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Resumo. O artigo apresenta uma reflexdo a respeito do conceito de presenca
e telepresenga, no contexto do uso de tecnologias digitais virtuais emergentes
— TDVESs, especificamente no que se relaciona aos Mundos Digitais Virtuais
em 3D — MDV3D. Relata a experiéncia de telepresenca por meio de avatares
criados para serem utilizados em processos de interagao em MDV3D.

1. Introducao

Atualmente, estamos presenciando o surgimento de Tecnologias Digitais Virtuais —
TDV's que propiciam a criacdo de ambientes graficos tridimensionais em rede, onde o
sujeito tem a possibilidade de estar telepresente por meio de um avatar, uma
representacao grafica em 3D, pela qual pode interagir, fazendo surgir um tipo de “vida
digital virtual”. Essa “vida digital virtual” vem constituindo e sendo constituida pelo ser
humano, representado por um “eu digital virtual”, na suas relagdes com outros “eus”
também de natureza digital virtual, representados por “corpos tecnologizados” (Lévy,
1999) que se organizam em comunidades no ciberespaco, criando redes sociais digitais
virtuais, formando e sendo formados por essa cultura.

Varios teoricos, tém se dedicado a conceituar “Vida”. As defini¢des vao desde
as mais tradicionais até as mais paradigmaticas que emergem da teoria da autopoiese, da
biologia evolutiva e da biossemiotica. Segundo os bidlogos chilenos Humberto
Maturana e Francisco Varela a “Vida ¢ o continuo desafio de enfrentar e aprender a
cada nova circunstancia. Viver ¢ aprender. Enquanto houver interagdo havera vida”.
(Maturana e Varela 1995). "Los seres humanos somos seres sociales: vivimos nuestro
ser cotidiano en continua imbricacion com el ser de otro". (Maturana, 1999)

Nessa perspectiva a vida ¢ um processo de cognicdo e as interagdes que
acontecem entre os sujeitos sio sempre interagdes cognitivas, construidas no viver. E
nesse viver que por meio de nossas agdes e reagdes, criamos o nosso mundo € somos
criados por ele, assim, sujeito e mundo emergem juntos. A existéncia da vida pressupde
a presenca de rede, que envolvem interagdes e inter-relagdes, portanto, viver € conviver.
Mas como isso acontece quando falamos em Metaverso, em Mundos Digitais Virtuais
em 3D - MDV3D, onde os sujeitos t€ém a possibilidade de estar telepresentes no
ciberespaco por meio de um avatar?

2. Metaverso e Mundos Digitais Virtuais 3D - MDV3D
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A palavra metaverso surge no ambito da ficcdo cientifica O termo foi criado pelo
escritor Neal Stephenson em 1992 no romance p6s-moderno, intitulado Snow Crash, no
qual foi utilizado para designar um mundo virtual ficcional. Segundo o autor, metaverso
tem carater real, bem como utilidade real publica e privada, pois se trata de uma
ampliacao do espaco real do mundo fisico dentro de um espago virtual na internet.

O Metaverso ¢ entdo, um termo que se constitui no ciberespaco, que segundo
Lemos (2002, p. 138) ¢ a encarnagdo tecnologica do velho sonho de criacdo de um
mundo paralelo, de uma memoria coletiva, do imagindrio, dos mitos e simbolos que
perseguem o homem desde os tempos ancestrais”, e se “materializa” na criacdo de
MDV3D, onde os sujeitos, representados por avatares (corpos tecnologizados segundo
Lévy 1999) experimentam a imersdo, por meio da telepresenga, interagindo e criando
diferentes espagos representados em 3D para o viver e conviver, propiciando o
surgimento de “mundos paralelos”.

Os MDV3D s3ao ambientes multimidias (Lévy 1999), que possibilitam a
comunicacdo por meio de diferentes suportes tecnoldgicos, representacdo em 3D,
modelada computacionalmente por meio de técnicas de computagdo grafica e usado
para representar a parte visual de um sistema de realidade virtual. Esses ambientes sdo
projetados por meio de ferramentas especiais, tais como a linguagem de programacao e
a VRML (Virtual Reality Modeling Languagem).

Um MDV3D se “materializa” pela criagdo de representagdes graficas em 3D e
necessita da agdo humana para “vir a ser”. Os MDV3D sdo o resultado da acdo de seus
e-habitantes, os avatares, sem a acdo destes o mundo ndo se realiza. Esta acdo dos
avatares tem resultados em tempo real, ou seja, no instante em que o avatar pratica a
acdo, o MDV3D sofre a modificacdo e se atualiza. Um MDV3D resulta da imaginagao
de seus e-residentes, podendo ser semelhante ao mundo fisico ou nao.

As regras nos MDV3D sdo estabelecidas por seus e-habitantes, sendo fruto das
combinacoes realizadas no viver e no conviver ¢ do estabelecimento de relagdes entre
os avatares. A interagio em um MDV3D pode ocorrer de forma sincrona
(simultaneamente) ou assincrona (em tempos e espacos diferentes).

Os MDV3D sao hibridos, ou seja, possuem caracteristicas de diferentes
tecnologias como: jogos, ambientes virtuais de aprendizagem, comunicadores
instantaneos, comunidades virtuais, dentre outros, possibilitando uma diversidade nas
formas de interacdo, que podem se desenvolver por meio das diferentes linguagens de
comunicagdo: textual, oral, gestual e grafica. Esse hibridismo nos MDV3D inaugura um
novo campo de pesquisa que ainda nao estd bem delineado cujos processos
investigativos encontram-se numa fase muito embrionaria.

Klastrup (2003) chama atencao para o fato de que se entendemos que tais
mundos virtuais — MV’s s3o hibridos, ¢ sob essa perspectiva que devem ser
investigados. A autora busca desenvolver uma poética' dos MV'’s, a partir da definicio
de MV's e do estudo da “mundanidade” (worldness) de tal mundo, de forma que uma
poética dos mundos virtuais lida com: o estudo sistematico de MV’s como mundos
virtuais. Dadas as especificidades, Klastrup (2003) propde que uma defini¢do completa

Poética é o estudo sistematico da literatura como literatura. Ela lida com a questédo: "O que é literatura?" e com todas as possiveis

questdes desenvolvidas disso, tais como: O que ¢ arte na linguagem? Quais sdo as formas e tipos de literatura? Qual a natureza de um
género literario? Qual é o sistema de uma arte ou linguagem (Rimmon-Kenan (1983) apud Klastrup (2003))
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de MV's precisa: descrever os varios géneros de MV’s (tanto sociais quanto jogos),
descrever o que distingue MV's de ambientes virtuais (ndo-permanentes ou de acesso
restrito) € comunidades virtuais (que se focam primariamente na interacao social),
enfatizando ambos os aspectos de interagdo: usudrio/usudrio e usudrio/mundo, descrever
o que distingue tais MV’s de outros tipos de mundos imaginarios (como novelas ou
filmes), que ndo sdo ambientes habitaveis, e por fim, enfatizar o fato de que o MV é um
mundo compartilhado por multiplos usudrios (comunica¢dao sincrona) € que por isso,
outros usudrios também sdo produtores do mesmo. Assim, segundo Klastrup (2003)

Um mundo virtual ¢ uma representacdo online persistente que contém a possibilidade de

interagdo sincrona entre usuarios e entre o usuario e mundo, dentro das regras de espago

desenvolvidas, como um universo navegavel. "Mundos Virtuais" sao mundos nos quais vocé

pode se mover, através de representagdes persistentes do usuario, contrastando com mundos

representados tradicionais de fic¢do, que sdo mundos apresentados como habitados por

pessoas reais, mas que nao sdo exatamente habitaveis. (Klastrup, 2003, p. 2)

Segundo Schlemmer (2004), um MDV3D pode reproduzir de forma semelhante
ou fiel o mundo fisico, ou pode ser uma criagcdo diferenciada, desenvolvida a partir de
representacdes imaginarias, simulando espacos nao-fisicos para convivéncia digital
virtual. Esses mundos podem ter leis proprias, nos quais podemos usar todo o poder da
nossa invengao e criatividade, pois ndo estamos presos a regras fisicas.

Uma das caracteristicas fundamentais dos MDV3D ¢ a de serem sistemas
dinamicos, que se modificam em tempo real a medida que os sujeitos interagem com
ele. Essa interacdo pode ocorrer em menor ou maior grau dependendo da interface
adotada, pois os MV’s podem ser povoados, tanto por humanos, os e-cidaddos,
representados por meio de avatares, quanto por ‘“humanos virtuais” (Non-player
Character NPCs - Personagens ndo manipuldveis e/ou bots e agentes comunicativos).

Enquanto nos tradicionais meios digitais virtuais o acesso a informagao se da
por intermédio de um browser, numa interface baseada em ambiente bidimensional de
textos, imagens estaticas, etc., em um metaverso a navegacao ocorre em ambiente
tridimensional, dindmico, sem a perda do acesso a esses mesmos textos, imagens, etc.

Quando falamos em metaverso estamos nos referindo a um ambiente de imersao
que possibilita a constru¢do de MDV3D pelos proprios sujeitos que o “habitam”, por
meio de “corpos tecnologizados”, os avatares.

3. Avatar

Assim como o termo Metaverso, Neal Stephenson, em 1992, utilizou também o termo
“avatar” pela primeira vez, para designar a representacdo de um humano no
ciberespacgo. Segundo Schlemmer e Trein (2008) avatar ¢ um...
[...] termo Hindu utilizado para descrever uma manifestagdo corporal de um ser imortal, ou
uma manifestacdo neste mundo de um ser pertencente a um mundo paralelo. Deriva do
sanscrito Avatara, que significa "descida" No contexto tecnoldgico, o termo se refere a uma
representagdo grafica de um sujeito em um MDV3d. (Schlemmer e Trein, 2008, p. 4)

No contexto tecnoldgico, avatar ¢ o termo usado para nomear a representagao
grafica de um sujeito no mundo digital virtual. De acordo com a tecnologia, pode variar
desde uma simples imagem, um modelo bidimensional até¢ um sofisticado modelo 3D,
pré-definido ou totalmente customizado/criado pelo sujeito. Pode ser uma simulagdo da
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aparéncia do corpo fisico ou ser fruto da imaginacdo, da criatividade. Por meio da
criacdo do avatar, ¢ possivel também a constru¢do de uma nova identidade.

No Second Life-SL? o termo avatar refere-se a representacdo grafica dos e-
residentes dos MDV3D. Nele ¢ possivel editar diversas partes do corpo dos avatares,
por meio de barras de rolagem que variam de 0% a 100%. Estas barras movem a malha
de poligonos que altera o modelo do avatar. Funcionam como medidores, para
determinar a capacidade minima ou méaxima de determinada caracteristica do corpo do
avatar. Todos os movimentos ja foram previamente calculados, assim, as possibilidades
sda0 muitas, porém, finitas.

Figura 1. Representagio Figura 2. Representagdo Figura 3. Movento da malha de
grafica em chat grafica em 3D poligonos que modifica o avatar

Além de poder criar um “corpo tecnologizado” ¢ possivel criar diferentes
vestimentas. Algumas roupas sao feitas com base nas existentes no mundo fisico, outras
sdo criadas e existem somente no MV. Ambas sdo possiveis por meio da modelagem de
prims (objetos basicos de constru¢do como esferas, cubos, dentre outros) e de texturas,
aumentando o grau de realismo ao imitar cores e texturas de diferentes tecidos.

Existem ainda vestimentas que sdo confeccionadas em programas de edi¢cdo de
imagens como o Gimp e/ou o Photoshop e, posteriormente, importadas para o SL. Desta
forma o grau de detalhes ¢ maior, o que ajuda a vestir os avatares como os humanos no
mundo fisico. Se o usudrio desejar aumentar ainda mais a sensacao de “realismo”, o SL
possibilita a criacdo de efeitos fisicos nos objetos (no caso as roupas), simulando a
movimenta¢do das mesmas quando o avatar anda, corre, voa ou quando esta ventando
no mundo virtual, por exemplo.

Além de roupas, € possivel criar outras caracteristicas para o avatar por meio da
constru¢do de objetos, que poderdo ser anexados ao avatar. Alguns usudrios anexam
asas, rabos, tatuagens e outros ornamentos ao corpo do avatar. Os cabelos também
podem ser objetos anexados, com formatos, movimentos e cores diversas.

i g

Fig)u;'é 4 Textura de FiaL‘lré‘ 5. Editor d Figura 6. Avatar Figur. Software
camiseta imagens GIMP com asas anexadas Poser

A movimentagdo do avatar € outra caracteristica importante que pode ser editada
no SL, cada movimento do avatar e, a forma como ele interage com o mundo, pode ser
personalizada. Esta edicdo de movimentos e gestos ocorre fora do SL com softwares
especificos como o Poser. Ap6s a edigdo, importa-se 0 gesto ou movimento para dentro
do SL, este arquivo ira conter as informacdes sobre a movimentacao e agdes do avatar.

2 O Second Life - SL, ou Segunda Vida ¢ um software idealizado em 1999 por Philip Rosedale ¢ desenvolvido em 2003 pela
empresa norte-america Linden Research In. Com o slogan “Seu mundo, sua imaginagdo”, o SL ¢ um metaverso que possibilita a
construgdo de MDV3D. Os usuarios chamados de residentes sdo os avatares, ou seja, a representagdo do humano no MDV3D. O SL
foi criado utilizando Physics Engine, tecnologia que permite simular as leis de Newton e prever efeitos sob diferentes circunstancias.
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Todas estas possibilidades de personalizacao dos avatares aumentam o grau de
“realismo”, possibilitando a imersdo do sujeito no MDV3D e, conseqiientemente o
sentimento de telepresenca, o que possibilita desenvolver um sentimento de
pertencimento ao mundo. A constru¢do dos avatares € um processo de virtualizagdo do
corpo fisico, como se fosse um novo nascimento. Antes de “nascer virtualmente”, ja
escolhemos como queremos nos chamar, bem como o sexo a cor de pele, altura, etc.
Optamos entre ser humano, animal, ou ainda meio humano meio animal. Nos MDV3D
as regras, padrdes, formas e parametros sdo definidos pelos sujeitos que vivem e
convivem nesses espacos.

4. Presenca e Telepresenca

Ao falar de presenca nos reportamos aos modelos mentais construidos ao longo de
nossas vidas. Pensamos logo em estar junto, ao lado fisicamente no mesmo tempo e
espaco. Com os MDV3D, perdemos nossas referéncias, de estar presentes no sentido
tal como o vivenciamos até entdo e, passamos a experimentar uma telepresenga que
pode ser compreendida como um “estar junto digital virtual”. Segundo Schlemmer
(2008) na atualidade, a presenca, o “estar presente” nao se limita mais a presenga fisica,
imposta pela limitagdo de um corpo fisico, pois podemos ter novos “corpos”, “corpos
tecnologizados”, “corpos digitais virtuais” que podem estar aqui e 14 a0 mesmo tempo,
0 que nos possibilita construir novas realidades, experiéncias e sensacoes. O estudo da
presenga e telepresenca no contexto das TDVEs estd numa fase muito embrionaria,
sabemos pouco sobre a percep¢ao e sentimento de presenca, propiciadas por exemplo,
via interacdo por avatar em MDV3D. (Schlemmer, 2008)

Lombard e Ditton (1997) numa extensa revisdao da produc¢ao de conhecimento
sobre presenga encontraram seis conceituagdes interligadas, mas distintas:

o Presenca como enriquecimento social — relacionada a socializacdo entre os

sujeitos.

« Presenca como realismo — relacionada a sensac¢ao de “realidade” que o sujeito

experimenta, o sentir a “coisa” como “verdadeira”.

« Presenca como transporte — propicia o deslocamento virtual do sujeito e

apresenta as seguintes variacoes:

= “Vocé estd 1a” — o sujeito € transportado para um outro local, esse conceito ¢
muitas vezes utilizado nas discussdes de realidade virtual.

» “La esta aqui”- o outro lugar e seus objetos sdo transportados para o sujeito

=  “Nos estamos juntos” — onde dois ou mais sujeitos sdo transportados juntos
para um lugar que eles compartilham. Nao ha presenga fisica mas os sujeitos
compartilham o mesmo espago virtual

=  "Vocés estdo por ai" - mais antiga versao de presenga. A tradicdo oral dos
primeiros seres humanos que envolvia o contador de histdrias, que permitia ao
sujeito ser transportados para um outro tempo e lugar onde os eventos
ocorreram (Biocca & Levy, 1995 apud Lombard e Ditton, 1997 ).

« Presenca como imersdao — comporta a idéia de imersao perceptiva e psicologica
(Biocca e Lévy, 1995 apud Lombard e Ditton, 1997), tais como em RV, cinema
IMAX, planetarios e simulacdes, onde as experiéncias, os sentidos, estdo imersos
no mundo digital virtual. A imersdo perceptiva consiste no “grau em que um
ambiente virtual submerge o sistema perceptual do usuario" (Biocca & Delaney,
1995, p. 57 apud Lombard e Ditton, 1997). Presen¢a como imersao inclui também
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uma dimensao psicologica. Quando os sujeitos sentem que estdo envolvidos
(Palmer, 1995 apud Lombard e Ditton, 1997), absorvidos (Quarrick, 1989 apud
Lombard e Ditton, 1997), empenhados, engajados.

« Presenca como ator social no meio — propicia ao sujeito estar envolvido em uma
experiéncia de RV, sendo possivel agir/interagir e vivenciar a situacao.

« Presenca do meio como ator social — envolve retorno na interagdo, fornecidas pelo
proprio meio, o uso de programas de computador para desempenhar papeis
sociais, tais como o uso de Agentes.

O termo telepresenca foi usado pela primeira vez em 1980 por Marvin Minsky
em um sistema de teleoperacdo que envolvia a manipulagdo de objetos remotamente.
Segundo Minsky telepresenca ¢ a "sensacao de vocé estar realmente 'la' no site remoto
de operacdo," enquanto presenca virtual € "sentir como se estivesse presente no
ambiente gerado pelo computador" (1980, p. 120).

Conforme Walker e Sheppard apud Tsan Hu (2006) telepresenca ¢ uma forma de
comunicagdo que propicia ao sujeito agir e interagir a distdncia com outros sujeitos e
objetos e ter a sensacio de: “estar 1a”, “1a estar aqui”e “estar juntos”. E utilizado para
designar presenca digital virtual de um ou mais sujeitos em outro local, que pode estar
distante ou ser inacessivel fisicamente.

Lévy (1996) diz que a projecao da imagem do corpo ¢ geralmente associada a
noc¢do de telepresenca mas a telepresenca ¢ sempre mais que uma simples projecdo de
imagens, pois nao esta apenas associada as tecnologias digitais tampouco as digitais
virtuais em 3D. Experimentamos a telepresenca durante um simples telefonema.
Segundo Lévy (1999) o telefone ¢ a primeira midia de telepresencga, pois a voz percorre
as ondas eletromagnéticas e faz com que possamos sentir a presenca do interlocutor.

Tabela 1. Diferentes tecnologias e nivel de telepresenga proporcionada

Tecnologia Comunicagéo Nivel de Telepresenca
MDV3D, Mundos Virtuais, Realidade Virtual, e
. Multidirecional Alto
RPG Online
Videoconferécia, Chat, Telefone, Comunidades S o
. ; . Bidirecional Médio
Virtuais, Simuladores
Televisédo, Radio, Imprensa, Cinema, e .
Unidirecional Baixo

Navegacao na Web, Correio

Os mundos virtuais segundo Lévy (1999) possuem duas caracteristicas distintas:
a imersao e a navegacdo. A imersao possibilita ao sujeito uma representagdo ¢ uma
interagdo com os usudrios € com o meio, onde suas acdes afetam diretamente o
ambiente. A navegacao ocorre quando o mundo orienta os passos do individuo.

Nos MDV3D ocorre esta imersdo a qual Lévy (1999) se refere, o que influencia
diretamente na perda de nossas referencias espaciais, pois estamos telepresentes em um
outro mundo. Da mesma forma, perdemos nossas percepgdes de movimentos em
relagdo ao corpo, pois por meio dos avatares ganhamos novos corpos, corpos
tecnologizados que precisamos aprender a movimentar e que podem falar, correr, pular,
voar e demonstrar seus sentimentos e sensagdes por meio de gestos.

Nao existem limites para o corpo, ganhamos um corpo digital virtual e
tecnologico que pode estar aqui e l& ao mesmo tempo, assim construimos novas
realidades, experiéncias e sensagoes.
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5. Telepresenca por meio de avatar— uma analise preliminar

A seguir sdo apresentadas algumas representagdes graficas e textuais sobre a sensagao
de telepresenca possibilitada pela criagdo de avatares. Os sujeitos que participaram
desse experimento t€m entre 20 e 35 anos, sendo onze do sexo feminino e quatro do
sexo masculino, totalizando quinze sujeitos com niveis diferenciados de apropriagdo e
fluéncia tecnolégica.

Tabela 2. Representagao grafica e textual sobre a telepresencga

Representagao Representagao textual
Grafica - Avatar

A experiéncia de me tornar um avatar no ambiente dos mundos virtuais em 3D,
significa estar imerso no ambiente interagindo com um corpo virtual, desta forma,
efetivamente nds nos envolvemos muito mais com que estamos fazendo.

Pra mim, ser representado por um avatar significa ter um eu no MDV3D, parecido
comigo. E uma representagdo por imagem, diferente de ser representado pelas
contribuicdes que eu faco num férum, por ex. num MDV3D eu estou ali e posso me
expressar também pelo texto, mas também pelos gestos, fisionomia, roupas, etc

..num mundo virtual, no caso do Second Life, ha mais privacidade, terias expressdes
"fakes" ( falsas ) que poderiam se igualar as reais, porém nao mostraria quem
realmente a pessoas €, podendo dar mais conforto a pessoa.

A diferenca de experimentar a telepresenca em um MDV3D .. esta
fundamentalmente na representagéo que se faz do seu eu digital virtual...o MDV3D
permite que se utilize de gestos, movimentos, fala, a propria representacéo do seu
eu (corpo, acessorios), acho que dessa forma mexe mais com os sentimentos e
percepcdes, pois permite se ver o outro como este sendo uma representacdo do
outro, um avatar como um sujeito, aquele individuo que por trés... Depois de
participar de reunides e conversas em um MDV3D acaba se criando a sensagéao de
nao haver fronteiras de tempo e espago pois estamos ali, discutindo e interagindo,
através de avatares, mas nos reportanto aos sujeitos fisicos, de carne e 0sso...

A maior diferenca estd em poder interagir... no mdv é vc conversando, mas com
qualquer id, élegal poder interagir com mais de 20 pessoas ao mesmo tempo,
mesmo assim..e por ava, ndo existe a sensacdo de poder interagir com as
pessoas..e sim com o software, oq torna cansativo e chato.

Percebi que através do mundo virtual a gente, as pessoas podem se interagir de
uma maneira diferente do que do chat, pois nesse momento do encontro do SL, eu
estou representada por um avatar e ao mesmo tempo posso me locomover na
Unisinos e me comunicar com meus colegas, de diferentes maneiras. Vai ser
diferente porque eu estou representada por um avatar, consigo comunicar e ao
mesmo tempo me locomover dentro de um espaco, diferente de estar sé digitando.
Foi interessante a aproximagao com os outros avatares, conversar e tentar descobrir
quem é quem. Também foi diferente ouvir a voz da professora sem ter sua presenga
fisica em sala de aula, a telepresenga amplia a capacidade de comunicagao,
interacdo e de troca de experiéncias e conhecimentos. O mdv3d possibilita uma
aproximagdo com objetos, pessoas e espacos semelhantes ao mundo real criando
situacdes que somente o0 nosso segundo “eu” é capaz de realizar, como voar por ex.
Legal, pois ali vocé pode ser como vocé se imagina as vezes, ou até mesmo quando
esta desanimada consigo mesma, com o seu corpo, ali vocé pode desabafar e
tornar isso verdadeiro em pouco tempo, mas nao na realidade infelizmente... no 3D
€ um meio de comunicagdo mais parecido com a presencial, € como se todos estédo
: Nno mesmo espago e a comunicagao fosse como presencial.

Angeline Ragu Achei muito interessante ouvir a voz da professora mesmo ela ndo estando
presente,realmente € um recurso muito bom,também acredito que as aulas
poderiam ser realizadas dessa maneira também utilizando a telepresenca... acho
que a participagado é mais direta,ou seja,estou ali representada por um personagem
que expressa minhas opinides e que faz contato com outros colegas.

A sensacao é de liberdade, seria 6timo se todos pudessem escolher seus nomes,
mas precisamos deles assim que nascemos e como nao temos escolha, nem
sempre a opg¢ao dos pais € que mais agrada os filhos. Estou acostumada com o
msn, mas ter uma imagem simultanea, mesmo que seja em 3D é muito diferente, da

Agriebler Andel
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pra ter uma idéia de realidade, claro que uma realidade virtual, mas estou adorando,
nunca havia me interessado tanto.

Um maximo! Minha primeira reagdo foi mostrar pra todo mundo que poderia me
teletransportar. A sensagdo ¢ igual a de uma crianga quando descobre algo
espetacular! Com certeza! Estariamos utilizando ndo apenas a linguagem escrita,
mas podendo perceber como nossos colegas percebem, enxergam o mundo ao
redor, agem frente a determinadas situagdes, expressam suas idéias, sentimentos e
vontades através das mais variadas linguagens (escrita, oral, gestual, etc.). € uma
gama de conhecimentos e olhares sendo produzidos em tempo real no MV.
¢é divertido essa nova experiéncia, ja que posso mexer no meu avatar, ir faciimente e
rapidamente para outros lugares. ... os MDV3D sdo mais interativos que apenas as
comunidades virtuais. Enquanto escuto alguma informagéo posso explorar o mundo
em que me encontro, e posso também me comunicar por meio de chats. Além
disso, se torna menos cansativo, uma vez que posso ver, falar, fazer gestos.
Amandal E algo muito legal, bastante interessante, porque vocé pode se moldar, se criar da
maneira que desejar, fazer roupas como quiser, da cor que quiser, € uma sensagao
de criador... A telepresenga nos aproxima muito, por exemplo na aula ead podemos
nos ver, nos falar, é algo que parece real, cada avatar com a sua caracteristica
Tamaregina Parx | Me senti bem e super interagida apesar de ndo ter muito conhecimento deste
metaverso para que pudesse utilizar todos seus recursos, mas € uma interagao livre
faz as pessoas sentir-se bem, mas sem a presséo se ser obrigada a falar, como o
chat ou a aula presencial.
Gchiefelbein Quanto a tele presenga com o avatar € muito melhor que o AVA, a aula néo é tao
Samtanko cansativa, € mais interativa € mais facil de acompanhar...

Juliap Paule

Analisando os relatos acima, percebemos que todos os sujeitos do experimento,
criaram seus avatares mantendo uma correspondéncia quanto ao sexo, sendo que a
maior parte deles mantiveram caracteristicas semelhantes a sua aparéncia/’identidade
fisica”. Quanto as representacdes sobre a sensacao de telepresenga, encontramos:

A vinculacdo da sensacao de telepresenca ao sentimento de estar imerso
possibilitado pela interagdo por meio de um corpo virtual, o que propicia um maior
envolvimento com o que esta sendo desenvolvido.

A vinculacdo do sentimento de telepresenca a possibilidade de representagdo por
meio de um avatar, de um “eu digital virtual” semelhante ou nao a forma fisica,
marcando a diferenciacdo entre uma representagdo por imagem e uma representacao
textual em forum, por exemplo, ressaltando ainda as possibilidades de se expressar
também pelo gesto, movimentos, fala, fisionomia (a propria representacdo do seu eu),
dentre outros, observando que esses multiplas formas de expressao mexem mais com 0s
sentimentos e percepcdes, em funcdo do fato de que € possivel “ver” o outro , ver sua
rpresentacao.

A vinculacdo com uma certa possibilidade de privacidade, em fun¢do de ser
possivel criar “fakes” (identidades falsas), que poderiam até ser igual as reais, mas nao
mostrariam quem a pessoa realmente €, possibilitando um maior conforto.

A possibilidade de, por meio da telepresenca, o sujeito poder ser da forma como
imagina que ¢, podendo desabafar e tornar isso verdadeiro em pouco tempo, diferente
da realidade. Alguns sujeitos marcaram aproximagdes com o presencial fisico,
comentando que a forma de comunicacao ¢ semelhante com a presencial, como se todos
estivessem no mesmo espago.
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Outra questao que aparece diz respeito a possibilidade de intera¢ao diferenciada,
de conversacdo com muitas pessoas ao mesmo tempo e por meio de qualquer
identidade, permitindo uma aproximagao, uma comunicacao de diferentes formas.

Uma questdo ressaltada pelos sujeitos se relaciona ao fato de que a aula ndo ¢
tdo “chata e cansativa”, ¢ mais interativa, sendo possivel ver, falar e fazer gestos. A
vinculacdo do sentimento de telepresenca em reunides e conversar em MDV3D com a
sensagao de nao haver fronteiras de tempo e de espago, pois a0 mesmo tempo em que €
possivel “estar ali”, discutindo e interagindo por meio do avatar, ¢ possivel nos reportar
aos sujeitos fisicos

A sensacao de telepresenga se diferencia em funcdo da representacdo do avatar,
pela simultaneidade da comunicagdo e da locomog¢dao no espago, diferente de estar
somente digitando. Alguns sujeitos comentaram sobre a descoberta de “quem ¢ quem”
no MDV3D, de como foi “diferente ouvir a voz da professora, desvinculada da
representacao fisica em sala de aula”.

Alguns sujeitos atribuiram a telepresenca a possibilidade de ampliar a
capacidade de comunicagdo, interagdo e troca de experiéncias e conhecimentos. O
mundo virtual 3D possibilita uma aproximagdo com objetos, pessoas € espagos
semelhantes a0 mundo real criando situacdes que somente o nosso segundo “eu” ¢
capaz de realizar, como voar por exemplo.

A telepresenca possibilita uma participagdo mais direta, que se da pela
representacdo de uma personagem que expressa opinides e que faz contato com outras
pessoas. E possivel ainda perceber como os colegas percebem, enxergam o mundo,
agem em determinadas situagdes, expressam suas idéias, sentimentos e vontades por
meio de diferentes linguagens. “¢é uma gama de conhecimentos e olhares sendo
produzidos em tempo real, num mundo virtual.

Outros comentam que a telepresenga por meio de um avatar possibilita a
sensagdo de liberdade, pois todos podem escolher seus nomes, a interacao ¢ livre, ndo
ha a pressdo de ser obrigada a falar como no chat ou na aula presencial.

Alguns sujeitos ao falar da telepresenga em MDV3D realizam diferenciagdes
com outras tecnologias que utilizam, tais como AVAs, MSN e comunidades virtuais,
ressaltando aspectos como: interatividade, simultaneidade de agdes (escutar
informagdes, explorar o mundo, se comunicar por chat)

A telepresencga também aparece relacionada a possibilidade de se teletransportar,
de se deslocar para outros lugares rapidamente. Surge ainda vinculada ao prazer da
descoberta, a sentir-se bem relacionando a experiéncia como legal, bastante
interessante, divertida em fun¢ao de poder mexer no avatar.

Outra questao diz respeito ao sentimento de autoria, a partir da possibilidade de
“se criar da maneira desejar, fazer roupas como quiser, da cor que quiser”, “¢ uma
sensagao de criador...”. A telepresenga ainda ¢ vista como uma possibilidade de
aproximacgdo, num contexto de “aula a distancia”, pois “podemos nos ver, nos falar, é
algo que parece real, cada avatar com a sua caracteristica”.

6. Consideracoes finais
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A tecnologia de Metaverso, os MDV3D, com a possibilidade de telepresenga por meio
da criacdo de Avatares tem uma existéncia, uma realidade, porém de outra natureza, que
se relaciona com a virtualidade. Assim, ndo podemos tomar uma telepresencga,
representada pelos avatares, por meio de “corpos tecnologizados”, que habitam esses
mundos e que possibilitam a existéncia de uma vida digital virtual, como algo que nao
seja real, pois se constitui no que Castells (1999) denomina de “Virtualidade Real”.

Ao entendemos que a aprendizagem acontece na interacdo do sujeito com o
objeto de conhecimento e com outros sujeitos, 0 que caracteriza a interacdo como o
principal elemento de um processo educativo, entdo, podemos imaginar que os MDV3D
e a possibilidade de telepresenga por meio da criacdo do avatar, elevem a novos
patamares o que hoje conhecemos por Educagao a Distancia, uma vez que essa,
tradicionalmente, acontece quase que exclusivamente por meio da linguagem textual.

No entanto, ¢ preciso lembrar que o simples fato de utilizar uma novidade como
os MDV3D, ndo significa uma inova¢do no contexto da Educagdo, pois para isso seja
possivel € necessario que professores/pesquisadores se apropriem dessa tecnologia para
compreendé-la no contexto da sua natureza especifica, o que exige novas metodologias,
novas praticas e processos de mediagao pedagdgicas de acordo com as potencialidades
que oferece.
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