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Imagens de Terceira Geracao:
Simulacoes Versateis em Realidade Virtual

Marielle Sandalovski Santos!

1 Introducao

As imagens produzidas com base nas tecnologias avancadas da comunicacio contribuem
para a troca de informacdes no ciberespaco? A hipermidia, além de colocar em circulagio um
nimero considerdvel de imagens, ao ser explorada participa da formacdo do imaginario? O
processo de navegacao na rede das redes (o conjunto de opg¢des feitas pelo internauta) possui uma
estética propria, que influencia a troca de informagdes, a significagdo e a producdo de
conhecimento? Ou seja, o percurso de navegacdo também pode ser compreendido enquanto uma
imagem de terceira geragcdo, a qual resulta de manipulacdo numérica sem necessariamente ter
como referente real determinado(s) objeto(s)? Longe de buscar respostas precisas ou definitivas
para as problemadticas expostas, almeja-se neste artigo construir um espago aberto a discussio de
possiveis abordagens dessas questoes.

Como suporte tedrico para essa discussdo, sete artigos cientificos foram estudados. O
primeiro, “O entre-lugar das imagens na cibercultura”, de Denise Azevedo Duarte Guimaraes.
Nele, a autora apresenta a crise pds-moderna da representacdo que emerge na
contemporaneidade. Os outros seis artigos fazem parte do livro “A arte no século XXI: a
humanizacdo das tecnologias”, o qual foi organizado por Diana Domingues. Sdo eles: “A
realidade virtual pode mudar a vida?”’, Derrick de Kerckhove; “Estas imagens em busca de
identidade”, Louise Poissant; “Simulagdes estereoscOpicas interativas”’, Tania Fraga;
“Hipermidia: o labirinto como metédfora”, Arlindo Machado; “Dispositivos interativos: imagens
em redes telematicas”, Gilbertto Prado; e, “Cultivando o hipercértex”, Roy Ascott. Estes textos

foram escolhidos em meio a 38 artigos que compdem a obra, devido a temdtica que pdem a vista.
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Considerando que as tecnologias avangadas da comunicagdo alteram significativamente
as prdticas sociais, o entendimento de mundo e de homem, a seguir apresenta-se uma breve
abordagem sobre uma dessas tecnologias avancadas: as imagens de terceira geracdo. Discute-se,
a partir dai, se a potencialidade de interatividade em um ambiente hiperlinear contribuiria para a

troca de informagdes e a constitui¢do do imagindrio.

2 Imagens numéricas, simulacao e realidade virtual

Das cavernas ao computador, as imagens grafadas percorreram um longo caminho, mas -
em ambos 0s casos e nesse percurso - podem ser percebidas enquanto elemento inerente as
praticas humanas. Elas dizem sobre os momentos que o homem ou a civilizagdo experiencia.
Denise Guimaraes (s.d.), ao discorrer sobre teorias da imagem desenvolvidas nos ultimos séculos
e comentar a respeito da crise pés-moderna da representacdo, faz referéncia aos estudos de Julio
Plaza e Monica Tavares. Estes entendem que as imagens podem ser consideradas - conforme o

carater de producdo e recepg¢do - de primeira, segunda ou terceira geracao.

a) imagens de primeira geragdo, de cardter artesanal e tnico, cujo regime de producdo é
analégico (desenho, pintura, etc.) e cujo regime de recepcdo é o “valor de culto”; b)
imagens de segunda gerac@o, imagens técnicas de cardter reprodutivel cujo regime de
producdo € o analdgico/digital (gravura, fotografia, cinema video) em que o regime de
recepgdo € o “valor de exposi¢cdo”; ¢) imagens de terceira geracdo, que sob o rétulo
genérico de Imagens de Sintese, sdo realizadas por computador com a ajuda de
programas numéricos ou de tratamento digital e sem auxilio de referentes externos.
(PLAZA; TAVARES apud GUIMARAES, s.d., p. 03).

Devido as questdes propostas por este artigo, a ateng@o se voltard as imagens de terceira
geracdo. Estas resultam de cdlculos operacionalizados por microprocessadores de dados. Esses
dados estdo armazenados em memorias cibernéticas. Desde que por meio de tecnologia
adequada, eles podem ser rapidamente visualizados, alterados, atualizados. Assim, percebe-se
que € dado ao usudrio do ciberespaco o poder de recriar sobre o que estd digitalmente

armazenado.

A imagem de terceira geracdo cria uma nova forma de reprodutibilidade, cujo regime de
recep¢do € o valor de recriagdo, |[...] Assiste-se hoje a aglutinacdo de todos os
procedimentos das vanguardas e dos experimentalismos do século XX, pela a¢do do
computador, como um metameio que incorpora todos os outros meios a partir de um
codigo numérico. Instaura-se assim a era pos-fotografica, na qual a eletrdnica ja estd
redimensionando todas as imagens conhecidas anteriormente. (GUIMARAES, s.d., p.

03, grifo do autor).
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A fotografia fixa, por meio de processos mecanicos, Oticos e quimicos, um recorte da
realidade. Anteriormente, na tela de um quadro, por exemplo, tal recorte exigia intensa
participagdo do responsdvel pela representacdo daquela realidade deflagrada. Em ambos os
momentos, a verossimilhanca era pretendida. Por outro lado, na contemporaneidade, a imagem de
terceira geracdo nao € mais obrigada a se voltar a referentes visiveis. De representacdo ou
apresentacao do mundo real ou imagindrio passa-se a simulacdo posta pelas imagens criadas em
tempos de cibercultura. “Pensar a imagem na cibercultura significa levar em conta uma légica da
simula¢do, que ndo mais pretende representar o real com uma imagem, mas sim sintetizar toda a
sua complexidade, recriando uma realidade virtual autbnoma e modelizdavel”. (Ibid, p. O1).

Nesse contexto € possivel falar, entdo, em uma hiper-realidade. Em “Simulacros e
simulacao”, Jean Baudrillard (1991, p. 105) afirma que a hiper-realidade indica algo “mais real
que o real, é assim que se anula o real”. Ou seja, a imagem de sintese, pelo descomprometimento
de representar o real, supera o real. Por conseguinte, as relacdes simbdlicas sdo alteradas. Os
signos, ao invés de representarem o mundo das coisas, criam mundos préprios. A simulacdo
permite observar, experienciar universos variados, paralelos.

Para Louise Poissant (1997, p. 82, grifo do autor), “[...] a simulagdo e ultimamente, a
realidade virtual, implicam em reorganizagdes profundas da sensibilidade, em trocas e num
modo de circulagdo dos corpos e das imagens e em novos registros”. O computador, por meio de
seqiiéncias numéricas, constitui-se em uma nova forma de exploragdo do imaginario. Ele
oportuniza que interagdes multisensoriais ocorram entre pessoas situadas em diferentes espacos,
ao mesmo tempo, de forma mais intensa do que outros meios ja promoviam. Esses individuos
operacionalizam por intermédio da internet a troca de imagens numéricas, interativas, dialégicas.
Estas, por sua vez, demandam uma estética da comutagio, conforme explica Edmond Couchot

(apud POISSANT, 1997, p. 84-85):

As sociedades que estdo por vir ndo serdo nem comunicantes, nem mutantes, mas
comutantes. O problema que as novas imagens colocam ndo é mais aquele da
significacgdo... de sua leitura, de sua apropriacdo ou de sua perda, mas o de seu acesso, 0
dos deslocamentos do espectador expulso de seu ponto de observa¢do no alto da
piramide proprio da imagem Optica, aquele das trajetdrias probabilisticas de um Sujeito
deslocado, exilado no espago e no tempo virtuais da ordem numérica.

Agora, o observador € chamado a participar. Ele deve descer do alto da pirdmide e,

conectado a rede das redes, comutar pacotes de dados, que ao serem visualizados revelam
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imagens numéricas. Estas podem ser manipuladas, forjadas, recriadas, reprocessadas,
reimaginadas. A versatilidade da operacionaliza¢do das imagens de terceira geracdo e das trocas
informacionais no ciberespaco amplia os efeitos sinestésicos, as experiéncias do homem e,

conseqiientemente, o imagindrio.

As novas iconografias eletronicas [...] combinam-se para quantificar e qualificar a
informacao, gerando novas relacdes de percep¢do e novos significados. A emergéncia de
uma arte visual inovadora decorre da iconografia informatizada que investiga novas
formas e efeitos sinestésicos. (GUIMARAES, s.d., p. 07, grifo do autor).

Se positivo para a arte visual, o emprego critico de imagens de terceira geracao também
ndo o seria para o jornalismo on-line — e, conseqiientemente, para a sociedade? As novas
iconografias eletronicas ndo contribuiriam para potencializar a comunicacdo em contextos que
envolvem realidade virtual? Pressupde-se que sim.

A realidade virtual apresenta-se como um ambiente onde trocas simbdlicas, imagéticas
ocorrem. As imagens numéricas trafegam livremente pela rede das redes. Para as realizar, basta
operacionalizar a sua visualizagdo na tela de um computador. Para as criar ou as recriar,
programas especializados estdo a disposi¢do do usudrio. A troca de informacOes imagéticas, a
comunica¢do como um todo, é ampliada no ciberespago. “Como meio de comunicagdo — ainda
em potencial — a RV [realidade virtual] multiplicard as possibilidades de expressdo do individuo”,
acredita Derrick de Kerckhove (1997, p. 48).

Como exemplo cita-se as discussdes geradas na rede mundial de computadores devido ao
furacdo Katrina, o qual atingiu a cidade de Nova Orleans, nos Estados Unidos, em agosto de
2005, gerando destrui¢do e comog¢dao mundial. Os internautas interessados no assunto, além de
acessarem pdginas de publicac¢des oficiais ou tradicionais, poderiam visualizar em seus monitores
caseiros imagens veiculadas por cidaddos norte-americanos que vivenciaram a catdstrofe.
Percebe-se que a divulgacdo e circulacdo de informagdes ndo mais resultam de ac¢des restritas aos
meios de comunicacdo organizados enquanto empresa, mas estdo a disposicdo de qualquer
“cibercidaddo” que o desejar fazer e que possuir conhecimento ou uma rede de contatos que o
auxilie a fazé-lo. O didlogo global é favorecido. Imagens de segunda e terceira geracdo pululam
pelo ciberespaco. A realidade virtual potencializa trocas globais, produgdes globais, o imagindrio
global.

A internet, enquanto um ambiente de realidade virtual, traduz-se em um espago sintético

de troca de imagens também sintéticas, numéricas, processdveis, intercambidveis, abertas a
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intervencao. Mas, nesse ambiente, como saber o que € veridico e o que € invencao, distor¢cao? As
imagens do rastro de destrui¢do deixado pelo furacdo Katrina em Nova Orleans veiculadas em
blogs de habitantes da regido ou encaminhadas via e-mail para o resto do mundo sdo reais ou
foram forjadas para gerar impacto, comog¢do, emocdo? Se manipuladas ou resultantes de
simulacdo, revelam a emocdo e a comocao dos que 14 estavam quando o Katrina passara? Infere-
se que a simulac@o “[...] desinibe a aproximacgdo experimental, mas, sobretudo, pode-se pensar
que, num prazo mais ou menos curto, ela favorecerd a exploragdo do imagindrio e permitird a
justaposicao dos mundos possiveis, reais e ficcionais. Para melhor e para pior!” (POISSANT,
1997, p. 91).

Se reais ou fruto de simulagdes, as imagens em poténcia no ciberespaco resultam da
mobiliza¢do dos internautas, no sentido de vé-las e compartilhd-las. “Compreendemos [...] que o
interesse das imagens sintéticas nao reside tanto na sua iconografia mas muito mais no modo de
circulacdo e no impacto sobre a realidade”, afirma Poissant (1997, p. 92). Basta um computador
conectado a internet e o desejo do internauta navegar pelo ciberespaco que o encontro com
imagens de terceira geracdo ocorrerd, mesmo sem que os navegadores se déem conta de estar
topando com este iceberg que comega a apresentar suas pontas. O seu corpo, por certo periodo,
ainda permanecerd submerso, esperando que os usudrios o desvendem. Porém, ele — o iceberg —
ou elas — as imagens de terceira geracdo - ddo sinais de que ja estdo a postos, no oceano ou no

ciberespago aberto a multiplas navegacoes.

3 Interatividade, Hiperlinearidade e imaginario no ciberespaco

Apo6s sistematizar uma breve abordagem sobre as imagens de terceira geracdo e o
universo de simulagdo no qual elas estdo inseridas, a discussdo prossegue dando énfase a
potencialidade de interatividade posta pelas tecnologias avancadas da comunicagdo em um
ambiente hiperlinear. Tania Fraga (1997, p. 122) acredita que “as novas condicdes tecnoldgicas
estdo caminhando, cada vez mais, para o desenvolvimento de uma dindmica perceptiva baseada
no prazer da manipulacio de formas, utilizando para isso o tato, a visdo e a audi¢@o”. Ou seja, tal
manipulacdo indica a participacdo do usudrio na constru¢do da imagem que ird ou estd a
observar. Sdo exemplos da situacdo descrita as obras de arte que solicitam a intervencdo do

publico para que possam se realizar.
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Imerso no campo sensorial pré-definido pelo artista, o individuo que o experimenta pode
criar novos conjuntos de relacdes significantes. Ele amplia assim o mundo imaginativo
que passa a compartilhar. Tem ele, também, a oportunidade de aumentar o seu acervo
visual, de desenvolver e organizar o seu raciocinio 16gico e analdgico e de exercitar a
sua criatividade e a sua sensorialidade. [...] E preciso cultivar novos repertorios visuais
para aperfeicod-los, exercitando as sensacdes humanas mais sutis, desencadeando
impressoes e regenerando a sensibilidade. (Ibid, p. 123).

Atualmente, variadas manifestagdes artisticas revelam preocupagdo com a realidade
virtual e o fazem por meio mesmo desta, ou seja, de experiéncias em ambientes de realidade
virtual. Essas obras, devido a sua natureza, estdo abertas a intervengdes. Aqueles que se
aventuram por esses espacos ou pelo ciberespago experimentam sensacdes diferenciadas,
ampliam seu repertério. Como exemplo pode-se citar as caves, que sdo ambientes que permitem a
exploracdo da realidade virtual. Elas propdem ao visitante um espago de intensa interatividade.

Machado (1997) explica que interatividade pressupde agentes que intervenham
ativamente sobre a obra, de forma autdonoma e criativa. Alerta, ainda, para a idéia equivocada de
que os processos interativos foram originados pela internet. J4 na primeira metade do século XX,
Bertolt Brecht discutia a questdo. A contribui¢io da computacdo e da rede mundial estd no
arcabouco técnico. “As memodrias de acesso aleatério dos computadores, bem como o0s
dispositivos de armazenamento ndo lineares [...] possibilitam uma recuperacdo interativa dos
dados armazenados, ou seja, eles permitem que o processo de leitura seja cumprido como um
percurso”. (Ibid, p. 145). Este caminhar é determinado pelo internauta, que escolhe o caminho a
ser percorrido em meio a um universo hipertextual constituido de elementos que existem de
forma simultinea. A arquitetura ndo linear da hipermidia viabiliza a manipulacdo de obras
interativas. Tais obras vao da constru¢do artistica a jornalistica, passando pelos demais campos de
acao e conhecimento humano.

Em termos de producdo jornalistica, acredita-se que as caves poderiam auxiliar na
compreensdo de fatos sociais. Um exemplo seria a possibilidade de, por meio de processos
imersivos, um ambiente de guerra ser experimentado virtualmente. Variados livros-reportagem
sobre a temadtica bélica sdo lancados atualmente. Devido a narrativa que propdem, envolvem o
leitor e o seduzem, transmitindo uma quantidade expressiva de informacdes e sentimentos.
Porém, em havendo a possibilidade de virtualmente o individuo imergir em um ambiente de
guerra, experienciando sensacOes € emocdes, vislumbra-se que um entendimento mais

aproximado do espaco bélico seria conseguido. Ou seja, o usudrio seria beneficiado no que tange
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a compreensao de um dado fendmeno. Ele, virtualmente, poderia combater em defesa de seus

ideais, realizando opg¢des hipermididticas.

A hipermidia permite justamente exprimir [...] situacdes complexas, polissémicas e
paradoxais que uma escritura seqiiencial e linear, plena de médulos de ordem, jamais
poderia representar. Um documento hipermididtico ndo exprime jamais um conceito, no
sentido de uma verdade dada através de uma linha de raciocinio; ele se abre para a
experiéncia plena do pensamento e da imaginacdo, como um processo Vivo que se
modifica sem cessar, que se adapta em funcdo do contexto [...]. (MACHADO, 1997, p.
148, grifo nosso).

Essa é a nova imagem da nova midia, um meio aberto. E, se nova midia, ai reside a
necessidade de estudos de cunho cientifico, das experimentagdes realizadas em grade parte pelos
artistas, das discussdes fomentadas pelos comunicadores. A hipermidia apresenta obras em
movimento, plurais, por vezes constituidas de elementos contraditrios, diversos. As obras
hipertextuais sdo abertas a intervencdo do usudrio e dela necessitam para se realizarem.

Mas, afinal, o que se entende por hipertexto? Ted Nelson, no inicio da década de 60 do
século passado, foi o primeiro a cunhar a palavra hipertexto. Mas, foi em “Computer Lib: dream
machines”, de 1974, que intensificou ainda mais as discussdes realizadas sobre o assunto. Nesse
texto, o autor ja falava a respeito de um sistema de escrita ndo seqiiencial: “By ‘hipertext’ I mean
non-sequential writing”. (NELSON, 2001, p. 159).

Dizia ele que nossas idéias também sao resultantes de processos que utilizam estruturas
nao-seqiienciais. Nelson (2001) afirma que a experiéncia com materiais que utilizam desse estilo
de narrativa é mais rica, tanto sob a 6tica do escritor quanto sob a do leitor. Além disso, credita a
Vannevar Bush, mas especificamente a um artigo deste, “As We May Think”, de 1945, a primeira
descricdo notdvel sobre técnicas empregadas na elaboracdo de hipertextos. Entre elas, a
possibilidade de enlagar documentos que poderiam ser recuperados rapidamente.

Trabalhar com hipertexto € trabalhar com hiperlinearidade e hiperconectividade. A
hiperlinearidade pode ser vista como caracteristica de uma rede neural, a qual Roy Ascott (1997)
chama de hipercértex. Ao falar em conectividade global de lugares, pessoas e mentes por meio da
infra-estrutura disponibilizada pela internet, Ascott (1997, p. 337, grifo do autor) afirma que: “A
Net refor¢a o pensamento associativo, hipermediado, pensamento hiperlincado — o pensamento
do artista. E a inteligéncia das redes neurais. Isto é o que eu chamo de hipercértex”.

Por intermédio de estruturas hipertextuais ocorre o intercimbio de idéias entre o usudrio

da rede e o ciberespaco. A cada escolha hipertextual o internauta marca a sua presenga nesse
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universo de informacgdes verbais e ndo-verbais. Ele proprio, navegante, além de alimentar seu
imagindrio na internet também a alimenta. “A cada vez e a cada nd, um imagindrio. A cada
passagem, a cada transformacao, a fisionomia do ‘resultado’ se modifica e ‘fala’ através [...] do
olhar mével e da sucessdo das transformacdes”, compartilha Gilbertto Prado (1997, p. 297, grifo
Nnosso).

O hipertexto oportuniza olhares diversos sobre uma questdo, de forma mais intensa do
que outras midias jad possibilitavam. Ele modifica a maneira pela qual os internautas
compreendem a sociedade, a si proprios e aos outros. A multiplicidade de sentidos que transita no
ciberespago oportuniza olhares variados sobre os fatos, sobre a vida, fornece imagens diferentes
do mundo, ‘“ciberimagens”, imagens de terceira geracdo, abertas a intervencdo, atualizdveis,
simuldveis. Cada usudrio da rede chega a um resultado diferente, mesmo que buscando pelo
mesmo assunto. O que determina essa riqueza € a liberdade de escolha oportunizada pela
hipermidia, e a interatividade do processo de navegacdo, feito de percursos volateis, provisorios,
porém ricos em experiéncia, em sentido, em imagindrio. “A participacdo interativa em rede nos
traz no minimo o sentimento de se sentir cidaddo do universo, onde o planeta se tornou um
espaco de referéncia cotidiano. A vida toma um outro ritmo, assim como a realidade que nos
cerca, a cultura e o imagindrio que nos rodeiam”. (PRADO, 1997, p. 301).

A essa abordagem € possivel aproximar a de Ascott (1997, p. 336), quando este afirma:

Cada fibra, cada n6, cada servidor na Ner é parte de mim. A medida que interajo com a
rede, reconfiguro a mim mesmo. Minha extensdo-rede me define exatamente como meu
corpo material me definiu na velha cultura bioldgica. Nao tenho peso nem dimensao em
qualquer sentido exato. Sou medido pela minha conectividade. Minha paixdo é plantar
sementes conceituais no substrato da Net e vé-las crescer; olhar a Net atentamente numa
atitude Zen a medida que novas formas emergem, a medida que a energia criativa da
conectividade gera novas idéias, novas imagens, uma nova vida.

O autor defende a idéia de que ndo existe mais uma identidade ou posicao fixa. Antes,

experimenta-se uma espécie de telenomadismo, ou seja, o internauta percorre trajetdrias incertas,

7z

pois a prépria rede € um espaco ilimitado. Se possivel conceber imaginariamente a internet,

Ascott (1997, p. 338) o faz irrepreensivelmente:

O espago telemdtico é Ner-dimensional; sem acima, sem abaixo, sem dentro, sem fora,
em todos os lugares e em lugar nenhum, sem circunferéncia, sem centro. A Net € tanto
vividamente real para os nossos sentidos como metafisicamente ausente do espaco
classico. Nao existe superficie, somente profundidade. Mesmo suas interfaces e nés sao
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holomaticos; estar dentro de ou em qualquer interface € estar potencialmente na presenca
virtual de todas as outras interfaces por toda a rede.

O momento € de conectividade, de criatividade, de interatividade. Com liberdade, o
usudrio percorre o ciberespaco em busca do que deseja. Enquanto navega, deixa suas marcas,
interage e gera novos significados, assimila informagdes, produz conhecimento, vivencia novas

realidades virtuais — virtualidades reais>. O imagindrio resulta em expansao.

4 Consideracoes Finais

Ao longo do percurso, por vezes nao-linear, realizado até o momento, pode-se perceber
que a hipermidia, devido as caracteristicas que a constituem — como a hiperlinearidade, a
convergéncia mididtica e a interatividade — promove a intensa participa¢cdo do usudrio da rede no
processo de navegacdo. O internauta, mais do que seguir rotas pré-estabelecidas, realiza
manobras particulares no oceano de informacdes que as redes telemadticas abriga e, como se isso
ndo bastasse, também alimenta com informac¢des o ambiente digital de forma mais intensa do que
ocorre em sua relacdo com as midias tradicionais. Como exemplo da democratizagdo do acesso as
tecnologias avancadas de comunicagdo citou-se as muitas imagens que pulularam na Internet
quando do furac@o Katrina e que ndo eram de propriedade dos veiculos de comunica¢do, mas de
cibernautas que podem ser tomados como representantes diretos daqueles que vivenciaram a
situacdo ou la chegaram horas e até dias apds do desastre. Ao visitar toda a sorte de cobertura
imagética daquele momento trdgico, novas perspectivas puderam ser observadas e,
provavelmente, diferentes formas de explorar e alimentar o imaginario surgiram. Cada usudrio,
além de acessar imagens que fogem aos filtros mididticos, construiu, devido as suas escolhas
durante a navegacdo, uma imagem particular, sincrética, sintética, provisoria do “evento”
Katrina.

Considerando esse relato e a abordagem tedrica realizada ao longo do desenvolvimento
deste artigo, cré-se que é possivel afirmar, ainda, que o proprio ato de navegacdo na rede das
redes constitui-se enquanto uma imagem de terceira gera¢do. Cada internauta, a cada percurso

ciberespacial — que resulta da soma de todas as escolhas hipermididticas, pontos visitados, olhares

2 Manuel Castells (1999, p. 395) trabalha com o conceito de virtualidade real. Esta pode ser compreendida enquanto
“um sistema em que a propria realidade [...] € inteiramente captada, totalmente imersa em uma composicao de
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lancados — produz uma obra imagética que lhe € propria. Além disso, hd mecanismos da ordem
do tecnoldgico que permitem que esse usudrio deixe marcas por esse trajeto que influenciardo o
imagindrio de outros que também navegam pelo ciberespago e se deparardo com essas
informacdes. Por conseguinte, entende-se que o ciberespaco promove uma hibridizacdo de modos
de perceber a realidade.

As imagens de terceira geracdo propriamente ditas, simulagdes versiteis em ambientes
de realidade virtual, - devido ao seu volume, qualidade e interatividade - contribuem para a troca
de informagdes na rede. A diversidade de imagens presentes na hipermidia participa da formagao
do imagindrio, em constante expansdo, pois as imagens de terceira geracdo podem ser
rapidamente visualizadas, alteradas, atualizadas. E € da possibilidade de atualizacdo constante
que resulta parte da satisfacio do usudrio ao manipular imagens de terceira geragcdo. Esta
concepcao de imagem € diversa da visao cldssica, calcada na verossimilhanca e no valor de culto.
E, também, daquelas imagens as quais a reprodutibilidade técnica conferiu valor de exposicdo.
Contemporaneamente, a possibilidade de recriacdo, de simulagdo vigora. A imagem de terceira
geracdo ndo estd mais presa a referentes visiveis, externos, mas sintetiza a complexidade,
apresentando-se aberta as variadas intervengdes. Contudo, essa inferéncia nao significa a negacao
em absoluto de referentes reais, pois, como afirma Gomes (2206), devido ao aperfeicoamento da
tecnologia informdtica é possivel a criacdo de ambientes graficos, constituidos por imagens
sintéticas, cada vez mais verossimeis. Games sdo exemplo disso.

Desse cendrio infere-se que as imagens de terceira gera¢do exigem de modo intensivo e
extensivo a participa¢do do individuo que ndo as mira apenas, mas as cria, as recria, as sintetiza.
Compreender as imagens de terceira geracao possibilita elucidar algumas questdes que envolvem

o imagindrio atual, baseado na simulacao e na realidade virtual, que ndo deixa de ser real.
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