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IMAGEM VIRTUAL: OS BASTIDORES E O PALCO

Maria do Rosario Gomes Germano

RESUMO

O presente artigo tem como objetivo discutir algumas relacBes entre a imagem virtual e a cultura
visual, na sociedade contemporanea. Essa andlise insere-se na pesquisa que estamos empreendendo em
torno do discurso sobre uso didatico-pedagdgico da imagem virtual articulado a apreensdo do
conhecimento escolar. Para tal, organizamos nossa argumentacdo em alguns pontos. Primeiro,
adentramos em redes que pbem em evidéncia as transformacbes que afetam a sociedade
contemporanea em virtude das novas tecnologias da informacdo e comunicagdo. Segundo, acessamos
séries de signos que conferem visibilidade ao entendimento de que a existéncia, a presenca e a
experiéncia com o artefato imagético virtual, na sociedade contemporanea, aparecem como
acontecimento inquestionavel. E em terceiro, fazemos uma incursdo sobre o processo de evolugdo da
imagem, a cultura visual e a sua relagdo com a imagem virtual. Assim, nos acostamos as contribui¢des
tedricas de Carlos (2008; 2011; 2012); Costa (2005); Santaella e North (2005), entre outros.
Concluimos que a imagem virtual ocupa lugar de relevo nas diversas formas de comunicacao utilizada
pelos sujeitos na sociedade atual, por isso precisa ser conhecida, problematizada, desvendada e ndo apenas
reproduzida.

Palavras-chave: Tecnologia. Imagem. Cultura Visual. Imagem Virtual.

INTRODUCAO

Esse trabalho faz parte da pesquisa em andamento que estamos desenvolvendo sobre o
discurso do uso didatico-pedagogico da imagem virtual articulado a apreensdao do
conhecimento escolar. Esclarecemos que 0 nosso interesse por essa tematica emerge a partir
de experiéncias vivenciadas no Nucleo de Tecnologia Educacional (NTE) da Rede Municipal
de Campina Grande e outra como professora de Pratica Pedagdgica do Ensino de Computacao
da Universidade Estadual da Paraiba. Durante o desenvolvimento de atividades que
promoviam a interagdo com imagens virtuais, veiculadas em alguns programas educacionais,
e de leituras acerca da funcdo da imagem na escola, observamos que 0 uso que as professoras
faziam destas, ao acessarem estes softwares, acionavam, sentidos e significados que
mobilizavam conhecimentos na escola.

Considerando essa compreensao, resolvemos nesse artigo, fazer uma incurséo sobre as
relagcbes entre o artefato imagético virtual e a cultura visual, na sociedade contemporanea.
Perseguindo esse objetivo, adentramos em trilhas que pde em evidéncia as transformagdes que
afetam a sociedade contemporanea em virtude das novas tecnologias da informacdo e

comunicagdo. Em seguida, damos centralidade ao entendimento de que a existéncia, a
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presenca e a experiéncia do artefato imageético virtual, na sociedade contemporanea, aparecem

como acontecimento inquestionavel. E por fim, tecemos uma rede de argumentos que tecem o

processo de evolucao da imagem, a cultura visual e a natureza da imagem virtual.

METODOLOGIA

Esse trabalho se fundamenta na abordagem qualitativa tedrico-metodoldgica da
Analise Arqueologica do Discurso — AAD, proposta por Michael Foucault (2012). Sendo
assim, nossa investigacao se insere nas discussdes que perpassam pela Educacéo, Visualidade,
Cultura Visual e Imagem Virtual, particularmente em relacdo as possibilidades que o uso das
tecnologias digitais, no formato de imagem virtual oferece para 0 aceso ao conhecimento na
escola. Buscamos acessar o0 conjunto de coisas ditas e escritas sobre o uso da imagem virtual

na escola.

DESENVOLVIMENTO

Na contemporaneidade, acompanhamos mudangas tanto no cenario socioeconémico e
politico quanto no campo da cultura. Transformac6es estas fomentadas pelo desenvolvimento
intenso e acelerado que as tecnologias da informacdo e comunicacdo, particularmente, as
vinculadas ao computador e a rede mundial de computadores que conectam, em questdes de
segundos, milhGes de pessoas aos dispositivos de computagdo, ou seja, a TV, celulares,
computadores, cdmaras, entre outros recursos.

Essas mudancas tecnoldgicas estruturadas pelas novas tecnologias da informacéo de
acordo com Castellus (2016) possibilitam que a propria informacdo passe a ser o produto
principal do processo produtivo. Essa nova ordem instalada pelo paradigma tecnoldgico
informacional altera o tempo e o espaco. A simultaneidade e a ndo temporalidade poe em
circulacdo uma nova cultura que da centralidade ao efémero, ao passageiro e ao temporario. O
acompanhamento, em tempo real, dos acontecimentos, em todo o planeta, conduz a uma nova
forma de dizer e fazer historia testemunhada pela possibilidade de interacdo seja via TV,
computador ou telefone, criando o dialogo em tempo real em um horizonte aberto, sem
comeco, fim ou sequéncia. Nessa direcdo, para Brennad (1999) o tempo virtual e as condi¢Bes
da logica do espaco e dos fluxos misturam os codigos culturais numa velocidade sem
precedentes.

Os estudos revelam que no campo da cultura, com o advento das tecnologias da

informacdo e comunicagéo e, sobretudo, da Internet, fazem aparecer novas formas de sentir,
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pensar, conhecer, produzir, criar, aprender, dizer e se comunicar. Surgem possibilidades de se

articular midias, linguagem, computador e comunicagéo, abrindo-se perspectivas para o fluxo
continuo de informag&o?, ideias, conhecimentos e cultura, em vérias esferas da sociedade.

Nesse cenario, de acordo com Bonilla (2015) as ferramentas que estejam
desconectadas a rede mundial de computadores e que acesse apenas a leitura e a escrita, ficam
quase que obsoletas, haja vista a intensa demanda por recursos que agreguem varias
possibilidades de comunicacdo, interacdo, producdo e participacdo. Assim, passamos de
consumidores passivos de informacdo produzidos por outros, a produtores. Na
contemporaneidade, ainda para Bonilla () pelo menos potencialmente, os individuos, podem
produzir suas ideias e socializa-las com o mundo, podendo estas ser reorganizadas ou
remixadas por outros, num circulo sem fim.

Sob esse horizonte, circulam praticas de trabalhos denominadas de redes
colaborativas, onde o0s participantes, mesmos estando dispersos geograficamente
compartilham, colaboram, participam de maneira ampla e livre, a exemplo do dominio
plblico, Copyleft e Creative Commons®.

Assim, vemos que essas praticas sociais tém ocupado varios espacos, porém no lécus
escolar enfrenta dificuldades. A escola sempre trabalhou ancorada nas bases dos saberes
instituidos pela transmissdo e controle da informacdo. Desse modo, demonstra objecdo em
dialogar com o fluxo de informag&o horizontal, dindmico, fluido, mais livre, que a tecnologia
digital oportuniza. Vemos uma falta de sintonia entre os conhecimentos constituintes da
cultura escolar e os da cultura digital. Cultura digital, aqui compreendida ndo como o acumulo
de saberes e habilidades que prepara individuos para manipular ferramentas e produtos, mas
como [...] “processos comunicacionais, de experiéncias, de vivéncias, de producdo e de
socializacdo dessas produgdes, numa perspectiva multidimensional e ndo-linear” (SAMPAIO;
BONILLA, 2012, p. 101).

Diante do exposto, Bonilla &Sampaio (2012) defendem o entrelacamento entre a
cultura digital, a cultura escolar e os processos formativos dos professores. Isto €, advogam
que se faz necessario preparar tanto os professores, responsaveis primeiros pela formacao
escolar dos discentes, quanto os proprios alunos para o desenvolvimento e a apreensdo de

novas aprendizagens e linguagens vinculadas as tecnologias digitais na escola.

2 para aprofundamento dessa questo consultar: A CULTURA DA VIRTUALIDADE REAL: A INTEGRACAO
DA COMUNICACAO ELETRONICA, O FIM DA AUDIENCIA DE MASSA E O SURGIMENTO DE
REDES INTERATIVAS. In: CASTELLS, Manuel. A sociedade em rede. (2016, p. 413-457).

% O que é Copyleft e Creative Commons? Disponivel: https://www.youtube.com/watch?v=wT81C2ctbU0
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A presenca da imagem

Frente a esses processos comunicacionais, vivéncias e experiéncias que sao veiculados
através das diversas ferramentas tecnologicas digitais, sejam estas fixas ou mdveis,
identificamos uma excessiva centralidade a visualidade, fazendo da presenca imagética um
acontecimento que ndo pode ser silenciado no tempo presente. Por todos os lados somos
envolvidos pelos apelos visuais tanto nos espacos privados quanto nos publicos, somos
assediados por imagens para “[...] deleitar, entreter, vender, que nos dizem o que comer,
vestir, aparentar e pensar” (SARDELICHE, 2016, p.204).

De acordo com Carlos (2011) é impossivel fugir, escapar da presenca intensa e
continua da imagem, acontecimento que se intensifica através dos recursos tecnoldgicos
ocupando tanto no cenario da economia global, de base tecnoldgica, que pde em evidencia a
imagem e suas aplicabilidades nas areas da comunicacdo e informacdo, artes, quanto na area
da educacéo.

Por esse veio, estudos e pesquisas pde em relevo a importéncia do uso da imagem na
contemporaneidade, definido pela presenca da microeletronica e do computador nas diversas
areas de atuacdo humana, ultrapassando sua marca em todos os outros periodos da histéria da
humanidade, contribuindo assim para superacdo do paradigma linguistico que se faz
representar através do texto escrito®. Nessa perspectiva, a imagem emerge como mais uma
forma, entre outras, de representar o mundo, promovendo processos de socializagéo,
comunicacdo entre 0s homens e apropriacdo de conhecimento.

Constatamos assim, que na sociedade atual evidencia-se um uso excessivo de imagens,
veiculado través das midias e das ferramentas tecnoldgicas que possibilita facil acesso e
manipulacdo. Sob esse ponto de vista, criangas, jovens e adultos, através das imagens sdo
bombardeadas pelo discurso persuasivo na politica, na propaganda, nos meios econdémicos,
nas telenovelas, nas TVs, computadores, sites, celulares, cdmaras, etc. Desta feita, o ato de ver

5(‘

exige a educabilidade do olhar® “[...] ver imagens é um ato que deve ser aprendido e ensinado,

e que a presenca da imagem no cenario da producdo, circulacdo e consumo da cultura local e

* Para aprofundar essa discussdo consultar CARLOS, Erenildo Jodo. O emprego da imagem no
contexto do livro didatico de lingua portuguesa. In: Revista em Educacdo. Politicas e Praticas
curriculares em tempos de globalizagdo. V.15, n.01, Jodo Pessoa: Editora Universitaria da UFPB,
2006b.

® De acordo com Flores (2010) a discussdo e estudos acerca da educagdo do olhar se da no campo da
chamada cultura visual, campo de pesquisa que surgiu nos Estados Unidos da América, a partir da
preocupacéo de pesquisadores e estudiosos da imagem. (8333223222
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global expressa um duplo sentido: o de mediacdo e o de objeto da aprendizagem (CARLOS,

2011, p.16).

Nesse contexto, Carlos (2008) afirma a relevancia do desenvolvimento de
competéncias que ensine a educagdo do olhar®, que tornem os alunos menos ingénuos frente
ao mundo imagético que circunda o cotidiano dos individuos. Esse pesquisador defende
visibilidades a saberes que criem possibilidades para os educadores envolvidos nos processos
educativos, tomarem a imagem como objeto mediador do conhecimento, ponte, ancora que

media saberes, conhecimentos, significados, valores, concepgdes, ideologias, entre outros.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Na contemporaneidade (século XX), com o advento do desenvolvimento da
microeletronica e do computador, da globalizacdo da cultura midiatica, e das novas
configuracBes do poder local e global, o uso da imagem torna-se imprescindivel, estratégico,
superando épocas anteriores. “[...] E nesse cenario que a imagem ganha centralidade, antes
ofuscada pelo paradigma grafocéntrico, expresso através do texto escrito” (CARLOS, 2012,
p18).

Dessa forma, os estudos acerca da imagem vem ocupando espaco de relevo nas
discussOes entre educadores que trabalham com a cultura visual. Autores como Costa (2005)
que trata da relacdo entre educacdo, imagem e midia; Carlos (2010) aborda o uso pedagdgico
da imagem, enquanto Santaella e N6th (1998); Orofino (2005) discorrem acerca da imagem e
cultura visual na escola. Portanto, estes pesquisadores apontam centralidade ao uso da
imagem na sociedade.

Reconhecendo a importancia do uso e da producdo da imagem nos diversos contextos
da historia, Santaella e Noth (1998, p.158) apresentam o processo de evolucdo da imagem,
propondo trés paradigmas: o pré-fotografico, o fotografico e o pds-fotografico. O primeiro
refere-se as imagens produzidas artesanalmente, estas sdo criadas atraves da méo, utilizando-
se da habilidade manual do individuo para capturar o visivel ou invisivel. O segundo, imagens
que séo produzidas por captacdo fisica de fragmentos do mundo visivel, dependem de uma
maquina de registro que capture a luz refletida dos objetos reais preexistentes; o terceiro, pos-
fotografico refere-se a imagens sintéticas ou infogréficas, imagens produzidas por programas

computacionais, de linguagem numéricas de estrutura binaria. Estas imagens séo produzidas

® E 0 Sob o signo da imagem: outras aprendizagens e competéncias, que se encontra no livro
CARLOQOS, Erenildo Jodo. (Org.). Educacdo e visualidade: reflexdes, estudos e experiéncias
pedagdgicas com a imagem. Jodo Pessoa: Editora Universitaria da UFPB, 2008. (8333223222
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na relacdo entre trés suportes: o computador, a tela de video, mediado por modelos, calculos,

operacdes abstratas da linguagem de programacao.

Ainda para Santaella e Noth (1998) os tedricos da imagem reconhecem a mutagéo
radical nas formas de producdo que a imagem virtual provocou. Na producdo deste tipo de
imagem ndo ha mais interesse pela aparéncia, nem pelos rastros dos objetos do mundo, mas
sim seus comportamentos, seus funcionamentos, como garantia de eficacia das intervencdes e
das acOes. Para os pesquisadores toda mudanca no modo de producdo de imagem provoca
inevitavelmente mudangas no modo como percebemos o mundo e mais ainda, na
representagdo que temos do mundo (SANTAELLA; NOTH, 1998).

Imagem digital e Imagem virtual

Em relacdo as formas de registro das imagens digitais, Costa (2005) identifica
diferengas entre imagem digital e a imagem virtual. Para a autora todas as imagens que
acessamos em CDs, computadores ou que sdo veiculadas através da internet sao digitais, isto
¢, foram transformadas em digitos.

Contudo, ela apresenta trés formas diferentes de registro dessa imagem que nos ajuda
a compreender essa diferenca: a primeira forma é a captura feita através de processos
analogicos que sdo digitalizados através do scaner; a segunda o registro por camaras digitais
gue geram imagens numéricas, ndo sendo necessario escaneamento, a terceira € a producdo de
imagens sintéticas, através do uso da linguagem de programas graficos, armazenada no
computador. Nesta ultima, a sua transmissdo se faz através da tela do computador. Portanto,
toda imagem virtual é digital, no entanto nem toda imagem digital € virtual.

Assim, a imagem virtual para Soulagens (2005, p. 21) é ligada a imagem calculada,
ela ¢ o resultado possivel de uma combinatoria matematica. “Assim sua potencialidade se da
na histéria de suas realizagdes”, ndo tendo relacdo com a sua fabricacdo. Os diferentes
receptores, professores ativos, no uso pedagdgico, tém recep¢des sentidos e significados
diferentes. Segundo Santaella e N6th (1998) na nova ordem visual instaurada pela visualidade
infografica o agente de producdo efetiva sua inteligéncia visual na interacdo e
complementariedade com os poderes da inteligéncia artificial (LEVY, 1999).

Imagem virtual e cultura visual

Nessa trama discursiva, encontramos saberes que posiciona o género virtual imagético

no centro da cultura visual, que coloca em circulagdo o movimento de que a imagem virtual,
(83) 3322.3222
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enquanto artefato cultural é um acontecimento produzido pelo processo de criacdo, producéo,

inventividade e criatividade humana. Nao é algo pronto, dado pela natureza, mas construido
socialmente na interagdo dos homens com 0s outros, com a natureza e com o mundo. Tanto as
ferramentas tecnologicas da informacéo e comunicacao quanto os produtos que elas geram, no
caso particular, a imagem virtual resulta da acdo laborativa, intencional e criativa da
humanidade.

Na sociedade contemporanea, no contexto da cultura visual, no conjunto de coisas
ditas e escritas sobre o artefato imagético virtual, também denominado de imagem sintese,
infogréafica, numérica, programada ou digital, identificamos a imagem virtual visualizada no
cotidiano dos individuos através de sites, simuladores, games, filmes, propagandas, cenario,
jogos educativos, software, entre outros. llustrarmos este nosso argumento, trazendo figuras
gue demonstram alguns usos que se tem feito do género imagético virtual na sociedade

contemporanea.

A natureza da Imagem virtual

O significante imagem virtual, ndo se refere a signos imagéticos existentes
empiricamente, sua natureza é abstrata, ela estd associada a modelos numéricos, as
combinagdes de numeros codificados “[...] feito de uma realidade imaterial de origem
calculada e controlada, organizada segundo uma matriz numérica que surge a nossa percepgao
por meio do pixel” (VIRILIO, 1994, p. 91). O pixel ¢ o menor ponto que forma uma imagem
digital, sdo estes milhares de pontos que configura a imagem inteira, ele é a expressao visual,
materializada na tela, de um calculo efetuado por um programa de computador que foi
acionado por um programador. “[...] O que existe antes do pixel e a imagem € a linguagem
numerica, isto é, o programa, 0 modelo, os nimeros e ndo mais o real”. (COUCHE, p. 42,
1996).

Considerando essa nova ordem visual que se instala a partir da virtualidade, a
populacdo de maneira geral e, em particular, o publico infantil e juvenil, denominado de

nativos digitais vivem mergulhados, envolvidos em jogos on-line, como o Counter Strike’,

" Counter-Strike (também abreviado por CS) é um popular jogo eletronico de tiro _em primeira

Qessoa\.[Zl Inicialmente criado como um "mod" de Half-Life para jogos online, foi desenvolvido por Minh Le e
Jess Cliffe e depois adquirido pela Valve Corporation. Foi langado em 1999, porém em 2000 ele comecgou a ser
comercializado oficialmente, e posteriormente foram feitas versdes para Xbox, Mac OS X e Linux.®! Atualmente
0 game é jogado na versdo Counter-Strike: Global Offensive./! O jogo é baseado em rodadas nas quais equipes
de contra-terroristas e terroristas combatem-se até a eliminagdo completa de um dos times, e tem como objetivo
principal plantar e desarmar bombas, ou sequestrar e salvar reféns. Counter Strike 1.6 é muito jogado

em escolas por todo o pais, pois se trata de um jogo que ndo precisa de um armazenamento em disco
\0D) 35223222
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(campedo na preferéncia juvenil), o Sim City®; Exbox One®; RPG, séries, filmes, aplicativos

e sites que os transportam a Realidade Virtual, oferecendo imersao, interacdo e envolvimento.
De acordo com Sardeliche (2015) as imagens infograficas, pelo seu alto nivel realista,
transformam os espacos virtuais em uma extenséo da realidade, a exemplo do filme ELA™,
das comunidades virtuais onde sdo acessadas possibilidades de uma segunda vida, seus
membros estdo unidos pelos mesmos interesses, problemas, preferéncias, estilos, apesar de
ndo presentes, nesses espacos se instituem conflitos, amizades e projetos de vida.
Identificamos discursos que chama atencdo para graves implicacfes que a producédo de
imagem técnica traz. Entre elas, uma refere-se a total submissao do individuo ao programa, ao
modelo e ao aparelho gerador de imagem. Outra indica que quanto maior a sensacdo de
construcdo de realidades, menor sera nosso questionamento e reflexdo em relacdo as imagens,
aos programas e todas as intencionalidades implicitas que lhes dao sustentacdo. De

construtores, criadores de imagens, passamos a meros captadores.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante do exposto somos convidados/as a repensarmos a insercao das tecnologias na
escola, especificamente das inimeras imagens virtuais que sdo veiculadas por meio das telas
dos computadores. Somos convidados/as a problematiza-las, conhecé-las, desvenda-las e
reconstrui-las, e ndo apenas reproduzi-la e aplica-las. E nesse sentido, a educacéo

muito alta e qualquer computador serviria para tal fim. Maiores informagcbes consultar:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Counter-Strike. Acesso: em 14.04. 2018.

8 0 jogo SimCity foi lancado pela Maxis em 1989, mas ja foi langadas vérias versdes SimCity 2000,
3000, entre outras. Esse game convida o0 seu usuario para criar, desenvolver e administrar uma cidade.
E assim como na vida real, o jogo imp@e diferentes obstaculos, como crimes, desastres naturais e
diversos outros fatores que podem influenciar seu progresso. Porém, ha pessoas que levaram esse
objetivo ao extremo para criar a metrépole perfeita.

% 0 Xbox One é 0 mais novo console de videogame desenvolvido e produzido pela Microsoft e sendo
0 sucessor do Xbox 360. O Xbox One vai competir com Sony PlayStation 4 e Nintendo Wii U como
parte da oitava geracdo de consoles de videogame. Ele foi langado em novembro de 2013. Disponivel
em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Xbox. Acesso: 05.04.2018.

9 RPG é a sigla inglesa de Role-Playing Game, que em portugués significa "jogo de interpretacéo de
personagens” ou de representacdo, € um género de videogames. Consiste em um tipo de jogo no qual
os jogadores desempenham o papel de um personagem em um cenario ficticio. E um jogo diferente
dos convencionais, pois ndo ha ganhadores nem perdedores.

1O filme Ela foi lancado em 14 de fevereiro de 2014, sob a direcdo Spike Jonze. Joaquin Phoenix
representa Theodore, escritor solitario, que acaba de comprar um novo sistema operacional para seu
computador. Para a sua surpresa, ele acaba se apaixonando pela voz deste programa informatico,
dando inicio a uma relacdo amorosa entre ambos. Esta histéria de amor incomum explora a relacdo
entre 0 homem contemporaneo e a tecnologia. (83)3322.3222
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problematizadora freiriana, a educacdo da pergunta, apresenta-se como possibilidade

CONGRESSO

norteadora para pensarmos o uso das tecnologias digitais nas praticas pedagdgicas.

Nesse horizonte, nos acostamos a entendimentos que revelam a importancia dos
professores acessarem 0s meios tecnoldgicos digitais, canais que possibilitam acesso aos
acervos de imagens virtuais inseridas nos diversos softwares educacionais, que circulam nos
computadores das escolas. Porém, precisam exercer o papel de sujeitos criticos, ou seja,
importa compreender que as imagens virtuais que sdo produzidas pelas tecnologias digitais,
precisa ser analisadas criticamente para identificar o que esta posto na rede enunciativa do
discurso sobre o uso pedagogico da imagem virtual.

Portanto, nos parece importante que os professores exercam o direito de acessar 0s
meios tecnoldgicos, portas de entrada aos acervos de imagens virtuais inseridas nos diversos
softwares educacionais, que circulam nos computadores das escolas. Entretanto, precisam
exercer 0 papel de sujeitos criticos, ou seja, importa compreender que a imagem virtual
produzida pelas tecnologias digitais, precisa vir acompanhadas de vigilancia critica sobre o
seu sentido, significado e alcance.
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