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Neste artigo, analisa-se o conceito de realidade virtual, mostrando trés formas possiveis de atualiza-
¢ao — na educagio, na arte e na histéria da cultura. Nele é mostrado que os elementos virtuais existem,
estio presentes, mas nio podem ser definidos em coordenadas espago-temporais. A interacio de um
individuo com o mundo virtual em determinado instante e local permite a sua atualiza¢io, que tende
a ser diferenciada quando ocorre a variagio espago-temporal. Neste artigo, tratam-se de trés possi-
bilidades de atualizagio da realidade virtual, uma relacionada a aplica¢des na educagio, outra i arte
musical e a terceira acerca da produgio do conhecimento envolvendo arte e histéria da cultura. Em
relagio A aplicagdo na drea da educagio, discuti-se a importincia do emprego das novas tecnologias
para educagio a distincia. Essas tecnologias permitem criar redes virtuais que possibilitam a intera-
¢ao entre alunos e professores, nos virios instantes e locais de atualiza¢o. Sio mostrados o emprego
da internet e das videoconferéncias na educac¢io a distincia. Referente A arte musical, discute-se a
importincia da digitalizagio do som para a evolugio das atuais composicdes e tendéncias musicais. E
mostrado o potencial das atualiza¢ées dos contetidos virtuais na produ¢io da musica contemporinea.
Imagem, som e texto digitalizados compdem um trabalho apresentado que envolve conhecimentos na
drea da arte e histdria da cultura e permitem demonstrar a possibilidade de atualizagio de contetidos
virtuais para a producio do conhecimento.
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1 Introducao

O avango tecnoldgico tem proporcionado
varias mudancas na vida do ser humano. Seja em
casa, no trabalho, na escola, no lazer ou em qual-
quer outro momento da sua vida, as tecnologias
tém sido marcantes e cada vez mais incisivas, exi-
gindo adaptagdes constantes e rdpidas.

Os individuos dessa nova sociedade tém
sido obrigados a tomar decisées sobre todos os
aspectos de sua vida de maneira muito mais fre-
qiiente e, quase sempre, decisdes acerca de situ-
acdes semelhantes sio tomadas de modo muito
diferenciado, dependendo da condig¢io espago-
temporal em que ele se encontra. Essa situagio
torna-se mais aparente se a pessoa mantiver
interacio direta com a tecnologia, pois além
dos elementos do mundo concreto, muito bem
definidos no tempo e espaco, os elementos do
mundo virtual também estario sendo varidveis
importantes na condugio de sua vida. Mas, o
que vem a ser o mundo virtual?

Para entendermos o conceito de virtual
iremos dialogar com Pierre Lévy. Ele afirma
que “[...] é virtual toda entidade ‘desterritoria-
lizada, capaz de gerar diversas manifestagdes
concretas em diferentes momentos e locais de-
terminados sem, contudo, estar ela mesma pre-
sa a um lugar ou tempo em particular” (LEVY,
1999, p. 47). Entendemos o virtual — também
chamado de mundo virtual, como uma quanti-
dade imensurdvel de elementos que nio estio
definidos no tempo e no espago, mas tém o po-
tencial de se concretizarem, por meio de intime-
ras possibilidades, em momentos e locais bem
definidos. Vamos nos apoiar na visio filoséfi-
ca desse conceito, formulada por Pierre Lévy,
que afirma que “[...] é virtual aquilo que existe
apenas em poténcia e nio em ato, o campo de

forcas e problemas que tende a resolver-se em

uma atualiza¢io” (LEVY, 1999, p. 47). E im-
portante notarmos que o virtual existe poten-
cialmente e ¢é indefinido no tempo e no espago.
Em cada momento definido no tempo e espago
que um individuo interage com o mundo virtu-
al, ele transforma o potencial desse mundo em
algo concreto capaz de resolver seu problema
naquele instante e naquele local. Os elementos
virtuais imbuidos de um determinado poten-
cial podem ser atualizados de diversas manei-
ras pela interacio do homem em determinado
momento e local.

A Figura 1 a seguir mostra o virtual e o

atual em uma relagio temporal-espacial.

Ao Realidade
/ Atualizagio 1 Virtaal
Lol

g

N
Atualizagio 3

tl

Tempo

Figura 1: Relagdo espago-temporal do atual e do
virtual

A realidade virtual nio estd definida no
tempo e espaco, estando seu potencial de atu-
alizacdo representado disperso por toda a drea
da figura, nio existindo coordenadas cartesia-
nas que possam representar sua relacio tem-
poro-espacial.

Tomemos, por exemplo, o individuo que
interage de alguma forma com essa realidade
virtual no instante t1 e no local s1 demonstrado
na Figura 1. Essa realidade virtual estd permi-
tindo que esse individuo concretize a atualiza-
¢do 1. Se nesse mesmo instante t1 outro indivi-

duo interage com esse mundo virtual em outro
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local (s2), ele estard realizando a atualizagio 2
demonstrada na Figura 1.

Desse modo, um terceiro e um quarto in-
dividuo podem interagir com esse mesmo mun-
do virtual no mesmo local (s3), porém em ins-
tantes diferentes (t3 e t4), concretizando outras
duas atualizagdes (atualizagio 3 e 4).

Podemos observar que o mundo virtual,
citado desde o inicio do texto, foi denominado
realidade virtual. E possivel classificar o virtual
como real se considerarmos a concepgio filoss-
fica apresentada por Lévy. Segundo ele, “[...] em
filosofia o virtual ndo se opde ao real mas sim ao
atual: virtualidade e atualidade sio apenas dois
modos diferentes da realidade.” (LEVY, 1999,
p. 47). E ele complementa afirmando que “[...]
ainda que nio possamos fixd-lo em nenhuma
coordenada espago-temporal, o virtual é real. O
virtual existe sem estar presente.” (ibid, p. 48).

Neste contexto, apresentamos trés possi-
bilidades de atualizacio no virtual, sendo uma
relacionada a aplica¢des na drea da educagio, ou-
tra na drea da musica e a terceira envolvendo a
construgio do conhecimento por meio da intera-
¢ao com elementos digitais que relacionam arte
e histéria da cultura na tentativa de demonstrar
tal conceito e avaliar o perfil das pessoas que pre-

cisam sobreviver na sociedade contemporinea.

2 Possibilidades de atualizacao
de elementos virtuais
relacionados com a educacao

O avango das Tecnologias da Informagio e
Comunicagio (TIC) em nossa sociedade trou-
xe novos desafios, novas perspectivas e, princi-
palmente, um novo olhar para o conhecimento.
Pierre Lévy diz que “[...] pela primeira vez na

histéria da humanidade, a maioria das compe-

téncias adquiridas por uma pessoa no inicio de
seu percurso profissional estardo obsoletas no
fim de sua carreira” (LEVY, p. 157), justifican-
do a necessidade constante de adaptacio e flexi-
bilidade perante as mudancas.

Partindo do pressuposto que o avango
das tecnologias na sociedade contemporinea
faz com que o individuo busque cada vez mais
o conhecimento e o desenvolvimento de novas
competéncias e habilidades, seja no trabalho ou
em sua vida pessoal (BELLONT, 2001, p. 22),
é possivel observar que esse avan¢o imensura-
vel das tecnologias da informagio trouxe novas
formas e maneiras de aprender, saindo da pers-
pectiva de uma educagio formal, para outra em
que o aprendiz passa a ser o dono do seu ritmo
de aprendizagem. Nesse sentido, a Educagio a
Distincia (EAD) é uma grande aliada daqueles
que tém insacidvel vontade de aprender, pois ela

facilita a busca pelo conhecimento:

A EaD ¢ uma modalidade educacio-
nal cujo desenvolvimento relaciona-se
com a administracio do tempo pelo
aluno, o desenvolvimento da auto-
nomia para realizar as atividades do
curso indicadas no momento em que
considere adequado, desde que respei-
tadas as limitacdes de tempo impos-
tas pelo andamento das atividades do
curso, o didlogo com os pares para a
troca de informacdes e o desenvolvi-

mento de producées em colaboragio.

(ALMEIDA, 2003)

Se a sociedade exige novas demandas até
entio adormecidas, a EAD veio para facilitar
esse processo, pois traz a facilidade do aprendiz
em estabelecer seu ritmo de busca por novas in-

formagdes, quebrando o antigo paradigma que
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somente a escola, em sua fun¢io formal, poderia
ensinar. Para ilustrar essa abordagem, seleciona-
mos parte de um texto de Oreste Preti, que mos-

tra muito bem esse novo modelo de educa¢io.

Amiga Professora,

Feche por alguns minutos os olhos e
imagine uma escola sem salas de aula,
sem paredes, sem carteiras, com es-
tudantes indo e vindo, conversando,
lendo em diferentes espacos livres,
ora reunidos em equipes, ora desen-
volvendo atividades individuais, com
horarios diversificados para atendi-
mento individual ou em grupos, com
calenddrio flexivel, acompanhamento
personalizado, sob orientagio de um
grupo de educadores, etc. Talvez vocé
exclame surpresa: “Esta escola nio

existe. Quem sabe num futuro seja

possivel. (PRETI, 2005).

Apesar da EAD ser pouco difundida em
nosso Pais se comparada a sua difusio nos pa-
ises europeus e no Canadi, a tendéncia é que
essa modalidade se amplie cada vez mais nos
préximos anos, pois é uma realidade que ja se
faz presente em nossos dias.

Entre as varias modalidades possiveis
de educagio a distincia, nos deteremos so-
mente em duas que sio, nesse momento, mais
pertinentes para o nosso estudo: Educagio a
Distincia mediada por computador e internet
e a videoconferéncia.

A EAD mediada por computador e intet-
net é um grande avango e possibilita a aprendi-
zagem em qualquer parte do planeta, podendo
ser individual ou colaborativa (LEVY, 1993).
Isso abre uma possibilidade até entio nio ima-

gindvel, ou melhor, nio executavel, favorecendo

os estudantes, estejam onde estiverem, podendo
relacionar-se e trocar as informagdes e suas pro-
dugbées com colegas nos mais longinquos lugares
(TORNAGHI, 2005). Apesar de esse avango
ter seu lado favorével, pois implica uma nova ma-
neira de aprender e ensinar, devemos tomar cui-
dado com essas novas formas, pois os recursos
tecnoldgicos nada significam em si, nada fazem
por si s6s. Eles precisam estar a servico de um
projeto pedagdgico claro e com objetivos espe-
cificos. Seu uso precisa ser planejado de forma
sistémica, levando em conta o publico-alvo que
pode ser bastante heterogéneo em decorréncia
de vdrias aberturas que sio dadas aos partici-
pantes. E fundamental entender os limites dessa
nova tecnologia para que ela nao seja, mais uma
forma de aprender entre as tantas que nio atin-
gem seus objetivos estabelecidos.

Deve-se ter um projeto conciso para a efe-
tiva aprendizagem dos envolvidos na EAD me-
diada pela internet, sem nos esquecer dos media-
dores, orientadores, monitores, professores, etc.
Esses professores — assim os trataremos neste
artigo — desempenham uma fun¢io primordial
no desenvolvimento do curso ministrado e no
processo de aprendizagem do educando.

A func¢io do professor na EAD mediada
pela internet é de orientar, de despertar o ques-
tionamento reconstrutivo, de incitar no apren-
diz a sua capacidade de autogestio da aprendi-
zagem, de autoformagio e auto-organizagio e,
principalmente, de respeito e reconhecimento
do outro com suas limitagées, seus ritmos, seus

desejos e perspectivas de vida.

A orientadora nio deve ter pressa em
libertar a mariposa do seu casulo para
que ganhe o espaco e respire o ar do
campo. Tem que aprender a aguardar

pacientemente que a propria mariposa
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se desenvolva, amadurega e tenha for-
cas suficientes para se libertar por ela
mesma e ganhar a liberdade do espa-

¢o e uma nova vida — a de borboleta.

(PRETT, 2005).

Para que esse despertar aconteca é funda-
mental que o professor e a institui¢io responsa-
vel pelo curso ministrado oferecam as condi¢des
necessdrias, criando ambiente de aprendizagem
e de harmonizagdo dos participantes, facilitan-
do a intera¢io entre os envolvidos, para que
esse processo de educagio seja dotado de gran-
de proximidade intelectual, mesmo estando em

um espagco virtualizado.

Aprender é um processo ativo, do qual
tanto o professor quanto o aluno de-
vem participar para que ele tenha su-
cesso. No processo, cria-se uma rede
de aprendizagem. Em outras palavras,
forma-se uma rede de interacées entre
o professor e os outros participantes.
Por meio dela, o processo de aquisi¢io

do conhecimento é criado colaborativa-

mente. (PALLOFF ¢ PRATT, 2002).

Apés analisar alguns aspectos da EAD
mediada por computador e internet, comen-
taremos a respeito da videoconferéncia — uma
tecnologia que estdi mudando a maneira das
pessoas se comunicarem. Podemos afirmar
que essa tecnologia traz alguns beneficios, tais
como economia (gastos com viagens e hospeda-
gens), ganho de tempo, aproximacio das pesso-
as distantes geograficamente e possibilidade de
interagio direta com seu interlocutor. No mun-
do virtual nio é mais necessirio se deslocar,
pode-se fazer uma reuniio rapidamente, com

uma ou duas pessoas, até um grande niimero.

A videoconferéncia “[...] é um sistema baseado
na compreensio algoritmica de dados transmi-
tidos através de fibra dtica ou cabos, para um ou
mais mdquinas que fazem a codificagio e deco-
dificagdo deste sinal” (CRUZ, 2000). H4 vérios
modelos e sistemas que podem ser montados
segundo a necessidade existente. Existem pro-
jetos montados para serem usados em um escri-
torio, em uma sala de reunides ou, até mesmo,
em seu proprio computador. Com a utilizagio
dessa tecnologia, pode-se ter imagens em mo-
vimento, sons claros e o prazer de estar junto.
A possibilidade de exploragio desse recurso é
enorme, uma vez que é possivel mostrar um sli-
de, uma apresentagio, um video, uma transpa-
réncia, fazer um desenho, trabalhar com uma
planilha etc. Ndo podemos nos esquecer que a
nitidez e a clareza desse recurso esti relaciona-
da com as potencialidades técnicas.

Os modelos utilizados para videoconfe-

réncia podem ser:

— ponto a ponto, ou seja, de um transmissor
para um receptor;

— multiponto de um transmissor para varios
receptores, como € o caso das transmis-
soes da Secretaria de Estado da Educagio
de Sio Paulo, em que esse modelo de edu-
cagio pode atingir as 89 Diretorias de

Ensino espalhadas pelo Estado.

A videoconferéncia possibilita que tenha-
mos 20 mesmo tempo um professor mediando o
conhecimento diante de uma tela, distante dos
aprendizes, que estio ouvindo e tém a possibili-
dade de interagio. Constitui-se, assim, uma sala
de aula virtual, em que as pessoas estio separa-
das fisicamente, mas ligadas por um recurso au-
diovisual. Os encontros sio agendados de forma

diferente da EAD que é mediada pela internet.
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Todas essas possibilidades existentes na vi-
deoconferéncia sio ferramentas a mais para a edu-
cagio a distincia, porém devem estar associadas a
uma metodologia de ensino eficiente que seja re-
voluciondria para a aprendizagem dos alunos.

O uso das TICs na EAD ¢ uma realidade;
no entanto, o grande desafio a ser enfrentado no
momento é como utilizd-las metodologicamente
em prol da efetiva aprendizagem.

Em qualquer das modalidades de EAD
aqui apresentadas, fica muito claro que o apren-
diz, por meio da realidade virtual que lhe possi-
bilita 0 acesso a um determinado tipo de relagio
de ensino-aprendizagem, atualiza seus elemen-
tos em determinado tempo e espa¢o na busca
pela construgio do conhecimento. Imagens,
sons e textos, componentes virtuais essenciais
do processo educativo a distincia mediado por
computador e internet ou videoconferéncia, sio
atualizados quando define-se o tempo e o espago
em que o aprendiz interage com essa realidade
virtual.

Neste sentido, os elementos virtuais re-
presentam o potencial de concretizarem um
processo de ensino-aprendizagem que, em de-
terminado instante e local, pode ser atualizado.
Por intermédio de um ato definido no tempo e
espaco, o aprendiz pode fazer uso do potencial
dessa realidade virtual e atualiza-la, buscando a

construgio do seu conhecimento.

3 Possibilidades de atualizacao de
elementos virtuais relacionados
com a arte musical

Atualmente, é notada a relevincia da apli-
cagio de recursos tecnoldgicos para a criagio
e produ¢io musical. A digitalizagdo veio pos-

sibilitar uma facilidade muito grande em lidar

com os sons de aparelhos computadorizados.
Segundo Lévy, “[...] digitalizar uma informa-
¢io consiste em traduzi-la em niimeros.” (Lévy,
1999, p. 50). Se considerarmos essa informagio
um elemento sonoro, podemos afirmar que o
som pode ser digitalizado, ou seja, transfor-
mado em ndmeros. Acerca da digitalizagio do

som, Lévy explica que:

[...] um som também pode ser digita-
lizado se for feita uma amostragem,
ou seja, se forem tiradas medidas em
intervalos regulares (mais de 60 mil
vezes por segundo, a fim de capturar
as altas freqiiéncias). Cada amostra
pode ser codificada por um niimero
que descreve o sinal sonoro no mo-
mento da medida. Qualquer seqiién-
cia sonora ou musical pode ser, por-
tanto, representdvel por uma lista de

ntmeros. (ibid, p. 50)

Com a possibilidade de digitalizar o som,
as novas tecnologias trouxeram trés elementos
novos a produgio musical e, segundo Pierre
Lévy (1993, p.104), a pritica musical foi pro-
fundamente modificada pelo trio seqiienciador,
sampler e sintetizador. O sampler permite gra-
var qualquer timbre (som com qualidade), em
qualquer altura e em todos os ritmos desejados.
Assim, o som de um instrumentista ou cantor
pode ser usado para tocar um trecho que ele
nunca tocou ou cantou. Segundo o conceito de
Lévy, tal som produzido virtualmente se torna
real com a operacio e utilizagio do sampler.

O seqiienciador é uma espécie de proces-
sador de texto musical que permite ao musico
manipular e gravar uma série de cédigos digi-
tais que poderd controlar a execugio de virias

seqiiéncias sonoras sincronizadas a um ou mais
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sintetizadores. Isso é possivel gragas 4 interface
Musical Instrument Digital Interface (MIDI).
Segundo Lévy (1999, p. 37), interface designa
um dispositivo que garante a comunica¢io en-
tre dois sistemas informaticos. O sintetizador,
por sua vez, permite o controle total do som,
bem diferente dos produzidos pelos instrumen-
tos tradicionais. Pode-se passar, por exemplo,
de forma continua, do som de uma harpa para o
de um tambor. Essa é a representacio da reali-
dade virtual, pois o sintetizador sonoro permite
atualizar diversas alternativas sonoras por meio
da implementagio virtual de sons de diversos
instrumentos que ndo estio presentes no tempo
€ NO espago em que OS seus Sons acontecem.

Hoje, entretanto, os teclados sintetizado-
res tém sido trocados por teclados burros, ou
seja, teclados que s6 acionam comandos que sio
processados diretamente nos computadores.
Esses computadores podem apresentar-se em
forma de estddios digitais, laptops (no caso de
apresentagdes a0 vivo) ou computadores pesso-
ais domésticos.

A troca de informagdes, via internet, tem
colaborado muito com a divulgagio de conteu-
dos e informacdes no 4mbito da educagio mu-
sical, por intermédio de partituras escaneadas,
sons em formato MP3 e videos digitalizados.

Pierre Lévy dedicou o sétimo capitulo de
seu livro “Cibercultura” (1999) ao som da ciber-
cultura, e nesse faz referéncias ao processo de
divulgagio e apreensio musical desde culturas
tradicionais até hoje. Nas sociedades de cultu-
ra oral, a musica é recebida por audigio direta,
difundida por imitacio, e evolui por reinvenc¢io
de temas e géneros imemoriais. A maior parte
das melodias ndo possui autores identificados,
pertencendo 2 tradi¢io. Nessa condi¢io, o in-
térprete tem funcio preponderante na divulga-

¢io de cangdes.

A escrita musical, por sua vez, permite uma
nova forma de transmissio, nio mais de corpo a
corpo, mas por meio de texto. O surgimento da
tradi¢io escrita refor¢a a figura do compositor
que assina a partitura pretensamente original.

De igual maneira, a gravagio provocou di-
versas mudangas no universo sonoro, fixando os
estilos de interpretagio e, 20 mesmo tempo, re-
gulamentando sua interpretagio. As primeiras
gravacoes privilegiavam o repertério de tradi-
¢io européia, enquanto as radios transmitiam
audi¢bes ao vivo com musicas populares com
abrangéncia regional. Pouco a pouco, as grava-
¢oes foram cambiando para o género popular
de tradi¢do oral, passando a ser seu veiculo de
transmissdo e de registro. A partir da segunda
metade do século XX, surgiu um novo fend-
meno denominado mdsica internacional, pro-
cedente das gravadoras e divulgadas por vias
radiofdnicas. Segundo Lévy (1999), a difusio
das gravagdes provocou na musica popular fe-
ndémenos de padronizagio compardaveis aos que
a impressio teve sobre as linguas. A partir da
criagio e transcrigio de textos em lingua verna-
cula, tal qual ocorreu com a Biblia na Alemanha
Luterana, tornou-se necessiria a escolha de
uma lingua oficial em detrimento de varios dia-
letos correntes. O mesmo processo ocorreu em
paises como Inglaterra, Franca e Itilia.

Hoje, entretanto, a musica da cibercultu-
ra é o tecno, tipo de musica criada a partir de
amostragens (sampling) e da reordenagio dos
sons, muitas vezes trechos inteiros obtidos no
estoque das gravagdes disponiveis. Nesse con-
texto, volta a ser questionada a autoria da obra,
uma vez que ela é construida a partir de outras
ja existentes e servird de amostra para as que
virdo. Os meios tecnoldgicos de divulgagio ou
multimidias permitem, ainda, a quebra do sis-

tema vigente até os anos 80, pois permite que,
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a um custo baixo, todo misico possua um es-
tadio digital em sua casa e, por intermédio da
web, este possa divulgar sua produgio.

Assim sendo, podemos concluir que as
relacdes de poder tendem a uma mudanca de
paradigma. A facilidade de acesso a produgdes
disponibilizadas em diversas midias incentiva
sua utiliza¢do para a criagdo de novas obras sob
a perspectiva e a Gtica criativa de um niimero
ilimitado de individuos. Por meio das experi-
éncias virtuais, existem muitas possibilidades
de atualiza¢do de obras que venham mesclar
componentes e travar didlogos entre variados
autores, e essas novas producdes facilmente
tornat-se-ao disponiveis em meios virtuais para
possibilitar a constru¢io de novos conhecimen-
tos. Dessa forma, rapidamente, faz-se possivel
o surgimento de obras que refletem o didlogo
entre varios autores, porém atualizadas com ca-
racteristicas nicas, que talvez impossibilitem a
atribui¢do de autoria exclusiva ao trabalho que,
em decorréncia das possibilidades virtuais, re-
flete o pensamento de uma equipe, muitas ve-
zes, com grande nimero de componentes e sem

que se possa identificar.

4 A construcao do conhecimento
em arte e historia da cultura
por meio da atualizacao de
elementos virtuais

Podemos demonstrar essa possibilidade
de atualizagido de elementos virtuais para a
constru¢io do conhecimento em arte e histé-
ria da cultura por intermédio de breve analise
de um trabalho realizado por alunos do curso
de Mestrado em Educagio, Arte e Histéria
da Cultura da Universidade Presbiteriana

Mackenzie como requisito para aprovagio

na disciplina Produ¢io do Conhecimento,
Ambientes Virtuais, Arte e Tecnologia. Esse
trabalho intitulado “De brasileiros para brasi-
leiros” permite combinar sons, imagens e tex-
tos digitalizados para que, a cada atualizagio,
seja possivel realizar uma experiéncia concreta
com a qual se possa construir o conhecimen-
to acerca do povo brasileiro na década de 30.
O aspecto cognitivo desse trabalho envolveu a
formacio do povo brasileiro da década de 30,
mostrada por meio da combinagio aleatéria de
imagens, sons e textos, potencializada por ele-
mentos virtuais, com capacidade de atualizagio
nos momentos e locais em que se tenha a pos-
sibilidade de ocorréncia de uma interagio entre
um individuo e tais elementos disponiveis nesse

ambiente virtual.

Figura 2: Operarios — Tarsila do Amaral (1933)

Nesse contexto, a imagem escolhida para
ser digitalizada foi a obra “Operarios”, de Tarsila
do Amaral (1933), mostrada na Figura 2.

Essa obra nos permite ter um contato vi-
sual estético com retratos do povo trabalhador
brasileiro na déc sada de 30, segundo o registro
da autora.

Sobre a digitalizacio de uma imagem,
Lévy (1999, p. 50) diz que
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[...] uma imagem pode ser transfor-
mada em pontos ou pixels (picutre ele-
ments). Cada um destes pontos pode
ser descrito por dois niimeros que es-
pecificam suas coordenadas sobre o
plano e por outros trés nimeros que
analisam a intensidade de cada um
dos componentes de sua cor (verme-
lho, azul e verde por sintese aditiva).
Qualquer imagem ou seqiiéncia de
imagens é portanto traduzivel em uma

série de nimeros.

Portanto, utilizando recursos tecnolégi-
cos, digitalizamos a obra de Tarsila do Amaral,
transformando-a em uma série de ntimeros, o
que possibilitou seu armazenamento em um am-
biente virtual.

Em relagio aos sons, digitalizamos 16 tre-
chos de miusicas de Heitor Villa-Lobos, cujas
composi¢des representam a musica brasileira na
década de 30.

Os textos digitalizados foram extraidos das
obras de Holanda (1995) e Ribeiro (1995). As
20 passagens textuais escolhidas para a digitali-
zagdo versam sobre a constitui¢io e a formagio
do povo brasileiro, duas das quais s3o mostradas

a seguir como exemplo.

Os brasilindios como o afro-brasileiro
existiam numa terra de ninguém, etni-
camente falando, e é a partir dessa ca-
réncia essencial, para livrar-se da nin-
guendade de nio-indios, nio-europeus
e nio-negros, que eles se véem forcados

a criar a sua prépria identidade étnica:

a brasileira”. (RIBEIRO, 1995, p. 131).

Nossa forma ordinaria de convivio social
é, no fundo, justamente o contririo da

polidez. (HOLANDA, 1995, p. 147).

Assim como ocorreu com a imagem, ao di-
gitalizarmos os sons e os textos, os transforma-
mos em séries de niimeros, o que permitiu seu
armazenamento num ambiente virtual.

A imagem, Os sons e 0s textos digitaliza-
dos foram arranjados adequadamente por in-
termédio de uma programacio, utilizando um
software especifico para elaborar apresentacdes
dinimicas. Esse software permitiu definir al-
guns rostos na imagem digitalizada de Tarsila
do Amaral (1933), nos quais, ao transitar com o
cursor na tela do microcomputador, orientado
pelo movimento do mouse, é associado e mos-
trado junto A imagem, de forma aleatéria, um
dos sons e um dos elementos textuais digitali-
zados presentes nesse ambiente virtual.

O mundo virtual potencializa possiveis
interagdes entre esses elementos digitalizados
(imagem, sons e textos) a cada acesso feito por
um individuo ao software produzido em que se
mantém a imagem fixa ao fundo e a pessoa, em
local e instante definido, percorre com o cursor
essa imagem, experimentando-a, encontrando
pontos em que é produzido um som e exibido
um elemento de texto, escolhidos aleatoriamen-
te pelo software, conforme a programagio efe-
tuada. Em cada interagio com esses elementos
virtuais acontece uma atualizagio diferente,
que permite uma nova experiéncia e a possibili-
dade de construir novos conhecimentos.

Portanto, um individuo em determinado
instante e local em que tenha um microcom-
putador que permite acesso a esse ambiente
virtual, pode experimentar a obra visualmente
e, com o auxilio do mouse, encontrar os pontos

pré-definidos na imagem digital, atualizan-
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do uma combinag¢io de imagem, som e texto,
possibilitada pelo potencial de uma realidade
virtual. Essa atualizagio permitird o acesso a
informacdes que poderio desencadear a cons-
trugio do conhecimento sobre a formagio do
povo brasileiro representada na década de 30.

Apesar de essa atualizagdo ser definida em
tempo e espago com uso do microcomputador,
podemos simuld-la para um melhor entendi-
mento do processo. Imaginemos que estamos
executando em um microcomputador o conte-
tdo virtual intitulado “De brasileiros para bra-
sileiros” anteriormente referenciado. Num pri-
meiro momento, a imagem virtual de Tarsila do
Amaral ¢ atualizada, possibilitando sua visuali-
zag¢ao no monitor do microcomputador. No ins-
tante seguinte, iniciamos uma experimentagio
da obra, percorrendo-a com o cursor comandado
pelo mouse. Ao transitarmos por um dos rostos
escolhidos e demarcados via software por meio
de programacio, nos surpreendemos pelo surgi-
mento de um texto e uma musica. Suponhamos
que o ponto da imagem experimentado e o tex-
to apresentado sejam os mostrados a seguir na
Figura 3, acompanhados da musica “O trenzi-
nho Caipira” de Heitor Villa-Lobos.

“Os brasilindios como o
afro-brasileiro existiam
numa terra de ninguém,
etnicamente falando, e é a
partir dessa caréncia
essencial, para livra-se da
ninguendade de nao-
indios, ndo-europeus e
ndo-negros, que eles se
véem forgados a criar a
sua propria identidade
étnica: a brasileira”

Figura 3: Elemento escolhido para atualizagdo

Essa atualizagio ocorrida nesse instante e
local definidos nos representard uma informa-
¢do que permitird construir um novo conheci-
mento. Ao realizarmos uma seqiiéncia de tais
atualizagdes, teremos diferentes combinagdes
de imagem, som e texto que nos proporcionario
o contato com muitas informagdes acerca da
formacio do povo brasileiro, multiplicando as
possibilidades de constru¢io do conhecimento.

Esse material pode ser utilizado como
objeto de ensino ou simples obra a ser apre-
ciada e experimentada por quem tenha inte-
resse pelo tema, classificado por nés como um
importante e relevante exemplo de atualizag¢io
da realidade virtual que permite a construgio

do conhecimento.

4 Conclusao

Este artigo, permitiu-nos observar trés
exemplos de aplicagdes relevantes do conceito de
atualizagio de elementos em uma realidade vir-
tual. Entender esses conceitos é de fundamental
importincia para compreensio de nossa atual
sociedade, em que tudo se resolve muito rapido
com o uso das tecnologias e constantes atualiza-
¢oes que permitem bilhares de tomadas de deci-
sdes no cotidiano das pessoas.

A realidade virtual, presente sem tempo e
espaco definidos, potencializa varias possibilida-
des de atualizagdo. A realidade atual, no sentido
filoséfico explicitado por Lévy (1999), é muito
bem definida no tempo e espaco, acontecendo no
momento em que o individuo faz contato com a
realidade virtual e concretiza sua experiéncia na
busca pela solugio de problemas.

Esse contexto da sociedade contem-
porinea tem exigido uma nova postura das

pessoas em relagio 3 formagio e ao aperfei-
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¢oamento, para que elas consigam manter-
se ativas e participantes dessa sociedade.
Segundo Belloni (2001, p. 23),

As sociedades contemporineas ji estio
a exigir um novo tipo de individuo e de
trabalhador em todos os setores sociais
e econdmicos: um individuo dotado
de competéncias técnicas multiplas,
habilidade no trabalho em equipe, ca-
pacidade de aprender e de adaptar-se a

situagdes novas.

A atual sociedade exige das pessoas muita
agilidade, respostas rdpidas e corretas e isso se
relaciona diretamente com a capacidade de uso,
de acesso e de adaptagio s novas tecnologias,
que permitem o acesso ao mundo virtual e suas
possiveis atualiza¢des.

Portanto, esse individuo devera ser cada vez
mais autdbnomo em sua aprendizagem e em suas
acoes proﬁssionais, para que ele consiga organi-
zar-se e as possibilidades virtuais nio venha a
tornat-se um problema ao invés de solugio.

A pessoa nessa nova sociedade precisa saber
trabalhar em equipe, de modo cooperativo com
uma hierarquia mais horizontalizada, pois as in-
teracdes por meio de elementos virtuais sdo cada
vez mais constantes.

Aliadas a esses fatores estio a criatividade
e a flexibilidade, fundamentais para que o indi-
viduo possa otimizar o acesso s possibilidades
virtuais, de forma responsével, ética, coerente e
altamente produtiva.

E, quando falamos em realidade virtu-
al, nio estamos mais falando do nosso futuro.
Governos, empresas e todos nés devemos ficar
atentos as caracteristicas necessirias para so-
brevivermos na nossa sociedade, pois esse é o

nosso presente'
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