(http://www.cgi.br/infoteca/clipping/2005/midial23. htm). Acessado em: 20/10/2008
6 Orkut e blog sdo paginas da Internet em que o usuario pode dispo nibilizar
qualquer tipo de informagcdo. O Orkut apresenta um modelo mais fechado, com
espacos fixos de preenchimento de informagfes e um layout pré-determinados e visa
ao estabelecimento de redes de contato; os blogs séo flexiveis e o “dono” é que
estabelece o que sera publicado e qual o layout a ser usado.
7 From one perspective it could be argued that the in formation age has, under our
noses, become the gaming age, and thus that gaing a nd its assotiated notion of

play could become master metaphors for a range of h uman social relations.
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O acesso dos funcionarios a Internet €, frequenteme nte, avaliado
como algo “perigoso”. H4 uma desconfianca, seja pel a possibilidade
de entrada de virus em todo o sistema, seja pela po tencialidade de
um uso ludico dos funcionarios em horario de trabal ho ou pelo medo
da facilidade de envio e circulacdo de informacédo d e carater
restrito. O controle do uso, mesmo quando liberado, é realizado de
forma institucional, buscando manter o foco nas nec essidades do

desenvolvimento do trabalho.

Se, por um lado, as organiza¢des convivem ainda co m um uso
interno restrito da Internet, por outro lado, a cri acao,
manutencdo e aprimoramento de paginas web corporativas e,
principalmente, a busca por novas tecnologias de in formacédo e
comunicacdo baseadas na digitalizagdo vém tendo um expressivo
crescimento. Assim, 0 reconhecimento e apropriagdo de estratégias
de uso de tecnologias digitais em ambientes virtuai S constituem
uma preocupagao presente e crescente nas organizagd es gque veem na
comunicacdo produzida neste universo do ciberespaco , onde esta
presente o Second Life (doravante SL), uma potencialidade de
relacionamento, tendo por base uma interacdo cada v ez mais

criativa e inovadora com a sociedade.

Precisamos compreender a tecnologia, especialmente

nossas tecnologias da midia e da informacéo,

justamente nesse contexto, a fim de apreender as

sutilezas, o poder e as consequéncias da mudanca
tecnolégica. Pois as tecnologias sdo coisas sociais ,
impregnadas pelo simbdlico e vulneraveis aos parado X0S
e contradicGes eternas da vida social, tanto na sua

criagdo como em seu uso (SILVERSTONE, 2002:60).

O espaco virtual constituido pelo Second Life € um fendmeno
de existéncia recente. Uma compreensdo ampla de sua s configuracdes
e processos exigira sedimentacdes que sé a passagem do tempo ira
trazer. No entanto, compreender o Second Life CoOmo um espago
virtual observavel, acompanhar a sua emergéncia, se u crescimento,
identificando  os  recursos tecnoldgicos que disponib iliza,
constitui algo importante, requisito béasico para qu e haja
parametros futuros para novas pesquisas e reconheci mentos de sua
trajetéria. Os seus usos e repercussdes devem ser p ensados desde

agora. Wolton (2003), aponta que
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guando se fala atualmente do sucesso das novas
tecnologias de comunicagdo, € necessario entdo ser

preciso, lembrando que se trata de uma mescla de

realidade e mitos e que o entusiasmo que as envolve

terd muito mais nuancas daqui a uns dez anos, quand 0

0s usos relativizardo os ardentes discursos de hoje

(WOLTON, 2003:84).

O motivo pelo qual as novas tecnologias despertam t

interesse estd vinculado a um horizonte de potencia

estd incluido o Second Life,

possibilidades de atualizacdo dos processos de comu

organizacional, viabilizadas nesse ambiente computa

E nesse sentido que vem se dando o movimento realiz
organizacoes, centrado na busca dos multiplos aport
disponibilizados pelos espacos virtuais. A apropria
realizada pelas organiza¢des vincula-se a demanda d
atualizacdo de seus processos comunicacionais. Essa
forma refinada, entender os meandros que 0s envolve
sua insercdo em espacos ativos das redes sociais, Vv
manter-se com capacidade de enfrentar a competicdo
mercado. A manutencdo da competitividade traz incor
preocupacdo da construcdo de credibilidade, necessa
reconhecimento da organizacdo no conjunto da socied
insercdo ativa no mundo dos negécios; significa o d

da capacidade de se fazer convincente.

Uma outra motivacdo para a realizacdo deste estudo
minha trajetéria de vida e de formacdo académica, i
graduacdo em Rela¢des Publicas que, dentro de um le
para a vivéncia profissional, gerou a escolha da re
poés-graduacdo — mestrado e, hoje, o doutorado - abo
relativas & comunicagdo organizacional e seus vincu
tecnologias digitais. Esta trajetoria passa ainda p
docente que tenho hoje e que tem trazido uma possib

de envolvimento com esse debate.

Uma ultima motivagcdo fundamental esta vinculada aos
campo da comunicacdo, em que o tema das tecnologias

debate produtivo. Os estudos relativos ao espaco Vv

anto

lidades no qual

podendo vir a oferecer novas

nicacao

cional.

ado pelas

es dos recursos
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e permanente
s buscam de

m e procurando
isando a

vivida no
porada a

ria para o

ade e para sua

esenvolvimento

deve-se a
niciada na

gue de escolhas
alizacdo da
rdando questbes
los com as

ela vivéncia

ilidade intensa

estudos no
desperta um

irtual do



17

Second Life sdo recentes em suas abordagens e tém ocorrido,

fundamentalmente, em féruns de debate profissionais

Em algumas outras &reas, principalmente a da educa ¢cao, os

8

estudos estdo mais consolidados. H& publicacbes e grupos de

profissionais e pesquisadores que vém discutindo a mplamente os

usos e possibilidades desse metaverso o

enquanto recurso didatico,
com crescente significacdo no universo da educacdo a distancia,

constituindo uma pedagogia E-Learning.

Um rastreamento da producdo bibliografica sobre o Second
Life, na &area da comunicacdo propriamente dita, mostra g ue, com
abordagens distintas, a reflexdo estd concentrada n 0 seu
entendimento enquanto espaco vinculado ao entreteni mento. Uma
ampla compreensdo da no¢do de entretenimento na mod ernidade esti
presente, mostrando a complexidade de sua cultura n a atualidade.
Entretenimento marcado por um cosmopolitismo que tr az demandas de
constituicdo de relagdes, em grande parte viabiliz adas atraveés de
redes digitais, que propiciam um convivio em escala mundial, e
incorpora, entre outras, uma nova concepcao de ter ritério
(FRAGOSO, 2007); (SA e ANDRADE, 2008); (SILVA, 2009 ).

Os mundos virtuais tém trazido uma cooperacdo para a criacao
de modos diversificados de lazer e diversdo, gerand 0 uma demanda
de novos esforgos cognitivos. Os jogos ( games), enquanto
aplicativos digitais mediados por computador, esta belecem uma
nova relacdo interativa homem — maquina, fazendo e mergir espacos
que se atualizam incessantemente. Alguns autores de stacam o
8 Second Life e Web 2.0 na Educacéo - O potencial re volucionario das novas
tecnologias http://books.google.com/books?id=-

KOQBO055D0o0C&printsec=frontcover&source=ghbs_summary _ r&cad=0#PPT1,M1 e varias
matérias, entre a qual destaco: Ja é possivel até estudar no Second Life , que
fala da entrada das universidades no Second Life

http ://www.universia.com.br/materia/materia.jsp?materia =14646

9 “Meta € um prefixo muito utilizado na tecnologia d a informacdo que significa
‘uma definicdo ou descricdo subjacente’. (...) Meta deriva do grego e significa
‘entre, com, depois, mudanca’. Em algumas palavras, esse prefixo indica
‘mudang¢a’, enquanto, em outras, significa ‘mais com preensiva ou fundamental™
(BARBOSA, 2001: 524). Metaverso é um neologismo cri ado por Neal Stepheson no
romance Snow Crash (1992), apropriado recentemente pela cibercultura. (AU,
2008:29) Assim, metaverso é um universo paralelo, e ntre dois mundos, o real e o

virtual.



significado dos games multiplayer on-line criando

sociabilidade que favorecem o0 contato interpessoal;

tempo, contemplando atividades solitarias, deixando

desejada, a interacdo e o compartilhamento de expe
considerados espacos de sociabilidade, de uso do te
em uma ambiéncia ludica, descontraida, impregnada d
bem estar, e articuladores de uma sociabilidade inc
sentido que viabilizam uma diversidade de participa
constituindo-se, de fato, um ambiente democratico.

do

ampliando/restringindo

carater que assume a tecnologia

relacbes interpessoais, cons
elemento de agregagdo e/ou isolacionismo e desagreg
(ACCIOLY,2007);(CARDOZO, 2007); (FRAGOSO, 2007); (F

(SILVA, 2009).

Do ponto de vista organizacional, o debate se volta
incorporacdo de jogos como canais de comunicacdo en
organizacdes e seus publicos, enquanto estratégia d
mercadologica vinculada & promocéo de marcas e prod
tem se constituindo ferramentas de comunicacdo, con
eficientes no estabelecimento de uma nova relagéo d
aos publicos consumidores - potenciais e consolidad

2007);(PATRIOTA e PIMENTA, 2007); (LORENZET e ROSA,

A viabilizacdo de processos e vivéncias de sociabi

incorporadas a vida cotidiana através das experiénc

sociais, mais além de sua dimensdo vinculada a dive
também presente no debate existente no campo da com
Logicas e

linguagens desses espacgos virtuais, expre

experiéncia de  simulagdo, propiciando sociabilidad

ambiente virtual. Um exercicio de coexisténcia, med

tecnologia presente no cotidiano de vida de amplos

sociais, naturalizado enquanto convivéncia, habitua

ativa. Constituem ambientes sociais on-line

diversificadas interacbes que cumprem fungBes difer

de sociabilidade/convivio social e de

(ACCIOLY,2007):(FRAGOSO, 2007

utilitarias,

colaborativo em rede
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2008); (SA e ANDRADE, 2008); (WENZEL, 2009).

O corpo nesse espaco virtual interativo, configuran do-se
enquanto representacdo social, constitui uma aborda gem que também
se faz presente nos estudos. Um debate sobre a prod ucéo da forma e
da virtualizagdo dos corpos e suas possibilidades d e modelizacdo
cada vez mais especializadas, nos quais 0 corpo que se desloca,
que passa a ter velocidades e espacos distintos co nquistados, se
reinventa, mas que em seu processo de customizacdo na forma de
avatar, expressa esforcos de humanizacao (SILVA, 2 008).

Mais além da publicidade e propaganda, as empresas

jornalisticas absorvem o Second Life na sua potencialidade de
propagar experiéncias de imersdo e de producdo cole tiva de
contetdos. Reelaboram conceitos, entre eles, o de t empo e espaco
gerando desdobramentos, como a atual instantaneidad e na circulagéo

da informacédo (STEGANHA, 2008).

Por fim, ha estudos que apontam toda uma reflexdo e m torno do
SL, que tem subjacente o seu significado como platafor ma virtual
3D, considerado um universo virtual que traz consig o]
possibilidades diferenciadas no atual conceito de n avegacao e faz
avancar muitos de seus principios. Metaverso conceb ido em sua
possibilidade de vir a ser a Internet do futuro, pr opiciando e
ampliando espacos de simulacéo e interacdo on-line

(ACCIOLY,2007);(CARDOZO, 2007).

No campo da comunicacdo, um reconhecimento progress ivamente
ampliado podera contribuir para que seus profission ais possam ter
um crescente dominio conceitual e técnico, estando habilitados a
explorar todas as potencialidades desse espaco virt ual sem a
euforia dos que consideram o ciberespaco um univers o de
potencialidades infinitas, sem fronteiras e também sem O
reducionismo da consideracdo agigantada de seus lim ites.

Esse é, pois, em grandes topicos, 0 contexto social e
profissional em que se insere o problema de pesquis a vinculado a

crescente insercao das organizacdes no chamado cibe respaco.
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O objeto desta pesquisa diz respeito aos ambientes virtuais
tridimensionais interativos enguanto espacos de
informacéo/comunicagéo, ocupados por organizagoes, na atualizacéo
de seus processos comunicacionais. Espacos estes qu e trazem
consigo uma potencialidade de persuasdo, marcados pela relacéo
virtual/real e gerada através de variados recursos € mecanismos
tecnoldgicos computacionais. Busca referéncia nos ¢ onceitos de
virtualizacdo e seus processos, que expressam um m ovimento de
criacdo e transformacdo de um “modo de ser em um ou tro”,
incorporando toda a imbricacdo, a estreita relacao entre virtual
(imagem de sintese) e real. Incorpora também subsid ios para a
compreensdo de percepcgdes possiveis geradas por ess es espacos de
informacgdo/comunicagédo, tendo por base o estabeleci mento de
multiplos cenarios que emergem de sua inter-relacao . Absorve ainda
referéncias vinculadas ao estabelecimento de credib ilidade
presente nos dispositivos de comunicacdo de um modo geral, e, no
caso especifico deste estudo, no Second Life , tendo como ponto de
partida uma compreensdo nao articulada ao objeto do crer, mas ao

investimento em uma proposicao.

As hip6teses construidas expressaram um  percurso de

constituicAo do problema de investigagdo que parte de uma
suposicdo primeira referente ao movimento de apropr iacao
tecnologica em espagos virtuais — no caso, 0 Second Life — gue vem
sendo feito pelas organizacdes. Estas, buscam, através da
participacdo nesse espaco virtual, ocupar uma posic ao de vanguarda
tecnoldgica que contribua para um reconhecimento di ferenciado,
construindo e consolidando sua imagem organizaciona | na sociedade
marcada por uma profunda competitividade. Assim, é possivel
problematizar se a entrada no espaco virtual por si ja estaria
contribuindo para essa construcdo e consolidagdo, n ecessitando,
para tanto, entender como se configura a ocupacgao d esses ambientes
realizados pelas organizacdes. Pode-se ainda questi onar sobre o
tipo de construcbes que tém sido geradas. E, por f im, que
diferenciais o espaco SL oferece para o alcance dos objetivos

organizacionais de inser¢cdo nesse mundo virtual tri dimenesional.
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Nesse sentido, duas hipGteses construidas dizem res peito aos
recursos e dispositivos incorporados no SL  que, através de
multiplos recursos tecnoldgicos e seus dispositivos , combinacgdes e
inovacdes presentes no Second Life , adquirem um significado de
expressivos  instrumentos a  servico da  constituicdo de
credibilidade para as organizacdes. Os dispositivos presentes no
SL permitem contribuir para essa realiza¢do, atravé s de diversas
composicdes imagéticas e cenarios possiveis resulta ntes da relacéo
entre virtual/real, operados nesse espaco digital. Em dltima
instdncia, se coloca uma preocupacdo relacionada a 0S recursos
tecnolégicos disponibilizados pelo ambiente virtual SL, que
estabelecem uma relagéo virtual/real que viabiliza uma conexao
entre as organizagbes e seus publicos atuais e pote nciais,

ampliando sua credibilidade.

Uma outra hipotese que se desdobra estd vinculada a 0s
processos de adaptacdo e aprendizado das organizacd es com relagao
as inovaclGes tecnoldgicas digitais, aos novos dispo sitivos
midiaticos computacionais. As questdes que se coloc am vinculam-se
ao modo como se efetiva essa apropriacdo tecnoldgic a; as operacgoes
realizadas para o acesso das organizacbes e, poster iormente, para
a permanéncia e manutencdo nesse espaco e sua concr etizacéo
através de trajetérias diferenciadas; aos seus aspe ctos
distintivos; aos limites postos ao acesso e desenvo lvimento no
interior do SL e como as organizacdes sdo afetadas; enfim, ao
processo de aprendizado vivido pelas organizacoes, levando a
consolidacdo de seu vinculo com o ambiente do Second Life.

Esse conjunto de questbes mereceu reconhecimento si stemético
no desenvolvimento deste trabalho e se concretizou em torno das
hipteses propostas que serdo detalhadas e acompanh adas de
resultados exploratérios advindos da imersdo prelim inar, e que
mostraram sua contribui¢cdo para a formulagéo de cad auma.

- Hipdtese vinculada a tenséo virtual/real, viabiliza da pelas

tecnologias computacionais

Existe, no Second Life, uma potencialidade de interpenetracéo,
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de contiguidade, de mdultiplas interacbes entre o vi rtual e o real

e as organizacdes buscam compreender, estar e opera I nesse espaco
tendo por base essa relacdo. Consideradas uma tensa 0, as
fronteiras entre 0 que é virtual e 0 que é real est ao cada vez
mais permeaveis. Essa relacdo, marcada por proximi dades,
absorcbes é viabilizada através de ampliados recurs 0s
computacionais, suas configuracbes e dispositivos, gue a evolucao
tecnoldgica apropriada pelos ambientes do Second Life, tem
possibilitado.

Esse entendimento ficou evidenciado quando, na obse rvacao
preliminar realizada, as fronteiras entre virtual e real, marcadas
por essas caracteristicas, manifestaram-se no caso da festa
realizada pela TV Globo no SL, na qual quatro fatores mostraram
esse entrecruzamento. O primeiro esta presente na p articipacdo de
jornalistas de midias reais e virtuais nos eventos. A cobertura
mididtica dos eventos ocorridos nos espacos virtuai s das
organizacoes teve divulgacdo em midias tradicionai s impressas e
em sites especializados. Contou, também, com a part icipacdo de
jornalistas virtuais que sO publicam no Second Life . O fato de
haver um interesse da midia para divulgacdo indica que ha uma
interacdo entre esses ambientes. Fatos de relevanc ia jornalistica
no mundo virtual ganham espago nas publicagbes, com ampla

cobertura no mundo real.

Um segundo fato, ocorrido durante o evento, foi a e xpulsdo de
alguns residentes avatares 10" por fazerem a “danca do siri” 11 marca
registrada do programa Panico na TV, da rede Record de televisao,
concorrente da Globo e também a expulsdo dos avatar es que
10 Os avatares “sdo figuras gréficas que podem movim entar-se, atuar e inter-
relacionar-se com outras mascaras digitais em um mu ndo virtual tridimensional”
(Santaella, 2004:43). “Em jogos 3D ou de realidade virtual e em alguns féruns de
bate-papo na WEB, o seu avatar é o ‘handler’ visual ou objeto na tela que vocé
utiliza para representar a si mesmo. No World Chat [um dos primeiros jogos a usar
avatares como personagens] e em sites similares, vo cé pode ser um unicérnio, um
rouxinol ou qualquer tipo de criatura ou objeto que Ihe caia bem Na religido
Jindu, um avatar é uma encarnacdo de uma deidade, | 0go, uma personificacdo ou
manifestacdo de uma idéia ou realidade superior.” ( BARBOSA, 2001:70). “Um termo
virtual comum para alter-ego do usuario, uma personagem controlada por ele na
tela do computador. Os avatares geralmente séo iden tificados por caracteristicas
fisicas especificas (género, raga, etc) do Resident e.” (JAMES AU, 2008:268).

11 http://info.abril.com.br/aberto/infonews/062007/18 062007-15.shl



representavam os apresentadores desse programa. Ess
mostra que ha uma relacdo de comportamento similar

onde esses apresentadores seriam também “barrados”
Esse fato gerou grande repercussdo em varias midias
tivesse ocorrido no mundo real, poderia n&do ter pro
impacto, pois € algo que sempre ocorre com esses ap
Estes, sdo conhecidos por estarem sempre buscando
sensacionalistas, mas foi no mundo virtual que suas

ganharam destaque no mundo real.

O terceiro fato, ligado a forma de interacdo na fes
qual, em todo momento, promotores do evento convers
participantes, indicando a presenca das personagens
disponibilidade para conversar com todos os partici
este que aponta uma similaridade das dindmicas soci
comportamento expressando-se, de igual forma, no mu

no real.

Um quarto elemento presente na observacdo dessa mes
mostrou que a¢bes desenvolvidas ho mundo virtual se
mundo real. Havia um banner indicando o envio de camisetas
participantes do evento, idénticas as que foram uti
a festa, para serem distribuidas aos 98 primeiros
recebidos pela organizacdo do evento. Elas foram en

correio e uma foi recebida pelo pesquisador.

de

organizacional pelo uso de tecnologias computaciona

Hipétese relativa a  construgéo

is

A necessidade de apropriacdo tecnoldgica em espaco

realizada por organizacbes visa a garantir uma posi

vanguarda tecnolégica como exigéncia de reconhecime
[

sociedade em que a competitividade esta cada vez ma
pioneiro na utilizacdo dessas tecnologias agrega va
plus para a organizacdo, sendo pois considerado um comp
do

articula-se a sua potencialidade de repasse de refe

fundamental. A vinculacdo ao espacgo Vvirtual

reconhecimento na sociedade, concretizada por seus
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recursos tecnoldgicos.

H& uma nitida preocupacéo das organizacdes em acomp anhar o que
esta ocorrendo em termos de avangos tecnologicos e, nesse sentido,
a entrada no SL pode ser expressiva de uma busca de reconhecimento
das possibilidades inovadoras desse ambiente, acomp anhando uma

tendéncia de mercado e da sociedade.

As observacdes preliminares realizadas que levam a essa
hipétese estdo relacionadas também ao entendimento de que os
acontecimentos no Second Life tém repercussdo em todos 0s espacos
sociais, na midia - radio, imprensa em geral ou na prépria
Internet - o simples fato de entrarem no SL parece garantir as
organizacdes um destaque nessas varias midias, além do impacto nos
usuarios, que tém contato com as organiza¢gdes nesse S espacos. Isso
€ considerado importante para as organizagdes, pois gera noticias,

posiciona conceitos e assim repercute em sua imagem

organizacional, associada aos avancos tecnolégicos.

A repercussdo em midias ficou evidente nas festas d e
lancamento do carro Golf, na concessionaria da Volk swagen (VW) e
de uma das novelas da rede Globo. Ambos os eventos geraram uma
divulgacdo em varios sites 2, especializados ou ndo, que indicaram
a idéia de pioneirismo e modernidade da marca. Esta observacéo
relacionada a midia € somente um indicativo do reco nhecimento
social das organizacbes, ndo pretendendo, neste est udo, o

aprofundamento desse entendimento.

A necessidade de ser considerada a “primeira” també m ficou
expressa na afirmacdo de ZOLA, gerente de propagand a e web
marketing da VW, durante o evento do qual participe i, referente ao
Second Life

A presenca no Second Life reforca a atencdo permanente
da Volkswagen do Brasil a tudo que se relaciona com a
modernidade e a alta tecnologia. Estamos nos

12 Alguns sites que noticiaram:

http://carsale.uol.com.br/noticias/ed101not7623.sht ml /
http://www.vwbr.com.br/VWBrasil/Noticia/?id=500002 /
http://www.maxpressnet.com.br/noticia.asp?TIPO=PA&S QINF=262441



25

envolvendo com uma nova cultura que passou a fazer
parte da vida dos internautas. Esse publico € muito
importante. Ele estd antenado com tudo o que ha de
mais moderno e atual, além de ser Dbastante

qualificado.

Ainda da imersdo exploratoria realizada, destaca-se a
participacdo da Radio Galcha em comemoracdo aos seu s 80 anos, onde
houve uma mostra de renovagdo, que a vincula a um p rocesso
“moderno”. Partindo da prépria chamada do programa - “O programa
mais tradicional do radio gaicho com o que ha de ma is inovador no
mundo” *® -, foram realizados dois programas ao vivo dentro do SL,
transmitidos simultaneamente pelo radio e no SL, mostrando, assim,
essa vinculacao.

- Hip6tese vinculada aos processos de adaptacao org anizacional

Fazendo parte de uma estratégia maior de comunicaca 0, a
utilizacdo de espacgos virtuais, como o Second Life, estd marcada
por uma série de limitagbes que permeiam a insercao e consolidacéo
das organizagbes e, muitas vezes, 0 acesso aos publ icos. Esse
processo traz consigo a exigéncia de um aprendizado permanente por
parte das organizacdes visando a sua adaptacdo a es ses ambientes
virtuais.

No momento de imersdo exploratéria foram percebido s dois
grandes fatores limitadores: um técnico e outro es tratégico. No
primeiro, se verifica a exigéncia de constante atua lizacdo do
programa, a necessidade de banda larga, de um compu tador
atualizado tecnologicamente e, também, a limitacdo de nimero de
usuérios por ilha (300 pessoas), entre outras quest Oes observadas.
No segundo, a principal questdo estda no entendiment 0 de que a
dificuldade de consolidacdo do SL estd vinculada ao tipo de
comunicacdo que as organizacbes estabeleceram com s eus publicos.
Focado no produto, na sua exposicdo imagética, noto u-se uma falta
de informacBes basicas, como folders e manuais. Informacdes essas
encontradas nos site organizacionais, mas que deveriam estar
presentes no Second Life, evitando a necessidade de sair do
13http://www.clicrbs.com.br/gaucha/jsp/default.jsp?pS ection=553&uf=1&local=1&secti

on=Second%20Life



ambiente para obté-las. Sendo um fendmeno recente,
uma caréncia de parametros relacionadas ao ambiente
sustentar decisfes relativas ao acesso, uso e perma

organizacdes.

O objetivo geral desta pesquisa vincula-se a compre

apropriacdo tecnolégica, em espaco virtual tridimen

realizada por organizacbes na atualizacdo de seus p
comunicacionais, buscando entender as estratégias d
tecnologias digitais, através de estudo de caso rel

Second Life

Os objetivos especificos, ao passar pelas tecnologi

imersivas tridimensionais, sao:

enalisar as tensdes e contiguidades entre o virtu

em torno de seus usos;

compreender as adaptacdes e estratégias realizada
organizacdes frente as inovacdes tecnoldgicas prese

espaco virtual;

desenvolver aportes teérico-metodologicos para a

das apropriagbes de novos  dispositivos  virtuais

organizacdes.

O desenvolvimento do tema deste estudo, explicitand
processo de formulacdo e resultados, foi organizado

capitulos.

Este primeiro capitulo constituiu-se de uma context
Second Life

em que se insere o problema de pesquisa, vinculado

social e da producdo sobre o

organizacbes em ambientes virtuais, enquanto

informacdo/comunicagdo, na  atualizagdo de  seus
comunicacionais. Definicbes preliminares que organi
da investigacao realizada, também foram incluidas,

movimentos iniciais de sua constituicdo.

Um segundo capitulo situa algumas tecnologias que v

proc
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criacdo da realidade virtual e que permitem tornar realizaveis os
espacos virtuais. Apresenta 0 metaverso Second Life , em sua
emergéncia, constituicdo e tecnologias incorporadas

O terceiro capitulo consiste de um espaco de reflex do que diz
respeito as compreensbes que subsidiam o entendimen to da
construcdo de reconhecimento organizacional, da cri acao de uma
credibilidade, envolvendo os garantes presentes no espaco virtual
em que se inserem as organizacdes. Apresenta, ainda , um debate
sobre a constituicdo do virtual, necessario ao ente ndimento das
dindmicas de virtualizacdo realizadas por organizac Oes. Por fim,
aborda a questdo das imagens de sintese, base da co mpreensao do

processo de criagdo de espacos virtuais.

Estd presente no 4° capitulo o aporte tedrico-metod olégico
trazido pelos diversos cenarios da relagéo real e v irtual e pelo
entendimento, em sentido amplo, do conceito de disp ositivo.
Explicita a opcdo pela netnografia, enquanto aborda gem proveniente
da etnografia aplicada aos espacos virtuais. Por fi m, apresenta
trés grandes movimentos metodoldgicos presentes, qu e interagem e
se complementam, e sdo expressivos do percurso real izado.

O quinto capitulo resulta da confluéncia dos movime ntos de
aproximacdo ao universo estudado. A partir do ente ndimento dos
cenarios propostos, da visibilidade as operacdes, m ecanismos de
estruturacdo e funcionamento do Second Life explicitando as
articulacbes presentes entre o virtual e o real, si gnificativas
para o entendimento dos movimentos organizacionais realizados no

interior desse espaco virtual.

Em uma sintese final, no dltimo capitulo, retomam-s e questbes
relevantes vinculadas ao objeto de estudo, mostrand 0 0 seu aporte

a compreensdo dos movimentos organizacionais no Second Life



2. Tecnologias computacionais de imerséo

Para compreender o que é Second Life, 0S mecanismos de como o
programa opera para a incorporacdo de imagens de si ntese e o
estabelecimento das mudltiplas interacdes, € necessa rio retomar
alguns entendimentos e conceituar, de forma resumid a, algumas
tecnologias e linguagens que foram desenvolvidas an teriormente e

que estdo presentes nesse ambiente virtual.

Um primeiro entendimento diz respeito a realidade v irtual (RV)
gue é considerada um conceito e uma técnica avancad a de interface
em que esté presente a condi¢do, para o usuério, de realizacdo de
imersdo, navegacdo e interagdo concretizada em amb iente
sintético, propiciado por computador, utilizando re cursos
tridimensionais através de canais multi-sensoriais (HILL, 1996;
THALMANN, 1993). Tem sua base em sistemas complexos de
virtualizacdo desenvolvidos por grandes centros de estudo e
constitui a mais avancada forma de interface do us uario com o

virtual, atualmente, disponibilizada.

Utiliza tecnologias sofisticadas para a geracéo de imagens de
sintese, incorporando controle tridimensional com p ossibilidades
de viabilizar espacos intensamente interativos. A realidade
virtual incorpora dimensdes importantes a serem con sideradas: a
imersdo, gerando a sensacédo de insercao; a navegaca 0, viabilizando
a movimentacdo no espacgo; a interagcdo, ao permitir a mutua
interferéncia espaco-usudrio e o envolvimento, ou s eja, a

capacidade de gerar motivagao de participacao.

Ao entrar no ambiente de realidade virtual, o usuar io tem
condicbes de visualizar, reconhecer e manipular to dos os dados da
aplicacdo em tempo real, envolvendo os movimentos d 0 corpo com uma
perspectiva tridimensional. Para poder gerar essa e xperiéncia de
interacdo imersiva no espaco criado para a simulaca 0 é necessaria
a utilizacdo de dispositivos especiais: capacetes d e visualizacao,
controles especificos, luvas, entre outros. A impre ssdo gerada por

esses dispositivos faz com que o usuéario interprete que a



aplicacdo estd se concretizando em ambiente real tr

propiciando a vivéncia exploratéria do espaco assim
manipulacdo dos objetos, como é o caso do uso das p
Tudo

“natural” e equivalente ao movimento que poderia oc

podendo segurar e indicar objetos. realizado d
de uma interagdo no mundo real. Os receptores senso
incitados com estimulos artificiais e fazem com que

a ndo diferenciar o real do virtual (ADAMS, 1994).

Suas aplicacbes sdo as mais diversas e estdo presen
maioria das é&reas do conhecimento. Viabiliza a expl
objetos de estudo, tendo por base a sua condicdo de
virtual, permitindo a vivéncia de experiéncias de p

conhecimento de forma interativa. No campo da educa
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e modo

orrer através

riais sao

a mente passe

tes na
oracdo de
manipulacdo
roducdo de

¢éo, propicia a

transmissdo de conhecimento, treinamentos realizado s de modo
dindmico  através de recursos avancados de  multimidi a,
possibilitando que o usuario possa se sentir como s e estivesse
realmente em um espaco equivalente ao mundo real.

Em paralelo ao desenvolvimento da realidade virtual , surge a
linguagem Virtual Reality Modelling Language (VRML). Esta foi
desenvolvida para ser utilizada na WWW, ou seja, em navegadores da
Internet. Constitui uma linguagem independente de p lataforma e
sistema operacional que permite a criacdo de espaco s virtuais nos
quais podem ser visualizados objetos em diferentes angulos
advindos de modelos tridimensionais. Trata-se, pois , de uma
linguagem padrdo que apresenta definicdes sobre o ¢ onteudo e forma
de espacos virtuais em 3D acessiveis em qualquer browser, exigindo
que o usudrio acesse um computador que tenha instal ado uma placa
de video compativel. Inclui sistema que possibilita animacao,
video e som. Objetiva trazer a Realidade Virtual ao USuario
mediada pela Internet, o que acarreta, em muitos ca S0S, a
aplicacdo dessa linguagem e seus espagos criados, f requentemente

chamados de realidade virtual. Assim, pensando a re

aplicada a Internet, é possivel defini-la como

um sistema informatico capaz de criar

alidade virtual

um mundo

simulado paralelo dentro do qual o usuario tem a



30

impressdo de estar, quando navega manipulando seus

objetos. Trata-se de um sistema que permite simular

percepcdes humanas, gerando um ambiente virtual que
produz a sensacdo de realidade, na medida em que os

objetos se movem de acordo com 0s movimentos e o0 po
de vista do participante,

todos controlados

computadores . (SANTAELLA, 2004:44).

Esses e muitos outros sistemas foram criados para a

fundamentalmente a possibilidade de imersdo do usua

virtuais, o

que

constitui

uma dimensao

significativ

inovadora. N&o estando limitada a realidade virtua

tanto mais profunda, quanto mais o espaco € capaz d
usuério tridimensionalmente” (SANTAELLA, 2004:46).

imers&o séo apresentados por Santaella (2004), conf

as
nto
por
primorar
ro nos espacgos
amente

[, “a imerséo é
e envolver o

Quatro graus de

orme quadro 1:

Perceptiva Telepresenca Representativa Conectiva
Grau maximo de Possibilidade Usuéario se vé Ocorre ja no
imersao. (0] de estar em um representado no momento da
usuario esta outro  espaco cenario, mas néao conexao do
presente no potencializado esta envolvido usuario na
ambiente pela captagéo tridi  mensionalmente rede. “Entrar
virtual  onde dos movimentos por ele. Pode agir na rede
h& plena por cameras sobre os objetos, significa
possibilidade digitais. mas por meio de penetrar e
de compreender Existe uma comandos externos, viagjar em um
0 cenario. Tem restricio na utilizando o mouse, | mundo
a percepcao de movimentacao o] teclado e | paralelo,
estar dentro, de objetos, pequenos imaterial,
podendo  agir salvo  quando dispositivos feito de bits
sobre 0s ha sensores acoplados ao de
objetos que transmitem computador que dados”(p.46).
apresentados movimentos a prolongam o real
no cenario. robds com | (como um volante ou
bracgos manche de aviéo.
mecanicos.

Quadro 1 — Graus de imerséao (adaptado pelo autor)

A presenca da imersdo, que introduz algo novo prese nte nessas

inovagdes tecnoldgicas, ndo esta desvinculada das d

por elas

realidade virtual e pela difusdo do

incorporadas e viabilizadas pelas possibil

emais dimensofes

idades da

VRML. traz mudancas nos

dispositivos e instrumentos que sdo utilizados para

espacos virtuais.

demandas de dominios conceituais,

apropriacao de representacao gréafica desses novos ¢

Mudancas essas que geram, por ve

de uso de ferrame

interatuar nos
zes, complexas

ntas, de

onteudos.
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Historicamente, a cada surgimento de uma nova tecn ologia,
esta se aproxima de seus usuarios intermediada por metéaforas
relacionadas a algo ja conhecido. S&o analogias que tém sentido
pelo fato de estarem vinculadas a referentes reconh ecidos,
estabelecendo uma aproximacdo com o0 real. As inovag Oes
tecnolégicas, vinculadas aos computadores e seus di spositivos,
incluindo a realidade virtual, ndo fogem a essa nec essidade de
busca de metéaforas para viabilizar uma relacdo com Seus usuarios.
Essa busca é permanentemente atualizada, pois, com a passagem do
tempo, determinadas analogias perdem o seu sentido, seja porgue o
referente da metafora deixa de ser conhecido e, por tanto,
reconhecido, seja também porque a tecnologia evolui u. Ao evoluir,
cria novas linguagens e maneiras de se apresentar, envolvendo
possibilidades  tecnoldgicas distintas assim como mo dos

diferenciados de interacdo com seus USUArios.

Essas metaforas, pois, caracterizam um movimento de ir e vir,

de liberdade e, assim, expressam uma maneira mais n atural de
envolvimento, um devir constante, entre o0s dispositivos
computacionais e a imersao do usuario. Santaella (2 004), citando
Pesce, traz a metéfora enquanto possibilidade de na turalizacéo,
apontando que a Internet deveria apresentar uma int erface

onde as fontes de dados - livros, sons, videos,

pudessem ser representados de maneira natural, como

sdo no mundo real, com metaforas procedentes do mun do

real. A gente pode recordar as metaforas do mundo r eal

porque tém sentido. (...) Organizamos nossa vida
sensorialmente — pense em sua colecdo de discos — e
necessitamos transferir essa mesma técnica para a

internet se, de fato, queremos usar a rede de acord 0
com todas as nossas capacidades. (p. 42)

Entre as mais significativas que circulam nos ambie ntes
computacionais, a metafora do escritdrio tornou-se emblematica na
medida em que foi muito Gtil para a introducdo dos computadores
nas organizacbes (DERTOUROZOS, 2003). A tela do co mputador
(desktop ) seria a mesa do escritorio e guardamos as informa coes,
na forma de documentos, em pastas, que, por sua vez , podem ser
arquivadas em outras pastas, estabelecendo uma rela ¢do com o

método tradicional de arquivamento no mundo real.
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Dertourozos (2003), discorrendo ainda sobre as inte racoes
homem-maquina que vém ocorrendo com a chegada de te cnologias mais
imersivas, aponta uma outra metafora: a da navegaca 0. Incorporando
a analogia da navegacgdo, na web, passeamos por diversas paginas
até encontrarmos uma que nos chame a atengdo. Ao ‘e ntrarmos”,
teremos outras possibilidades de paginas, podendo i r para outro
lugar ou voltar para o ponto de partida. A expressa 0 maxima dessa

metéafora € o hipertexto.

Essas metaforas trouxeram sua contribuicdo, mas, ho je, sao
restritivas ao se considerar a aproximacédo e inserg ao propiciadas

pelos ambientes virtuais imersivos, uma vez que

o poder de uma boa metafora do computador é fazer ¢ om
gue um sistema novo que ndo conhecemos se comporte

como um “sistema’ antigo que estamos familiarizados

Isso nos permite usar o sistema novo e obter bons

resultados facilmente, posto que néo teremos de lut ar
aprendendo novos conceitos e comandos 4 (DERTOUZOS,
2003:51).

Uma dltima metafora — a geogréfica -, apresentada p or
Dertouzos (2003), estd mais proxima e pode ser plen amente aplicada
aos navegadores tridimensionais de hoje, como € o ¢ aso do Second
Life , ndo mais tdo “distantes” do mundo real. Em seu li VIo escrito
em 2001, um momento em que a Internet se movia atr avés de paginas
web 2D, este autor apontou o0 que esta ocorrendo, de al guma forma,

hoje, ao questionar:

e a metafora geogréfica virtual? Eu prefiro esta

porque foi a que sonhei, assim como muitos outros. Os
sites de informacdo estardo organizados como andare S
de diferentes edificios, situados em ruas e avenida s,
aglutinados em cidades e povoados, todos visiveis e m
mapas navegaveis na tela.. (...) O diagrama geogréaf ico
poderia ser realista, se quer ia ao Louvre, navega até
Paris e depois ao museu. 15 (DERTOUZOS, 2003:52).

14 Do original: el poder de una buena metéfora de la computadora es que hace que

un sistema nuevo que no conocemos se comporte como un “sistema” viejo con el que

estamos familiarizados. Esto nos permite usar el nu evo sistema y obtener buenos

resultados facilmente puesto que no tenemos que luc har aprendiendo nuevos

conceptos y comandos.

15 Do original: ¢Y la metafora geografica virtual? Yo prefiero ésta porque es la

gue sofié...indudablemente con muchos otros. Los sit ios de informacién estan

organizados como pisos de distintos edificios, ubic ados sobre calles y avenidas,

acumulados en ciudades y pueblos, todos visibles en mapas nhavegables en la



Pode haver muitas outras metaforas, mas as relacion
naturalizacdo das formas de imersdo nos ambientes v
principal e inovadora caracteristica) seriam as mai
para serem utilizadas, como confirma Dertouzos (200

gue varios estudiosos desse tema
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adas a
irtuais (sua
s apropriadas

3) ao indicar

sustentam que os sistemas de amanha deveriam ser ta o}
naturais e faceis de usar que se comportariam como as
pessoas, as instituicbes e os objetos que encontram 0s
todos os dias. Simplesmente iriamos e usariamos com a
mesma naturalidade com que atuamos com as pessoas e as
coisas do mundo real de hoje. 18 (DERTOUZOS, 2003:53).

2.1 Second Life: reconhecendo o metaverso

Para propiciar o reconhecimento da apropriacdo tecn
espaco virtual, realizada por organizacbes na atual
processos comunicacionais, foi escolhido para uma a
empirica um produto da cibercultura surgido recente
incorpora muitos dos componentes possiveis dos ambi

- 0 Second Life.

Compreender esse espaco hoje explorado pelas organi
sua potencialidade de comunicacdo passa por um ente
primeiro relacionado a sua emergéncia, constituicdo
que sao utilizadas em seu desenvolvimento. Essa com

realizada observando o dispositivo “por dentro”.

olégica em
izacdo de seus
proximagéao
mente, e que
entes virtuais

zacoes e
ndimento
e ferramentas

preensao sera

Wolton (2003), trabalhando o poder de seducdo que a S

tecnologias possuem, traz uma reflexdo que, fazendo

tecnologias de forma ampla, aponta elementos import

referéncia as

antes para a

compreensdo do que é o Second Life

pantalla. (...) El diagrama geogréafico podria ser r ealista; si quiere ir al
Louvre, navega hasta Paris y luego al museo.

8 Do original: Sostienen que los sistemas del mafiana deberian ser tan naturales y
faciles de usar que se comportarian como las person as, las instituciones y los
objetos que encontramos todos los dias. Simplemente irlamos y los usariamos con
la misma naturalidad con la que actuamos con las pe rsonas y las cosas en el mundo

real de hoy.
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Um mundo aberto acessivel a todos, e que finalmente da
uma chance a cada um, quais sejam seu itinerario
profissional e seus diplomas. E é por isso que as

novas tecnologias adquiriram uma dimensao social: e las
representam um pouco “uma nova chance” para todos

agueles que perderam a primeira. As novas tecnologi as
sdo, como uma figura de emancipacdo individual, “um a

nova fronteira” (WOLTON, 2003: 85).

Apresentar o programa
presentes em sua construgdo e no acesso a esse espa
visa oferecer subsidios para o entendimento de seu
potencialidades de sua utilizacdo. Os dados aqui re
fundamentalmente de carater técnico, tém uma
significativa, pois mostram 0s recursos tecnolégico
formulacdo do
relacdo do virtual e
possiveis limitagbes em seu desenvolvimento e
Interessante ressaltar que a indicacdo de algumas d
proposito de apontar o carater recente da emergénci

virtual e portanto a sua condicao de experimentacao

Second Life constitui

construido no ciberespaco e operado pelos usuarios,

O programa

suporte um modelo basico constituido por diversas
programagdo e que se viabilizou através da empresa
Linden Lab. A sua pretenséo reside na possibilidade
efeito na vida “real” a partir da aplicacdo de mode

por processos matematicos de geracdo de imagem, ten

matriz numérica configurada em pontos (

visualizados através de um monitor. Possui ambient

“imitar” a realidade: o0s ecossistemas e pequenas s

Enquanto sistema computacional, possui multiplos

N

outros, jogos, comércio virtual, educagdo a distanc

social/comunidades de relacionamento. Nele, além de
jogadores de todo o mundo em tempo real, é possivel

seus proprios objetos, negoécios e até mesmo

completamente um avatar, tudo em modelagem 3D. Apre

real. Apontam também para algu

SL, suas caracteristicas fundamentais

¢co virtual,
significado e

passados,

releva ncia

S presentes na

SL que viabilizam toda a imbricada e complexa

mas das

expan sao.

atas tem o

a desse espaco

um ambiente simulado,

tendo por
ferramentas de
proprietéria:
de produzir um
los construidos
do por base uma
pixels ) que sé&o

es feitos para

ociedades.
usos, entre
ia, rede

interagir com

também criar

persona lizar

senta muitas
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caracteristicas de um jogo do tipo MMO®, mas usualmente ndo é

classificado como tal.

Langado em 2003, o Second Life € apresentado como um
metaverso. Entre os véarios entendimentos do que se ja um
metaverso, € de Boellstorf (2008) a caracterizagéo que traz essa
nocdo ao dizer “que combina mundos virtuais, simula ¢ao, tecnologia
de realidade virtual e os lifelogging 18 frequentemente confundem o
que é caracteristico de cada um 19 (p.17). Sendo um universo
virtual paralelo, o Second Life  s6 ganhou forca no final de 2005,
mas foi a partir da segunda metade de 2006 que ocor reu sua grande
repercussdo no Brasil. A repercussao inicial foi gr ande e teve
ampla cobertura de diversos sites e revistas 20 Esse processo €
muito similar ao que ocorreu com 0 aparecimento da Internet,
guando bastava a organizacdo ter um site, que ja se tornava
noticia.

O expressivo crescimento fez com que, em 2007, o pr ograma-
cliente % utilizado para acessar o metaverso fosse traduzido para o
portugués. Isso ocorreu pela parceria entre IG e K aizen Corp.,
17 Massive Multiplayer On-line Games sdo  jogos on-line gue possuem varios
usuarios que ficam conectados ao mesmo tempo, utili zando a Internet. Estes jogos
sdo, normalmente, interativos, colaborativos, possu indo um objetivo final pré-
definido, que o jogador devera atingir.

18 A palavra em inglés lifelogging ndo possui uma traducéo direta. No entendimento

do autor, seria uma derivacdo a partir de Life Login , relacionado ao ato de
registra-se no computador ( login ) para iniciar o seu uso. Assim, estaria
relacionado ao uso extensivo das maquinas pelo home m, chegando a confundir o que

€ humano com o0 que ndo é, como em um metaverso. O entendimento encontrado diz
respeito a palavra Lifelog e esta se referindo ao registro de vida realizado p or
pessoas que “vestem” computadores e cameras no corp 0 para gravacgdo do dia-a-dia.
Utilizam a tecnologia de forma diaria e constante.
(http://en.wikipedia.org/wiki/Lifelog)

19 Do original: Metaverse combining virtual worlds, s imulations, virtual reality
technology, and lifelogging often confuse the disti nctivenes of each.

20 Entre outras: Revista Epoca, 19 de marco de 2007 ¢ om capa“ SL - a novidade mais
quente da internet vai transformar a maneira como t rabalhamos, consumimos e
namoramos”. VAarias matérias nas Revistas Exame e In fo, em maio, junho, agosto de
2007.

2L E considerado o programa que deve ser instalado no computador para poder
utilizar algum recurso disponivel em outro computad or, normalmente um servidor
remoto. Por demandar dados disponiveis remotamente para poder ser operado
plenamente, necessita algum tipo de acesso a Intern et. No caso do SL, o programa
baixado é o basico para acessar o mundo virtual: to das as imagens que constituem

0 espago sao baixadas quando se ingressa a um local . Por esse motivo, o software-
cliente ocupa pouco espaco em disco, mas demanda mu ito processamento do
computador para poder gerar imagens ou manter as in formacdes na maquina enquanto

se utiliza aquele espaco.



empresas que atuam disponibilizando avancadas

tecnoldgicas voltadas para a Internet. Para o lanca

programa no Brasil, ilhas virtuais foram criadas,

algumas cidades do pais (www.secondlifebrasil.com.b

sdo 0s espacos “de terra” onde sdo construidas as c
estabelecimentos comerciais e

industriais, as regid

convivéncia - seriam os territérios no mundo real.

organizacdes ou criam suas proprias ilhas ou buscam
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solu cOes

mento do
representando
r??). As ilhas
asas, 0s

es de

Assim, as

as que possam

vir a ter uma maior afinidade com o publico alvo. N o geral,
grandes organizacbes compraram seus espacos, criand o ilhas
dedicadas inteiramente a elas, podendo, potencialme nte,
disponibilizar uma melhor interagdo com os avatares visitantes.

Uma definicho para o programa, apresentada no

lancamento de sua versao em portugués, aponta que o

release de

Second Life  ndo é um jogo. Ndo ha miss@es, fases ou

objetivos pré-definidos. Second Life € um metaverso:
um mundo virtual tridimensional que oferece a qualq uer
um que tenha acesso a internet a possibilidade de t er

uma segunda vida. As pessoas que se cadastram no

Second Life

sdo mais do que internautas ou usuarios.

Sao residentes de um universo online onde é possiv el
voar ou se teletransportar, trabalhar, fazer novos

amigos, estudar, criar
passear, namorar, fazer compras,
anunciar... (KAIZEN, Press Kit_1, 2007).

Como muitos outros programas disponiveis na
necessario baixar um arquivo
Nesse cadastro, é necessario criar um nome, nao hav
de escolha, e apontar um sobrenome pré-definido den
lista. E interessante ressaltar que, para esse cada
necessario informar os dados corretos, apenas um e-
gue muitas vezes é problemético para efeito das est
dao visibilidade ao perfil do usuario do
limites das estatisticas,

organizadas tendo por bas

220 site, durante a pesquisa, passou a ser o www.mainlandbra
da parceria entre as empresas que mantinham o
utilizacdo que vem ocorrendo, esses sites
suporte em portugués.

O arquivo para usuario de PC tem aproximadamente 3
usuario de Macintosh tem 70 megas. Considerando a m
minuto, o tempo para baixar o arquivo é superior a

Interne t, é

produtos e obras de arte,
vender,

dancar,

% e fazer um cadastro para utiliza-lo.

endo restricdo
tro de uma
stro, nao é

mail valido, o

atisticas que

SL. Reconhecendo os

e esse

sil.com.br. Com o fim

SL no Brasil, somado a baixa
foram desativados, nao havendo mais

3 megas, enquanto para
édia de 1 mega baixado por
30 minutos.
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potencial de informacdo ndo correspondente aos dado s reais dos
usuarios, os indices mostram o0 expressivo numero de pessoas que
tém acesso ao programa. Em 19 de abril de 2007, hav ia quase 6
milhdes de usuérios cadastrados, sendo 59% dos usua rios inscritos

do sexo masculino e 41% do feminino, com média de i dade de 33 anos

(KAIZEN, Press Kit_2, 2007).

Ao instalar o programa e iniciar 0 seu uso, € neces sério criar
e personalizar um avatar, ou seja, construir uma re presentacao
virtual do utilizador. Este seria a sua apresentaca 0 nheste
metaverso, o seu “eu” digital, um alter-ego . Um personagem que é
criado podendo ter, ou ndo, as caracteristicas seme lhantes ao
real %*. A criacdo do avatar, bem caracterizado, demanda t empo e
habilidade do wusuéario, pois a customizacdo €, prati camente,
infinita, podendo ser pensados todos os tipos de de talhe do corpo.
“Cada usuario que entra nestes ambientes virtuais p ode criar seu
préprio avatar, ao eleger uma mascara em um guarda- roupa digital
disponivel. Pode até modifica-la, ao imprimir-lhe u ma gestualidade

e uma voz especifica” (SANTAELLA, 2004:43).

Para o usuario iniciante, os dilemas da construcédo de seu
avatar trazem, adicionalmente, outras dificuldades. A preocupacéo
com relagdo a criacdo de um avatar o mais semelhant e possivel ao
modelo que tem em mente, ndo necessariamente proxim 0 ao que ele é
na vida real, as diversas possibilidades de combina cbes e a
sobrecarga de definicbes que necessita contemplar a cabam por
confundir esse wusuario iniciante. A falta de domini 0 nha
incorporacdo da enorme quantidade de variaveis e el ementos que
podem ser customizados leva os recém chegados a cri arem avatares
estranhos, dimensionados de modo precario, despropo rcionais, sem

ter a intencdo de configura-los dessa forma.

Ao vivenciar o espaco virtual, um processo de mudan ¢a na
imagem do avatar vai se dando gradualmente. Isso oc orre,
24 para se ter uma nogdo da importancia que a criagéo do avatar tem, no blog
http://blog.secondstyle.com/ é possivel encontrar a revista virtual Second Style.
Essa publicacéo traz as tendéncias de moda e custom izacdo de avatares, assim como
em uma revista do mundo real. Fica evidenciada a pr eocupagao que se tem com a

aparéncia.
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principalmente, pelas interagcdes que, frequentement e, estabelece
com insercdo e pertencimento a grupos de referéncia internos,
assim como ocorre nas tribos urbanas, no entendimen to de Maffesoli
(2006), que “faciltam” o investimento nas modific acOes da
aparéncia. Modificagdes essas tanto no sentido de e ntender como se
opera para aperfeicoar as caracteristicas modeladas do corpo,

ns

quanto na incorporacdo de "icones” que mostram a id entidade do

grupo ao qual o avatar se vincula.

Por todas essas caracteristicas, muitos usuarios té m optado
por comprar avatares confeccionados por empresas ou acabam
comprando acessorios que facilitem a composicao do “eu digital”.
Nesse espaco, atravées da figura do avatar, que simu la a composicdo
corporal desejada, viabiliza-se a presenca e a inte racdo em tempo
real - pode-se “ser quem vocé quiser e como vocé qu iser”.

Existe, no ambiente SL, um padrdo estético que € bastante
reiterativo, expresso em corpos magros, esbeltos, ¢ ue se
movimentam com leveza. Os avancos existentes com re lacdo ao
hardware e ao  software apontam para a possibilidade de garantir
uma maior resolugdo grafica em um futuro bem proxi mo, permitindo
construir figuras, como a do avatar, com semblante similar ao de
uma fotografia. De todo modo, j& nos dias de hoje, podem ser
vistas no SL cenas, paisagens, edificacbes em imagens
tridimensionais muito expressivas, verdadeiras répl icas hiper-
realistas.

E possivel entrar e mover-se no espaco, que tem um a
ambientacao tridimensional — 3D - e conviver com o utros avatares,
dialogar, acessar ambientes e objetos, participar d e reunibes,
festas, eventos que tém uma dindmica, bastante viv a, interativa e
de imersdo. O visitante ndo fica reduzido a mero ob servador, mas
constitui parte integrante do espaco, ou seja, um a tor que
interage com o ambiente, podendo vir a criar objeto s proprios em
3D. A movimentacdo em tempo real e a possibilidade de
interlocucdo através de textos/falas contribuem par a o efeito de
real, a reproducdo “realista” das relacdes sociais na sociedade,

que o SL tem como proposta. A propria sensacdo provocada pe la
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existéncia de uma tela intermediando a relacdo do u Suario e o
espaco virtual — uma “barreira” que os separa - par ece diluir-se.

A interacdo no SL acontece basicamente por conversa em texto
relacionado a cada um dos avatares presentes no esp aco e também se
expressa no modo como se comporta e se veste. O pro grama tem
evoluido e, ao chat por texto, ja foi incorporado o chat porvoz.

Além de encontrar ilhas e organizacdes pelo mecanis mo interno
de busca, o Yahoo! % esta desenvolvendo a pesquisa de sites
externos a partir do proprio ambiente do SL, possibilitando
encontrar e navegar por sites  web sem ter de mudar de programa. E
nesse sentido que algumas organizacbes estdo aposta ndo na
experimentacao virtual de novos processos de comuni cacao ampliada.

H& uma economia circulante no SL, onde a moeda corrente é
denominada Linden Dolar. Se vocé quiser comprar alg um objeto ou
produto dentro do Second Life , é preciso ter dinheiro. Essa
economia gera trabalho e circulacdo de mercadorias virtuais.
Assim, dentro do metaverso, € possivel trabalhar pa ra ganhar um
salario, mas também existe a possibilidade de compr ar o dinheiro
no mundo real, sendo creditado no SL. Essa economia em
funcionamento ainda é restrita, mas € possivel conv erter o
dinheiro virtual em real.

As restricbes estdo muito ligadas as compras para o mundo
real, mas ainda ndo ha uma politica clara de como e se sera
possivel fazer transacdes no SL com validade para o0 mundo real.

Essa preocupacdo comeca a ter repercussdes na esfer a do juridico.
A fala de um juiz americano em uma palestra no Second Life

mostrou que

com dinheiro de verdade sendo aplicado nos mundos
virtuais, € necessario que se criem leis que resolv am
disputas, protejam o direito a  propriedade,

% «Os utilizadores do mais popular mundo virtual ja podem procurar informacdes e
dados diversos na web enquanto estdo imersos na sua “segunda vida”.” O Y ahoo! é
um dos maiores sites de busca na internet.

http://exameinformatica.clix.pt/noticias/internet/2 15270.html
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estabelecam  contratos, protejlam a  propriedade
intelectual e assim por diante (AU, 2008: 24).

O fato de ndo haver um objetivo previamente defini do, como em
um jogo, muitas vezes causa grande estranheza ao us uario. Mas o
que esti sendo testado é uma experimentacdo da cham ada navegacado
3D, sendo esta, provavelmente, a maior novidade que tem o  Second
Life . N&o mais a navegacdo em ambientes 2D, mas sim i teralmente
mover-se, voar sobre o que se quer acessar/buscar. Ha& indicios de
gue esse serd o futuro do browser, cuja potencialidade vem sendo
reconhecida para navegacdo 3D. Nesse sentido, os es pacos 3D de
navegagdo comecam a ganhar forca quando empresas co mo o Google ?°,
uma das maiores organizacbes de Internet no mundo, testou uma
ferramenta muito semelhante ao SL, chamado de Lively. A IBM também
aposta nessa possibilidade de navegacdo, como expre ssa 0 seu

diretor de sistemas e tecnologia:

por que a gente acredita que a Web 3D veio pra fica r?
Primeira coisa, € mais natural para o ser humano an dar
em 3D do que em 2D, é muito mais facil para gente, €o
gue a gente diz, € uma mistura de visualizacdo, que é
um termo que esta entrando muito em moda hoje em di a,

com o conceito do detalhe. A maioria dos locais [no

SL], inclusive o nosso, se vocé entrar, vai poder

navegar, ao mesmo tempo vocé pode clicar em algumas

coisas que vao te abrir uma pagina de browser aonde
vocé vai conseguir entrar em mais detalhes. E mais

I6gico e mais facil para o ser humano atuar em 3D

(Diretor de sistemas de tecnologia IBM, seminario SL).

Existem algumas limitacbes que hoje prejudicam muit 0 O
funcionamento estdvel do programa. Uma questdo que esta
prejudicando o crescimento de usuarios que utilizam o0 SL é a
constante atualizacdo do programa, que vinha ocorre ndo em média

uma vez por més ?’. Quando uma nova versdo era lancada, ao iniciar

0 programa, uma mensagem automatica indicava que o usuario estava
% para se entender a importancia da entrada do Googl e nesse tipo de navegacao é
preciso saber que essa empresa (e a Microsoft) norm almente compram todos os
programas que tém grande potencial de crescimento. N&o comprando o SL, mas
testando sua propria ferramenta, o Google esta dand 0 um passo para competir com o
SL (http://super.abril.ig.com.br/super2/blogs/secondl ifeblog/ - dltimo acesso 28
de setembro de 2007). O Lively foi testado pela emp resa até 1 de janeiro de 2009,
quando foi encerrado sem maiores explicacdes (http :lively.com/goodbye.htm)

No periodo de agosto a dezembro de 2008 houve, pe los menos, quatro
atualizacBes, nas quais era obrigatério baixar arqu ivo completo. Essa tendéncia

mudou e agora ndo é obrigatoria e as atualizacdes n ao estdo tao frequentes.
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impedido de utiliza-lo, forcando-o a baixar novamen te todo o
arquivo ou a sair do ambiente. Nao ha somente um patch , que € um
pacote contendo apenas as atualizacbes feitas, o qu e tornaria o
download muito menor e mais rapido. Essa questdo parece est ar
sendo solucionada pelas atualizacbes mais recentes, em que existe

a indicacdo de uma nova versao e que deve ser baixa da o mais breve
possivel.

Uma outra questdo ligada ao “rendimento” do program a é a
necessidade de um acesso a Internet a partir do uso de banda
larga ?® que realmente tenha estabilidade de conexdo, pois 0
programa utiliza grande parte da banda de transmiss o de dados
disponivel. Boellstorff (2008) indica que problemas de lentiddo na
conexdo podem fazer com que o0s objetos que compde o cenario
demorem alguns segundos para serem baixados e rende rizados nos
computadores. Nao ha um arquivo fixo na maquina, co Mo ocorre em um
jogo on-line , onde parte do cenario ja esta instalada e assim a s
informacdes transmitidas somente estdo relacionadas a situacao

espacial do jogador e outras variagcbes do jogo.

Além de uma banda larga com qualidade, o usuario d eve ter um
computador compativel, com placa de video, processa dor e memorias
de ultima geracao, pois o programa utiliza intensam ente esses trés
itens. As questdes indicadas acabam reduzindo o num ero potencial
de utilizadores do SL. Maquinas antigas, conexdo lenta (que
resultam em lentiddo no programa) e excesso de atua lizacbes
colocam limitacdes a experiéncia de se utilizar o SL.

Um item adicional que deve ser realcado frente a ou tros
possiveis esta ligado as questdes estruturais do pr ojeto do SL.
Hoje, em cada ilha, h4 uma limitagdo de usuarios no espaco. Esse
namero estd restrito a 300 avatares por area, quesi to esse que
restringe algumas acdes das organizacdes. Ha também uma limitacéo
2 £ de conhecimento publico que o servico de banda | arga no Brasil, apesar do
crescimento, ainda é muito ruim. Entre os maiores p roblemas estdo a instabilidade
e a baixa velocidade real na utilizacdo. Em geral, as empresas provedoras dizem
garantir pelo menos 10% da banda assinalada, ou sej a, num servico de 400 kbps
(média dos servigos contatados) vocé teria 40 kbps. Para efeitos de comparacéao, o

modem discado atinge em média 33,6 kpbs.
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do numero de objetos para a construcdo desse espaco . Entende-se
por objetos 0s elementos minimos para construir, po r exemplo, uma
parede para uma casa. Essa limitacdo pode resultar na dificuldade

de criacdo de espacos como foram concebidos.Um (ulti mo item esta
relacionado ao movimento de decréscimo da participa ¢do das
organizacdes no SL. Esse movimento pode ser pensando como a
entrada do sistema em um ritmo de estabilidade. Os indicios  # de
uma diminuicdo do nimero de usuarios ativos sao vis tos, por alguns
analistas, como expressdo da existéncia de uma retr acdo no SL. Se
0 sistema ir4 entrar em uma estabilidade ou declini 0, somente uma
observacdo  sistematica, realizada por um periodo ma is

significativo de tempo, poderéa constatar.

2 Por exemplo: Explode a bolha do Second Life -

http://www.opiniaoenoticia.com.br/interna.php?id=10 373 e Mais duas provas que o
Second Life  vai mal - http://super.abril.com.br/blogs/proximaf ase/index50.shtml



3. Contributo do virtual as organizactes

Os primeiros autores inicialmente reconhecidos para
incorporados trazendo aportes teéricos ao entendime

deste estudo - Wolton (2003), Bueno (2003), Castell

(2006), (2001/1996/1993) e

articulam-se entorno da preocupacdo de gerar um con

Costa Lévy Negroponte (1

as tecnologias digitais computacionais. Entre estes

decorrer da aproximagdo a eles realizada, alguns

ga
relevAncia em funcdo da potencialidade de sua cont
Relevancia pelo reconhecimento de questdes que apor
compreensdo dos significados das tecnologias de inf
digitais, a producéo da virtualidade, com tudo o qu
imbricacdo real e \virtual. Destes autores abordados
aprofundadas as contribuicbes de Wolton e Lévy. Out
foram requisitados para subsidiar o desenvolvimento

incorporados ao longo do estudo.

A contribuicdo trazida por Wolton (2003) vincula-s
entendimento do novo panorama que se vislumbra com
expansao das tecnologias da informacdo. Estabelece
entre os considerados “novos” e os “antigos” (ou co
de

deslumbramento

meios comunicacdo, mostrando sua preocupacao

frequente que o0 contato com as

tecnologias da informacdo tem trazido. Aponta para

estar vigilante a consideragcdo de que um intervalo
necessario para poder ter uma avaliacdo dos
significados dessa emergéncia e dos desdobramentos

sua consolidacéo.

Outras contribuicdes foram incorporadas - Couchot (
(2008) -, do

constituicdo das tecnologias e situando dois grande

Queau trazendo o entendimento
das tecnologias Oticas e o0 das tecnologias digitais
esses fundamentais e distintos em suas possibilidad

de producdo de imagens enquanto representacdo e sub

emerg

verdade

processo

serem
nto do objeto
s (1999/2003),
995)-,
hecimento sobre
autores, no
nharam
ribuigéo.
tam para a
ormacao
e envolve a
foram
ros autores
tedrico, sendo

e ao
a emergéncia e
uma relacao
nvencionais)
com 0
entes
a exigéncia de
de tempo é
iros

presentes em

2008) e
de
S momentos: 0
Momentos
es tecnoldgicas

stituicdo da



realidade representada pela simulacdo, presente na

virtual.

A colaboracédo intelectual de Baudrillard (2008) e V
(1993) foi incorporada também como apoio tedrico, e
amplo. Pensadores que, em suas reflexdes sobre o c
virtual, enquanto relacdo deste e o real, mostram s
expressando um certo pessimismo, com a desaparicdo
por base uma estética do simulacro (Baudrillard) e
interfaces operando o aparecer/desaparecer do refer

de visdo (Virilio). A imagem virtual é vista como a
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tecnologia do

irilio
m sentido
onceito de
ua preocupacéao,
do real, tendo
a guestado das
ente — maquinas

uto-referente,

jogo de imagens, sem referéncia social, gerando viv éncias
definidas pela telerealidade, marcadas pela diluica 0 das
fronteiras entre ambas as esferas.

De Michel Serres (1994), foi absorvida uma compreen séo

relacionada ao convivio com o virtual, questionando
de seu carater de novidade. Para ele, a histéria es
virtualizacbes e o binbmio reallvirtual ndo esta s
vinculado ao mundo contemporaneo. A singularidade

as redes de comunicagdo concretizam, realizam espag
ficavam circunscritos aos sonhos e as representacde
arranjos sdo criados, interferindo e alterando o co

real, configurando um novo modo de relacionamento e
centrado na “mensageiria” e que pode representar, u

expressao desse autor, tanto “uma utopia quanto um

Apresentando-se com uma configuracdo distinta dos a

acima citados, os aportes de Deleuze (1996) e de Lé
colocam o virtual mais proximo de sua potencialidad
da imaginacdo criadora, gerando novas possibilidade
ciéncia e em outros dominios da vida em sociedade.
posicdo de aposta no que acreditam ser a potencial
processos de virtualizagdo — criagdo, expansao e us
virtuais - enfocando-as com um sentido de
transformacdo de um modo de ser em um outro, incorp
imbricacdo, a estreita relacdo entre real e virtual

se assim da postura desencantada presente no pensa

movimento

a consideracao
ta repleta de
omente
de hoje é que
0s virtuais que
s. Novos
ntato com o
m sociedade,
sando uma

a tragédia”.

utores
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Expressam uma
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Baudrillard e Virilio. Situam-se, de algum modo, ma is proximos de
Serres na aposta que este faz nas tecnologias, que através de seus
espacos do virtual, acabam por propiciar ver e en tender o mundo

Como uma gigantesca mensageiria.

Weissberg (1999, 2008) trouxe a possibilidade de id entificacéo
de cenérios possiveis resultantes da relacdo do rea | com as
imagens virtuais, operadas no ambiente virtual, sub sidiando a
compreensdo da potencialidade de percepcdes possive is geradas por
esses espacos de informacgédo/comunicacdo e oferecend 0 importantes

referéncias metodolégicas para a sua observacao.

Integrando ainda as reflexdes necessérias ao reconh ecimento do
objeto de estudo foi incorporada a contribuicdo de Certeau (1994),
com seu aporte ao entendimento dos processos de con strucédo de
credibilidade, presentes nos dispositivos de comuni cacdo de um
modo geral e, no caso especifico deste estudo, na v ia Internet,
tendo como ponto de partida o conceito de crenca na o0 vinculado ao
objeto do crer, mas ao investimento em uma proposic do e ao ato de
enuncia-la. A figura conceitual do “principe eletrd nico”, descrita
por Octavio lanni (2003), mostrou a renovada capaci dade de fazer
crer expressa no potencial das tecnologias da informaca o e

comunicacao.

O contato com esses autores permitiu criar algumas referéncias
balizadoras, para discutir essas tecnologias e se us vinculos
com a sociedade, mas principalmente as relacbes e s entidos
criados. Alguns desses autores podem ser considerad 0S Mmais
entusiastas com relacdo as possibilidades trazidas por esse
desenvolvimento tecnoldgico, mas Bueno (2003) apont aque

(...) entre os apologos do mundo virtual, ha aquele s
gue pecam pelo exagero. Acreditam que as novas
tecnologias instauram a democracia, que a informaca o]

disponivel ser& sempre relevante e que a
interatividade, potencializada pelo contato a

distancia, preenche as aspiracdes humanas. Como dir ia
0 poeta, ledo engano (p.49).

A aproximacdo ao otimismo de alguns autores contrib uiu para

indicar as potencialidades trazidas



46

pelas novas tecnologias, que disponibilizam recurso S
antes inimaginaveis, como animagfes, hipertexto,
controle de acessos, etc, [no entanto] muitas empre sas

tém relegado a um segundo plano

aquilo que é cada vez

mais a alma da Internet: a producdo de contetdos

relevantes (BUENO, 2003:58).

O contato com autores que incorporam uma perspecti
otimista, uma visdo das profundas mudancas advindas
de desrealizacdo gerados pelo virtual, também troux

relevantes.

3.1. Construcéo de reconhecimento organizacional

E crescente o movimento de busca e utilizagdo do po

tecnolégico presente em espagos  virtuais  realizado
organizacdes na atualizacdo de seus processos comun
organizacdes veem nesses espacos uma possibilidade

de referéncias de reconhecimento organizacional, de

enquanto instancia de negdcio, de sociabilidade, de

de criar e manter uma imagem corporativa (Costa, 20
explorar a potencialidade de convencimento, de pers
dispositivos, que articulam uma racionalidade, uma
incorporando permanentemente nNOvVoOS recursos que per
acreditar, aceitar, convencer. As organizacbes cont
recursos e dispositivos de informacao/comunicacéo,
como possibilidade de reafiimar e ampliar o seu niv
reconhecimento por parte da sociedade, necessario a

marcada pela competitividade.

Sao indmeros, pois, 0S recursos
dispositivos, mecanismos, combina¢bes e inovagoes,
através da Internet (no caso em estudo o

um significado de influentes instrumentos a servig

da credibilidade, do convencimento. Pode-se dizer q
da comunicacao/informacao

mediado por computador

dispositivos,

tecnolégicos e
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gual se insere nas relagBes, processos e estruturas
gue articulam e dinamizam as diferentes esferas da
sociedade, em ambito local, nacional, regional e
mundial (IANNI, 2003:155).

Constituindo uma referéncia teérica de suporte dest e estudo,
a figura conceitual do “principe eletrénico”, refer indo-se a midia
eletrbnica, desenvolvida por Octavio lanni (2003), contribui para
a compreensdo da renovada capacidade de fazer crer expressa no
potencial das tecnologias computacionais da informa ¢cdo e

comunicacao.

Em lugar de O principe de Magquiavel e de O moderno
principe de Gramsci, assim como de outros “principes”
pensados e praticados no curso dos tempos pos-

modernos,  cria-se O principe eletrénico , que
simultaneamente subordina, recria, absorve ou
simplesmente ultrapassa os outros (IANNI, 2003: 145 ).

A medida em que as tecnologias eletronicas ganham e spacos
progressivamente maiores e se transformam numa pode rosa e
dominante inddstria transnacional, ocupam também os espacos que,
historicamente, estavam disponiveis para o principe de Maquiavel e

para o moderno principe de Gramsci.

Estamos vivendo o tempo do chamado “principe eletrd nico”, na
definicdo de lanni, ou seja, as tecnologias comput acionais da
informacdo e comunicacdo desempenham um papel no mu ndo atual ndo
apenas como propiciadoras da formacdo de opinido, v eiculos de
informacdo e comunicacdo, mas constituindo-se uma e spécie de
entidade que tem uma presenca intensa e extensa na vida de todos.
A midia em geral, particularmente a midia eletrénic a, é ubiqua,
formando a opinido publica mundial, incorporando um a significativa
forca na construcéo do fazer crer em uma escala excepcional. Essas
tecnologias incorporam dispositivos e recursos que fazem emergir
novas condigbes de percepcdo e de formagédo do enten dimento, num
processo que interage, desloca, modifica a relacdo
realidade/existéncia e virtualidade, influenciando decisivamente
no modo através do qual as pessoas se situam na vid a em sociedade.

lanni (2003) chama o mundo virtual de “agora eletrd nica”,
cujo arquiteto é o principe eletrbnico, através do gual os

individuos podem estar informados, representados, r efletidos,
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figurados; trocam informacfes, debatem. Demonstra s ua preocupacao
com as implicacbes da internalizacdo dos conteudos repassados
através das tecnologias da informacdo e comunicagao com seu
potencial de modelar o comportamento humano e as re lagBes sociais.

Considera que essas tecnologias sédo geradoras de es pacos onde
“tudo se espetaculiza e estetiza, de modo a criar, dissolver,

acentuar e transfigurar tudo o que, [segundo ele], pode ser
inquietante, problematico, aflitivo” (IANNI, 2003: 154). Essa
acentuada preocupacdo de lanni com as implicacbes d as tecnologias

computacionais da  informacdo/comunicacdo  traz  consi go o
reconhecimento do seu poder de influéncia preponder ante, de
“hegemonia” (na linguagem de “O Principe”), de fazer crer calcado

Nno convencimento e consentimento.

Uma outra referéncia tedrica fundamental foi incorp orada de
Michel de Certeau (2003). Uma conceituacao trazida por este autor
ao buscar entender os caminhos do fazer crer e de seu

funcionamento

enquanto pratica social e substrato de sociabilidad e
humana, privilegiando uma conceptualidade transvers al
gue visa a identificacdo desse pacto de confianca q ue
estrutura as relagdes nos distintos dominios do soc ial

e suas institucionalidades (TEIXEIRA, 2004:316).

Em “A invencéo do cotidiano: artes do fazer”, Certe au (2003),
ao elaborar sua reflexdo sobre o fazer crer , realiza uma
aproximacdo ao conceito de crenga “ndo como objeto do crer (um
dogma, um programa etc.), mas o investimento das pe ssoas em uma
proposicdo, o ato de enuncid-la considerando-a verd adeira —
noutros termos, uma ‘modalidade’ da afirmacdo e né&o 0 seu

conteudo.” (CERTEAU, 2003: 278).

A compreensdo do fazer crer , trazida por Michel de Certeau
(2003), mostra a sua potencialidade de contribuicdo para o
funcionamento da sociedade, seus mecanismos de pode r e autoridade,
suas referéncias de reconhecimento social, de legit imidades, de
consumo, etc. Tanto no campo politico quanto no rel igioso, assim
como em outras esferas da vida social, constituiu e constitui um
poderoso recurso de afirmacéo e continuidade de sua s instituicdes.

Segundo Certeau (2003), em termos histéricos, presu mia-se que
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fossem sem limites as “reservas de crenca”. Seria s uficiente saber
maneja-las, desloca-las de um lugar para outro, 0 q ue era Vvisto

como “conversodes”.

Procurava-se “captar” essa energia deslocando-a de um
lugar para outro: das sociedades assim chamadas pag as,
onde residia, era transportada para o cristianismo que
ela devia apoiar; depois, das Igrejas, a energia er a
canalizada para uma politica monarquica; e enfim, d e
uma religiosidade tradicionalista para as

instituicbes da republica, da educacédo publica ou d 0s
socialismos. Essas “conversdes” consistiam em capta ra
energia crente transportando-a. Aquilo que nédo era

transportavel, ou ainda nao fora transportado, para as
novas regides do progresso era visto como
“supersticdo”; o que era utilizavel pela ordem vige nte

ganhava o valor de “convic¢do” (CERTEAU, 2003: 279)

As ‘“reservas de crenca’” nao sao inesgotaveis e, ao se
constatar o fato de existir, nos dias de hoje, um p ermanente
deslocamento das “energias crentes”, migrando inces santemente na
busca de novos “nichos” , pode-se ver nesse movimento um
indicativo para se vislumbrar esgotamento. Esgotam ento este que
pode ndo estar intensamente ligado as reservas de c rencas
propriamente ditas, diz respeito, a0 menos, aos esp acos em que se
movem e a velocidade com que eles levam a exaustédo o fazer crer em
seu interior.

Para Certeau (2003), hd um esgotamento do crer, ha um
desvanecimento das convic¢cdes presentes na sociedad e e em suas

organizacoes.

Esgota-se o crer. Ou se refugia ao lado dos mass me dia
ou do lazer. Sai de férias; e ai também se torna um

objeto captado e tratado pela publicidade, o comérc io
e a moda. Para recuperar essas crencas que vao embo ra

e se perdem, as empresas procuram, por sua vez,
fabricar simulacros de credibilidade (p.280).

No “refigio dos mass media”, um processo de desloc amento, de
migracdo, de transporte do fazer crer para “novas regides de
progresso” (p.279) constitui  um movimento contempor aneo e
incessantemente realizado. Estad expresso na velocid ade e na
dindmica que se fazem presentes nas redes, nas quai s a necessidade
de atualizacdo permanente estabelece uma busca inin terrupta dessas

“novas regides”.
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Os componentes presentes nas proposicdes vinculadas ao fazer
crer, no ato de enuncia-las e que nutriu as reservas de crenca
(centradas historicamente nas esferas do politico e do religioso)
vem se metamorfoseando e incorporando um elenco de novas
“instituicbes”, um conjunto de inovadores e operaci onais
dispositivos. Este processo de construcdo passa pel 0S recursos
tecnoldgicos da informacdo/comunicacdo computaciona [, fazendo
parte desse novo elenco, dessa nova configuracao, r epresentados no
caso em estudo pelos dispositivos incorporados pelo Second Life.

O aporte de Certeau se concretiza em uma linha que é
considerada uma antropologia do crer e da crenga, m ostrando a
necessidade de um olhar sistemético sobre os proces S0S que estdo
presentes em sua constituicdo . Expressa que, mais além do
entendimento dos objetos da crenca, € fundamental r econhecer, de
modo profundo, o0s mecanismos de sua constituicdo en guanto
proposicao, 0s recursos empregados para a sua enunc iacdo, as acodes
préticas envolvidas, enfim, o conjunto de operacde S que cercam o
movimento do  fazer crer, originario de relacbes de credibilidade
estabelecidas em determinados espagos. Somente uma aproximagao
ampliada ao processo dessa construcdo permitird entender a
complexidade, a elasticidade das questdes que envol vem 0O seu
reconhecimento, uma vez que muitos sdo os elementos gue intervém
em sua constituicdo. Assim, esse processo requer n ovos
entendimentos e elucida¢des, incluindo o reconhecim ento de seus
mecanismos e recursos, mais além da simples manipul acdo. “E
preciso analisar-lhe a composic¢ao, pois ha a preten sdo de fabrica-
la (a crenca) artificialmente. Ainda parcialmente o marketing
comercial ou politico estd empenhado nisso” (Certea u, 2003:279).

O movimento do fazer crer passa pela construgcdo da
legitimidade da crenca. Esta € constituida tendo c omo referéncia
uma alteridade recebida, repassada por uma instanci a (um locutor),
cuja fidelidade é aceita como legitima; é reconheci da como tal. Se
“existem agora demasiados objetos para crer e muita escassa
credibilidade” (CERTEAU, 2003:279), a necessidade d e reconhecer os
meandros de sua constituicdo estd colocada. Credibi lidade e

legitimidade interagem, estabelecendo uma cumplicid ade. Uma



instAncia reconhecida por sua legitimidade, que se
sua autenticidade, viabiliza a possibilidade do
movimento de muatua influéncia, a legitimidade viabi
construcdo da credibilidade e vice-versa. Ou seja:

gerada por uma instadncia considerada legitima “reto
ampliando o reconhecimento do carater de autenticid
“legitimo” de sua instancia geradora, desencadeando

circular e crescente.

Na construcdo social dessa legitimidade, que
credibilidade, Certeau “privilegia o papel dos gara

das transacbes que se estabelecem (...) e o0s proces
autorizacdo que permitem a alguns (...) a qualidade
presentantes” (TEIXEIRA, 2004:316).

do estabelecimento de suportes de confiabilid

Na busca desse
seja,
organizacbes tém estado presentes nos  espacos
viabilizados através de sofisticados procedimentos
computacionais ancorados em dispositivos que propic

de sua constituicao.

3.2. Virtual: novas fronteiras permeaveis

Entender a relacdo entre virtual e real significa ¢
mais além de sua compreensdo de uso frequente. “As
artificiais e os mundos virtuais nos obrigam a inte
novamente, de modo urgente e agudo, sobre a naturez
real . O virtual nos estimula a colocar de forma nova a
real” (QUEAU:2008, 99).

‘Virtual’ tem sua origem no latim virtualis,

vincula-se a virtus
Gltima instancia, a vir,
idéia de poder, de forca, de ser dotado de coragem
(LEVY, 1996).

visto como negacdo, oposicdo ou complemento do que

No sentido usual, corriqueiro o virt

como real. E considerado enquanto uma mera auséncia

fazer crer.
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do real, uma nao-realidade. Nos dias de hoje, expre ssa, com maior
frequéncia, a idéia “genérica” de simulacdo realiza da
fundamentalmente pelos meios eletrénicos. Em seu us 0 comum, apenas
muito tangencialmente, incorpora em seu significado a visdo de
algo que podera vir a ser, acontecer e, também, a ¢ ompreensdo de
equivalente a outro , ou seja, algo que tem capacidade de

incorporar esse outro

O virtual é um conceito que incorpora mdiltiplas e

contraditérias compreensdes. A simples vinculagéo a algo mais além

do real é insuficiente uma vez que, de fato, remete “a uma vontade

(ou néo) de constituicdo do real enquanto novo” (PA RENTE,
1999:14). Cabe ressaltar que o advento das tecnolog ias da imagem
trouxe uma aproximacdo entre o virtual e o visual p roduzido por
modelos numéricos e digitais. Essa vinculacdo tem tido
desdobramentos que levam a oferecer um maior envolv imento
sensorial, ndo se restringindo a oferecer imagens s ensiveis aos
olhos, mas ao corpo em sua totalidade. Possibilidad e de um tipo
imersdo, com intensas repercussdes na relacao virtu al/real.

Uma vertente de pensamento relativa ao movimento ge ral de
construcdo do virtual tem como expoentes Jean Baudr illard e Paul
Virilio e aponta fundamentalmente para o que sdo co nsideradas as
“ameacas” presentes nas relagcdes estabelecidas por essas
tecnologias. Esses autores expressam sua preocupaca o frente as
possibilidades presentes na construgdo do virtual c¢ om seus
possiveis desdobramentos, levando ao que consideram uma
“desrealizacdo” geral, o que viria a contribuir par a um decréscimo

da hominizacéo (LEVY: 1996).

A questdo do virtual, para Baudrillard, esta profun damente
vinculada a idéia de simulacro enquanto desaparicdo do real.
Constitui uma das significativas caracteristicas da imagem
construida, ou seja, rompe com modelos de represent acao, tornando-
se autorreferente, sem referéncia social. Baudrilla rd afirma que
“a imagem tem se tornado cada vez mais virtual (... ) na medida em
que ela é uma encenacéo da ficcdo como ficcdo, em q ue a imagem so6

remete a si prépria” (PARENTE, 1999: 21). Mostra-se um critico ao



que é considerada a era do simulacro, pois, segundo

se com o efeito de verdade ocultando o fato de esta

A relagéo do virtual e o real tem caminhado para um

das fronteiras existentes entre ambos,

incorporando

telerealidade como um componente presente em nOSSO

possivel linha ténue existente entre esses dois con

existiia na medida em que as tecnologias ampliam a

atualizam as técnicas de producdo de imagem de sint

cada vez mais imersos num mundo de

simulacros, nos quais a imagem-real, vinculada a um
imagem-informacéao,
Baudrillard

passagem a partir da leitura que faz da imagem-foto

assumem o lugar da imagem-referéncia.

imagerie

trazida pelas virtualidades dos

a um negativo fisico como suporte em contra-ponto ¢

video — numérica, de sintese - em que ha uma mudan

ao suporte fisico e a referéncia. “Elas sao virtuai

0 que termina com toda negatividade, logo com toda

histéria ou ao acontecimento” (BAUDRILLARD, 2008:14

desvinculacdo da referéncia ndo é possivel localiza

fatos reais: tudo se transforma em um simulacro, po

suporte, a ndo ser o da propria imagem, que apenas

uma maquina, dita inteligente, para ser produzida,

vista. Nesse sentido,
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ele, convive-
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reproduzida e

(...) para Baudrillard a era do simulacro é negativ a,

€ porque para ele o simulacro deixa de ser determin

ado

por uma vontade de afirmacdo do real enquanto novo

(diferenca livre) e se torna pura repeticdo do mesm
Com o fechamento do

(simulacro despotencializado).

simulacro sobre si mesmo, a criacdo, trabalhada por

uma diferenca sempre programada e calculada, torna-

se

puro jogo comunicacional, interativo e ludico; e o

criador, unicamente usuario,

refém de

cinicomunicacional (PARENTE, 1999:21).

Muitas das preocupagcbes colocadas por

compartidas por Virilio no que se refere a desrefer

propiciada pelas tecnologias digitais. Esse autor,

Baudrillard

chama a atencdo para a emergéncia de um mundo da te

gue suprime a vinculagdo a territorialidade através

de construgdo eletrdnico, modulado, n&o

vinculado a

uma

razao

sao
encializacao
no entanto,
lerealidade,
de mecanismo
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representativo em que, entre outros recursos, 0 ins

lugar da percepcdo das relacbes “reais” de tempo e
maquinagcdo do tempo propiciada pelas maquinas de vi
sistemas de tele-realidade e tele-presenca, tende a
espaco da matéria e das aparéncias sensiveis” (PARE
Assim, esses sistemas, através de varios mecanismos

Y

velocidade, a

N

instantaneidade e a ubiquidade, ou se
capacidade de estar ou existir concomitantemente em
lugares, trazem como resultado o desdobramento do r

virtual. Esse “desdobramento produzido pela tecnolo

real equivale a um estado de paramnésia, em que ao
acrescenta um real virtual, um real em espelho que

substituir’ (PARENTE, 1999:23).

Deleuze (1996) e Lévy (2001/1996), que se inscrevem
vertente de pensamento, assumem o entendimento do v
potencialidade de contribuicdo para a formacao de n
de realidade e de construgdo de subijetividades com
que Lévy denomina de “heterogénese do humano”, traz
para o entendimento de seus significados nas tecnol
informacdo e comunicagcdo. Essa compreensdo e toda a
desses autores em torno do entendimento do virtual
referéncia tedrica fundamental para a aproximacao a

estudo.

Pierre Lévy (1996) traz uma contribuicdo diferenci
entendimento da relacdo real e virtual, ndo definin
conceitos de modo isolado, mas inseridos em um proc
relacdo e transformacdo. Esse processo passa por ca
fundamentais ao seu entendimento, que dizem respeit
ao possivel, ao atual e ao real e que se entrelacam

compreensdo mais profunda desse complexo movimento.

O virtual ndo pode ser definido como algo que se op
vinculado ao imaginario, ao ilusério, ao enganoso.
de virtualizacdo, “trata-se, ao contrario, de um mo
fecundo e poderoso, que pde em jogo processos de cr

futuros, perfura pocos de sentido sob a platitude d
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fisica imediata” (LEVY,1996: 12). A proposta de sua existéncia tem
a ver com esse perfurar “pocos de sentido”, indo ma is além do
uniforme, do regular, do banal, do sem expresséo, c onstituintes
frequentes da presenca fisica, imediata entendida c omo real.

O virtual tem a ver com 0 que existe em potencial e nao
propriamente em ato. “O virtual € uma existéncia po tencial, que
tende a atualizar-se” (MORAES, 2001:73). Lévy (1996 ) evoca o
exemplo da arvore que esta virtualmente presente na semente. A
semente constitui um indicador de um processo e do modo como ir4
se desenvolver, se concretizar, como vai se constit uir na

atualizacdo da arvore.

O problema da semente, por exemplo, é fazer brotar uma
arvore. A semente “é” esse problema, mesmo que nao
seja somente isso. Isto significa que ela “conhece”

exatamente a forma da arvore que expandira finalmen te
sua folhagem acima dela. A partir de coercdes que | hes
sdo proprias, deverd inventa-la, coproduzi-la com a S

circunstancias que encontrar (LEVY, 1996:16).

z

A semente é uma arvore possivel. Lévy (1996) recupe ra de
Deleuze (1968) o entendimento do possivel e sua dis tincdo
fundamental em relacéo ao virtual.

O possivel ja esta todo constituido, mas permanece no
limbo. O possivel se realizard sem que nada mude em

sua determinacdo nem em sua natureza. E um real
fantasmatico, latente. O possivel é exatamente como o
real: s6 |he falta existéncia. A realizacdo de um

possivel ndo é uma criacdo, no sentido pleno do ter mo,
pois a criagdo implica também producdo inovadora de

uma idéia ou de uma forma. A diferenca entre possiv el
e real é, portanto, puramente logica (LEVY, 1996: 1 5).

Quanto ao atual, este € 0 que constitui oposicdo ao virtual.
Essa constatacdo mostra que o virtual ndo se coloca COMO 0posicao
ao real, mas sim ao atual. O atual ndo guarda semel hanca com o
virtual apenas contribui com respostas a ele.

Contrariamente ao possivel, estatico e ja constitui do,
o virtual € como o complexo problematico, o n6é de

tendéncias ou de forcas que acompanha uma situacéo, um
acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e

que chama um processo de resolugdo: a atualizagdo
(LEVY, 1996:16).

Deleuze(1996) constr6i uma compreensdo sobre o virt ual que



estd baseada na possibilidade de estabelecer um cir

atual, que se faz na construcao do presente e do pa
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cuito com o

ssado, no qual

o atual e o virtual coexistem, e entram num estreit 0]
circuito que nos reconduz constantemente de um a

outro. (p.54) (...) ora o atual remete a virtuais ¢ omo
a outras coisas em castos circuitos, onde o virtual se
atualiza, ora o atual remete ao virtual como a seu
préprio virtual (DELEUZE, 1996:55).

Entendido como tempo continuo ou, ha verdade, como cisdo do

tempo, Deleuze(1996) coloca que o presente é a pas
Consolida assim a imagem atual que se torna uma ima
gue somente sera presente em um movimento de “conse
(atualizacdo)” (p.55). Pensando de forma multipla,

imagem atual implica elementos atuais e virtuais.
entendimento, pode-se dizer que todo atual esta rod

circulos sempre reconstruidos de virtualidades e qu

comunicam-se imediatamente por cima do atual que os

(p.55), indicando assim que nem sempre a atualizacd
virtualizacdo, mas ha uma intricada relacéo ou circ

entre virtual e atual, o “objeto atual e imagem vir
tornado virtual e imagem tornada atual” (p.54). Pod

que a imagem virtual ndo para de tornar-se atual.

Assim, a atualizacdo ndo é a simples sequéncia de
pré-determinada e que, por ter de solucionar uma qu
“envolve criacdo, o que implica producéo inovadora
de uma forma” (MORAES, 2001:73). E uma multiplicida
forca no uso das tecnologias e a necessidade de tor
presentes e refinadas € que tem trazido uma série d

reverberando no que entendemos como real.

O que é considerado real, na visdo cotidiana, impre
senso comum, passa pelo que é percebido como concre
ao que é palpavel, ao que pode ser captado pelos se
tem, muitas vezes, uma existéncia material, tangive
vinculada aos bens e ndo propriamente as pessoas; a

de fato; ainda se refere ao que ndo € falso, ilusér

artificial. O real aparece relacionado, frequenteme

sagem do tempo.
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verdadeiro e como oposto ao que é visto como fictic io, aparente,
ideal, imaginario, sonhado. Real entendido como um campo de
experiéncias concretas acessiveis ao conhecimento i mediato.

No reconhecimento do sentido dado ao real no ambito deste
trabalho, cabe afirmar que sua compreensdo passa pe lo entendimento
das potencialidades da percepcdo humana. Isso porqu e as mudancas
que estdo sendo geradas com a propagacao das tecnol ogias virtuais
guardam uma significativa relacdo com o campo de no vas percepcodes
de realidade. Assim, o real ndo se restringe ao exi stente — o
mundo das coisas, 0 espaco fisico, o material que i nterage com o
homem -, mas ao que é assim percebido, do mesmo mod 0 que O
virtual.

Da compreenséao da relagdo entre as “portas” da perc epcédo e o
universo exterior - enquanto o que se da a conhecer , Situacoes,
informacdes, dados -, desdobra-se o entendimento d e que o real
estd vinculado as representacdes que se fazem do mu ndo, ou seja,
refere-se as vivéncias/experiéncias que nele se rea lizam, estando

Y

relacionadas a existéncia humana e que marcam 0 seu

reconhecimento. Como derivagdo, o0 real €& produto da S
representagcbes de um mundo existente, vindas das in teracdes
cotidianas e ndo obrigatoriamente coincidente com o real enquanto

universo material, natural.

A formacdo da percepcdo estd profundamente influenc iada pelas
potencialidades postas por trajetérias histérico-cu lturais,
marcando o olhar possivel e criando novas condicbes de captacao,
ou seja, “ver 0 que ndo era visto”, por um lado, e, por outro
lado, “deixar de ver algo que se via’. Nao ha, pois , um real
absoluto, ja que o mundo que se nos apresenta é apr eendido e
expresso por meio de sinais indicativos. Sinais ess es que se
expressam em cOdigos e linguagens que estdo present es em cada
geragdo marcada pelo momento histérico, que transit am nos
processos de comunicagdo e que, na atualidade, esta 0 presentes nas

midias eletrénicas (SANTAELLA, 2000).

A percepcéo de real é, pois, relativa e, ao envolv er aspectos



histéricos e culturais que sdo decisivos, ndo € pos
precisdo a sensacdo gerada.
contribuem para essa captacdo e possibilitam a perc
envolvendo o0s multiplos aspectos que propiciam um f
consciéncia que o acontecimento gerador provoca e
sensacdo de real. Esta, por sua vez, provoca a cons

presenca no mundo, de estar nele.

As vivéncias de imersdo possibilitadas por ambient
desencadeiam também uma percepcdo totalizante e mul
Nesse sentido, o diferencial que se estabelece do r
virtual ndo esta somente relacionado ao fato do pri
totalizante, mas essencialmente por ser presencial.
vincula-se aos acontecimentos, tem uma localizag&o

tempo. O real, no entanto, estd em todos os lados e

Todos o0s o6rgdos dos sen
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meiro ser

O real/atual
no espago e no

0 seu tempo é

0 de hoje, o de ontem e o de amanhd, incorporando o préprio
virtual e construindo ritmos e interac@es distintas

O entendimento dos entrelagamentos das categorias — virtual,
real e atual - mostra a convivéncia que estabelecem entre si as
suas dindmicas. Configuram o0 que pode ser chamado d e
virtualizacédo, de realizac&o e de atualizacéo.

Entender essas dindmicas demanda colocar como uma p reliminar

basica que a virtualizagcdo “se apresenta como um mo
do ‘devir outro’ — ou heterogénese — do humano” (LE

presenca dos dois conceitos de devir e de
fundamentais para
presente no processo de virtualizacdo; aponta para

movimento que ndo pode ser entendido linearmente.

A idéia de devir
transformar-se, num fluxo constante, sem interrupcd
idéia de algo que atua, que tem a potencialidade de
criar e transformar a realidade. Também a recuperacg

do conceito de heterogénese,

importante na medida em que estd vinculado

desenvolvimento organico, nascimento de algo novo,

a visao

vimento mesmo

VY:1996, 12). A
heterogénese sao

a compreensdao do significado da dinamica

um sentido de

traz consigo o significado de vir a ser, de

es. Evoca a

dissolver,

ao que Lévy faz

vindo das ciéncias bioldgicas, é

de

de um ser vivo



que se origina de diferentes formas do ciclo de vid

A virtualizacdo consiste num “processo de transform
(LEVY,1996: 12) que
imbricacdo, uma estreita relacdo, uma inter-penetr

modo de ser num outro”

e virtual e que pode ser expressa através de difere

modalidades. Mas nado consiste somente na concretiza

processo pois

incorpor
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acado de um
a uma
acao entre real
ntes

¢do desse

se a virtualizacdo fosse apenas a passagem de uma

realidade a um conjunto de

atualizacao. I
vetores de realidade (LEVY, 1996: 18).

A incorporacao de processos de virtualizagdo esta p
cotidiano das pessoas e afetando todas as esferas d
sociedade, ndo somente a informacdo e a comunicacao
dindmica da economia, as referéncias coletivas de s
o exercitar da inteligéncia (LEVY, 1996), enfim, de

indireto, toda a convivéncia humana.

A virtualizacdo constitui um dos movimentos fundame
faz parte integrante das mudancgas tecnoldgicas que
na sociedade em um ritmo acelerado, exigindo uma co
vez mais aprofundada de seus processos e efeitos qu
além da informatizacao.

A questdo que se coloca esta relacionada ao entendi

real em sua vinculagdo com o virtual como opostos,

possiveis,
desrealizante. Mas ela implica a mesma quantidade d
irreversibilidade em seus efeitos, de indeterminaca

em seu processo e de invengdo em seu esfor¢co quanto
A virtualizagdo é um dos principais

seria

N

resente no

a vida em

, mas a
ensibilidade e

modo direto ou

ntais que
vém ocorrendo
mpreensao, cada

e passam muito

mento do

uma vez que

essas duas esferas parecem ndo constituirem uma rel acao de
antagonismo. Interligam-se, complementam-se, confun dem-se,
mesclam-se. As maquinas consideradas inteligentes i ntensificaram,
através de diferentes mecanismos, essa potencialida de de
interacdo, tornando ténues e até diluindo suas fron teiras.

Impulsionada pelas tecnologias que progressivamente se

configuram como territérios virtuais, a tela do com

tornado a janela para um “novo mundo”. Os computado

putador tem se

res e seus
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dispositivos, fazendo parte do nosso cotidiano, tra zem em si
possibilidades inusitadas de aplicacbes e experiénc ias
crescentemente virtualizadas. Por sua vez, essas ap licacOes tém se
configurado em um novo tipo de espaco: 0 imagético. Vivenciar esse
espaco que se faz presente nas imagens via computad or modifica a
nossa nocdo de cotidiano, reconfigurando l6gicas do trabalho, do

lazer e da sociabilidade.

3.3. Virtual sintetizado em imagem

A emergéncia das tecnologias da informag¢éo/comunica cédo tem
propiciado uma mutagcdo profunda nas potencialidades da imagem e
nos dispositivos de sua constituicdo, chegando ao ¢ ue hoje se

denomina “imagens de sintese”:

(...) imagens sintéticas ou infograficas, que sé&o
inteiramente computacionais. Estas sdo resultado da
correspondéncia de uma matriz numérica com uma

configuracdo em pixels elementares que podem ser
visualizados na tela de um monitor (SANTAELLA, 2005
295).

As configuracbes possibilitadas para a construcdo de imagens
pelos recursos possiveis das tecnologias digitais t ém gerado a
potencialidade de incorporacdo ampla de uma relacéo com o virtual,
viabilizando uma determinada articulagdo que permit e contribuir,
de modo muito diferenciado, com 0 movimento de fazer crer.

Uma metafora da mitologia grega — a do deus Proteu - pode ser
um ponto de partida para a construcdo do entendimen to de uma
relacdo que passa pela imagem e seus intimos vincul 0sS com O
virtual. Proteu aparece na Odisséia na qualidade de um deus do mar
que possuia o dom da metamorfose. As possibilidades de mutacdo
estavam incorporadas a ele, transfigurando suas for mas e dando-
Ihe condicBes de converter-se em tudo que desejasse . Sua figura
absorvia a idéia de visdo, sensacdo, idealizacdo, s onho
incorporando a perspectiva do devir, do transformar -se, do
movimento de criagdo permanente. Elementos de uma m etafora -

visdo, sensacdo, idealizacdo, sonho, metamorfose, d evir, criagado
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permanente-, que constituem possibilidades presente S que interagem
na constituicdo da imagem enguanto habitat do virtual e que
contribuem para o seu entendimento.

Como referéncia para a compreensdo da assim chamad a “imagem
de sintese”, reconhecendo o seu potencial ja materi alizado ou em
estado latente, faz-se necessario retomar o process 0 evolutivo de
sua producdo, acompanhando os momentos em que as te chologias
realizaram rupturas, cortes advindos de profundas mudancas em sua
constituicao, significando uma reinvencgao técnica e estética.

O processo de producdo das imagens, o modo como Sdo

produzidas, articulando determinados materiais, rec ursos e
instrumentos, envolvendo meios e midias e incorpora ndo os papéis
desempenhados pelos agentes de sua construgdo, tem repercussodes
sobre 0s seus meios de armazenamento e transmissao. Os conteudos
repassados pelas imagens estdo, pois, intimamente v inculados aos
seus meios de producéo, armazenamento e transmissao e sdo estes 0s
que tornam possivel a sua existéncia. As mudancas o peradas nos
modos de producdo da imagem sao profundas e revelad oras de sua
nova potencialidade. O reconhecimento desse percurs 0 de construcéo
da imagem, o0s avancos que trouxe com relacdo aos re cursos
tecnolégicos que estiveram nela envolvidos, as cone x0es que se
estabeleceram para a sua constituicAo mostram a cap acidade
distinta de comunicacdo gerada por cada tipo de pro ducgdo. Ao se
perceber como os diferentes meios de producédo da im agem articulam
0s seus dispositivos particulares, que determinam s ua relacdo com
a realidade e os modos de configuracdo desta, pode- se compreender
a potencialidade das imagens, na contemporaneidade, enguanto
elementos importantes de visibilidade, producdo e s ocializacdo de
proposicdes como a de fazer crer.

Santaella (2005), afirmando que podem ser restritiv as as
tentativas de categorizagéo, apresenta trés paradi gmas
relacionados ao processo de construgcdo da imagem qu e poderiam
constituir referéncias para compreender o0 contexto histérico de
sua producdo. No primeiro, a autora localiza o que € denominado

N

como pré-fotografico “que da expressdo a visdo por meio de
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habilidade da mdo e do corpo (..) processos artesanais de
criacdo ". A constituicdo da imagem se efetiva sobre uma ma téria
passiva, sobre a qual os artesdos deixam as suas ma rcas -
modeladas, pintadas, esculpidas. Seu resultado se e Xpressa em um

objeto Unico, original, trazendo consigo algo de

solene, carregado de certa sacralidade, fruto do
privilégio da impressdo primeira, genuina, daquele
instante santo e raro no qual o pintor pousou 0 seu
olhar sobre o mundo, dando forma e esse olhar num

gesto irrepetivel. E por isso que a producdo tem um a
caracteristica eminentemente monadica (SANTAELLA,
2005: 299).
O segundo paradigma - o fotografico -, predominant emente
indicial e diadico, tem relagdo com 0s “processos automatizados  de

captacdo (...) por meio de maquinas, proteses Oticas” que

inauguram a automacgédo da producdo, intermediada por dispositivos
da imagem. Os olhos que estdo por trds do visor de uma camara,
dessa prétese oOtica, predominam sobre as maos do p rodutor da
imagem. Na producdo da imagem, essa protese gera um a espécie de
embate entre o olho do sujeito, que se alonga via o olho da
camara, e o real a ser captado. “O que o sujeito b usca, antes de
tudo, é dominar o objeto, o real, sob a visdo focal izada de seu
olhar, um real que lhe faz resisténcia e obstaculo” (SANTAELLA,
2005: 296). A producdo de imagens se efetiva por i ntermediacdo de
uma maquina que permite conexdes dindmicas, apreend e aspectos do
mundo visivel, significando a existéncias de objeto S reais.

O terceiro - o poés-fotogréafico -, que é o de maior interesse
no contexto deste estudo, constitui um processo de producao
triadico, “as imagens séo derivadas de uma matriz numérica e
produzida por técnicas computacionais. (...) proces s0s matematicos
de geracdo " (SANTAELLA, 2005:298). A diferenca dos paradigmas
anteriores, tem nas imagens sintéticas a sua caract eristica
principal: se articulam por célculos numéricos abst ratos, modelos
e programas envolvendo computador e tela de video. Os agentes de
producdo das imagens de sintese sdo os programadore s que fazem
interagir inteligéncia visual e inteligéncia artifi cial. Seu ponto

de partida é constituido por um modelo de simulacao gque prescinde
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de vinculos com o real empirico em todo o seu proce sso de

construcao.
Porque a légica da Simulagdo ndo pretende mais
representar o real com uma imagem, mas sintetiza-lo em
toda a sua complexidade, segundo leis racionais que 0
descrevem ou explicam. Procura recriar inteiramente
uma realidade virtual autbnoma, em toda sua
profundidade  estrutural e  funcional (COUCHOT,
2008:43).

O quadro abaixo mostra algumas das caracteristicas dos

paradigmas trazidos por Santaella (2005)

Pré-fotogréfico

suporte matérico
imagem incompleta,
inacabada

suporte unico
gesto idilico
figurar o visivel e 0
invisivel
imagem-espelho
evocativa

nostalgia

Fotogréfico

suporte quimico ou
eletromagnético

imageme-corte fixada
para sempre

negativo e fita
magneética

rapto, captura do
real

registrar o visivel

imagem-documento
sombra

reconhecimento

Pos-fotografico

computador e video,
modelos, programas

virtualidade e
simulacao

memoria do computador
agir sobre o real
visualizar o
modelizavel
imagem-matriz
Ascética

Imerséao

Quadro 2— Caracteristicas dos paradigmas da imagergdaptagéo do autor)

onente de

A localizacdo dos trés paradigmas, que traz um comp

encadeamento histérico, nao significa estar incorp
compreensdo da substituicAo de um sistema pelo outr
contemplar o carater temporal presente em cada um
necessidade de se pensar a questdo das potencialida

nessa perspectiva. Propicia também uma compreenséo
convivéncia dos diferentes meios de producao de ima

tempo, percebendo suas interacbes e complementaried

significa ndo cair em uma apologia das potencialida

orando a

0, mas a de
deles e a

des da imagem
ampliada da
gens, a0 mesmo
ades. Isso

des da



construcdo de imagens propiciadas pelas tecnologias

desacreditar nas que as antecederam, efetivamente a

engquanto momento de seu surgimento.

A coexisténcia de diferentes tipos de imagem nao de
a sobrevalorizacdo deformada de uma em detrimento d
€ necessario reconhecer que existem dominancias, pr
momento histérico. O modelo, criado por abstracbes
emerge e invade o lugar da imagem especular, marcan
da natureza para a linguagem e revelando a prevalén
da visualidade contemporanea, ja ndo fundamentado n
a representacdo, fundada na relagdo entre imagem e

exterior.

Aportes trazidos por Couchot (2008) e

constituiram referéncias analiticas para a compreen

Quéau

de sintese enquanto questdo fundamental no processo

necessaria as organizacdes ao ingressar em espacgos

tridimensionais.

Esses autores entendem que a imagem de sintese - a
€ resultante de uma evolugdo das técnicas de figura
a uma diferenciacdo substantiva com os modelos de r
Sao imagens binarias, algoritmicas, mateméticas, co
objeto sobre o virtual, ndo imagens reais e princip

mais a expectativa de vir a ser o “duplo” do real.

As tecnologias digitais
transformacfes geradas pelos movimentos de simulaca
possibilitam “antecipar o real fisico, reproduzi-lo
lo”. E a possibilidade do “simulacro interativo” qu
transformacédo profunda ndo apenas da conceituacgéo d

mas principalmente da relacdo com o real. A imagem

trazem consigo a simulacéo.
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que emergem e

nteriores

ve permitir
as demais, mas
imazias em cada
formais,
do a passagem
cia do regime
a primazia dada
realidade

(2008)
sdo da imagem
de modelizacéo

virtuais

virtual -
¢do o que leva
epresentacgéao.
nstituindo o

almente nao

As
o interativa
e manipula-
e permite uma
e representacao

ja ndo é mais o

antigo objeto de um olhar, mas converte-se em “faze " e em
“produzir”. A situacdo de producdo de imagens sofre uma profunda
mudanca, ou seja, torna-se uma “pratica operacional " que envolve
pessoas em uma situacdo muito especial e inovadora de

“experimentacao visual”.
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Com a chegada das tecnologias do virtual, que subst ituiram a
representacdo O6tica pela simulacdo, a automatizacao analdgica pela
automatizacdo numérica da imagem, a légica presente substituiu a
do visivel pela do modelizavel. Ndo se trata mais d e figurar o que
€ visivel, mas trata-se de figurar o que é modelizavel, que,
através da fantastica poténcia da figuragdo numeéric a, torna-se
extremamente ampliada, mas simultaneamente, coloca 0s seus limites
uma vez gue “a imagem numérica sé pode figurar aquilo que é

modelizavel’(COUCHOT, 2008:43).

A imagem de sintese, chamada por Quéau (2008) de im agem
calculada, traz uma série de novas relagbes com a | inguagem, o
espaco, 0 tempo, 0 corpo - seus gestos e movimentos -, a nogdo de
presenga, a experiéncia interativa e de imersdo, as comunidades

virtuais, a circulacdo em redes interativas.

Novas formas de telepresenca, de teletrabalho séo

possiveis gracas a televirtualidade . Doravante podem
circular pelas redes de faixa estreita “deménios”,
clones, sucedéneos e alidas , encarregados de

representar-nos simbolicamente a toda hora e em
gualquer ponto da terra (QUEAU, 2008:95).

Para esse autor, a mais significativa qualidade qu e as
imagens de sintese trazem sdo a sua capacidade de a utonomia, a sua
resisténcia incluindo a sua opacidade, ou seja, a s ua
potencialidade de oferecer mais possibilidades de e xpressdo do que

as que conseguimos ver nelas hoje.

Abre-se espaco para o estabelecimento de uma imbric acao, para
uma estreita relagdo entre o virtual e o visual que vem sendo
trazida pelas tecnologias digitais da imagem modeli zavel e que
cada vez mais se materializa nos espagos virtuais. Sem duvida, a
atualizacéo do virtual, hoje, passa pela imagem de sintese (QUEAU,
2008). Outra caracteristica que marca a imagem de sintese guarda
relacdo com “um certo regime de verdade” que se des dobra na
possibilidade do fazer crer, viabilizado pelos dispositivos que

incorpora em sua producao e reproducao.

Os dispositivos articulados ao regime de verdade r epassado

pela imagem gravada, por “captura direta” presente na fotografia e



na televisdo, garantiram um nivel de reconhecimento
medida em que se apoiavam na promessa de representa
da realidade. A fotografia se apresentou com um pot
testemunho: algo que esta sob davida parece comprov
mostram uma foto. A alegacdo para o reconhecimento
representacdo vincula-se ao entendimento de que a f
distorcer, mas sempre existe um pressuposto de que
existiu, esta
(SONTAG,2001).

semelhante ao que registrado na

Weissberg (1999) acredita que esses dispositivos pr
producédo fotogréfica estdo obsoletos e que vém send
pelas potencialidades “de uma animagdo simulada de
(p-170). De fato, conforme afirmacédo desse autor,

“seu poder referencial e persuasivo em beneficio de
de crenca

apoiados em pragmaéticas

experimentacao” (p.174). As novas formas de interag
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historico na
¢ao audiovisual
encial de
ado quando nos
de seu poder de
otografia pode
algo existe ou

image m

esentes na

0 substituidos
modelos”

tém diminuido o

outros regimes

socio-técnicas da

ao, baseadas em

matrizes numeralizadas  transmitidas pelas redes, ab rem
progressivamente caminho ao que pode ser reconheci do como
experimentacao direta da informacéo.
As técnicas de gravacao classicas chegaram aos limi tes
de sua promessa de restituicAo audiovisual da
realidade. NOs exigimos daqui para frente imagens
encarnadas, vivas: meios para experimentar o atual —-e
até mesmo o passado — e ndo mais para delas reprodu zir

simples tracos indeformaveis (WEISSBERG, 1999:170).

Assim, entram em crise 0s instrumentais de gravacao
da fotografia, que vincularam sua significacdo e po
representacdo audiovisual da realidade.
legitimidade, entre outras questdes, frente a “sua
restituicdo audiovisual da realidade” que ficou com

manipulacdo da imagem.

O impacto da manipulacao eletrénica incidindo sobre
a imagem fotografica € significativo pois gera muda
de deslocamento, adicdo e subtracdo de elementos;
configuracao fisica, propor¢éo, cor e comparagao de

da imagem; articulacdo com textos e/ou outras

Entram em c

, a exemplo
tencialidade a
rise de
promessa de

prometida pela

a estética

ncas advindas
modificacdo da
elementos e/ou

image ns;
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incorporacdo de distintas diretivas conceituais rel ativas ao

“realismo fotografico”.

A possibilidade de manipulacdo da imagem n&o const itui
propriamente uma novidade. O recurso do ‘retoque” e as
possibilidades de montagem de imagens acompanham a histéria da
fotografia. Faz parte das possibilidades das técnic as de gravacado
e isso desde a invencgdo da fotografia. “O que é not avel e novo na
crise de legitimidade do audiovisual, (..) é a duv ida
generalizada que suscita daqui para frente toda ima gem gravada; a
duvida reveladora de uma separacdo crescente entre o ‘ver’ e o

“crer” (Weissberg, 1999:170).

Andrade (2002), ao discorrer sobre os diferentes us 0s e
significados da fotografia ao longo do tempo, refor ¢a a idéia de
“ilusdo” e mesmo da possibilidade de “falsificacéo” do real nela
embutida.

No filme de ficcdo cientifica Blade Runner; o cacador

de andréides (1982), as fotografias construiam a

histéria das personagens, pois 0s androides eram

criados pelo homem a sua semelhanca. Sem identidade e

com um tempo limitado de vida, eram na verdade
iludidos através das imagens [fotos] de uma familia

gue nunca existiu, de amigos de infancia, de escola S,
de aniversarios que nunca existiram. As fotografias

eram prova de continuidade e, ao mesmo tempo, memoér ia
da sua propria historia. Isso os fazia acreditar se rem
humanos e néo criaturas da genialidade humana. Mas se
tratava apenas de uma representacdo, de uma realida de

gue nunca existiu (ANDRADE, 2002:49).

A potencialidade do fazer crer repassada pelas imagens
produzidas pelos dispositivos técnicos de transmiss ao fotogréfico
/ audiovisual fica assim comprometida. Os dispositi VoS presentes
na tecnologia computacional tém substituido a figur a da fotografia
/ audiovisual baseada no “acreditada porque vista” e, cada vez
mais, assumem 0 seu carater de “acreditados  porque
experimentais”, incorporados pelas midias numérica s, modelizaveis
(Weissberg,1999). Parece ser que, ho momento atual, a expectativa
com relacdo a essa potencialidade presente nas imag ens

depende de uma implicacdo, ndo mais simplesmente
audiovisual, mas também sensivel, tactil, corporal
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(...). O que nos reivindicamos, ndo sao verdades
“objetivas”, mas uma participacdo mais veridica na
encenacdo do acontecimento, por intermédio de seu
modelo virtual (WEISSBERG, 1999:170).

Toda a tecnologia do virtual incorporada as imagens de sintese
tem sido aplicada para ir além das possibilidades v isuais, nao
somente envolvendo os olhos, mas todo o corpo, a im ersdo completa
do individuo no virtual %0 Os dispositivos que se articulam nos
espacos virtuais, que incorporam instrumentais, mec anismos de
simulacdo, permitem tornar essa vivéncia menos “ind icial” e mais
experimental, propiciando envolver corporeidade e t ransito de
sensibilidade, presentes na imersdo, na interacdo q ue se
estabelece nesses ambientes digitais. Essa vivéncia possivel abre
um amplo horizonte para que as imagens de sintese a ssumam
intensamente sua condicdo de garantes de confiabili dade.

Em dltima instancia,

nenhuma imagem é  verdadeira , o0 Unico verdadeiro na
imagem é pura e simplesmente a percep¢do sensivel, 0

choque de fétons contra a retina. A imagem como tal
sempre estd velada e sempre dissimula, j& que toda
imagem € sintética . Aqui ndo nos referimos a geracao
por computador, se ndo a correlacdo. A imagem nos
mostraalgo ~ comooutra coisa > (QUEAU, 1995:171).

As imagens, sejam as que implicam a presenca de obj etos preé-
existentes no mundo real, sejam as sintéticas, inte iramente
calculadas por computacdo, com toda a perfeicdo que incorporam,
constituem uma “ilusdo” do real, jamais 0 objeto em si. Guardam
uma verossimilhanca com o objeto que apresentam, se jam enquanto
indices de algo que existiu, ou ndo, no real e impl icam
gquestionamentos em relacdo aos limites do real e o virtual, ao dar
aparéncia de real a mundos, parcialmente ou integra Imente,

simulados, ilusérios.

Ainda que seja precipitado anunciar que vivemos um a “era das

30 Questao esta desenvolvida por Weissberg, 2008.

31 Do original: “Ninguna imagen es verdadera . Lo Unico verdadero en la imagen es

pura y simplesmente la percepcién sensible, el choq ue de los fotones contra la
retina. La imagen como tal siempre esta velada, y s iempre disimula, ya que toda
imagen es  sintética . Aqui no nos referimos a la generacion por ordenad or, sino a

la correlacién. La imagen nos muestra algo como otra cosa.”
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imagens”, sem duvida h4 uma convivéncia intensa com elementos
imagéticos. O wuso das imagens, principalmente as ge radas
virtualmente, vem se tornando mais presente no coti diano de vida
das organizagBes, levando-as a exigéncia de reconhe cimento
aprofundado e sutil das muitas questdes que envolve m a sua
producéo, direcionada aos objetivos de atualizacdo dos processos

de comunicac¢éo organizacionais.

O virtual, sintetizado em imagem, convive com poten cialidades
sutis colocadas pela articulacdo entre o virtual e 0 real, com
fronteiras intensamente contiguas, “vazadas” e as p ossibilidades
de imagens em 3D tem agigantado essa penetrabilidad e. As
simulacbes estdo progressivamente mais reais. Com t oda essa
imbricacdo, torna-se necessario, como alerta Wolto n (2003),
pensar parametros, um estatuto, “para evitar confus bes com
consequéncias antropoldgicas provavelmente graves” (p. 43). Essa
necessidade esta colocada, mas pouco questionada po r outros
pesquisadores e, como diz Wolton, “é curiosamente s obre o terreno
mais movedico das novas tecnologias (...) que o sil éncio mais se

faz sentir” (p.43).

Torna-se necessario o aprofundamento do entendiment o dos
modelos abstratos subjacentes e que incorporam conh ecimentos
cientificos vindos do dominio de vérias &reas: das ciéncias
‘duras’ - matematica, fisica; das ciéncias da vida — botanica,
medicina, neurologia e também das ciéncias humanas - psicologia
cognitiva, linguistica. A pergunta feita por Coucho t (2008) “por
que tantos conhecimentos para gerar apenas uma imag em?”, pode-se
responder que a logica da simulacdo, que nao preten de representar
o real como uma imagem, mas quer sintetiza-la em to da sua
complexidade, exige o reconhecimento  de uma  complex a

racionalidade.

Dessa maneira, criar a imagem (de animacdo) de um s ol
se pondo, num mar agitado por ondas, sera criar
numericamente um mundo virtual aonde os raios vém s e
refletir na superficie da agua de acordo com as lei s
proprias da luz, aonde as ondas se deslocardo de

acordo com as leis da hidrodinamica ( COUCHOT,

2008: 43).
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Interpretar essas técnicas figurativas numeéricas q ue,

potencialmente, tem a possibilidade de recriar um r eal requintado

e “isento de impurezas”, produto de calculos e dese nvolvimentos
l6gicos, purificados de seus conteudos empiricos ou materiais,
demanda incursdo teorica profunda, construgdo compl exa de

argumentacao e formalizag&o, segundo principios 16g icos. Em ultima

z

instncia, trata-se de figurar tudo o que é modelizavel e nao

apenas fazer a imagem representar o real.

Assim, navegar enquanto pesquisadores por mundos e imagens

virtuais constitui um movimento importante, podendo

uma reflexdo, progressivamente mais profunda, sobre

processos que estdo envolvidos na criagdo de imagen

um intimo entrelacamento entre “imaginério e realid

vir a gerar
todos os
S que expressam

ade, ficcdo e

real, simulacdo e materialidade” (WOLTON, 2003), ta 0 presentes no

Second Life
Ao finalizar, retomo uma expressao de Quéau (2008):

As imagens de sintese e os mundos virtuais nédo
revelaram ainda o seu verdadeiro potencial. E dific il,

hoje, dimensionar a verdadeira revolugdo em curso n o]
campo da imagem e, de modo mais abrangente, no camp 0
do tratamento da informacdo e da comunicacdo. A

passagem iminente das tecnologias de telecomunicaca oe

do audiovisual ao todo-numérico anuncia-se como a

ocasido de uma reconfiguracdo de saberes e dos

métodos, das escritas e das memdrias, dos meios de

criacdo e de gestdo (p.92).
Indicando, assim, a existéncia de um horizonte ampl o a ser
“revelado” para o avanco do entendimento da imbrica da relacdo
virtual sintetizada em imagem. A figura simbdlica d 0 deus Proteu
continuard inspirando muitas aproximacbes a serem f eitas,
contribuindo para o desvendamento profundo dos mean dros da relacdo
virtual sintetizada em imagem, materializada nos es pacos virtuais,
com tudo o que tem de possibilidade de criacdo e re criacao
permanente, de transformar-se, de incorporar a  pe rspectiva do

deuvir.



4. Cenarios digitais: aportes tedrico-metodolégicos

Reconhecer que um processo metodoldgico esta presen
a trajetéria de pesquisa, desde a construgdo e expl
inicial de sua proposta, significa estar assumindo
de metodologia ampla, ou seja, entendendo que incor
tedricas que subsidiam a abordagem a ser feita, ins
técnicas que viabilizam a aproximacdo ao objeto de
capacidade de criacdo do pesquisador. Trata-se, poi
de metodologia ndo reduzida as definicbes de carate
instrumental  aprioristicas, mas construida no andar
investigagdo por um processo de aproximacdes: em de
momento, o pesquisador consegue abduzir qual herang
corresponde ao que sente, percebe, intui no seu faz
metodologia aparece aqui como um conjunto de enunci
tedrico e operacional, assim como tem o carater de
sistematicamente construido, que a vivéncia de pesq
consigo, que avanca regulada por um método que valo
abducoes.

Encontrar uma abordagem tedrico-metodoldgica de pes
propiciasse o reconhecimento da apropriagédo tecnol6
virtual, realizada por organizacdes, buscando enten

estratégias de usos de tecnologias digitais, atravé

te em toda
icitacdo
uma concepgao
pora concepcdes
trumentais e
investigacao e
s, de uma visao
r técnico e
da
terminado
a metodoldgica
er. Ou seja, a
ados de cunho
processo,
uisa traz

riza as

quisa que
gica em espago
der suas

s de estudo do

caso Second Life, exigiu incorporar componentes novos em que
muitas alternativas e procedimentos metodoldgicos e xistentes
tiveram que ser concebidos com parametros distintos e conceitos
ressignificados.
Estudar mundos virtuais “em seus préprios termos” n do
€ so possivel, mas fundamental para o desenvolvimen to
de métodos de investigacdo que acompanham a realida de
da mudanca tecnolégica. (...) As formas de acdo soc ial
e de tomada de significado que ocorrem dentro do mu ndo

virtual, trazem a necessidade extrema de métodos e
teorias que levem isto em conta (BOELLSTORFF, 2008:

4),

A concepcdo metodologica que emergiu e que foi ass

incorpora trés grandes movimentos, expressando nhive

complexidade distintos que interagem e se complemen

umida
is de
tam. Um
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primeiro movimento - de imersdo — presente no longo processo de
acompanhamento e interacdo nos espagos virtuais pes quisados foi
realizado pelo pesquisador mediado pela figura de u m avatar °3. Essa
imersdo permitiu uma observacdo das formas e manife stacbes de
sentido em jogo nesses ambientes. Um segundo movime nto, vinculado

a interacdo ndo reduzida aos textos, discursos e co ndutas, mas que
0s incorpora, se viabiliza fundamentalmente através de imagens. Um
terceiro se desdobra dos significados subtraidos da imersdo e dos
registros de sentido em jogo (imagens, textos, em s uas diferentes
modalidades) e que decorre de operacbes sobre as di versas
angulacdes que se relacionam nas interagfes. Assim, a imersédo —
construcdo dos sentidos em jogo nas interagcbes com 0s
interlocutores — (movimento 1) permite a reconstrug ao dos sentidos
pela observagdo dos registros semidticos, possivel no movimento 2,
permitindo a ressignificacdo por meio do movimento 3.

Antes de explicitar esses movimentos, cabe apresent ar
compreensfes fundantes para a sua sustentacdo, vinc uladas aos
cenéarios do reallvirtual, enquanto imagens dos espa ¢Os virtuais
através das quais se materializa uma determinada po tencialidade
desta complexa relacdo; ao conceito de dispositivo em seu
entendimento relacional e multidimensional e a netn ografia na
apropriacdo que realiza da etnografia para os mundo S virtuais.

4.1 Cenarios do real/virtual

Os cenéarios digitais, propostos por Weissberg (2008 )s
constituiram uma compreensao primeira que compfs o arcabouco
propiciador do entendimento do modo como se configu ram as relacbes
83 cabe ressaltar o significado de avatar - "Em jogos 3D ou de realidade virtual e
em alguns féruns de bate-papo na WEB, seu avatar é o ‘handler’ visual ou objeto
na tela que vocé utiliza para representar a si mesm 0. No World Chat [um dos
primeiros jogos a usar avatares como personagens] e em sites similares, vocé pode
ser um unicornio, um rouxinol ou qualquer tipo de ¢ riatura ou objeto que lhe caia
bem. Na religido hindu, um avatar é uma encarnagao de uma deidade, logo, uma
personificagdo ou manifestacdo de uma idéia ou real idade superior.” (THING,
2003:70). “Um termo virtual comum para alter-ego do usuario, uma personagem
controlada por ele na tela do computador. Os avatar es geralmente sdo
identificados por caracteristicas fisicas especific as (género, raca, etc) do

Residente”(AU, 2008:268).



real e \virtual, presentes no SL, contribuindo

visibilidade ao movimento organizacional nesse espa

A imbricacdo real/virtual que propicia o estabeleci
possibilidades de cenérios, que emergem de sua inte
espacos virtuais,

(...) ndo é a que leva do real a simulacdo, mas a q
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para dar

co.

mento de

r-relacdo nos

ue

contém os dois, que os assemelha e transforma cada

componente em desafio ao outro: ndo mais virtual pu
mas o compacto real/virtual que é uma forma ainda m

desconcertante (WEISSBERG, 2008: 120).

Weissberg (2008) apresenta seis enunciados que iden
cendrios possiveis resultantes dessa combinacdo ope

espacos virtuais.

O primeiro cenéario - apresentacdo do real pelo vir
explicita a possibilidade de wusar um ambiente virtu
apresente o real. Um treinamento que envolva algum
pode ser realizado sob circunstancias de risco zero
gue apresente as varidveis do real e que seja 0 mai

deste.

ro,
ais

tificam

rada nos

tual -

al que
grau de risco

em um ambiente

S proximo

Aqui o composto reallvirtual alca v6o, no sentido

préprio do termo, pois a paisagem simulada é realme
concordancia

sobrevoada (...) a fim de que a
real/virtual seja perfeita (...) , num misto em que
duas entidades s&do simultaneamente
(Weissberg: 2008, 120).
A “interpretacdo do real pelo virtual” constitui u

cenario que possibilita uma “nova versdo do compost

em que o modelo simulado é alimentado por uma capta

e em que esta é decodificada por uma experimentacao

plausibilidade” (WEISSBERG, 2008: 121). Seria a sim

de modelos reais, um espaco onde o virtual “ajuda a

ao real em momentos nos quais somente a realidade n

ser entendida. E o fornecimento de “multiplas possi

interpretacdo” (WEISSBERG, 2008: 121) através de um

simulacdo que valida, tornando “plausivel’ algo, pr

intangivel no mundo real. Esse movimento de criar u

simulado ocorre por “captacdo Otica real’”, tornando

nte

as

requisitadas

m segundo
o real/virtual
¢ao Gtica real,
de sua
ulacdo a partir
dar sentido”
do da conta de
bilidades de
a andlise da
ovavelmente,
m modelo

a



experimentacao mais crivel.

A imbricacdo, na qual ha uma simultaneidade, uma “c

da acdo do

real/virtual

(...)e

real

sobre o virtual

ou o

inverso, o co

testemunha uma tendéncia a prol

objetos pelo imaginario” (WEISSBERG, 2008: 121), se

o terceiro cenario -

contiguidade.

prolongamento do

Nesse modelo as acbes

real no virtu

reais tém seus

apresentados de forma virtual: poder folhear um liv

na tela que € sensivel ao toque, hibridizando assim

realizado com o livro real.

Na “injecdo do real no virtual”, o usuério (ator, s

Weissberg) tem seus movimentos captados por cameras

injetada na tela do computador;

assim,

0 deslocamen

movimentos diferenciados sobre os objetos virtuais.

z

movimento real é a condicdo de animacdo do universo
(WEISSBERG, 2008: 122). Exemplificando esse movimen

produzidos sons, repicar a imagem de sinos ou tocar

virtual, "tocando-os". “Aqui também o movimento rea

de animacgéo do universo virtual(...)o ator torna-se

real sofre uma transfusdo para o mundo virtual e o
homologia” (WEISSBERG, 2008: 122).

Um outro cenério, trazido por Weissberg (2008), - v

virtual por uma janela real — coloca a necessidade

real do monitor de video ligado a um computador par

aparecimento da imagem digital. A imagem de sintese

descoberta conforme o deslocamento do monitor e ndo

um exercicio de visao, do olhar.

Se nao ha um desl

monitor, ndo ha imagens-sintese a serem vistas, “(.

consagra um regime de visibilidade em que a agédo re

de

uma Vvisao

sobre o virtual.

7

(..

A obra inclui

dissimulagdo, sua descoberta € tributaria de um tra
aceder a ela” (WEISSBERG, 2008: 122). A percepcao d

ligada a uma acao real.

Um dltimo cenario proposto por esse autor - telepre

S
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no virtual - diz respeito as ‘“realidades atrtificiai s”, uma
virtualizacdo do ambiente com imerséo total do usu ario. A tela de
visualizacdo torna-se lente panoramica “sobreposta” ao campo de
visdo, assumindo o papel de 6rgdo de visdo. Percorr e-se 0 espaco
virtual com as possibilidades da rotatividade da ca beca e do campo
de visdo. A partir de uma luva “captadora”, plugada ao computador,
a mao real do operador se insere no universo virtua I, assumindo a
forma de imagem de sintese e pode mover-se, agir, ¢ riar objetos.

“Composto real/virtual, também aqui, entre a acdo h umana
‘real’ e o ambiente ‘virtual'. (...) ndo se trata a penas de
simulacdo, mas de presenga real no virtual.” (WEISS BERG, 2008:
123). Se, em um primeiro momento, essa imersdo tota | ainda esta
restrita aos grandes centros de estudo, como a NASA , por
necessitar de luvas e 6culos especiais, Weissberg ( 2008) aponta
que “o cinema néo fica de fora: lentes polarizadas para dar ilusédo
de relevo, (...) sound surrounded gue nos faz vibrar no diapasao
das catastrofes. Para aumentar a intensidade da pro jecdo no
espetaculo o aumento do tamanho das telas foi privi legiado” (p.
123).

Mais além dos seis cenarios apresentados, Weissberg (2008)
introduziu uma significativa metafora para a compre ensdo do

ambiente estudado — a quimera.

Para a

mitologia grega era um fabuloso monstro com cabeca de
ledo, torso de cabra e cauda de dragdo e que soltav a
fogo pela boca. Era oriunda da Anatdlia, nascida da

unido entre a monstro Equidna e o gigantesco Tifon.

Criada pelo rei de Céaria, mais tarde assolaria este

reno e o de Licia com o fogo que vomitava
incessantemente, até que o heréi Belerofonte, monta do
no cavalo alado Pégaso dado por Atena, conseguiu ma ta-
la. Sua representacdo plastica na arte crista

medieval, era um simbolo do mal, mas com o passar d o]
tempo, passou a se chamar de quimera a todo monstro

fantastico empregado na decoragdo arquitetdnica. Ho je,
no nosso portugués, a palavra quimera significa

produto da imaginacao, fantasia, utopia, sonho. 64

64 http://www.dec.ufcg.edu.br/biografias/MGmonstr.htm |



A vivéncia cotidiana, com a incorporacdo dos comput
todos os componentes trazidos por eles, conduzindo
tem criado verd

do homem em ambientes informaticos,

“quimeras modernas” (WEISSBERG,2008).

A metafora da quimera moderna, colocada por Weissbe
como expressiva da constituicdo da “virtualidade en
de experimentacdo disponivel” (p.118), é muito rica
a idéia de poder e presenca do ledo, a agilidade da
astlcia da cobra. O fato de ter véarias cabecas pode
potencializacdo da capacidade cerebral e também de
vérias direcdes (360°), o que nao é possivel ao hum
que subverte. Evoca um “ser vivo”, fabuloso e inco
€ assi

inicialmente temido e que, progressivamente,

incorporado & vida cotidiana. Imagem que guarda rel
“emergéncia de realidades artificiais como forma de

de um neo-ambiente” (p.118) que, em sua origem, ger

e resisténcia, sendo progressivamente descobertas e

pela sociedade.

Nesse contexto, as quimeras, que seriam seres mitol
compostos por partes de diferentes animais reais ou
corresponderiam as quimeras modernas, que seriam as
“inteligentes” e suas potencialidades, causadoras d

mesmo tempo, despertando fantasias e sonhos.
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adores e
a experiéncia
adeiras

rg (2008)
guanto espaco
. Traz consigo
cabra, a
significar a
percepcdo em
ano. E um ser
ngruente, que é
milado e
acdo com
apresentacao
am perplexidade

reconhecidas

Ogicos
imaginarios,
maquinas

e medos e, ao

(...) icones de menus de computadores regulando a
composicao de textos virtuais (imagens que ndo sao
feitas para serem vistas, mas para encadearem-se na

acdo) mouse cujo deslocamento fisico manipula objetos
imateriais (textos, imagens etc). (...) Elas indica m,
entretanto, de forma balbuciante, a emergéncia de
realidades artificiais como forma de apresentacao d e
um neo-ambiente (WEISSBERG, 2008:118).
Quem realmente sdo as quimeras modernas? O imagina ro em
torno da figura mitolégica da quimera, enquanto um “ser vivo”,
extravagante e incongruente, traz uma compreensdo d e algo que

inicialmente se apresenta como ameacador, que causa

mas que, progressivamente, vai sendo incorporada, a

diluindo essa primeira percep¢do. Nesse sentido, sa

medo, assusta,
ssimilada,

0 0S proprios
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computadores e seus dispositivos, presentes hoje em todos os
espacos da vida em sociedade, incorporados ao cotid iano e
expressos Nos seus programas, seus icones, mouse, telas, sons e
outros mecanismos de operagdo. E inegavel que os co mputadores
sempre causaram perplexidade, temor. Ainda hoje, a cada avanco
incorporado, geram insegurancas e demandas complexa S que
progressivamente sdo apropriadas e utilizadas na vi da diaria das
pessoas. Estabelecem uma relacdo muito intima com o usuario ao
mesmo tempo dependente e estabelecida por ele, no s entido de

ligacOes e criacdes multiplas.

Através da analise dos cenarios propostos por Weis sberg
(2008) € realizada a primeira aproxima¢cdo ao mundo existente no

Second Life , uma mescla entre realidade e virtualidade.

O virtual no lugar do real corresponde a uma dicoto mia
visivelmente exportada das categorias de representa céo
(imagem no lugar do objeto, maquina no lugar do hom em,
etc). A decodificacdo de sua trajetéria em termos d e
eviccdo ou de predominancia do virtual sobre o real é

sem duavida portadora de uma interrogacdo ética
salutar. Por outro lado, ndo ¢é certo que essa

trajetéria seja a Unica em processo. Mdltiplas

experiéncias, pesquisas, aplicacbes tendem a
constituir uma outra cenografia em que atores
(real/virtual, objeto/imagem, conhecimento
humano/programa “inteligente”) ocupam posicdes

inéditas (WEISSBERG, 2008:119).

Outros cenarios emergiram no curso da analise do am biente -
reproducdo do real pelo virtual, ampliacdo do real pelo virtual e
autonomia do virtual frente ao real - que serdo apr esentados e

trabalhados, também, no capitulo cinco.

Todos esses cendrios, enquanto propiciadores de uma trajetoria
de reflexd@o, contribuiram ao entendimento da relaca o reallvirtual,
em que “o virtual ndo se deduz do real por elevacéo , € extraido
dele por continuidade e torna a inscrever sua marca nos segmentos
ja tracados. Nao se trata de um ponto de chegada, m as de um

caminho” (WEISSBERG, 2008:120).



4.1.1. Dispositivo: um conceito multidimensionakécional

Busca-se compreender os cendrios a partir de uma ab
que, tendo seu foco centrado nas potencialidades te
presentes em ambientes virtuais,
de
multidimensionalidade em

reconhece e se apr

conceito dispositivos para dar conta de
relacdo a outras dimensdes
linguagens, estratégias, interacdes, etc.). Ou seja

desses espacos virtuais passa por considera-los enq
elementos de uma rede complexa na qual estdo presen
interacdo constante, relacdes de forcas contidas no

que se efetivam.

O conceito de dispositivo constitui uma referéncia

no desenvolvimento deste estudo. Weissberg (1999) m
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ordagem
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opria do
sua
(imagens,
, @ compreensao
uanto um dos
tes, em

s dominios em

relevante

ostra a sua

importancia, explicitando alguns de seus significad 0s para o
reconhecimento dos mecanismos, dos recursos nele pr esentes Para
esse autor a compreensdo, que se desdobra em um con ceito de
dispositivo, é a que

permitiria  repensar certo namero de relagdes que se

ddo em oposicdes tais como midia/mediacdo, sistema

técnico/uso, instrumento/meio _ou
instituicdo/subjetividade coletiva. E

ainda
nesta

perspectiva que ndés a pensaremos como um instrument o]
de passagem ou instrumento de articulacao, isto a f im

de discutir uma tese particular
técnico, o cenério institucional
cultural se confrontam (WEISSBERG, 1999:169).

Com frequéncia, o conceito de dispositivo tem sido
vinculando o seu entendimento ao de tecnologia, aos
instru
No

compreensdo que incorpora uma maior complexidade do

tecnolégicos constituidos por equipamentos e

viabilizam o0s processos comunicacionais. entanto
trabalhada por autores a exemplo de Foucault (2008)
uma expressiva contribuicdo para o reconhecimento

nele presentes.

Foucault (2008) demarca uma posi¢cdo mais ampliada
riqueza do conceito — dispositivo.

onde o0 sistema
e a orientagdo

usado
suportes
mentos que
, uma
conceito,
, vem trazer

de questbes

€ mostra a
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Através deste termo tento demarcar, em primeiro lug ar,
um conjunto decididamente heterogéneo que engloba

discursos, instituicbes, organizacbes arquitetdnica S,
decisdes regulamentares, leis, medidas
administrativas, enunciados cientificos, proposicée s
filosoficas, morais, filantropicas. Em suma, o dito e
0 ndo dito sdo elementos do dispositivo. O disposit ivo
€ a rede que se pode estabelecer entre estes elemen tos

(FOUCAULT, 2008:244).

Constituindo um conjunto de elementos heterogéneos , a
natureza da relacdo que existe entre eles pode se e Xpressar como
programa de uma instituicdo como elemento justifica dor de uma
pratica ou permitindo mascara-la. O que ¢é concebido como
dispositivo, ainda em Foucault, tem relagdo com um determinado
tipo de formacéo que tem capacidade de “responder a uma urgéncia”
em determinado momento historico, tendo pois uma fu ncao

estratégica (FOUCAULT, 2008).

Foucault, incorpora ainda outras compreensdes impo rtantes
vinculadas ao conceito de dispositivo e a sua heter ogeneidade de
elementos incluindo a convivéncia desta “em luta”, atualizada no
tempo,

(...) os elementos componentes do dispositivo néo

repousam sobre uma rede equilibrada e impassivel. P elo
contrario, o dispositivo foucaultiano comporta seus

elementos em luta constante: ele € repleto de

assimetrias, confiscos, producbes de sentido e

mobilidades de toda ordem. O fator temporal é

intrinseco ao dispositivo: ele se atualiza no tempo

se considerarmos toda atualizacdo como uma repeticd o]
em que se lancam germes de diferenciacdo. A
heterogeneidade dos elementos e a constante batalha

entre eles sdo duas caracteristicas neste conceito. E
isso que permite, assim, que o dispositivo se disti nga
de uma simples idéia de “contexto histdrico”
(TUCHERMAN; SAINT-CLAIR, 2009:2).

No livro Microfisica do Poder , Foucault (2008) resume, em uma
pequena frase, um expressivo sentido dado ao concei to de
dispositivo: “Para dizer: eis um dispositivo, procu ro quais foram
0s elementos que intervieram em uma racionalidade, em uma

organizacao(...)” (p. 246).

Entre os autores da &rea da comunicacdo que incorpo ram o
conceito com uma compreensdo multidimensional, enqu anto referéncia

analitica essencial para este estudo, Ferreira (200 6) desenvolve
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uma concepcao triddica e relacional dos dispositivo s midiaticos,
em que diferentes dimensdes sao contempladas:
trés dimensbes - a socioantropolégica, a
tecnotecnolégica e a semiolinguistica — aparecem,

(...) ‘coladas’ ao operador seméntico dispositivos
conforme as propensdes teoricas e epistemologicas d 0s

autores que dele fazem uso (p.137).

Para esse autor, ndo € apenas a assimilacdo do con
dispositivo ao de tecnologia que expressa unidimens
dispositivos vinculados a perspectiva socioantropol
também

semiolinguistica incorporam essa caracterist

assim sdo abordados.

Ferreira (2006) assume, pois, uma proposicdo que r
“que o dispositivo € um lugar de interacfes entre t
uma tecnologia, um sistema de relacbes sociais e
representagdes” (p.138) e assim deve ser considera
proposta analitica. A compreensdo dessa interagdo r
contemplando esses trés universos, constitui referé

para a aproximacdo, reconhecimento e andlise de dif

objetos, incluindo o0 desta pesquisa, em sua totalid
complexidade, vendo-os como expressbées da presenca
dimensdes e realizando, assim, uma abordagem triadi

dispositivos.

Para este estudo em particular, no processo de reco
de seu objeto , materializado por
presentes no Second Life ,
que Weissberg denomina de ingredientes que entram n

da crenca através das midias.

ceito de
ionalidade. Os
Ogica ou a

ica quando

econhece
rés universos:
um sistema de
do enquanto
elacional,
ncia conceitual
erentes
ade e
dessas

ca dos

nhecimento

dispositivos  constituintes

torna-se necessario um entendimento do

a “fabricacdo”

Com que ingredientes sao fabricados as novas formul as
de crenca, em emergéncia na esteira destas midias e

como a nocdo de dispositivo pode ser mobilizada par a
articular os aspectos técnicos e culturais desta

questio? (WEISSBERG, 1999:169).

A resposta dada por esse autor fala de “composi¢ao
destes dispositivos ‘tecno-culturais’ regendo de ho
nossas convencodes de adesdo” (p.169). Fala também d
dos regimes de verdade, em torno da nocéo de ‘exper

modelo do acontecimento em oposi¢cdo ao regime de cr

quimica
je em diante
a “reconstrucao
imentacdo’ do
enca escoltado



pela transmissdo audiovisual” (p.169). Isto signifi
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ca conferir um

significativo peso as midias da “experimentacdo” nu mérica
entendendo
como um “dispositivo” sdcio-técnico que participa d a
redefinicdo cultural de uma férmula de crenca. Quer
dizer, como se combinam disponibilidade tecnoldgica ,
instituicBes e orientacdes culturais na construcao de
um regime de crenca, seja um movimento que nos cond uz
a identificar acontecimento e mensagem apagando a
atividade de transporte de um em direcdo ao outro.
Este apagamento constitui a crenca como tal (...
(WEISSBERG, 1999:169).

Espaco esse, 0 da “experimentacdo”, em que “um dos lados esta
voltado em direcdo ao dispositivo operacional (comp utadores,
redes, programas) e o0 outro em direcdo as determina ¢coes
institucionais e culturais” (WEISSBERG, 1999:169).

Dos dispositivos que compbem 0s espacos Vvirtuais em ergem
algumas férmulas de crengca. Sao construidas por ‘r ecursos” de
producdo de “crentes” e portanto praticantes, consu midores,
levando a “mudar o ver num crer” (CERTEAU, 2003). Weissberg
menciona, entre outros recursos dessa produgdo, o f ato de

apresentarem o virtual “como mensageiro de um real”

assim como a

possibilidade de “fabricar o real com aparéncias”, deixando,
através do simulacro, ver o que se deve crer.
O “simulacro” contemporaneo é, em suma, a localizag ao
derradeira do crer no ver, € 0 visto identificado com
aquilo que se deve crer — uma vez que se abandonou a

hip6tese que esperava que as aguas de um oceano
invisivel (o real) viessem habitar as margens do
visivel e fazer delas os efeitos, os sinais
decodificaveis ou os reflexos enganadores de sua

presenca (CERTEAU, 2003:289).

Produzidos pela intermediacdo de dispositivos, 0os c
engendrados nos espacgos virtuais foram explicitados
e analisados no decorrer deste trabalho, gerando um

ao entendimento das potencialidades e limitagbes de

enarios
, reconhecidos
a contribuicdo

sses ambientes

enquanto possibilidades de atualizacéo dos processo s

comunicacionais das organizacoes neles inseridas.

Incorporar, pois, 0s elementos presentes no conceit
de dispositivo € fundamental para este estudo, vinc
espacos virtuais.

o ampliado
ulado aos



82

4.2.  Etnografia: fonte primeira

Uma outra compreensdo diz respeito a netnografia, t ambém
denominada etnografia virtual, enquanto uma abordag em metodoldgica
proveniente da etnografia, que potencializa possibi lidades e
recursos disponibilizados em ambientes digitais, co mo 0s
existentes no ambiente do SL. A netnografia, vinculada ao
entendimento das dindmicas presentes em ambientes v irtuais e as
praticas comunicacionais mediadas por computadores, constitui uma
abordagem ressignificada da etnografia pela via do qualitativo,

originaria do campo da antropologia.

Para um entendimento da netnografia, e as potencial idades que
ela traz para a abordagem dos objetos relacionados aos espacos
virtuais, faz-se necessaria uma aproximacao a etnog rafia, buscando
entender questdes que dela foram apropriadas e inc orporadas,
enqguanto referéncias conceituais para o presente es tudo.

Fazer etnografia € como tentar ler (no sentido de

“construir uma leitura de”) um manuscrito estranho,

desbotado, cheio de elipses, incoeréncias, emendas

suspeitas e comentarios tendenciosos, escrito nao ¢ om
0s sinais convencionais do som, mas com exemplos
transitérios de comportamento modelado (GEERTZ,

1989:20).
Martin Hammersley e Paul Atkinson, citados por Pink (2007),
definiram etnografia como uma alternativa metodolog ica que
(...) envolve a participacdo do etnégrafo, aberta o u
veladamente, na vida diaria das pessoas por um exte nso
periodo de tempo, observando o que acontece, escuta ndo
0 que é falado, fazendo perguntas — na verdade
colecionando qualquer dado que estiver disponivel p ara
jogar luz sobre questbes que sdo foco da pesquisa 65
(p-22)
Ampliando o conceito “tradicional” de etnografia, a pontado
pelos autores acima, Pink (2007) chama atencao para o fato de que
65 Do original: (...)involve the ethnographer particip antig, overtly or covertly,
in peolpe’s daily lives for an extended period of t ime, watching wht happens,
listening to wht is said, asking questions — in fac t, collecting whatever data

are avalible to throw light on the issues that are the focus of the research.



(...) mais do que um método de coleta de dados
etnografia € um processo de criagdo e representacao
conhecimento (sobre a sociedade, a cultura e
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a
de
0s

individuos) baseado nas proprias experiéncias dos

etnografos. Ela (a etnografia) ndo reivindica a
producdo de uma descricdo da realidade objetiva
verdadeira mas deve almejar o oferecimento de versd
da realidade das experiéncias dos etndgrafos que sa
fieis dentro do possivel ao contexto, negociacdes e
intersubjetividades através dos quais o conheciment

e
es

foi produzido. Isto pode levar a métodos reflexivos ,

colaborativos, participativos. A  etnografia

pode

envolver informantes de diversas formas, em diferen tes
momentos da pesquisa e etapas representativas do

projeto  %. (p.22)

De longa trajetéria vivenciada por pesquisadores e
no interior das ciéncias sociais, a abordagem etnog
caracteriza por um contato de imerséo do pesquisado
de andlise, pelo destaque aos dados qualitativos, p
preferencial de instrumentos de coleta de dados com
estruturacdo mais flexivel, pelo uso da imagem como
visualidade, caracteristicas, entre outras, que vis
captacdo da multiplicidade de dimensdes e elementos

espaco pesquisado.

Historicamente, a antropologia, tendo Malinowski (1

seu reconhecido livro Argonautas do pacifico ocidental,
de suas expressfes, conviveu (e convive) com a comp

a pesquisa etnografica passa pela atividade de trab

intensivo, envolvendo a experiéncia conjunta do pes

ao ambiente observado. A participacdo do pesquisado

modo diferenciado, o0 acesso as informacdes, o tipo

obtém e, consequentemente, o alcance e os resultado

O antropologo Boellstorff (2008) considera que

(...) a observacéo participante é o método central

estudiosos
rafica se
r com a unidade
elo emprego
uma
recurso de
am permitir a

contidos no

976), com
como uma
reensdo de que
alho de campo
quisador junto
r viabiliza, de
de dados que

s da pesquisa.

da

etnografia, pois ndo requer que aspectos da cultura

66 Do original: (...)rather than a method for the coll ection of data, ethnography
is a process of creating and representing knowledge (about society, culture and
individuals) that is base don ethenographers” own experiences. It does not clam
to produce an objective or truthful account of real ity, but should aim to offer
versions of ethnographers” experiences or reality that are as loyal as possible

to the context, negotiations and intersubijeticities through which the knowledge
was produced. This may ential reflexive, collaborat ive or participatory methods.

It may inlolve informants in a variety of ways at d ifferent points of the

research and representational stages the project.
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estejam evidenciados para uma reflexdo consciente.

Permite que o pesquisador esteja envolvido nos even tos
criados enquanto eles ocorrem; a  observacao
participante € ela mesmo uma techne 7”8 (p.68).

Cicourel (1990) amplia esse conceito ao indicar que a

observacéo imersiva do pesquisador constitui

um processo pelo qual mantém-se a presenca do
observador numa situacdo social com a finalidade de

realizar uma investigacdo cientifica. O observador

esta em relagdo face-a-face com os observados e, ao

participar da vida deles no seu cenario natural, co Ilhe
dados. Assim o observador é parte do contexto sob
observacdo, ao mesmo tempo modificando e sendo
modificado por este contexto (Cicourel, 1990:89).

A vivéncia de imersdo se, por um lado, pode trazer uma
aproximacao facilitadora, por outro lado, apresenta inUmeros
problemas, sendo alguns vinculados a prépria figura do
pesquisador, que transita no ambiente pesquisado co m determinadas
caracteristicas incorporadas. A construcdo e aprese ntacdo de sua
figura geram um processo de multuo reconhecimento ou de
dificuldades de identificacdo que podera ser parcia Imente
controlado pelo préprio pesquisador, mediante sua h abilidade

individual de manipular essas impressoes.

A abordagem etnografica traz consigo também a preoc upacdo de
propiciar um reconhecimento ampliado do contexto vi venciado pelo
pesquisador, conceito significativo enquanto referé ncia para a

compreensédo do objeto deste estudo.

Resumindo aqui a primeira e principal questado
metodolégica, posso dizer que cada fendmeno deve s er
estudado a partir do maior nimero possivel de suas
manifestacbes concretas; cada um deve ser estudado

através de um levantamento exaustivo de exemplos
detalhados (Malinowski, 1976:31).

A vivéncia etnogréfica incorpora recursos de observ acao
67 O termo  techne apresenta varios significados: arte, criagdo, técn ica. Entendo o
termo como a imbricag&o dos trés significados.
68 Do original: (...) participant observation is the c entral methodology for
ethnography because it does not require that aspect s of culture be avaliable for
conscioes refletion. It allows the reseacher to bec ome involved in crafting

events as they occur; participant observation is t iself a form of techne.
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ampliados, propiciando condi¢cbes de captacgdo, regis tro sistematico
e detalhado do espaco estudado, gerando, potencialm ente, condicdes
para o que Geertz (1989), apropriando-se de uma nog¢ o de Ryle,
chamou de “descricdo densa’. Esta, partindo de uma descricéo
minuciosa do ambiente pesquisado, propicia o entend imento das
configuracdes, dos diversos eventos, gerando a poss ibilidade de
torna-los inteligiveis e criando condicbes de cont ribuicdo ao

entendimento do

que o etnografo enfrenta, de fato, (..) uma
multiplicidade de estruturas conceituais complexas,

muitas delas superpostas ou amarradas umas as outra s,
gque sao simultaneamente estranhas, irregulares e
inexplicitas, e que ele tem que, de alguma forma,

primeiro apreender e depois apresentar (GEERTZ,
1989:20).

4.2.1 Netnografia: uma etnografia do virtual

A netnografia incorporou muitas questbes metodologi cas
presentes na abordagem etnogréfica. Suas formulagde s foram
originariamente desenvolvidas por Kozinets(2002) e vinculadas as
pesquisas de marketing, objetivando 0 reconheciment o de
comportamentos de consumidores presentes no ambient e virtual. Foi
utilizada em estudos relativos aos  usuarios de bib liotecas
digitais, trabalhando também com a informacdo que e sta
publicamente disponivel em féruns on-line , buscando entender os

grupos participantes.

Os trabalhos publicados nessa area que trazem a pre ocupacao
com a netnografia - Boellstorff (2008); Hine (2000/ 2005/2008);
Kozinets (2002); S& (2002/2008); Montardo (2005/200 6); Amaral
(2008a/2008b); Bentes Pinto (2007), entre outros, - frequentemente
contemplam pesquisas realizadas em blogs, MUD ou mundos virtuais
graficos, com énfase em combate, como o World of Warcraft e Stars
Wars Galaxies . Boellstorff (2008) aponta que a experimentacdo
metodoldgica nesses espacos pode ser limitada pelo tipo de
insercdo do pesquisador. Essa questéo fica explicit ada na pesquisa
desenvolvida por Schaap ( apud: Boellstorff, 2008) sobre jogos

colaborativos ( role-playing ), ao apontar que, enguanto
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pesquisador, “senti que nado podia jogar como um per sonagem
antropdlogo, porque eu ndo conseguia encaixar o ant ropélogo ou o
pesquisador no tema do mundo 89 (Schaap, apud: Boellstorff,
2008:67) virtual observado.

Do conjunto das preocupacdes apontadas, presentes n a abordagem
da etnografia e apropriadas pela netnografia, merec em destaque,
por serem fundamentais como referéncias tedricas pa ra o
desenvolvimento deste estudo vinculado ao metaverso Second Life :a
conceituacdo explicitada de imersdo do pesquisador e de descricéo
“densa”, contribuindo ao entendimento do ambiente pesquisado. O
espaco virtual do SL mostrou uma capacidade de reconhecimento
passivel de ser realizada “por dentro”, viabilizada pela
participacdo direta, através do acesso e imersdo do pesquisador,
na figura do avatar, no dia-a-dia do universo pesqu isado e a
possibilidade de gerar condicbes para 0 uma descri¢ do “densa”,
progressivamente construida, na busca do entendimen to de relacbes
existentes no ambiente pesquisado.

A opcdo pela netnografia trouxe outros componentes que
constituiram pontos significativos para a abordagem feita.
Considerei que constituiu uma aproximagdo menos inv asiva, uma vez
gue o avatar/pesquisador esteve incorporado como um personagem do
préprio ambiente.

O fato de utlizar o computador como acesso, suport e e
mediacdo com os ambientes pesquisados, eliminou a n ecessidade de
deslocamento fisico do pesquisador para a realizacd 0 das
observacdes. Dentro do ambiente, é possivel ir para qualquer lugar
em questdo de poucos clicks do mouse, possibilitado pelos hubs © e
mecanismos de busca; a barreira fisica ndo existe. Um fator
limitador desse movimento, realizado de modo A&gil, esta
relacionado, frequentemente, a exigéncia tecnologic a de banda
69 Do original: | felt | couldn’t play an anthropologi st as a character, because |
didn’t know how to fit an Anthropologist or a Resea rcher into the theme of world.

70 Hubs sdo os lugares pré-determinados de chegada em uma ilha ao se

teletransportar de um ponto ao outro.
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larga constante.

Duas preocupacbes adicionais se colocaram no desenv olvimento
da abordagem netnogréfica realizada neste estudo. U ma primeira diz
respeito ao acesso aos dados obtidos nos contatos r ealizados,
repassados de forma textual e ndo por viva voz. No caso do SL, o
uso do chat foi, e ainda é, a principal forma de comunicacéo. A
possibilidade de comunicacdo por voz, incorporada r ecentemente ao
programa, ndo estava disponivel no momento das obse rvacdes
realizadas. Os depoimentos obtidos no chat trouxeram vantagens,
mas levaram a uma reducdo da conversacdo estabeleci da,
considerando que as trocas textuais apresentaram um a dinamica
distinta: textos compactos, frases curtas e tempo d e interacdo
dado pela velocidade de digitacdo. Se, por um lado, a comunicagao
face-a-face, cuja “fala” é repassada de forma textu al, pode trazer
uma série de limites, por outro lado, a imersao net nografica
permite, de modo amplo, a captacdo de imagens, recu rso este
amplamente explorado no percurso deste trabalho. Es sas imagens
contribuiram na construcdo de sentidos presentes na s interacbes

com os espacos e ampliaram os “discursos” ofertados

Uma segunda preocupagdo esteve relacionada a estéti ca
construida pelos residentes, em forma de avatares. A
caracterizacdo das diferentes figuras que compdem o ambiente
ajudou a compreender e identificar os espagos organ izacionais —
dominantemente ocupados por residentes que se assem elham as
figuras humanas — em um ambiente no qual, muitas vezes, nao ha uma
correspondéncia com o humano. Essa néo-correspondén cia provocou a
necessidade de identificacdo  diferenciada, exigindo uma
compreensdo conceitual distinta para o seu entendim ento.

4.2.1.1. O avatar-pesquisador: observacéo e géera
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A producdo da figura do avatar-pesquisador, para a entrada e
imersdo nos espacgos organizacionais a serem pesquis ados, evocou o
momento de preparacdo para o trabalho de campo do e tnografo. Essa

Imagem 8 - O avatar pesquisador em campo (figura ao centro)

imersdo constituiu um elemento diferenciado em rela ¢do as
abordagens netnograficas presentes nos estudos rela cionados a
outros espacgos virtuais na medida em que demandou a criacdo de uma

figura do pesquisador, na forma de avatar (imagem O 1),

viabilizando sua insercéo e interacdo no ambiente.

A criacdo de um avatar, com todas as possibilidades existentes
nesse processo, trouxe a preocupacdo dos significad 0os do “eu”
digital para a apresentacdo enquanto pesquisador. P reocupacoes
sobre as implicacdes do modo e da forma de apresent acao aos seus
interlocutores da pesquisa. No caso do avatar que p roduzi, optei
por construi-lo o mais sobriamente possivel, expres SO em uma
figura “humana”, com vestimenta escura. Essa opcéo esta
relacionada & compreenséo de que, para uma insercao nos ambientes
organizacionais presentes no SL, um visual proximo ao “humano”
poderia propiciar uma interagdo com maior nivel de reconhecimento
nesses espacos. Isso estaria justificado pela semel hanca com as
caracteristicas que estariam presentes em uma abord agem
etnografica realizada no mundo real. Reconheco que a opcao feita

tem repercussfes na aproximacao que foi realizada, pois 0 universo



do SL permite uma variedade de figuras construidas,
inclusive, de um modo geral, uma expectativa de pre
seres ou objetos imaginérios.

A figura do avatar-pesquisador presente no
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have ndo

senca visual de

SL trouxe a

potencialidade de aproximacao permitida pela  aborda gem
netnogréfica, acrescida de movimentos préprios, pos siveis de serem
realizados nesse espaco virtual, ndo ficando restri to as

possibilidades de observacdo oferecidas pelo observ

O observador teve a autonomia para escolher como, o
observar de uma forma ndo possivel em outros espaco
Incorporou a possibilidade do seu livre movimento e
permitindo uma visibilidade de vérios angulos, o qu
ampliada coleta de dados obtidos, fundamentalmente,

observacao e registro de imagens.

O avatar-pesquisador estabeleceu uma relacdo face-a
outros avatares, mantendo um didlogo com eles, cuja
repassada, fundamentalmente, através de texto escri

interacbes ocorrerem por meio da escrita permitiu o

imediato das falas e sua utlizagdo posterior, enqu
depoimentos dos pesquisados. Essa relagdo permitiu
realizada pelo avatar-pesquisador com os avatares (
pelas organizagdes pesquisadas e residentes do SL.

4.2.1.2. Registros documentais das imagens dessinte

Uma abordagem que demanda descricdo de sistemas vis
0 uso de recursos também visuais que possibilitem a
reduzida aos i

complexidade do objeto, ndo ficando

expressao oral e escrita.

A opcao metodologica que coloca o uso da imagem com

central, estabelecendo vinculos de
ilustrativo com o texto escrito, constituiu uma alt
e imprescindivel na aproximacdo ao objeto desta pes

envolve a visualidade. A utilizacdo da imagem / fot

interacdo ndo ap

ado/pesquisado.
nde e o que
s virtuais.
deslocamento,
e gerou uma

através da

-face com
informacéo foi
to. O fato das
registro
anto
a interlocucéo

ue respondiam

uais requer
compreensdo da
mites da

o algo
enas
ernativa vélida
quisa, que

ografia fazendo
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parte da narrativa, mesmo ja tendo seu uso ampliado em diferentes
areas do conhecimento, ainda tem sido pouco explora da, até no
campo da antropologia. O que ainda permanece mais f requente € o
dominio das abordagens baseadas nas formas verbais e escritas. A
linguagem originéria das imagens, entretanto, tem a narrar, e foi
incorporada neste estudo com o objetivo de explicit ar, através do
visual, dimensbGes e conceitos que integram a compre ensdo de seu
objeto.

O fato de mundos virtuais, atualmente, trazerem a i magem como
um dos principais recursos para a sua composicao tr az uma
possibilidade quase infinita de informacdes e dados registrados.

As possibilidades de movimentagdo da camera, incorp orada ao olhar
do avatar, estabelece uma multiplicidade de desloca mentos que
propiciam possibilidades de angulag6es ilimitadas p ara a captacdo
de imagens. Assim, “etnégrafos de mundos virtuais n ormalmente
encontram o desafio de filtrar uma grande quantidad e de

informacdo” " (BOELLSTORF, 2008:75), no caso deste estudo, a

informacao imagética.

O material empirico disponivel em imagens € extenso e foi
coletado e documentado em registros “fotograficos” relativos aos
cenarios das organizagdes, inseridas no SL. Criados a partir de
imagens de sintese e obtidos diretamente da tela do computador, ou
seja, de imagens que ja ndo sao produzidas por meio s Oticos em
filme e nem pela fotografia digital, apresentam inf ormacdes e a
possibilidade de reconhecimento de elementos difere nciados:

figuras em movimento e capacidade de imersao.

4.3. Movimentos de construcdo da pesquisa

O processo da pesquisa que propiciou uma aproxima ¢do ao
espaco Vvirtual SL foi realizado em trés grandes movimentos,
coerentes com a opc¢do metodologica assumida. O movi mento um, de
71 Do original: Ethnographers of virtual worlds often face the challenge of

filtering though large amounts of data.
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imersdo, foi vivido em dois momentos diferenciados. Um primeiro
momento de carater exploratério que subsidiou a con strucdo do
problema, objeto e hip6teses de investigacdo, inclu indo a
identificacdo da metodologia em jogo, adotada confo rme processos
de abducdo na esfera metodolégica. Um segundo momen to, vivido
também por um processo de imersdo no espaco virtua [, esteve
relacionado com a observacdo sistematica dos ambien tes
organizacionais do Second Life, gerando uma descricdo sistematica

das expressfes de sentido em intera¢cdo no espaco Vi rtual.

O movimento dois, que se desdobra do anterior, traz consigo a

observacao dos registros imagéticos realizados, que , conjuntamente
com o0s textos e discursos captados, oferece visibil idade a
realidade estudada das organizagdes no SL.

O movimento trés  articula sentidos advindos do processo de

imersdo anterior, que gerou observacfes sistematica s dos ambientes
organizacionais, assim como dos registros provenien tes das imagens
captadas. Essa articulacdo foi trabalhada, fundamen talmente, tendo

por base os cenarios propostos por Weissberg (2008)

4.3.1. Imers&o nos ambientes organizaciondisidvimento

A — Momento de imerséo exploratoria

Este primeiro momento estd vinculado aos processos
exploratérios que subsidiaram a construcdo do objet o de pesquisa,
suas hipoteses e todas as definicdes iniciais, tant o relacionadas

a base tedrica, quanto operacional.

Momento de reconhecimento, que incluiu observagdes in-world e
a coleta de informagfes obtidas através de document os relativos ao
SL. Constituiu uma observacdo preliminar que foi re alizada com o
intuito de propiciar um contato inicial com o “desc onhecido” mundo
do SL, universo da pesquisa que se iniciava. Um momento de
encontro com potenciais dados e informacdes relevan tes para a

pesquisa. Esse reconhecimento foi realizado atravé s de
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observacbes em ambientes de diferentes organizacdes , eventos
promovidos no interior desse espaco virtual, entre 0S quais se
destacaram:
ea VW do Brasil - esta organizagdo construiu uma
concessionaria virtual, com possibilidade de test-drive de
alguns modelos de carros e de atendimento pessoal 2 4 horas,
além de realizar uma grande festa de lancamento do novo Golf;
* a Rede Globo de Televisdo - com o langcamento da nov ela “Sete
Pecados”;
*a R&dio Gaucha - nos dois programas transmitidos
simultaneamente no Second Life e no radio;
ea TAM linhas aéreas - que disponibilizou prédios de
atendimento em varias “cidades” onde a organizacdo opera
voos. O atendimento ndo oferecia muitas informacfes da
empresa para 0 publico. Posteriormente, apds afirma r que ndo

iria utilizar o Second Life

espaco de homenagem e informacéao

midia 73, sobre o acidente do v6o no aeroporto de Congonhas

O critério principal de aproximacdo a essas
organizacdes e aos eventos observados foi o destaqu
algumas midias acessadas — Jornal Folha de Sao de P
RBS, e-mail marketing e site organizacional. Também
serem eventos que, em sua maioria, atraiam um publi
diferenciado, tendo a possibilidade de maior intera

critério foi constituido pela diversidade de areas
organizacdes, garantindo informacfes diferenciadas.
possibilidade de dar prosseguimento as observaces

processo da pesquisa a ser realizada.

72 http://www.estadao.com.br/arteelazer/not_cid21589,0 .htm
http://www1.folha.uol.com.br/folha/informatica/ultl 24u313822.shtml
73 http://mundolinden.blogspot.com/2007/07/acidente-da

no.html?showComment=1184940180000

http://www.blogdeguerrilha.com.br/2007/07/20/luto-n o-second-life/

em momentos de crise, cria um

72, duramente criticado pela

quatro

e dado por
aulo, site da
, 0 fato de
co amplo e

¢do. Um outro

de atuacédo das

Por fim, a

durante o

-tam-provoca-protestos-

/
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Com base nesses critérios, foi realizada uma aproxi macdo a 3
organizacdes: a Volkswagen, com o lancamento do car ro Golf, a
radio Gaucha, em dois programas transmitidos simult aneamente no

Second Life e no radio, e a Rede Globo de televisdo, com o
lancamento da novela Sete Pecados. A TAM foi elimin ada por ter
saido desse espaco virtual.

Para situar as estratégias de visibilidade organiza cionais
utilizadas no Second Life e o modo como se desenvolvem as légicas

de funcionamento de seus eventos, foi realizada uma

contextualizacdo descritva do que ocorreu em cada um dos
acontecimentos observados, mostrando o0 percurso e o significado

dessa primeira imersdo, de carater exploratério, pa ra as
definicbes da pesquisa. A inser¢cdo abaixo das infor macoes,
consideradas relevantes, constituiu parte da explic itacdo da
metodologia de pesquisa assumida, em que todos o0s p rocessos
vividos, desde as suas primeiras definicbes, integr am um percurso
no qual todas as partes interagem entre si, tendo s eus proprios

significados no conjunto.

066 Second Life

Imagem 9 — Recepcdo VW

A Volkswagen, empresa produtora de carros, optou p or
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construir uma concessionaria " no Second Life. Nesse espaco ha

atendentes (imagem 02) que se revezavam 24 horas p or dia, no

momento em que foi realizada a observacdo. Esses at endentes séo

treinados para dar informacdes gerais sobre os prod utos da VW e
direcionar o cliente para o site da empresa, quando necessario.
Como nao é possivel realizar vendas para o mundo re al, o cliente

pode, entre outras ac¢les, realizar um test-drive ou a compra de

carro virtual.

Durante o periodo de observacao preliminar, foi re alizada uma
festa (imagem 03) de lancamento do Golf virtual. Es sa festa
ocorreu na concessionaria VW e, inicialmente, foi r estrita aos
convidados, jornalistas ‘“reais” e outras pessoas. A pés essa

primeira parte, a festa foi aberta ao publico prese
por um DJ e alguns da VW. O evento

nte, animada

promoteur s gerou uma

50LF, MAIS UM EMPREENDIMENTO DE SUCES

Imagem 10 — Festano interior da VW Haus

repercussdo em varios &

sites °, especializados ou nao, que
74 E interessante ressaltar que o investimento para a entrada no Second Life  ainda
€ muito baixo se comparado com outros espagos digit ais.

75 Por um bom tempo gerou uma boa repercussdo nas midi
ser conferido em Mais sobre o  Second
http://naocontepramamae.blogspot.com/

e, entre outros, alguns sites que noticiaram:

as tradicionais, como pode
Life, se me permitem
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escreveram sobre o lancamento realizado, indicando sempre a idéia

de pioneirismo e modernidade da organizacao.

ApOGs as primeiras observacdes, notou-se que a conce ssionaria
passou a funcionar com atendimento limitado a deter minados
horéarios. Foi percebido que faltavam maiores inform acoes sobre os
veiculos, tais como folders , cartazes e até mesmo um link direto
para o site externo. O espaco virtual VW era composto,
basicamente, por um prédio, a exposicdo de automédve is e dois
outdoors

Uma outra observacao foi feita na radio Gaucha, qu e realizou
dois programas - “Sala de Redacdo” - no ambiente vi rtual. O
programa que € voltado para comentarios esportivos, foi
transmitido pelo Second Life em homenagem aos 80 anos da Radio,

com um intervalo de 7 dias.

Como midias para divulgacao no SL, foram utilizados banners na
ilha Porto Alegre. O diferencial aqui, € que se tor nou relevante
para o estudo, € que 0s seis apresentadores sao pes soas idosas, 0
que faz supor um desconhecimento do SL por parte de las. Esse
desconhecimento foi utilizado nas chamadas feitas n a radio
tradicional. Os apresentadores brincavam com essa questéao,
“estaremos no SL, representados por avatares” diz u m
apresentador, “o que?” questiona outro, no que é re spondido
“aqueles bonequinhos que se parecem com a gente”, s eguido da

chamada “nédo perca o ‘Sala de Redacao’ no SL".

Imagem 11 - Apresentadores reais (fonte www.clicrbs.com.br/gaucha)
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A transmissao foi ao vivo, diretamente do estudio ( imagem 04)
e era nitido o delay ® que havia entre a radio tradicional e o que
se escutava no SL. Essa questdo era comentada pelos
apresentadores, pois acompanhavam o que ocorria no SL pelo teldo e
estavam interagindo a todo o momento com 0 que era colocado, por
chat , ou ocorria nesse espago. O grande diferencial des sa
transmissdo foi exatamente essa interacao entre 0s apresentadores
e 0 publico presente no estudio virtual (imagem 05) . Mesmo no site
da radio, onde haveria uma possibilidade de interac do, isso nao
ocorre, pois somente é possivel a escuta tradiciona |. Essa foi uma
acdo para marcar o aniversario da radio mostrando, também, o seu
pioneirismo e as possibilidades que surgem com a pa rticipagdo em

ambientes virtuais.

Ralfito Ling INTER) INTER.
Filipe0026 Dazostino: HEOW EMGITAVO.
O7€nEp)| Cortes, ATArE0s | DBaram (Contra e misto|CoT 0\ 42 reserva nojatk:

Imagem 12 - Estadio virtual

A terceira aproximacdo foi realizada na rede Globo de
televisdo, durante a festa de lancamento da novela Sete Pecados.
76 Delay € um termo utilizado para indicar o atraso no sina | em relagdo ao

acontecimento ao vivo.
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Para divulgar essa festa, foi criado um site  especifico e
houveram duas chamadas no interior da coluna do jor nalista Daniel
Castro, na Folha de Sao Paulo - caderno llustrada - , com um
intervalo de 15 dias. Na primeira chamada, realiza da por esse
jornalista, apenas havia indicagdo do langamento; n a segunda,
estava registrada a informagdo que a apresentadora virtual do
programa Fantastico - Eva Byte, entraria ao vivo di retamente do
SL. Esse fato n&o ocorreu.

Para poder participar da festa, era necessario reti rar uma
camisa virtual escolhida entre sete diferentes mode los, que
estavam disponiveis em um totem especialmente criado para tal fim.

O espaco onde ocorreu a festa estava bloqueado e s6 foi aberto no
momento de seu inicio, gerando uma fila de espera n a entrada, o
gue demonstra a grande afluéncia ao evento. A parti cipacdo na
festa esteve condicionada ao uso da camisa, previam ente
distribuida. Em todo momento, promoteurs conversavam com O0sS
participantes, indicando a presenca dos personagens da novela e
que estes estavam disponiveis para conversa.

O que chamou a atencdo na
acao desenvolvida pela Globo foi 8876
um banner (imagem 06), indicando TATA S

Al : GANHE A CAMISETA
a existéncia de um brinde real. 7 PECADOS NA
E b . . FIRST LIFE

sse banner comunicava que seriam on o RTMETRGE EURTAGE LN
) ) ENVIAREM UM EMAIL COM SEU NOME,
enviadas camisetas para os 98 B R o o CrATAR bAray e
T . : RECEBERAG EM SUAS CASAS UMA
primeiros e-mails recebidos pelo CAMISETA IGUALZINHA A DE SEU AVATAR
. . APROVEITE @
endereco informado. Enviei o e- A FESTA E SUA!
mail e alguns dias depois fui
contemplado com o brinde, enviado .
Imagem 13 - Banner promogao
por sedex diretamente ao endereco
do pesquisador. Os brindes eram camisas iguais as u tilizadas na
festa (imagem 07). O fato que mais repercutiu depoi s da festa
esteve relacionado aos avatares de Vesgo e Silvio ue foram

770 site apesar de ser um blog era mantido pela Globo e foi desativado quando a
empresa parou de oferecer o blog. Nele era possivel encontrar todos os detalhes
do evento no SL- http://www.setepecadosl.globolog.com.br/
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barrados °, sendo expulsos por estarem fazendo a danca do Sir i,

marca do programa
Panico na TV, da
RedeTV. O sucesso da
festa pode ser medido
por ter atingido o
teto maximo imposto
pelo servidor, de 300
participantes em uma

mesma ilha. Esse

limite imposto, também

prejudicou o evento, Imagem 14 —Camisetasdafesta

pois gerou a expulsdo automatica de alguns avatares , entre eles o
do pesquisador. Caso houvesse interesse, era possiv el retornar.
Ocorreu uma grande circulacdo de avatares e mesmo e stando
permanentemente lotado, na relacdo com o tamanho do espaco
disponibilizado para o evento, tinha-se a impressao de nédo estar

em sua lotacdo maxima.

Esse modelo de divulgagdo possivelmente teve bons r esultados,
uma vez que a rede Globo realizou algo similar para o langamento
da novela Duas Caras, em seu horario nobre (21 hor as), tendo
atraido mais de quatro mil 9 avatares em visita ao espaco criado.

Enfim, todos os dados obtidos nessa primeira imersa 0 mostram
algumas dindmicas presentes nos espacos virtuais e geraram
compreensfes iniciais importantes, que serviram de base para a
formulacdo do objeto e das hipoteses, bem como forn eceram
informacfes fundamentais para a concepcdo e direcio namento desta
pesquisa.

B - Momento de imerséo sistematico nos ambientes or ganizacionais —
VW e FIAT

78 http://tecnologia.terra.com.br/interna/0,,011695944 -E14802,00.html

79 http://Iwww.gruposecondlife.com.br/noticias/festa-de -lancamento-da-novela-duas-

caras-no-second-life-atrai-curiosos



99

A imersdo vivida constituindo o trabalho de campo,

propriamente dito, passou pela inser¢cdo do avatar-p

esquisador nas

duas organiza¢gbes escolhidas - a Volkswagen do Bras il e a FIAT
Automoveis-, propiciando o reconhecimento dos espacg 0S virtuais
pesquisados com detalhamento e profundidade.

A escolha dessas organizagfes para os estudos de ca SO esteve
vinculada a presenca das mesmas no SL durante os anos de 2007 e

2008. Anos significativos enquanto crescimento expr
espaco virtual, com a entrada de muitas organizacde

que foi realizada a imerséo exploratoria.

Constituiram critérios principais de escolha: o per
das duas organizacbes a um mesmo setor, o automobil
considerado de ponta da economia nacional, e de gra
do Brasil contava com aproximadamente 22000 funcion
Automéveis ultrapassou a cifra dos 17000 empregados
porte de ambas constituiu um critério de escolha pe
recursos disponiveis para o estabelecimento de um p
comunicacdo organizacional sisteméatico em espaco di
destaque nos dias de hoje; igualmente, o fato da vi
reconhecimento social que possuem em suas areas de
expressando um patamar similar de consolidacdo orga
outro critério constituiu a possibilidade de acompa

registro sistematicos, por parte do pesquisador, do

essivo desse

S € momento em

tencimento
istico,
nde porte: a VW
arios e a FIAT
, em 2008. O
lo potencial de
rocesso de
gital de
sibilidade e
atuacéo,
nizacional. Um
nhamento e

processo de

implantacdo das organizagbes estudadas no SL, com interaches

diretas em seus eventos, realizando uma aproximac
momentos, com regularidade, o que permitiu obter um
mudancas que ocorreram nesse espaco virtual. Ainda,
direta do pesquisador, na figura de um avatar, em t

e eventos, fazendo parte da opcao metodolégica que
netnografia, enquanto possibilidade de estudo desse

virtual mediado por computador.

Por fim, a escolha das organizacdes, baseada nos cr
anunciados, expressou uma preocupacdo de  coletar
sistematicos vindos de realidades organizacionais ¢

similares, permitindo estabelecer comparacoes.

ao em varios

a visdo das

a interacdo
odos 0s espacos
incorporou a
ambiente

itérios
da dos

om condicBes



A VW do Brasil esteve presente no
sua presenca nhesse espaco virtual no final de 2008.
AutomOveis corresponde a um espago que permaneceu a
de 2009. A observacdo sistematica dessas insercdes
desativada-, péde trazer elementos diferenciados ao

da questéo pesquisada.

Com a preocupacdo de captar por
ambientes pesquisados, coletando dados organizados
comparacfes sistematicas, reconhecendo cenarios pos
estdo presentes nos espacgos virtuais, foram pensada
categorias descritivas, que propiciaram ao avatar-p

observar movendo-se no interior dos ambientes pesqu
captando imagens e dialogando com outros avatares,

vinculados ao entendimento das hipoteses de pesquis

1) Constituicdo espacial

Localizacdo na ilha, entorno / dimensdes do espaco
elementos existentes/ configuracdo espaco e avatare
padrédo arquitetbnico / campos construidos e espacos
presenca de iluminacdo: natural / artificial — (dia
presencga e composi¢ao das cores / incorporagéo da

2) Presenca e interagdo de avatares

Composicao dos residentes/ distribuicdo espacial /
figuras individuais, duplas ou grupos / constituica
fisica / vestimentas / configuracdo de avatares / o

seres vivos (animais, plantas, figuras de ficcao).

3) Espaco relacional — movimento/ didlogos

Agilidade de movimentos / aproximacdes entre resid
presenca de dialogos entre avatares (publico extern
(funcionéarios das organizagbes)/

hierarquias  (funci

gerentes, chefias, etc.).

4) Disposi¢ao espacial

Localizacdo espacial de cada elemento que compde o
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SL em 2007, tendo desativado

A FIAT
tivo até maio
- ativa e

entendimento

dentro a dinamica d oS

gue permitissem
siveis que
s algumas
esquisador
isados,

obtendo dados

a. Sao elas:

e dos
s presentes /
ao ar livre /
— noite) /

natureza.

presenca de
0 e aparéncia

utras figuras —

entes /
0) e avatares

onarios,

cenario



(prédios ao fundo, figuras “humanas” em movimento n
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0 espaco em

primeiro plano, presenca e destaque da logomarca). Representacao
tridimensional, angulacdes, proporcionalidade — tam anho das
figuras e imagens com relagcéo ao espa¢o como um tod 0.

5) Disponibilizacdo de informag¢éo/comunicacéo

Informagdes visual, verbal e escrita / localizagéo espacial /
facilidade de acesso as informacbes / visualizagcéo e leitura /
possibilidade de armazenamento.

Esse roteiro de observacgéo, além de constituir refe réncia para
um reconhecimento dos dois espacos virtuais, também forneceu
subsidios para a coleta de dados realizada através perguntas

feitas pelo avatar-pesquisador aos atendentes e pr

organizacdes.

A possibilidade de estabelecer comparagbes entre a
organizacdes pesquisadas foi dada pelos procediment
aproximacdo comuns que permitiram pensar casos par

modo relacional.

O estudo de caso constitui uma abordagem de cunho g
centrado em uma unidade de analise procurando explo
amplamente em seu proprio contexto. Incorpora uma d
descritiva e de entendimento das relacbes presentes
situacdo. As andlises e inferéncias sao realizadas

entre situagdes apontando tendéncias que emergem.

O primeiro estudo de caso corresponde a VW do Brasi
aproximacao sistematica a realidade dessa organizag
consistiu na observacdo de seu ambiente virtual no
pesquisador, na figura de um avatar, enquanto possi
insercdo nesse espaco: um requisito fundamental par
ambiente, propiciando um registro “por dentro” do f
estudado. Essa observacdo do espaco virtual da VW
foi feita e registrada em imagens. Cabe ressaltar a
observacao realizada pelo pesquisador, de modo “pre

varios momentos, incluindo a festa de lancamento do

ofissionais das

s duas
os de

ticulares de

ualitativo
ra-la
imensédo
em cada

por analogia

. A
ao pesquisada
SL, feita pelo
bilidade de
a estar no
endmeno
do Brasil no SL
qui a
sencial”, em

automovel
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Golf.

No segundo estudo de caso, também ocorreu uma obser vacdo da
FIAT Automoéveis através de seu ambiente no SL, com 0 mesmo roteiro
de questbes a ser observado. Por ter sido uma real idade virtual
ativa até recentemente, a abordagem dessa organizag do foi sendo
realizada através da observacdo sistematica e do re gistro
“fotografico” desse espaco em momentos distintos do ambiente,
levando a perceber as mudancas que ocorreram em seu interior:
mudancas no espaco fisico, no atendimento oferecido , has
informacdes  veiculadas, nas relagbes  estabelecidas pela
organizacdo, nos eventos promovidos, etc., captando a dinamicidade

presente nesse espago.

4.3.2. Interagdo discursiva: imagens e text@snvimento

Esse movimento aglutina e organiza o material empir ico
coletado, que passa por textos, discursos, anotacte s de condutas
e, fundamentalmente, incorpora imagens fotogréficas , obtidas

durante toda a imersao vivida.

O dados coletados foram ordenados em dois grandes blocos, de
acordo com a sua origem. Registros de imagens feita s em distintos
momentos da imersdo pelo avatar-pesquisador; os dia logos
estabelecidos nas interagcdes com os funcionarios re sponsaveis pelo
atendimento nas organizacoes pesquisadas, também, C om
profissionais vinculados a criagdo e manutencgéo des ses espacos.

A possibilidade de registro de imagem digital, com as
condicbes de posicionamento de varios éangulos da “c amera”
possiveis pelos préprios recursos do programa, soma das as
caracteristicas do avatar (entre elas, a sua capaci dade de
deslocamento e de vbo, que geram uma visdo diferenc iada),

viabilizou a captacdo de 350 imagens registradas.

A extensa gama de imagens gerou a necessidade do
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estabelecimento de um filtro seletivo, que delimita sse as
consideradas relevantes. Os critérios de escolha da s imagens
apontaram para aquelas que expressavam: uma visdo d e conjunto do
espaco observado, a constituicio do espago organiza cional, as
relacbes com o seu entorno, o perfil dos avatares e a insercao do
avatar-pesquisador nos ambientes observados. Atravé s desse filtro
foram selecionadas 60 imagens que integraram o corpus da pesquisa.

Os didlogos que foram intencionalmente estabelecido S com o0s
funcionarios buscaram entender as dindmicas present es no
desenvolvimento do trabalho, a relacdo com resident es potenciais
clientes, a interagdo existente com o mundo real da organizacao e

o0 tipo de comunicacao realizado.

Com os profissionais vinculados a criacdo e manuten ¢ao desses
espacos virtuais, os dados obtidos na interacdo rea lizada
guardaram uma maior especificidade com preocupacdes vinculadas as
expectativas das organizacdes ao entrar no SL, estratégias de
comunicacdo  utilizadas, potencialidades de  construg do de
credibilidade organizacional, questbes relevantes d a insercéo,
limitacbes e dificuldades percebidas e, por fim, ao S motivos da
saida desse ambiente virtual. A possibilidade de in corporacao
desses dados foi gerada pelo estabelecimento de uma relacdo com o
avatar-profissional responsavel pelo ambiente da Fl AT no SL e com
0 gerente de propaganda e web marketing da VW, realizada no
seminario “O ambiente de negdcios no Second Life”

Organizado pela revista Info 80

, esse seminério foi o primeiro
grande debate sobre o SL no Brasil. As exposic¢des e didlogos foram
gravados e transcritos, fazendo parte do material a nalisado e

incorporado ao texto, enquanto depoimentos.

O evento contou com a apresentacdo de experiéncias de insercéo
de grandes organizacbes - VW, Bradesco, Intel, Noki a, IBM - e
buscou abordar diversos temas que estavam relaciona dos aos
80 A revista INFO é uma das maiores publicacGes especi alizadas em informatica no

Brasil, impressa pela editora Abril. O evento ocorr eu em junho de 2007.
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processos vividos no ambiente virtual do SL. A participacdo do

pesquisador foi fundamental para o entendimento das preocupacdes
apontadas nesta pesquisa, bem como proporcionou um espaco de
interlocucdo com profissionais envolvidos nessa tem atica e

vinculados as organizagdes.

Em todo esse movimento, se, por um lado, a dimenséo descritiva
dos dados obtidos jogou um papel importante, mostra ndo uma
capacidade de explicitar a riqueza das informacdes contidas nos
materiais, por outro, que foi fundamental, passou p ela
possibilidade de interagcdo entre texto e imagem, ar ticulada na

producéo de sentido.

4.3.3. Uma compreensao que emerge: 3 ° movimento

O terceiro movimento refere-se ao sentido que se co nstréi no
espaco de interlocucdo, em que o pesquisador mobili za e articula
os diferentes angulos em jogo. Incorpora, pois, div ersas
angulacdes explicitadas pelos diferentes interlocut ores nas
interacbes estabelecidas nos movimentos anteriores, permitindo a
emergéncia de uma compreensao em profundidade do ob jeto de estudo.
Esse movimento tem na andlise de todo o material em pirico
coletado, sintonizado as contribuicdes teoricas adv indas dos
referenciais, 0 momento de sua concretizagdo. Momen to que faz
convergir a contribuicdo das imagens registradas e de cada um dos
interlocutores com os quais 0 avatar-pesquisador interagiu.

A apresentacdo das imagens e das falas dos entrevis tados,
recuperadas pela gravacdo das entrevistas, possibil itou a
explicitagdo do modo como foram representadas as di ferentes
vivéncias, mostrando uma maneira particular de comp reender a
realidade.

Uma simbiose foi gerada na intencdo de compreender a imensa
potencialidade dos dispositivos presentes nesses am bientes

virtuais, com uma percepg¢éo gerada pela vivenciada “por dentro”. A



imbricacdo dos trés movimentos constréi e reconstré

permitindo sua ressignificacéo.

Por fim, € importante fazer um registro com relaca
gue foi sendo construido durante todo o processo de
desses movimentos de constituicdo da pesquisa em es
Um olhar que foi se tornando, progresivamente mais
percepcdo da imensa potencialidade dos dispositivos
nesses espagos virtuais. Reconhecer o modo particul

configuram, operam, interessa a pesquisa, pois repr
possibilidade de reconhecé-los em seu interior e na

relacdo aos resultados que oferecem.
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5. O espaco organizacional 8econd Life: reiteracao e inovacao

Estudar um mundo virtual em seus préprios termos, n ao
significa ignorar as mdltiplas formas que as idéias do
mundo real “imprimem” no virtual, significa examina r
essas correspondéncias enquanto se manifestam no mu ndo
virtual(...) % (BOELLSTORFF, 2008: 64).

A aproximacdo ao empirico, conforme indicacdo feita na
metodologia da pesquisa, deu-se através de estudos de caso das
duas organizacbes escolhidas: a Volkswagen do Brasi | e a FIAT
Automéveis. Os critérios de escolha, também ja expl icitados,
foram: significativa presenca no SL nos anos de 2007/2008; ter
grande porte; pertencer ao setor automobilistico co nsolidado, em
termos organizacionais, e ter expressivo reconhecim ento social.

A reflexdo realizada neste capitulo € resultante da juncéo de
trés movimentos de aproximagdo ao universo estudado : 0 primeiro,
de imersdo, enquanto avatar-pesquisador, observando 0S espagos
organizacionais, vivenciando o0 cotidiano, seus even tos, e
estabelecendo uma relacdo de coleta de dados com os residentes
desses ambientes. O segundo, gerado por um olhar mi nucioso em
relacdo as imagens captadas nos contextos observado s e
registradas, constituindo significativos documentos , “depoimentos”
provenientes do universo abordado. O terceiro se re fere ao sentido
gue se constréi no espaco de interlocu¢do, em que o pesquisador

mobiliza e articula os diferentes dngulos em jogo.

As imagens impregnadas de significados, em conjunt 0 com oS
depoimentos verbais obtidos e as observa¢des advind as da interacéo
junto aos espacos vivenciados,tendo por base catego rias de andlise
e indicadores e emolduradas pelos referenciais teo6r icos,
constituem o substrato do processo analitico constr uido, expresso

neste capitulo.

Na organizacdo dessa reflexdo, cabe destacar o esta belecimento
% Do original: Studyng a virtual world in its own te rms does not mean ignoring
the myriad ways that ideas from the actual world im pinge upon it; it means
examining those interchanges as they manifest in th e virtual world. (BOELLSTORFF,

2008:64)
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de uma intima relagdo entre este texto, produzido a partir dos

registros da interacdo com os individuos-avatares n 0S espacos
estudados, e as imagens, captadas no decorrer da im ersao
realizada, propiciando um didlogo de forma a gerar uma conexao

entre ambos.

As imagens contribuiram como se fossem “pontos de p artida”,
“desencadeadoras”, “molas inspiradoras” do texto qu e conjuntamente
com elas foi elaborado (SAMAIN, 1995). Assim, cada imagem
registrada e apresentada ndo tem uma mera funcédo |l ustrativa,
secundaria, mas compartilha as descricdes e reflexd es realizadas,
fazendo emergir um reconhecimento ampliado da compl exidade e
vitalidade dos elementos e dindmicas constituintes dos ambientes
pesquisados. Este estudo incorpora essa contribuica 0 da imagem em
sua construcdo, marcando o0s significados da preseng a do
“depoimento” trazido pela imagem/fotografia e faz p arte integrante
da inspiracdo etnografica de que a netnografia se a propria. Quéau
(2008) reforca esse significado das imagens que se incorporam como

parte constitutiva da narrativa.

A imagem, tornada meio de escrita ubiqua, nao deve

nunca mais ser vista como natural, distraidamente

vista, mas deve ser (...) atenciosamente lida,

analisada, comparada ao seu contexto, como aprendem 0s
a fazé-lo no campo da informacéo escrita (p. 96).

Reafirmo, pois, o significado dos registros trazido s das
imagens de sintese, enquanto recurso narrativo na c onstrugéo
conjunta — texto/imagem - para uma compreensdo da r ealidade
estudada e integrando a elaboragédo feita. As imagen s escolhidas
para serem analisadas constituem parte do empenho d e contribuir
para a potencializacdo da interpretacdo de um unive rso complexo.
Essas, de modo extenso, estdo relacionadas aos ambi entes que
oferecem uma visdo ampliada, com uma diversidade de elementos
presentes. Outras imagens foram incorporadas ao tex to produzido,
consideradas uma espécie de zoom, de aproximacgao, que propicia um
foco de maior visibilidade e compreensédo, relativo as questdes

reconhecidas e analisadas.

Um outro componente na organizacdo desta reflexdo diz
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respeito a presenca de descricbes dos contextos obs ervados,
advinda da vivéncia do momento de imersdo sistemati CO nos
ambientes organizacionais — VW e FIAT. Constitui p arte necesséria
da construcdo netnografica permitindo, de modo sist emaético,
externalizar elementos constitutivos dos ambientes estudados,
tendo por base indicadores apontados na metodologia da pesquisa.
Para relembrar, vale dizer que estes passam pela fo rmulacéo:

da constituicao e disposicdo do espaco;
da presenca e interacdo entre avatares;
do espaco relacional — movimento/ didlogos;

da disponibilizagéo de informacdes.

Esses indicadores, articuladamente com as categori as
analiticas propostas por Weissberg (2008), contribu fram para dar
visibilidade ao movimento das organizacdes no SL.

As descricOes realizadas tém todo um significado co mo oferta
de material sistematicamente colhido e que contribu i para uma
visdo de conjunto dos ambientes observados. O mater ial descrito do
ambiente virtual das organizacbes €é extenso e amplo em

significagdes.

A condicdo plena de observacdo e imersdo foi concre tizada
pelos deslocamentos vivenciados pelo avatar-pesquis ador,
viabilizados pelas tecnologias incorporadas aos es pacos virtuais.
Estas permitem ao avatar entrar, caminhar, voar em diferentes
niveis de altitude. Também circular em todos os amb ientes, através
de um movimento de reconhecimento ampliado e inédit 0,
proporcionado pela possibilidade do olhar de 360°, somado a
observacao aérea, 0 que propicia uma visdo global d 0 espaco e a

auto-percepcado do pesquisador, no interior do ambie nte.
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5.1. Portais de entrada das organizac6ed.no

Duas imagens dos portais das organizacbes pesquisad as — VW e
FIAT - , captadas durante o periodo de imersdo no SL, foram
escolhidas para uma descricdo de seus elementos. E Xpressam as
“portas de entrada” para o0 acesso dos residentes e foram
consideradas as imagens primeiras de contato com a organizacao,
nesse espaco virtual. Sendo registro de imagem, cab e reconhecer
que este “congela” um momento, cria um recorte da r ealidade
observada, fixando-a, 0 que gera limites para a apr eensdo de todo
0 movimento e dinamismo existente no ambiente obser vado.

A - Portal de apresentacao da concessionaria VW

A imagem (imagem 08), expressa um enguadramento do portal da
empresa VW, o qual acessei enquanto avatar-pesquisa dor. Na imagem
selecionada esta representada a ilha escolhida para a sua
localizacdo, mostrando a totalidade do espaco fisic 0 ocupado pela

VW no Second Life , bem como parte de seu entorno, dividido com

outros estabelecimentos.

Imagem 8 - Concessionaria VW no mundo virtual




Prédio em forma retangular com base mais estreita ¢
em estrutura moderna de vidro, sendo possivel ver o
edificio. Linhas retas e simétricas, em tom de azul
quadrados de vidro que compdem a estrutura. Apresen
plano, sem telhado aparente, de cor marrom acinzent
holofote encontra-se no topo do prédio, vinculado a
estava ocorrendo no momento do registro. Os pilares
a parede central do prédio, e o sagudo de entrada a

listras horizontais em tonalidades suaves, marrom e

Toda a estrutura do prédio, de algum modo, permite
parcial de seu interior; através de suas paredes de
ver uma grande logomarca da VW ao fundo e uma mesa
sentado em posicdo de conversa, realizando um atend
residente. Outros avatares estdo também presentes n
prédio, em pé. A logomarca da VW ocupa lugar de de
parede central, correspondendo a 1/3 da mesma. Loca
lateral do sagudo de entrada estdo dois banners, de
textos em letras brancas, logomarca da VW, que traz

do carro que estava sendo langado, encoberto na fot

Construido abaixo da logomarca VW, o sagudo de

apresenta forma arredondada, um tanel que direciona

acesso ao interior da edificacdo. Nesse sagudo, é p
vislumbrar um tapete vermelho que leva ao interior
continuidade de uma faixa existente no chéo, de cor
que conduz ao arco de entrada do edificio. Em frent
dos dois lados do sagudo central, sdo vistos carros

de portas e vidros fechados, estacionados em diagon

por um corddo de isolamento vermelho atado a dois p
de cor preta e bege com listras em tom mais claros.

do carro exposto apresentam uma propor¢cdo exagerada
tamanho do prédio da concessionaria. Um terceiro ca
visto atras do holofote central na portaria. Também

um banner preto com texto em letras brancas e logom
situado a frente da faixa de cor cinza claro da ent

Nas laterais do banner, existem dois grandes holofo
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luz branca em diagonal para cima.

O patio em frente a estrutura do prédio € plano, li so e de
coloracdo cinza escura. Apresenta uma cor diferenci ada somente na
faixa que d4 acesso ao sagudo da concessionaria. Do is canteiros
com vegetacdo rasteira, e um arbusto ao centro, enc ontram-se a
frente do prédio ao lado dos dois holofotes de ilum inagao.

Um jardim localiza-se na lateral direita da figura, ocupando
aproximadamente a metade do terreno total. O jardim apresenta
vegetacado rasteira, quatro arbustos intercalados en tre trés bancos
retangulares de cor branca paralelos a faixa divisé ria que separa
0 patio da concessionaria, com relagdo ao jardim. N 0 canto direito
inferior da figura, vé-se um tronco de &rvore e um a vegetacao de

pequeno porte com flores em tons rosados.

Todo o terreno da concessionaria € circundado por u ma faixa de
cor branca, delimitando o espaco pertencente a VW. Atras do
edificio, pode ser visto um outdoor de publicidade da propria
empresa, estando em destaque a figura de um carro e m cor prata.
Vé-se ainda uma é&rea verde composta de arvores que se assemelham a
coqueiros.

A movimentacdo de avatares presentes no dia do regi stro
fotografico esteve relacionada com a festa de lanca mento do carro
Golf virtual. Os avatares aparentam serem adultos d e ambos os
sexos. Sobre cada avatar aparece a indicagdo de seu nome. As
vestimentas de alguns eram mais sofisticadas por mo tivo da festa.

As roupas apresentavam diferentes cores como preto, branco, azul,
vermelho, marrom, cinza, etc. Os modelos também sé&o variados:
saias curtas, vestidos longos, calcas compridas, ca misetas, etc.
Sao figuras entrando e saindo do prédio, mostrando um movimento de
ir e vir. Em seu interior, pela localizacdo e postu ra fisica,
aparecem avatares que se apresentam como atendentes da

concessionaria e os atendidos ou clientes.

No entorno da concessiondria, ao atravessar a rua, € possivel

notar uma loja e uma galeria de arte. Uma loja de p rodutos
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virtuais de skins  (pele) e shapes (formato de corpo) para
construcao de avatares.

lluminacéo artificial encontra-se presente tanto n 0S espacos
internos quanto externos. Pela tonalidade do céu n 0 cendrio,
pode-se perceber que se trata de um final de tarde, um
crepusculo.

Ao voar pela ilha em seu conjunto, foram percebida S suas
dimensdes ndo muito extensas. Estdo presentes outra s organizacoes,
além de grandes espacos verdes. Nota-se que 0 espag o da VW ocupa
uma pequena parte dessa ilha e foi constituido de u m modo mais

simplificado, com um menor nimero de elementos.

B - Portal de apresentacdo da concessionaria FIAT

.

Imaem 9 - Espaco FIAT

Serd descrito o portal de entrada (imagem 9), local izado no
show-room, parte do complexo total da ilha FIAT. A imagem né&o tem
como referéncia central um edificio. Mostra um ambi ente, amplo,
plano, com linhas retas, simétricas e longas, que c ompdem sua
estrutura fisica. Dominéncia das cores branco e ver melho, que

identificam a marca FIAT. O piso branco, com mesa e bancos



vermelhos colocados nas laterais, € uma das express
combinacdo de cores. No saldo de entrada, por nao
estrutura com paredes, todas as informagbes parecem

disponiveis aos olhos do observador.

Apresenta concepcdo de espaco, aberto, moderno e “f
com a presengca de &gua no horizonte, ao fundo e nas
internas, nos moldes de duas “raias” de piscina, ao
avatar.

Um teto suspenso recobre parte do espaco, nos molde
lage de cor vermelha. Apesar de ser dia, a iluminac
do espaco € feita por 6 spots. Desse teto, se despr
armacdo de aco que sustenta um painel retangular co
“Bem vindo a FIAT latinoamérica”, em letras brancas
vermelho, com a logomarca da empresa na parte super
destacada. Ao fundo, abaixo do painel, vé-se um es
um tablado sobre o qual estd um carro em exposicao.
portas e vidros fechados e possui cor laranja, esta
tablado rotatério. Atrds ha um teldao com fotografia
carro. Abaixo do carro, € possivel ler, em letras b
fundo preto: FIAT carro do ano 2008, tendo duas log

extremidades.
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Do lado direito do carro, € D,‘H
possivel notar uma figura em forma
de pilar cilindrico, como uma
espiral. Foi construida tendo como
base o que é chamado de quadriféglio
— um tipo de flor formada por quatro
pétalas. Apresenta-se como se fosse
uma escultura, mas constitui uma
representacdo do espagco, O mapa
virtual (imagem 10) da empresa,

“FABRICA s ronamy

indicando a existéncia do auditério,
do show-room , da Casa FIAT de
Cultura.

FIAT

RAGOE
MERICA

;______________r_

-
CONHEGA AS A
 FIAT LATINOA

CASRIERLOECUNURA

Imagem 10 — Diversos espacos da

AUDITORION




Uma torre de estrutura metélica estq situada a esqu
onde estdo sendo lancados bal6es coloridos. Nesse m
se um painel vermelho. Atras, um outro painel apres
um deménio, que foram usados como personagens da pr

carro Punto.

A vegetacdo presente e visivel estd composta por du
de grande porte, quatro de pequeno porte nas latera
folhagem, que pode ser vista a esquerda. Pela tona
do cenario, com céu azulado, pode-se deduzir que se
horario diurno. Do lado esquerdo, atrds da arvore,
atendimento. N&o se registrou presenca de avatares
que se deu a captagédo da imagem, estando somente em
a figura do avatar-pesquisador.

Pela capacidade de voar, o avatar-pesquisador obtev
aérea da totalidade do conglomerado da ilha FIAT, ¢
complexa rede. Construida em trés grandes ambientes

simulacdo do complexo da organizacdo, como demonstr
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Um primeiro espaco, FIAT Latinoamérica, que abriga o show-room , o
auditério, destacando-se o conjunto de edificacBes gue, apesar de
inacessiveis aos residentes, corresponderiam a admi nistracédo. No
segundo espaco, um quadrado cinza é o telhado sob o qual esta
localizado um simulacro da fébrica, uma representac ao ludica da
producdo de automdveis. O terceiro espaco, denomina do FIAT
Adventure, consiste nas pistas para a realizacdo de test-drive

5.2. Cenografia digital: imbricacéo virtual e real

Para situar a reflexdo que se desprende do conjunto de
cenérios analisados no SL, vale retomar o ponto de partida que
move este estudo. Os espacos virtuais, atualmente d isponiveis na
Internet, apresentam-se para as organizacbes como i nstancias de
constituicdo de referéncias de reconhecimento socia [, de
sociabilidade, que viabilizam o] seu estabelecimento :
desenvolvimento e prosperidade no mundo dos negdcio s. Criam
interagcBes entre virtual e real, que repassam estim ulos, sensacgdes
e conteudos, que estabelecem uma relacdo dos public 0s com a
identidade e marcas organizacionais, num movimento de afirmacéo de
sua credibilidade. O SL apresenta uma potencialidade de contribuir
para Vviabilizar esse processo através dos varios re cursos
presentes em seu interior e de sua capacidade de re -criacéao,
expressa na possibilidade de vivéncia de seu trindm io: imerséo,

movimento e interacao.

Cenarios do composto virtual e real, possiveis de s erem
oferecidos no espaco SL, foram reconhecidos. Buscou-se a
compreensdo de suas operagfes, mecanismos de estrut uracdo e
funcionamento, expressando o modo como articulam a s relacdes
presentes entre o virtual e o real e que séo signif icativas para
0S movimentos organizacionais, nesse espac¢o tridime nsional
interativo. O reconhecimento desses cenarios encont rou em

Weissberg (2008) elementos para o seu entendimento.

No processo de interacdo e interlocucdo com o ambie nte virtual
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estudado, um total de dez cenérios se mostraram exp ressivos da
potencialidade de interpenetrabilidade do virtual e do real,
oferecendo visibilidade para o entendimento do sign ificado desse

espaco para as organizagoes.

No percurso de andlise, a proposta de Weissberg, no VoS
cenarios foram sendo incorporados para dar conta, d e um modo mais
amplo, da apreensdo do objeto de estudo. Assim, eme rgiram trés
expressivos cenarios vinculados a reproducdo do re al pelo
virtual, ampliacdo do real pelo virtual e autonomia do virtual

frente ao real.

Compreender os movimentos que sdo articulados pela relacdo
virtual e real, através dos cenarios apresentados n o decorrer
deste capitulo, propiciarA uma visdo de seus possiv eis
significados para as organizagcbes, na busca da cons tituicdo de
referéncias de reconhecimento, atravées do Second Life

Cenario 1 - Apresentacao do real pelo virtual

A condicdo de simulacdo, presente no SL, “apresenta o real
pelo virtual”, colocando em contato espacos virtuai S com espacgos
reais e visando, muitas vezes, a aprimorar os “conh ecimentos
previamente adquiridos dos elementos estrategicamen te
significativos”, no qual “o virtual ndo substitui, propriamente
falando, o real: torna-se uma de suas formas de exp ressao”

(WEISSBERG, 2008:120).

No contexto deste enunciado, os complexos simulado res de voo
se colocam como a sua mais significativa expressao. Nesses
simuladores, o piloto visualiza todo o conjunto de instrumentos
disponiveis na aeronave bem como nitidas informacde s sobre o
espaco em que esta voando, realizando os comandos p ara opera-la.

Esses sofisticados simuladores permitem uma imersa o profunda,
viabilizada pela vivéncia, dentro de espacos especi almente

criados, que visam
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simular as percepcdes humanas, gerando um ambiente

virtual que produz a sensacgéo de realidade, na medi da
em que 0s objetos se movem de acordo com 0s movimen tos
e 0 ponto de vista do participante, todos controlad 0s
por computadores. (...) Contemporaneamente, a cave ,
caverna digital, € um meio muito mais sofisticado p ara

a criacdo de ambientes simulados que incorporam, em
tempo real, o ponto de vista do participante.
(SANTAELLA, 2004: 44)

Treinamentos esses que vao desde os que oferecem as condicbes
de capacitagdo, habilitacdo continuada para o0 desem penho
permanente no trabalho: formacdo de pilotos de avi Oes,
enfretamento de situagcbes de risco - aos que se ded icam a
superacdo de situagbes “traumdticas” vivenciadas e gque podem
dificultar a insercao e relagcdes no trabalho. (WEIS SBERG,2008).

Para Quéau (2008) os espacos virtuais trariam essa simulacéo
pois “0s mundos virtuais dentro do quais podemos me rgulhar e
navegar dardo um aspecto eminentemente realista, pa Ipavel,
tangivel, e aparentemente crivel, (..) a qualquer tipo de

simulacao” (p. 97).

No Second Life , toda essa experiéncia, mesmo incorporando
avancos tecnoldégicos, ainda se configura de uma for ma extremamente
simplificada frente as propiciadas pelos simuladore s, de alta
complexidade, existentes ou contratados por organiz acbes para
treinamento de seus recursos humanos ou mesmo pelas situacbes de

test-drive do mundo real.

Boellsortff (2008) alerta que “enquanto o SL ndo é um
simulador, por si, ha varios exemplos de simulagdes dentro dele 1%~
(p.243). Um exemplo ficou evidenciado no ambiente Second Life  ao
poder realizar um test-drive em alguns carros das concessionarias
observadas. Essa simulacdo, vivida pelo avatar-pesq uisador, é
aproximativa, pois ndo consegue apresentar toda a s ofisticacdo dos
modelos reais dos carros, fundamentalmente, por lim itacbes de
criacdo dos objetos dentro do préprio programa. A e Xperiéncia
possivel esta restrita a entrada no carro e a condu ¢ao por algumas
100 Do original: While Second Life was not a simulatio n, per se, there were

examples of simulation within in.



ruas que circunscrevem a concessionaria, no caso da

12), ou a utilizacdo da area de teste da FIAT. Apds

carro, a imagem que o usuario vé na tela do computa

ao angulo de visdo do olhar humano, visualizando as

vai conduzir, assumindo a perspectiva do condutor.

controle para conducéo é basicamente o volante; ndo
experiéncia se restringe a guiar o carro e visuali

do veiculo, que nao contempla todos o0s recursos e d

existentes no carro do mundo real.
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Imagem 12 — Avatar-pesquisador realizando um test-drive

Essa experiéncia € marcada também pela relagdo que
com 0 seu entorno, paisagens e algumas variaveis do
modificam o comportamento da imersdo. A observacao,
categoria empirica vinculada a constituicAo espacia
mostrou a existéncia de amplos espacos de circulaca
forma organizada, demarcados por sinalizacdo viaria
VW, assim como, um local especifico, no espaco da F
constitui um circuito fechado para realizacdo dessa
Em ambos os espacos, 0os movimentos que efetivam o d
ocorrem pela condugédo do veiculo, somados as mudang
de iluminacdo (vento, luminosidade diferenciada), q
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pode-se perceber o movimento do vento sobre as &arvo res e a
vegetacdo, de um modo geral, incluindo o seu ruido, assim como a
mutacao do ciclo do dia, em que se faz necessario, ao anoitecer, o
uso de fardis, pois havera pouca iluminacdo no ambi ente.

A concepcdo do SL tem como proposta propiciar simulagdes
progressivamente mais sofisticadas e vem evoluindo a cada
atualizacdo do programa, que apresenta cada vez mai s o real pelo
virtual. Nesse sentido, observou-se o0 aperfeicoamen to dos
fenbmenos climaticos e a evolugdo da passagem do te mpo, antes
expresso apenas na dualidade - dia e noite, progred indo para a
existéncia da translagdo solar e lunar, dando a imp ressao da
progressividade do ciclo, com gradacdes de luminosi dade, a exemplo
da sutileza dos tons do horizonte no momento do cre pusculo (imagem
13).

IH MR MmN AT T ee————

Imagem 13 - Crepusculo observado pelo avatar - pesquisador

Nessa mesma linha de entendimento da apresentacdo do real
pelo virtual, no decorrer da pesquisa, foram consta tadas outras
evolucbes do programa, como a incorporacdo de sombr a nos objetos e
avatares, aumentando a sensacdo da passagem das hor as no decorrer
do dia e o realismo das imagens. Outra evolugdo rec ente esta

relacionada a insercdo de voz para o0s diadlogos aind a
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dominantemente realizados somente por chat escrito. Um depoimento
da atendente da FIAT mostra a potencialidade da ins ercdo da
conversa por voz permitindo novas interagdes, ao in dicar que “isto
facilitou o contato com o cliente e a apresentacéo de alguns
detalhes do produto. Quando era tudo escrito demora va muito mais”.

Em termos numéricos, a experiéncia de simulagdo no SL foi
realizada de maneira extensa pelos residentes que a li estiveram.
Segundo informacBes do gerente de propaganda e mark eting da VW,
foram realizados mais de 30 mil test-drives , no periodo de

dezembro 2006 a junho de 2007.

Ao se concretizar enquanto vivéncia de um expressi VO numero
de pessoas, a simulagédo, que apresenta o real pelo virtual, tem
repercussbes nas organizagbes que adotaram este tip o de
experiéncia no Second Life

Hoje, 0o que acontece é que, como as pessoas que faz em
os test-drives sdo atendidas dentro da concessionaria

[do Second Life ], a gente tem oportunidade de
conversar com essas pessoas |4 dentro e entender o que

elas pensam do carro e obviamente esses comentarios

sdo, na maior parte das vezes, feitos sobre o mundo

real. Elas fazem o test-drive virtual, mas elas falam

sobre o automodvel real. Entdo, essas impressbes sdo

pra nés muito importantes, evidentemente, para tent ar
redimensionar alguma coisa, mudar alguma coisa no

produto, alterar. S&o todos comentarios que sao

relevantes na hora que nés vamos fazer as nossas

analises internas pra depois, possivelmente, mexer num
produto, fazer um face lifting no produto. Enfim,
todos esses comentdrios sao levados em consideragdo no

momento que a gente precisa mexer no carro.(ZOLA,
gerente de propaganda e web marketing da VW)

A possibilidade de simulagdo propiciada no SL e a visédo
expressa no depoimento trazido pelo profissional da VW mostram o
circuito que se desdobra do movimento presente ness e cenario, que
apresenta o real pelo virtual, ou seja, a possibili dade de
retorno, a contribuicdo com respostas ao real enqua nto atual.

Essa simulacdo virtual, em confronto com o mundo re al,
€ algo que também é bastante interessante pra
Volkswagen porque, a partir dessa ferramenta no mun do

virtual, nés conseguimos hoje gerar uma ponte com o0
mundo real e passar as informagfes daquilo que ta
acontecendo no mundo real, nesse mundo virtual, e



obviamente, vice-versa; trazer as pessoas de
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la pra

ca, isso € muito importante, muito interessante pra

Volkswagen (ZOLA, gerente de propaganda e web
marketing da VW).
Esse movimento de retorno que se estabelece pode s er visto

enquanto indicativo de alguma dimens&o de convenci
pelas organizacfes através desse dispositivo. O fat
gue vivenciam essa experiéncia propiciarem um
repercute no mundo real mostra, ao menos, uma dispo
interagir e algum nivel de reconhecimento da organi

justifique o “investimento” de tempo nessa interaca

Um circuito, pois, se instaura. Circuito esse que
Deleuze (1996), faz com que o virtual e o atual coe

estabelecer uma relagdo que permanentemente um reco

Cenario 2 - Interpretacao do real pelo virtual
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que
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segundo
xistam e possam

nduz ao outro.

O virtual ajuda a interpretar o real a partir da co nstituicdo
de imagens que sdo mesclas da captacdo Otica real e de
complementos virtuais. A imagem simulada legitima u ma leitura
visual, oferecendo uma visibilidade mais profunda ( WEISSBERG,
2008). O fotogréfico e as imagens de sintese se mes clam para
ajudar a interpretar, a compreender o real.

Esse processo de construcdo esta muito presente no SL, mesmo
que de uma forma adaptada, pela possibilidade de cr iacdo dos
objetos por meio da imagem de sintese e construcao virtual,
acrescida de elementos fotograficos que ajudam a co nstruir e
constituir os ambientes. Em muitos casos, essa jung ao contribui
para entender os modelos construidos, possibilitan do uma
observacao maior e detalhada, um aprofundamento.

Em ambas as concessionarias observadas, a utilizaca o de

fotografias reais e a juncdo com a imagem de sintes
um acordo que vai sendo progressivamente obtido ent
que faz surgir uma interpretacdo que se considera s
(WEISSBERG, 2008).

e resultam em
re uma e outra,
atisfatoria



A FIAT utiliza desse tipo de relagcdo para apresenta

carros e espacos. Varias fotografias reais estdo no
observado, mescladas as imagens de sintese. O propr
destaque (imagem 14), é uma criagcdo a partir de ima
original, com manipulacdes e adi¢cbes visuais virtu
ocorre com a VW, ja que a sua concessiondria aprese

dos modelos de carros em outdoor
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Imagem 14 — Carro no

SL- construido com fotografia e imagem de sintese

A diferenca da FIAT, onde o modelo do carro é uma s
perfeita, ajudando a dar sentido e interpretar o re
VW, o carro destacado € uma constru¢do toda modeliz
elaboragdo visual, possuindo formas rudes, express

modelos virtuais produzidos de modo simplificado (i

Entende-se que essa relacdo de interpretacdo do rea
virtual deveria propiciar a criacdo de modelos cuja
fosse superior ao original. No caso do Second Life
notar que, apesar da utlizacdo de modelos reais pa
construidos, os modelos virtuais sé@o inferiores em
imagem. O padréo estético possivel no
retilineo e cubico, em contraste ao design das form

real, onde os carros e demais objetos, principalmen

imulacdo
al, no caso da
ada, com menor

ando serem

magem 15).

| pelo
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as do mundo

te as formas



123

Image m 15 - Carro virtual e ao fundo out door de modelo real
humanas, possuem uma plasticidade e nuances, ainda nao
reproduziveis nesse espaco virtual. Como afirma Zol a, gerente de

propaganda e web marketing da VW,

evidentemente, a gente ndo consegue com O0S NOSSOS

carros, no SL, impressionar as pessoas pelo design, e

por isso para ndés é importante, muitas vezes, fazer

acBes, como colocar um filme real do nosso produto,

para que as pessoas possam observar, aquelas que po r
ventura ndo conhegam o produto e entender de forma

perfeita como é o carro.

A constatacdo de que o SL ainda tem uma limitacdo gréfica
muito grande reduz a possibilidade de interpretar o real pelo
virtual. A potencialidade de visualizacdo ndo é amp liada. Essa
constatacdo inverte, de alguma forma, o apresentand 0 por Weissberg
(2008), de que o virtual deveria ser melhor que o r eal para ajudar
na sua interpretacdo. Esse autor entende que “a sim ulacdo valida,
pois, uma leitura visual e restitui sua profundidad e. (.) O
virtual ndo substitui o real, ele ajuda a lhe dar s entido”
(WEISSBERG, 2008:121), o que nem sempre ocorre no a mbiente
estudado.

Ao inserir fotografias do mundo real em conjunto as imagens de
sintese que compdem o cenario do mundo virtual, as organizacoes

supfem que tornam esses espacos e seus produtos mai s criveis, com
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base na facilidade de aproximacgdo, correlacdo e ide ntificacéo
direta.

Cenario 3 - Prolongamento do real no virtual partiguidade

Acdes reais sdo apresentadas na tela por imagem de sintese,
prolongando assim o seu efeito e simulando a experi éncia sob o

virtual. Nesse sentido uma

forma de co-presenca do real e do virtual é a que
prolonga um no outro. (..) Prolongamento por
contiguidade da acdo do real sobre o virtual ou o
inverso, o composto real/virtual, (...). O essencia

ndo estd na precedéncia de um dos termos sobre o
outro, mas na articulagdo deles em um Unico sistema
(WEISSBERG, 2008:121).

Sdo muitas as aplicagdes que participam desse compo sto em
diferentes campos. Weissberg (2008) anuncia varias destas, que
passam também por processos vinculados aos @ sistemas de
aprendizagem para o trabalho, de consulta documenta ra e até
propostas de intervengdo artistica. Todas essas apl icacbes somente
sdo possiveis a partir da existéncia de dispositivo S que permitem
a intervencéo direta do usuario, tais como tela sen sivel ao toque,

sonorizagdo que cria a ambiéncia.

No Second Life , esse prolongamento ocorre por duas vias: pela

intervencdo do usuario, ao utilizar o chat por voz, e pelos sons
existentes no ambiente, como a brisa do vento, baru lho do mar ou
das musicas de um show. Ao utilizar a voz, o avata r deixa de ser
virtual pleno e se torna uma extensdo do usuario: a fala prolonga

o real, pois os didlogos sdo mais rapidos e dinamic 0s, como
ocorrem no cotidiano real. “A voz trouxe uma possib ilidade de
estar mais proximo do cliente, d4 um ar mais real a 0 avatar, pois

as pessoas podem interagir mais rapidamente” (Avata r responsavel -

ambiente FIAT no SL).

Na proposta de Weissberg (2008), em sua categorizac ao, € algo
mais complexo do que € possivel ser realizado no Second Life

Somente simuladores dedicados possuiriam a capacida de de tornar
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essa experiéncia um prolongamento do real. Isso oco rre pela
complexidade das imagens utilizadas, que demandam g rande poder de
processamento dos computadores e, principalmente, p or todos os
equipamentos que sdo demandados e organizados para serem
comandados no mundo real, tendo seu efeito apresent ado no virtual.
Esse tipo de simulador seria a expressdao maxima do “prolongamento
do real no virtual por contigiidade” (WEISSBERG:200 8). Por sua
complexidade, este prolongamento pleno ainda é pouc o utilizado por
pessoas comuns; esta ainda no campo da experimentac ao restrita.

O progressivo avanco das tecnologias e seus disposi tivos,
acrescido da reducdo de custos na sua produgdo, pos sibilitam,
hoje, a existéncia de simuladores acessiveis para o consumo de
massa, ao permitir acoplar dispositivos que os torn am mais reais.
Possuem recursos tecnolégicos que propiciam o prolo ngamento do
real através de mecanismos de controle, tais como m anches para o
comando da aeronave, volante e marchas para pilotar 0 carro “a
toda” velocidade por ruas e estradas virtuais. N&o criam uma
imersdo total do usuario, mas viabilizam uma sensag ao muito

proxima do real.

Se comparado com esses simuladores, o SL é muito simplificado.
Sua interacdo para realizar acbes somente ocorre po r comandos do
teclado e do mouse, restringindo a sensagcdo de real idade
plausivel. Ainda que, comandados pelo teclado, seja possivel, por
exemplo, folhear uma revista, como ndo h4 uma prolo ngacdo da acédo
do real para se fazer isso, a sua total potencialid ade fica
restrita. Com isso, o Second Life deixa de oferecer algo: uma
possibilidade real de maior interacdo. Algum potenc ial existe nos
ambientes, mas falta a insercdo do controle por mec anismos
externos reais, como indicado por Weissberg (2008). Isso, de algum
modo, influencia a dinamica do convencimento, da pe rsuasao

presente no dispositivo.

z z

Enfim, o que ¢é apresentando aqui é o efeito de agir
“realmente” sobre o virtual e, ainda por cima, e Xperimenta-se
‘realmente” o efeito virtual” (WEISSBERG, 2008:121)
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Cenario 4 - Telepresenca real no virtual

Diversos autores (Weissberg, 2008; Quéau, 1995; San taella,
2004) discutem a nocdo de telepresenca. Com entendi mentos
diferenciados e nem sempre complementares, todos es ses autores
concordam que € Util para as organizacfes e para a sociedade, ao
evitar deslocamentos de grandes distancias para “es tar presente”,
ao permitir criar um tipo peculiar de audiéncia sim ulténea,
expandida, diversificada. A telepresenca “encurta” as distancias e
elimina o tempo de locomoc¢ao, promovendo o encontro de pessoas,
separadas fisicamente. A discordancia entre os auto res passa,
fundamentalmente, pelo modo como ocorre esse “deslo camento” e o0s

dispositivos envolvidos em sua realizacgéo.

Quéau (1995) apresenta uma sintese desses diferente S
entendimentos ao apontar que a expressao telepresen ¢a “coloca, em
um mesmo plano, problemas de distintas categorias e tende a
ocultar nuances importantes entre as diversas forma s de
contradi¢cdes entre presenca e auséncia, presenca e representacéo e
presenca e distancia 1017 (p. 19). O conceito de telepresenca, para
Quéau (1995), guarda relagdo com a nocao de “técnic as classicas de
representacdo que nos situam diante de telas” (p.51 ). Traz o
conceito de televirtualidade, este mais préximo do movimento que

ocorre no SL, onde

(...) as técnicas virtuais nos submergem na imagem e
nos permitem mover, atuar e trabalhar neste univers o]
de sintese. A ilusdo de “imersdo na imagem” provém
essencialmente da interacdo visual e auditiva, mas

também gestual, tatil e muscular entre o mundo virt ual
e nos 1%(p.51).

Retomando a perspectiva apresentada por Weissberg ( 2008) sobre
191 Do original: Coloca en un mismo plano problemas de distintas categorias y
tiende a ocultar matices importantes entre las dive rsas formas de contradicciones
entre presencia y ausencia, presencia y representac ién y presencia y distancia.
192 Do original: (...) las técnicas virtuales nos sume rgen en la imagen y nos
permiten movernos, actuar y trabajar en este univer so de sintesis. Esta ilusién
de “inmersién en la imagen” proviene esencialmente de la interaccién visual y
auditiva, pero también de la gestual, tactil y musc ular entre el mundo virtual y

nosotros.
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a telepresenca real no virtual, ha que se indicar g ue nao esta
disponivel amplamente, demanda grandes investimento s, estando,
assim, limitada a algumas corporacgdes e instituicoe s de pesquisa.
Para esse autor, a telepresenca, em seu sentido ple no, demanda
aparelhagem especial, como capacetes que dao novo s entido ao campo
de visdo, luvas para movimentar o objeto virtual, t udo ligado a
computadores, sendo estes responsaveis por processa r e gerar as
imagens. Espaco e ferramenta se unem, criando objet 0s operados
pelo homem real. Esse tipo de operacdo ainda € impo ssivel no

ambiente  Second Life e em qualquer outro espaco fora de feiras ou
de pesquisas de grandes organizagoes.

Uma outra forma de telepresenca, um pouco mais difu ndida para
uso organizacional, € constituida pelas video-confe réncias,
principalmente as que utilizam grandes monitores po sicionados para
dar a sensacdo de que realmente conversamos com “a pessoa gque esta
a nossa frente”, porém, no video. O aumento das tel as, a alta
resolucdo das imagens (HDTV 103) e a qualidade do som (Dolby

Digital, DTS  %*) ja s&o caracteristicas presentes em computadores
com recursos mais avancados, dando uma percepgdo ca da vez mais

real de imersdo no ambiente.

O Second Life trouxe duas dimensbes da telepresenca
possibilitada pela imersdo do avatar. Uma primeira , expressa na
propria condicdo de entrada no SL, constitui uma forma de
telepresenca, pois 0 usuario vai imergindo no ambie nte e se
“desliga” do mundo real, tornando-se um residente d 0 espaco
virtual e estabelecendo contato com outros avatares . Para estar no
SL, o usuério ndo precisa vestir roupas especiais nem utilizar
equipamentos sofisticados: € o avatar que se faz pr esente. Isso
modifica “elementos fundamentais da nossa relacdo c om outros
homens, como a nog&o de presenca” (QUEAU, 2008:99). Convive-se com
a idéia ndo de uma presenca a distancia, mas de uma presenca que é
103 HDTV significa High Definition TV, que é o novo pa drdo de imagem em alta
definicdo que esta sendo implantado.

104 Dobly Digital e DTS sé&o sistemas surround  de som, normalmente compostos por 5
alto-falantes acompanhados de uma caixa de som grav e, para reproduzir sons que

envolvem o ouvinte. Utilizados em home theaters e salas de cinemas.
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o contrario de distancia. Pode-se estar presente es tando distante,

0 elemento distancia fica subsumido ao presencial.

Ao contrario de todo 0 senso comum, a nogcao
intrinsecamente contraditéria de “telepresenca” ten de
a dar crédito a idéia de uma “presenca’ a distancia ,
qgquando na realidade a “presenca’ € o contrario de

“disténcia” e 0 Unico que se transporta “a distanci a
sdo as representacdes 195(QUEAU, 1995:19).

O fato da atencdo do usuario estar intensamente dir ecionada
para a tela e, ainda, por estar representado no amb iente, na
figura de um avatar, faz com que haja uma sensacdo de presenca
pelo “apagamento” dos contornos do computador enqua nto uma maquina

que estabelece, naquele momento, uma intermediacéo.

A observacdo das organizacdes estudadas, mais espec ificamente
a FIAT, mostrou uma segunda dimensado, inferida a pa rtir da
primeira. Guarda uma vinculacdo do entendimento de telepresenca,
trazida pelo SL e que foi amplamente utilizada pela organizacéo,
estando relacionada a realizacdo de palestras e tre inamentos,
tanto para funcionérios, parceiros de negocios vinc ulados as
diversas  filiais  geograficamente  distantes, quanto para
residentes. Criar um espaco que propicie esse tipo de
telepresenca foi considerado importante para a orga nizacao, pois

para uma empresa do porte da FIAT, é inviavel, muit 0
caro, reunir tanta gente fisicamente numa sé reuni ao.
E aqui a gente faz isso, no auditério. Cada avatar

assiste ao evento e no coffee-break ha uma
possibilidade de conhecer muita gente e ao final do

evento as pessoas continuam conversando, como em um a
reunido normal  (depoimento da atendente da ilha

FIAT).

A constituicdo espacial da FIAT, ao apresentar um auditério
(imagem 16) ao ar livre, possibilita uma forma de t elepresenca
para 0s usuarios. Espago este projetado para ser pa Ilco de
palestras, cursos, coletivas de imprensa e todo tip 0 de evento
envolvendo platéia, utilizando recursos de audio e video em quatro
105 Do original: En contra de todo sentido comun, la n ociéon intrinsecamente
contradictoria de “telepresencia” tiende a dar créd ito a la idea de una
“presencia” a distancia, cuando en realidad la “pre sencia” es lo contrario de

“distancia” y lo Unico que se transporta “a distanc ia” son representaciones.
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teldes para transmitir os contetdos.

Os encontros promovidos aqui Sdo muito proveitosos, 0s
residentes aprovam os eventos. H4 uma comunicagao p ara
muita gente reunida num mesmo tempo, sdo trocas que

ndo ocorreriam de jeito nenhum nos espacos do mundo

real (Avatar responsavel - ambiente FIAT no SL).

Imagem 16 — Auditério FIAT - telepresenca por imers ao do avatar

A observacdo desse auditério, enquanto espaco relac ional,
mostrou a aproximacdo possivel que pode ser gerada entre
residentes, permitindo o acesso a informacBes repas sadas aos
grupos de interesse, assim como interagdes em torno de objetivos
comuns de conhecimento e aprendizagem, tudo isso po tencializado

pela telepresenca.

Todo o movimento de telepresenca percebido pelo ava tar-
pesquisador mostra uma possibilidade de significati va imersdo dos
residentes no ambiente virtual organizacional que s omada as
diferentes abordagens presentes, viabilizam um comp artilhamento de
contetdos, informacbes e interacdo  organizacao-cli ente
“mundializado”. Essa movimentag¢&o possivel, envolve ndo avatares de
diferentes paises, gera uma imagem de solidez organ izacional,
componente  fundamental para aumentar a possibilidad e de

convencimento da organiza¢ao junto ao seu publico.
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Cenério 5 - Reproducéo do real pelo virtual

Diferente do cenéario proposto por Weissberg (2008), da
apresentacdo do real pelo virtual, onde ha o efeito do simulador e
um propdsito de uma acdo com este, 0 cenario que ex pressa a
reprodugcdo do real pelo virtual mostra o reconhecim ento, a
identificagcdo dos espacos e formas de contato com o S publicos pela
similitude de sua constituicdo. Sao reproducdes dos espacos
existentes no mundo real, presentes no mundo virtua |, evocando, no
usuario, a0 mesmo tempo, a organizacdo no plano rea | e virtual.
Transfere-se para o0 plano virtual, disposicbes seme Ihantes

existentes no mundo real.

Esse cenério, enquanto recurso do dispositivo digit al tornou-
se visivel a partir do movimento de imersdo nos amb ientes
organizacionais e comegou a ser reconhecido, na obs ervagao
exploratoria realizada, com relagdo a imagem reprod uzida das capas

da revista VIP.

Essa revista possui uma versdo “impressa’ dentro do SL,
através de uma edicdo virtual, observada na imersdo exploratoria.
Tem a mesma linha editorial e 0 mesmo enfoque da re vista produzida
no mundo real, mas apresenta matérias voltadas para o Second Life
Ao analisar a capa das duas revistas, em um primeir 0 momento, pode
ser dificil definir qual é a real (imagem 17) e qua | a virtual

0 PRAZER DE SER HOMEM

" SECOND LIFE

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

FANTASIA

uu CONTO EROTICO
TADOR, DA GOSTOSA

Anmm VALEEVA

r 1:1.1huum.-}..

'GUILHERMINJ&
GUINLE !

CHIQUE COMO SEMPRE!

SEXO FREE
ROTEIRAO COM 0S
MELHORES LOCAIS PRA
TRANSAR DE GRACA

4 SEXYCOMORLNCA!
Imagem 17 — VIP real

Imagem 18 — VIP virtual
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(imagem 18). Por que isso ocorre? Poderia ser respo ndido que a
capa da revista do mundo real é a em que esta a mod elo humana em
imagem fotografica, enquanto a outra possui uma mod elo virtual.

Duas questdes se apresentam: a primeira é que ambas as imagens
estdo na tela do computador, pois a VIP real é aces sivel pelo site
da editora, no maximo sera impressa e distribuida e m bancas. Tendo
como premissa 0 acesso pelo computador, ambas nao s ao palpaveis,
isto ja € uma virtualizacdo, ou seja, a imagem que desperta o
imaginario sem poder de concretizacdo. Uma outra qu estdo é que a
modelo, dita do mundo real, provavelmente ja passou por uma série
de procedimentos que a produziram - cirurgias plast icas,
maquiagens. Apos as fotos serem realizadas, sem duav ida, foram
tratadas em “photoshop”, o0 que, novamente, evidenci a a
virtualidade da imagem. O carater do tratamento e m anipulagéo
dados a foto da modelo do mundo real leva ao questi onamento do
quanto virtualizada esta a imagem exposta. Ja a ima gem virtual foi
integralmente criada em imagem de sintese e a model 0 construida
possui tracos tdo “humanos” quanto a que foi captad a através da
fotografia.

Se pensarmos somente na imagem, as duas despertam o interesse
de forma praticamente idéntica. Mexem com imaginari 0 humano e
despertam reacOes bastante semelhantes. As figuras femininas
expostas nas capas se “tornam iguais” apds tantos processos
digitais de producdo. Essa questdo fica bem expost a em Dentin
(2008) ao perguntar: “o que ha numa imagem digital de mais virtual
que em qualquer outra imagem? Nada, desde que se re vele a questdo

do suporte” (p. 133).

Tendo na virtualidade uma possibilidade de desvincu lacdo e
distanciamento  atribuida a imagem de sintese, lib erada das
referéncias ao real, nos espagos organizacionais Vi rtuais
observados, essa questdo ndo se realizou plenamente . As imagens de
sintese, produzidas pelas organizacbes e inseridas em alguns
ambientes do Second Life , mostraram uma tendéncia a reproduzir a
realidade n&o virtual. Apontaram que o ambiente vir tual das

organizacdes tem uma necessidade de manter alguns p adrdes de



identificacdo e referéncia com o real, mesmo tendo

configuracoes possibilidades livres de modelizagao.

A utilizagdo das simulagBes que incorporam imagens
vez mais complexas e avancadas, possibilita a criag
diversificadas. Notou-se, no entanto, que h4 uma ne
criar imagens similares ao real. A incorporacdo de
constitutivos da realidade, no caso da VW, esteve e
Vvarios componentes presentes no
dos prédios (imagem 19 e 08 na péagina 109), em que

associacao direta com essa organizac¢ao na vida real
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Imagem 19 — Concessionaria VW — mundo real

A estrutura do prédio da VW, retomando a descricao
do portal, € uma manifestacdo dessa reprodu¢do na m
configura enquanto um edificio construido com linha
simétricas, no estilo
nitido o padrédo visual estabelecido pela empresa, b
consolidar sua referéncia e sua identidade visual n
mundos”. O usudrio que chega aos espacos dessa empr
facilmente pelo tipo de construcéo.

Ainda como expressdo da reprodugéo do real no plano
pode-se destacar a pouca inovagéo existente neste e
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edida em que se

S modernas,
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esa a reconhece
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formas de contato com o0s publicos: continuam sendo a tradicional
recepcao aos clientes no espaco formal de escrit6ri 0, mediados por
uma mesa de atendimento, com mensagens veiculadas a través de
banners e a exposicdo publica externa e interna de automoveis,
reproduzindo o mesmo modelo existente no mundo real . O mesmo
ocorre com a necessidade de ter uma atendente para a interlocucéo
com o publico, repassando informacbes e demonstrand 0 os produtos
da organizacdo. No espaco FIAT, esses elementos tam bém se fizeram
presentes, mas se apresentaram acompanhados de inov acles que se

vinculam a outros cenarios.

Mais além da reproducdo do real nas formas de se re lacionar
com o0s publicos, as organizacdes exigem as mesmas c ondutas dos
funcionarios, reproduzidas em ambos o0s espagos, com o fica
evidenciada na fala do diretor de sistemas e tecnol ogia da IBM.

Basicamente, o que se recomenda aos funcionarios é que
eles sejam exatamente como eles sao, do ponto de vi sta
da conduta, na vida real, é exatamente essa a postu ra

hoje em dia. (...) Mas, de novo, existem maneiras,
dependendo até do que a pessoa tem, (...) de se

identificar como Ibmista. O que a gente ta dizendo é
gue a gente espera que a atitude que o funcionario
tenha, ndo s6 nas ilhas IBM, mas fora, seja condize nte

com a atitude que ele tem hoje em dia ho mundo real
(TOLEDO, seminario SL).

Essa questdo ficou evidenciada também na VW e na F IAT,
reforcando uma pratica instituida pelas organizacde S no mundo
real. No atendimento realizado, os funcionarios ut ilizavam

camisas para identificacdo (imagens 20 e 21).

TERES
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s

Imagem 20 — Atendimento

Imagem 21 — Atendimento FIAT
http://ferm1.static.flickr.com/137/350523847_51073993dk http://www.flickr.com/photos/metamidia/2852832979
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Todos 0s processos que tém por base esse cenario e Xpressam
elementos reproduzidos do real, cuja motivacdo pass a pelo fato do
real constituir-se o referencial de construcdo do v irtual; por
haver a associagdo entre o convencimento e o que € considerado
verossimil; e, ainda, por propiciar um reconhecimen to rapido das
organizacdes no espaco virtual por sua semelhanca c om o “ja

conhecido” do mundo real.

Cenério 6 - Autonomia do virtual frente ao real

Ndo fazendo parte da proposta de Weissberg (2008), esse
cendrio se alinha ao anterior por oposicdo, mostran do a
possibilidade de uma autonomia do real frente ao Vi rtual,
potencializando a criacdo e a inovagcdo em ambientes imersivos

tridimensionais.

As imagens de sintese apresentam uma possibilidade de criagéo
infinita, sdo imagens sintéticas, modelizaveis, cor respondendo a
uma matriz numérica, configurada em pixel , que se apresenta na
tela do computador. Estas caracteristicas produzida s tecnicamente
tém a possibilidade de distanciamento do seu refere nte e podem
liberar-se da correspondéncia aos aspectos do mundo real, nao
estabelecendo com este a condi¢cdo de seu “duplo”. P arecem possuir

uma autonomia frente ao real.

A realidade que a imagem numérica da a ver é uma ou tra
realidade: uma realidade sintetizada, artificial, s em
substrato material além da nuvem eletrénica de bilh oes

de micro-impulsos que percorrem 0S  circuitos
eletrdnicos do computador, uma realidade cuja Unica

realidade é virtual. Nesse sentido, pode-se dizer q ue
a imagem-matriz digital n8o apresenta nenhuma
aderéncia ao real: libera-se dele (COUCHOT, 2008:42 ).

O universo das imagens de sintese, em principio, ab re as
portas para essa desvinculacdo da inspiracdo imagin ada no mundo
real. Abre as portas para uma nova virtualidade. A imagem
produzida pela

cadeia modelizagdo - numeralizagcdo - programacao

constituiu a virtualidade como espago de



experimentagdo disponivel, intermediario entre o

projeto e o objeto, enquanto o virtual permanecia a té
entdo prisioneiro da atividade imaginaria (WEISSBER G,
2008: 118).

Poucas organizagBes conseguiram

ousar e viabilizar essa “autonomia”
dentro do Second Life . Um dos
exemplos mais significativos de
ousadia organizacional deu-se no
caso da agéncia de propaganda Ginga
(imagem 22), captada na imerséo
exploratoria. A modelizacéo
realizada criou o escritério virtual
situado em uma flor carnivora
gigante. Essa  possibilidade de
libertagdo dos “tracos” do real
expressa por essa construgdo talvez

tenha ocorrido pela prépria

vinculagdo da agéncia a uma area de Imagem 22 —Sede da Ginga no

atuacao aberta as inovacdes, ou

seja, a de criacdo publicitaria.

Na imersdo sistemética, a FIAT, enquanto organizaca 0, se
destacou constituindo sua ilha e incorporando, por um lado, uma
criagdo proxima ao real (imagem 09 pag. 112) e, por outro, uma que
expressa sua desvinculacdo, representada pelo carat er ludico e
fantastico também presente em seu espaco no SL. Essa juncédo
propicia um “balan¢co” das duas dimens@es e da capac idade de ambas
de contribuir para o reconhecimento organizacional articulado no
mundo virtual. Como foi reconhecido pelo avatar res ponsavel do
ambiente FIAT no SL, "a empresa inovou ao colocar um espacgo de
atendimento normal e uma fabrica que n&o é real, ma S sim um grande
espaco ludico quebrando o vinculo certinho de ser t udo igual ao

mundo real”.
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Como expressdao da autonomia do virtual, na FIAT, po dem ser
destacados dois ambientes, constituidos pelo audité rio e pela
fabrica, que ndo guardam nenhuma relagdo com os con struidos pela
empresa no mundo real. O auditério, flutuante, € um a representagao
de uma “flor aberta” gigante, onde cada pétala poss ui varias
cadeiras, que se apresentam como painéis de carro. No centro,
estdo situados um pulpito e varios teldes para proj ecao de filmes

(vide imagem 16 pagina 129).

Imagem 23 — Fabrica ludica FIAT

Ja a fabrica é uma representacdo, que mistura o liad ico com o
real (imagem 23). O real esta expresso na existénci a da linha de
montagem, explicando, através de painéis, as divers as etapas
necessarias para a producdo de um carro. A represen tacdo da linha
de montagem, construida no ambiente, constitui uma animagcdo ludica
de demonstracdo. Como pode ser observado no lado e squerdo, ha um
rolo preto junto a um boneco, um japonés, que corta este rolo como

se fossem  sushis , sendo os pneus. Estes sdo colocados no chassi do

carro, de forma semelhante ao que ocorre nas corrid as de Féormula
1, por homens de vermelho usando capacetes e tendo uma placa
vermelha indicando que o veiculo deve ficar parado, enguanto séo
feitos os ajustes no carro. Ao fundo, pode-se obser var um grande

microscopio, que seria um aparelho de controle de q ualidade final
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do carro. "As pessoas ficam fascinadas vendo a fabr ica (imagem
24). Ela funciona como se fosse uma fabrica de verd ade. E inovador

e todo mundo gosta” (Avatar responsavel - ambiente FIAT no SL).
Esse depoimento € expressivo da repercussdo que a i magem
modelizada, criada com “autonomia” do real, tem sob re os
residentes. Ajuda a dar uma ambiéncia da renovacao das estratégias

de aproximacdo das organizacdes com o0s residentes/p Ublicos,
concretizando uma proposta diferenciada de se mostr ar.

Imagem 24 — Interior fabrica FIAT
http://www.flickr.com/photos/metamidia/2852832615/

Cenario 7 - Ampliacao da percepcéao do real petoalir

No mundo real, ndo é possivel a visualizacdo do con junto do
espagco em uma Unica aproximagdo a uma organizacao. Para se obter a
totalidade de sua apreensdo, seriam necessarios mui tos movimentos
de deslocamento e a utilizacdo de recursos técnicos mais complexos
como guindastes, helicOpteros, para propiciar uma v isdo aérea. Sem
esses movimentos torna-se mais dificil, sendo impos sivel, a
visualizacdo da totalidade do espaco da organizacdo . Como maximo,
no cotidiano, obtém-se uma visdo imediata e pontual do entorno,

possivel segundo o campo de visdo humana.



Nas organizacdes que reproduzem, no espaco digital,

seus elementos do mundo real, o virtual ajuda a amp

percepgdo do real. Um virtual que produz uma visao

real e que permite sua captacdo expandida, uma nova

expressando uma nova atualidade (QUEAU, 2008). Essa
propiciada, no espaco digital, através de  diferente
possibilidades. Uma primeira, estd ligada ao fato d

reconhecer, de uma sé vez, a totalidade do conjunto

(prédios, carros, arvores, etc) que compdem o0 conte

z

organizacdo. Isso somente € possivel pelo movimento
deslocamento do angulo de visdo do avatar. N&o rest

visdo humana, o olhar do avatar tem a possibilidad
“camera” externa a ele (imagem 25). Uma segunda pos
presente no ato de voar em todas as dire¢des e alti
necessidade de nenhum aparato técnico, o que ampli
capacidade de visualizar a totalidade do ambiente,

as condicdes de visdo do avatar, que se localiza no

superficie.
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Iage25 - Vis&o da totalidade do conjunto fisico

da organizacao.

Uma outra forma de ampliar o real pelo virtual foi
na possibilidade de testar uma peca de metal, no se

depois observar internamente 0 que ocorreria ao ser

constatada
u limite, e

tracionada,
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algo que ndo existe no mundo real. Ndo ha como obse rvar
internamente uma peca de metal no mundo real, mas n o virtual sim.
Essa simulacdo estava presente na fabrica da FIAT d o SL, como
forma de mostrar os testes que os engenheiros reali zam ao planejar
uma peca. A possibilidade de percepcdo potencializa da do real
presente no mundo virtual refere-se a sua condi¢éo de gerar o “ver

por dentro” estando fora. De alguma forma, seria a criacdo de uma
transparéncia possivel, “eliminando” barreiras visu ais, para

compreender 0S Seus pProcessos.

Essas potencialidades, presentes no SL através do avatar,
fazem com que o usuério tenha uma visdo ampliada da organizacao no
mundo real. Os espacgos fisicos, ao se aproximarem d 0s existentes
no que € chamado de realidade e o fato do avatar te r multiplas
possibilidades de vis@es, propiciam um entendimento alargado da
organizacdo. “Os residentes podem chegar voando na FIAT e assim
tem uma viséo de toda a ilha, que estd muito bonita . E legal voar
e ver todo esse conjunto” (Avatar responsavel - amb iente FIAT SL).

Isso permite um outro tipo de reconhecimento que se tem da
organizacdo no plano real apds reconhecer o espaco virtual,
certamente diferenciado e ampliado, ao ter incorpor ado novos
elementos advindos da observacao in-world

Percebe-se que o espaco virtual oferece uma viséo d e conjunto
com toda a sua grandiosidade e imponéncia, que ajud a a fazer
incorporar um maior reconhecimento da organizacdo n 0 mundo real,
ao identificar os diferentes componentes, que compd em a sua

estrutura e dinamica.

Cenario 8 - Fantasticamente real: o humano e aggaimoderna

A metéfora da quimera moderna expressa uma relacdo possivel
entre o real e o virtual, presente no SL, e que também compbe os
cenarios virtuais presentes nesse espaco digital. A figura da
Quimera, associada ao hibrido, ao heterogéneo, esti impregnada

nos diferentes dispositivos do mundo virtual do SL e, de um modo



140

bem visivel, se expressa nas imagens modelizadveis d 0s avatares
criados. Vem, de um modo bem significativo, romper padrbes,
concepgOes de imagem, de espaco perceptivo, chegand 0 a “subverter

a nossa relagdo com nosso proprio corpo” (Quéau, 20 08:99). Ao

falar sobre as modificacbes trazidas nos modos de p erceber o
Corpo, esse autor mostra que o processo vivido no m undo virtual de

hibridagdo intima do corpo real, no qual habitamos

desde a nossa infancia, com os formalismos abstrato S
0S mais tangiveis, com escalas de tempo e curvatura s
de espaco arbitrarias, ira nos levar, provavelmente , a

uma certa desapropriagdo dos nossos habitos mais
interiorizados (QUEAU, 2008:99).

Além disso, a propria concepg¢do de presenca se mod ifica
substantivamente nas relagbes sociais estabelecidas nesses

ambientes digitais.

A Quimera, nesse espaco virtual, seria, em um prim eiro
momento, o proprio Second Life  a partir de seu software -cliente 1%,
constituido por menus materializados em “imagens qu e nao sao
feitas para serem vistas, mas para encadearem-se nha acao”

(WEISSBERG, 2008:118).

Ao entrar no mundo virtual do SL, nos deparamos com “novas”
guimeras. S&o os residentes que, na condicdo de liv re criacdo de
seu avatar ou adquirindo o shape ! e a skin  dos mais diferentes
“seres”, criam identidades muito distintas do human 0 e até mesmo
quando a ele se assemelha é um “super” ser - grande , musculoso,
lindo, tentador — um arquétipo idealizado (imagem 2 6). Sao figuras
que foram observadas e identificadas pelo avatar-pe squisador em

sua imersao no cotidiano dos espacos observados.

106 E considerado o programa que deve ser instalado no computador para poder
utilizar algum recurso disponivel em outro computad or, normalmente um servidor
remoto. Por demandar dados disponiveis remotamente para poder ser operado
plenamente necessita algum tipo de acesso a Interne t. No caso do SL, o programa
baixado é o basico para poder acessar o mundo virtu al, todas as imagens que
constituem o0 espago sdo baixadas quando ingressa em um local. Por este motivo
software-cliente ocupam pouco espaco em disco, mas demandam muito processamento
do computador, para poder gerar imagens ou manter a s informagbes na maquina
enquanto se utiliza aquele espaco.

107 shapes é o formato de corpo e cara e Skin é pele. Ambas sao modelizaveis para

se criar o avatar.

http://getasecondlife.net/2007/11/interface-edit-tr uques-e-dicas-second-

life/skins-e-shapes/
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Imagem 26 — Arquétipo idealizado

Pelo processo de sua construcéo a figura do avatar possui uma
possibilidade ilimitada expressar um outro , um “novo” ser, uma
imagem qualquer. Essa imagem construida podera ter maior ou menor
relacdo com as caracteristicas visuais do usuario n 0 mundo real.
Sua criacdo e modelizacdo ndo é algo simples, exata mente por tudo
0 que envolve a construcdo de um corpo idealizado d e algum modo,
relacionado a uma imagem mental, com niveis diferen ciados de
identificacdo por parte do usuario, através do qual o0 residente se
apresenta na figura de um avatar. Todos 0s componen tes, ao serem
customizados, se entrelagam, configurando uma deter minada imagem
com a qual o avatar circula e estabelece relagbes s ociais no
ambiente virtual e a partir da qual é visto e se vé , enguanto
residente.

Como séo as figuras dos residentes do ambiente SL pesquisado?
Responder a esta interrogacao significa trazer a to na uma seérie de
questbes que mostram a complexidade de seu entendim ento enquanto
figuras de avatares presentes nesse espaco Vvirtual e, mais
especificamente, pelo fato de se constituirem, no c aso estudado, o

publico efetivo e potencial das organizagdes.

As organizagbes no mundo real interagem com 0 seu p ublico

constituido por figuras humanas e essa relacéo ja é desafiadora no
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sentido do reconhecimento de suas caracteristicas, comportamentos,
expectativas, colocando demandas com relacédo a atua lizacdo de seus
processos comunicacionais. O publico circulante do S espacos
virtuais estudados apresenta-se visualmente de modo extremamente
diversificado, idealizado, nao tendo, algumas vezes ,
correspondéncia as figuras humanas, caracteristica marcante dos
usuarios dos servicos presentes na dinamica organiz acional no
mundo real. A compreensdo dessas figuras coloca nov as exigéncias
conceituais para o seu entendimento e relacionament 0 NOS espacos
virtuais.

Criar um avatar traz a possibilidade de expressar um
inconsciente que gera, muitas vezes, figuras que né 0 tém nenhuma
proximidade e semelhanca com o humano. Sua configur acao €
ficcional, “extraterrestre”, de fato uma Quimera mo derna, como é

proposta por Weissberg (2008).

Estima-se que

algo entre 70% e 80 % da populacdo de residentes es ta
registrada como humana. Uma lista seleta daqueles q ue
estdo fora desse espectro incluiria robbés de todos 0s
tamanhos, formas e funcdes, anjos, vampiros, elfos,

personagens de animes, raios de sol ambulante e nuv ens
de tempestade; (...) extraterrestres; caricaturas d e

politicos; pinguins e poneis (Au, 2008: 96).

Esses seres seriam, de fato, as quimeras, como pode ser

observado na imagem (imagem 27).

Nos ambientes virtuais, muito antes do SL, esse tipo de avatar
ja era conhecido como furries , animais antropomdérficos, muitas
vezes derivados dos desenhos animados. “Os furries também
representam o apice da experiéncia de ser um avatar : uma luta para
transcender um alter-ego t&o idealizado que néo é mais humano”
(AU, 2008: 96). Esse tipo de personagem esta presen te nos debates
gue hoje se estabelecem vinculados as linguagens so bre 0 eu em
ambientes virtuais. Circulam, cada vez mais frequen temente, nos
espacos virtuais, ou seja, pessoas que no mundo “vi rtual” sdo
outras e ndo somente personagens, mas uma outra coi sa, uma quimera

moderna.
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Quando o] avatar se
constitui enquanto uma figura
humana, mais proxima ao real,
as questdes que se apresentam
estdo relacionadas,
principalmente, ao género e
raca. Dados de pesquisa
realizada pela Global Market

Insides 1%

indicam que 23% dos
participantes entram nos
espacos virtuais apresentando-
se como de sexo diferente do
seu na vida real - homens
entram como mulheres e vice-

versa - hao por uma opc¢ao

Imagem 27

— Quimera virtual

sexual reprimida no mundo real,
mas motivados pela fantasia de se perceber como é

pessoa” ou buscando aprender mais sobre si mesmo, v

oposto - uma forma de libertar-se. J& na questdo ra
apontam que possuiam uma cor de pele ndo correspond
mundo real. Além disso, essa pesquisa indica que 64
participantes se apresentam de forma diferenciada d

suas vidas cotidianas, normalmente apresentando ter
considerado mais atrativo (45%) e indicando serem m
(37%). Nessa busca por ser um outro, 23% dizem se a

outra nacionalidade e 11% declaram ter uma posicdo

diferente da real.

Nos espacgos Vvirtuais estudados, o que foi dominant
interior das duas organizacdes, tendo como referénc
funcionérios, € a modelizacdo de tragos fisicos vin
estética humana, de forma sdébria, & semelhanga do m
constatacdo ficou evidenciada no que se refere, pri

aos seus executivos. Os avatares criados nao somen

108
us/news/release.php?p=20070423 e AU (2008:102).

“ser uma outra
endo-se pelo eu
cial, 22%
ente & sua no
% dos
0 que sdo em
um corpo que €
ais jovens
presentar com

politica

e no
ia 0s seus
culados a
undo real. Essa
ncipalmente,

te tinham sua

Para maiores detalhes ver http://www.gmi-mr.com/ab out-
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aparéncia exterior configurada com essa estética, m as eram
customizados com o maior nivel de fidelidade possiv el ao real,
tanto nas expressdes de seus rostos, Como em seus C orpos (imagem
28).

Essa semelhanca estabelece
uma identificacdo dos homens de
negoécios presentes nos dois
“mundos”: autoridades que ao
serem reconhecidas nos ambientes
repassam credibilidade
organizacional. O fato de o
usuario poder reconhecer e se
aproximar  desses  executivos,
gerando uma interacéo,
potencializa essa condicdo, uma

vez que eles representam (0]

# m 'IJ'I’Q Linden
4 'i = ettt !J’L .

garante das organizacoes, Imagem 28 — Zola, gerente de
. propaganda e webmarketing da VW
expresso em suas autoridades. http://mundolinden.wordpress.com/category/marca

J& no caso dos atendentes, dominantemente figuras femininas
que circulavam pelos ambientes, essa fidedignidade aos padroes
humanos ndo esteve tdo marcada na customizagédo de s eus avatares.
Assim como na vida real, ndo sao figuras publicas c ujos semblantes
sdo reconheciveis: constituem pessoas “anénimas”. E sse anonimato
ficou evidenciado na impossibilidade de se perceber a
correspondéncia do avatar construido e sua identifi cacdo com a
fisionomia do usuario/operador. Por assumirem o pri meiro contato
da organizacdo com os residentes notou-se uma adequ acao mais livre
de suas vestimentas e fisionomia, mas sempre proxim a ao humano.

O fato dos avatares que representam as organizagoe S possuirem
sempre uma aparéncia humana aponta trés grandes ent endimentos. O
primeiro estaria relacionado a necessidade de se id entificarem com
a maioria dos residentes que “sdo humanos”, conform e apontado
anteriormente pela pesquisa da Global Market Inside s. O segundo,
marcado pela necessidade de reconhecimento do usuar io real no

avatar, como no caso dos executivos. E um terceiro pode ser
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indicativo, também, de restricbes no entendimento, por parte das
organizacdes, das potencialidades desses espacos in teracionais,
cada vez mais dinamicos e anamorfdticos, como é o ¢ asodo SL.

A existéncia de quimeras modernas coloca um grande desafio
para as organizacdes que buscam se inserir em espag 0S virtuais em
seu processo de reconhecimento do cliente/usuério/q uimera para
poder planejar uma interacdo e divulgacdo que sejam direcionadas

para esse publico.

Eu ja passei informag8es e vendi carros para uma fi or,
um tigre, fantasmas, bruxos, mas muitas vezes fique [
sem saber como agir com esses ‘seres’. De repente a

flor € milionaria, o tigre pode ser um tigre asiati co,
aqui no SL é muito diferente do real (Avatar
responsavel - ambiente VW no SL).
Entender esse “novo” publico que se forma em espaco s virtuais
3D interacionaiss configura-se como algo complexo. N&do sendo o
mesmo publico da pagina web organizacional, das campanhas de
comunicacdo, o desafio que se coloca é como entende r e se
posicionar frente a esse seu perfil. Demanda a cria ¢cdo de métodos
de pesquisa e observacédo e, principalmente, o enten dimento de que
as demandas presentes em ambientes virtuais, como o Second Life

sdo diferenciadas.

Cenario 9 e 10 - Injecao do real no virtual eoveirtual por uma janela real

Os cenérios - injecdo do real no virtual e ver o vi rtual por
uma janela real - propostos por Weissberg (2008) tr azem niveis de
percepcdo e, principalmente, de detalhamento das a¢ Oes,
necessarios para sua apreensédo, que nao foram ident ificadas no SL,
ou seja, nenhuma forma que se aproxime plenamente d 0 que foi

apresentando pelo autor.

Relacionado ao primeiro cenério, constatou-se que e ste tipo de
“injecao” ainda ndo é possivel no SL: ndo existe a possibilidade
de um movimento real do usuéario ser captado e trans posto para a
tela. O maximo que se consegue no programa € a po ssibilidade de

utilizacdo de voz, tornando assim a experiéncia alg 0 mais proxima



do real, além do uso de scripts

Por outro lado, o avatar
pode ser constituido da forma
mais proxima da configuracao
fisica humana. A modelizacédo
ainda € considerada muito
complicada e ha& agéncias de
publicidade que se
especializaram nesse servico,
cobrando para realiza-la, uma
vez que envolve uma
significativa quantidade de
parametros para a sua
construcdo. As possibilidades
de customizacdo sdo quase

infinitas, desde o tamanho da

para animar o avatar.
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Imagem 29 — Tela de personalizacao

orelha, o formato e cor dos olhos, até o tipo de ¢

(imagem 29), passando pelo tamanho e peso da pessoa

maximo de detalhes e combinagBes diversas. Esse tip

ainda ndo caracteriza e possibilita a injecdo do re

no entendimento de Weissberg (2008).

Sem a potencialidade de movimentar um monitor ou de

equipamento para ver o virtual por uma janela real,

que se chega a proposta de Weissberg (2008) no

que o cenario vai sendo revelando no caminhar do av

ambientes. “A tela revela sua mutacdo em o6rgdo de v

(WEISSBERG, 2008:122). Esse movimento de revelacao

ocorre pois 0s cenarios sao “baixados” do servidor

na tela do residente, desvelando-se a medida que o

desloca.

Ao contrario dos jogos tradicionais para entretenim

quais todo o0 programa e seus
conjuntamente, no SL estes Ultimos ndo ficam no computador, ou
seja, ndo existe a instalacdo junto com o programa.

do SL existem, estdo construidos anteriormente,

cenarios

sao

orte de cabelo

0 de insercdo

al no virtual,
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atar pelos

progressiva
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armazenados em um servidor e sdo requisitados, via
entrar no ambiente, sendo baixados para o computado

sua utilizag&o. E a imagem de sintese que se revela

A forma de interacdo com o programa Second Life
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Internet, ao
r no momento de
ao andar.

s6 ocorre pelo

movimento do mouse e do uso do teclado. O avatar se movimenta a

partir do comando desses dois dispositivos. As acgbe
realizadas pelo método tradicional; por outro lado,
voar pelos ambientes, h4 uma descoberta desse espac
tornando mais visivel e detalhado ao realizar uma a

cada objeto.

Por fim, todo esse percurso de reconhecimento e ref
mostrou possibilidades do dispositivo, seus recurs
presentes e apropriados pelo espaco virtual do
nos ambientes organizacionais estudados através dos
cenarios possiveis, que expressam a intrincada e su

virtual/real.

5.2.1. Tendéncias dos cenarios

A observacédo realizada explicitou muitos contextos,
no espaco virtual estudado, em que existem articul
estabelecem conexdes com o real enquanto atual - re
apresentando, ampliando, prolongando, interpretando
Entre os diversos cenarios propostos, 0 que traz a
real no virtual propriamente dita apresentou um num
elementos percebiveis nos espacos virtuais observad
cenarios evidenciaram uma ruptura com o referente d
0 caso das quimeras enquanto seres imaginarios; o d

real frente ao virtual e o da telepresenca, no modo

s ainda sao
ao andar ou
0, que vai se

proximacdo a

lexao
0S, mecanismos
SL, incorporada
muitos

til articulacdo

presentes
acbes, que
produzindo,
esse mundo.
reproducdo do
ero maior de
os. Outros

o real, como é
a autonomia do

como Weissberg

a concebe.
Os cenarios que guardam uma maior aproximacado ao re al foram
dominantes por se revelarem em maior namero. Também por

apresentarem atrativos gerados pela simulacdo (a ex

drive e da distribuicdo de brindes e produtos, que

emplo do test-

atraem um
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grande numero de residentes para 0s espacos organiz acionais). De
diferentes modos realizam uma reiteracdo do real ne sse espago
virtual.

Se considerarmos que o0s residentes do Second Life tém um
potencial para viver o mundo virtual enquanto espac 0 de inovagédo
diferenciado do real, a expectativa que se tinha, a 0 iniciar a
pesquisa, era a de que as organizacdes estivessem r ealizando um
movimento de ruptura ou, ao menos, de “suspensdo”’ d o real na
abordagem e criagcdo de seus espacos nesse ambiente. O que se
observou é que esse movimento ocorreu de forma timi da. Na VW,
guase ndo havia elementos inovadores; ja a FIAT foi mais ousada,
assumindo uma concepgdo para O sSeu espago Vvirtual e m que
estabelece essa ruptura, materializada em algumas e struturas

arquitetbnicas e dindmicas implementadas.

As duas organizacoes se apresentaram incorporando

representacbes do real que se aproximam e se afasta m dos
referenciais do real presentificado por graus de ic onicidade
diferenciais. Isso implicou regras de interpretacao ampliadas que
pudessem fazer entender as diferentes assimilacdes do
convencimento se produzem nessa diversidade de apro ximagbes e
afastamentos do real enquanto atual. Essa diversida de, gera para

as organizacoes, dilemas de escolha de um padrdo d e aproximacao
aos publicos existentes e potenciais, demandando um reconhecimento

profundo destes.

Ao buscar compreender esse movimento de criacao rea lizado e as
possiveis motivacbes pelas quais as organizacdes in sistem em
reproduzir o real no espaco virtual, Boellstorff (2 008) mostra um

primeiro entendimento para esse comportamento.

Porque os mundos virtuais sdo muito novos, é espera do
gue as pessoas que 0s constroem e neles entram, aca bam
por importar e reconfigurar aspectos cotidianos do
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mundo atual, desde a gravidade e a luz solar até a

encarnacéo e a linguagem 109(p.63).

As referéncias ao mundo real trazidas pelas organi zacOes ao
Second Life podem também estar muito marcadas pela transposica o]
“automatica” de logicas presentes no mundo real, pe rcebendo, de
modo incipiente, que a esfera do virtual constitui um outro
universo e que novos modelos e metaforas podem ser concebidos de

modo livre e inovador.

E preciso entender aquele universo. Ndo da para

imaginar na nossa realidade real e tentar reproduzi r
no espaco virtual. Nao da para entrar no SL pensando
em fazer negécio, imaginado a realidade organizacio nal
do mundo real. A empresa tem que estar ligada no qu eé
0 metaverso, entendendo a suas propriedades
distintivas. (COSTA, presidente do IG, seminario SL)

O fato de as organizacbes desejarem ‘“garantir” 0

estabelecimento de uma relacdo de reconhecimento im ediato dos

espacos organizacionais dentro do SL pelos residentes que circulam

no ambiente pode ser ainda um elemento explicativo. Essa
necessidade de serem reconhecidas visualmente traz, para o
universo virtual, concepcdes e caracteristicas seme lhantes as

estruturas arquitetdnicas, as figuras humanas e ao atendimento

existentes nas organiza¢cdes no mundo real.
Fundamentalmente, passa por um

enfoque da atualidade [que] pode distinguir ai dois

dispositivos pelos quais uma dogmatica sempre se im pos
a crenca: de um lado, a pretensdo de falar em nome de
um real que, supostamente inacessivel, € ao mesmo

tempo o principio daquilo que é crido (uma

totalizacdo) e o principio do ato de crer (uma cois a
sempre subtraida, inverificavel, ausente); de outro

lado, a capacidade do discurso, autorizado por um

“real” para se distribuir em elementos organizadore S
de praticas, isto é, em “artigos de fé". Essas duas

forcas tradicionais se acham hoje no sistema que

combina com a narrativa da midia — uma instituicao do
real — o discurso dos produtos de consumo — uma
distribuicdo deste real em “artigos” que devem crer e

comprar. (CERTEAU, 2003:286)

199 Do original: Because virtual worlds are quite new, it is to be expected that as
persons have built and entered them they have impor ted and reconfigured everyday
aspects of the actual world, from gravity and sunli ght to embodiment an language.
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Enfim, um enfoque dos dias atuais que vincula a exi géncia de
“falar” em nome de um real, gerando, no caso das or ganizacles, a
capacidade de, através de seu discurso baseado no “ real”, criar

“artigos de fé” para serem consumidos.

A FIAT, ao entrar mais tarde no SL, trouxe elementos para se
diferenciar de seus concorrentes. Buscou uma mescla entre
elementos de simulagdo do real e simulacros para cr iar uma ilha
que tivesse maiores atrativos além da exposi¢cdo de automoveis.
Assim, sua concessionaria continha espacos mais apr opriados ao
padrdo virtual inovador que foi sendo estabelecido. Ao expressar
na configuracdo de seu espaco Vvirtual, elementos de inovacao
diferenciados do real atual demonstrou uma preocupa ¢do de
incorporar uma proposta que proporcionasse uma dina micidade, que
avancasse sobre o ja existente no mundo real. Apost ou em uma
posicdo de vanguarda que o proprio ambiente do SL produz sobre si
mesmo, utilizando e potencializando muitos de seus recursos. Por
via distinta, esta organiza¢do também apostou no es paco virtual do
SL enquanto possibilidade de criagdo de “artigos de f e”

consumiveis.

5.3. Adeséao e adaptacdes organizacionafeemnd Life

Para entender o movimento de entrada e insercdo das

organizacdes no SL foi fundamental obter uma visdo ampliada das
motivacdes para a busca e permanéncia nesse espaco virtual. O
entendimento dessas motivacdes e expectativas inici ais contribuiu
para a compreensdo do processo de virtualizacdo que realizam,
percebendo o seu significado para os objetivos que perseguem na

perspectiva da comunicagao.

Como muitos programas que surgem, o Second Life  teve um rapido
crescimento no ano de 2007, ndao somente em nimero d e avatares, mas

também na quantidade de organizacdes ocupando esse espaco. E
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inegavel que houve (e ainda ha 110) 'um movimento de ingresso de

organizacdes no Second Life . O seu processo de crescimento, com

expressiva entrada de organizacgdes, deu-se de modo
que fez com que muitas delas desconhecessem esse es
0 que é, qual o seu potencial e, principalmente, c
reagir em seu interior. Assim, essa entrada gerou u
expectativas do que poderia ser realizado nesse amb
mostrou desconhecido para muitas das organizacoes,
possuiam um know-how  significativo em suas
organizacionais e outros espacos virtuais. Essa imp
mostrada através de diferentes expressdes, durante
pesquisa, como demonstra este release relativo ao

reconhecida organizacéo - a Philips do Brasil.

muito veloz, o
paco virtual —
omo agir e
ma série de
iente, que se
mesmo as que
paginas web-
ortancia foi
0 processo da

site  de uma

Uma abordagem diferente... Varias empresas ja partici pam
do Second Life , inclusive a Philips. Mas, enquanto
muitas empresas usam o Second Life  apenas como mais um

mercado para vender seus produtos e servigos, a
Philips adotou uma abordagem mais sofisticada. Essa

abordagem envolve dois aspectos

principais:  1:

Queremos realmente entender o que € o Second Life

Para isso, estamos realizando

pesquisas  para

identificar o que o Second Life  realmente representa,

por que as pessoas se sentem atraidas por esse mund o}
virtual e que ligacao existe entre 0 mundo virtual eo
real. 2: Aproveitar o Second Life como um ambiente

para co-criagcdo. Isso pode significar,

“a curto

prazo”, a criacdo de prototipos de produtos e, “a

longo prazo”, a obtengdo de comentarios de habitant es
do Second Life sobre conceitos da Philips mais
abstratos e futuristas (Release Recriando a vida r eal

no Second Life 1),

Uma primeira motivacdo que se apresenta (e talvez a
para a entrada de muitas organizacbes no
pioneirismo que envolve a presenca em um Novo espag

10 pyrante o decorrer da pesquisa, Varias outras orga

mais forte

SL) é o carater de

o virtual. Esse

niza¢des ingressaram no SL.

Entre elas pode-se mencionar o grupo de pesquisa em educacao digital da Unisinos
- http://www.unisinos.br/pesquisa/educacao-digital /ambsec.htmls (2007). Também a

agéncia de noticias Reuters abriu um bureau para di

vulgagdo de noticias, em

outubro de 2007, http://in.tech.yahoo.com/061016/13 7168izr.html. Mais
recentemente pode-se citar o Sebrae que mantém sua ilha no ambiente e em plena
atividade http://mundosebrae.wordpress.com/2008/07/ 09/0-sebrae-no-second-life-ii/
(2008) e http://www.youtube.com/watch?v=EwWR0SYr3BgY (2009)

11 http://www.philips.com.br/mt_theme_2007_06_secondl ife.page A Philips do Brasil

€ uma subsidiaria da Royal Philips Eletronics da Ho landa e atua ha 84 anos no
mercado brasileiro de eletroeletronicos, eletrodomé sticos, lampadas, aparelhos de

monitoramento médico na area da salude. Em sua total

idade emprega,

aproximadamente, 133 mil funcionarios, distribuidos em 60 paises.
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carater de pioneirismo esta relacionado a necessida de de criacao,
de ser atual, sendo visto como um grande laboratéri o de inovacado

para o mundo dos negdcios.

Entrar no SL estd associado, inexoravelmente, a

inovacdo, a formatos absolutamente diferentes, a

experiéncia de interatividade em ambiente
tridimensional e que pode significar grandes projet 0s
(COSTA, presidente IG, seminario SL).

Essa entrada pioneira e inovadora, somada a ampla ¢ obertura
midiatica que ocorreu, garantiu um destague nos mai s diversos
espagos comunicacionais. Isso ficou evidente nos ca sos estudados
quando a midia, principalmente a digital 12 'destacou de uma maneira
enfatica, o fato da VW ter sido a primeira empresa automobilistica

do Brasil a entrar nesse espaco virtual.

Ao localizar sua concessionaria na terceira ilha m ais
visitada pelos brasileiros, a VW garantiu uma média alta de
visitas de avatares desde que foi inaugurada em dez embro de 2006.

Festa de lancamento
do novo Golf
no Second Life.”"

—

Hoje, & partir das 23h30 A

- ® < :@

DJCHOPP Lednev: e ae galera
DJCHOPP Lednev: =)

Imagem 30 — Outras organizagdes presentes na ilha

12 Uma busca simples, em sites especializados para ta | fim, com o nome das
organizagbes acrescido da palavra second life ird resultar na visualizacdo de
varios artigos e links que comprovam o espaco de di vulgacao realizado.
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Segundo ZOLA, gerente de propaganda e web marketing da VW,

foram 3 mil pessoas que participaram nesse evento d e
lancamento. Hoje nés temos uma média diaria de
aproximadamente 2 mil visitantes na Volkswagen Haus ,
ao longo desse periodo, tivemos mais de 80 mil

usudrios anicos; ja foram mais de 300 mil visitas 13,

O alto numero de visitas conseguido por essa organi zacao,
igualmente registrado em todos os momentos em que o avatar-
pesquisador esteve circulando pelo ambiente VW, i nculou-se
também ao fato de dividir a ilha com outras organiz acdes (imagem
30) de igual reconhecimento, o que gerou uma circul acao ampliada

em seu proprio espaco.

Ja a FIAT, por ter criado uma ilha sem vinculos co m outras
organizacdes (vide imagem 11 - pagina 114) onde som ente ela
ocupava todo 0 seu espaco, registrou um movimento m enos intenso,
centrado nos residentes que, de algum modo, chegava m até ela na
busca de informagdo direta. Soma-se a isto o fato d e haver
entrando “mais tarde”, em 2008, quando o boom do programa ja havia
passado, mas ainda havia um grande nimero de usudri 0s ativos.

Ambas as organizacbes vincularam a idéia de atualid ade
presente na motivacdo para a sua entrada no SL a oportunidade de
ampliar, através do mundo virtual, a sua capacidade de interacéo
com seus potenciais publicos, visando reforcar o re ferencial de

marca e produtos.

A idéia inicial era de realmente fazer com que as

pessoas, 0s avatares, 0s internautas tivessem
oportunidade de conhecerem 0s nossos produtos,
obviamente de fazer um link desse mundo virtual com o
mundo real da Volkswagen e pra isso a gente criou

alguns processos, algumas ferramentas la dentro (ZO LA,
gerente de propaganda e marketing VW — seminario SL).

113 Além da informac&o repassada por ZOLA no seminéario SL, alguns sites noticiaram
esse alto nimero de visitantes:
http://www.estadao.com.br/arquivo/economia/2007/not 20070419p10432.htm
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Com essa compreensdo mais centrada no produto, a VW construiu
apenas uma concessionaria, cuja movimentacao efetiv ou-se em torno
do atendimento, divulgacdo e negdcio. A FIAT, ao co nstruir um
espaco diversificado (imagem 31), trouxe uma nova p roposta de
relacionamento com 0 usuario, proporcionando um esp aco de
sociabilidade - casa de cultura, auditério, show-room , ambiente
para festa - e de informacdo veiculada através de d iferentes
mecanismos -— banners , fotos dos carros -, até a estrutura da

fabrica mostrando sua linha de montagem.

Press ESC to leave Mouselook,

Imagem 31 — Espaco de sociabilidade — FIAT

Por sua vez, a VW entrou no SL com um amplo leque
expectativas. Uma primeira estava vinculada a apost a no
crescimento exponencial do ndmero de usuérios do pr ograma. Uma
segunda referiu-se a possibilidade de acompanhar os movimentos do
residente, buscando identificar se acles realizada s no SL, a
exemplo do  test-drive , tinham repercussdo no mundo real, como a
compra do veiculo. Disponibilizar no ambiente toda a linha de
produtos, buscando também a oportunidade de desenvo lver uma area
de poés-venda, em contato direto com o consumidor, ¢ onstituiram
algo esperado por essa organizagdo. Uma dltima expe ctativa,

expressa no depoimento de Zola (Gerente de propagan da e marketing
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da VW), diz respeito a necessidade de

cada vez mais reproduzir e integrar ac6es de promog ao,
acbes de relacionamento e outras atividades que por

ventura a gente venha a fazer no mundo real, no mun do
virtual. Cada vez mais, isso vai acontecer, vai ser um
fato constante dentro da atividade da Volkswagen no

Second Life

A possibilidade de ampliar o acesso de pessoas a d iversos
eventos se apresentou como um outro fator explorado para a
insercdo das organizacdes no SL. A telepresenca propiciou que as
figuras dos avatares estejam “presentes” em eventos , mesmo que 0s
usuarios fisicamente ndo possam estar no local, o q ue amplia o
acesso do publico participante, expandindo a capaci dade de mutua
interacdo — organizacdo/publico. Expressdo dessa in teracéo
possivel, observada no interior do SL, esta vinculada a realizacdo
de reunibes coletivas com funcionarios de varias pa rtes do mundo,
todos reunidos em um auditorio virtual, sem, no ent anto, haver
deslocamento fisico de seus participantes (vide ima gem 16 pagina
129).

Ao lembrar que a Internet tem alcance mundial, o SL possui 0
mesmo potencial. E esse alcance constitui um fator de aproximacéo
das organiza¢des com publicos diversos, tendo uma p ossibilidade de
interacdo que o0 site organizacional ndo consegue es tabelecer.
Apesar de ter alcance global, essa interacdo possiv el apresenta
restricbes, como a colocada pela barreira linguisti ca. Em
principio, os avatares responsaveis pelas organizag des necessitam
se dirigir em mais de um idioma aos residentes que acessam seus
espacos na tentativa de identificar qual o melhor p ara o
estabelecimento da comunicacdo. Essa demanda aument a a
complexidade da estrutura de suporte necessaria par a as
interacoes.

Um dado interessante e importante pra nos: a Aleman ha,
obviamente nossa sede, nossa matriz, o povo aleméao é
um dos maiores usuarios hoje do Second Life e nos

temos a experiéncia de atender muitos alemaes dentr o]
da nossa Volkswagen Haus, buscando informacdes sobr eo
que a gente esta fazendo aqui no Brasil, dentro des se
ambiente (ZOLA, gerente de propaganda e marketing d a

VW).
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O que ¢é possivel apontar € que o SL trouxe para as
organizacdes expectativas de constituir-se um ambie nte que
pretendia gerar uma presengca completa e interativa com o seu
publico e outros visitantes do sistema - espaco de repasse de
contetdos, informag¢des, comunicagdo ampliada, aumen tando a
qualidade dos servicos prestados. O metaverso prome tia representar
um significativo papel nas relagcbes comerciais esta belecidas,
incorporando a concepc¢ao de rede social em que seus participantes

integram uma comunidade virtual.

A insercdo das organizacbes no SL anunciava a possibilidade
do estabelecimento de uma relagdo de aproximagdo co m seus
participantes, ampliando a sua credibilidade na soc iedade, sendo
reconhecida por um publico potencial entre os resid entes desse

espaco virtual, considerados um novo tipo de cidada 0, 0 E-cidadéo.

5.3.1. Metamorfoses organizacionais

As organizacdes tém vivido um desafio constante de atualizacéo
e entendimento das dindmicas que se fazem presentes nas
possibilidades da  “experimentacdo  numérica”  enquant 0O um
dispositivo socio-técnico que compartilha da “redef inicdo cultural
de wuma férmula de crenca’ (WEISSBERG, 2008). Entend er o
dispositivo enquanto um espago de interagdo entre t rés universos
vinculados a tecnologia, relacbes sociais e sistema de
representacbes (FERREIRA, 2006) faz parte dos proce SS0S que as
organizacdes necessitam realizar para o0 estabelecim ento de
estratégias diferenciadas nos espacos virtuais, mai S
especificamente no SL.
A gestdo de projetos de comunicacdo em meios digita is
€ uma ferramenta estratégica para a gestao da marca e,

em especial, de sua imagem. A comunicacdo on-line
transforma as relacbes da organizacdo com seus
competidores, clientes, fornecedores e publicos

internos e externos. Nao se trata, portanto, de out ros
meios que somam as estratégias midiaticas em
andamento, se ndo de repensar a identidade mediatic a

da organizacdo a luz dos meios digitais e, em algum as
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ocasibes, até de repensar o modelo de negdcio 114

(COLLIVA; PASCUALENA, 2004:398) .

Entre os conhecimentos que se apresentam como neces sérios, o
referente “tecnologia”, relativo a constru¢cdo do me taverso, é algo
muitas vezes transferido para agéncias especializad as, contratadas
para modelizar espacos virtuais. Essa transferéncia nao retira das
organizacdoes a exigéncia de profundo conhecimento e dominio da
totalidade que envolve, que constitui o dispositivo e que se
vincula a heterogeneidade de seus elementos, conviv endo em
estreita (e muitas vezes contraditéria) ligacdo, pe rmanentemente

atualizada no tempo (FOUCAULT, 2008).

Para as organizacdes observadas, algo fundamental e complexo
sdo as mudancas das dindmicas dos publicos frente a esses
espacos. “O usuario que chega aqui, mesmo sendo nov ato no SL, ja
conhece muito de Internet, acessa blogs e outras comunidade
virtuais” (Avatar responsavel - ambiente VW no SL). Entende-se que
o perfil daqueles que utilizam a Internet hoje esta composto, cada
vez mais, por “usuarios ativos da plataforma Web 2.0 também, de
blogs a redes sociais e sites de compartihamento de video e
imagem” (AU, 2008:190). S&o usuarios que possuem Vo z, produzem e
demandam  conteudos diferenciados e portanto dinami cos. Estdo
plugados em varios espacos virtuais e imersos na te chologia, que
utilizam plenamente. E, pois, o consumidor final, q ue esta
presente de modo significativo no espaco SL das organizacbes
observadas, ndo tendo sido percebida a interacdo en tre parceiros
comerciais.

Hoje o relacionamento B2B'®, no caso da Volkswagen no Second
Life , ainda € muito limitado, como admite o gerente de propaganda
114 Do original: La gestién de proyectos de comunicacio n en medios digitales es una
herramienta estratégica para la gestion de la marca , de los productos y servicios
asociados a ella y, en especial de su imagen. La co municacion  on-line  transforma
las relaciones de la empresa con sus competidores, clientes proveedores y
publicos internos y externos. No se trata, por tant 0, de otros medios que sumar a
la estrategia mediatica en marcha, sino de repensar a la identidad mediatica de
la empresa a la luz de los medios digitales y, en o casiones, hasta de reasentar
el mismo modelo de negocio.

115 Business-to-business vincula-se a negécios baseados no comércio eletrénico,
apoiado por redes privadas, onde ha compra e venda de produtos e informacdes,

viabilizadas entre parceiros.
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e marketing da VW.

Pelas informacBes de nossos atendentes, vemos que o
perfil do usuario que hoje utiliza o Second Life , o

relacionamento B2B pra Volkswagen, ainda é muito
pequeno, ainda € muito restrito, hoje, realmente, a

linha de comunicacdo é basicamente sé com o consumi dor
final (Zola — seminario SL).

Assim, para as organizacbes torna-se necessario com preender
que

o carater multimidia, interativo e hipertextual dos

meios digitais, junto com o potencial para a

comunicacao personalizada e a atualizagdo de conteu dos
em tempo real, exigem das organiza¢ces a adocao de uma
nova perspectiva que permita compreender que o alca nce
da atual revolugcdo mediatica converte a organizacao

que se comunica por canais digitais em um meio em s j 116
(COLLIVA; PASCUALENA, 2004:398).

Isso muitas vezes ndo tem ocorrido. Se 0S usuarios estdo cada
vez mais ageis na compreensao e na adaptacdo aos no VOS meios que
surgem, fluindo entre esses, as organizacdes muitas vezes nao
compreendem o que esses fluxos representam. Parecem migrar, de
forma estanque, entre os diversos espacos virtuais. Entendem o
minimo (a tecnologia, muitas vezes) e transportam s uas estratégias
de comunicacdo do mundo real. Na medida em que esse espaco vai se
consolidando, buscam ampliar o investimento, bem co mo O

entendimento dos significados dessas mudancgas.

Acho saudavel que empresas invistam no Second Life
pois, na pratica, este mesmo ceticismo ocorria ha 1 0
anos, quando as pessoas nhdo sabiam exatamente o que

era“ web”ou“ home-page ". Entdo, o mundo virtual passa

por um periodo de maturacdo (FERRAZ, 2007:80).

Essa questdo ficou nitida no tipo de insercdo da VW A
organizacao tinha todo o potencial para criar sua p répria ilha,
mas optou por manter seu espaco virtual dividindo-o com outras
organizacdes, tendo um crescimento progressivo. Se por um lado
essa convivéncia aumenta o0 numero de visitantes, co mo ja
118 Do original: el caracter multimedia, interactivo e hipertextual de los medios
digitales, junto a su potencial para la comunicacié n personalizada y la
actualizacion de contenidos en tiempo real, exige a las organizaciones la
adopciéon de una nueva perspectiva que permita compr ender que el alcance de la
actual revolucién mediatica convierte a la empresa gque comunica mediante canales

digitales en un medio de por si.
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mencionado, por outro dispersa a atencdo sobre a su a

concessionaria em particular.

A VW resolveu investir um passo de cada vez. Quando

nés chegamos no Boulevard Brasil, tinhamos inclusiv ea
dificuldade de ndo ter ruas, entdo tudo isso precis ou
ser construido pra que pudéssemos fazer com que 0s

avatares tivessem a oportunidade de experimentar o

nosso produto. Ndo é algo simples, optamos por ir

crescendo aos poucos (ZOLA, gerente de propaganda e

marketing da VW).

Muitas organiza¢cBes ainda ndo incorporaram o paradi gma que se
coloca frente a essas mudancas e que esta centrado no
conhecimento e sua gestdo estratégica [que] aparece m

no entorno digital como o principal capital das
empresas: sua identidade corporativa esta cada vez

mais relacionada com a informacdo (sua histéria, se u
know-how, sua imagem de marca, a percepgao publica de
seus mercados de referéncia, a linguagem com que s e

comunica com o0s clientes e seus fornecedores, sua
imagem mediatica) 1" (COLLIVA; PASCUALENA, 2004:398).

Pode-se constatar que existe um longo caminho a ser percorrido
pelas organizacdes para que haja um entendimento do gue seja esse
metaverso. Ficou nitido que o Second Life  n&o havia atingido a sua
maturidade quando as organizacbes comecaram a aderi r, assim a
experiéncia propiciada foi muito mais limitada do (¢ ue se
imaginava. O principal obstaculo notado foi a falta de um plano de
longo  prazo para as  organizacles, provavelmente pel o]
desconhecimento dos potenciais do metaverso. Nas or ganizacobes
observadas e, de modo geral, em outras, ocorreu um ingresso
amplamente divulgado mas, com o0 passar do tempo aca baram
abandonando seus espacgos virtuais. Todo esse proces SO aponta,
neste momento, para a criagdo de um “deserto de mar cas reais”
grandes espacos organizacionais sem atendimento, of erecendo
escassas informacdes, levando a uma reducdo do movi mento de
avatares/residentes, acarretando sua desativagcao po sterior.

17 Do original: conocimiento y su gestién estratégica aparecen en el entorno
digital como el principal capital de las empresas: su identidad corporativa esta

cada vez mas relacionada con la informacién (su his toria, su know-how , su imagen
de marca, la percepcién publica en sus mercados de referencia, el lenguaje con el

gue se comunican con clientes y proveedores, su ima gen mediatica).



6. Consideracdes finais

Em sua formulacdo inicial, o objetivo de analisar a s
contiguidades entre virtual e real, que referenciou a primeira
hipdtese, apostava na existéncia no Second Life  de possibilidades
de mdltiplas combinacdes dessa relacdo concretizadas através de
ampliados recursos computacionais. Combina¢bes que, efetivamente,
se mostraram presentes nesse espaco, viabilizadas p or dispositivos
que criam uma dindmica, um movimento peculiar estab elecido em seu

interior, expressas nos cenarios analisados.

Os recursos tecnolégicos que se apresentam no SL repassam uma
visdo de um espaco construido por tecnologia avanca da, o que foi
constatado pela evolucdo demonstrada nas incorporac Oes feitas ao
programa. No entanto, alguns limites puderam ser pe rcebidos e
constituiram elementos transversais que perpassaram diversos
cenarios observados. Entre estes, a capacidade de m odelizagéo,
incorporada as imagens de sintese, mesmo tendo avan ¢cado
significativamente, mostrou-se limitada, ao ficar a quém da
expectativa de apresentacdo de suas formas de modo plastico e
aceito como valido e convincente pelos residentes d esdobrando-se
em reconhecimento das organizaces no mundo real, ¢ omo por elas
demandado.

A imagem de sintese, produzida por calculos numéric 0s
abstratos, abre espaco para o estabelecimento de um a relacdo
original inusitada, criando dindmicas préprias cujo s referenciais
sdo os mais diferenciados, seja em seus vinculos co m o real/atual,
seja com o préprio virtual. Emergem, assim, inter- relacbes
distintas - linguagem, espaco, tempo, corpo -, traz endo uma
compreensdo inerente para nocdes que transitam no ¢ iberespaco,
tais como, a de telepresenca, a de experiéncia inte rativa e a de
imersdo. Assim, as imagens de sintese se apresentam como uma
possibilidade de transmutacdo de modelos de represe ntacao
presentes no real. No caso do SL, ao incorporar a perspectiva
tridimensional, de movimento, e de imersdo, tém po tencialmente
capacidade para provocar sensacoes, idealizacBes e sonhos, num

devir permanente, em que a simulac¢do produz “mais real”, alarga os
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limites do modelo, criando uma virtualidade, e, tam bém, novas
atualidades, incluindo eventos artificiais, tdo rea is quanto
qualquer acontecimento do mundo real.

Os processos de virtualizacdo, expressos na consti tuicdo da
relagédo virtual /real presente nesses espacgos, traz em consigo a
possibilidade de rupturas com os referentes vincula dos ao real. No
entanto, na materializacdo desses processos, as org anizacobes
reiteradamente se referenciam as situacdes analogas ao mundo real
que, em um primeiro momento, parecem constituir a r eferéncia
dominante. No entanto, no interior do SL existe uma estreita
convivéncia com uma outra dimensdo que se distancia da necessidade
de importar padrées estéticos do mundo do real. Um a convivéncia
gue estabelece uma relagdo com construgdes proximas ao ficcional e
uma interlocucdo com (os aparentemente) “seres ima ginarios” -
estranhos entes que a fantasia dos homens engendrou , ao longo do
tempo e do espaco, e que se revelam nos mundos virt uais.

O virtual e todo o processo de virtualizacdo tomam uma
expressiva dimensdo que parece ganhar uma certa aut onomia, uma
vida com parametros e “estatuto” proprios. Autonomi a construida
por processos de modelizagdo do espaco \virtual, cri ando
significados que s&do gerados por uma linguagem de p rogramacao
oculta para o usudrio e que se torna transparente p elo efeito

analdgico das imagens de sintese.

As mudltiplas articulacbes do composto virtual/real, presentes
na primeira hipétese, incorporadas nos cenarios vir tuais e
expressas em imagens, criam um estado subjetivo fav oravel, uma
predisposicdo de reconhecimento frente a organizaca o. A
constituicdo do espaco organizacional no Second Life — através de
diversas composicbes, figuracbes e estruturagdo de planos e
angulos — pbde contribuir para o0 estabelecimento de ssa
predisposicdo que se materializa na constituicdo d e diferentes
atmosferas. Entre elas, uma atmosfera futurista, po r suas figuras
e estruturas extravagantes e hipermodernas, que exp ressa o culto a
inventividade, ao poder de criacdo, a valorizacdo d 0 avango

tecnoldgico; uma atmosfera de poderio e solidez org anizacional,
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subjacente a grandiosidade da composicdo arquitetén ica e ao
compartilhamento de vivéncias de carater multinacio nal no espaco
da organizacdo; uma atmosfera de dominio e autorida de, expressa na
sobrevalorizagdo dos primeiros planos e no agiganta mento de
figuras e angulos, gerando uma percepc¢éo de forga. A incorporacgao
dessa predisposicdo favoravel a organizacdo, foi pe rcebida nas
interlocu¢cbes com 0s responsaveis pelos espacos org anizacionais,
ao manifestarem a existéncia de um movimento de rec onducdo do
virtual ao real, através das opinides emitidas pelo S avatares

residentes e por eles captadas.

O monitoramento e avaliagdo do reconhecimento organ izacional
assimilado pelos residentes e seu desdobramento em acdes no mundo
do real/atual, se plenamente realizados, contribuir iam para
consolidar a presenca das organizacbes nesse espaco virtual
tridimensional. Tornam-se particularmente relevante S, ao se
considerar que no Second Life convivem seres fantasticos —
quimeras modernas — que apesar de serem usuarios re ais, como
qualquer avatar “humano”, se apresentam, enquanto e ntes
diferenciados e assim demandam aproximacdes distint as por sua

qualidade de clientes efetivos e potenciais.

Todos 0s movimentos presentes no SL geram aproximagdes, cada
vez mais singulares, e apontam para a necessidade d e entendimentos
a serem incorporados pelas organizagbes. A vinculag do a esse
espaco virtual, articulada a sua potencialidade de repasse de
referéncias de reconhecimento, traz uma necessidade de adaptacédo
permanente das organizacbes. Essa compreensdo pres ente na
formulacdo dos objetivos, que se desdobram nas hipé teses mais
diretamente relacionadas as apropriagbes e adaptacd es realizadas
pelas organizacdes, passa pelo modo como se articul a a convivéncia
entre real/virtual, numa relacdo sutil que ocorre n 0 espago
modelizavel de simulacbes e simulacros. Espaco este gue as
organizacdes estudadas utilizaram, de forma restrit a, ao
permanecerem atadas aos padrdes do mundo real/atual . Nao criaram
modelos suficientemente plasticos que incorporassem a interlocucéao

possivel, propiciada por esse espaco Vvirtual, tendo por base



informacdes diferenciadas, e que produziriam uma re

do “real” presentificado.

A apropriacdo plena das potencialidades oferecidas
em seus diversos dispositivos, demanda das organiza
assimilagdo de novos paradigmas para a configuragdo
virtual que superem a recorréncia aos marcos concei
figuracdo do real enquanto atual. Essa recorréncia
uma dissintonia entre o0 que € oferecido pelas organ
interior do programa, moldado pela visdo ainda domi
associa capacidade de convencimento a proximidade e
real/atual, e a potencialidade desse espaco de cr
“autbnoma”. Um paradoxo é gerado pelo confronto das
dos usuérios frente as

potencialidades do programa

configuracbes modelizadas pelas organizagbes, emold

estas perspectivas, levando a um movimento ambivale

identificacdo e estranhamento.

O dinamismo das relagfes, que se instala em espacgos
que é muito presente no
organizacdes, que ocorrem de maneira extremamente a
vez que o ciclo de vida do programa, marcadamente
disponibiliza tempo de maturacdo aos processos nece
sua utilizacdo plena. O carater volatil imposto pel
e, principalmente, a incessante busca por “garantes
estabelecimento de um fluxo migratério das organiza
dispositivos, que trazem renovadas promessas. Pode-

a obsolescéncia em alta velocidade, uma de suas ca
faz com que as préprias organizacdes incorporem a
desse dispositivo e seus recursos tecnolégicos como

em curto espaco de tempo, descartdvel e substituive

que emergem e se mostram mais atrativos.

Os fluxos migratérios realizados pelas organizacdes
na prépria dindmica social que os residentes estabe
pois, um movimento de duplo desencantamento. Se, po
busca foi muito grande em um primeiro momento, por

organizacdes ndo seguiram aumentando a participacao
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0s residentes buscaram outros ambientes, mais assoc
sociabilidade e ao lddico, muitos deles criados por
comuns. Isso levou ao ndo retorno de muitos avatare

organizacionais.

O Second Life
padrdo de navegacdo avancado e baseado na tecnologi
As organizacBes apostaram nesta evolucdo ao aderire
Mas, neste momento, 0 programa e seu uso mostraram-
Do ponto de vista tecnolégico demanda recursos comp
amplos, muitas vezes ndo correspondendo ao que 0 us
tornando a experiéncia de navegacdo no ambiente sof
possivel. Isto levou ao estabelecimento de um espacg
iniciados”, ou seja, pessoas que tém um conheciment
de computacdo e informatica. As organiza¢cdes ndo c
uma imersdo plena — ao deixarem de realizar um inve
similar ao existente em suas paginas
disponibilizacdo ampla de informacdes e, também, pe
aprofundamento das relacbes presentes no mundo real

no SL, através da interatividade e tele-presenca.

No processo de desenvolvimento desta tese foram

construidos  aportes tedrico-metodoldgicos  especif
compreensdo dos dispositivos vinculados ao espaco d
constante atualizacdo, tendo constituido também um
pesquisa. A netnografia, enquanto “suporte  metodold
possibilitou a apropriacdo de conceitos essenciais.

se confluéncias, semelhancas de preocupacdes, de co
abordagem, advindas da etnografia, necessarias para
diferenciado, imersivo, em espacgos virtuais tridime

se insere o SL.

A netnografia, debrucando-se sobre um objeto de es
comunicacdo, contribuiu ao entendimento de um dispo
envolve um esfor¢co de estabelecimento de relacdes i
“presentificadas” através das figuras dos avatares.
condicdo de imersdo, de “estar la”, no interior do

possibilidade de estabelecimento de didlogos com os
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descobrindo suas interpretacdes e realizando regist
aos moldes do fazer etnografico em sua tradicdo cal

apenas estive 14, mas fui um deles e falo com sua v

Vale ressaltar a vivéncia do resgate de conteudos
de conhecimento, a antropologia/etnografia que, his
esteve vinculada aos estudos das sociedades ditas “
comparecendo e aportando a compreensao de um objeto
tecnologias de ponta - computacional, imersiva, tri
no interior do que ha de mais avancado nas sociedad
“complexas”. Conteldos que trouxeram contribuicbes
entender componentes novos — interativos, imersivos
do desenvolvimento dessas tecnologias e que objetiv
limites, enquanto espacos de comunicacdo. E exatame
esforco de aproximagdo da comunicacdo estabelecida
virtuais as possibilidades da interacdo humana vivi

real que se inseriu essa contribuicéo.

Construir e organizar um processo analitico, a part

cenarios virtuais, que apresentam articulacbes poss
presentes no modo como se configura o espaco virtua

o SL, contribuiu para a obtencdo de um olhar sistemético
espaco observado. No entanto a mutacdo incessante p
dispositivos traz consigo a permanente renovacao de

ao menos, a introducdo de sutis mudancas que incorp
componentes que alteram sua composicdo e, portanto,
significados. As inovacdes tecnologias se apresenta
velocidade de sua atualizacdo e geram uma obsolescé
diminuicdo da vida “util” dos conceitos e categori
empenhados na compreensdo de seus processos. Isto r
capacidade de apreender uma realidade intensamente

sua validade e condi¢do interpretativa tém uma dete
tempo e espaco muito delimitada. O movimento de mut

das tecnologias de informag¢do e comunicacdo vem poi
reiterada capacidade de plasticidade e transformac
enquanto subsidios validos e permanentemente atuali

abordagem da realidade virtual.
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A concepg¢do subjacente a esses cenarios
vinculacdo com criacdes baseadas em recursos tecnol
complexidade, de acesso restrito e sofisticado. Tal
ser trazida para a interpretacdo do Second Life
anacronismo, em algumas situacbes observadas, pelo
espaco virtual possuir recursos visuais e tecnolégi
limitados e ser de amplo consumo. Isso levou com qu
cendrios propostos guardassem pouca relacdo com o e
SL,

contribuicdo ao seu entendimento.

nao abrangendo suas  peculiaridades, trazendo uma

Ao se constituir enquanto um conjunto de cenarios,

consigo uma categorizagdo, por um lado, contribuiu
organizacdo da reflexdo realizada, por outro, apres

nivel de engessamento, levando a necessidade de ela
novos cenarios, que contemplassem um espectro mais

entendimento da relacdo real/virtual.

Enfim, referir-se as tecnologias de informacéo e co
neste estudo representado pelo Second Life,
evidenciada, ndo somente na producdo tedrica existe
no modo como sdo abordadas pelas organizagbes: exis
sobrevalorizagdo das suas potencialidades, em suas
contribuicBo para a atualizagdo de processos de com
organizacional. Promessas estas que ficaram evidenc
constituicdo das  primeiras de entrada
SL,
que repassou mais “euforia” do que uma postura de
de

assimilaram fragilmente a profunda, e extensa, crit

expectativas
organizacdes no
limites e potencialidades do programa. As organi
nos debates sobre as tecnologias de informacéo e co
vém sinalizando a distor¢cdo desse processo de exage
0 que compromete a precisdo do entendimento da sign

presenca nesse espaco virtual, especifico do SL.

Ao término dessa reflexdo pode-se dizer que as muta
vém ocorrendo com relacdo a presenca das organizacd
virtual

constituem parte integrante das adaptacdes

mostrou
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realizadas expressando seu entendimento com relacdo as
potencialidades e limites do SL. Se por um lado tem existido,
conforme ja foi explicitado, um movimento de altern ancia, de
deslocamento das organizacbes para novos espagos Vi rtuais,
expressando um processo de busca de outras inser¢de s inovadoras,
por outro lado, coexiste um movimento de permanénci a expressando
reconhecimento da potencialidade do SL. Movimento igualmente
inovador, de continuidade nesse espaco buscando ent ender, de modo
mais sutil, as suas especificidades, incluindo as r eferentes aos
residentes que nele transitam. Algumas organizacdes tém realizado
uma intensificacdo do uso do SL mais diretamente direcionado aos
clientes e parceiros de negdcios a elas vinculados. Também tem se
dado a incorporacdo desse programa as experiéncias internas
vivenciadas pelo conjunto de seus funcionérios, uti lizando os
recursos por ele trazidos enquanto espaco virtual, imersivo,
tridimensional gerando uma dinamica renovada nos pr 0Cessos
comunicacionais das organizacdes, em ambito local, nacional e

mundial.
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