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Resumo

O cyberspace é um ambiente que propicia a
desconfiguracio da relacdo priméria entre a realidade
e o0 imaginario, propondo, de maneira nao passivel
de escolha, outro ordenamento do imaginario social
(CASTORIARDIS, 1982) que altera a partir deste,
uma nova posi¢do do individuo dentro da sociedade
multicultural. Neste ambiente, ser cibermediético tem
suas exigéncias e tal condicéo exige estar em constante
estado de alerta, hiperconectado, disponivel, atualizado;
deve-se transpor e propor uma nova realidade diante do
imaginério resignificado. Assim, a situacao “do fen6meno
glocal” unida, concomitantemente a experiéncia do
tempo real, faz fecundar a visibilidade mediatica dentro
da cibercultura (aqui tomada como categoria de época,
sindnima de civilizagcdo mediatica avancada, organizacao
sociotecnoldgica contemporanea do capitalismo tardio)
(TRIVINHO, 2007).

A suspensdo da realidade por um dado tempo
em prol da invencdo de um real mais real do que o
real, em conformidade com a nocdo de hiper-real
(BAUDRILLARD, 1991) faz com que haja uma profusdo
de perfis e a¢Oes identitarias subjetivas.

As subjetividades que colonizam o espago das
redes sociais digitais estdo, antes e a0 mesmo tempo,
colonizadas pelo imaginario de sucesso, fama e realizacao
alardeados pelas indUstrias cultural e cibercultural. A
subjetividade contemporanea € fruto da confluéncia das
culturas mediatica, narcisista e p6s-moderna.

Tais questdes requerem que se pense sobre
a experiéncia da constituicdo dos sujeitos nos espacos
e tempos virtuais a partir dos arranjamentos de
identificacOes possiveis pelas plataformas de apresentacao
e presentificacio do eu — redes socias.

Este trabalho é parte de minha pesquisa de
doutoramento realizada no Programa de Comunicagao
e Semiotica (COS) da Pontificia Universidade Catolica
de S&o Paulo (PUCSP) - Brasil, que investiga a temética
da comunicacdo virtual, identidade e imaginario infantil
na cibercultura, e propde apresentar neste recorte, uma
incursdo diante do conceito de “glocal” e visibilidade
mediatica, buscando, a partir destes, refletir sobre as

reconfiguragdes do imaginario.

Palavras Chaves: Cibercultura, Glocal,
Imaginario Infantil, Visibilidade Mediatica

Introducao

Aexperiéncia de ser cibermediatico é sedutora,
as redes sociais de relacionamento contribuem
exacerbadamente com os deslocamentos conceituais de
sujeito e identidade, a esse processo, pode-se somar as
novas condicOes possiveis, a partir das tecnologias do
tempo real, que alteram e restabelecem novas culturas
e comportamento no ciberespaco, afetando nossa auto-
experiéncia mediada pelo marco da economia de mercado
globalizado do capitalismo.

Ser cibermediatico tem suas exigéncias e tal
condigdo nos conduz a estar em constante estado de
alerta, hiperconectado, disponivel, atualizado. Deve-
se transpor e propor uma nova realidade diante do
imaginario resignificado, estar atento a tudo e a todos,
dentro da sua comunidade virtual, ser ou se submeter,
recriar o corpo, ser imagem, avatar, desgarrar-se de si,
poder ser outro.

A glocalizacdo unida, concomitantemente a
experiéncia do tempo real, faz fecundar a visibilidade
mediatica dentro do cyberspace. Em relacéo ao cyberspace
Trivinho corrobora:

O cyberspace pode ser encarado como um constructo
tecnol6gico que absorve em si cada vez mais o conjunto
de praticas cotidianas, dos desejos de interacao
ilimitada, ele vigora como macrossimulacro imagético
do desmantelado espaco social efetivo, fincado sobre
o territorio geografico. Por conseguinte, organiza-se
como simulagéo do real, do social, na medida em que
se impGe em bloco a consciéncia e ao imaginéario do
usuario tele interagente como sendo o préprio real
ordinario com seus fluxos sociais, politicos e culturais
(TRIVINHO, 1998:118).

Pode-se perceber que o cyberspace é um
ambiente que propicia a desconfiguracdo da relagao
priméria entre a realidade e o imaginario, propondo,
de maneira nao passivel de escolha, outro ordenamento
do imaginario social, alterando a partir deste, uma nova
posi¢do do individuo dentro da sociedade cibercultural.

Hoje, com a indUstria da interatividade, as
massas sdo dissipadas sob a premissa de um Ser Unico,
uma personalidade individual nas redes ciberculturais.
O individuo passou a ser na sua perspectiva, 0 Gnico
centro desta rede, sempre buscando conquistar e manter
0 egocentrismo do processo, mesmo que, de fato, ndo seja
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real, mas da ordem de um imaginario virtual.

Diante disso, formas consagradas de relacionar-
se com o outro, de perceber a si mesmo, de ser e estar
no mundo, foram substituidas por virtualidades criadas
pelas linguagens e c6digos das novas tecnologias.

Assim, o crescente fendmeno da cibercultura
contribuiu substancialmente com a desreferencializagao
do real e dessubstancializa¢ao do sujeito. E embora nao
sejam responsaveis pelos fendmenos de fragmentacao,
multiplicacdo ou implosdo do sujeito moderno e sua
indefectivel identidade, as plataformas ciberculturais
de comunicagao, relacionamento e projecdo espectral
das subjetividades operantes concorrem para sua
potencializagao.

Nesse processo, ha inserido na cibercultura
um excesso, um algo a mais do individuo em relag&do a si
mesmo, produzindo tal ego, que o individuo passa querer
um mundo para ser seu mundo e que seja oriundo de si
mesmo. Ele figura e configura um novo universo por e
para si mesmo, obliterando as fronteiras da realidade
e do imaginario, do eu (sujeito) para a o eu (multiplos
avatares) de sujeitos.

Diante do arco exposto, faz-se pensar sobre
a experiéncia da constituicdo dos sujeitos nos espagos
e tempos virtuais a partir dos arranjamentos de
identifica¢des possiveis pelas plataformas de apresentagio
e presentificagdo do eu, qual a nova formacédo do
imaginario diante do espectro glocalizado?

1.A Visibilidade Mediatica e O Fenémeno Glocal

Para elucidar a questao especifica da visibilidade
medidtica, é preciso, inicialmente, contextualizar a
fenomenologia do glocal*, modo basico de organizagéo do
tecido sociocultural e politico-econdmico da civilizagao
tecnoldgica do século XX - como ambiente de cultura
na civilizagdo mediatica, pois é nele que a visibilidade,
juntamente com a existéncia do tempo real, se fecundam.

O glocal pode ser entendido como um processo
social midiatizado que transpassa a situagdo global e local,
pois hibridiza estas situa¢des em tempo real utilizando-
se de aparato tecnoldgico em rede. Vale evidenciar que
ndo ha condicao de existéncia do glocal sem que haja,
necessariamente, a presenca de tecnologias do tempo
real, pois ele precisa de aparatos tecnoldgicos mediaticos
que perfagam esta premissa.

Por tal fato, percebe-se que o fendmeno glocal
passa a ser mais facilmente identificado no ambito

1 O termo “glocal” foi evocado pela primeira
vez, criticamente, em ciéncias humanas, por Paul Virilio
(1995), e caracterizado de forma sucinta como fenbmeno
glocal em Trivinho (1999).

do cyberspace, mas, apesar dessa compreensao, €
possivel de reconhecé-lo na esfera de outras tecnologias
de comunicacgao outrora ja desenvolvidas, como o
telefone, radio, televisdo. Ainda, devemos compreender
o glocal diante da existéncia de alguns elementos, tais
como: aparato tecnolégico, tempo real, estar em rede
transmitindo fluxos signicos de qualquer ordem, termos
a presenga de um sujeito em acoplamento ao aparato e
arede.

O fenomeno glocal colabora com o fato de
existéncia dos ndo-lugares e faz com que haja um
reescalonamento da percepcdo geografica territorial
de contato humano para um lugar imaterial de intenso
fluxo espectral de luz densamente povoado das redes
comunicacionais.

O glocal ndo deixa de ser um resultado da
dromocracia? tecnoldgica que alicer¢a a formacao
estrutural e simbdlica da civilizagdo mediatica atual. Para
que ocorra a condicao glocal, o individuo, juntamente
com seu aparato, precisa estar conectado, em tempo
real, rizomaticamente a rede, passando assim a ser, estar
e pertencer a este sistema. O individuo passa, entéo,
a ter um sentimento de inclusdo, de pertencer a este
sistema tecno-comunicacional. O individuo, por meio
de seu acoplamento ao seu aparato tecnoldgico, imerge
no ambiente glocal, o que o faz sentir-se sujeito ativo
por muitas vezes, mesmo estando passivo, protegido
em seu bunker tecnologico. Esta configuracio faz com
que haja uma ligacdo entre o simbolico e o imaginario,
resignificando a relacao entre eles.

O glocal entdo é um fend6meno comunicacional
subsidiado por uma cadeia de acoplamentos simbdlico —
imagindrio, entre o individuo, maquina e um néo lugar
—lugar glocal, hiperconectado universalmente, o que leva
o individuo a ter uma sensacao de superpresentificacao,
ou seja, de poder estar presente em todo o lugar (aqui
geograficamente dizendo), sem de fato estar, mas,
estando, agindo, interferindo e acompanhando.

No ambiente glocal, as redes impulsionam a
alta visibilidade mediatica, onde fecunda-se a busca do
individuo por aparecer, tornar-se espetaculo de si.

Segundo Trivinho:

Avisibilidade mediatica — na verdade, intermediatica
— constitui a “protuberancia” tecnossimbdlica e
imaginéria do processo de glocalizagéo planetaria para
deslizamento veloz de textos, imagens e/ou sons — de

2 O conceito de dromocracia, cunhado por
Virilio, em 1977, num contexto de discussdo sobre
as relacdes entre campo politico e campo bélico no
ambito da histéria ocidental, refere-se a uma dinamica
societaria subordinada ao imperativo da velocidade.
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um contexto glocal a outro, de uma rede a outra, de
um media a outro, de um produto (ciber)cultural a
outro —, quase sempre regido por agendas temaéticas
diuturnamente sufragadas por audiéncias (de massa
e/ou ciberespaciais) (TRIVINHO, 2010: 3).

Diante de tal visibilidade, no contexto glocal,
a relagdo do individuo passa a ndo ser mais pautada
no estar fisico, presente, total, mas na relacdo pseudo
corporal do estar agindo ou, pelo menos, achando que
estd nesta grande rede. Esta reconfiguracdo de posicgao se
coaduna com a ampliagéo e exacerbagdo do imaginario,
seja ele relativo a questao geografica, temporal ou até
mesmo de concepcao e recriacio do sujeito — escolha de
diversos avatares.

A exacerbacéo possivel do imaginario, segundo
Castoriardis (1982), tende a provocar um deslocamento
de sentido, onde simbolos sdo investidos de outras
significacoes, fazendo com que o imaginario se separe do
real. Devemos deixar claro que o mundo das significagoes
tem de ser pensado nao como uma réplica irreal de um
mundo real, de algo colocado sabe-se |4 por quais relagdes
abstratas indedutiveis, mas, sim, devemos lembrar que
essa forca de significagoes, resiginificacoes e pluralizagao
do imaginario, ndo passa de uma posic¢ao inicial de um
contexto social-histérico e do préprio imaginario social
capitalista.

A reconfiguragdo do imaginario perpassa,
também, pela questdo exponencial que a velocidade
tecnolégica impods ao tempo — morte do tempo,
pois o tempo cronoldgico — relativo ao ciclo do dia
— foi corrompido por uma nova légica temporal,
maquiavelicamente chamada de tempo real, um tempo
gue pode ser compreendido tecnicamente como forma de
luz. Assim sendo, no ambito glocal, o tempo real, passa
a ser unidade comum da civilizacdo mediatica® atual,
corroborando o processo de visibilidade mediatica.

Na civilizagdo mediatica ha um exacerbamento
de sentidos fragmentados, uma pluralidade diversificada
de indices simbdlicos e imaginarios, designados pelo
sistema glocalizado e pelos agentes, sujeitos e atores da

3 O conceito de civilizagdo mediatica, por sua
vez, diz respeito a um modelo de civilizacdo — aquele
desenvolvido e consolidado ao longo do século XX —
cujo funcionamento, em todos os setores e instancias
sociais, politicas, econdmicas e culturais, dependem dos
media (de massa e informaticos), de sua disponibilidade
histdrica, de sua produgéo simbdlica e imaginéaria e de
sua capacidade de articulacdo e modulacdo da vida
humana. (TRIVINHO, 2007)

propria acdo decorrente da visibilidade mediatica®.

1.A dissoluciao do real e o estabelecimento da
hiper-realidade na sociedade

No olhar de Baudrillard (1991) a sociedade vive
imersa em uma histeria caracteristica do nosso tempo:
histeria da producao e da reproducédo do real. Onde diante
de suas palavras observa-se que a outra producao, a dos
valores e das mercadorias, a dos bons velhos tempos
da economia politica, desde had muito nao tem sentido
proprio. O deslocamento Gnico do capital, diante de
seu poder concreto de acimulo, passou a transpor uma
nova ordem, a ordem de uma nova dissuasao, perante a
uma hiper-realidade e simulagdo existente, ou formada,
formulada pelos agentes envolvidos.

Baudrillard elucida o pensamento acima:

O capital foi o primeiro a brincar a dissuasao, a
abstracdo, a desconexdo, a desterritorializagdo, etc,
e se foi ele que fomentou a realidade, o principio de
realidade, foi também ele o primeiro a té-la liquidado
no exterminio de todo o valor de uso, de toda a
equivalénciareal, da producéo e dariqueza, na prépria
sensacdo que nos temos da irrealidade das questfes e
da omnipoténcia da manipulacdo (BAUDRILLARD,
1981: 33).

Hoje vislumbra-se na sociedade uma forcga
exacerbada em produzir e reproduzir, em ressuscitar
o real que lhe escapa. E por isso que toda producéo
material, é hoje, ela prépria, hiper-real. Apesar de ela

4 Equacéo social imperativa: ade umaexisténcia
(pessoal, grupal, governamental, corporativa etc.)
inteiramente condicionada a apari¢do na visibilidade
mediatica. Segundo a fleuma autocratica desse axioma
cultural epocal, hipostasiado em habitus cotidiano
indiscutido, um existente (individuo, grupo, objeto,
marca etc.) ndo subsiste per se; vige, como tal, se, e
somente se, nos e através de media, sejam eles de massa,
interativos ou hibridos, fixos ou méveis. [(TRIVINHO,
Eugénio). Visibilidade mediatica, melancolia do Unico
e violéncia invisivel na cibercultura: significacao
social-histérica de um substrato cultural regressivo da
sociabilidade em tempo real na civilizagdo mediatica
avancada. Sao Paulo: copia reprografica e digital, 2009.
13p. [Texto apresentado no XIX Encontro Nacional
da COMPOS - Associacdo Nacional dos Programas de
Po6s-Graduacdo em Comunicacdo (GT “Comunicacdo
e Cibercultura”), realizado na PUC-Rio, em junho de
2010.]
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conservar todo o discurso da producao tradicional, torna-
se apenas a sua refracdo. Neste sentido o hiper-realismo
traduz-se pela alucinante semelhanca do real consigo
proéprio.

Atualmente a sociedade cré que a informagéo
¢ criadora de comunicagao, e mesmo com Seus excessos,
existe e faz-se existir, e em seu amago de excesso de
sentido, cré em sua riqueza e na sua finalidade social.
Baudrillard (1991) aponta que num universo em que
existe cada vez mais informacéo e cada vez menos sentido,
0 que pode ser concebido a partir de trés hipdteses: ou a
informacao produz sentido, mas nao consegue compensar
a perda brutal de significado em todos os dominios; ou a
informagao nio tem nada a ver com o significado, é outra
coisa, um modelo operacional de outro tipo, exterior ao
sentido e a circulagdo do sentido propriamente dito; ou
ainda numa terceira hipétese, existe uma correlagdo
rigorosa e necessaria entre os dois, na medida em que a
informacao é diretamente destruidora ou neutralizadora
do sentido e do significado. A perda do sentido esta
diretamente ligada a acao dissolvente, dissuasiva, da
informag&o, dos media e dos mass media.

Assim, a sociedade existe sob o excesso
informacional, vive com a desreferencializagdo do real,
aonde os simulacros e as simulagfes tornam-se referéncia
da realidade vivida.

Vale ressaltar um apontamento sobre simulagéo
utilizado por Baudrillard (1991) que diz que, dissimular
é fingir nao ter o que se tem. Simular ¢ fingir ter o que
nao se tem; ainda, os simulacros possuem trés categorias
(simulacros naturais, produtivos e de simulagéo), onde
este Gltimo é baseado na informacéo, no modelo, no jogo
cibernético — operacionalidade total, hiper-realidade,
com o objetivo de controle total.

O simulacro esta cada vez mais presente na
sociedade, chegamos ao ponto em que nao sabemos
0 que é a realidade e o que é criado. Uma situagao
simples torna-se um monstro e muitas vezes nao é real,
ndo passa de uma verdade inventada. Hoje os espagos
virtuais nos propéem ambientes de realidade — muitas
vezes sob o codinome de redes sociais ou plataforma de
relacionamento, onde pode se ser e ndo ser, ter ou nao
ter, lider e poder.

A presenca da hiper-realidade, o real para além
do real, faz com que o imaginéario fique cada vez mais
renegado, pois a hiper-realidade toma para si o real,
propde um novo real, e sufoca o imaginario.

Ja ndo existe 0 espelho do ser e das aparéncias, do
real e do seu conceito. J& ndo existe coextensividade
imaginéaria; é a miniaturizacdo genética que é a
dimensdo da simulacdo. O real é produzido a partir
de células miniaturizadas, de matrizes e de memorias,
de modelos de comando — e pode ser reproduzido um

ntmero indefinido de vezes a partir dai. Ja ndo se tem
de ser racional, pois j& ndo se compara com nenhuma
instancia, ideal ou negativa. E apenas operacional.
Na verdade, ja ndo é o real, pois ja ndo esta envolto
em nenhum imaginario. E um hiper-real, produto
de sintese irradiando modelos combinat6rios num
hiperespaco sem atmosfera. (BAUDRILLARD, 1991:
8).

1.Hiper-realidade e o desaparecimento do

imaginario

A hiper-realidade préspera na sociedade,
presentifica-se cada vez mais nas midias, no virtual,
nos aparatos tecnoldgicos presentes no cyberespace. O
cyberspace é um ambiente que propicia a desconfiguragio
da relagdo primaria entre a realidade e o imaginario,
propondo, de maneira nao passivel de escolha, outro
ordenamento do imaginario social, alterando a partir
deste, uma nova posicao do individuo dentro da sociedade
cibercultural.

Em relacdo ao virtual Baudrillard cita:

N&o podemos nem imaginar o quanto o virtual
ja transformou, como que por antecipacéo, todas
as representacdes que temos do mundo. N&o
podemos imagina-lo, pois o virtual caracteriza-se
por ndo somente eliminar a realidade, mas também
a imaginagdo do real, do politico, do social — ndo
somente a realidade do tempo, mas a imaginagao
do passado e do futuro. (BAUDRILLARD, 1999: 71).

Diante da hiper-realidade presente neste
ambiente social, deve-se pensar sobre o imaginario
social. Castoriadis (1982) apresenta que a sociedade,
de certa forma, fora constituida ao longo de seu trajeto
social-historico, pelo imaginario, onde ele contribui paraa
existéncia presente e futura do individuo e da constituicdo
social. Ademais, na sociedade atual, a hiper-realidade
tomou lugar do real, o que faz pensar, que nao ha mais
espaco para a agao do imaginario social, simplesmente
héa algo para além do real, um outro real, ndo articulado
pelo imaginario.

Diante disso, pode-se refletir que se é com a
contribui¢do do imaginario que a sociedade se institui,
como fica o mundo de hoje, onde o imaginario parece
sufocado pelo hiper-real, parece estar por vir uma nova

reconfiguragio de imaginario.
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1.Por uma discussido da reconfiguracio do
imaginario

Tudo o que se apresenta no mundo social-
histérico esta indissociavelmente entrelacado com o
simbolico. A sociedade se sustenta e se organiza pelas
relagbes simbolicas, mas as determinagdes simbdlicas
nao se esgotam em sua substancia e subsiste a um
componente essencial na sociedade, o componente
imaginério de todo simbolo e simbolismo.

Falamos de imaginario quando queremos falar de
alguma coisa “inventada” que se trate de umainvencao
“absoluta”, ou de deslizamentos, de um deslocamento
de sentido, onde simbolos ja disponiveis sdo investidos
de outras significacbes que nao suas significacoes
“normais ou “canodnicas”. Nos dois casos, é evidente
que o imaginario se separa do real, que pretende
colocar-se em seu lugar (CASTOTIARDIS, 1982: 154).

O imaginério deve utilizar o simbdlico,
ndo somente para exprimir-se, mas, também, para
existir, para passar do virtual a qualquer coisa a mais,
compreende-se entdo o imaginario como imagem.

O individuo possui um imaginario (individual
e coletivo) movido pela pulsdo por seu desejo, e até
mesmo pela frustracdo, por um problema muitas vezes
relacionada a falta.

Assim, uma vez que estes problemas estdo
inscritos no imaginario, o individuo presente no universo
glocalizado, dromocratico e atemporal, sofre em sua
constituicdo novos arrajamentos signicos, o que remete
a questdo de qual reconfiguragdo o momento atual exige
e projeta ao imaginario.

Os individuos tentam resolver os préprios
problemas de imaginario, mas fato é que, num ambiente
cyberspacial glocalizado, as reconfigura¢des do imaginério
apontam a uma ou mais imagens de uma realidade da
cronologia do tempo real, uma imagem “luz”, veloz e
deslocada de seu lugar, mas capaz de provocar uma
ilusdo, derivativa de um imaginario calcado nesta iluséo,
e suscetivel a consubstancializa¢do de uma nova ordem
da realidade ou até mesmo de uma crenga.

Estando entdo o imaginario calcado naimagem,
pode-se, ainda, ponderar sobre a reflexdo desta imagem
na imaginacdo do individuo e tomarmos como base,
a imaginacdo como um ato magico que fomenta o
pensamento, as sensacdes e as percepgoes.

Pode-se intuir qual fragmentacdo profunda
ocorre no processo glocal, pois tudo é espectralizacao
de luz em tempo real, trazendo a realidade proposta
ao individuo, dromo tecnolégico, a efeito de uma Unica
realidade possivel daquele tempo. Neste mesmo ambiente

o individuo passa a se reconfigurar, por exemplo,
enquanto avatar, e igualmente contribui para a nova
referenciacdo de imaginacéo e imagem.

O imaginario fomenta e fecunda o espetaculo
do individuo cibercultural, todavia, o espetaculo, com
suas relacoes mediadas por imagens é a afirmacio do
carater imaginario, a grande magia do real consiste em
simular o que ndo é: uma verdade absolutamente externa
ao observador, mas vivido, a tempo e, em tempo “real”,
contribuindo com a fragmentacao, desreferencializagéo
e o descentramento do sujeito diante de si e da sociedade
que se apresenta. Guy Debord (1992), aponta para a
questdo do espetaculo, onde aponta que o espetaculo ndo
€ um conjunto de imagens, mas uma relacdo social entre
pessoas, mediada por imagens. Assim, o espetaculo com
suas relacoes mediadas por imagens é a afirmacdo do
carater imaginario do ser cibercultural.

A seguir apresentamos alguns enderegos
eletronicos onde efetuamos o acompanhamento de
alguns usuarios, estes ambientes contribuem com a
reconfiguragdo do imaginério e da realidade: http://www.
facebook.com/empire.alles.9 e http://www.clubpenguin.
com/pt/.

Para melhor compreensao de como estes sitios
influem e se presentificam em relagdo as alteragdes
de identidade e simulagdo do imaginario segue breve
descritivo. Empires & Alles: plataforma digital de
relacionamento, em forma de jogo, com acesso via
Facebook, ou seja, s6 para assinantes, onde constroi-se
um império, convida amigos a formarem sua esquadra,
e invade outros impérios para conquistar mais territorio.
O jogo apresenta um discurso que o torna um campo
fértil que proporciona uma imagina¢do de conquista
e poder. Para o usudrio ter mais poder, ele deve além
de ganhar batalhas, comprar com moeda real (cartéo
de crédito) aderegos para ampliar sua poténcia. Aqui a
hiper-realidade apresentada proporciona a busca pelo
poder, o imaginario agucado na conquista do espago e
poder (bélico e financeiro). Club Penguin: plataforma
de relacionamento — criada e gerenciada pela Disney
Corporation, com acesso gratuito ap6s cadastro, mas com
condi¢8es limitadas para assinantes ndo pagos. Quando
0 usuario passar a ser assinante, tem ao seu dispor todas
as possibilidades de acesso ao jogo. A plataforma propde
que cada usuario em seu avatar de pinguim, tenha seu
iglu (casa), com moveis, roupas, comidas e animais de
estimacdo (Puffles), em diversos ambientes, o usuario
pode ao mesmo tempo bater papo com outros pinguins,
jogar on line onde ganha moeda e com elas pode adquirir
melhorias para seu dia a dia. Frequentemente, ha sic
“festas” ou propostas de lugares novos, onde s6 participa
que tem determinado poder, poder econémico — ser
assinante, ter varias moedas do jogo. Neste simulacro,
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o0 imaginario distorce-se diante da hiper-realidade
projetada.

Conclusao

Podemos observar nas plataformas supra
citadas, que muitas vezes, até mesmo simultaneamente,
0s usuarios se presentificam de diversas formas em
seus avatares, ora mais potente e lider de seu grupo,
ora subordinado a uma condicao inicial desprovida de
poder, para num momento seguinte conquistar este
poder. Percebemos que estes usudrios buscam a todo o
momento terem poder — econémico, bélico, ser o centro
das atencdes e ditarem a regra. Todavia, o que nos traz a
reflex@o é como esta simultaneidade e velocidade podem
corromper, ou ainda rescalonar o imaginario, ndo s6 do
individuo que num mesmo instante estad submetido e
imerso neste frenesi, mas também o imaginario social,
que pode estar por vir. O que queremos aqui deixar
para reflexdo esta pautado na proprio imaginario social
histérico apresentado por CASTORIARDIS (1982), pois
nos parece que diante da pratica hedonista, egocéntrica
e fugaz que se apresenta cotidianamente, podera ter
imbricamentos dentro do imaginario social futuro, pois
talvez o imaginario de um todo, esteja sendo cooptado por
imaginarios individuais, de interesses, mundo e visdes
Unicas.
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