PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO PAULO
PUC-SP

Claudia Ribeiro Monteiro Lopes

Comunicacao e percepc¢ao no ciberespaco

Um estudo sobre a experiéncia de imersao em ambientes ladicos interativos

DOUTORADO EM COMUNICACAO E SEMIOTICA

SAO PAULO

2013



PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO PAULO
PUC-SP

Claudia Ribeiro Monteiro Lopes

Comunicacao e percepcao no ciberespaco

Um estudo sobre a experiéncia de imersao em ambientes ladicos interativos

DOUTORADO EM COMUNICACAO E SEMIOTICA

Tese apresentada a Banca Examinadora como
exigéncia parcial para obtencdo do titulo de Doutor em
Comunicacdo e Semidtica, drea de concentracdo do
Programa: Signo e Significacdo das Midias,
pela Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo,
sob a orientacdo do Prof. Doutor Eugénio Rondini
Trivinho.

SAO PAULO

2013



Banca Examinadora




Comunicacao

e percepca0

MO Cciberespaco:
UM estudo sobre
A experiéncio

de imersao

em ambientes
IUdicos interativos



Aos estudiosos do
universo dos games



Agradeco a meu orientador Prof.
Dr. Eugénio Rondini Trivinho
pelo exemplo profissional,
sabedoria e incentivo empregados
em todos os encontros de
orientagao;

Ao CNPq pela bolsa que tornou
possivel a realizacdo desta Tese;

Ao meu namorado Leonardo,
gamer inveterado.



A percepgdo € a filosofia silenciosa
do cotidiano; a ordena¢do nao dita
da qual vivemos, e que sustenta, em
sua quietude, todos 0s nossos atos,
palavras, pensamentos.

Merleau-Ponty



Resumo

A presente Tese de Doutorado versa sobre as relagdes entre comunicacido e
percepcdo no ciberespaco. O ambito de incidéncia da investigacdo recai sobre a
experiéncia imersiva dos participantes de games e sobre a interagdo desses participantes
com suas representagdes virtuais na forma de diferentes espectros.

Para todos os efeitos tedricos, a recep¢ao e a ressignificagdo dos estimulos do
mundo sensivel pelo sujeito da sensacdo foram apreendidas pelo conceito de
cibercepcdo, fendmeno tipico e conhecido da cibercultura. A cibercultura, por sua vez,
foi entendida como época social-histérica marcada pela propagacdo de tecnologias e
redes digitais e, no estado atual, pela sobredeterminag¢do do processo civilizatorio pelo
ciberespaco.

A problemaética da pesquisa diz respeito as peculiaridades do modus operandi da
percepcdo durante a imersdo em jogos multiusudrios € as suas repercussOes nas
mutagdes antropoldgicas perceptivas atuais em relacdo ao “mundo real” herdado da
tradi¢do historica.

A pesquisa se insere no campo de estudos sobre formas de inser¢do social e
cultural das tecnologias e redes virtuais, abarcando, portanto, temdtica emergente na
area de Comunicagao.

As bases tedricas e epistemoldgicas do estudo incluem perspectivas acerca da
percepcido (Maurice Merleau-Ponty, Paulo Sérgio do Carmo e Lucia Santaella), da
cibercep¢ao (Roy Ascott, Lucia Ledo e Santaella), da cibercultura (Eugénio Trivinho),
do corpo (Merleau-Ponty, Santaella e Trivinho), da imersdo interativa (Derrick de
Kerckhove e Trivinho) e de jogo (Joan Huiguinza, Tom Bissel, Jane McGonigal e
Arlindo Machado).

Em razao da natureza da Tese, a metodologia abrange pesquisa e revisao
bibliograficas e andlise de corpus, composto por games, cujos cendrios € narrativas
foram tomados como ambientes medidticos de imersdo para jogadores previamente
selecionados.

Com essas caracteristicas, situadas na Linha de Pesquisa “Cultura e Ambientes
Mididticos” do PEPGCOS/PUC-SP, a investigacdo objetiva (a) apreender a
especificidade da experiéncia estésica e perceptiva online, no ambito dos games; (b)
verificar as possiveis implicacdes da cibercepcio na vida ordindria (off-line) do jogador
e (c) contribuir para o desenvolvimento de estudos nesse campo temaético.

Palavras-chave: comunicagdo, cibercultura, ciberespaco, imersdao interativa,
percepgao/cibercepgao, games.



Abstract

This Doctoral Research deals with the relationships between communication and
perception in cyberspace. The scope of this investigation encompasses the immersive
experience of the participants in games and the interaction of these participants with
their virtual representations in the form of different spectres.

For all theoretical purposes, the reception and resignificance of stimuli from the
sensitive world by the subject of the sensation were apprehended through the concept of
cyberspace, a typical and known phenomenon of cyberculture. Cyberculture, in turn,
was understood as a socio-historical period marked by the dissemination of digital
technologies and networks, and in its current state, by the overdetermination of the
civilizing process through cyberspace.

The research problem has to do with the peculiarities of the modus operandi of
perception during immersion in online multiuser games and to their repercussions on
the currently perceivable anthropological mutations in relation to the “real world”
inherited from historical tradition.

This research belongs to the field of studies about forms of social and cultural
insertion of virtual technologies and networks, thus addressing an emerging theme in
the area of Communication.

The theoretical and epistemological foundations of this study include
perspectives about perception (Maurice Merleau-Ponty, Paulo Sérgio do Carmo and
Lucia Santaella), cyberperception (Roy Ascott, Lucia Ledo and Santaella), cyberculture
(Eugénio Trivinho), the body (Merleau-Ponty, Santaella and Trivinho), interactive
immersion (Derrick de Kerckhove and Trivinho) and games (Joan Huiguinza, Tom
Bissel, Jane McGonigal and Arlindo Machado).

In view of the nature of this Doctoral Research, the methodology encompasses
bibliographic research and review and corpus analysis, consisting of online games,
whose scenes and narratives will be taken as media immersion environments for
previously selected players.

With these characteristics, situated in the line of research “Mediatic Culture and
Environments” of the Program of Postgraduate Studies in Communication and
Semiotics of PUC/SP (PEPGCOS/PUC-SP), the objectives of this investigation are (a)
grasp the specificity of the esthetic and perceptual experience online, in the ambit of the



games; (b) verify the possible implications of cyberspace in the player’s ordinary
(offline) life; and (c) contribute to the development of studies in this thematic field.

Keywords: communication, cyberculture, cyberspace, interactive immersion,
perception/ cyberperception, games.
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O interesse de realizacdo da pesquisa de base desta Tese de Doutorado nasceu no
compasso de estudo anterior, intitulado “Imagem e identidade no ciberespaco: a significacdo
social dos perfis do Orkut”, desenvolvido em nivel de Mestrado do Programa de Estudos P6s-
Graduados em Comunicacdo e Semidtica da PUCSP, sob a orientagdo do Prof. Dr. Eugénio
Trivinho, com bolsa da CAPES, e concluido no segundo semestre de 2008. Na ocasido, a
cibercultura e o ciberespago foram investigados sob o prisma da identidade. Desde entdo, o
contexto de interesse permaneceu o mesmo, com objeto ampliado e incidente nas relagdes
entre comunicagao e percepcao.

A ideia de envolver a tematica da percep¢ao tendo como base o estudo de maior folego
acerca da cibercultura foi despertada por uma palestra ministrada por Sérgio Basbaum, que
abordou, entre outras coisas, o desenvolvimento de novas formas de sentir desencadeadas
pelo surgimento das tecnologias digitais. Tal palestra aconteceu em um treinamento de
funciondrios do SESC, no municipio de Atibaia, em agosto de 2008. O modo como o autor
apresentou as novas formas fundamentais de conexao dos sujeitos com o mundo fez germinar
o interesse maior pelo assunto, a ponto de a autora desta Tese defini-lo como objeto de
estudo.

No inicio de 2009 a redacdo do Projeto de Pesquisa tinha uma tnica certeza: ndo
bastava buscar o entendimento da percep¢ao no mundo real herdado: o interesse maior estava
em desbravar a que se processa nos ambientes digitais, ainda que a defini¢do exata de quais
ambientes ainda ndo estivesse clara na época. Ainda assim, o conceito de percepg¢ao ja passou
a ser explorado, ganhando propor¢des, principalmente, a partir do contato com os
pensamentos de Merleau-Ponty. As ideias do filésofo tornaram-se essenciais, a ponto de
perpassarem a construcdo dos capitulos da Tese. Considerando essa fundamental
contribuicdo, a investigacdo passou a contar com o concurso interdisciplinar da filosofia.

Muitas foram as mudangas ocorridas desde a redagdo da primeira versao do Projeto de
Pesquisa. Entretanto, o desejo de estudo da “percep¢do” resistiu a todas as modificagdes de
cendrios de andlise. No primeiro momento, na versdao do Projeto em 2009, o fendmeno
perceptivo tinha como cendrio o game simulador Second Life. Tal jogo despontava como uma
sensacdo entre 0s metaversos, era acessado por participantes de diversos paises e acreditado

por empresas que viam em sua plataforma um grande fildo para investimento no



relacionamento com clientes “habitantes” desse espaco. O “novo ambiente” também comecou
a ser explorado como potencial estratégia de reforco de marca. Empresas se fizeram
representar através de materiais publicitarios, stands e, até mesmo, com ostensivas lojas
virtuais voltadas a venda e distribuicio de produtos. Renomadas galerias de arte se
estabeleceram no interior dessa plataforma para a exposi¢ao de obras realizadas, assim como
determinadas escolas superiores de marketing, como o SENAC, desfrutaram da ferramenta
class room, para a realizacdo de cursos voltados ao aproveitamento empresarial desse
ambiente, especulando, paralelamente, uma audiéncia global. O Second Life despontou como
fenomeno explorado intensamente pela midia impressa e eletronica, o que o fez ser visto por
alguns meses como objeto rico de andlise. A bem da verdade, a aposta do Second Life como
espaco mercadolégico, pelo menos no que se refere aos esforcos de branding, esmoreceu
rapidamente, na mesma propor¢cao que o destaque conquistado pelo metaverso entre tantos
outros simuladores.

No Brasil, esse jogo de simulacdo da vida ordindria nunca chegou a apresentar grande
sucesso em numero de adesdes de usudrios comuns, mas sua reputagdo internacional era
suficiente para que seu nome fosse pauta dos meios de comunicagao brasileiros. Entretanto, o
Second Life logo acabou perdendo popularidade na midia e, em 2010, o Projeto de pesquisa
preferiu sofrer alteragdes, sob pena de precoce obsolescéncia. Atitude que atualmente (poucos
anos apos ter sido tomada, ja pode ser avaliada com uma boa decisdo, uma vez que nio se
ouve mais falar nessa plataforma virtual.

A pesquisa passou entdo a considerar como cendrio de estudo os games em rede, nao
mais exclusivamente simuladores da moda, a fim de assegurar maior “tempo de vida” ao
objeto de estudo. E, ao longo desse processo, a imersdo de jogos online foi discutida em
artigos de autoria da pesquisadora, e apresentados em eventos do campo da Comunicagdo.
Tais momentos serviram principalmente para iluminar os horizontes acerca desse recorte de
andlise. E o conceito de percepgdo, por sua vez, ja bastante explorado por outras vertentes,
ganhou fdlego ao ser abordado pelo viés da cibercultura, enfatizando o cardter relevante e
emergente de seu estudo, no campo da Comunicagao.

Os jogos multijogadores Grand Chase, Ragnarok e RuneScape passaram a compor o
corpus de andlise da Tese. Tais jogos chegaram, inclusive a pautar projeto de iniciagcdo
cientifica de alunos do Curso de Comunicacdo Social com habilitacio em Publicidade e
Propaganda, da Universidade Nove de Julho — UNINOVE, orientados pela autora da Tese. O
objetivo dessa atividade de introducdo a ciéncia realizada por alunos, haja vista sua natureza,

nao foi o de explorar o universo perceptivo na imersdo dos games, mas pautou habitos de
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consumo de tais jogos selecionados. Com o tempo, o projeto de iniciacdo cientifica
incorporou aos seus objetivos o estudo das representacdes virtuais de jogadores de games em
rede. Alguns resultados desse trabalho sdao mencionados no corpo da Tese; da mesma forma, o
instrumento quantitativo de coleta de dados encontra-se anexo.'

Entretanto, no inicio de 2011, esses jogos foram aos poucos descartados da pesquisa,
por ndo mais representarem objetos de interesse da pesquisadora, nem mesmo do grupo de
gamers que passou a ser observado em acio, na plataforma Xbox.? Nesse ponto da pesquisa,
embora o universo dos games ja estivesse definido como objeto da andlise perceptiva que se
adivinharia no bojo da Tese, faltavam ser determinados quais seriam, de fato, os titulos que
comporiam Seu corpus.

Logo no inicio do periodo de observacdo do grupo ja foi possivel constatar quais seus
géneros preferidos, destacando-se jogos de guerra e acdo,” cujos cendrios e narrativas
pareceram ser ambiéncias ideais para a andlise da percep¢do. Além disso, tais gé€neros
revelaram ter grande importancia para a industria do entretenimento e foram apontados em
estatisticas representativas da preferéncia no que se refere ao gamers do Brasil, conforme sera
discutido na Tese. A continuidade do processo de observacdo permitiu que finalmente titulos
fossem escolhidos para compor a amostra: Modern Warfare II, Black Ops II, Prototype II,
GTA IV e Max Payne III. A escolha se deu em razdo de seus lancamentos coincidirem com a
redacdo da Tese e rapidamente serem incorporados a prética imersiva dos jogadores. Como
excecdo estd o game GTA 1V, cuja chegada ao mercado foi pregressa a pesquisa; mas o fato
de persistir entre os titulos preferidos dos jogadores permitiu sua introdu¢ao na amostra.

O desenvolvimento da Tese foi acompanhado pelo lancamento de jogos de outros
géneros, que passaram a ser praticados pelo grupo de jogadores observados, além de fazerem
sucesso em outras partes do mundo. Como ndo poderia deixar de ser, foram incorporados a
esse estudo. O game Modern Warefare II embora ja tivesse sido analisado, foi substituido
pelo seu sucessor Modern Warfare III, que ndo mereceu reflexdo a respeito, uma vez que foi
logo substituido em decorréncia do lancamento do Black Ops II. Esse tdltimo, como ja
mencionado passou a pertencer ao corpus da pesquisa e receber a preferéncia dos jogadores.

O fato de envolver um objeto tdo dindmico como os games conferiu a Tese o mesmo carater.

' Ao longo do desenvolvimento da Tese, o peso dado aos resultados da pesquisa de iniciacdo cientifica foi
diminuido, haja vista ndlo se tratar de um estudo cientifico de grande relevancia para a investigacao.

? Um dos motivos de os games, que até o momento estavam definidos como componentes do corpus da pesquisa,
ndo serem praticados pelos jogadores do grupo observado é o fato de ndo serem compativeis com o console
Xbox, ao qual restringiam-se todos os jogos preferidos e executados pelo grupo em questio.

3 Conforme serd reiterado no terceiro Capitulo, a Tese reservou-se da discussdo acerca dos géneros dos jogos,
haja vista tratar-se de conceito ainda bastante nebuloso no que se refere ao universo dos games.
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O primeiro Capitulo, “A percep¢do na realidade herdada”, tem como ponto de partida
a compreensao da percep¢do como a relacdo fundamental existente entre o sujeito da sensacao
e o mundo, matéria continua que se da a perceber. Ao fendmeno perceptivo € destinada a
funcdo primeira de leitura sensivel da realidade objetiva. Tal relacdo tem como referéncia
principal os conceitos de Merleau-Ponty, o qual, conforme jd4 mencionado, serve como base
tedrica para esta Tese como um todo. O Capitulo também aborda a questdo do corpo como
polo fundamental do sistema de descoberta do mundo. E o mundo, por sua vez, configura-se
como outro polo. Paradoxalmente, corpo € mundo sdo revelados fundidos, mesmo sem perder
sua relativa independéncia.

Em sua individualidade e “conexdo viva” (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 276) com os
sentidos, 0 corpo serd apresentado como um desafio que se propde a ser desvendado pelo
sujeito que o constitui logo no momento do nascimento e que tende a se processar
infinitamente. Tal desafio, a saber, o da percepcao de si mesmo, revela-se ao longo do
Capitulo como premissa para a descoberta da realidade herdada. Outra abordagem deste ponto
da Tese é a questdo da dificultosa percepcdo das alteridades no que se refere ao contexto
ordindrio, haja vista o natural solipsismo humano e cariter particular da experiéncia do
mundo. Tal questdo traz a tona a noc¢ao de percepg¢ao erética, de intencionalidade corporal, da
motricidade corpdrea e da espacialidade de cada subjetividade encarnada.

Dentre as demais contribuicdes do primeiro Capitulo estardo as transformacdes
sofridas pela percep¢do ao longo do processo civilizatério e a discussdo acerca do esforco
metaperceptivo capaz de romper o cardter “habito” da percepcao.

Ao segundo Capitulo, “Percepcdo no ciberespago”, estd reservada a reflexdo sobre a
percepcdo que se processa na época cibercultural, mais precisamente a que se refere ao
contexto virtual. A discussdo terd como ponto de partida a imersdo no tempo histérico, uma
vez prioritdria para a compreensao segunda da imersao no espago virtual.

As subjetividades encarnadas, desnudadas no primeiro, sdo, no segundo, examinadas
pelo viés do “tempo generalizado”, de Merleau-Ponty (2011, p. 607) e reveladas envolvidas
em sua trama, a ponto de essa condi¢do, a saber, a imersao no tempo, ser premissa de sua
existéncia. Ainda que a humanidade tenha se revelado relutante a essa condi¢do imersiva
involuntdria ao longo do processo civilizatério, percebe-se sempre a mercé do tempo. Nessa
esteira, o Capitulo discute também os artificios de fuga recorridos pelos sujeitos submetidos
as imersdes temporal e espacial ordindrias.

Entretanto, a inquebrantavel relacao sujeito e tempo, bem como a temporalidade como

heranga da humanidade passam a ser questionadas com a chegada do inexordvel tempo
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tecnoldgico, o tempo falso. O entrelace estabelecido entre o sujeito e o tempo histérico revela
fragilidade diante da acdo do tempo real. No que se refere a imersao nesse “tempo mundial”
(VIRfLIO, 2000, p. 13), o tépico apresentara diferentes niveis imersivos variantes em
decorréncia das interfaces que os fomentam.

Coube também ao segundo Capitulo apresentar a percep¢ao como fenomeno atrelado a
velocidade do devir evolutivo e as decorrentes mudancgas significativas sofridas no modus
operandi do sentir, ao longo do processo civilizatério. Além disso, o Capitulo encontra na
cibercultura a velocidade tecnoldgica como sendo sua “verdadeira esséncia” (TRIVINHO,
2007, p. 23). O que leva ao reconhecimento do ciberespago como um ambiente percepcional
fugaz, que promove a transcendéncia dos sentidos humanos, a desmaterializacdo e
consequente perda de relevancia do corpo biolégico como polo perceptivo fundamental, haja
vista o escalonamento de potencialidades dos modos de sentir e coletivizagdo da experiéncia
perceptiva.

Ainda nesse Capitulo sdo consideradas as consequéncias da violéncia inexordvel que a
velocidade exerce sobre a percepg¢do, tornando-a fragil e mais suscetivel de logro no espaco
virtual. Ao considerar a razdo de proporcionalidade entre tempo e qualidade do sentir, a
percepcdo no ciberespaco € apresentada como prejudicada. Paradoxalmente, o Capitulo
discute a potencializacdo dos sentidos caracteristica da cibercep¢do nos ambientes em
questao.

Nessa logica, a cibercepc¢ao € apresentada como percepcao tipica da cultura digital, ou
seja, fendmeno mediado pelas tecnologias e redes de conexdo. No que se refere mais
precisamente aos limites virtuais, a cibercep¢do receberd maior folego ao ser explorada sob
seu viés excludente, sob seu status de apogeu dromoperceptivo e, consequentemente, sob 0s
efeitos danosos da acdo da velocidade.

A questdo do corpo volta a ser discutida no segundo Capitulo. Entretanto, a abordagem
lhe reveste de outra significagdo. O corpo, que no primeiro Capitulo, é mostrado como
primordial para a existéncia do sujeito no mundo: - “para mim ndo haveria espago se eu nao
tivesse corpo” (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 149) -, revela-se esvaziado de sua relevancia
fundamental no que diz respeito precisamente a experiéncia no ciberespaco. Por outro lado, o
tépico traz a baila as competéncias cognitivas ainda requeridas aos corpos fisicos, reforcando
o papel ainda existente do mesmo.

O conceito de espectro também ¢é apontado no segundo Capitulo, como referéncia a

forma assumida pelo internauta para se fazer presente no ciberespaco, bem como discute a
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consequente morte simbdlica cultural de todas as estruturas fisicas “presentadas” (TRIVINHO,
2007, p. 345) pelo corpo espectral.

O espectro em seja qual for sua forma constituinte (texto, dudio, imagem etc.) é
considerado o ponto de existéncia do individuo corporificado no ambiente virtual. Para essa
abordagem, o Capitulo considera plataformas que possibilitam o forjar de sensagdes, sendo
essas exclusivas aos espectros, tornando-os sencientes a ponto de assumirem o lugar do corpo
bioldgico no processo perceptivo. Por outro lado, a discussao também traz como pauta os
extensores perceptivos decorrentes da sofisticacdo dos consoles que promovem o sentir
hibrido, ou seja, sensagdes compartilhadas entre presentacdo espectral e corpo sujeito. Ao
segundo Capitulo também recai a compreensao das particularidades da percepcdo dos e nos
ambientes virtuais, estabelecendo uma comparacdo com o modus operandi do processo
perceptivo das ambiéncias reais herdadas.

O terceiro Capitulo, "Game como emblema de época", traz a baila a concepgao cldssica
de jogo, proposta por Huizinga, revelando sua esséncia cultural e, por essa razdo, a
ressignificacdo do conceito do lidico no contexto da cibercultura, haja vista as peculiaridades
da época. Dessa forma, os jogos digitais sao mostrados como emblemas da época atual e
possuidores de elementos fantasiosos geradores de ilusdo e proporcionadores da fuga da
realidade ordindria da mesma forma que os jogos cldssicos, além de ofertarem regras,
objetivos, puni¢des e respostas aos gamers.

O game também € apresentado como um negdcio de suma relevancia para a industria
do entretenimento, envolvendo complexo processo de producdo e o trabalho de diferentes
profissionais. Nessa esteira, serd discutido o amusement, o afa da humanidade pelo lidico e
este reconhecido como exercicio pleno da dignidade humana (HUIZINGA, 2004, p. 233). Por
outro lado, o Capitulo apresenta o proveito tirado do amusement pela industria do lazer, bem
como as criticas a respeito, haja vista tal absor¢ao resultar em adocdo da mesma légica da
produtividade pela esfera do tempo livre, bem como a participagdo dos games nesse processo,
como “moeda de lazer” (BULSELMEIER, 1985, p. 87) contemporanea.

A gameficacdo do social € explicada como a ado¢do de elementos dos games por
diferentes instancias sociais € sua mistura com outras linguagens, como a do cinema e das
histérias em quadrinho. O Capitulo também dedica félego a abordagem acerca da condi¢do do
jogador bunkerizado, imerso no game, apartado do tempo e do espaco ordindrios e submetido
ao que serd chamado de “escravidao voluntaria”.

A sociabilidade promovida pelas plataformas dos jogos digitais e sua caracteristica

permanentemente bunkerizada sdo temdticas exploradas nesse mesmo Capitulo. O game €
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revelado como importante ponto de encontro de jogadores cuja representacdo espectral
distribuida fomenta o nivel imersivo nas narrativas ao invés de extrai-los da dindmica dos
games.

Também sdo debatidos acidentes desse processo, a saber, o da imersdao em games, que
justificam o posicionamento critico adotado pela Tese.* Entre os acidentes, estio o ja citado
apartamento social ordindrio, o vicio pela prética do jogo digital, a percep¢ao reducionista e a
anestesia perceptiva, herangas da elite dromoapta.

No ultimo Capitulo, “Experiéncia imersiva em Games”, a Tese traz andlises da
percep¢do em games mencionados no inicio desse topico como selecionados para compor o
corpus da pesquisa, a saber, Modern Warfare II, Black Ops II, Max Payne III, GTA IV e
Prototype II. Conforme também referido, a discussdo sobre a imersdo nesses jogos em
questdo teve como ponto de partida a observacdo dos jogadores Gallus People, Banana,

”6

Zoeiro e Padre Justiceiro’ durante partidas na “live” do Xbox, presentados por seus

respectivos espectros.

* A critica pressupde a “tensdo interna” com o objeto, fator fundamental, segundo Trivinho, para a renovagdo
epistemoldgica e consequente valoracdo da pesquisa cientifica, sobretudo no ambito das Ciéncias Humanas e
Sociais (TRIVINHO, 2001, p. 16).

> Gamertags escolhidas pelos préprios jogadores ao se cadastrarem no Xbox.

® A “live” do Xbox &, grosso modo, uma espécie de intranet reservada ao encontro de jogadores assinantes dessa
plataforma.
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A percepcao
doa reaslidade herdado



Pela experiéncia perceptiva,
eu me afundo na espessura do
mundo.

Merleau-Ponty

Dirfamos que a percepg¢ao revela
os objetos assim como uma luz os
ilumina na noite.

Merleau-Ponty

Para o estudo da percep¢do no ciberespaco, mais precisamente a que se processa
na imersdo dos games, serd necessdrio o retorno a sua forma fundamental e ndo menos
complexa, a percepcao da realidade herdada. Esta investiga¢do contard com o concurso
interdisciplinar da filosofia e da psicologia, haja vista o interesse deste Capitulo em
transcender os conhecimentos acerca dos mecanismos bioldgicos e preocupar-se com o
modo como a realidade herdada € significada e vivida pelos sujeitos.

A discussdo serd norteada por cinco dimensdes intercambiantes da percepcao:
percepcdo como fendmeno, como processo, como espeticulo, como comunicagdo e
como condi¢do de existéncia. Como fendmeno, a percep¢ao pode ser considerada como
reacdo ativa aos estimulos do mundo. Responsiveis por detectar as sensagoes
decorrentes de tais estimulos, os sentidos humanos comunicam o “sujeito da sensagao”
ao universo sensivel em que estd inserido, e essa comunhao precipita a percepg¢ao.

Percepcao, portanto, diz respeito a relagdo entre o sujeito da sensa¢do e o mundo,
matéria continua que se dd a perceber, o que constitui também seu cardter de processo
continuo, uma vez que o percebido nunca consegue assim sé-lo em sua integridade. A
percep¢ao € um processo inacabado, pois o mundo e as coisas do mundo oferecem-se
constantemente ao sujeito, o que impede que o processo se dé por concluido. Sendo
assim, recai sobre o processo perceptivo a funcdo perpétua de leitura sensivel da
realidade objetiva.

Segundo Merleau-Ponty:



O mundo objetivo sendo dado, admite-se que ele confie aos drgdos
dos sentidos mensagens que, portanto, devem ser conduzidas, depois
decifradas, de maneira a reproduzir em nés o texto original. Dai em
principio uma correspondéncia pontual e uma conex@o constante entre
o estimulo e a percep¢do elementar. (MERLEAU-PONTY, 2011, p.
28).

Esse € um tema caro para o autor. Ele reconhece o papel da percepcao na
ordenagdo, organizacdo do mundo para o sujeito da sensacdo. Considera, inclusive, a
percepcao como fonte de todo conhecimento da humanidade (ibid., p. 280). Entretanto,
pondera sobre a fé perceptiva (ibid., p. 324 e 353), a convic¢do que move o sujeito
afetado por estimulos a confiar piamente no sentir. Sem desmerecer a relevancia de tal
crenga como primeiro estagio do processo perceptivo (o percepto)', Merleau-Ponty
admite a presenca da razdo no estdgio posterior, haja vista a notdvel capacidade de a
consciéncia processar informagdes sensoriais obtidas na percep¢ao e confrontd-las com
o repertério simbolico do sujeito, para a efetiva leitura do mundo. A propdsito, o estagio
de racionalizagdo do percebido é o unico do processo sob o controle do sujeito da
sensacdo,” uma vez que “perceber € atribuir sentido” (BARROS FILHO; MARTINO,
2003, p. 71).” Eis a faceta nada natural da percepg¢ao.

Na esteira da atribuicdo de sentido, Merleau-Ponty (2011, p. 398) identifica a
“capacidade de ilusao” como algo peculiar ao sujeito perceptivo, uma vez que 0 mesmo
ndo possui o total controle do que percebe (conforme j4 apresentado). O que significa
dizer que além de as coisas fugirem ao campo perceptivo, a percepcao € também
passivel de engano. Uma sensacdo equivocada provocada pelo objeto percebido é capaz

de confundir o sujeito. E o que acontece quando todo corpo perceptivo acredita ter

avistado uma pedra ao longe, na estrada, e antecipa a sensacdo que a tal pedra

' Santaella denomina como percepto o estigio “irracional” da percepcdo, da qual o sujeito ndo tem
controle: “O percepto é aquilo que aparece e se forca sobre nds, brutalmente, no sentido de que ndo é
guiado pela razdo. [...] Percepto, etimologicamente, tem o significado de apoderar-se, recolher, tomar,
apanhar, ou seja, alguma coisa que ndo pertence ao eu, é tomada de fora. E algo compulsivo, teimoso,
insistente, chama nossa atengdo. Algo que se apresenta por conta propria e, por isso, tem forca prépria”.
(2012, p. 114).

? Conforne Santaella (1998, p. 17), “a maior parte do processo perceptivo estd irremediavelmente fora de
nosso controle. (...) S6 alcangamos controle sobre a percepcdo no momento em que o percepto é
interpretado”.

? Para Merleau-Ponty (2011, p. 574), “diz-se que os acontecimentos tém um sentido quando eles nos
aparecem como a realiza¢@o ou a expressdo de uma visada tnica. Existe sentido para nés quando uma de
nossas intengdes € satisfeita, ou inversamente quando uma multiplicidade de fatos ou de signos se presta
para nés a uma retomada que os compreende, em todo caso, quando um ou varios termos existem como
representantes ou expressdes de outra coisa que eles mesmos”.
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provocaria ao ser tocada. Entretanto, constata a ilusdo quando percebe que a pedra era
na verdade o reflexo do sol na estrada.*

Austin (2004, p. 24) também reconhece a possibilidade de engano por parte dos
sentidos. A ilusdo de 6tica, por exemplo, bastante corriqueira, pode ser produzida tanto
pelo movimento acelerado, quanto pela sobreposicdo de fundos e figuras. E explorada
nas artes que se apoiam na ilusdo, como as técnicas de ilusionismo e a magica em geral.
Em contrapartida, o autor realiza a distin¢do entre ilusdo e delusdo, no que se refere ao
fendmeno perceptivo. Nos casos de delusdao, a percepcdo decorrente de “delirios
persecutérios” (ibidem). E o que acontece, por exemplo, quando o sujeito perceptivo,
sob a¢do de algum entorpecente ou outro elemento alterador do estado de consciéncia,
passa a avistar elementos inexistentes, como um elefante cor de rosa no asfalto.
Enquanto a ilusao pressupde o engano passivel de ser real, a delusdo, segundo o autor,
sugere o irreal. O aviso de “atenc@o” pode evitar a ilusdo, mas 0 mesmo aviso nao
interfere na delusao.

Em certos casos, o préprio autor reconhece a dificuldade de distin¢cdo entre os
termos, por exemplo, a percep¢do de miragens em meio ao calor excessivo do deserto e

mesmo os contatos fantasmagoricos:

Nio se sabe bem, nem se consegue chegar a um consenso sobre o que
é ver fantasmas. Para alguns, trata-se de algo talvez produzido pelos
mecanismos do sistema nervoso perturbado da vitima; assim; de seu
ponto de vista, ver fantasmas é um caso de delusdo. Mas, para outras
pessoas, a ideia de ver um fantasma deve-se ao fato de deixar-se levar
por sombras, talvez, ou imagens refletidas, ou ainda, por um jogo de
luzes — ou seja, para elas o fato de ver fantasmas é um caso de ilusao.
(Ibid., p. 25).

Na esteira da perspectiva de desconfianca com relagdo ao limitado saber dos
sentidos, considerando o viés racional do sujeito, Kant (2007, p. 123) explica a
impossibilidade da exatiddo perceptiva pela variacao de intensidade como as sensagoes

sdo recebidas pelos sentidos afetados. A percep¢do, portanto, dependeria tanto da

* A reflexdo acerca da “capacidade de ilusdo”, proposta por Merleau-Ponty, suscita questionamentos
relacionados a frustragdo do sujeito perceptivo diante da recorrente traicdo de seus sentidos ao longo de
sua vida: por que, diante de frequentes enganos, o sujeito persiste em continuar acreditando no que
percebe? E a resposta é encontrada na obra do préprio Merleau-Ponty (2011, p. 399): gracas a confianga
que o sujeito tem no mundo. “Perceber € envolver de um sé golpe todo um futuro de experiéncias em um
presente que a rigor nunca o garante, é crer em um mundo [...]. [E a experiéncia do mundo que] nos
permite ‘barrar’ a ilusdo precedente e considerd-la como nula”. E, “a percepcdo verdadeira serd
simplesmente uma verdadeira percepcdo” (ibid., p. 395). Da mesma forma que Merleau-Ponty, Austin
(2004, p. 7) considera os enganos perceptivos como incapazes de suscitar a desconfianca continua do
individuo com relag@o aos seus sentidos.
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poténcia do estimulo, quanto da recepg¢do de tal estimulo, mas ndo somente delas. Entre
o estimulo e a recepcdo ficam lacunas preenchidas subjetivamente. A este respeito,
Santaella acrescenta:

A correspondéncia entre o resultado perceptivo e aquilo que o provoca
ndo é, portanto, uma correspondéncia ponto a ponto. H4d uma
diferenca, hd um descompasso, ou melhor, algo se perde e algo se
acrescenta. (SANTAELLA, 1998, p. 22).

Assim como a autora, Merleau-Ponty (2011, p. 290) reconhece a “impureza”
daquilo que € percebido, haja vista a particularidade da experiéncia perceptiva: “Ter a
experiéncia de uma estrutura ndo € recebé-la passivamente: € vivé-la, retomé-la, assumi-
la, encontrar seu sentido imanente” (ibid., p. 348).

Contudo, o que muitas vezes representa aparentemente um equivoco
percepcional deve ser primeiro entendido pelo viés inacabado do fendmeno, conforme
discutido anteriormente, e depois pela presenca da subjetividade. A subjetividade,
esséncia do processo perceptivo, alimenta sua condi¢do de experiéncia particular e, ao
mesmo tempo, intercambidvel, uma vez que individualiza a comunicacao entre viventes
subjetivos € mundo que se manifesta, e, da mesma forma, permite a troca entre as
subjetividades, ou seja, entre as experi€ncias particulares dos sujeitos. Uma experi€ncia
individual €, por Merleau-Ponty (2011, p. 298), proposta como sendo uma “abertura” ao
mundo.

E justamente essa “abertura” que agrega ao mundo objetivo defendido pelos
estudos empiristas, a ideia de uma pré-objetividade perceptiva. Em outras palavras, a
subjetividade de cada percepcao participa da “construcdo” do mundo que se manifesta:
“O espaco oscila, portanto, entre ser parte de um mundo real, 14 fora, ou um principio de
unificacdo no sujeito da experiéncia” (ibid., 2012, p. 30).

Sendo assim, a certeza de um mundo sensivel que existe mesmo contra a vontade
dos sujeitos é acrescida a experiéncia daqueles que o sentem em partes (haja vista a
impossibilidade da percep¢do individual do mundo em sua totalidade). A condi¢do
inacabada do processo perceptivo, que aqui tem sido enfatizada, reflete a constincia

com a qual a objetividade € posta a prova pela percepcao.

“Toma-lo assim, como presenca para mim, nao implica, em principio,
e nem exclui, a possibilidade de que este mundo seja algo em si,
presente independente da minha presenca, que seja um mundo
objetivo, como supde certa filosofia e certa ciéncia. Um tal mundo
objetivo, porém s6 posso supd-lo a partir do momento em que este se
apresenta, e tal presenga se faz pelo chdo que sinto sob os meus pés,
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pelo vento ou pela dgua, por exemplo, em minha pele: pelas imagens
que vejo, pelos sons que ougo, pelo ar que respiro, pelos aromas que
capturo, ou pela matéria do mundo que transformo em mim mesmo
quando me alimento e que traz consigo sabores, texturas etc. E enfim,
através do que a percep¢do me oferece que se tece em mim a presenca
do mundo: um certo cendrio”. (BASBAUM, 2005, p. 31, grifos do
autor).

A citacdo acima, de Basbaum, além de ilustrar a questdo da objetividade e da
subjetividade mescladas na percepcdo do mundo, também contribui para revelar o
carater espetdculo da percepcao: o mundo que se descortina de forma heterogénea para
diferentes sujeitos, de variadas culturas. “O sujeito encarnado recebe do mundo o prazer
do espaco” (SANTAELLA, 2012, p. 30). Da mesma forma, o espetdculo se faz na
percepg¢ao dos objetos do mundo.

A experiéncia do mundo garantida pelo fendmeno perceptivo estd também
associada a posse desse cendrio, desse “fundo da vida”, como propde Merleau-Ponty
(2011, p. 324; 337). E possivel buscar na etimologia latina do termo percipere o prefixo
“per” que designa totalidade, e na derivacdo de capere, o significado de “agarrar com a
mente”.> O sentir revela ndo somente a maravilha, mas o poder da percep¢do. Quando o
sujeito subjetivo sente 0 mundo, conquista-o, domina-o, se apodera de um espaco que
constitui sua propria existéncia.

Dessa forma, cabe a percep¢do realizar o mundo e os objetos que o compdem,
pois as lacunas e opacidades presentes nos instantes em que estes se oferecem a
percep¢ao sdo preenchidas pela subjetividade. E nesse processo continuo, mundo e
objeto passam a existir de fato para os sujeitos da sensacdo (ibid., p. 33).

Considerando a discussdo apresentada até o momento, ja é possivel imaginar o
quanto a percep¢ao e sua dimensao comunicacional sdo indissoliveis. Logo no inicio
deste estudo, foram expostos os polos ativos do fendmeno perceptivo (a saber, sujeito
da sensacdo e mundo sensivel) e suas constantes trocas, ou, como diz Merleau-Ponty,
“suas perguntas e respostas” (ibidem). A percep¢do é comunicacdo porque representa a
busca dessas respostas do mundo e dos objetos; trata-se de uma procura por
significa¢do, pois mundo e objetos devem ao sujeito um sentido®. E, por nédo se tratar de
um movimento unilateral, esta busca caracteriza-se como um verdadeiro didlogo,

conforme acrescenta Santaella:

> Disponivel em: <//origem da palavra.com.br/palavras/percepcio>. Acessado em: 20/09/2009.
® Argumento inspirado em Merleau-Ponty (2012, p. 447).
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As coisas convidam e respondem a exploracido perceptiva. Assim, a
cor ndo é uma qualidade fixa. Sua constdncia tem a ver com o modo
como algo atrai o olhar de quem percebe e com o tipo de resisténcia
que a cor oferece a exploragdo perceptiva. A maneira como as coisas
modulam a luz € indicativa de sua textura, de sua flexibilidade, seu
peso etc. As coisas falam aos vérios poderes sensoriais sem que, com
isso, tenham de ser absorvidas dentro de quem percebe.
(SANTAELLA, 2012, p. 34).

Uma vez que hd conexdo entre os termos, a saber, comunicacdo e percep¢ao, a
autora propde uma sentenca légica: “toda percep¢do € comunicacdo” (ibid., p. 33).
Comunica¢do é tomada nessa sentenca pelo significado de comunhdo, enquanto
percep¢do fomenta o “acasalamento” do corpo com os objetos do mundo.

Por outro lado, a antitese também se faz verdadeira: comunicar € perceber;
pressupde percepcao prévia e posterior (ao ato de comunicagdo). Dessa vez, o conceito
de comunicacdo aparece limitado as mensagens ofertadas pelos meios de comunicagao.
Nesse contexto, sobressai o borrdo perceptivo resultante da confusio entre a realidade
criada pela tecnologia e o real herdado, o que Sfez (2000, p. 77) denomina “tautismo”.
O neologismo tautismo, segundo o autor, condensa os conceitos de "totalidade, autismo
e tautologia” (ibidem). A totalidade refere-se a acdo globalizante da comunica¢do no
processo comunicativo mididtico em questdo, manifestada na dificuldade de delimitacao
de papéis dos agentes comunicativos: “o produtor € produto e produtor a0 mesmo
tempo” (ibid., p. 76). Nessa l6gica, os tracos distintivos entre sujeitos e objetos das
mensagens foram enfraquecidos pela tecnologia. A analogia ao autismo, por sua vez, se
faz na identificacdo das principais caracteristicas dessa patologia nos sujeitos da
sociedade da comunicacdo tecnolégica, uma vez que €sses se encerram como em
“casulos” entorno de si mesmos, a medida que passam a viver a imersdo da “confusdo
dos dois géneros” (ibidem), a saber, o mundo representado que lhes € oferecido e o real
ordindrio. E, por dltimo, o conceito de tautologia designa a constancia da comunicagao
do mesmo, diante da auséncia do novo, prépria do infinddvel mergulho da sociedade
nesse real remodelado.

Ao fim e ao cabo, o tautismo, proposto por Sfez, resume a situacdo de sujeitos
expostos a comunicacdo tecnoldgica e incapazes de distinguir entre as realidades, a
ponto de serem levados a conformacdo com o que lhes € representado pelos meios de
comunicacdo como o fato corrente. Da mesma forma, o que lhes € expresso é tomado
como encenado. Em outras palavras, o “representado” é considerado o “representante” e

vice-versa. Considerar a comunicacdo como percep¢do, portanto, resume a confusao
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que faz crer que o “dado a ver pela representacdo € a propria expressao da realidade do
mundo sensivel, ou ainda, o que faz o sujeito interpretar a realidade sensivel, imediata
como uma cenografia” (ibidem).

Ainda mais elementar € a discussd@o da percep¢ao a partir do quinto e ultimo
prisma que norteia a primeira parte deste estudo, a saber, a condi¢cdo de existéncia. Esse
quinto argumento apresenta a percep¢ao como algo vital aos seres humanos’, a ponto de
Merleau-Ponty (2011, p. 31) classificé-la entre os processos essenciais a manutencao da
vida, como a respiracao e a procriacao.

A relagdo entre percepg¢do e existéncia € notoria na natureza. Segundo Kerckhove
(2009, p. 39), a percepcao nos mamiferos mais evoluidos participa de uma
“programacao bioldgica ancestral”, que os torna capazes de responder mesmo as mais
sutis perturbacdes ambientais. Trata-se de uma “reacdo orientadora” que chama a
atencdo para o(s) elemento(s) causador(es) de estimulos, resultando em uma “reagdo
defensiva”, de protecdo. Em complementacdo as ideias do autor, apresenta-se também a
reacdo de ataque. A percepcdo agucada pode ser o limite entre ser devorado por um
predador ou fugir a tempo de ndo ser capturado, bem como ser a razao da sobrevivéncia
ao permitir a localizacdo de rastros de uma presa camuflada, ou detectar 0 momento
oportuno para atacar um animal menor etc.

Percepcdo € condicdo de existéncia porque somente com a nog¢do de sua
existéncia € que o sujeito torna-se capaz de considerar-se parte do mundo, assim como
suas alteridades. O que também pode ser analisado por viés diferenciado, o viés do
“outro”, afinal, para existir € premissa condicional ser também percebido pelos outros,
embora esse seja um dilema de cada corpo fisico.® A forma como o sujeito € notado € a
maneira como compreende objetos do cendrio que habita € modelada pela relacdo que o
mesmo estabelece com o mundo, relacdo essa construida pela percepcao e pelas trocas
intersubjetivas com outros sujeitos.

A percepgdo atenta € condi¢cdo de sobrevivéncia até mesmo no jogo, uma vez que
pode representar a garantia da vitoria. Essa temdtica serd discutida no 3° Capitulo deste
estudo. Cabe agora discorrer mais sobre a constitui¢ao da presenga do sujeito no mundo

percebido.

" A este estudo interessa a percep¢io humana, haja vista a dimensdo racional desse processo perceptivo.
Como diferencial relevante, a percep¢ao animal € acrescido o instinto.

¥ Mais adiante, ainda neste tépico do Capitulo, serd abordada a relacdo conflitante entre sujeito subjetivo
e sua alteridade, considerando a dificuldade existente no reconhecimento do outro como uma
subjetividade diferenciada.
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1. Corpo e percepcao

A percepc¢do do homem pelo viés dualista da composicdo corpo e alma persegue
o estudo da temdtica em questio desde a Grécia Antiga. Tal percepcdo os apresenta, a
saber, corpo e alma, como perfeito par semantico opositivo, de maneira que a alma
represente o que ha de mais puro no homem. E o corpo, por sua vez, carregue o fardo de
significar fraquezas, sofrimentos, tentagdes e limitacdes impostas a propria matéria, a
carne. Associado a carne, que € “essencialmente fraca”, €, portanto, o que hd de mais
miserdvel no homem, ou, como melhor sintetiza Le Breton (2003, p. 17), “sua parte
maldita”. A formacdo organica e, portanto, perecivel do corpo, ndo permitiu que este
fosse, por longa data, reconhecido como parte relevante da constituicao da presenca de
um individuo.

Com o Cristianismo, ao contrdrio, prega-se o cardter sagrado do corpo, na
medida em que esse € apresentado como obra de Deus e livre dos pecados atribuidos a
carne, gracas ao sacrificio de Jesus Cristo na cruz. O corpo carrega, portanto, um pouco
da presenca de seu criador, Deus:

Ou vocés ndo sabem que seu corpo é templo do Espirito Santo, que
estd em voces e lhes foi dado por Deus? Vocés ja ndo pertencem a si
mesmos. Alguém pagou alto prego pelo resgate de vocés. Portanto,
glorifiquem a Deus no corpo de vocés. (I Cor 6, 19-20).

Entretanto, também para o Cristianismo, o corpo € finito. A “carcaca-templo
sagrada” é condenada a retornar a seu estado primitivo, ou seja, transformar-se em mero
residuo orgénico. Pois o corpo é matéria. Enquanto a alma, quando escapa a danagdo,
persiste junto a seu criador: “Entdo o p6 volta para a terra de onde veio, e o sopro vital
retorna para Deus que o concedeu” (Ecl 12, 7).

O fato € que a constatacdo das limitacdes corpéreas ao invés de levar a
humanidade ao conformismo da condi¢do mortal fomentou o anseio da superacdo da
dor, da morte, da matéria, enfim, conduziu a busca constante pelo aumento das
potencialidades do homem. Esse afa pela superacdo alastra-se por diferentes instancias,
e se faz presente de variadas maneiras. Considere o aumento significativo da procura
por intervengdes cirtirgicas em prol da estética ou mesmo o uso do corpo como tela,
através de tatuagens que, além de adornar, representam a méacula perpétua no organismo

que, naturalmente, se esvai.
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O mesmo pode ser dito com relacdo as dreas de maior ocorréncia de tal
manifestacdo, sio elas a ficcdo e as pesquisas biogenéticas. Na ficcdo, como exemplos
de recentes producdes brasileiras, € possivel citar as novelas “O Clone”, “Os Mutantes-
caminhos do coragdo” e mais recentemente a novela “Morde & Assopra™ Na primeira,
a incorporacdo da temdtica da clonagem apresentou a passagem do corpo como obra
divina a obra da ciéncia e com isso discutiu algumas questdes éticas, sociais e religiosas
envolvidas. Em “Os Mutantes”, com um viés mais folcldrico, personagens adquiriam
poderes resultantes de mutacdes cientificas; “Morde & Assopra” introduziu uma
personagem robd-humandide que interage com os demais personagens da trama.

As pesquisas biogenéticas, por sua vez, perseguem o esteredtipo do homem ideal,
o super-homem, geneticamente aperfeicoado gragas a extracdo de genes ruins
precocemente mapeados. Mais que melhoramentos no ja criado, esses estudos almejam
a criacdo de novas vidas. Contudo, € relevante salientar a contribui¢ao das técnicas de
virtualizacdo no esforco de sobrelevar os limitados tracos distintivos humanos, ao longo
dos anos. O carater irremedidvel da virtualizacdo ou, a0 menos, o reconhecimento da
mesma como uma tendéncia, segundo Lévy (1996, p. 32), aparece como intrinseco a
propria resisténcia ao processo de sua “realizacdo”. Para a melhor compreensdo, basta
tomar como referéncia a prética de esportes de risco, na qual o sujeito testa sua coragem
e se aproxima do perigo e até mesmo da morte, aos moldes de uma experiéncia suicida.
O risco o faz lembrar o quanto seu corpo tangivel é limitado. Por outro lado, esse
mesmo risco virtualiza seu corpo ao tird-lo do estado de sua normalidade,
desterritorializa-o por alguns instantes, problematiza sua existéncia.

Também € possivel estabelecer relacdo entre virtualizacdo e avangos nos
conhecimentos cientificos. Gragas a virtualiza¢do, por exemplo, podem ser detectadas
patologias em células, determinado o sexo do feto e realizadas cirurgias delicadas na
interface de um microcomputador (ibid., p. 33).

Os meios analégicos s@ao também bons exemplos de pequenas, porém pioneiras
promocdes de experiéncias de virtualizacdo, desta vez mediadas por aparatos
tecnolégicos. Ao considerar o telefone como mediador, verificam-se as vozes dos

interlecutores teletransportadas em sua integra até o seu destino, dessa maneira a

° A novela “O Clone”, foi produzida e veiculada em 2001/ 2002 pela Rede Globo, escrita pela novelista
Gloria Peres e dirigida por Jaime Monjardim. A novela “Os mutantes: caminhos do corac¢do”, veiculada
pela Rede Record em 2008/2009 e dirigida por Alexandre Avancini; ‘“Morde & Assopra”, novela
também da Rede Globo, veiculada em 2011, foi escrita por Walcyr Carrasco e dirigida por Pedro

Vasconcelos.
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mediacao tecnoldgica representada pelo aparelho telefonico garante a “quase presencga”
dos interlocutores a partir de suas vozes, mesmo que separados por uma grande
distancia (ibid., p. 29).

Embora presente em outros estdgios do processo evolutivo, a virtualizagdo, aqui
caracterizada como fendmeno, deve ser compreendida como consequéncia natural em
tempos atuais de cibercultura, visto que essa €poca € marcada essencialmente pelo
extravasar dos processos decorrentes de tecnologias e redes digitais (nesse bojo, estd a
virtualizacdo) para todas as esferas da vida humana. Periodo auge do fendmeno em
questdo manifesta, conforme Almeida (2002, p. 230), a incansdvel vontade do homem
de se reinventar, de problematizar sua existéncia. A reflexdao sobre o modo como o
corpo passou a ser percebido na época cibercultural serd realizada no 3° Capitulo desta
Tese. Por ora, é interessante retornar a discussio sobre o corpo e seu papel no processo
perceptivo ordindrio.

Contrario ao pensamento cartesiano criticado no inicio deste topico, Merleau-
Ponty chama atenc@o para a relagdo direta entre corpo e sentidos ao considerar o
primeiro mais que mero portador de canalizadores de sensacdes; confere-lhe o mérito
pela inseparabilidade fisica do sujeito da percep¢do: “somos corpo” (1994, p. 25). Sob
essa configuracao, cada corpo-sujeito responde a dindmica do mundo, como integrante
de um sistema.

O corolério dessa ultima afirmagao, a saber, corpo e mundo concatenados, vai de
encontro a ideia de um corpo remoto, alheio ao espaco que habita e as alteridades.
Maturana e Varela explicam o sistema mundo:

Vivemos no mundo e por isso fazemos parte dele; vivemos com os
outros seres vivos [...]. Construimos o mundo em que vivemos durante
as nossas vidas. Por sua vez, ele também nos constréi ao longo dessa
viagem comum. [e] Portanto, pode-se dizer que construimos o mundo,
e, a0 mesmo tempo, somos construidos por ele. (MATURANA;
VARELA, 2001, p. 10-11).

Nao obstante, para sentir-se parte desse sistema, o sujeito antes precisa
reconhecer sua existéncia no mundo. A propriopercep¢do, portanto, deve ser entendida
como a percepgdo primordial do sujeito da sensacdo’. E a nogdo primeira do préprio
corpo que permite a percep¢ao segunda do espago objetivo por ele habitado. O corpo,
sendo o primeiro mundo do sujeito, € também a manifestacdo de sua existéncia no

sistema do mundo acima referido. Merleau-Ponty (2011, p. 464), reconhece a

' Para Merleau-Ponty (2011, p. 278), o corpo é o préprio sujeito da percepgio.
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necessidade de compreensdo de si mesmo, como o fardo de cada ser vivente no
momento que nasce, haja vista ndo ser essa uma tarefa facil, nem ao menos, plenamente
executavel.

Para o autor nao € concebivel a percepcao antes do nascimento, a0 menos nao se
pode crer na realizacdo do processo perceptivo completo, somente um “esbo¢o de um
eu natural e de um tempo natural” (ibidem). E a entrada no mundo cultural, aqui
chamado de “segundo mundo”, que vai possibilitar o autoconhecimento do sujeito.

Na propriopercep¢ao, o corpo se mistura com o mundo, mas nao deixa de ser
corpo. O corpo conhece, ou aprende a conhecer suas coordenadas no mundo, e assim
pode estabelecer a coordenada de objetos e demais seres nele existentes, somente
porque antes foi autopercebido: “Ser corpo € estar atado a um certo mundo, € nosso
corpo ndo estd primeiramente no espago. Ele é o espaco” (MERLEAU-PONTY, 2011,
p. 205). A nocdo do corpo serve de referéncia, € o eixo sentido para outras nogdes,
como a determinacdo de proximidade ou distanciamento dos objetos e alteridades,
estimativa de profundidade, tamanhos, enfim, todas as determinacdes espaciais, sem,
por ora, falar das significacdes.

Apesar de a propriopercepcdo ser um processo constante, inacabado e ndo se
restringir a um estdgio (da mesma forma que a percepcao propriamente dita), € possivel
ilustrd-lo com a fase em que um bebé se propde a explorar seus pés € maos com a
intensidade que a novidade merece. A mae o ajuda a se autoperceber quando lhe toca
partes do corpo que ainda nem sabia conter. Esse conhecimento confere ao bebé a
curiosidade de explorar com equivalente intensidade o “segundo” mundo a sua volta.

A presenca do corpo no mundo é traduzida por Merleau-Ponty (2011, p. 287)
pelo conceito de “subjetividade encarnada”. Tal conceito nao designa simplesmente a
mera corporificacdo de uma individualidade, mas indica principalmente que cada corpo
carrega em seu amago um significado particular. A integracdo dos significados
corporais no sistema mundo interfere, acrescenta e se mistura a experiéncia nesse
espaco.'!

E grande a capacidade expressiva de um corpo (SANTAELLA, 2012, p. 34) e
tamanha € sua significacdo, que ele ndo pode ser percebido por suas alteridades da
mesma maneira que um objeto. O corpo possui “valor vital” (MERLEAU-PONTY,

2011, p. 84), sua intencionalidade escapa do préprio individuo e espalha-se no mundo.

' “Enquanto eu tenho mios, pés, um corpo, um mundo, em torno de mim produzo intengdes que ndo sio
decisérias e que afetam minha circunvizinhanca”. (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 589).
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Um corpo, por ser sujeito, tem consciéncia de sua existéncia, de seu “valor vital”,
enquanto os objetos, por sua vez, ignoram sua propria significacdo, e quicd do mundo
(ibid., p. 172):

Meu corpo nao € apenas um objeto entre todos os outros objetos, um
complexo de qualidades entre outros, ele € um objeto sensivel a todos
0s outros, que ressoa para todos os sons, vibra para todas as cores, €
que fornece as palavras a sua significacdo primordial através da
maneira como as acolhe. (Ibid., p. 317).

A consciéncia do corpo sujeito também lhe confere liberdade, ao contrario dos
objetos que ndo a possuem. Apesar de a existéncia do corpo nao ter fim em si mesmo:
“EBu o sou para outrem” (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 583), ele é livre para
experienciar o mundo a sua maneira, segundo sua percep¢do, ndo precisando vivencid-
lo exclusivamente a partir de experiéncias alheias: “ainda sou eu quem faz o outrem ser
para mim e quem faz um e outro sermos como homens” (ibid., p. 583).

Outro ponto de distin¢c@o (baseado na psicologia) entre as percepgdes das partes
em questdo, a saber, corpo e objetos, se baseia na afetividade que envolve uma
subjetividade encarnada, o que a destaca entre as coisas do mundo e até mesmo dentre
as demais subjetividades encarnadas. Isso pois, o corpo € percebido como “objeto
afetivo” (ibid., p. 23 e 35) que, embora possua sua particularidade, é interligado a
existéncia de outros corpos. A afetividade dos corpos € resultante da intersubjetividade,
pratica essencial as subjetividades encarnadas: “nossas perspectivas escorregam para o
Outro e se enredam em um mundo social compartilhado” (SANTAELLA, 2012, p. 35).

Entretanto, tal “pratica essencial” que visa o compartilhamento o mundo, reserva
certa problemadtica. Apesar de um corpo sujeito ndo perceber o outro como objeto,
sendo que de fato essa nao € sua condi¢do, encontra dificuldade em percebé-lo da
mesma maneira que se autopercebe. Ele é parte do mundo e ao mundo se mistura
através de seu corpo, mas ndo consegue verificar facilmente a mesma comunhdo
acontecer no corpo do outro. O corpo do outro ndo € objeto, tampouco € 0 mesmo “eu”
que o observa: “Sem duvida, para nés outrem nunca existirdi como ndés mesmos, ele é
sempre um irmao menor’ (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 580). Isso se explica porque o
sujeito primeiro se percebe como fator essencial para a existéncia do mundo percebido.
O mundo s6 ha porque ele o percebe e se mistura ao mundo. Nessa relacdo, o outro
aparece como mais um sujeito perceptivo, fora de seu corpo, um outro “eu” que,

estranhamente, também d4 razdo a existéncia do mundo. A coexisténcia pacifica das
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subjetividades encarnadas € possivel gracas a uma espécie de acordo ticito capaz de
estabelecer intersecgdes entre “os mundos particulares”: o “intermundo” (ibid., p. 478).

Conforme ja mencionado neste Capitulo, os corpos estdo mergulhados em
significacdes. E sob esse aspecto, que o corpo do outro pode ser percebido como o
primeiro objeto cultural do sujeito, uma vez que esse corpo € ‘“portador de um
comportamento” (ibid., p. 467) constituinte ou transgressor de uma determinada cultura.
Quando percebido, o corpo do outro € analisado segundo o uso que faz dos objetos do
mundo cultural e, além de observado € posto em comparacao direta com os atos do
sujeito observador. Os objetos do mundo, por sua vez, também sdo elementos culturais,
participantes dos comportamentos, mas assim o sdo, gracas a meras convengoes sociais,
ou seja, foram assim considerados pelas subjetividades encarnadas.

Sendo assim, € imprescindivel introduzir a compreensao dos signos na andlise da
percepcao das alteridades. A leitura do gesto, da expressao facial, do modo de vestir, da
fala, o comportamento do outro falam sobre ele, ou pelo menos revelam aquele
momento vivido. Tal leitura permite perceber as intencdes de flerte, a manifestacdo da
dor fisica, da alegria, da tristeza, do medo, do nojo etc. A interpretacio dos signos
corporais externos ja levou especialistas a tentativa de compreensao do que, de fato, se

passa no interior do corpo fisico durante o prazer provocado pela relagdo sexual:

O sistema nervoso ordena, em primeiro lugar, que os batimentos
cardiacos acelerem, autorizando um derrame do hormonio adrenalina
(..). Esse mesmo hormonio, despejado pelas glandulas suprarenais, faz
ainda com que as artérias se dilatem, facilitando a passagem do sangue
[...]. No cérebro, por sua vez, um crescente nimero de neurdnios passa
a secretar substincias ativadoras de certas regides, que sdo
reconhecidamente o centro das sensagdes de prazer. Foram elas, alids,
que comandaram aquelas reacdes do corpo, como o aceleramento do
coracdo. Até que, no limiar do esgotamento fisico e da exaustdo dos
neurdnios, outra regido cerebral, a do desprazer, contra-ataca com uma
descarga de endorfinas, para acabar com a festa — e com o risco de
pane cerebral. Nos pequenos espagos entre os neuronios, as endorfinas
com forte efeito calmante vdo se misturar as substincias excitantes
liberadas pelas zonas de prazer. Assim, por alguns instantes, tanto as
areas de prazer como a do desprazer entram no curto-circuito do
orgasmo, e mandam faiscas para outras partes do sistema nervoso.
Entre elas, as responsdveis pelos movimentos de certos musculos —
eis o comando para o espasmo da ejaculacdo, que sempre acompanha
o gozo masculino. (OLIVEIRA; PAPAROUNIS, 1993, p. 1).

Entretanto, em meio a essa busca pela compreensao do outro a partir dos signos, €

preciso considerar, que, pela propria natureza dos signos, eles s6 representam algo, nao
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o sdo de fato. Nesse caso, 0s signos corporais do outro ndo siao o outro. Merleau-Ponty
considera essa representacdo por outro prisma, o prisma das significagdes:

O luto de outrem e sua cdlera nunca t€m exatamente o0 mesmo sentido
para ele e para mim. Para ele, trata-se de situacdes vividas, para mim
de situagdes apresentadas. Ou se posso, por um movimento de
amizade, participar desse luto e dessa célera eles continuam a ser o
luto e a célera de meu amigo Paulo. [...] Paulo é Paulo e eu sou eu.
(MERLEAU-PONTY, 2011, p. 477).

As alegacOes do autor priorizam a individualidade de cada subjetividade
encarnada, haja vista a particularidade das experiéncias de mundo. Embora perceber o
outro implique no reconhecimento de um mundo construido pela coexisténcia de muitas
subjetividades encarnadas (ndo somente as duas) e que, por estarem todas misturadas ao
mundo, acabam por se misturarem entre si, € claro que, sem perder a impenetravel
individualidade."

Na continuidade dos esfor¢os de distingdo entre corpo e objeto € oportuna a
abordagem da sexualidade. Diferente da “consciéncia da existéncia”, a sexualidade
confere aos corpos a “percepcao erdtica” (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 217) e cria
lacos entre eles ao promover relagdes. Um corpo é capaz de perceber o outro com
interesse e desejo, ao contrario dos objetos. A sexualidade € também uma maneira de o
corpo expressar sua existéncia."

Nesta esteira, assistiu-se a sujeicdo da sexualidade pela acdo do simbolico ao
longo do processo civilizatério a ponto de Kristeva reconhecer a atual indissolubilidade

existente entre ambos:

A sexualidade, assim compreendida como trama indissolivel de
excitabilidade e de significado de um sistema aberto com outro, de um
ser vivo falante com outro ser vivo falante, ndo se resume, contudo, no
erotismo dos romances e das revistas pornogréficas. (KRISTEVA,
2004, p. 75, traducdo nossa)."*

'2 A forma como uma crianca percebe sua alteridade é diferente das dos adultos. Ela cré que o outro faz
parte dela, ndo o reconhece como portador de outra subjetividade. “Para ela, os homens sdo cabecas
vazias dirigidas a um mundo unico, um mundo evidente em que tudo se passa, mesmo os sonhos que, ela
acredita, estdo no quarto, mesmo o pensamento, ja que ele ndo € distinto das falas” (MERLEAU-PONTY,
2011, p. 475).

'3 Nesta andlise ndo sdo compreendidos os grupos pansexuais, haja vista seus integrantes encontrarem
prazer em qualquer objeto.

" Texto original: “La sexualidad, asi comprendida como trama indisoluble de excitabilidad y de
significancia en la relacion de un sistema abierto con otro, de un ser vivo parlante con otro ser vivo
parlante, no se resume sin embargo en el erotismo de las novelas rosas o las revistas pornogrdficas”.

(KRISTEVA, 2004, p. 75).
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O estudo da sexualidade a reconhece como uma linguagem que tem como
referéncia o corpo informado pelos sentidos a respeito da significacdo das coisas.

Outra distingdo diz respeito a espacialidade de corpos e objetos. A primeira gera
a perspectiva dos sujeitos em relagdo as coisas do mundo, conforme ja discutido neste
Capitulo. O que contrasta com a segunda, a saber, a espacialidade dos objetos, uma vez
que essa ndo resulta em perspectiva para nenhum corpo ou objeto"” e, sé existe em
decorréncia da primeira.

Também deve ser considerada, nessa distin¢do perceptiva entre corpos e objetos,
a capacidade motriz dos primeiros. O corpo ao se deslocar por inteiro no espaco,
executar pequenos movimentos com 0s membros superiores ou inferiores, mexer o
tronco ou o pescogo, encontra diferentes perspectivas com relacdo a variados objetos e
alteridades. A bem da verdade, o homem se serviu dos meios de transporte para o
aumento dessa capacidade motriz ao longo das épocas, aos quais, Trivinho (2007, p. 53)
caracterizou como “vetores de processamento fenomenolégico da velocidade”. A
medida que a humanidade se desprendia do atrito do solo, os corpos ganhavam
velocidade e, consequentemente, passavam a perceber o mundo de outras maneiras.

A exploracdo do mundo no lombo de um cavalo proporcionava uma experiéncia
perceptiva diferenciada daquela que se dava pelo mar ou pelo ar. O corpo do animal, o
barco e, mais tarde o avido funcionaram, ao longo do processo evolutivo, como
elementos de extensdao do corpo no que se refere a exploracdo em questdo. No entanto, é
preciso considerar que a natureza dessa busca pela velocidade pouco estd relacionada ao
mero deslocamento, mas principalmente pautada na representativa vantagem de se
chegar antes, seja para fins comerciais, seja para a derrubada de inimigos (guerra), seja
para a propagacdo de uma determinada crenca ou ideologia, seja ainda para a conquista

de um territdrio.'¢

!> Merleau-Ponty (2011, p. 146 e 147) apresenta a espacialidade dos corpos como “de situacdo” e a dos
objetos como “de posicdo”: “Se fico em pé diante de minha escrivaninha e nela me apéio com as duas
maos, apenas minhas maos estdo acentuadas e todo o meu corpo vagueia atrds delas como uma cauda de
cometa. Nao é que eu ignore a localizagcdo de meus ombros ou de meus rins, mas ela sé estd envolvida na
de minhas maos, e toda minha postura se 1€ por assim dizer no apoio que elas t€m na mesa” e “Mas que
sentido poderia ter a palavra ‘sobre’ para um sujeito que ndo estivesse situado por seu corpo ante o
mundo?”.

'® Conforme Virilio (2000, p- 18), “o propésito da velocidade absoluta € de ser também o poder absoluto,
o controle absoluto, instantaneo, isto €, um poder quase divino. Hoje empregamos os cinco atributos do
divino: a ubiquidade, a instantaneidade, a imediaticidade, a omnividéncia e a omnipoténcia. J4 nada tem a
ver com a democracia, ¢ uma tirania”. O préximo Capitulo oferecerd maior f6lego a abordagem acerca da
busca frenética pela velocidade e sua relagdo com a percepgao.
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A ironia da evolu¢do motriz do corpo estd justamente no momento em ela que
atinge seu dpice (gracas as tecnologias e redes de conexao) e acaba esquecendo o corpo.
A motricidade passa a focar a eficicia do deslocamento simbdlico, em detrimento do
transporte fisico. O que responde a pergunta proposta por Virilio (1993b, p. 29): “Como
deslocar-se sem se mover?”.

O deslocamento da humanidade por meio de representagdes simbodlicas promove
habitos sedentérios (ibid., p. 35). Ao mesmo tempo em que 0 corpo permanece imovel,
ele realiza uma série de acdes. Tudo passa, aos poucos, a ser concentrado nas redes
digitais: “Doravante, tudo acontece sem que seja necessdrio partir” (ibid., p. 38). A esse
fenomeno Virilio (ibidem) denomina “inércia polar”:

A era do tempo imersivo ji ndo é a era do meio de transporte fisico. E,
contrariamente ao tempo extensivo de outrora, o dominio exclusivo do
meio de telecomunicagdo, ou por outras palavras, a era da imobilidade
e da inércia domicilidria. (Ibid., p. 39).

As consequéncias do vetor velocidade sob a percep¢do serdo abordadas com
maior folego mais adiante, ainda neste Capitulo. Por ora, importa explorar um pouco
mais a questdo do deslocamento dos corpos.

A motricidade estd estritamente relacionada a nocdo de existéncia e participa da
aquisicdo do mundo pela percepcdo, uma vez que se constitui como hdébito
(MERLEAU-PONTY, 2011, p. 211). Nesse sentido, um hébito compreende a quase
automatiza¢do de um movimento corporal, gracas a verdadeira compreensao do mesmo.
Como exemplo, é possivel citar o corpo que, por ter apreendido a largura minima
necessdria para sua passagem, gracas a experiéncias anteriores, é capaz de aventurar-se
na travessia da fenda numa rocha, sem a necessidade de realizar novos calculos. O
segundo exemplo € o de alguém que passeia de bicicleta tranquilamente em meio a
pedestres. Esse alguém ja assimilou a dinamica do exercicio e, mais do que isso,
observou o volume que seu corpo passou a ocupar no espago, agora que tem a bicicleta
como extensdo.'” Um habito mesmo simples, seja o de pentear os cabelos, seja o de
servir uma xicara de café, seja ainda o de chutar uma bola, é sempre uma decorréncia da

experiéncia perceptiva. Nessa esteira, Hills (2004, p. 123) atribuiu a0 movimento o

' Para Merleau-Ponty (2011, p. 199), o hdbito “exprime o poder que temos de dilatar nosso ser no mundo
ou de mudar de existéncia anexando a nés novos instrumentos”.
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entendimento do significado de espaco. Gragas a capacidade de movimentar-se, o
sujeito pode explorar melhor seu mundo."®

Embora ndo seja objetivo da Tese esgotar as diferencas existentes entre corpos e
objetos no que se refere a percepcao, € oportuno discorrer sobre a questdo da totalidade
dos sentidos do corpo, que além de poder ser considerada como outro ponto de

diferenciagdo, ainda permite comentar sobre opinides divergentes.

1.1 O sensivel

O corpo € uno, formado por um conjunto de partes profundamente relacionadas.
Sua totalidade se refere tanto ao elo existente entre seus membros, quanto a relagao
entre seus sentidos. Esses ultimos estabelecem entre si a mesma ‘“conexdo viva”
(MERLEAU-PONTY, 2011, p. 276) que as partes do corpo.

Atuando de forma interligada, os sentidos permitem ao corpo, através do
processo perceptivo, a existéncia no mundo, conforme tem sido discutido ao longo deste
estudo, haja vista ser o corpo o sujeito percepcional. A ideia de sentir com o corpo todo,
com todos os sentidos em harmonia, € facilmente assimilada dadas as mais variadas e
corriqueiras experiéncias humanas. E comum ao corpo sofrer estimulos de muiltiplas
naturezas, como sentir-se atraido simultaneamente pelo aroma, gosto e aparéncia de um
belo prato de macarrdo, ou mesmo os estimulos prazerosos do ato sexual. A ddvida que
pode ser gerada com essa afirmacgdo, a saber, da conex@o dos sentidos, diz respeito a
possivel atuacdo reservada de um ou outro sentido. Nado serd possivel ter somente a
visao despertada diante de uma bela paisagem? Ou que durante um concerto de violinos
somente a audicdo seja estimulada? Tais questdes, a priori, podem conflitar com o
alegado sistema dos sentidos, mas ndo o desmentem por completo.

Para responder a esses questionamentos € necessario lancar um novo olhar sobre
os principios da percepcao, ja discutidos no inicio deste Capitulo. Quando a percepg¢do é
considerada uma reacao ativa aos estimulos do mundo, fica pressuposto um mundo que
se d4 a perceber. Também se pressupde que o corpo, pela condig¢do ativa dos sentidos,

deseja ansiosamente conhecer o que hd a sua volta, que mundo € esse do qual ele faz

'® O movimento como manifestacio do poder do sujeito sobre o seu mundo (MERLEAU- PONTY 2011,
p. 361) também pode ser pensado a partir dos objetos, considerando que o movimento dos objetos esteja
sempre relacionado a um sujeito causador de seu deslocamento.
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parte. E é na percep¢do que os polos perceptivos, a saber, corpo sujeito e mundo
(objeto) sensivel encontram sincronia (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 29).

Nesse ponto, além de novamente aceitar as limitagdes do fendmeno em questio,
devido a sua condi¢c@o inacabada (assunto ja abordado no tdpico anterior), é preciso
reconhecer que apesar de os sentidos agirem de forma inter-relacionada proporcionando
o contato homem-mundo-objetos, hd diversidade entre eles. Isso quer dizer que, cada
sentido se comunica com “aquilo que almeja ser percebido” de uma maneira
diferenciada. Cada um estabelece um contato peculiar:

N3o é nem contraditério nem impossivel que cada sentido constitua
um pequeno mundo no interior do grande, e € até mesmo em razio de
sua particularidade que ele € necessdrio ao todo e se abre a este.

(Ibid., p. 299).

A acgdo particular de um sentido na constru¢do de “um pequeno mundo”, em
meio a conexdo viva do corpo que caminha em busca da percep¢do do mundo exterior,
pode ser mais bem compreendida a partir da no¢ao de “campo”, proposta por Merleau-
Ponty (ibid., p. 292). O “campo” designa o palco de atuagdo de cada sentido. Dentro de
seu campo, o sentido “interroga o objeto a sua maneira” (ibid., p. 301). Grosso modo, a
sintese das sensacgdes obtidas particularmente pelos sentidos contribui para a percep¢ao
do todo.

Ainda que o objeto fale “de uma s6 vez a todos os sentidos” (ibid., p. 306), o
tato, por exemplo, ndo somente pode desmentir a visdo diante de uma textura falsa (que
se expressa somente no visual), como também suscita sensagOes diferenciadas da
prometida pelos olhos. O paladar pode gerar frustragdo, quando o olfato se engana ao
adivinhar que o aroma agraddvel corresponderia a um gosto correspondente.

H4 ainda a possibilidade de os objetos escaparem aos campos dos sentidos e,
portanto, ndao serem percebidos. Uma sala é adentrada e nada ali parece ser notado,
somente o detalhe de um bilhete fixado na televisao.

E evidente que o questionamento proposto no inicio deste tépico, a saber, se
certos objetos solicitam mais determinados sentidos que outros, permanece sem ser
respondido. Dando continuidade a busca pelo esclarecimento da duvida suscitada,
torna-se fundamental refletir sobre um novo aspecto: a espacialidade dos sentidos. E
importante observar que o topico anterior abordou essa tematica sob o viés dos corpos,

diferentemente, aqui, serd discutida a partir dos sentidos, embora ambos (corpo e
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sentidos) possam ser tomados como um s6. A separacdo serd realizada para efeito de
estudo, além de complementar o viés ja apresentado.

A premissa da ineréncia espacial de todos os sentidos (ibid., p. 293) possibilita
acrescentar aos mesmos maior relevancia do que a ja destinada até esse ponto da Tese.
Resulta que cada sentido, a medida que age e reage aos estimulos do mundo, reconhece
sensacdes que Ihe permitem definir e ter acesso a um determinado espago'®. A unido de
todos os “espagos” gerados pelos sentidos tomados em sua particularidade tem como
produto a percepg¢ao espacial final.

A audic¢do exerce seu papel delimitador do espaco até mesmo na fala. O som de
uma conversa aumenta ou diminui de acordo com a distancia dos interlocutores e
permite ao sujeito perceber o tamanho e a quantidade de elementos de um ambiente,
através do eco causado por grandes distancias de barreiras do som. Esse sentido €
também explorado na composicdo de paisagens sonoras, recurso comum tanto em
midias anal6gicas, quanto digitais.*

O olfato ndo € um sentido tdo agucado nos humanos quanto em certos animais,
mas ele também contribui para a espacialidade do corpo, ainda que em menor escala. O
cheiro dos ambientes pode revelar suas dimensodes e estado de conservacdo. A maresia
aumenta na proximidade do mar. O odor de uma casa fechada ha anos e o da grama do
quintal recém cortada contam um pouco de sua histéria. Em propor¢do ainda menor
para a nogdo espacial, estd a contribuicdo do paladar. As texturas dos alimentos
produzem estimulos capazes de remeter o corpo a lembrangas de espagos percorridos e,
portanto, sentidos por todo o corpo, como a péra e areia da praia. No caso do bebé, o
paladar € espacial porque estd associado ao tato desse sujeito que toma o seio com a
boca e pressiona os ldbios e mandibulas em torno da auréola. Nesse processo ha o
reconhecendo o espaco do outro, nesse caso a mae.”'

O sentido da visdo aparentemente é o que mais contribui para essa definicdo do

espaco, haja vista favorecer as no¢des do horizonte, do perto e do longe. Quando olha a

' Embora eventualmente aparente compreensdo cartesiana, a reflexdo somente toma o corpo e seus
sentidos em separado, apenas para explicar as potencialidades dos tltimos na unidade com o primeiro.

2 No YOUPIX, festival de cultura da internet, em sua versao realizada de 3 a 5 de julho de 2012, na
Bienal do Ibirapuera, em Sao Paulo, aconteceu o 2° Podcast Talent Show, que premiou o podcast Legenda
Sonora. O Podcast vencedor do concurso é voltado para o publico deficiente visual e tem como proposta a
veiculagdo de legendas sonoras de filmes. Ndo somente a paisagem sonora foi construida através das
legendas, mas também as falas das personagens.

*! 'Mais adiante, ainda nesse tépico da Tese, serd discutida a passividade do toque nos primeiros
momentos do bebé. A discussio acerca do Outro, realizada no inicio deste Capitulo, apresentou o modo
diferenciado de as criancas perceberem os demais sujeitos, nesse caso, a made, haja vista o ndo
reconhecimento do Outro como detentor de uma subjetividade diferenciada.
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sua volta o sujeito vé a sala de sua casa, mas quando seu olhar atravessa a janela da sala
ele vé que o espago ndo se limita aquele de sua propriedade, mas avanca até o pico do
prédio mais distante. O tato auxilia a visdo no reconhecimento do espaco do sujeito
normal, e, no deficiente visual, assume o papel de sentido principal na delimitacao dos
ambientes. Entretanto, a experiéncia espacial tatil de um cego e a de um sujeito cuja
visdo ndo apresenta deficiéncias sdo bastante distintas, haja vista a maior abrangéncia
do campo visual.

Merleau-Ponty (2011, p. 302) conta experiéncias relacionadas a no¢ao de espago,
realizadas com cegos que foram submetidos a operacdes e passaram a enxergar. Tais
experiéncias revelaram que esses pacientes somente apds a cirurgia assumiram a
verdadeira nocdo espacial. Para o autor, ainda que o tato substitua a visao no caso da
cegueira, a experiéncia sensorial nunca € a mesma: “Parece-me que a experiéncia visual
¢ mais verdadeira que a experiéncia tatil, recolhe em si mesma a sua verdade e a
acresce” (ibid., p. 641, notas de rodapé).

Semelhante a relacdo com os cegos, o tato confere aos bebés as primeiras nog¢des
de espacialidade. Em vista disso, Montagu (1988, p. 297) considera o tato como “o mais
primitivo de todos os agentes sensoriais”. O toque nas coisas € nas pessoas permite ao
bebé a no¢do dimensional do mundo. Durante o toque, o bebé estabelece um didlogo
com aquilo que toca: “Tigmotropismo (do grego thigma, “tocar” e trope, “‘voltar-se”, ou
seja, respostas dadas ao contato ou toque)” (ibidem). Entretanto, é prudente reconhecer
que antes de se poder pensar esse didlogo, ou melhor, na execu¢cdo do processo
perceptivo propriamente dito, € preciso reconhecer que o fendmeno perceptivo nao
acontece de fato no inicio da vida desta crianca, haja vista seu comego conferir ao bebé
uma atitude ainda passiva. Aos poucos essas sensagdes provocadas no corpo do bebé, na
maioria das vezes, pela propria mae, sdo convertidas em sensa¢des com significado, e o
bebé finalmente assume sua posi¢do de sujeito perceptivo.*

A falta de equivaléncia entre os sentidos ndo desmerece o cardter sinérgico de
suas a¢des no corpo. E a combinagio das nocdes espaciais que resulta em uma “unidade
de espaco” (ibid., p. 300). Isso ndo significa dizer que as ac¢des individuais® sdo de todo

impossibilitadas, mas fogem a regra da sinergia:

* Os estudos de James Jerome Gibson tratam da diferenca entre o toque passivo e o ativo (cf. GIBSON,
1966).

» Conforme Merleau-Ponty (2011, p. 304): “A experiéncia dos sentidos separados s6 ocorre em uma
atitude muito particular e ndo pode servir para a andlise da consciéncia direta”.
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A percepgdo sinestésica é a regra, e, se ndo percebemos isso, é
porque o saber cientifico desloca a experiéncia e porque
desaprendemos a ver, a ouvir e, em geral, a sentir, para deduzir de
nossa organizacdo corporal e do mundo tal como o concebe o fisico
aquilo que devemos ver, ouvir e sentir [...] os sentidos comunicam-se
entre si e abrem-se a estrutura da coisa (MERLEAU-PONTY, 2011, p.
308, grifo nosso).

O desaprendizado dos sentidos devido ao oferecimento de sensacdes
padronizadas embutidas nos bens culturais comercializados ou mesmo a supremacia de
um ou outro sentido, sofrida ao longo do processo civilizatério, sdo questdes que
merecem ser um pouco mais discutidas. Basbaum (2008, p. 5), por exemplo, ao referir-
se a modernidade, identifica o “modelo ocularcéntrico ocidental”, imposto pela grande
solicita¢do da visdo em detrimento de outros sentidos, a ponto de popularizar expressoes
como “ponto de vista” e “visdo de mundo”, ambas ainda hoje utilizadas de forma
despretensiosa, mas, segundo o autor, sdo herancas de uma época.*

A grande solicitacdo do sentido da visdo, assim como a da audi¢do, € explicada
por Santaella (1998, p. 12) pela abundante invencdo de tecnologias audiovisuais na
época moderna. Tecnologias que serviram como extensdes € ampliaram o potencial
audiovisual dos sujeitos. Feito que contribuiu para que, na atualidade, “75% da
percep¢ao humana” seja visual (SANTAELLA, 2012, p. 1), em outras palavras, que a
no¢ao de espaco e o sentimento de posse dos objetos e cendrios sejam dados pelo
sentido da visdo. Ja a justificativa encontrada para a preferéncia pelo fomento desse e do

sentido da audi¢do, em detrimento dos demais modos de sentir, a autora confere ao fato

de eles serem considerados ‘“‘sentidos cerebrais’:

Eles [0 ouvido e a visdo] ndo se constituem apenas em canais para a
transmissdo de informacdo, mas em verdadeiros 6rgaos codificadores
e decodificadores das informagdes emitidas e recebidas, de modo que
parte da tarefa que seria de responsabilidade do cérebro ja comecaria a
ser realizada dentro desses dois Orgdos, para ser completada no
cérebro. (Ibid., p. 13).

Santaella ndo desconsidera a importancia do paladar, do tato e do olfato, mas os
toma como “sentidos corporais” mais ligados as visceras que propriamente ao cérebro
(ibidem). Esses sentidos relacionam-se mais a mente, a0 imaginario; sdo modos de

sentir necessdrios, mesmo com desenvolvimento um tanto retardado em relacdo aos

** 0 que Basbaum ignora é o exacerbado apelo ao sentido da visdo presente também na Idade Média, haja
vista toda sua iconicidade.
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demais. Essa explicacdo ajuda a compreender o afa da modernidade principalmente pelo
recurso da imagem, mas nao se constitui como a unica, nem a mais completa.

A rigor, a modernidade poderia ter sido considerada época da “cegueira”, mais
que uma época imagética. O excesso de informagdes visuais, ao invés de agucar a visao,
promoveu o enfraquecimento desse sentido e a banalizacdo dos conteudos enunciados.
Barthes (1980), em sua andlise de fotografias de imprensa, considera justamente essa
perda do sentido das imagens®, que diariamente chegam aos consumidores de
informacdes massificadas. Fabricadas, frutos de escolhas de fotégrafos, cinegrafistas e
sob o crivo ideoldgico de jornais, revistas e emissoras de televisdo (muitas também
representadas no ciberespaco), as imagens encerram em si mesmas o significado que
desejam provocar, esvaziando no leitor a relevancia de ressignifica-las.

Para melhor compreensdo da “cegueira” na modernidade, € conveniente pensa-la
como parte de um fendmeno cotidiano nascido na mesma época, € com auge nas
tecnologias de rede: a visibilidade medidtica. Trivinho (2008) descreve esse fendmeno
como resultante da combustio dos media, caracteriza-o como um corredor
intermedidtico de circulagdo de signos que se digladiam. Da ordem do social e de
cardter irreversivel, a visibilidade mediética provoca, segundo o autor, “o aparecimento
do mesmo, de formas diferentes”. Reincidentes, os signos que antes disputavam espaco,
se saturam e morrem. Foi o que aconteceu com a imagem, conforme tratado no inicio
dessa discussdao, e pode ser estendido a andlise de todos os produtos dos media.
Evidencia-se, portanto, a modernidade como ber¢o de um processo de invisibilizacdo da
humanidade.

Nesse ponto do texto, considere o quanto as formas de perceber, mais
precisamente essa dltima que vem sendo discutida, a saber, a alegada dominancia de uns
sentidos sobre outros, sofre ou reflete caracteristicas marcantes da passagem das épocas.
Nessa esteira, o cardter individual da percepcdo, que resulta de uma experi€ncia de
mundo particular, escapa e traz a tona seu viés social, pautado nas trocas intersubjetivas.
Tal feito permite pensar sobre as transformacdes antropoldgicas ocorridas durante o

processo civilizatorio, acarretadas ou sofridas pelo processo perceptivo.

» Barthes (1980) classifica as fotografias de impressa como fotos “studium”, pois sio fotos incapazes de
“pungir”, “tocar” o leitor.
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1.2 Metapercepc¢ao ou perceber-se percebendo

O papel exercido pela percepcao, ao ligar o sujeito ao seu mundo, se constitui de
forma tao intensa quanto imperceptivel. Antes de o carater paradoxal dessa afirmacgao
ser criticado, € preciso pormenorizi-lo.

Ja foi exposta neste Capitulo a questdo do corpo e os sentidos que o constituem,
bem como, a sinergia de suas acdes sensoriais e a relevancia dessa sintese percepcional
para a existéncia do sujeito no mundo percebido. Também foi mencionado o carater
continuo do fendmeno perceptivo. Entretanto, a forma imperceptivel da percepcao fora
esquecida.

Como imperceptivel é caracterizada aqui a maneira com a qual o sujeito toma
posse de seu mundo e dos objetos presentes nesse cendrio. Imperceptivel também € a
forma como se relaciona com as alteridades. Nao € proposta deste texto privar a
percepcido de sua relevancia, muito pelo contrario, pois ndo resta nenhuma divida
quanto a essa. E sobre seu modus operandi que recai essa anlise.

Embora continuo, o modus operandi perceptivo € despercebido pelo sujeito da
percepcdo. O primeiro sempre foi inerente ao segundo, de maneira a beirar o quase
automatismo do hébito.

Mesmo se tratando de um processo ativo, Merleau-Ponty considera esse modus
operandi como “‘uma situagdo dada”, independente das decisdes do corpo sujeito:

Nao posso dizer que eu vejo o azul do céu no sentido em que digo que
compreendo um livro ou, ainda, que decido consagrar minha vida as
matematicas. Minha percep¢do, mesmo vista do interior, exprime uma
situacdo dada: vejo o azul porque sou sensivel as cores — ao contrario,
0s atos pessoais criam uma situagdo: sou matemadtico porque decidi sé-
lo. De forma que, se eu quisesse traduzir exatamente a experiéncia
perceptiva, deveria dizer que se percebe em mim e ndo que eu
percebo. (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 290).

A alegada passividade do sujeito na experiéncia perceptiva somente se justifica
pela aparente autonomia das sensacdes (ibid., p. 290). E evidente que o autor reconhece
a atuacdo da consciéncia na percepc¢do e a necessidade de o corpo assumir o objeto no
campo de seus sentidos para conseguir, de fato, percebé-lo. Entretanto, também sugere a
submissao do sujeito aos designios sensoriais. Isso se explica pelo fato de o corpo ter
acumulado experiéncias perceptivas ao longo do tempo, fazendo com que cada nova

percepcio seja confrontada com uma certa “tradicdo perceptiva” (ibid., p. 320). O
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objeto “se percebe” no corpo a medida que esse ultimo, haja vista a naturalidade do
processo, ndo se v€ mais como agente do modus operandi perceptivo.

Desse modo, por ndo exigir demasiado “esforco” do sujeito, é que Merleau-
Ponty (2011, p. 292) admite o cardter an6nimo da percepc¢do (ibid., p. 290):
“Experimento a sensacdo como modalidade de uma existéncia geral, ja consagrada a um
mundo fisico, e que crepita através de mim sem que eu seja seu autor” (ibid., 291).

Por outro lado, o sujeito reconquista seu lugar de agente (lugar que, na verdade,
nunca deixou de possuir, pois para acontecer, a percep¢ao depende da sensibilidade do
sujeito), quando passa a pensar O processo perceptivo. Trata-se da pratica da
metapercep¢do, na qual o sujeito volta sua aten¢do ao modo como se relaciona com 0s
objetos que se oferecem a percep¢do e, mais do que isso, se percebe como aquele que
percebe. Dessa forma, o papel passivo que o corpo sujeito pareceu assumir &

desmascarado, revelando sua autoria perceptiva.

Percebo esta mesa na qual escrevo. Isso significa, entre outras coisas,
que meu ato de percep¢do me ocupa o suficiente para que eu nao
possa, enquanto efetivamente percebo a mesa, perceber-me
percebendo-a. Quando quero fazé-lo, deixo, por assim dizer, de
mergulhar na mesa através de meu olhar, volto-me para mim que
percebo, e me dou conta entdo de que minha percepcdo precisou
atravessar certas aparéncias subjetivas, interpretar certas “sensacdes”
minhas, ela aparece na perspectiva de minha histéria individual. (Ibid.,
p- 319).
A complexidade do exercicio de metapercepcao se justifica principalmente pela
fuga ao hébito do processo perceptivo ordindrio, no qual o sujeito atua mesmo “sem
nenhum conhecimento das condi¢des organicas” do fendmeno (ibid., p. 465).

Quando me volto para minha percepg¢ao, eu a re-efetuo, reencontro um
pensamento mais velho do que eu trabalhando em meus 6rgios da
percepcio e do qual eles sdo o rastro. E da mesma maneira que
compreendo outrem. (Ibid., p. 471).

A citacao de Merleau-Ponty tende a resgatar a percepc¢do das alteridades, assunto
ja discutido nesse Capitulo, mas dessa vez a abordagem acontece pelo viés da
metapercep¢cao. Quando o corpo sujeito percebe-se percebendo o outro, reconhece nele
a presenca de um segundo ser vivente e a cada encontro € voltado a tal percepcao.

A bem da verdade, os estudos dos mecanismos do processo perceptivo
permitiram grandes avangos para diversos campos cientificos, entre eles a Medicina, a
Fisica e a Comunicacdo. Tamanha é a importancia do desbravar de tal mecanismo para

a area da Comunicagdo, que o proprio termo ‘“comunica¢do” ja foi trabalhado neste
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Capitulo em analogia a percepcao. Considerando esse recorte, a reflexdo agora € ainda
mais especifica, ela recai sobre o subcampo da Publicidade e Propaganda. Veja-se o
quanto a teoria e a técnica publicitiria exploram a percep¢cao do consumidor para o
oferecimento de estimulos comercialmente intencionados tanto traduzidos em pecas de
campanhas publicitarias, quanto embutidos nos proprios produtos. Em 2011, no jornal
O Estado de Sao Paulo, por exemplo, a agéncia Publicis desenvolveu uma sobrecapa
especial para o Caderno 2, na qual foi veiculado um antincio musical para divulgar a
série americana CSI, da Sony. Somente os 5 mil assinantes do jornal (na época)
puderam ter acesso aos exemplares com o chip que disparava a musica “Who are you”,

da banda The Who, trilha sonora da série.”

A insercdo da trilha em peca
tradicionalmente visual chamou a atenc¢do do publico e permitiu a melhor associa¢ao
com a série.

Os antdncios tateis, por sua vez, sdo menos frequentes, mas ideais para
comprovar a maciez de um tapete ou sua capacidade antiderrapante, por exemplo. Eles
convidam o leitor a experienciar as sensagdes provocadas pelo tato em contato com
texturas, comprovando ou nao a promessa visual. Andncios desse tipo vao de encontro a
castracdo promovida pela educacao ocidental, que censura o toque.

A exploragdo publicitaria do olfato ndo é nenhuma novidade. H4 muito tempo, os
anunciantes ja apostam na aplicacdo de aromas para o destaque de seus produtos nas
paginas de revistas. Lojistas utilizam os cheiros agraddveis no ponto de venda para
estimular a permanéncia de consumidores por mais tempo no interior das lojas. Sachés
contendo amostras de perfumes e cremes também agucam o interesse do consumidor
por determinados produtos.

O mesmo pode ser dito com relagdo as amostras de alimentos oferecidas a
degustacdo antes mesmo da compra. Os antincios que exploram a visdo, por sua vez,
apesar de comuns, haja vista a exploracao visual ser a estratégia mais utilizada, tendem
a abusar principalmente dos significados simbdlicos dos estimulos das cores.

Cabe agora deslocar a compreensdo da percep¢do para novo contexto: o contexto

cibercultural e mais precisamente, do ciberespaco, assunto do préximo Capitulo.

*® Disponivel em: <http://acervo.estadao.com.br/procura/#!/csi/Acervo///2/2010///>.
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Percepcao
No Cciberespaco



Posso estar em outro lugar
mesmo permanecendo aqui.

Merleau- Ponty

No Capitulo anterior, foi possivel acompanhar reflexdo acerca da percepcio que
se processa no mundo real herdado. Quando tal abordagem volta-se para o ciberespaco',
urge a necessidade de ressignificacdo de todo o fendmeno perceptivo, fato que tem
ocorrido desde o despontar da cibercultura, época de interesse da pesquisa.

Longe da possibilidade de dominancia de determinados sentidos sob outros, €
mesmo da “conexdo viva” existente no sistema sensorial, a época cibercultural impos a
hibridagcao dos sentidos com as tecnologias digitais, além de despertar novos modos de
sentir. Tal movimento, como ndo poderia deixar de ser, promoveu mudangas nas formas
de perceber o mundo; e, promove com maior sofisticacdo no estado atual.

Essa serd a temdtica norteadora do presente Capitulo. Entretanto, para comeco da

abordagem, faz-se necessdria uma reflexao sobre o estado imersivo no ciberespaco.

1. Imersao interativa

A imersdo interativa possui caracteristicas peculiares que serdo aqui abordadas

como base da discussdo acerca da percepcao no ciberespaco.

' 0 termo ciberespago, traducdo do inglés cyberspace, é oriundo do livio Neuromancer de William
Gibson, em 1984, com cunho fantasioso. Entretanto, sua significacdo é primeiramente relacionada “ao
campo bélico” e somente mais tarde invade o “territério civil [...] e, assim, transformado em coisa social
tacitamente aceita”. (TRIVINHO, 2007, p. 67, notas de rodapé).



O estado imersivo, por si s, ndo representa nenhuma novidade as subjetividades
encarnadas, haja vista o pressuposto de o corpo existir imerso no tempo € no espago
ordindrios. A grande novidade acarretada pela imersdao proporcionada pelas redes
digitais de conexdo estd na possibilidade de simultinea imersdo acrOnica e virtual,

conforme aqui serd entendido.

1.1 A suspensio do tempo

Seja na leitura solitdria de um livro, seja na escuta de um programa radiofonico
em meio ao caos do transito ou no acompanhamento do noticidrio televisivo, seja ainda
numa sessdo de cinema, em qualquer um desses casos hd alguém submetido a um
processo imersivo. Contudo, € fundamental considerar a imersdo no tempo histdrico
como aquela que primeiro organizou a vida em sua razdo e lhe deu sentido.
Humanidade e natureza encontraram-se submetidas a esse fator determinador, que lhes
confere a temporalidade, mas ndo a eternidade.’

A temporalidade configura-se, portanto, como uma dimensao inerente aos seres
viventes, fazendo com que cada trajetdria vivida nao possa ser desassociada do préprio
ser temporal. Por estar imerso no tempo, o sujeito tem sua existéncia entrelacada a dele:
“S6 existe tempo para mim, porque estou situado nele, quer dizer, porque me descubro
ja envolvido nele” (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 568).

Essa imersdo no tempo, apesar da aparéncia natural (visto que se trata de condi¢do
vivida pelo corpo sujeito desde o nascimento, € mesmo no periodo de formacao uterina)
foi percebida como involuntdria, o que fomentou, ao longo do processo evolutivo, uma
série de tentativas de mensurar sua a¢do. A verificacdo do tempo a partir da posi¢ao dos
raios do sol refletidos no chao, na observacao do crescimento e redu¢do das marés, no
acompanhamento dos graos de areia que escorrem da ampulheta e nos ponteiros do
relogio traduziu o anseio da humanidade de tentar controld-lo, haja vista a capacidade
de o sujeito apoderar-se de tudo aquilo que percebe. A bem da verdade, o anseio de
senhorear-se do tempo constitui-se como uma herancga histérica de inconformismo com
a inevitabilidade do tempo. Todos os artificios para frear e ou prever a agao temporal
simplesmente exteriorizaram tal desejo latente.

Quando se trata de conceituar o tempo, uma das formula¢des mais conhecidas e,

talvez por essa razdo, inculcadas no senso comum, é a de Hericlito ao estabelecer a

? Merleau-Ponty (2011, p. 563) apresenta os seres como “destinados a passar”.
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analogia do tempo com um rio, pelo fato de as 4guas que por ali correrem nunca serem
as mesmas e, por isso, o rio também nunca pode ser visto da mesma maneira. A
passagem temporal, logo, seria marcada por um constante devir. Merleau-Ponty, por sua
vez, ndo reconhece o tempo como “substancia fluente”, que subentende um tempo que
muda e se fragmenta em passado vivido, presente, € tempo porvir, considerando
inadequada a analogia com as &4guas do rio, pois estas ji ndo sdao as mesmas.
Diferentemente, Merleau-Ponty (2011, p. 551-552) considera o tempo sob o prisma da
experiéncia individual do sujeito no mundo e as consequentes trocas intersubjetivas com
as alteridades:

“Ele [o tempo] nasce de minha relagdo com as coisas. Nas proprias
coisas, o porvir e o passado estdo em uma espécie de preexisténcia e
de sobrevivéncia eternas. [...] Aquilo que para mim é passado ou
futuro estd presente no mundo. [...] O passado e o porvir existem em
demasia no mundo, eles existem no presente”. (Grifo do autor).

Nessa 16gica, o tempo € uno, indivisivel e imével, um “porvir-que-vai-para-o-
passado-vindo-para-o-presente” (ibid., p. 563). O que permite que 0s acontecimentos
sejam reconhecidos como anteriores, atuais ou ainda posteriores € justamente o modo
como eles sdo percebidos e registrados pelos seres subjetivos neles imersivos. Ao
romper o tempo natural com sua subjetividade,3 0 homem imp0s a organizagdo segundo
sua vontade e conveniéncia, num mundo objetivo. Dessa forma, conseguiu manifestar
seu poder sobre o tempo percebido: “Nds delimitamos fases ou etapas de nossa vida,
por exemplo consideramos como fazendo parte de nosso presente tudo o que tem uma
relagcdo de sentido com nossas ocupagdes do momento”. (MERLEAU-PONTY, 2011, p.
571).

A bem da verdade, a posse do sujeito sobre o tempo € uma faldcia, comprovada
por quatro argumentos. Em primeiro lugar, é preciso retornar a discussdao acerca da
propriopercepgdo e seu cardter incompleto.* Sendo a incompletude uma peculiaridade
desse fendmeno, considere-a inflamada pela existéncia continua de um tempo porvir,
que impede a compreensdo exata do corpo vivente no momento atual, ou seja, o sujeito
nunca consegue descobrir quem de fato é, antes que mude em decorréncia da passagem

do tempo: “nunca me uno a mim mesmo” (ibid., 2011, p. 464). Em segundo lugar,

% Para Merleau-ponty (2011, p. 607) o tempo natural é o “tempo das coisas sem subjetividade” e,
consequentemente, ele ndo existe. Por outro lado, o autor faz meng¢@o ao “tempo generalizado”, que pode
ser entendido como o conceito de tempo compartilhado pelo senso comum: “Ele € o recomeco perpétuo
da consecucio passado, presente e porvir. (Ibidem).

* 0 conceito de propriopercepgio foi discutido no Capitulo 1.
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devido a eternidade do tempo e a brevidade do corpo sujeito, considerando que o tempo
Jé existia antes do nascimento do ser vivente e permanecerd existindo, apds sua morte;
em terceiro, devido ao cardter involuntdrio da imersao temporal, uma vez que o sujeito,
conforme ja discutido, ja nasceu imersivo; em quarto lugar, pela inelutdvel imposicao da
temporalizacdo, pois sempre se estd a mercé do tempo.5

Por outro lado, ndo pode ser contestada a coesdo entre sujeito e tempo. Apesar de
breve em relagdo a eternidade do tempo, o sujeito € herdeiro do tempo vivido por
geracdes anteriores e deixard sua temporalizagdo como presente aos seus herdeiros. E
através da continuidade do tempo que ele pode considerar sua existéncia estendida a de
seus antepassados e a das proximas geracdes. Em outras palavras, mesmo ndo sendo
eterno, o sujeito existe em conexao a existéncia histdrica coletiva:

Assim como meu presente vivo dd acesso a um passado que todavia
eu ndo vivo mais e a um porvir que nao vivo ainda, que talvez eu nao
viverei jamais, ele também pode dar acesso a temporalidades que eu
ndo vivo e pode ter um horizonte social, de forma que meu mundo se
acha ampliado na proporc¢do histérica coletiva que minha existéncia
privada retoma e assume. (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 580).

O “horizonte social” mencionado por Merleau-Ponty une cada ser vivente a
humanidade que figurativiza, portanto, a extensdo do proprio sujeito temporal. Tal
reflexdo permite a realizacdo de um paralelo entre a ancora criada entre corpo fisico e
espaco do mundo, discutida no primeiro Capitulo, e sua ancoragem com o tempo. Além
de habitar o mundo, o sujeito habita o tempo, a ponto de sua existéncia também
misturar-se a dele (ibid., 2011, p. 193):

Nio estou no espago € no tempo, ndo penso O espaco € o tempo; eu
sou no espago e no tempo, meu corpo aplica-se a eles e os abarca. A
amplitude dessa apreensdo mede a amplitude de minha existéncia.
(Ibid., p. 195). [E] [...] N6s temos o tempo por inteiro e estamos
presentes a nds mesmos porque estamos presentes no mundo. (Ibid., p.
569).

O avango tecnolégico ocorrido ao longo do século XX resultou no
desenvolvimento de um falso tempo unico, considerado por Virilio (2000, p. 13) como

“tempo mundial”, que, por ser independente da tradicdo herdada, suplanta as antigas

> Merleau-Ponty (2011, p. 572) reflete acerca de sua submissdo ao tempo: “Com efeito, é visivel que eu
ndo sou o autor do tempo, assim como ndo sou autor dos batimentos de meu coragdo, ndo sou eu quem
toma a iniciativa da temporalizacdo; eu ndo escolhi nascer e, uma vez nascido, o tempo funde-se através
de mim, o que quer que eu faga”.
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referéncias ao propor o instantaneo, o interativo e o imaterial. Com essas caracteristicas,
o tempo que se propds como real passou a subordinar o tempo corrente.’

A bem da verdade, a aceleracdo sempre foi exercida sobre o tempo.” Ao longo
das épocas assistiu-se a sofisticagao desse exercicio. Os meios analégicos, como o radio
e a televisdo, ja arriscavam insercoes de reporteres de rua que interrompiam a
programacdo normal da emissora e ofereciam a noticia quase na mesma hora dos
acontecimentos. Entretanto, € com as tecnologias e redes de conexdo que a velocidade
encontrou seu apogeu. Kerckhove (2009, p. 154) referencia a cibercultura fazendo
alusdo a cultura de massa embebida pela velocidade da cultura digital: “a cibercultura é
o resultado da multiplicacdo da massa pela velocidade”. O tempo real que se processa
na cibercultura, mais precisamente na imersao do ciberespago é, portanto, a constatacao
plena dessa velocidade.

Veja-se que o tempo em questdo admite ser pensado por dois diferentes prismas:
o prisma das interacdes humanas e aquele que se processa independente dessa interacao,
o que para Trivinho (2007, p. 55) representa respectivamente “duas classes” de tempo
real: o “multipolar-bidimensional” e o “multipolar-unidirecional”. O primeiro pode ser
verificado tanto na imersdo online, quanto na off-line, desde que compreenda a
interatividade, e o segundo, por sua vez, se reserva a ‘“disponibilizacdo invaridvel de
dados” sem que haja interferéncias do destinatario. Ambas as classificagdes ofertam o
mergulho em um tempo inexato, com acréscimo de ilusdo conferido pela capacidade
interativa do tempo multipolar-bidimensional.

Couchot (2002, p. 106) chama a atengdo para a atragdo exercida por esse tempo
tecnoldgico e especula sua hegemonia em detrimento da continuidade do tempo
ordindrio.

Viver o tempo real estd se tornando o novo modo de vida, cada vez
mais obcecante, do mundo. E como todos j fizeram a experiéncia, o
tempo real ndo espera. Exclui toda espera, toda temporizagdo. Nele o
menor atraso se torna intolerdvel. [...] O tempo real (que ele tenha sido
chamado assim, nos leva a temer que o outro tempo nao o seja mais!)
€ o tempo da virtualidade, da simulagdo, nem passado, nem futuro, ele
estica indefinidamente o presente, gracas a rapidez cada vez maior do
célculo, e nos mergulha, cada um de ndés, numa instantaneidade
continua, uma espécie de tempo fora da duragdo, acrbnico, que
subverte fortemente nossa relacdo com o passado e com o futuro, com
a memoria e com o esquecimento. (Ibidem).

® Trivinho (2007, p- 254) ao comparar os tempos real e herdado, considera o primeiro como sendo “uma
caricatura bem feita desse tempo que se esvai”.

" No Capitulo anterior, foi possivel refletir sobre a acdo dessa aceleragdo/ velocidade sobre a motricidade
do corpo humano e dos meios de transporte do corpo.

51



O receio de Couchot se apoia basicamente no fascinio despertado pelo tempo
real, que impde sua implacdvel urgéncia. Virilio comunga de tal apreensdo:

Como viver verdadeiramente se o aqui ndo € mais aqui e se tudo é
agora? [...] Como sobreviver amanha a fusdo/ confusao instantanea de
uma realidade que se tornou ubiquitdria se decompondo em tempos
igualmente reais: o tempo da presenca do aqui e agora e aquele de
uma telepresenga a distancia, para além do horizonte das aparéncias

visiveis? (VIRILIO, 1993a, p. 103).

Tratando-se mais precisamente do tempo que se processa na imersao das redes
digitais de conexdo, dependendo da natureza da atividade explorada, o sujeito €
absorvido a ponto de perder relativa no¢cdo da passagem do tempo ordindrio enquanto
esteve conectado. Alguns games® em rede configuram-se como bons exemplos de
imersao que proporciona aos jogadores a suspensiao do tempo real herdado, tamanha a
intensidade da experiéncia. Nesses casos, a experiéncia € vivida longe do tempo
ordindrio. Acontece o que pode ser chamado de “inércia do instante presente”
(VIRILIO, 1993a, p. 110), na qual, pensar no “tempo do relégio” extrai o jogador da
imersdo. Nesse processo ocorre a descentralizagao do corpo fisico do participante para a
centralizacdo no corpo virtual (conforme serd discutido na dltima parte desse Capitulo).

Esse tempo “sem tempo”, que corresponde ao “tempo da velocidade”, suspende
o tempo ordindrio roubando-lhe a devida relevancia, revelando o seu poder. O que para
Virilio (2000, p. 16) é considerado pleonasmo, pois “a velocidade € o préprio poder”.

Conforme visto, toda imersao, mesmo a que se sucede fora do contexto virtual,

pressupde tempo. E momento de delinear sua relacdo com o espago.
1.2 Imersao na rede como premissa condicional de existéncia

A bem da verdade, ndo contente com sua imersao primeira no tempo e espaco de
tradi¢do herdada, o homem desenvolveu formas variadas de imersdo paralelas, ao longo
do processo civilizatério. Em sua genealogia das experiéncias imersivas, Ferraz (2009,
p. 67) evidencia o século XIX pela intensificacdo no desenvolvimento de tecnologias de

imersdo que ameacaram ‘‘transformar o homem moderno ocidental em um simples

8 Para efeito de estudo, os games serdo compreendidos como jogos digitais. Nao haverd distingdo entre os
suportes (computador, consoles, arcades ou dispositivos modveis), salvo momentos em que a proprio
contexto indicar tal particularidade. Para se referir a tais jogos, Sato (2009, p. 42), da preferéncia ao termo
“videogames”, haja vista tratar-se de “jogos visualizados” seja no monitor do computador [na tela do
dispositivo mével] ou na televisao.
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autdmato e em um sonambulo social”, haja vista os novos estimulos sensoriais que
“modernizaram a percepcdo”. Entre as novidades imersivas advindas na época
destacam-se o cinema, a sofisticacdo das técnicas de hipnose terapéutica e os estudos
acerca do sonambulismo.

Muito antes ja se tinham relatos de experiéncias imersivas decorrentes do
consumo de drogas, seja a pratica atrelada a ritos religiosos, seja a medicina, seja ainda
relacionada as questdes culturais. Mais recentemente, assiste-se a esse tipo de imersao
ocasionado pela ansia da transgressdo social, dependéncia quimica e mesmo pela
relevancia econdmica adquirida pelos narcéticos. Walter Benjamin (1972) apresenta
registros acerca da propria experi€ncia imersiva provocada pelo consumo de haxixe no
primeiro quarto do século XX. O transe do narcético fomentou no autor a ilusdo de
determinadas visdes, aos moldes de miragens, e o fez sentir-se como habitando uma
espécie de “mundo dos espiritos” (ibid., p. 48). No primeiro contato com o haxixe,
Benjamin conta o quanto resistiu ao processo imersivo: “Parecem abrir-se diante de
mim os portdes que ddo para um mundo grotesco. Nao tenho a minima vontade de
entrar” (ibid., p. 47). Na segunda experiéncia, apesar de o autor narrd-la como de menor
intensidade que a primeira, pareceu estar confuso diante das transfiguragdes da
espacialidade do seu quarto, que ora parecia estar em movimento, ora imovel.

Bissel, por sua vez, apresenta a imersao na cocaina durante sua estada em Las
Vegas, nos anos 90. Para esse autor, a qualidade da experiéncia dessa droga sofreu
mudancas ao longo do tempo. No inicio, o alcaldide lhe parecia inofensivo e incapaz de
alterar sua percepcdo, mas na verdade lhe agucava a intensidade de outro tipo de
imersdo exercida concomitantemente, a imersdo no game GTA IV’. Como um gamer
inveteradolo, Bissel (2010, p. 177), sob efeito da cocaina, ao contrario de sua impressao
inicial, era levado a perceber a dinamica do game de forma acelerada, o que fazia a

narrativa lhe parecer ainda mais sedutora. Transformara-se em um drogado vivendo

9 4 = PR P . A
A imersdo no game GTA 1V serd discutida no udltimo Capitulo desta Tese, embora outras referéncias
serdo realizadas no terceiro Capitulo.

10 Entusiasta dos games, Bissel (2010, p. 176) declara que o tempo que passou em Las Vegas foi em
grande parte dedicado ao consumo de cocaina e a prética de games. O autor foi levado a questionar-se
sobre a semelhancga entre seus “vicios” e encontrou em ambos a necessidade da experiéncia imersiva:
“Logo comecei a me perguntar por que a Unica coisa que eu parecia gostar de fazer quando usava cocaina
era jogar jogos eletronicos. E logo percebi o que eles t€m em comum com a cocaina: os jogos eletronicos,
ndo t€m limite. Voce precisa gostar deles. Eles ndo vém até voce" (BISSEL, p. 177-178, traducio nossa).
Original em ingles: “Soon I began to wonder why the only thing I seemed to like to do while on cocaine
was play video games. And soon I realized what video games have in common with cocaine: video games,
you see, have no edge. You have to appreciate them. They do not come to you.” (BISSEL, p. 177-178).
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como um fora da lei no mundo digital. Era na imersdo do jogo que ele se escondia da
imersdo na cocaina. Somente apds repetidas experiéncias do narcético € que o autor
reconheceu o quanto a imersao na droga era capaz de devastar seu corpo sensorial e,

como nao poderia deixar de ser, sua relagdo com o mundo herdado:

No meu caso, a cocaina nao intensificou em nada minha
agressividade. O que ela fez, pelo menos no inicio, foi exagerar minha
curiosidade natural e minha necessidade de afeto emocional. Sob o
efeito da cocaina, tornei-me tdo inofensivamente voraz quanto o
Monstro de Biscoito. Lamentdvel e previsivelmente, essa fase ndo
durou muito. Usar cocaina por mais do que alguns dias é um pouco
como apaixonar-se por uma pessoa atraente, amigdvel, devotada,
desleal, manipuladora, diabdlica e congenitamente incapaz de retribuir
seu amor. Mas estar com essa pessoa € tdo extraordinariamente bom e
o faz sentir-se tdo extraordinariamente bem que vocé€ considera essa
troca justa. Quando o trato que vocé fez com a cocaina deixa de ser
bom — e deixard — sua mente estd vazia como um pasto e seus ganglios
da base, destruidos. Agora, vocé € a lua e a cocaina, o sol: com ela,
vocé brilha; sem ela, vocé nada mais € do que uma rocha repleta de
crateras, flutuando estupidamente no espaco. Vocé€ quer brilhar
novamente. Usa mais cocaina. Vocé ndo brilha, mas se sente
relativamente normal. Em pouco tempo, vocé ndo estard usando
cocaina para sentir-se radiante, mas para sentir-se como voc€ mesmo.
A cocaina ndo é mais o sol, e sim um carrasco; € assim que a corda
comeca a apertar. E o laco em torno do meu pescogo ficou apertado
em muito menos tempo do que eu poderia supor. (Ibid., p. 176,
traducio nossa).'' [E] Em pouco tempo, eu dormia e acordava com as
mesmas roupas. Meu cabelo ficou duro, sujo e malcheiroso. Em pouco
tempo, eu estava cheirando uma carreira antes da aula de estoniano,
passando noites em claro tentando estancar sangramentos
descomunais no meu nariz e vomitando espontaneamente de tanta
exaustdo. Em pouco tempo, minhas fronhas ficaram manchadas com
secrecOes nasais. O Unico cheiro que eu conseguia sentir me lembrava
o interior do frasco de um medicamento prescrito. Em pouco tempo,
passei a ligar semanalmente para meu traficante de cocaina, em vez de
quinzenalmente. Em pouco tempo, eu estava indo para a rua de noite,
entregando centenas de ddlares em dinheiro vivo para um russo de
quem eu sequer sabia o nome e aguardando seu retorno, em algum
beco — ele sempre voltava, mas eu sempre tive minhas ddvidas — e

" Texto original: “In my case, cocaine did not heighten my aggression in the least. What it did, at least at
first, was exaggerate my natural curiosity and need for emotional affection. While on cocaine, I became
as harmlessly ravenous as Cookie Monster. This stage, lamentably and predictably, did not last long.
Doing cocaine for more than a couple of days is a little like falling in love with someone who is attractive,
friendly, adoring, devios, manipulative, evil, congenitally incapable of loving you in return. But this
person feels so unnaturally good, and makes you feel so gain unnaturally good about yourself, that you
accept this as a fair bargain. When the deal you make with cocaine sours — and it will — your mind is as
empty as a pasture, your basal ganglia shredded. You are now the moon to cocaine’s sun: with it, you are
bright indeed; without it, you are nothing more than a cratered rock stupidly afloat in space. You want to
glow again. You do more cocaine. You do not glow — but you do feel somewhat normal. Soon you are
doing cocaine not to feel radiant but to feel like yourself. Cocaine is no longer a sun but a hangman; this
is how his noose tightens. And around my neck the rope tightened more quickly than I could hove
imagined.” (BISSEL, 2010, p. 176).
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distraindo-me em casa, com meu Xbox, com meu GTA IV, com a
eletrizante soliddo de minha mente em acdo em um mundo digital
andrquico. (Ibid., p. 177, traducdo nossa).12

De toda forma, o século XX também vivenciou o intenso desenvolvimento dos
meios de comunicacdo. Cada imersdo medidtica além de sintetizar-se na exposicao
quase sempre voluntiria de um individuo a um conteido ofertado e a consequente
dinamica de fruicdo, de forma isolada e até mesmo compartilhada, ainda apresentava
variacdo na duracdo e na intensidade de sua experiéncia. Comum a alguns desses
processos imersivos estdo especulagdes acerca de maleficios e beneficios acarretados, o
que concomitantemente revela o significado social de cada tipo de imersdo. Quando o
debate volta-se as experiéncias imersivas na internet, acirram-se as discussdes por se
tratar de temdtica emergente no campo da Comunicagao.

Na imersdo ciberespacial, Santaella (2003, p. 202-203) identifica diferentes niveis
de interfaces. O primeiro nivel corresponde a imersdo mais “rasa”, a mera ligacdo do
corpo ao ciberespaco com a ajuda de periféricos. Enquanto o segundo nivel envolve a
representacao do corpo fisico por meio de “madscaras digitais”’, comumente chamadas de
avatares:

Neste nivel, a imersdo avanga um passo, pois, quando o internauta
incorpora um avatar, produz-se uma duplicacdo na sua identidade,
uma hesitagdo entre presenca e auséncia, estar e nio estar, ser ou nao
ser, certeza e fingimento, aqui e 14. (Ibid., p. 203).

Em estudo anterior,”” é possivel acompanhar reflexdo acerca da questio da
identidade e da significacdo dos avatares no ciberespaco, aqui cabe continuar a
apresentar os niveis imersivos propostos por Santaella.

O terceiro nivel, por sua vez, implica imersao hibrida, a mistura entre ambientes
virtuais e presenciais. Somente no quarto nivel, estd a telepresenca, trata-se de uma

experiéncia de presencga a distancia realizada devido a aparatos tecnolégicos:

' Original em inglés: “Soon I was sleeping in my clothes. Soon my hair was stiff and fragrantly unclean.
Soon I was doing lines before my Estonian class, staying up for days, curating prodigious nosebleeds,
and spontaneously vomiting from exhaustion. Soon my pillowcases bore rusty coins of nasal drippage.
Soon the only thing I could smell was something like the inside of an empty bottle of prescription
medicine. Soon my biweekly phone call to my cocaine dealer was a weekly phone call. Soon I was
walking into the night, handing hundreds of dollars in cash to a Russian man whose name I did not even
know, waiting in alleys for him to come back — which he always did, though I never fully expected him to
— and recreating home, to my Xbox, to GTA 1V, to the electrifying solitude of my mind at play in an
anarchic digital world.” (BISSEL, 2010, p. 177).

A pesquisa “Imagem e identidade no ciberespaco: a significacdo social dos perfis do Orkut”, de mesma
autoria desta Tese, foi apresentada como Dissertacio de Mestrado em Comunicagdo e Semidtica da
PUCSP, em 2008, sob orientacio do Prof. Dr. Eugénio Trivinho. Disponivel em: <
http://www.academicoo.com/tese-dissertacao/imagem-e-identidade-no-ciberespaco-a-significacao-social-
dos-perfis-do-orkut >.
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Nas aplicagdes de telepresenca, tecnologias da realidade virtual sdo
conectadas a sistemas robéticos que estdo fisicamente presentes em
algum lugar distante. O corpo do participante v€, toca e se movimenta
pelo lugar distante gracas as conexdes com o robd — cameras,
microfones, sensores de toque etc. e “efetores”, os bracos do robd.
(Ibidem).

A imersdo mais profunda é encontrada no quinto nivel. Nela é criada a ilusdo de
se viver plenamente nos mundos virtuais. Nesse estdgio os sentidos, ou melhor, todo o
corpo fisico é confundido pelas sensacdes simuladas pelo estado online.

Seja qual for o nivel, a imers@o no ciberespaco € por sua natureza potencializada
quando comparada a outros tipos imersivos, haja vista, o despertar de sua esséncia
interativa. Opinides e protestos de anonimos s@o publicados em blogs e sites amadores e
alguns conquistam notoriedade; sons, imagens, informagdes e dados conseguem ser
manipulados com facilidade; a digitalizacdo integra os processos de comunicagdo, 0s
ambientes de trabalho e a vida doméstica.

Conectado a rede, o espectador da midia massiva ganha status de usudrio. Torna-
se, conforme Luz (1993, p. 49), um “experimentador” que se aventura em diferentes
mundos virtuais. Sua experiéncia € constituida por uma mistura de atividades de
naturezas distintas. Imerso, paga contas no banco online, conversa com amigos através
de aplicativos de comunica¢ao simultanea, realiza atividades de um curso a distancia e é
bombardeado por anincios que oferecem exatamente o que procurava no dia anterior,
tudo no mesmo espago.

A imersao proporciona sensacdes de onipoténcia e liberdade fomentadas pela
atmosfera permissiva peculiar ao espaco virtual. A tela do computador, do laptop ou de
dispositivos moveis interligados parece fomentar a ilusdo de seguranca, garante a
protecdo ticita das ‘“madscaras identitdrias” performziticas”, fazendo crer na
possibilidade de estar a s6s na imensidao do ciberespaco.

A todo fascinio provocado por esse tipo de imersdo hd, conforme Machado
(2007, p. 216), o acréscimo de “certa dose de frustra¢dao”, devido a impossibilidade de o
sujeito conhecer esse universo ficcional em sua inteireza. Essa sensacdo tende a
fomentar futuras imersOes, sempre na tentativa da inatingivel completude de seu

conhecimento.

' A questdo do fendmeno identitério relativo aos limites do ciberespaco é discutida a partir do prisma
das redes sociais, na Dissertagdo de Mestrado “Imagem e Identidade no ciberespaco: a significacio social
dos perfis do Orkut”, sob orienta¢do do Prof. Dr. Eugénio Trivnho (cf: LOPES, 2008).
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Contudo, enquanto as tecnologias de conexdo reordenaram o funcionamento da
dinamica social, proporcionaram maneiras diferenciadas de aproximacio, promoveram
o fim das distancias, além de relativizarem o tempo, conforme ja discutido, a imersao
interativa, por sua vez, soube sobredeterminar o modo como as demais variacdes
imersivas mididticas (tanto pregressas, quanto coexistentes) passaram a ser percebidas.
Até mesmo a imersdo no tempo histérico foi remodelada por tal experiéncia, haja vista
o revezamento e compartilhamento de sua vivéncia (ora se estd intensamente imerso no
ciberespacgo, ora exclusivamente no tempo ordindrio, ora suavemente imerso na rede e
ao mesmo tempo no exercicio de atividades off-line). O problema é que o ciberespago
s6 existe na possibilidade de sua imersao. Essa € sua premissa condicional de inclusio."
Fato que exige ponderacdes acerca do carater democratico de tal experiéncia imersiva.

O préprio entendimento da imersao nesse espago como um direito do ser humano
suscita um problema de relevancia social, pois milhares de pessoas sdo feridas nesse
direito e relegadas a permanecer as margens da imersiva sociedade virtual.

Os aparatos tecnolégicos (computadores, periféricos e softwares) aparecem como
pecas de uma engrenagem bastante lucrativa que comeg¢a na rede mundial de
computadores, mas que ultrapassa suas fronteiras e oferece, sob a madscara do
engajamento mundial, novas formas de consumo simbdlico e econdmico. Nessa logica,
€ possivel pensar a cultura digital como uma nova fase do capitalismo, fase tecnoldgica,
dromocriatica'® por exceléncia. E o que defende Trivinho (2007, p. 71), para quem a
velocidade tecnoldgica é a verdadeira esséncia da cibercultura: “a dromocracia se
tornou, mais que tudo, a légica exponencial especifica da cibercultura” (ibid., p. 23).

Regida pela urgéncia e pelo instantineo promovidos pela tecnologia, a cultura
digital fomenta a desigualdade. Diariamente, ouve-se falar no desenho de novos
modelos de computadores e no desenvolvimento de novos aplicativos capazes de tornar
ainda mais interativa e atrativa a experiéncia online. Conforme explica Trivinho (ibid.,
p. 73-75), a violéncia sutil da cultura digital estd presente no peculiar imperativo da

dromoaptidao, ou seja, a civilizacdo virtual € imposto o respectivo apartheid: grosso

S A principio, a andlise desse ponto do texto ndo presume diferencas entre as premissas bdsicas de
existéncia do mundo real herdado e do ciberespago. Ambos precisam da imersdo dos sujeitos. As
diferencas sdo reveladas ao longo desse estudo.

1 Segundo Trivinho (2007, p. 23), “a dromocracia cibercultural equivale ao processo civilizatério
longitudinal fundado na e articulado pelo usufruto diurno da velocidade digital em todos os setores da
experiéncia humana”. Ainda para o autor, a velocidade é “o que caracteriza a prépria presentidade: o
tempo irreversivel da imediatez, inexordvel em sua natureza e em sua tendéncia a complexiddo
progressiva” (ibid., p. 91). Em sua etimologia, o prefixo grego “dromos” denota “rapidez, agilidade”
(ibid., p. 217).
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modo, de um lado, uma “elite cibercultural dromoapta”, formada pelos que dominam o
conhecimento exigido pelas novas tecnologias e que possuem os equipamentos de
ponta. Para esses, é impossivel estar desconectado; as experiéncias no mundo digital se
confundem de fato com as do material. Do lado oposto, hd o que o autor chama de
“camada social [tornada] dromoinapta”, formada pela populacdo prejudicada, com raro
ou nenhum acesso ao mundo high tech e que, sem a possibilidade de se reciclar, se torna
refém da sua condicdo social e tecnoldgica do presente.

A discussao apresentada até aqui trouxe a baila a natureza excludente da cultura
virtual, sem pretensdo de esgotar reflexdes a respeito. Ainda assim, torna-se relevante
refletir sobre a relacdo existente entre a percep¢ao que desponta com a cultura digital e a

natureza dessa época.

2. Cibercepcao

O conceito de “cibercep¢ao”, adotado por autores como Rocha (2008) e Ascott
(2002), € traducao do termo ciberception e designa uma forma de percepcao emergente
que se processa na mistura entre os mundos virtual e ordindrio.'” O neologismo serd
considerado nesta Tese, embora de forma ponderada, pois o estudo dessa temética deve
reconhecer a critica como elemento fundamental, a fim de evidenciar o ufanismo que
circunscreve temadticas emergentes de pesquisas. Consideragdes ing€nuas mistificam
esse fendmeno, olvidando acidentes decorrentes de sua sofisticacdo. Priorizando esse
principio, a cibercepcdo receberd um novo folego neste texto ao ser abordada com
postura diferenciada da dos autores que a concebem como percepcdo resultante da
confusdo do alegado “interespaco”: “A cibercep¢ao ndo apenas implica um novo corpo
€ uma nova consciéncia, mas também uma redefinicdo de como podemos viver juntos
no interespaco entre o virtual e o real” (ASCOTT, 2002, p. 31).

Longe da celebracdo da hibridacao das realidades, crenca na impossibilidade de
distin¢do entre a vida que se processa na imersao online e a do tempo real herdado, que

configura a ldgica capitalistalg, e, do mesmo modo, distante da estanque distin¢dao

' Conforme pressuposto no neologismo, trata-se da fusdo entre o prefixo “ciber” (oriundo de cibercultura
e ciberespaco) e a palavra “percepcdo”.

18 Segundo Trivinho (2007, p. 82), “o capitalismo cibertecnoldgico internacionalmente entretecido pela
web e pela légica da reciclagem estrutural, bem como o mercado de trabalho que delas se alimenta nas
metrépoles, grandes cidades e demais zonas urbanas reativamente abastadas, podem — da producdo ao
consumo — se refazer, a cada ciclo, como base em percentuais de adesdo de massas relativamente
minimos”.
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cartesiana (off-line e online), a cibercepcao serd sustentada como referéncia aos modos
de perceber o mundo sobredeterminados pela cibercultura em seu estado atual, o que
implica em situar seu campo de processamento tanto no ciberespaco, quanto no mundo
in loco, na época em questdo. Dessa forma, torna-se imprescindivel reconhecer esse
fendbmeno como introjetado na dinamica dos sujeitos, ainda que esses estejam

. . Y ~ 1
aparentemente distantes das tecnologias digitais e de conexao. ?

N6s cibercebemos as relagdes transformadoras e a conectividade
como processos imateriais, tdo palpdveis e imediatos como
costumamos perceber os objetos materiais em locais materiais. (Ibid.,
p- 33).

A naturalidade como as tecnologias e redes de conexdo adentraram o processo
perceptivo e se estabeleceram como mediacdes irreversiveis do contato homem/ mundo
ndo surpreende quando se admite a relacdo existente entre as técnicas, € posteriormente
tecnologias, € os modos de percep¢do do mundo ao longo do processo civilizatério. Na
defini¢dao de Santaella (1998, p. 19), “perceber € estar diante de algo, no ato de estar,
enquanto acontece”. Tal pensamento reflete o cardter presente e continuo da percepg¢ao,
0 que vai ao encontro da condi¢do inacabada do fendmeno, conforme bastante discutido
no primeiro Capitulo. Entretanto, € prudente acrescentar ao ato de “estar diante de algo”
as mediacdes mencionadas acima, a saber, técnicas e ou tecnologias.

No Capitulo anterior ensaiou-se apresentar a relacdo existente entre 0 processo
de percepcao e a midia na modernidade. A discussdo trouxe em seu damago a questio da
mediacdo aqui ressaltada, faltando destacar a interferéncia fundamental sofrida pela
percep¢ao desde o comego da histéria do homem, que vem a ser a propria linguagem.
Na qualidade de algo ndo natural, a linguagem configurou-se como uma técnica
compativel as competéncias humanas e que, desde entdo, participa na mediacdo da
experiéncia do mundo.

Introduzido na linguagem, o homem foi extraido de sua condicdo natural e
submergido na cultura. Nao hd como na@o reconhecer a atuagido dessa mediacdo como
modificadora do fendmeno perceptivo: cabe a percepc¢ao “o papel de ponte de ligacao
entre o mundo da linguagem, o cérebro e o mundo 14 fora” (SANTAELLA, 1998, p.

16). Gracas ao dominio dos signos da linguagem € que os sujeitos da sensa¢do puderam

' As tecnologias digitais de conexdo sdo media¢des irreversiveis do contato homem/ mundo, estio
presentes, portanto, de forma direta ou indireta, conforme serd abordado na pesquisa. E relevante
reconhecer nessa afirmacéo seus acidentes decorrentes, assunto que também sera discutido ainda nesse
Capitulo.
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significar suas experiéncias de mundo e compartilha-las. Para Maturana e Varela (2001,
p. 32), o sujeito estd e se move na linguagem. O mergulho na linguagem definiu a
maneira particular de ser humano.

Nessa esteira, os meios de comunicagio aparecem como mediagdes perceptivas
quando apresentados por McLuhan (1974, p. 23) como reguladores das acgdes e
associacdes humanas. Ao cinema, por exemplo, o autor atribui créditos pela mudanca da
percep¢ao do mundo como sequencial e encadeado (linear), para um mundo simultdneo
(e fragmentado) (ibid., p. 26-27).

No que se refere as tecnologias digitais como mediadoras do processo
perceptivo, principalmente o que se processa no ciberespaco, o qual, alids, € o de maior
interesse deste estudo, € relevante ressaltar as particularidades desse fendmeno, de certo
modo, limitado por essa ambiéncia. Tais particularidades se configuram ndo somente
pelas discrepancias entre o virtual e o ordindrio, mas fundamentalmente pelas
possibilidades perceptivas pré-determinadas pelos programadores das plataformas
online, conforme ainda serd discutido no final deste Capitulo.

Se na percepg¢ao de tradi¢do herdada os sentidos eram tomados como ligagdes entre
o homem e o mundo, na cibercepcdo online, as tecnologias e redes digitais passam a
compor esse processo. Nessa esteira, Ascoot (ibid., p. 33) chama a atencdo também para
a coletividade caracteristica da experiéncia ciberceptiva:

Perceber € estar ciente dos elementos ambientais através das sensacdes
fisicas. A cibernet, a soma e todos os sistemas de mediacdo
computadorizada interativa e de redes telemédticas do mundo, é parte
de nosso aparelho sensorial. Redefine nosso corpo individual da
mesma maneira que conecta todos os nossos corpos em um todo
planetdrio. A percep¢do é uma sensagdo fisica interpretada a luz da
experiéncia. A experiéncia agora € telematicamente compartilhada.

A ideia do compartilhamento da experi€éncia ciberceptiva ndo deve causar
estranhamento, ndo somente por sua relativa coeréncia, considerando as redes de
conexdo do ciberespagco, mas principalmente pelo fato de a experiéncia perceptiva
ordindria ja ser de natureza compartilhada, haja vista a questdo cultural e as trocas
intersubjetivas que também regem o modus operandi desse fendmeno, impedindo
percepgdes muito distintas umas das outras na constru¢cdo de um espago objetivo.

Outra caracteristica da cibercepcao diz respeito a velocidade de sua ocorréncia,

conforme serd visto a seguir.
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2.1 O vetor dromoperceptivo na cibercultura

No inicio deste Capitulo, foi mencionado o vetor dromocratico da cibercultura, a
saber, o poder exercido pela acelera¢do provocada pelas tecnologias de conexdo sobre a
época em questdo. Como ndo poderia deixar de ser, tal vetor também ¢
sobredeterminante da cibercep¢do. Da mesma forma, a constancia desse jugo ao longo
das épocas também recai sobre a percepcao digital, pois a relacdo entre sujeito da
sensacao e mundo sensivel sempre foi articulada pela velocidade do devir evolutivo, o
que foi grande responsdvel pelas mudangas significativas no modus operandi do sentir,
em todos os tempos. A cada época, a légica dromocrética soube conformar modos de
percepgdo peculiares.

Dado que a cibercepg¢ao € a percepgao tipica da cibercultura, € preciso considerar
que a violéncia high tech (conforme ja discutido nesse Capitulo), que marginaliza
individuos impossibilitados economicamente de adquirirem tecnologias de ponta e
desprovidos de destreza para a manipulacdo das mesmas, obviamente interfere na

experiéncia do mundo:

Sobre os ombros de quem é (ou se dd o direito de ser)
tecnologicamente “lento” a época faz recair o peso do preconceito
dromolégico em curso. Somente quem se mostra conforme a doxa (o
que significa dizer: somente quem o consegue) escapa a essa forma de
violéncia simbdlica. (TRIVINHO, 2007, p. 73, nota de rodapé).

Assim como a época da qual € proveniente, a percep¢do virtual ndo possui
cariter inclusivo. E prudente relembrar que a cibercepgdo nio se limita ao ciberespaco,
embora seja interesse da pesquisa tomd-la a partir dessa ambiéncia; cujo modus
operandi tem como premissa condicional a imersdo na interface grafica da tela e a
conexdo em rede, a partir de desktops, laptops, tablets e demais tecnologias mdveis,
cada vez mais pessoais.

Nessa medida, a cibercep¢ao enquadra-se como requinte das “senhas infotécnicas
de acesso a época” cibercultural (TRIVINHO, 2007, p. 72). Tais senhas, decorrentes do
“imperativo da dromoaptiddo” (ibidem), ja apresentado nesse Capitulo, implicam a
posse particular de equipamentos de conexdo de ponta, e desenvolvimento do capital
cognitivo suficiente para utiliza-los e, s6 entdo, o usufruto satisfatério da experiéncia
online.

Imersa em rede, a cibercepcdo exige mais potencialidades do sujeito, em

decorréncia de a prépria dinamica do ciberespaco fomentar tais potencialidades, ou, ao
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menos, ndo limitar seu desenvolvimento, a exemplo do que acontece no mundo natural.
Um exemplo disso é a capacidade de “antecipacdo de percursos” caracteristica do
processo perceptivo em questao e fomentada pela ambiéncia virtual.
O leitor imersivo, dotado de cibercepcdo apurada, enxerga no
processo de navegacdo uma trilha de bits que o conduz a realizagdo da

N

tarefa, & navegacdo, a localizacdo das informacdes, ao ato da co-
criacdo em arte. Mais que isso, a cibercep¢do auxilia no
reconhecimento de legissignos, isto &, signos regidos por leis e regras
(ROCHA, 2008, p. 129).

O grau de navegabilidade dos ambientes, ou seja, a capacidade de conduzir o
sujeito imersivo com facilidade por toda a sua extensdo para a realizagdo de alguma
atividade oferece comodidade a cibercep¢do. Trata-se dos espagos cuja arquitetura
intuitiva organiza a informacao (seja ela a natureza que tiver) e impede que o explorador
de tal ambiéncia se perca ao entrar e acabe saindo aborrecido, sem encontrar o que
procurava. Com essas caracteristicas, essa estrutura também pode ser criticada por
empobrecer 0 processo perceptivo, pois, ao contrario de dar pistas, oferece as trilhas
prontas, conforme sera discutido mais a frente.

Sobremaneira empirica, a percep¢ao virtual identifica-se pelo sentimento de
onipoténcia, provocado tanto pelo falso anonimato decorrente da desmaterializagdo
corpdrea, quanto pela atmosfera permissiva propria do ambiente em questdo, mas
principalmente por configurar-se como o auge da dromopercep¢do. Ao transcender os
limites impostos pelos espagos e distancias, o sujeito senciente potencializa-se, em
simbiose virtual com os outros interatores e tem despertados ‘“‘poderes psiquicos
latentes” (ASCOTT, 1998, p. 33), sua polissensorialidade.

Qual é o equipamento que o usudrio precisa ter para navegar?
Certamente, antes de tudo, uma boa competéncia semidtica. Isso
implica alfabetiza¢do na linguagem da hipermidia que permite ler a
versatilidade das interfaces povoadas de diferentes signos para
compreender suas navegacdes interativas. Da competéncia semidtica
resultam tanto a prontiddo perceptiva quanto a agilidade das
inferéncias mentais, grande parte delas abdutivas, quer dizer, baseadas
na arte da adivinhag@o, mas também indutivas, baseadas na habilidade
de seguir pistas e mesmo dedutivas, baseadas na capacidade de prever.
(SANTAELLA, 2004, p. 49).

Paradoxalmente, tal qual acontece com as demais instancias sobredeterminadas
pela l6gica da velocidade, a percep¢ao também sofre violéncia inexordvel, tornando-se
fragil e mais suscetivel de logro no espaco virtual e, na mesma medida, mais atraente
que a percepcao off-line. Ha, portanto, razdo de proporcionalidade entre tempo e

qualidade do sentir. A velocidade atropela a fragdo racional do processo perceptivo,
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etapa propria da percepg¢do (apresentada no Capitulo anterior), o que permite determinar
a percepcao no ciberespago como consideravelmente prejudicalda.20

Em certos casos, principalmente quando se trata da exploragdo do espago virtual
para fins de lazer (embora as vezes pareca dificil definir a natureza de “uso” desse
espaco), a percep¢ao do proprio corpo (conforme serd visto no Capitulo anterior), das
alteridades e dos diferentes mundos virtuais exige do fendmeno perceptivo maior
intensidade.”’ Por ser enfraquecida pela maior exigéncia de seu aproveitamento, a
cibercepcdo no ciberespaco € considerada metonimica. Isto €, possibilita o
“reconhecimento do todo por uma minima visada, em uma economia estético-
perceptiva” (ROCHA, 2008, p. 128). E promovida a abrevia¢io do processo perceptivo
em razdo da velocidade imposta pelo ambiente. A economia que se processa na
percepgao ciberespacial é também um reflexo das caracteristicas do sujeito ciberceptivo
(que vive conforme a época digital) e que, portanto, influenciam sua experiéncia do
mundo, tanto herdado quanto virtual, a saber, a “impaciéncia” e “inabilidade
contemplativa” (ibidem).

Ao fim e ao cabo, a cibercepcido configura-se como uma cruel heranca social
transmitida as geracdes vindouras. Interiorizada, ela instaura-se como habitus e leva
toda gama de estimulos tecnoldgicos a encontrar sua pronta associacdo com novas
representacdes do mundo, sem que sejam necessdrias, de fato, experiéncias anteriores
do sujeito. Trata-se, justamente da transformacgdo da “heranga coletiva em inconsciente
individual e comum” (BOURDIEU, 2004, p. 346).

Cabe agora discutir acerca da nova condi¢do assumida pelo corpo, para o qual,
até entdo fora apregoada a importancia de representar um dos polos do processo

perceptivo.
3. O estatuto do corpo fisico no ciberespaco

A partir do estudo do corpo realizado no Capitulo anterior, evidenciou-se a

inseparabilidade existente entre este e o sujeito. Corpo e sujeito formam uma unidade

z

% Para Virilio (1993a, p.106), “a verdade dos fendmenos é sempre limitada por sua velocidade de
aparecimento”. Tal 16gica, a0 mesmo tempo em que traz a tona a razio entre tempo e qualidade do sentir,
pde em xeque a eficdcia da percepgdo ciberespacial, haja vista sua incapacidade de reconhecer a
“verdade”.

! Segundo Trivinho (2007, p. 92), “a velocidade na esfera do trabalho responde, numa episteme
alternativa, pelo que se entende corretamente por produtividade [...], por outro lado, a velocidade na
esfera do tempo livre chama-se intensidade, escala dromolégica do ludismo medida pelo aproveitamento
das atividades de lazer no menor periodo de tempo possivel”.
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consciente de seu papel como agente perceptivo. E sendo o seu corpo que o sujeito
existe no mundo: “O corpo € nosso meio geral de ter um mundo”. (MERLEAU-
PONTY, 2011, p. 203). Portanto, € condicdo da presenca “verdadeira”, viva no mundo,
“a experiéncia de um corpo préprio vivendo aqui e agora” (VIRILIO, 1993a, p. 104).

Conforme visto, constituido de sentidos, o corpo-sujeito anseia por conhecer seu
mundo e vibrar com ele na mesma sintonia. E, gracas a percep¢do, corpo e mundo se
misturam formando um sistema.

Outro ponto relevante, que aqui necessita ser recuperado a fim de contrastar com
a nova significacdo do corpo a ser apresentada, diz respeito a premissa de seu
autoconhecimento, que precede o conhecimento acerca do cendrio que o contém. Essa
autopercepg¢do, acdo que foi neste estudo chamada de propriopercep¢do, configura-se
como condicdo primdria da existéncia corpdrea: “Longe de meu corpo ser para mim
apenas um fragmento de espaco, para mim nd@o haveria espaco se eu ndo tivesse corpo”
(MERLEAU-PONTY, 2011, p. 149). Dessa forma, o proprio corpo vem a ser o primeiro
mundo do sujeito, ainda que em plena comunhdo com o mundo exterior. Nesse
contexto, além de o sujeito s6 ser em seu corpo, sé percebe o mundo gragas ao corpo
que o constitui em simbiose.

Contudo, toda a relevancia atribuida ao corpo é questionada na época
cibercultural, mais precisamente no que se refere as atuagdes no ciberespago.
Determinadas vertentes de estudos consideram a vigéncia de um mundo tecnolégico que
condena tudo o que hd de material na imersdo do mundo virtual, inclusive o corpo
fisico. Ao passo que Trivinho (2007, p. 339) confia ao surgimento das tecnologias em
tempo real, a impuls@do do processo de “deslegitimacdo, depreciacdo e expurgo da
alteridade concreta e do corpo”, sendo esse ultimo substituido pela “tele-existéncia no
universo virtual” (ibid., p. 341).

E de suma importincia ressaltar o fato de a problemdtica acerca do corpo
contemplar tanto o corpo proprio, quanto o corpo do outro; envolve, portanto, a questao
da alteridade virtual e mesmo as reflexdes referentes a formacdo de identidades
virtuais.**

Outras vertentes de pesquisas discordam da afirmacdo da morte corpérea no

espaco virtual.

2 Em estudo anterior, apresentado em nivel de Mestrado, ano 2008, intitulado “Imagem e identidade no
ciberespaco: a significacdo social dos perfis do Orkut”, sob orientacdo do Prof. Dr. Eugénio Trivinho,
elaboramos um Capitulo dedicado a promiscuidade identitdria no espago virtual.
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Preconizar o fim do corpo € uma maneira de deixar de interrogé-lo, ou
talvez, ao fim e ao cabo, essa seja uma maneira estratégica de levar tal
interrogacao até o limite dltimo do possivel. (SANTAELLA, 2004, p.
33).

Tais linhas de estudo reconhecem a subestimagdo do corpo e a necessidade de
problematizd-lo. Na esteira de Couchot (2003, p. 179), “a simulacdo extrai o homem de
seu préprio corpo, ela se distancia e se liberta dele. Mas o corpo € teimoso. Nao nos
livramos dele facilmente”. O corpo permanece atuante e longe de ser superado. Ainda
que reduzido a informacao codificada no ambiente virtual e separado pela interface do
écran, o fisico, off-line, continua sendo o centro de comando das decisdes e agdes.

Segundo Santaella, é preciso considerar a relevancia corporea:

H4 uma crenga generalizada de que a imersdo leva simplesmente a
inatividade do corpo carnal. [...] Proponho que, por trds da aparente
imobilidade corporal do usudrio plugado no ciberespago, hd uma
exuberancia de instantineas reacdes perceptivas em sincronia com
operacdes mentais. Estio em atividade mecanismos cognitivos
dindmicos, absorventes, extremamente velozes, frutos da conexdo
indissolivel, inconstitil, do corpo sensdrio-perceptivo a mente, sem 0S
quais 0 processo perceptivo-cognitivo inteiramente novo da
navegacdo ndo seria possivel. [E] Tal crenca ignora ndo sé as
complexas atividades do sistema perceptivo, como também o fato de
que a percepcdo — especialmente quando ela implica a interacdo
sincronizada da mdo no mouse — estd indissoluvelmente atada ao
sistema muscular que é acionado mesmo quando nido ha movimento
externo aparente. (Ibid., p. 36-37, 40).

De fato, softwares, hardwares e periféricos exigem o tempo todo a interacdo do
corpo fisico conectado ao ciberespaco. Nesse compasso, assiste-se a troca de superficies
de contato, como o processo de obsolescéncia do mouse e popularizagdo da tecnologia
touch, mas persiste a exploracdo da competéncia semidtica do usudrio na destreza dos
comandos informaticos. Por outro lado, ha tecnologias de ponta que ji ameacam a
necessidade de contato do corpo biolégico com a interface grafica dos ambientes
virtuais, dispensando até mesmo o toque, como no caso do desenvolvimento de
interfaces mais inteligentes e cada vez menos perceptiveis, capacetes imersivos, roupas
interativas etc. Ainda assim, outras tecnologias, também de vanguarda, persistem
explorando o corpo como instrumento fundamental das acdes executadas em imersao.

Um bom exemplo s@o os televisores com acesso a internet que incorporaram a
moda dos sensores de movimento, de reconhecimento da face e de voz. Ao invés de

z

utilizar o controlerremoto para ligar o aparelho, o usudrio é reconhecido pela face,
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solicita oralmente ao televisor determinada programacdo e ou aciona diferentes
comandos com simples movimentos da mao no ar.

Nesse mesmo sentido, embora o assunto games esteja reservado para o préximo
Capitulo, € oportuno ressaltar a tendéncia de suportes de jogos digitais que reordenam a
significacdo do corpo dos usudrios. Na tecnologia Kinect, por exemplo, o jogador
disposto a distancia minima de 1,8 metros e médxima de 3 metros do aparelho é
submetido a uma espécie de varredura que localiza a disposi¢ao de seus membros e
cabeca e estabelece com esses pontos uma conexdo com o corpo do avatar imposto ou
escolhido (dependendo do game) entre os modelos propostos pelo jogo. O jogador, para
pontuar positivamente sua atuacdo, € subordinado aos movimentos da personagem
virtual exibida na tela: caso o avatar dance, o jogador deverd fazé-lo da mesma forma,
caso se abaixe para passar embaixo de um galho, devera ser copiado. Feito que reduz o
corpo a mera ferramenta de uma performance; ele é subjugado pela tecnologia,
contrastando com a ideia do corpo poderoso, que articula o ambiente a sua volta,
conforme proposto por Merleau-Ponty (2011, p. 337): “meu corpo tem poder sobre o
mundo”.

Por outro lado, no jogo Star Wars, para o suporte Kinect, edicdo limitada, em
homenagem a série americana homonima, o jogador escolhe um avatar aprendiz de Jedi
e aprende a lidar com um sabre de luz. Nesse caso, o corpo também estd em evidéncia,
mas seu comportamento é proativo, pois ganha autonomia nos golpes a medida que os
desenvolve com destreza na luta com os inimigos (Siths) ou mesmo durante os
treinamentos com o Mestre Yoda. O mesmo acontece com jogos de cunho esportivo
que, da mesma forma, fazem uso de sensores de reconhecimento, como boliche, ténis
etc.

Os jogos que se utilizam de instrumentos musicais, a exemplo do Guitar Hero,
também tém no corpo fisico um agente incontestdvel. E claro que o jogador que se
dispde a tocar o instrumento precisa acompanhar o tempo dos acordes impostos pela
musica da plataforma, mas é a performance do préprio corpo ao executar 0s
movimentos o que estd em pauta.

O corpo do jogador pode até ter cedido espaco para as representacdes virtuais em
muitos jogos, mas aos jogadores que participam de sua dindmica ainda € exigido o
desenvolvimento de habilidades. Veja-se, por exemplo, o usudrio comum do console

Xbox. A ele é exigido o dominio de uma dezena de comandos padrdao propostos no
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joystick como garantia de navegabilidade, apds, precisard adaptar-se as peculiaridades

de cada game escolhido para imersao.

m Apontar para baixo da vista m Arma de fogo

L l B Atirar granada

Atirar granada i _ \ 17 fragmentadora
especial ; Mudar de arma

(L]

Mover, @ Uso/recarga

clicar para

arrancar

BACK

' @ Agachado/inclinado

Q Saltar

Cartao de e
(psgr;::?]%go Inventario Visualizar, o d
multijogador) clicar para Menu de objetivos

ataque de briga

@ Guia Xbox

Fig. 01 — Comandos de controle do joystick Xbox

Além disso, ao jogador serd exigido o exercicio do raciocinio rapido para tracar

estratégias em tempo real, a capacidade de tomar decisdes em situacdes de estresse,

aptiddo para liderar equipes etc. Todas as competéncias sdo incumbéncias, obviamente,

dos corpos biolégicos.

Aprender a lidar com multiplas varidveis interagentes é uma
realizacgdo significativa porque o mundo ndo é um sistema simples
mas, antes, muitos sistemas complexos de multiplos fatores
interagentes. Contudo, em que medida deve-se esperar que haja
transferéncia das habilidades envolvidas nos videogames, para outros
dominios do conhecimento e da vida? (GREENFIELD, 1988, p. 98).

O questionamento de Greenfield suscita uma série de novas discussdes, mas

permite principalmente a inversdo da pergunta proposta: como a complexidade dos

games e das habilidades por eles exigidas ndo poderiam ser tteis na formagao cognitiva

do agente social da cibercultura, se é essa época também considerada complexa

justamente pelo acoplamento das tecnologias e redes digitais aos modos de vida

ordinarios?

A tltima parte deste estudo trard a baila essa discussdo tendo em vista a analise de

produgdes lidicas do ambiente virtual.
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Por ora, serd dada continuidade a questdo do corpo, mais precisamente acerca do
papel por ele ocupado na ressignificagdo do processo perceptivo, no contexto da

imersdo online.

3.1 O espectro senciente

As fantasias que circundam o ambiente virtual somadas as interfaces e
aplicativos tecnoldgicos cada vez mais imperceptiveis revelam a poténcia desse
amontoado de bites, que propde ao corpo fisico, uma aventura a cada experiéncia
imersiva. Quando comparado as limitacdes propostas na vida corrente, o “estado
virtual” corpdreo revela suas potencialidades e fascina, a ponto de se apresentar como
superior (no sentido evolutivo do termo) a qualquer presenga ordindria. Hillis (2004, p.
114) sugere que “as pessoas flertam com a ideia de se tornar informacao”.

Conforme visto no primeiro Capitulo, certos estudos contemporaneos sobre o
corpo fisico o condenam a obsolescéncia, sendo suplantado por suas representacdes
digitais; de outro lado, outros estudos o reconhecem como resistente aos fascinios do
universo online e capaz de reafirmar sua significativa relevancia. Este estudo aposta no
acoplamento irreversivel das duas formas presenciais.

Entretanto, ainda que esta Tese defenda a unido das duas instancias corpéreas,
em certas situagdes de imersdo interativa (mais precisamente em determinados games),
reconhece a elevagdo do corpo virtual ao papel de sujeito de sensacdes exclusivas ao
ambiente online (ainda que forjadas), conferindo-lhe o papel de “espectro senciente”.

O termo “espectro”, na forma que se pretende trabalhar na pesquisa, foi utilizado

por Trivinho (2007, p. 343), numa releitura de Guillaume®, em “Teléspectres”, de 1982.

Espectros sdo, em certa medida, as unidades signicas irredutiveis
desse cenario. Assumem a forma de fluxo sonoro e/ou textual,
imagem, codinome etc. — amidde, signos mesclados (ibidem) [...]
Espectros sdo encenacdes daquilo a que se prendem e do qual se
pretendem sempre meros representantes; eles se imaginam o referente,
quando este, juntamente com seu contexto proprio de existéncia, foi
tecnologicamente confinado ao reduto do desaparecimento medidtico.
(Ibid., p. 345, grifos do autor).

N 7z

O conceito embora ndo seja restrito a época cibercultural, tem seu auge

irreversivelmente atrelado a mesma, visto que esse ¢ um periodo de “excessiva

= GUILLAUME, Marc. Téléspectres, in: Traverses, n°26, out. 1982, p. 18-28.
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producdo de espectros” (ibid., p. 344). Assim como varios outros fatores da
cibercultura, o espectro carrega a esséncia letal** e, de acordo com seu entendimento
comum, fastamagoérica, na medida em que prevé a morte daquilo que representa e,
obviamente, estd ligado, conforme pontuado em citagdo do autor. O espectro promove,
para efeito de esclarecimento, a morte simbolica cultural de todas as estruturas fisicas,
ja que elas ndo sdao bem-vindas no universo digital.

E relevante considerar que os espectros nio podem ser reduzidos a simples
suportes virtuais do que € ordindrio. Segundo o autor, a eles cabe a responsabilidade de
sua presenga:

Nio se trata, pois de mera representacdo ou apresentacéio, mas antes

de presentacdo, isto é, forma de aparicdo-presenca e atualizacdo
audiovisuais em tempo real. Espectros constituem, nessa perspectiva,
o modo de posi¢do da matéria e da forma na civilizacdo medidtica.
(TRIVINHO, 2007, p. 345).

O que estq, portanto, no bojo dessa reflexdo € justamente a questio do
descontentamento humano com relacio a sua miserdvel constituicdo organica,” grosso
modo, o anseio por sua liberacdo dessa “massa pesada que é o corpo” (MERLEAU-
PONTY, 2011, p. 84).

No que tange a alteridade concreta, importa dizer que o espectro, assim como faz
com o corpo fisico, a partir do qual “tem razdo de existir”, a dispensa, tornando-a

desnecessaria:

7

A alteridade € tecnologicamente substituida por seu espectro
expressivo. De concreta, sensorial, tangivel ela se converte em
alteridade espectral, técnica, desmaterializada, satelizada, abstrata, no
mesmo compasso em que a sociabilidade téfe-a-téte, in loco, se
sobrepde, pari passu, a sociabilidade on-line (TRIVINHO, 2007, p.
345, grifos do autor).

Acontece o que Trivinho (ibid., p. 341, notas) chama de “homicidio
mediaticamente redentor”, no qual, o outro € “assassinado” quando reduzido a formagao
espectral. Trata-se, ainda segundo o autor, da “forma mais eficiente, indolor e asséptica
de matar”. Com essas caracteristicas, essa “nova ordem fenomenoldgica e histérica da

99

aparéncia” (ibid., p. 345) e do “ser”, imposta pelos aparatos da cibercultura, implica

? Trivinho (2007, p. 345) classifica os espectros como “figuras mortiferas”, ou ainda “signos mortiferos”
(ibid., p. 343) que “‘justamente por serem mediacdo, matam o que mediam”. (Ibid., p. 345, notas de
rodapé).

B A questdo da ascensdo do corpo virtual também pode ser lida em trabalho anterior de mesma autoria
desta Tese, intitulado “Avatar: o corpo virtual como sujeito da sensacdo”, apresentado no I Congresso
Mundial de Comunicagdo Ibero-Americana, em Sao Paulo.
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modificagdes profundas na sociabilidade, na subjetividade e nas formas de percep¢io
contemporéneals.26

Antes de adentrar a exploracdo da sensibilidade propriamente dita do espectro,
que compete a uma ordem perceptiva de natureza virtual, é necessario estabelecer um
paralelo com os principios bédsicos da percep¢ao ordindria, vistos no primeiro Capitulo.

Ao transpor o processo perceptivo para o ambiente virtual, mais precisamente
dos games em rede, interesse desta Tese, o espectro, anteriormente discutido, assume o
lugar de sujeito senciente e os cendrios propostos pelos jogos se configuram como
espacos sensiveis que se ddo a perceber. O corpo, que antes exprimia a existéncia do
sujeito no mundo®’ (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 229), agora cede lugar a presenca
espectral. E o espectro que passa a representar a vida do sujeito no ciberespaco.

Se na abordagem da percepcao in loco, “Ser € estar situado” (SANTAELLA,

2012, p. 30); (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 339), no que se refere ao ciberespaco, a
designacio de lugar é definida pelo espectro. E ele quem confere ao sujeito a
compreensdo de sua localizagdo (ibid., p. 338). O espectro permite determinar
perspectivas nao somente em relacdo ao cendrio virtual, mas também no que se refere as
alteridades. E evidente que, em certos ambientes digitais, a formacdo espectral se
configura nas palavras escritas e faladas, ou mesmo emoticons, a exemplo dos chats,
aplicativos de conversa simultanea e blogs, ou ainda exclusivamente pela palavra
oralizada, como acontece em podcasts. As fotografias também sao espectros de seus
usudrios quando se trata, por exemplo, das redes sociais.”® E evidente que 0s espectros
que possuem a aparéncia dos corpos humanos, em geral, destacam-se como
presentacoes privilegiadas.

A bem da verdade, o espectro € puro fluxo, ao contrario do corpo fisico que esta

ancorado no mundo, o que o permite transcender o sentido de estar situado. Essa

- 2 .. . . £1: . A
presentacao ? do sujeito pode até ser vista, em uma andlise desavisada, como ancora no

% Sobre os dois primeiros tdpicos, a saber, “sociabilidade e subjetividade”, h4 discussdo de maior félego
na Dissertagdo “Imagem e identidade no ciberespago: a significacdo social dos perfis do Orkut”,
apresentada no Programa de Estudos Pés-Graduados em Comunicagdo e Semiética da PUC-SP, em 2009,
de mesma autoria desta Tese.

& Conforme Merleau-Ponty (2011, p. 229): “o corpo exprime a existéncia total, ndo que ele seja seu
acompanhamento exterior, mas porque a existéncia se realiza nele”.

28 Nos casos de teleconferéncias e mesmo nos sites de relacionamento em que acontece a transmissao em
tempo real da imagem do préprio sujeito por meio de webcams, ndo se pode alegar a presenga de
espectros. Trata-se da “presenga ordindria” mediatizada tecnologicamente.

20 conceito de “presentacdo” passa a ser adotado nesta Tese para designar o papel desempenhado pelo
espectro, ou seja, estd estritamente ligado a presenga em tempo real. (TRIVINHO, 2007, p. 345). Ao
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mundo virtual, mas, de fato, ndo o é. Sua existéncia em ‘“poténcia de emissdo
instantdnea” (VIRILIO, 1993a, p. 103) confere-lhe o aparecimento e a dissolugio da
presenca em um simples clique, o que o desobriga da existéncia continua.

As sensacgoes sofridas pelos espectros sao exclusivas a eles, o corpo fisico nao as
sofre. Embora consideradas falsas no contexto ordindrio, as sensagdes espectrais sao
verdadeiras no contexto virtual. O que remete ao cardter andbnimo da percepg¢do, ja
discutido neste texto, no qual a aura de “despersonalizacdo” (MERLEAU-PONTY, 1994,
p. 290) das sensagdes provoca no sujeito, no caso dos jogos, o jogador, a impressao de
ndo ser o agente do processo perceptivo. Quando se trata de sensacdes forjadas no
ciberespaco (proprias dos espectros), isso deixa de ser mera impressao.

Por outro lado, ha casos em que as plataformas de jogos digitais permitem o
sentir hibrido, ou seja, acrescentam as sensacdes proprias do espectro, sensagdes reais
no corpo ordindrio do jogador. No game Modern Warfare II, por exemplo, o jogador
sente vibragdes nas maos através do joystick, quando um helicéptero passa perto de seu
espectro, da mesma forma, quando, devido a explosao de uma granada, tem sua visao
prejudicada pelo escurecimento da tela (flashbang) e passa um periodo sem escutar os
sons do game (stuntbang), como se tivesse realmente sido atingido pelo projétil
explosivo.

Em caso de sensag¢des provocadas diretamente no corpo de carne gragas ao uso
de periféricos préprios dos suportes dos games: seja uma guitarra ou uma raquete, seja
um par de 6culos, seja ainda o proprio joystick, € possivel enquadrar tais terminais como
instrumentos de extensdo da percep¢do do jogador imersivo no ciberespaco, lugar no
qual seu corpo fisico ndao € bem-vindo. Com a prética, o participante domina os
comandos a serem dados por meio de tais periféricos, que nesse ponto, tornam-se
habitos (motores e perceptivos), ou seja, passam a participar naturalmente da percepcao
do jogador. Funcionam como a bengala de um cego:

Quando a bengala se torna um instrumento familiar, o mundo dos
objetos titeis recua e ndo mais comeca na epiderme da mao, mas na
extremidade da bengala. E-se tentado a dizer que, através das
sensacdes produzidas pela pressdo da bengala na mao, o cego constréi
a bengala e suas diferentes posicdes, depois que estas, por sua vez,
medeiam um objeto a segunda poténcia, o objeto externo. [...] As
pressdes na mao e a bengala nao sdo mais dados, a bengala ndo € mais
um objeto que o cego perceberia, mas um instrumento com o qual ele
percebe. (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 210-211).

termo “representacdo”, portanto, restard a denominacdo da presenca tecnoldgica que se processa no tempo
real herdado.
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Com ou sem a necessidade do uso de “bengalas”, o usudrio tende a experimentar

a percepcao ciberespacial. Cabe agora uma discussao sobre as ambiéncias virtuais.

4. A percepcao do espaco virtual

Aos moldes da percepcao ordindria, a qual Merleau-Ponty (2011, p. 290) aponta
como causadora de “estupor” no sujeito perceptivo (veja-se primeiro Capitulo deste
estudo), os cendrios virtuais se descortinam para o espectro. Sob risco de repeti¢do, é
prudente ressaltar que, em ambos os casos, a percepcdo implica na posse destes
cendrios.

A grande preocupagdo deste ponto da Tese é entender propriamente a agao
perceptiva sobre esse ambiente de bits, a saber, o ciberespagco, considerando a
ressignificacdo das tradicionais nogdes de tempo e lugar, impostas pela cibercultura em
seu estado atual. Com relagdo ao tempo, este Capitulo ja apresentou o conceito de
tempo real e suas interferéncias no processo de percepcao. Do mesmo modo, expos a
relacdo fundamental entre tempo e lugar, na medida em que ambos formam o meio
natural dos seres viventes.*

O lugar, assim como o tempo, também estd estritamente associado aos processos
imersivos, a ponto de poder ser considerado uma condi¢do de imersdo. E necesséria a
“posi¢ao interna de um individuo experiencialmente dentro de um lugar, distinto de um
outsider” (SANTAELLA, 2003, p. 203). A imersdo no sonho, por exemplo, estando o
corpo fisico inserido no espaco mundo, s6 lhe garante a prova de que o sonho de fato
ocorreu, quando acontece a fuga da imersdo provocada pelo estado onirico.
(MERLEAU-PONTY, 2011, p. 393). Quando desperto, o corpo sujeito pode constatar e
compartilhar a experiéncia vivida na ambiéncia proviséria, que poderia ser considerada
o cendrio do sonho, sem nunca ter deixado o espago ordinario que habita.

E bastante comum ao sujeito submetido a clausura provocada pelos diferentes
estados de imersdo, ter, na medida em que avanca no transe imersivo, a impressao de
habitar outra ambiéncia: “quando leio um romance, posso experimentar a sensacdo de
estar em outro lugar. O que o romance me propde tem a mesma natureza de uma

‘concepcao de um artista’”. (HILLIS, 2004, p. 116).

% Conforme ja referenciado nesta Tese, o corpo “habita o espaco e o tempo” (MERLEAU-PONTY,
2011, p. 193).
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Todavia, pelo fato de o homem ter desenvolvido multiplas possibilidades
imersivas, € preciso ponderar sobre a intensidade desse deslocamento potencial a cada
experiéncia. Grosso modo, ndo se pode crer que a sensacdo de transcendéncia da
localizagdo proporcionada pelo livro de romance seja a mesma provocada por um
entorpecente, filme, ou mesmo pelo game. Cada natureza imersiva, conforme ja
discutido, tem suas peculiaridades e fruicao caracteristicas. No que se refere a imersao
virtual, Hillis (ibid., p. 117) critica sua faculdade de “domesticar” o sujeito, a ponto de
fazé-lo contentar-se com a ambiéncia que lhe € ofertada pronta. As ideias de Hillis vao
ao encontro das de Araujo (2009, p. 82) que defende a no¢do de o mundo da realidade
virtual ser o mesmo para todos que o visitam, ao contrdrio do que acontece com 0s
mundos suscitados a imaginacao por outras vias ficcionais, haja vista esses dltimos ndo

poderem ser completamente compartilhados.

No caso do ambiente virtual, a mdquina “pensa” a forma da imagem.
Diferentemente do modo como um romance € experienciado, em um
AV [ambiente virtual] o esforco mental exigido para que se
extrapolem as sensacOes parece desnecessdrio, j4 que a promessa
central dessa tecnologia é a propria sensagcdo. A natureza da imersao é
fazer os usudrios se sentirem encharcados de sensacdes. As imagens
tém o poder de prender ou tomar posse das faculdades perceptivas do
espectador. Eu observaria que o estimulo ‘externo’ dessa sensacdo é
totalmente cultural. (HILLIS, 2004, p. 116).

Mais uma vez conforme Hillis, a riqueza de informagdes sensoriais contidas em
um cendrio virtual pouco permite a interferéncia na sua composicao; dispensa, portanto,
o “esforco” perceptivo daquele que se aventura nessa imersdo. A enxurrada de
sensagdes que “encharcam” os sujeitos envolvidos, numa economia de processamento

. SRS 1
de estimulos, cabe a mixima “meios quentes”, apregoada por McLuhan (1974, p. 38),’
haja vista a proximidade das defini¢des.

Paradoxalmente, apesar de oferecer sensagcdes “‘enlatadas”, o meio virtual ndo

perde seu implacdvel poder imersivo>%, tamanho é o caréter inexordvel da cibercultura.

A analogia com o “meio quente” de McLuhan (1974, p. 38), estabelecida nesse periodo, limita-se a
questdo das sensacdes oferecidas em excesso pelos ambientes virtuais, mas perde a razao de ser quando se
introduz a interatividade prépria desses ambientes, o que os aproximaria mais dos “meios frios”, haja
vista a incompletude que permite a participacao dos sujeitos imersivos.

32 » . . . . .

E oportuno salientar que mesmo se tratando da natureza dos ambientes virtuais, é possivel encontrar
diversas diferencas em sua concepc¢do, o que ndo permite generalizar essa discussdo. Uma ambiéncia
potencial voltada a transacdes comerciais ndo equivale a mesma riqueza sensorial daquela convertida ao
ladico, conforme ainda sera discutido nesta Tese.
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Ambientes dessa natureza proporcionam aos sujeitos que se submetem ao seu
designio a falsa “experiéncia de sensa¢do ndo mediada” (HILLIS, 2004, p. 115), melhor
traduzida na ideia de “percepg¢do direta” (ibidem), uma vez que a sensagdo € separada
do processo perceptivo. Feito que mascara relevante mediacdo composta pelas
“concepcdes de interesses militares, comerciais e cientificos, juntamente com aqueles
dos designers de softwares” (ibidem). Tais concepcdes e ideias, portanto, sustentam os
ambientes em questdo e, conforme defende Hillis (ibid., p. 114), “trabalham
sinergisticamente para colapsar distingdes entre as concepcoes inseridas nos ambientes
virtuais e as faculdades perceptivas dos usudrios”.

Por outro lado, € preciso considerar que, para as ambiéncias virtuais se darem a
perceber e, para que sejam, de fato, correspondidas, € necessario que exercam estimulos
sobre os sujeitos, sejam eles de carne, sejam de espectro, ainda que, a esses estimulos
sejam propostas sensacoes prontas, conforme recém discutido. Nem a existéncia de
estimulos, nem os “questionamentos do corpo” dirigidos ao ambiente, podem ser
descartados de tais ambiéncias para que haja o perfeito reconhecimento de seus
dominios.

No trecho abaixo, Merleau-Ponty (2011, p. 182) descreve o modo como percebe
seu apartamento. Trata-se, portanto, da rotina perceptiva de ambiente fisico domiciliar,
mas que resgata nogdes ja abordadas nesta Tese, como o sentimento de posse do espago
em consequéncia da percep¢cao do mesmo:

Quando me desloco em minha casa, sei imediatamente e sem nenhum
discurso que caminhar para o banheiro significa ter a lareira a minha
esquerda, e, nesse pequeno mundo, cada gesto, cada percep¢do situa-
se imediatamente em relacdo a mil coordenadas virtuais. [E] Meu
apartamento ndo é para mim uma série de imagens fortemente
associadas, ele s6 permanece como dominio familiar em torno de mim
se ainda tenho suas distincias e suas direcdes ‘nas maos’ ou ‘nas
pernas’, e se uma multiddo de fios intencionais parte de meu corpo em
direcdo a ele. (Ibidem).

Embora a descri¢cdo do autor refira-se a ambiéncia off-line, pode muito bem ser
reescalonada para ajudar a compreender a percep¢ao dos mundos virtuais. No processo
de familiarizacdo com o domicilio, até que ele pudesse ser tomado como habito, foi
necessdria a troca de estimulos entre a determinada ambiéncia e o corpo do filosofo.
Aos moldes da realidade herdada, ndo ha como negar o fato de as ambié€ncias virtuais
serem repletas de dispositivos de estimulos, gracas a engenharia das interfaces graficas,

nem ¢ possivel contestar os “fios intencionais” que partem dos corpos dos usudrios ou
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de suas representacdes digitais. No que se refere mais precisamente aos cendrios dos
games,> os espectros sdo dotados de habilidades sensoriais especificas, que os
permitem explorar as possibilidades ofertadas nas narrativas.

E claro que tais habilidades, bem como os estimulos dos ambientes sdo
resultantes de “cdlculos matematicos”, o que fundamenta as experiéncias vividas nesses
cendrios nas “interacdes com as atualizacdes destes cdlculos” (BASBAUM, 2008, p. 8).
O que evidencia a artificialidade tanto desses estimulos quanto dos “fios intencionais”
emanados pelos corpos espectrais. Os usudrios de ambientes nessas caracteristicas sao
convocados a experi€ncia imersiva concebida por outros, nesse caso, mais precisamente
dos designers de cendrios, o que torna comum a confusdo entre a “experiéncia
perceptual do usudrio com as concepgdes programadas e projetadas na maquina”
(HILLIS, 2004, p. 115).

No que se refere aos games, guardando as devidas proporcOes, identifica-se
confusdo ainda maior, 2 medida que os profissionais em questdo, mais precisamente 0s
designers, bem como os programadores das plataformas, promovem a reproducao quase
perfeita de ambientes do mundo real herdado. E claro que, apesar da semelhanca, os
ambientes virtuais sugerem sua “propria realidade ontoldgica” (ibid., p. 105).

Ainda com referéncia a reproducao da arquitetura off-line em ambientes online é
oportuna a critica de Ascott (2002, p. 31), ao acusar a primeira de ‘“‘arrogante
edificialidade”, referindo-se ao desprezo as reais necessidades humanas em prol da
preocupacdo excessiva com as estruturas. O mesmo pode ser dito de cendrios dos games
que se limitam a recriacdo dos detalhes de ambiéncias in loco e esquecem de ofertar
diferentes possibilidades de experiéncias aos espectros em tais ambié€ncias. Como
exemplo, € possivel citar os cendrios do Modern Warfare III, nos quais o jogador (sob a
representacao de seu espectro soldado) s6 consegue interagir com os carros encontrados
abandonados quando resolve explodi-los com granadas ou com o disparo insistente de
projéteis no tanque de combustivel. Nesse mesmo jogo, o soldado nio consegue mover
objetos como livros, garrafas, nem mesmo papéis, no maximo consegue destrui-los a
tiros. Nesse caso, tais ambientes configuram-se mais como tapumes delimitadores de

espaco do que parte das narrativas virtuais.

33 o . ~ L . . .
Os games aqui sdo novamente resgatados na discussdo, haja vista o interesse da pesquisa em analisar a
percepgdo que se processa nesses ambientes, conforme serd realizado no préximo Capitulo.
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Diferentemente ocorre quando o espectro, ainda na narrativa do Modern Warfare
III, encontra em sua trajetéria uma espécie de feira, na qual estdo expostas gaiolas
cheias de galinhas. As galinhas sentem a presenca do intruso e cacarejam denunciando
sua proximidade. S6 calam quando mortas pelos estilhacos de uma granada, por
exemplo. Nesse caso a interacdo do ambiente tende a ser mais interessante.

A fim de promover ainda maior aproximacao das questdes aqui discutidas com a
temética games, de interesse deste estudo, € oportuno destinar o proximo Capitulo a

essa abordagem.
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Amazingly, some people have no interest
in understanding why this is happening or
figuring out what we could do with it.
They will never pick up a book about
games, because they’re already certain
they know exactly what games are good
for wasting time, tuning out, and losing
out on real life.

Jane McGonigal

E evidente a relacio insepardvel entre jogo e cultura ao longo do processo
civilizatorio. Todo jogo € essencialmente cultural. Huizinga (2004, p. 218), autor da
defini¢do clédssica do termo jogo, define o final do séc. XVIII como o marco da
aceitacdo desses elementos lidicos como valores culturais importantes. Entretanto, o
proprio autor acusa a continua decadéncia dessa relevancia ao longo dos tempos, a
ponto de determinar a extin¢do do que chama “jogo auténtico”, no que tange o cendrio
moderno, em vista, dentre outras coisas, do excesso de sistematizacdes e
regulamentacdes que agregaram seriedade demasiada a um conceito essencialmente
associado a diversdo, fato que faz prevalecer o “falso jogo”, uma nova modalidade de
lidico que carrega aspectos do primeiro, mas que, por muitas razdes se afasta da
concepcdo original: “de modo tal que se torne cada vez mais dificil dizer onde acaba o
jogo e comega 0 nao-jogo” (ibid., p. 229).

A reflexdo de Huizinga ndo abrange os dias atuais, mas permite o retorno a ideia
mais bésica de seu estudo, a relac@o entre lidico e cultura, a qual fora mencionada logo
no inicio deste Capitulo. Considerando tal relacdo, a mudanca do conceito “jogo” na
época da cultura das midias pode ser considerada uma consequéncia da mudanga de
aspectos intrinsecos a propria cultura. O que permite escalonar o mesmo entendimento
para o que tange a cibercultura e os jogos digitais. O lidico precisou novamente ser
ressignificado, desta vez, gracas as exigéncias impostas pela nova época, considerada
nesta Tese, como fase dromocrética por exceléncia, que “se confunde, imanentemente,
com o cendrio material, simbdlico e imaginario contemporaneo” (TRIVINHO, 2007, p.
67). A novidade do conceito jogo adaptado a partir do prisma apresentado permite

enquadrar os games como o ludismo do século XXI.



1. O game como ludismo do século XXI

Aos games cabe o destaque como atividades agraddveis, com a incumbéncia de
proporcionar o relaxamento, a fuga das tensdes provocadas pela rotina cotidiana,
caracteristica dos jogos em geral (HUIZINGA, 2004, p. 228). Ainda assim, € preciso
ponderar tal afirmacdo considerando a tensdo gerada pelo préprio game. Forte ou
moderada, dependendo da proposta narrativa, a tensdo pode existir a medida que o
jogador envolve-se em sua dindmica. Trata-se da angustia e o prazer proporcionados
pelas dificuldades apresentadas e que, em certos casos, prejudicam o verdadeiro
relaxamento. Ciente destas limitacdes, a Microsoft, desenvolvedora do Kinectl, por
exemplo, reservou na narrativa de jogos desse tipo um intervalo para o jogador estafado
recobrar suas energias, antes de nova aventura. No monitor conectado ao game, depois
de um determinado periodo aparece o aviso: “Caso esteja muito cansado, pare um
pouco e descanse”.

Isso ndo implica dizer que os games nao possam ser relaxantes. Alguns se
propdem a esse objetivo quando ndo exigem do jogador ateng¢do, nem asticia, nem
comprometimento, servindo de mera distracdo em filas e ou no transporte publico. O
participante € facilmente “resgatado” da suave imersdo proporcionada. Jogos como
esses podem ser encontrados principalmente entre aplicativos padrdes de dispositivos
moveis.

A bem da verdade, os games em geral, por ndo constituirem entretenimento
passivo (como sdo considerados atos como assistir a programacao da televisdo® ou a um
filme no cinema etc.) produzem no corpo diferentes gradacdes de estresse. Embora o
termo estresse seja sempre abordado pelo seu lado negativo, é também o que melhor
traduz a quantidade de estimulos que o corpo humano necessita para seu bom
funcionamento e descarga de energia concentrada. Um triunfo dos games:

Um game é uma oportunidade para concentrar a nossa energia, com
otimismo incansavel, em algo que € bom (ou cada vez melhor) e

" A tecnologia do Kinect, a qual ji mereceu abordagem de sua dindmica no Capitulo II, foi originalmente
desenvolvida pelo brasileiro Alex Kipman, como programador contratado pela Microsoft.

* Esse texto ndo deixa de classificar o exercicio de zapear canais da televisio como uma atitude ativa;
somente credita aos games a maior intensidade dessa atitude.

79



desfrutar. Em outras palavras, a jogabilidade é a opositiva emocional
direta da depressao. (MCGONIGAL, 2011, p. 28, traducdo nossa).3

Ao opor a pratica do game a depressdo, que, alids, € uma doenca em voga na
contemporaneidade, McGonigal a considera como um esfor¢o drduo, mas opcional,
gerador de emocdes positivas: “Game make us happy” (MCGONICAL, 2011, p. 28).
Quando acontece a intensa imersdo no game, além de serem suscitadas emocdes, sao
acionados sistemas neuroldgicos e fisioldgicos que envolvem os centros de recompensa,
de motivacdo, emocao e memoria, do corpo do jogador (ibid., p. 32).

Entretanto, as atividades arduas, de cunho obrigatdrio, estio mais comumente
associadas as emocdes negativas e ao estresse que os games. Isso se explica porque 0s
esforcos exigidos pelos games produzem um tipo de estresse diferenciado e considerado
positivo, o “eustress”:

Eustress (uma combinagdo do grego eu, para "bem-estar”, e stress).
Do ponto de vista fisioldgico e neuroldgico, eustress é praticamente
idéntico ao estresse negativo: nds produzimos adrenalina, nosso
circuito de recompensa € ativado, e aumenta o fluxo sanguineo para os
centros de aten¢do e controle do cérebro. O que é fundamentalmente
diferente € o nosso estado de espirito. (...) Quando estamos com medo
do fracasso ou perigo, ou quando a pressdo vem de uma fonte externa,
a ativacdo neuroquimica extrema ndo nos faz feliz. Faz-nos irritados e
combativos, ou nos faz querer escapar e desligar emocionalmente.
(Ibidem, tradugao nossa).

O estresse positivo €, portanto, procurado e provocado pelo préprio sujeito, nesse
caso, o gamer, ao contrdrio do estresse negativo, que lhe € imposto e ndo permite que
esse se sinta bem. O estresse negativo, além de também poder ser considerado patologia
contemporanea, € a causa de muitas outras patologias. De modo geral, € facil distinguir
entre estimulos que provocam sensagdes agraddveis e desagradaveis.

De qualquer forma, a industria do entretenimento tem nos games um negocio
bastante lucrativo, capaz de desbancar o faturamento de bilheterias do cinema.

(BASTOS, 2009, p. 147). Black Ops II, da série Call of Duty, arrecadou mais de

? Texto original: “A game is an opportunity to focus our energy, with relentless optimism, at something
we’re good at (or getting better at) and enjoy. In the other words, gameplay is the direct emotional
opposite of depression.” (MCGONIGAL, 2011, p. 28).

* Texto original: “Eustress (a combination of the Greek eu, for “well-being”, and stress). From a
physiological and a neurological standpoint, eustress is virtually identical to negative stress: we produce
adrenaline, our reward circuit is activated, and blood flow increases to the attention control centers of
the brain. What is fundamentally different is our frame of mind. (...) When we are afraid of failure or
danger, or when the pressure is coming from an external source, extreme neurochemical activation
doesn’t make us happy. It make us angry and combative, or it make us want to escape and shut down
emotionally.” (Ibidem).
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quinhentos milhdes de ddlares em apenas um dia apds seu lancamento, em 2012,
superando o que o filme “Harry Potter e as reliquias da morte — parte 2 lucrou em um
final de semana de estreia, em 2011, considerando que tal periodo de exibicao alcangou
o marco de maior bilheteria até 0 momento.

A producdo dos games envolve o trabalho de diversos profissionais
especializados no desenvolvimento de enredos, na elaboracdo de trilhas e efeitos
sonoros, no desenho de cendrios e mapas realistas, na riqueza de detalhes de cada
personagem, na programacao de plataformas complexas, distribuicdo e divulgacdo. Os
jogos digitais, produto final desse processo, t€m recompensado todo investimento de
producdo, haja vista a capacidade de congregar entusiastas de diferentes partes do
mundo, que dedicam horas imersos na tentativa de aperfeicoar seu desempenho no
game, no afa da competicdo, na procura de bugs na programacgdo, na partilha das
experiéncias em tempo real, entre outros interesses.

Aproveitando o grande nimero de adeptos, eventos de tecnologia digital apostam
no profissionalismo e comprometimento de gamers. O World Cyber Games -WCG"-,
por exemplo, considerado o maior campeonato mundial de games, retne, desde 2000,
milhares de jogadores, denominados cyber atletas, representantes de varios paises que
disputam anualmente as diferentes modalidades oferecidas. Mais recentemente, a BGS -
Brasil Game Show6, a maior feira de games da América Latina, em sua 5 edigdo,
reuniu mais de 100 mil entusiastas de jogos digitais, que madrugaram em filas que
dobravam o quarteirdo, para conhecer os ultimos lancamentos de titulos de
aproximadamente 150 empresas do mundo. Assim como acontece com o WCG e a
BGS, aos eventos sobre games geralmente nao faltam patrocinios.

Outro ponto relevante é que a producdo dos games deixou de destinar seus
produtos unicamente ao seleto publico infantil (se € que algum dia verdadeiramente o
tenha feito), reconhecendo nos adultos um grande fildo. Seja em uma adaptacido da
fantasiosa linguagem das historias em quadrinhos (Batman), seja numa missao arriscada
a fim de desestruturar células de uma organizacdo criminosa (007), seja ainda na
invasdo a uma favela em Sao Paulo para resgatar reféns (Max Payne), evidencia-se nas
filigranas dos games a exigéncia de repertério simbodlico que foge, ou pelo menos ndo

deveria pertencer a uma crianca. Por outro lado, exige-se grande competéncia cognitiva

> O WCG completou 10 anos em 2011. A versio 2010 do WCG reuniu 450 gamers oriundos de 58 paises
e uma plateia de 32.000 espectadores.

® A feira de games aconteceu entre os dias 11 e 14 de outubro de 2012, no Expo Center Norte, em Sao
Paulo.

81



e destreza nos comandos, 0 que, nesse ponto, as criangas teriam muito a ensinar aos
adultos, uma vez que sdo nativos digitais.

As producdes comercializadas, assim como nas midias tradicionais,
estabelecem censuras para determinadas faixas etdarias. Um exemplo é o ESRB Ratings
System (Entertainment Software Rating Board), padrdao de avaliacdo de conteudo que
determina um selo de adequacdo conforme o conteido de uma narrativa. A letra “M”
quando estampada na caixa de jogos identifica um game que envolve “sangue,
referéncia a drogas, intensa violéncia e uso de termos de baixo caléo”7, logo, nao pode
ser desfrutado por criancas.

Além da diversidade do rarget, o negécio dos games foi enriquecido com a
mobilidade conquistada gragas aos suportes portateis, interfaces minimas e plataformas
virtuais que dispensam a instalacdo de softwares, Em certos consoles, a exemplo dos
concorrentes Playstation e Xbox, o DVD original do game precisa ser inserido no drive
para permitir que o jogo, ja gravado no disco rigido possa ser executado pelo jogador.
Tal exigéncia é uma medida que impede a pirataria ou mesmo a simples troca de jogos
entre jogadores. De toda forma, os games, no estado atual da arte, contrastam com a
realidade das estruturas pesadas e rigidas dos primeiros consoles desenvolvidos a partir
dos anos 80.

Os jogos eletronicos ndo estdo apenas enchendo os quartos da
criancada e os fliperamas, mas conquistando as salas de estar e
migrando da tela do computador para dispositivos multifuncionais,
como televisores interativos e celulares. (MAYRA, 2008, p. 13,
tradugdo nossa).®

Em compensacdo, a mobilidade de suportes de games, no Brasil, ainda ¢é
preterida em relagdo aos consoles, com 67% da preferéncia dos jogadores, reservando o
segundo lugar para jogos no computador, com 42% e o dltimo para smartphones, com
apenas 16% da preferéncia. E preciso considerar como fator determinante desses
resultados o grande investimento empregado na divulgacdo de consoles como Xbox e
Playstation, além das outras funcionalidades por eles oferecidas, como assistir a filmes,

trailers de lancamentos de games e acessar a internet. Segundo pesquisa realizada pelo

’ Disponivel em: <http://www.esrb.org/index-js.jsp>. Acessado em: 03/05/2010.

¥ Original em inglés: “Games are not only cluttering the children’s room and arcade game parlous, but
are conquering the living rooms and stepping out from the computer screen to various multifunctional
devices, such as interactive televisions and mobile phones.” (MAYRA, 2008, p. 13)
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IBOPE (Instituto brasileiro de opinido publica e estatistica), 55% dos jogadores usam o
console somente para jogar.’

Os games preservam semelhangas com a definicdo cldssica de jogo proposta por
Huizinga. Uma delas € a associacdo com o tempo livre permitida por ambos, ou seja, o
carater desobrigatério de sua pritica e a opcdo de usufruto em momentos de lazer.
McGonigal reforga esse posicionamento ao destacar o carater voluntario do game, tanto
para a decisao de imersdo, quanto com relacdo a postura assumida pelo jogador durante
sua dinamica:

Ninguém forca os jogadores a seguirem as regras do jogo, a
concentrarem-se profundamente, a fazerem o seu melhor, a
continuarem no jogo ou a agirem como se eles se importassem com o
resultado. Eles fazem isso voluntariamente, para beneficio mutuo ou
pelos demais jogadores, pois isso aprimora o jogo. (MCGONIGAL,
2011, p. 269, grifo e traducao nossos)w.

Talvez seja esse ponto da analogia o que mais reune evidéncias acerca da forte
participacao dos jogos digitais na cultura atual, haja vista a esfera do tempo livre na
cibercultura ser impregnada de tecnologias digitais e redes de conexdo, o que pode
parecer pleonasmo se considerada essa ultima como a prépria esséncia da época em
questao.

Nesse ponto, € relevante discutir melhor o conceito de tempo livre, traduzido no
termo “lazer”, do qual as formas de entretenimento sdo consequéncias (BUSELMEIER,
1985, p. 67). Da mesma forma, é oportuno ressaltar sua compatibilidade com o
comportamento humano ao longo do processo evolutivo.

O conceito de lazer estd estritamente atrelado as ideias de prazer e jogo
(DUMAZEDIER, 1999, p. 88), opondo-se a questdes aborrecedoras e ou resultantes em
preocupacdes, como o compromisso exigido no trabalho e no estudo. Para
Dumazedier (1994, p. 47), tendo como base a concepgao socioldgica dos anos 60, lazer
€ considerado como um “tempo social” de recuperacdo de todo o estresse castrador.
Tempo de “viver por viver” (ibid., p. 49). Nesse periodo, a subjetividade dos sujeitos é

compartilhada com maior liberdade, longe de grilhdes tutelares das instituicdes

° A pesquisa do IBOPE foi realizada no segundo semestre de 2012, em 13 grandes cidades brasileiras.
Foram entrevistadas 18.512 pessoas com mais de 10 anos. O objetivo da pesquisa era avaliar a atitude dos
brasileiros com relacdo aos jogos eletrdnicos. Disponivel em: < http://exame.abril.com.br/
tecnologia/noticias/brasileiros-preferem-jogos-de-acao-aponta-ibope>.

' Texto original: “No one forces gamers to play by the rules, to concentrate deeply, to try their best, to
stay in the game, or to act as if they care about the outcome. They do it voluntarily, for the mutual benefit
or everyone playing, because it makes a better game.” (MCGONIGAL, 2011, p. 269, grifo nosso).
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normativas. O mais interessante dessa concep¢do € a relevancia destinada
principalmente a experi€ncia individual do tempo social, que garante a cada sujeito a
“expressao social mais forte de si mesmo através do corpo, do coragdo ou do espirito”.
O que poderia sugerir o desenvolvimento de sujeitos introspectivos, para Dumazedier,
exerce forca contraria, fomenta a “identificacdo social mais espontanea, mais renovada,
mais passional a grupos de ‘iguais’, de ‘torcedores’ ou ‘fas’, sob formas cotidianas de
participacdo como espectador ou amador (ibid., p. 48-49).

Entretanto, as defini¢cdes de lazer podem variar bastante de acordo com diferentes
linhas de pesquisa apresentadas pelo proprio autor. Pode ser concebido como “um estilo
de comportamento” (DUMAZEDIER, 1999, p. 88), mais do que a execuc¢do
propriamente dita de atividades, o que permitiria sua identificacdo em toda e qualquer
atividade realizada, dependendo somente do “estado de espirito” do sujeito que a
exerce. Pode também ser entendido como o “ndo-trabalho” (ibid., p. 89), ou melhor,
“um tempo liberado de obrigacdes profissionais e atividades que correspondem a um
tempo sobrecarregado de obrigacdes familiares” (ibidem). A essa udltima defini¢do, é
preciso ressaltar o fato de a familia ter aparecido como uma fonte de obrigacdes, mais
que de prazer, consideradas as associacdes com o lazer, apresentadas mais acima.
Outras linhas de pesquisa incluem na definicdo de lazer as atividades relacionadas a
religido e a politica, uma vez que o tempo investido nessas praticas aconteceria de
forma pontual, excluindo, portanto, aqueles que trabalham no exercicio de atividades
religiosas e politicas.

Grosso modo, o entretenimento, entendido como resultante do lazer, vai ao
encontro do afa, préprio da constituicdo humana, pela distracdo e felicidade. Tal ansia é
pregressa ao desenvolvimento de sofisticadas formas de entretenimento tipicas da época
cibercultural e, portanto, ndo se caracteriza como um traco emergente. Tamanho € o
enraizamento da ansia em questdo, que Huizinga (2004, p. 233) chega a determinar a
necessidade do exercicio do lado “liidico” como garantia da plenitude da dignidade
humana.

Sendo assim, ao longo do processo evolutivo o homem sempre soube tornar
patente esse “desejo” latente. Os jogos, desde os mais primitivos aos digitais, foram
elementos tteis nesse processo, ndo € a toa que Huizinga (ibid., prefacio) propde a
expressao “Homo ludens” como a préxima nomenclatura da espécie humana.

A essa “busca” cabe a denominagdo de amusement (HORKHEIMER; ADORNO,

2000, p. 183), termo rigorosamente censurado pelos tedricos criticos, uma vez que
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reconheceram tal esséncia humana fisgada pela industria do lazer e entretenimento. Para
tais tedricos, as antes consideradas “inocentes” manifestacdes de anseio humano foram
cada vez mais traduzidas em produtos culturais estandardizados e de facil fruicdo. A
inddstria do entretenimento'' passou a canalizar as necessidades do publico
transformando-as em negocios, além de criar novas. E, para as novas necessidades sao
desenvolvidos novos produtos e assim sucessivamente.

O principio basico consiste em lhe apresentar tanto as necessidades,
como tais, que podem ser satisfeitas pela inddstria cultural, quanto em,
por outro lado, antecipadamente, organizar essas necessidades de
modo que o consumidor a elas se prenda, sempre e tdo s6 como eterno
consumidor, como objeto da industria cultural. (Ibid., p. 189).

Dessa forma, a manipulacdo sofrida pelo sujeito consumidor de produtos de
entretenimento torna-se uma constante capaz de sustentar essa industria. O que
evidencia o quanto a légica da producdo, prépria da forca do trabalho migrou para o
tempo do lazer, sem deixar o trabalho, e acabou por sufocar o amusement, eliminando
exatamente o que mantinha o afastamento entre esses periodos, a saber, de lazer e de
trabalho. O sujeito cansado da rotina do trabalho dela ndao pode escapar: ao contrario da

dedicagdo ao dcio, o lazer passou a requerer a mesma produtividade da industria.

A mecanizacio adquiriu tanto poder sobre o homem em seu tempo de
lazer e sobre sua felicidade, que ele apenas pode captar as copias e as
reproducdes do préprio processo de trabalho. O pretenso contetudo é
s6 uma fachada; aquilo que se imprime € a sucessao automdtica de
operagdes reguladas. Do processo de trabalho na fdbrica e no
escritorio s6 se pode fugir adequando-se a ele mesmo no écio. Disso
sofre incuravelmente todo amusement. (Ibid., p. 185, grifo nosso).

Dessa forma, a critica de Horkheimer e Adorno excede ao fato de a induastria da
diversdo ter se aproveitado da esséncia humana de busca pela felicidade e té-la
transformado em produtos que movimentam a engrenagem do capitalismo, eles
condenam a homogeneizacao dos homens, tornando-os todos desejosos desses produtos.
Nesse sentido, “divertir-se significa estar de acordo” (ibid., p. 192), conformar-se a um
sistema bem estruturado. Nao sucumbir as ofertas da industria € como ndo pertencer ao

meio social: “a tnica escolha € colaborar ou ser marginal” (ibid., p. 195).

11 2.0 . 4 . c e .

Os tedricos da Escola de Frankfurt adotam o termo “industria cultural” em oposi¢d@o a ideia de cultura
de massa, por acreditarem que o primeiro termo seria capaz de traduzir a no¢do de uma cultura imposta
“pronta” as massas, sem envolver a participacdo das mesmas em sua produgdo.
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Os games podem ser compreendidos nesse pensamento a medida que seu
desenvolvimento e aperfeicoamento nas ultimas décadas contribuiram nio s6 para
tornar patente o amusement existente em cada sujeito, mas principalmente para a
lucratividade da poderosa indudstria do entretenimento, conforme ja discutido neste
Capitulo. Por ocasidao do langcamento do Black Ops I, jogadores assiduos do Modern
Warefare III sentiram-se impulsionados a adquirir rapidamente o game novo; aqueles
que resistiram a essa migra¢do sofreram com o fato de encontrar na live do Xbox
pouquissimos parceiros dispostos a permanecer com a diversao antiga.

Por outro lado, contrariando o pensamento defendido por Adorno e Horkheimer,
Buselmeier (1985, p. 52) considera os produtos da inddstria do entretenimento como
resposta a uma demanda social existente: “O consumo de bens de entretenimento alivia,
em determinados aspectos, os individuos do processo de trabalho e possibilita um tipo
de satisfacdo substitutiva”. Dessa vez, a indudstria da diversdo ao invés de ser
considerada aniquiladora do amusement, vai ao seu encontro ao oferecer uma espécie de
refigio aos sujeitos desejosos de diversdo, ajudando-os a encontrar o que procuram,
ainda que por instantes restritos. Na cibercultura, essa func¢do catalisadora é exercida
fundamentalmente pelos games o que reitera o estatuto emblema de época destinado,
por este estudo, a tal forma de entretenimento.

A bem da verdade, o entretenimento, pensado como um todo tem se articulado
desde os anos 40 como emblema de época. Ao longo desse periodo, diferentes
producdes da industria da diversdo puderam ser percebidas como mercadoria cujo
oferecimento foi voltado a distintas classes econdmicas e portaram caracteristicas da
respectiva época, como exemplos podem ser apontados programas radiofénicos e
televisivos, entre outras mercadorias. O game € um herdeiro dessa condi¢do
emblemadtica na da época cibercultural, €, portanto, a “moeda de lazer” (BUSELMEIER,
1985, p. 87) da cibercultura.

Dando continuidade a discussdo anterior, apesar de haver discordancia entre as
ideias dos autores aqui citados, a saber, Horkheimer, Adorno e Buselmeier, € possivel
encontrar conformidade dos pensamentos no que se refere a discussdo da relacdo entre
lazer e reproducdo da forga do trabalho.

Conforme Buselmeier:

Lazer é um sistema para a reproducgio fisica e psiquica da mercadoria
forca de trabalho; nele ndo pode estar contido, em termos ideais,

nenhum desgaste da for¢a de trabalho, isto é, para os produtos do
entretenimento, significa que ele ndo deve prejudicar a forca de
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trabalho por meio de grande excitacdo, fantasias alternativas ou uma
representagdo dura do processo destrutivo de trabalho, e que ao
mesmo tempo deve apresentar e exercitar um comportamento
semelhante ao trabalho disciplinado. (Ibid., p. 67, grifo do autor).

Da mesma forma que para Horkheimer e Adorno (2000, p. 175), para os quais a
“pressdo” exercida pelo mecanismo capitalista assemelha lazer e trabalho. Buselmeier
reafirma a opinido sobre a constitui¢do paradoxal do lazer: fuga e continuidade do
trabalho. Assiste-se, portanto, a atividades de entretenimento que, assim como na rotina
do trabalho, se baseiam na estimativa da melhor desempenho dentro do menor tempo
possivel, na competicdo pela maxima colocacdo, na capacidade de resisténcia dos
participantes e até no escarnecimento de adversarios. (BUSELMEIER, 1985, p. 71). A
entrada em qualquer um dos jogos da série Call of Duty, seguida pela inatividade do
espectro que representa o jogador, resulta na expulsdo do mesmo da batalha, uma vez
que o que importa no jogo € acdo dos soldados que competem, pois a competi¢ao
incorpora a produtividade.

E oportuno ressaltar que a forca do trabalho estd, portanto, contida na dindmica
dos games. E, ao mesmo tempo, € ironicamente o capital presente na engrenagem do
trabalho o grande agente do afastamento do conceito de jogos digitais da categoriza¢do
primeira de jogo. Isso pois, quando o vetor econdmico sobredetermina o modus
operandi ou destaca-se como elemento fundamental de narrativas, distancia o game da
defini¢do de Huizinga (ibid., p. 16), na qual jogo “¢ uma atividade desligada de todo e
qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro”. Tal premissa
condicional do jogo, a saber, a dissociacdo com atividade financeira, contrasta com 0s
ambientes lidicos interativos atuais, haja vista a existéncia de plataformas distribuidas
na internet inicialmente sem custos ao usudrio, mas depois de instaladas e com sua
dindmica perfeitamente assimilada pelo jogador, passam a ofertar a possibilidade de
adquirir “niveis” mais sofisticados de desafios com cendrios diversificados, poderes,
armas e caracteristicas personalizadas dos corpos digitais, em troca de dinheiro. Essa é a
caracteristica principal de alguns metaversos. '

Hé também plataformas de games cujo acesso, embora em rede, estd atrelado a

posse do console e da midia com o conteido do jogo, fato que ainda segmenta o

12 . . ~
Metaversos podem ser entendidos como os games de simulagdo do mundo corrente.
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publico, uma vez que seleciona os que possuem condi¢des de acompanhar a sofisticacio
. . . . . 13
dos suportes e variedade de jogos, o que envolve investimento consideravelmente alto.
No que tange a cultura contemporanea, o consumo pode ser o viés bastante
acessivel para a compreensao do relevante papel ocupado pelo game na cultura. Isso se
explica justamente pela prépria natureza do jogo digital, ou seja, sua associacdo direta
com instantes de prazer. O hedonismo cultural contemporaneo traduz a necessidade de
reposicao continua de algo que possa ser prazeroso, formando um ciclo vicioso.

A extingdo continua das necessidades é quase um enigma como a
criacdo delas, pois um coroldrio natural de necessitar incessantemente
¢ a alta taxa de obsolescéncia (e, por conseguinte, da necessidade) do
produto. Como € que as necessidades partem tdo subitamente, quando
chegam? Como é que os individuos conseguem parar de ter
necessidade do que ardentemente desejaram apenas um pouco antes?
(CAMPBELL, 2001, p. 60).

Os games, ao invés de oferecerem a rédpida satisfacdo, que seria algo falho e
frustrante, haja vista a insaciabilidade caracteristica de seus jogadores, apresentam-se
como mecanismos de prazer continuo. Tal afirmac¢do ndo pode descartar o fato de os
jogadores apds certo tempo de pratica de determinado jogo, “enjoarem” de sua narrativa
ou mesmo desejarem experimentar o mais recente lancamento que chegou ao pais. A
experiéncia imersiva em jogos digitais é, portanto, preferida, ou pelo menos encontra
identificacdo com os anseios da época, em detrimento do mero consumo de produtos, o
que, por muito tempo, foi considerado atividade suficiente. Trata-se do que Campbell
determina como sendo a nova estrutura do consumo: “valoriza¢do de experiéncias auto-
ilusérias em detrimento das circunstincias objetivas de sele¢cdo, compra ou mesmo
utilizagdo real dos produtos” (ibid., p. 149).

A relag@o consumo e entretenimento também é explorada por Buselmeier (1985,
p. 39-44). Para o autor, o consumo de bens de entretenimento serviria como “valvula de
escape”, ou seja, alivio para o trabalho e ndo a satisfacdo da necessidade de
entretenimento propriamente dita. O lazer é, portanto, um “tempo para consumo”, o que

s6 confirma a discussdo anterior: “O lazer [...] ao invés de servir ao livre

" Foi realizada uma pesquisa de iniciacio cientifica intitulada “Corpo fisico versus corpo virtual”, em
2011, por alunos do 4° semestre do Curso de Comunicacdo Social — Publicidade e Propaganda, da
Universidade Nove de Julho - UNINOVE, sob orientacdo da autora desta Tese. Entre os resultados do
estudo foi possivel identificar que 71% dos jogadores ja gastaram dinheiro comprando possibilidades
oferecidas pelo jogo. A pesquisa qualitativa em questdo ndo € o argumento principal da Tese, mas um
instrumento sinalizador de tendéncias. O formuldrio encontra-se anexo.
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desenvolvimento dos individuos serve aos interesses por lucro de uma industria (de
lazer) em expansao” (ibid., p. 47).

Resgatando a andlise das semelhancas guardadas pelos games com relacdo a
defini¢do cldssica de jogo, é possivel apontar os elementos fantasiosos, geradores de
ilusdo, promovidos pelos jogos digitais. Apesar de algumas plataformas de games
reproduzirem elementos da vida ordindria, todos a transcendem, obedecendo a regras e
possibilidades exclusivas. Assim como os jogos tradicionais, os games diferenciam-se
do real herdado ao promoverem, conforme o autor, ‘“uma evasao da vida 'real' para uma
esfera tempordria de atividade com orientacdo préopria” (HUIZINGA, 2004, p. 11).

Trata-se do uso do lidico como artificio para a fuga da realidade concreta, ainda
que tal fuga represente somente uma escapadela, pois o imperativo de voltar ao mundo
fisico, a “séria rotina”, se faz presente. A essa fuga, Silverstone (2002, p. 115) encontra
tracos pueris e pondera: “Brincamos para deixar o mundo. Mas ndo € o mundo. E
retornamos”. A bem da verdade, a “seriedade” do mundo ordindrio € o que o caracteriza
principalmente como o ambiente fora do jogo: * Isso ndo é um game” (MCGONIGAL,
2011, p. 20, traducdo nossa)'* e, como consequéncia dessa condi¢do, estd a imposicdo
de comportamentos ditos apropriados e inapropriados a tal seriedade. Essas sdo as
regras do mundo ordindrio.

Ainda que passageira, a “evasdo do real” para o espago ficcional permite a
identificacdo de conceitos enraizados no senso comum, capazes de evidenciar a
existéncia de uma forte associacio entre ambos os espacos. E o caso do uso de
metédforas a partir do termo “‘jogador”. Referir-se a alguém como “jogador”, fora do
contexto propriamente dito dos games, confere-lhe uma caracterizagdo pejorativa, uma
vez que ocorre a livre associagdo com o universo dos jogos, nos quais “jogador” € quem
imersivo segue as regras impostas por uma determinada plataforma, mas tem como
unico intuito ser o vencedor (MCGONIGAL, 2011, p. 19). Da mesma forma, o uso da
expressao “fazer o jogo de alguém” remete a submissdo do sujeito a condi¢des impostas
por alguém ou por uma determinada ideologia que contraria sua indole. Nessa esteira,
Mcgonigal (ibidem) identifica o conceito de ‘“jogador” também associado a
manipulagdo, tentativa ou controle das agdes alheias para o bel-prazer do sujeito. A
manipulacdo nesse contexto remete ao participante do game que domina seu espectro a

partir do apertar de botdes do joystick.

4 Texto original: “This isn’t a game!” (MCGONIGAL, 2011, p. 20).
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A andlise ainda que superficial do uso popular dessas associagcdes propicia o
encontro da justificativa para tais, no universo dos proprios games. Na série de jogos
GTA, por exemplo, o jogador é representado pelo espectro chamado Niko Bellic, recém
chegado em Liberty City (cidade que faz alusdo a Nova York), que passa a trabalhar
para o primo Roman, ladrdo de carros e traficante conhecido. Ao cumprir variadas
missdes encomendadas pelo primo, Niko permite ao jogador que o algencial15 a
experiéncia de uma vida de crimes e violéncia. Longe das estratégias previamente
determinadas pela narrativa para o sucesso da missdo, o jogador pode “levar” Niko a
cometer outros delitos como bater em prostitutas, derrubar as compras de quem sai do
supermercado, atropelar transeuntes, assaltar lojas de departamento, matar policiais e
avancgar em alta velocidade destruindo cabines de peddgio. Tais agdes provavelmente
fogem a sua rotina e, a principio, ndo exigem a existéncia de nenhuma tendéncia
agressiva latente, nem ao menos revelam o jogador como possuidor de mau caréter.
Uma coisa é o mundo dos games, outra é o mundo ordinério. No primeiro, apesar da
existéncia de regras, como acontece com o segundo, é possivel verificar a “leveza”
prépria da brincadeira. O ambiente é de permissividade, de diversdo. L4 o dnico risco é
perder. E caso isso acontega, € s6 reiniciar o0 jogo.

O conhecimento desses limites espaciais e a liberdade de entrada e saida do jogo
sao considerados por McGonigal (2011, p. 21), como caracteristicas comuns a todos os
games, ainda que eles se distingam por formatos e géneros:

A participacdo voluntdria requer que todos os jogadores aceitem,
consciente e voluntariamente, a meta, as regras e o resultado. A
consciéncia estabelece uma base comum para que vdrias pessoas
joguem juntas. E a liberdade de entrar em um jogo, ou de abandona-
lo, garante que essa tarefa intencionalmente estressante e desafiadora
seja realizada na forma de uma atividade segura e agraddvel.
(MCGONIGAL, 2011, p. 21, tradugdo nossa).16

A adesdo ou ndo a narrativa do game € decisdo exclusiva dos jogadores, visto
que a existéncia da “obrigacdo” como elemento capaz de aproximar o jogo, do conceito

de “ndo-jogo”, conforme ja discutido. O ato de “deixar o jogo”, por sua vez, costuma

'3 O verbo agenciar designa, segundo Machado (2007, p. 212, grifo do autor), o ato de “experimentar um
evento como seu agente, como aquele que age dentro do evento e como o elemento em fun¢do do qual o
préprio evento ocorre”.

' Texto original: “Voluntary participation requires that everyone who is playing the game knowingly and
willingly accepts the goal, the rules, and the feedback. Knowingness establishes common ground for
multiple people to play together. And the freedom to enter or leave a game at will ensures that
intentionally stressful and challenging work is experienced as safe and pleasurable activity.”

(MCGONIGAL, 2011, p. 21).
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oferecer maior resisténcia ao jogador, dependo do grau de imersdo imposto pela
narrativa. Apesar de livre para decidir o momento de encerrar o tempo dedicado ao
game e passar a executar outras atividades, o jogador pode ser absorvido pela dinamica
a ponto de ndo desejar o seu término."”’

A caracteristica voluntdria dos games ja foi referenciada indiretamente no inicio
deste Capitulo para ilustrar o cardter desobrigatério da pritica do game e sua
consequente associacao com o tempo livre, salvo os casos de envolvimento profissional
de gamers. Entretanto, seu oportuno resgate aqui suscita a discussao acerca das demais
caracteristicas constituintes dos games, apontadas por McGonigal.

A segunda caracteristica € a existéncia de um objetivo em todo game. Em Search
and Destroy, uma das modalidades do Modern Warfare III, jogada em duplas de
competidores, por exemplo, um dos jogadores € incumbido de armar uma bomba no
territério do inimigo, enquanto ao parceiro cabe a protecdo para a conclusdo da missao
com éxito, dentro do tempo marcado por um crondometro disposto na tela. Nesse caso €
possivel visualizar o tnico mote do game, sem desconsiderar, € claro, o fim dltimo
representado pela conquista da vitéria da dupla. Entretanto, muitos games comportam
mais de um objetivo, sejam eles surgidos apds a conclusdo do primeiro ou a0 mesmo
tempo, dividindo a aten¢@o dos jogadores. Nesse dltimo caso, a op¢ao de cumprimento
de um objetivo em detrimento de outro implica em modificacdes drasticas na narrativa.

Além de considerar o objetivo como um norte, McGonigal (2011, p. 21), atribui-
lhe o poder de revestir o participante imersivo de um “senso de propdsito”. Entretanto,
alguns games sdo caracterizados essencialmente pela falta de propdsito é o caso dos
metaversos como a extinta plataforma Second Life. L4 o espectro construido pelo
jogador (desde a definicdo da cor da pele até a escolha dos acessdrios), quando pronto,
vagava pelos cendrios sem nenhuma razao declarada. O que em um primeiro momento
despertou a curiosidade generalizada de experimentacdo dos limites da plataforma e do
espectro, acabou provocando, com o tempo, a total desmotivacdo do jogadores.

A terceira caracteristica diz respeito as regras do jogo (ibidem). A pratica de ler
as regras antecipadamente € muitas vezes considerada dispensédvel entre jogadores.

Os jogadores ndo querem jogar o sistema. Querem jogar o jogo
eletronico. Querem explorar e aprender e melhorar. Eles estio se
voluntariando para realizar uma tarefa dificil e desnecessdria e

17 . . .. . ~ T . . .
A ideia de sentir-se “aprisionado” na imersdo do game serd discutida ainda neste Capitulo.
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preocupam-se genuinamente com o resultado de seu esforco.
(MCGONIGAL, 2011, p. 27, traducao nossa).18

Os participantes tendem a preferir “descobrir o game” durante a exploragdo de
sua dindmica, haja vista o carater intuitivo de muitos deles. Talvez as tnicas regras cujo
conhecimento prévio seja prioritario diz respeito aos comandos € suas respectivas
referéncias no joystick.

A quantidade exagerada de regras agrega complexidade demasiada a narrativa e
pode resultar em grau elevado de dificuldade para o alcance do objetivo proposto.
Nesses casos € bastante comum jogadores preferirem recorrer a videos postados na
internet por outros jogadores que conseguiram executar determinada acdo no game, ao
invés de retornarem ao menu inicial onde sdo propostas as regras.

Em determinado trecho do game Prototype 1I, o espectro Alex Mercer precisa
localizar e “consumir” o Dr. Samuel. “Consumir”, no game em questdo, designa a acao
de absorver o DNA de alguém ou alguma coisa e assumir sua forma. Entretanto, essa é
uma tarefa bastante dificil para quem nao conhece as regras do jogo e, portanto,
desconhece também todas as potencialidades de Alex. Em vista disso, € grande o acesso
aos videos de jogadores que ensinam o passo a passo para realizar esse feito.

N3ao seguir as regras torna o jogador merecedor de puni¢cdo. Em alguns games de
guerra, como o Modern Warfare III, € proibido matar integrantes do mesmo exército. E,
para evitar que isso aconteca, cada vez que um participante transgride essa regra, acaba
“morrendo” no jogo. A prética reiterada da transgressdo, mesmo que por engano, gera
antipatia no grupo de jogadores, que acabam evitando as batalhas nas quais o jogador
transgressor estd presente. Esse exemplo traz a tona uma regra imposta pelo sistema do
game, ‘“ndo matar companheiros de equipe”, que acaba quase sempre resultando em um
acordo ticito entre jogadores.

Para assegurar a permanéncia do jogador na busca do objetivo proposto pelo
game, diante da existéncia de muitas ou poucas regras, € que a quarta caracteristica se
faz relevante. Trata-se do que Mcgonigal (ibidem) denomina de feedback system. O
feedback system consiste em uma resposta do proprio jogo, em tempo real, com relagdo
a performance do jogador, permitindo que ele a acompanhe e melhore sua atuacio.

Nesse caso, barras de energia sdo exibidas informando a quantidade de energia

'® Original em inglés: “Gamers don’t want to play the system. Gamers want to play the game. They want
explore and learn and improve. They’re volunteering for unnecessary hard work and they genuinely care
about the outcome of their effort.” (MCGONIGAL, 2011, p. 27).
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disponivel para o espectro, ou a necessidade de providenciar a reposi¢do de estoque
urgentemente. Em Max Payne III, sempre que o jogador € alvejado por tiros acaba
perdendo sangue; no mesmo instante, um grafico revela o contetido vermelho deixando
seu corpo. O consumo de analgésicos encontrados em potes espalhados nos cendrios faz
a personagem recuperar seu estado de normalidade, e no grafico passa a figurar a nova

condicdo.

Fig. 02 — Gréfico barra de energia do game Max Payne III

Em Sleeping Dogs, o jogador agencia Wei Shen, um jovem chinés que precisa
destruir uma poderosa gangue chamada Triade, em Hong Kong. Cada vez que Wei
apanha ou é esfaqueado por um dos seguidores da gangue, um grafico na tela revela sua
perda de energia. Para sobreviver ele precisa tomar bebidas energéticas escondidas no
cendrio e atacar seus inimigos com golpes de Kung Fu.

Na série GTA, o sistema avisa quando o espectro estd em perimetro policial e
precisa fugir o mais rdpido possivel para ndao ser preso, além de certificar o
cumprimento das missdes a ele atribuidas. Em jogos esportivos como a série Fifa, de
futebol, os jogadores podem acompanhar na propria narrativa da partida o feedback do
jogo, além do placar fixo na tela, atualizando constantemente o nimero de gols de cada
time. Em Modern Warfare III, o retorno em tempo real propicia ao jogador acompanhar
a quantidade de suprimentos bélicos que porta durante as batalhas, permite conferir o
tipo de morte sofrido por colegas e inimigos (morte por granada, facada, queda etc.),

além de favorecer a cada jogador o conhecimento relativo ao nimero de inimigos
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exterminados por ele, de vezes em que foi assassinado e de vezes em que “prestou
assisténcia” (somente feriu um inimigo que acabou sendo exterminado por outro
soldado). Nesse game, a conferéncia desses grificos € essencial para a mudanga ou
manuten¢do de uma estratégia firmada no inicio do jogo. O Black Ops II, game de
guerra, lancado no Brasil em portugués, garante o feedback system principalmente na
locucdo em off que acontece ao longo do jogo. Frases como “Apaguem os inimigos, eles
nio podem saber de nds”, “Retomamos a lideranga”, “Perdemos a vantagem”, “Facam o
que for preciso para ter sucesso”, “Objetivo quase alcangado, ndo desista agora”,
“Estamos quase 14, esforce-se” e “Estamos vencendo essa luta” servem de incentivo aos
jogadores para apostarem na continuidade titica ou optarem pela mudanga urgente de
estratégia. H4 também o aviso de ataques aéreos inimigos: “Vante inimigo a caminho”.
Caso alcancem vitdria, a locu¢do parabeniza: *“ Senhores, essa foi cldssica!” ou ainda,
“Desempenho firme, bom trabalho”. Em caso de derrota, a dltima morte € reprisada em
camera lenta, sob o titulo “dltima cimera de morte™.

Os Tamagotchis, que fizeram sucesso no Brasil nos anos 90, sdo outros
excelentes exemplos de como o feedback system funciona. Esse “animalzinho de
estimacdo virtual” reclamava sempre que lhe faltava algo, obrigando o “dono” a
alimenta-lo, fazé-lo dormir ou simplesmente dar-lhe afeto atendendo a seu choro. A nao

verificacdo constante de tais informagdes levava a morte do “bichinho”.

Fig. 03 — Grafico que revela o perimetro policial no game GTA IV

O conhecido “game over”, aviso de término do game e a consagracdo do
campedo ou da equipe camped, bem como do perdedor ou da equipe perdedora sdao

componentes tradicionais do feedback system, presentes desde a década de 80 na
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estrutura da maioria dos jogos, salvo os games considerados infinitos ou sem ganhador,
a exemplo do Tetris.
A fim de dar continuidade a abordagem dos games, faz-se necessario discorrer sobre

sua abrangéncia social.
1.1 A gameficacdo do social

A sofisticagdo dos games e o estatuto de emblema de época conquistado
proporcionaram-lhes a capacidade de ultrapassar as fronteiras do entretenimento e
ganhar novas instancias sociais.

Esses jogos comecgaram a ser percebidos pela publicidade, por exemplo, como
uma maneira de atrair uma geracao de nativos digitais mais a vontade com advergames
que com anuncios tradicionais'®. Os advergames nasceram justamente da fusdo do
termo em inglés advertise (propaganda) com game, e podem ser entendidos
principalmente como ferramentas da comunicacdo mercadolégica que servem as
estratégias de promo¢do de marcas e produtos através da dindmica de jogos. Nas
eleicdes de 2012, no Brasil, a ferramenta em questdo foi utilizada pela primeira vez na
campanha politica de um candidato 2 prefeitura da cidade de Sdo Paulo.” Essa mistura
entre publicidade e jogo de computador trabalha a inclinagdo natural do perfil do
consumidor da época cibercultural, que gosta de se sentir participante do processo de
entrega dos produtos e servicos. Estd também relacionada a exploracao intensificada do
lddico, que ha muito tempo tem sido recurso publicitdrio, mas em menor escala.

Ha também casos de montadoras de automdveis que optaram por divulgar suas
marcas em games de corrida. Para tanto, oferecem aos jogadores a oportunidade de
escolher perfeitas réplicas digitais de seus carros. Nas edicdes do game Forza, por
exemplo, além de poder escolher entre as marcas de carros de sua preferéncia, o jogador

ainda pode customizd-lo como adesivos, cores e pecas adicionais. Em Virtual Academy,

' A bem da verdade, os advergames remotam os anos 80. Na ocasido, a promocdo de langamento do
Atari 2600 arriscou o mix de jogos e propaganda. Ainda assim os advergames podem ser considerados
préticas atuais, considerando o nimero expressivo de suas apari¢cdes nas campanhas mais recentes.

O advergame em questio era uma parédia do game Ungry Birds, como parte da campanha do
candidato José Serra, do partido PSDB. No game, os interessados poderiam ajudar os integrantes do PT,
partido do concorrente Fernando Hadaad, a destruir Sdo Paulo, aos moldes da destruicdo provocada pelos
passaros da versdo original. Uma liminar na justica exigiu a retirada do advergame da pdgina do partido
na rede social Facebook, antes do término da campanha. Disponivel em:< http://gl.globo.com/sao-
paulo/eleicoes/2012/noticia/2012/10/jogo-angry-haddad-e-tirado-do-ar-apos-serra-ser-acionado-na-
justica.html>.

95



Ferrari Challeng e Ferrari: the race experience, é possivel competir com outros
jogadores em um dos carros da Ferrari, como o de Férmula 1. No Renault Truck
Racing, como o préprio nome permite deduzir, a corrida € disputada envolvendo

caminhdes dessa marca. 2!
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Fig. 04 - Corrida multiplayer do game Forza 4

O sucesso dos games estd refletido também nas campanhas publicitarias que
tracaram como estratégia a incorporagdo de personagens de jogos bastante conhecidos
em promocdes, como adotado pela campanha da PepsiCo, veiculada no segundo
semestre de 2012, na qual os consumidores que juntasse pontos na compra de produtos
de suas submarcas e acrescentassem uma determinada quantia em dinheiro, poderiam
trocd-los nos pontos de venda por Ungry Birds de peldcia.”> Os Ungry Birds fizeram
sucesso nos games (aplicativos) da empresa Rovio, inicialmente desenvolvidos para
tablets e celulares.

O cinema, da mesma forma, vem experimentando h4 muito tempo com os games,
a troca de linguagens, possibilitada gracas aos avancos da computacdo grifica.”” A
dinamicidade dos jogos tem sido adaptada ou servido de inspiragdo constante, como

exemplo podem ser citadas producdes como Lara Croft Tomb Raider (2001), Mortal

! Disponivel em: < http://tecmundo.com.br/como-fazer/32611-8-jogos-criados-por-empresas-
automobilisticas.htm>.

2 A campanha “PepsiCo da 1 milhdo de Angry Birds” estd disponivel em: <http://exame.abril.com.br/
marketing/noticias/pepsico-da-1-milhao-de-angry-birds-de-pelucia-em-promocao>.

z Santaella, em painel do 4° Semindrio Internacional Rumos Jornalismo Cultural, realizado em dezembro
de 2012, classificou o game como cinema interativo, 0 que reitera a conversa existente entre essas
linguagens (cf. RUMOS, 2012).
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Kombat (1995), Doom (2005), BloodRayne (2006), Resident Evil (2002), Street Fighter
(2009) e House of Dead (2003), Max Payne (2008). E possivel encontrar também
pequenas referéncias aos games em trechos de filmes, € o caso do The Beach, no qual
Richard, interpretado por Leonardo DiCaprio (2000), vé-se atordoado pela soliddo do
exilio numa praia secreta, habitada por cultivadores de maconha e uma comunidade que
protege o lugar de eventuais intrusos. No auge de sua confusdo mental, a personagem
comega a imaginar-se no interior de um game de aventura, no qual, precisa se defender
dos obstaculos impostos pela selva e por inimigos que cruzam seu caminho. Nesse
trecho do filme em questdo, a linguagem dos games traduz o estado de transe no qual se
encontra Richard.

Os quadrinhos também tém migrado para os games. Em 2012, o filme The
Avengers reuniu em um sé filme diferentes herdis de histérias em quadrinhos (HQ) da
Editora Marvel, o resultado surpreendeu as bilheterias dos cinemas e os herdis
rapidamente migraram para o universo dos games, conservando 0 mesmo Sucesso na
nova linguagem. Antes disso, as tramas que envolvem outro personagem, o homem
morcego Batman, também advindo das HQs, ja experimentava a linguagem dos jogos,

com sucesso em todas as edicoes.

Fig. 05 - A migracdo The Avengers para a linguagem dos games.
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Uma leitura mais atenta desse cendrio evidencia o alcance dos games além das
intertextualidades aqui referenciadas. Nem € preciso continuar a explorar a fic¢do. Basta
verificar o quanto a dindmica dos games faz cada vez mais parte do mundo ordindrio.
Assim como muitos equipamentos eletronicos, montadoras de automdveis t€ém apostado
na ado¢do da linguagem dos games para a construcao de carros que fazem motoristas e
passageiros experienciarem sensagdes similares a de jogadores imersivos, gracas a
presenca de computador de bordo, conexdao 4G, wi fi, integracao dos sistemas de
controle da regulagem de bancos, controle do radio e monitoramento, aplicativo que se
encarrega de ler o email do motorista, programa capaz de apontar os postos de
combustivel, monitorar as revisdes do veiculo e condi¢des de uso do carro, cameras de
controle de trafego com rotas de GPS.

A medicina também soube absorver os games. Desde a introducdo das técnicas
de virtualizacdo, ja discutidas no Capitulo I desta Tese, até o aperfeicoamento dos
treinamentos de residentes a realizacdo de cirurgias através de equipamentos de
simulacdo. Numa tela, é possivel demonstrar mutagdes de virus como o Influenza (virus
da gripe), na tentativa de sobreviver ao desenvolvimento das vacinas ou ainda recriar de
forma animada o ataque do virus da AIDS a células do corpo humano, o que faz lembrar
a dinamica de games classicos como Pacman.

Na interseccao entre games e Ciéncias da Saide também podem ser citadas as
praticas de uso da tecnologia Kinect para o tratamento fisioterdpico de pacientes em
recuperagdo de acidentes resultantes em alguma paralisia ou lesdes
musculoesqueléticas, além dos casos de derrame. Tal tecnologia de game, conforme ja
mencionado no Capitulo anterior, dispensa o uso de joystick e mesmo a necessidade do
toque, exigindo a movimentacdo do corpo para a ativacdo de comandos da tela.
Imersivo no game, o paciente esforca-se para executar os movimentos das personagens
e acaba estimulando tanto sua musculatura, quanto seu equilibrio, coordenagdo motora e
o funcionamento de seu cérebro.”* Talvez a principal contribui¢io desta tecnologia seja
a capacidade de “extrair” o paciente do ambiente hospitalar ou da clinica de fisioterapia
onde se encontra e o envolver na imersao em uma nova realidade, muito mais atraente.

A prépria histéria das guerras ja conta com o atravessamento das técnicas

proprias dos games. A Guerra do Golfo, em 1990, por exemplo, ficou associada aos

** Disponivel em:< http:/blog.institutosuperar.com.br/2011/04/xbox-kinect-e-utilizado-para-reabilitacao-
na-fisioterapia/>.
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jogos digitais pelo uso de bombas inteligentes guiadas a laser e armas de alta tecnologia.
Da mesma forma, graficos de games foram utilizados para a compreensdo dos civis
sobre o que estava acontecendo.

Ha também casos de inclusao de games no treinamento de soldados para guerras:

Battlezone foi modificado pelo Exército dos Estados Unidos para uso
em treinamentos com o blindado de batalha Bradley; o Doom foi
modificado pelo Corpo de Fuzileiros Navais dos Estados Unidos para
atrair novos recrutas; o Counter-Strike, da Valve, foi usado pelo
governo chinés para testar taticas antiterroristas da Policia Popular
Armada. Nao se sabe ao certo se esses jogos eletronicos realmente
aprimoram a competéncia de luta, mas ndo h4 dividas de que jogos de
atirar treinam seus jogadores para absorver e reagir a uma quantidade
incompreensivel de informacdes, em situacdes de grande tensdo
(ainda que simulada). (BISSEL, 2010, p. 132, tradu¢do nossa).25

O préximo Capitulo promoverd maior folego a discussdo entre a linha t€nue entre
0s games € as guerras, no contexto do género wargame. Enquanto isso, € preciso dar
continuidade a discussao acerca da influéncia dos games na cultura atual.

As préprias relagdes sociais guardam muito dos tragos dos games. Aqui, nao se
trata da maneira como os games fomentam tais relacdes no interior de suas plataformas,
pois esse assunto serd discutido mais adiante, ainda neste Capitulo. Trata-se mais
precisamente da similitude de sua dindmica com o modo como os relacionamentos se
processam na época atual. Para essa abordagem € oportuno ressaltar que a época
contemporanea, a saber, a Cibercultura, ¢ um braco da Pés-modernidade e, portanto,
reserva caracteristicas dessa procedéncia. Tais peculiaridades de época, como a fluidez,
a efemeridade e o hedonismo, como nao poderiam deixar de ser, sao refletidas nas
relacdes sociais, dai a semelhanca com elementos encontrados nas narrativas dos games,
aqui apresentados como emblema da prépria Cibercultura. Os games também sdo
fluidos, efémeros e fontes de prazer.

Organizagdes, por sua vez, tém recorrido a dinamica dos games justamente
porque perceberam os beneficios produzidos por esse tipo de jogo para o
aprimoramento de seus negdcios. A principal motivacdo € apontada em pesquisas

recentes que revelam o alto indice de estresse no mundo, sendo o Brasil o segundo pais

» Texto original: “Battlezone was modded by the US Army as a Bradley armored fighting vehicle trainer;
Doom was modded by the US Marine Corps to attract new recruits; Valve’s Counter-Strike was used by
the Chinese government to test the antiterrorist tactics of the People’s Armed Police. Whether these
games enhance actual fighting competence is doubtful, but there to absorb and react to incomprehensible
amounts of incoming information under great (though simulated) duress.” (BISSEL, 2010, p. 132).
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com cidaddos mais estressados. Similar e tdo frequente quanto essa patologia € o
diagndstico na classe trabalhadora da existéncia da Sindrome de Burn Out:

De cada dez trabalhadores, trés pelos menos sofrem da chamada
sindrome de Burn Out, esgotamento mental intenso causado por
pressdes no ambiente profissional. [...] Os sintomas fisicos do Burn
Out si3o dores de cabega, distirbio no sono, dores musculares,
problemas gastrointestinais, consumo de dlcool ou drogas, pressdao
arterial elevada e alteragdes na libido. Emocionalmente, a pessoa se
sente esgotada, com falta de sensibilidade, sentimento de
incapacidade, descompromisso, falta de emocgdes, depressdao por
desilusdo e perda de ideais.”

Tais sintomas de Burn Out levam os funciondrios ao afastamento de suas tarefas
ou, a0 menos, a geracdo de resultados negativos, se comparados ao que a organizagao
estabelece inicialmente como ideais. Com relagdo ao estresse, € oportuno lembrar,
conforme mencionado no inicio deste Capitulo, a existéncia dos tipos positivo e
negativo; o desejado e o rejeitado pelo corpo. Logicamente € sobre o segundo que recai
toda a critica.

O estresse negativo e demais patologias que t€ém se manifestado como objeto de
preocupacdo do quadro social, traduz exatamente a forma como a maioria dos
brasileiros lida com suas obrigacdes didrias de trabalho. Essa condi¢do obrigatéria do
trabalho, haja vista a necessidade de suprir gastos mensais basicos, ja se impde a sua
propria apreciacao. Além disso, um conjunto de razdes e emogdes, que serdo discutidos
ainda nesse topico, alimentam essa rejei¢do, o primeiro deles é a compreensao do tempo
dedicado ao trabalho como tempo roubado do lazer.

A aplicacdo da metodologia similar a dos games no ambiente organizacional tem
proporcionado o aprimoramento de dreas como marketing, recursos humanos,
produtividade, sustentabilidade, treinamento e relacionamento com o consumidor. Para
tanto, organizacOes passaram a atrelar a rotina de seus negdcios, acdes como a
valoriza¢do do lddico, da meritocracia e o senso de colaboracdo, agregando as suas
tarefas as caracteristicas vistas no topico anterior deste Capitulo, como presentes em
todos os games.

A valorizagdo do luidico pode ser entendida como estratégia presente na
transformacdo de atividades mondtonas e rotineiras em divertidas e excitantes, a fim de

mudar a¢des e comportamentos. A meritocracia, por sua vez, baseia-se na ideia de que

% A pesquisa foi realizada em outubro de 2012, pela International Stress Management Association e
divulgada pelo jornal O Estado de Sao Paulo online. Disponivel em:<http://noticias.r7.com/saude/brasil-
e-segundo-pais-com-maior-nivel-de-estresse-do-mundo-mostra-pesquisa-04102012>.
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as pessoas em geral sdo criadas a base de estimulos seguidos de recompensas e que se
comportam muito bem dentro dessa l6gica. No ambiente de trabalho a recompensa nao
se limita ao aumento do saldrio, como se poderia acreditar, mas principalmente pelo
reconhecimento do mérito de cada funciondrio.

Nos games, cujas técnicas servem como modelo a ser seguido pelas
organizacdes, o reconhecimento do mérito do jogador se dd fundamentalmente pela
“mudanca de fase” ou pelo recebimento de vantagens competitivas. Em Modern
Warfare III, os jogadores soldados sdao presenteados com insignias a medida que matam
mais inimigos, superam a marca pré-estabelecida de oponentes mortos com tiros na
cabeca etc. Ostentar essas condecoragdes proximas aos seus nomes representa uma
demonstracdo de seu poder no jogo. O exterminio de um nimero considerdvel de
inimigos sem que o soldado seja atingido, garante-lhe uma série de vantagens como o
direito de disparar um missil controlado de maneira remota ou o recebimento de um
care package repleto de muni¢do jogado de um helicéptero em pleno campo de batalha.
O game Black Ops I, por sua vez, também confere insignias como “estraga festas”, ao
soldado que cumpre uma meta de mortes estipulada previamente e ao “vingador”,
combatente que se vinga de um inimigo que o feriu anteriormente. As insignias passam
a servir como moeda de troca por armamentos e habilidades especiais, como “peso
leve”, que impede que a aproximag¢do do soldado seja percebida pelo inimigo e
“condicionamento maximo”, que confere ao espectro a capacidade de correr mais rapido
que os oponentes.

Nos ambientes organizacionais, ao contrdrio dos games, os funciondrios
dificilmente veem seus méritos reconhecidos na rotina didria de cumprimento de suas
tarefas, o que tende a provocar a desmotivacdo. McGonigal (2011, p. 29) acrescenta a
esse quadro organizacional o ressentimento do funciondrio que ndo tem o
reconhecimento de seus esforcos. Ele se sente subutilizado, ndo apreciado pela
instituicao, além de reconhecer-se como alguém sem poder.

Com relacdo ao senso de colaboragcdo, os games tém muito a ensinar as
organizacdes. Quando a palavra “colaborador” sai da esfera do discurso e passa a fazer
parte das organizacOes, os funciondrios passam a se sentir responsaveis e
principalmente parte dos resultados alcancados pela instituicdo. Do contrdrio, a
desmotivacdo € reforcada por parte das chefias. Ao invés de os funciondrios

“colaboradores” se sentirem absorvidos e otimistas com relagdo ao exercicio de sua
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funcdo, somente se vem depressivos e estressados: “Estamos desperdicando nossa vida"
(ibidem, tradugdo nossa).”’

A colaboragdo, nem para o game, nem para uma empresa representa a certeza da
vitéria (seja de uma batalha, seja nos negdcios), mas basta a existéncia do senso de
colaboracdo para que jogadores e funciondrios se encontrem envolvidos em funcio de
um objetivo. No que se refere aos games, “ganhar” ndo é exatamente uma necessidade,
ha games em que ndo se pode ganhar, sdo os jogos dito infinitos, como exemplo pode
ser citado o cldssico Tetris (ibid., p. 23), conforme referido anteriormente na discussao
acerca de os objetivos dos jogos digitais.

Paralelamente a tendéncia de as organizacdes absorverem o game como recurso
capaz de tornar seus negdcios mais atraentes para seus publicos, variados institutos
passaram a oferecer cursos com a promessa de ajudar tais organizacdes a otimizarem
essa associacdo com o lidico, uma prova do potencial dos games como entretenimento
dominante desse século, haja vista suas poderosas técnicas de motivacdo de
comportamentos. Como exemplo, € possivel citar o curso online gratuito oferecido pela
Universidade da Pensilvania, no segundo semestre de 2012, intitulado Gamification.
“Gamification” é o termo em inglés, que designa a “aplicacdo de elementos de jogo e
técnicas de design de jogos digitais para resolucdo de problemas fora do universo dos
games, como desafios de negécios e de impacto social”.*® O neologismo “gameficacdo”
utilizado como titulo deste topico faz alusido ao termo gamification, haja vista a mesma
inteng¢do de referéncia ao extravasamento do game para outras esferas, além de seu
fundamento.

E, como ndo poderia deixar de ser, o campo académico também incorporou os
estudos dos jogos digitais para, primeiro, compreender o fendmeno e, s6 a partir de
entdo, atender corretamente as demandas do mercado, prova disso é o aparecimento de
um ndmero relevante de cursos de formacgado especifica lato e stricto sensu, assim como
monografias, dissertacoes e teses com essa tematica.

Neste ponto, importa a esse estudo o deslocamento da discussdo para o universo

de maior interesse, a dindmica da imersao propriamente dita nos games.

7 Original em inglés: “We are wasting our lives”. (MCGONIGAL, 2011, p. 29).

2 0 curso a distancia, oferecido pela Universidade da Pensilvinia, foi ministrado Kevin Werbach,
especialista em negdcios e politicas piiblicas na cibercultura. E Professor Associado de Estudos Juridicos
da Universidade. O acesso aos interessados foi garantido através da senha de inscricdo durante sua
durag@o. A péagina destinada ao acesso s6 permanece online durante o tempo de permanéncia do Curso,
que se repetiu no inicio de 2013. Disponivel em: < https://www.coursera.org/#course/gamification.>.
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1.2 O jogador bunkerizado

Este Capitulo ji4 mencionou o quanto a indudstria soube aproveitar a
popularizacdo dos games e o quanto designers ousaram no desenvolvimento de cendrios
com interfaces graficas futuristas ou perfeitamente andlogas ao mundo off-line, bem
como, trouxe a baila e a sofisticacdo das narrativas e criacdo de personagens cada vez
mais verossimeis, cuja riqueza de detalhes ofertados as conferem mais que “um carater
pseudo concreto e pseudo-palpdvel”, defendido por Quéau (1993, 98), na verdade,
proporcionam ao jogador a certeza de ser, possuir ou estar entre tais entidades. Da
mesma forma, as técnicas sofisticadas de agenciamento de espectros em narrativas
envolventes passaram a fomentar o assujeitamento do participante, a ponto de dar-lhe a
“impressao de experimentar a histéria como alguém que faz parte dela, e ndo como um
observador externo” (MACHADO, 2007, p. 223).

A bem da verdade, o real entendimento do aprisionamento caracteristico pela
imersao nos games depende, em primeiro lugar, da compreensao de sua fundamentagao:
entretenimento condicionado a imersdao no tempo real. Muito foi discutido com relagcdo
a imersao no tempo da tecnologia, bem como a imersd@o no proprio tempo corrente, no
Capitulo anterior. Na ocasido, as duas imersdes temporais foram abordadas tanto pela
caracteristica incondicional da segunda, quanto pelo poder de suspensdao do tempo
ordindrio, peculiar a primeira. Tal reflexdo permite a este tOpico conferir a imersao nos
games a mesma designagdo de apartamento do tempo real herdado, além de acrescentar
a tal experiéncia uma nova designacao, a de apartamento do espago ordindrio, uma vez
que a suspensio no tempo pressupde um novo tratamento do espago.

Isso se explica pelo fato de o jogador que se submete a dinamica dos games
encontrar-se aprisionado nesse ambiente. L4 ele se depara com narrativas que vao desde
as mais intensas, cuja rapidez, atencdo e resposta motora fazem a diferenga entre a
vitéria e a derrota, as mais intelectuais, cujos rumos da narrativa dependem
exclusivamente de decisdes estratégicas tomadas pelo préprio participante. E relevante
observar que a adogio do termo “aprisiona”, no inicio deste paragrafo, nio é impune. E
o que melhor figurativiza a imersdao nesses ambientes lddicos. Trata-se de uma
“escravidao voluntdria”, na qual o participante predisposto sofre a0 mesmo tempo a
perda do controle do tempo ordindrio de permanéncia na narrativa e a transferéncia para

os cendrios ofertados. O que se justifica primeiro, conforme também ja discutido, pelo
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fato de o tempo falso, proposto pela tecnologia ser capaz de suspender e subordinar o
tempo real herdado. Em segundo, sob pena de repeticao, pela possibilidade contida em
alguns games de promover o deslocamento espacial potencial do jogador. Da cadeira
em frenta a tela, para algum cendrio interfaceado pela tela. Obviamente, tal
deslocamento se precipita no nivel da presentacdo espectral.

Outra caracteristica da experiéncia imersiva nos games diz respeito ao seu carater
individual. Tanto os jogos que envolvem varios usudrios em fun¢do de um objetivo
comum, quanto os que propdem uma disputa entre varios participantes envolvidos e
mesmo aqueles que envolvem apenas um jogador, todos dispensam “alteridades de
carne” e adotam representacdes digitais de jogadores distantes ou dispostos numa
mesma sala. O “ponto de existéncia” (KERCKHOVE, 2009, p. 196) de cada
participante passa a ser o que realmente importa no ambiente virtual. Tal ponto carrega
em poténcia tudo o que o jogador representa ou comeca a representar a medida que
agencia um espectro dotado de poderes peculiares.

E nesse isolamento que cada jogador se bunkeriza, ou melhor, é bunkerizado. O
conceito de bunker, apresentado por Trivinho (2007, p. 309), tem origem militar; refere-
se aos redutos de defesa e ataque, espécie de barricada. Entretanto, ¢ empregado pelo
autor, mais precisamente se referindo ao bunker glocal, como préprio da cibercultura,
época responsdvel e a0 mesmo tempo caracterizada por uma “civilizagdo bunker”, ou
seja, uma civilizacdo marcada pelo entrincheiramento social ou imaginario ao qual os
sujeitos se “submetem” quando se cercam de tecnologias como o celular, o computador
conectado a internet, seus periféricos e - 0 que mais interessa este texto - a plataforma
de um jogo,” e 14 permanecem como que protegidos de outros, suas alteridades
concretas e a vida ordindria.

O sujeito, assim tecnologicamente “rodeado” como uma arquitetura
minima e glacialmente rdstica a lhe fazer cerco justamente para
melhor resguardd-lo de ameacas exdgenas, vé-se realmente
autocartografado numa redoma (em geral invisivel a si-préprio) cujo
ponto capital (o seu lugar como sujeito interativo) &, por assim dizer,
percebido, ao mesmo tempo, como relativamente sitiado por quem
observa o cendrio de fora. (TRIVINHO, 2007, p. 310).

Dessa forma, mundos virtuais ofertados pelos games passam a ser tao relevantes
quanto o mundo ordindrio e o jogador desenvolve o habito de dividir seu tempo na

imersdo entre esses mundos. O que somente enfatiza a relevancia da imersdo em jogos

29 . ~ . S
Para a discussdo em curso o conceito de bunker glocal foi limitado ao contexto de games.
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em rede, haja vista sua capacidade de condenar o mundo real herdado a uma mera
opcao.

Ainda no contexto da bunkerizacdo de jogadores imersivos, é preciso ressaltar o
quanto tal condicdo pode ser aparentemente camuflada pelas possibilidades de
socializacdo conferidas por certas plataformas de games. Para essa reflexdo, é
interessante trazer a baila a opinido defendida por Ascott que, apesar de ndo estabelecer
relacdo com a temdtica dos jogos digitais, servird como trampolim para a nova
abordagem a ser realizada neste topico.

O autor em questdo estabelece analogia entre o comportamento imersivo
bunkerizado imposto aos cibernautas, € a convivéncia de sujeitos em ruas passivas, uma
vez que a internet promoveria a aproximagdo das pessoas em torno de pequenas
distracdes e imaginagdo: “Nada é mais humano, acolhedor e jovial do que um bando de
crian¢as despreocupadas na internet” (ASCOTT, 2002, p. 34). A bem da verdade, essa
comparagdo ingénua olvida a individualizagdo e o apartamento, j4 mencionados como
estado dos sujeitos submetidos ao bunker, além de ignorar certas probleméticas
suscitadas pelas sensacdes de anonimato e, em certos casos, de impunidade,
conquistadas pela atuagdo em rede, ingredientes dos cibercrimes. Por outro lado, suscita
a ressignificacdo do conceito de “proximidade” na cibercultura, ao fazer menc¢do ao
“encontro” de cibernautas possibilitado pelas redes digitais conectivas.™

E certo que esse tipo de sociabilidade restringe-se ao préprio bunker, ou melhor,
faz uso dessa configuracdo de trincheira imagindria tecnoldgica para se estabelecer. E €
exatamente nesse ponto que os games encontram congruéncia, pois a plataforma de
certos jogos multijogadores também € percebida pelos participantes como um “ponto de
encontro”. Trata-se, portanto, de um encontro que garante aos envolvidos a interagao
bunketizada, ainda que separados espacialmente e ou dispostos fisicamente um ao lado
do outro.

O ponto de encontro proporcionado pelos games é um dos motes da discussdo de
Greenfield (1988, p. 85-86) em “O desenvolvimento do raciocinio na era da eletronica”,
obra na qual relata a aplicagao da pesquisa “Os videogames viciam?”, realizada por
David Brooks junto a 973 frequentadores de casas de fliperama na Califérnia. Segundo

dados do estudo, os jogadores, embora passem um periodo considerdvel nas casas de

30 . . . . L

Na pesquisa “Corpo fisico versus corpo virtual”, cujo formuldrio encontra-se anexo, 70 % dos gamers
entrevistados declararam incentivar outros a jogar. Tal dado, ndo tem base cientifica, mas sinaliza o
sentido de “encontro” na época cibercultural.
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jogos, dedicam a maior parte desse tempo ao contato social, ndo propriamente a pratica
dos jogos. Nesse caso, € preciso compreender que o contato entre os jogadores em
questdo, embora ndo se restrinja ao ambiente digital dos games, permanece
bunkerizado. Nao ha tempo real, mas ainda ha bunker. Isso se explica pelo fato de o
encontro limitar-se aos dominios das casas de jogos, um reduto fechado controlado,
autoprotegido. 3
O avanco tecnolégico da estrutura das plataformas de games e de consoles, como
Xbox e Playstation, garantiu pontos de encontros que fundem diferentes representacdes
e presentacOes espectrais de jogadores. Além da mais comum forma de “presentacdao”
(TRIVINHO, 2007, p. 345) feita por um corpo digital, hd a opcdo pela representacdo
através da escrita e ou da fala. Tais recursos permitem que participantes conversem
entre si oralmente em tempo real, mandem mensagens de texto € ou gravem breves
mensagens de voz, enquanto jogam. Os contatos se dao entre sujeitos que se conhecem
na vida ordindria, ou foram familiarizados pela presenca constante na rede.” Dessa
forma, eles podem tecer comentdrios sobre o jogo, criticar e ou elogiar a atuagdo dos
companheiros de equipe, combinar estratégias de atuacdo etc. Esses dltimos exemplos
ilustram a distribuicdo do “ponto de existéncia” de cada participante (assunto ji
referenciado neste tépico), afinal, a formacdo espectral também encontra na forma
verbo visual e escrita “a modulacdo da existéncia” (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 209)
do jogador. O corpo fisico cede espaco a multiplas representacdes espectrais, o que
pode ser chamado de representacao espectral distribuida.
Em games de guerra como o Modern Warfare III e o Black Ops II, € interessante
observar a representacdo espectral distribuida principalmente no instante em que um
espectro corporificado € alvejado por um projétil. O jogador que o agencia geralmente

solta um grito, como se seu corpo fisico realmente tivesse sido atingido. O atirador, por

*! Segundo Greenfield (1988, p. 86), o tempo maior dedicado ao encontro de jogadores nos fliperamas
californianos, em detrimento do tempo dedicado ao jogo propriamente dito, extrai dos games o “padrao
viciador”. O autor acredita que a televisdo possa ser mais capaz de viciar que o game, haja vista a menor
sociabilidade proporcionada pelo o ritual de assistir a televisdo.

2 Em pesquisa de iniciacio cientifica intitulada “Corpo fisico versus corpo virtual”, realizada por alunos
do 4° semestre do Curso de Comunicag¢do Social — Publicidade e Propaganda, da Universidade Nove de
Julho - UNINOVE, no ano de 2011, junto a 95 gamers de 18 a 35 anos, sob orientacdio da autora desta
Tese, descobriu-se que 82% dos entrevistados nunca encontraram fisicamente alguém que conheceram no
game. O que salienta a significagdo social do game como ponto de encontro espectral, haja vista o
relacionamento entre espectros dispensar o encontro presencial. Tal formuldrio de pesquisa encontra-se
anexo. O resultado ndo cientifico serviu como medida cognitiva en passant do universo dos games, nao
teve como interesse fundamental discutir a temdtica da percepgao.
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sua vez, vangloria-se de seu feito: “Bem na cabeca!”. Tais reacdes aqui exemplificadas
ilustram presentacdes espectrais verbais, haja vista o distanciamento entre os jogadores.

Ainda com relacdo a discussdo acerca do “ponto de encontro”, outras formas de o
game ser assim percebido sdo apontadas por McGonigal (2011, p. 273), mais
precisamente no que se refere a plataforma Xbox. O que vai ao encontro do interesse
desta Tese, haja vista os jogos analisados no préoximo Capitulo serem compativeis com
esse console. Segundo a autora, a forma fundamental de encontro se instaura pela
conexao existente entre os jogadores na “/ive” Xbox, cuja semelhanga com uma intranet
ja foi realizada neste estudo. Quando imerso na “/ive” o jogador consegue saber o que
seus amigos estdo jogando e os jogos que eles possuem instalados na biblioteca do
console. E possivel saber também informacdes sobre o registro dos resultados dos jogos
dos amigos. Tais recursos contribuem para a escolha de melhores parceiros e para a
realizacdo de convites para adentrar em determinados jogos.

Apés a reflexdo acerca da imersio em ambientes ludicos interativos, sua
intensidade e facilidade de encantamento, é prudente um olhar analitico sobre os
possiveis acidentes desse processo, haja vista os games formarem o ambiente lidico que

representa mais assertivamente as caracteristicas da época em voga.

1.3 Acidentes da imersao interativa

O conceito de acidente € usado por Virilio (1999, p. 137) para designar as
consequéncias tragicas decorrentes do advento dos meios de comunicagdo, ou melhor,
“provocadas por eles”, uma vez que tais consequéncias ndo sdo apresentadas como
meras fatalidades. Para o autor, todo meio carrega o germe de seu acidente. As redes
digitais de conexdo estdo nesse bojo. A reflexdo acerca da imersao em games adotard o
conceito de acidente para discutir os resultados naturais dessa pratica bunkerizada.

Quéau (1993, p. 99) percebe a possibilidade de a imersao no virtual tornar-se “o
novo 6pio do povo”, em analogia a maxima “A religido € o 6pio do povo”, proferida por
Karl Marx, em 1844. Para Quéau, o virtual, provoca alucina¢gdes de um real falso que
preenche a sociedade ociosa ao servir de refigio do verdadeiro real, sendo também um
artificio de controle social (ibid., p. 97). Nesse sentido, ao virtual caberia 0 mesmo

poder alienante conferido por Marx a religido.
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Guardadas as devidas propor¢des, estudos cientificos recentes realizados por
pesquisadores das Universidades de Harvard e Princeton™ revelaram o teor viciante
contido na experiéncia no e do ciberespaco. A imersao nesse ambiente e a consequente
execugdo de comandos interativos em tempo real provocam a liberagao no corpo de um
neurotransmissor denominado dopamina. Trata-se de um componente quimico
associado ao exercicio de atividades prazerosas. O mesmo acontece durante o sexo, com
a ingestao de drogas e na pratica de esportes arriscados.

Kerckhove explica a intensidade da disposi¢ao imersiva em questdo, em analogia
aos sentidos humanos. O “toque humano” da tela clama por aten¢do e invoca a visdo do
cibernauta como se para ele ndo restasse alternativas:

Qualquer momento no écran atrai a nossa atengdo tdo
automaticamente como se alguém nos tivesse tocado. Os nossos olhos
sdo atraidos pelo ecrd como o ferro por um imda. (KERCKHOVE,
2009, p. 39).

Os sujeitos que passam horas continuas em frente ao computador ou dispositivos
moveis conectados a internet sdo considerados “onlineholics”. Nos EUA, 10% dos
cibernautas sdo dependentes de seus acessos a rede. Segundo profissionais da satide
mental, eles sofrem de “desordem de dependéncia da internet”. Mas ha controvérsias.
Outros profissionais consideram o vicio pelo uso intensivo da internet como a “doenca
da moda”, ndo atribuindo muita importancia ao fendmeno, que estaria diretamente
ligado a depressdo e ansiedade. De qualquer forma, centros de reabilitacio tém crescido
significativamente no pais. Em Peoria (Illinois), mais precisamente no Hospital Proctor,
existe um programa de internacao hospitalar que propde terapias de grupo (KERSHAW,
2005). Nessa medida, Quéau (1993, p. 98-99) percebe a imersdo excessiva no
ciberespaco como também desencadeadora do processo de esquisofrenizagdo.

Quando se trata de vicios na internet, os games se enquadram entre os viloes,
despertando a preocupacdo principalmente de pais de adolescentes e de instituicdes
educacionais como um todo, pois, em determinados casos, esse tipo de dependéncia
atinge a equivaléncia destrutiva do alcoolismo e das drogas.”* As variacdes de nivel de
dopamina no sistema nervoso central sdo determinantes da vontade (grau leve ou

moderado) ou da fissura (grau exagerado, que foge ao controle) de jogar. Hi também a

3 Os experimentos foram divulgados na revista W. (2010, p. 43-44).

** 0 vicio nos games é também discutido no artigo “O Homo sacer como acidente da cultura digital”, de
mesma autoria desta Tese, apresentado na IAMCR 2010 — Communication and Citizenship Conference,
em Braga, Portugal.
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influéncia dos niveis de Cortisol, hormonio ligado ao estresse, que, durante o jogo, suas
variagcOes estdo relacionadas a producgdo do estresse desejavel e o indesejavel. Os games
tendem a produzir o eustress (estresse desejavel), conforme ja discutido no inicio deste
Capitulo, a medida que envolvem o jogador nas emog¢des de sua imersao.

No Brasil, o Ambulatério de Jogo Patoldgico (PRO-AMIJO) do Instituto de
Psiquiatria (Ipq) do Hospital das Clinicas (HC) da Faculdade de Medicina da USP
(FMUSP) retne pacientes diagnosticados como jogadores patoldgicos. Em média seis
novos pacientes sdo recebidos por més. O Instituto realiza e publica pesquisas para
divulgar essa realidade que pode vir a representar um problema nacional.

Além da PRO-AMIJO ¢€ possivel encontrar linhas de pesquisa que apoiam a tese
dos maleficios causados pelo uso “excessivo e prolongado” dos games principalmente
pelas criangas. Dentre os principais danos a saide sdo apontados: transtornos de
comportamento obsessivo e repetitivo, desumanizacdo do jogador, insensibilizacdo,
mudancas de personalidade, hiperatividade, desordem de aprendizado, prematuro
amadurecimento, distirbios psicomotores, problemas de saide devido a falta de
exercicios e tendinite, lesdes por esforcos repetitivos, desenvolvimento de
comportamento antissocial e perda do livre pensamento e vontade.™

No inicio de 2012, a PRO- AMJO divulgou um estudo de campo realizado junto
a 33 pacientes viciados em games, com idades variando entre 18 e 47 anos. Tratava-se
do teste de um procedimento novo, cuja estratégia foi atrelar praticas esportivas ao
tradicional tratamento da dependéncia e verificar, por meio de uma tabela, a “evolucao
do nivel cronico de fissura”. Além disso, foram realizados exames que mensuraram 0s
niveis de dopamina e cortisol no sangue dos jogadores pesquisados. No final da
pesquisa, o instituto constatou a normalidade de todos os niveis verificados. Os
pacientes estavam recuperados do vicio gracas ao esporte.

Seria bastante simples apostar nesse tratamento legitimando e escalonando seu
modus operandi. Entretanto, é preciso considerar que certos casos reservam dificuldade
para o leigo certificar a diferenciacao entre fissura e mera vontade de jogar, o que atrasa
a procura voluntdria por ajuda clinica ou a interna¢do de um parente. A priori, a pratica
voluntdria e comedida dos games nos momentos de lazer, ainda que estritamente

atrelada a busca do prazer, foge aos dominios do vicio.

3 (cf. BERNARDES, 2012).
3 (cf. SETZER; DUCKETT, 2012).
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Jogaremos até que nossas habilidades sejam esgotadas ou até
esgotarmos o desafio. E levaremos o jogo a sério, pois nao existe nada
de trivial em jogar bem. O jogo importa. (MCGONIGAL, 2011, p.
27).7

Conforme j4 discutido neste Capitulo, os games conquistaram essencialmente na
época atual sua relevancia como entretenimento. Nao obstante, ainda que a relacdo com
um determinado game ndo se enquadre como vicio, ndo € possivel desprezar a
capacidade que esse jogo digital tem de, sob pena de reiteracdo, promover a reducdo da
percepg¢ao, uma vez que o game treina a percepg¢ao do jogador para a tela, cujos cendrios
ofertados apresentam-se como mundo. O acidente desse processo recai justamente sobre
a perda do mundo real herdado em funcdo de mundos criados, fato que ndo representa
novidade, haja vista a vida nas zonas urbanizadas ja ser cercada por prédios cada vez
mais altos, que também favorecem o empobrecimento histérico do aparato perceptivo.
Conforme visto no Capitulo anterior, essa percepcdo reducionista € heranca da elite
dromoapta, que tem acesso as tecnologias e redes digitais de conexao.

Mais precisamente no processo de consumo do game, a condi¢ao bunkerizada e
comoda, jd comeca na prépria compra do game, haja vista a existéncia de lojas
especializadas em entretenimento virtual que se encarregam da distribui¢do de games na
rede, inclusive os de producdo independente, possibilitando pagamento, downloads e
atualizagdes sem a necessidade de o jogador sair de casa. O mesmo pode ser dito com
relacdo aos games disponibilizados com cédigo aberto. Como consequéncia desse
isolamento € possivel citar, entre outras coisas, o decréscimo de praticas esportivas,
justamente o que foi considerado pela PRO- AMJO, como medida corretiva.

O fato é que os games permanecem encantando os envolvidos em suas
dinamicas, o que torna a imersao lidica interativa muito mais atraente que tantas outras
atividades, imersivas ou ndo no tempo real. Nessa esteira, Greenfield (1988, p. 86)
ressalta a importancia de estudos que buscam razdes de tal deslumbramento causado
pelos games e ndo simplesmente o julgam prejudiciais “pelo fato de serem atraentes”.

Sem a intencdo de esgotar reflexdes a respeito, a busca das razdes do
encantamento em questdo deve partir da compreensdo dos games no bojo da

cibercultura. Sendo assim, a imersdo em jogos digitais e os acidentes decorrentes dessa

7 “We will play until we utterly exhaust our own abilities, or until we exhaust the challeng. And we will
take the game seriously because there is nothing trivial about playing a good game. The game matters.”

(MCGONIGAL, 2011, p. 27).
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pratica sdo disfarcados pela face ingé€nua do lddico e da interatividade que, entrelacados,
encontram sintonia principalmente com o sensorium dos atores sociais contemporaneos,
que sao facilmente despertados pelas novas tecnologias e redes de conexdo. Tanto a
imersdo interativa, quanto a suas consequéncias sdo forjadas impressdes de leveza,
liquidez38 e fugacidade, proprias da cultura digital. Entretanto, a critica apresentada
nesse texto e a que se processa em estudos relativos, ndo permite olvidar a natureza da
problematica.

Outro acidente da imersao lidica interativa estd relacionado ao regime de atencao
das imersoes tecnoldgicas. A bem da verdade, no século XIX ja podiam ser encontrados
estudos sobre os degraus de atengdo exigidos por diferentes atividades. Tais pesquisas
consideram por um lado a existéncia de um continuum de degraus que variam entre o

devaneio, o transe hipnético e a auséncia do sujeito. E, por outro, identificam a

fablg

percepcdo do foco, a preocupagdo com os detalhes e a diligéncia com relagdo
movimentagdo periférica. Esses ultimos referem-se ao degrau médximo da atencdo, que
podem representar a distingdo entre a sobrevivéncia ou a morte do sujeito (conforme
mencionado no Capitulo I). Os primeiros, por sua vez, sugerem a inibicdo do foco e
representam o grau de anestesia: a ndo percepcdo. Para melhor compreender essa
distin¢do, basta verificar que até mesmo na natureza, um felino de grande porte,
normalmente reconhecido como voraz predador, quando anestesiado (paralisado) torna-
se presa facil (FERRAZ, 2006).

Formas mais ou menos intensas de sonambulismo e de hipnose que
permeiam hdbitos da vida contemporanea. Afinal, a absor¢do no
ciberespaco, diante das telas luminosas dos computadores, produz em
geral efeitos evidentes de anestesia com relacdo a sons e a contatos
com o ambiente, bem como um esquecimento do estado do préprio
corpo, da coluna vertebral, do pescoco, das maos. (FERRAZ, 2009, p.
68).

Ferraz (ibidem) identifica a anestesia perceptiva no estado imersivo tecnolégico
na qual se encontram os sujeitos da cibercultura. Nada que acontece fora das restricoes
desse bunker tem relevancia e merece o deslocamento da atencdo. O interessante € que
essa condi¢do assumiu naturalidade a ponto de passar despercebida, afinal, quando o

sujeito se percebe imersivo, € porque jd ndo estd mais envolvido pelo transe. Para a

* Bauman destaca a fluidez da condicdo pés-moderna. A Fluidez é caracteristica dos liquidos que,
quando se submetem as pressdes externas, ndo se opdem a separacdo de suas moléculas constituintes,
mudando de forma com facilidade, ao contrdrio dos sélidos cujos dtomos, em situacdo semelhante, se
mantém unidos (BAUMAN, 2001, p. 8). A cibercultura, por sua vez, pode ser entendida como braco
digital da pés-modernidade em toda a natureza liquida.
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autora, tal estado é responsavel pelo desenvolvimento do TDH (Transtorno de déficit de
atencdo), haja vista a hiperestimulacdo sensério motora produzida pelas tecnologias e
redes digitais de conexao que sao ofertadas compulsoriamente e passam a interferir na
qualidade perceptiva. Essa patologia, ao contrario do que comumente se pensa, ndo €
moléstia restrita as criangas, adultos cada vez mais apresentam marcas do distdrbio.
Esse ponto traz a baila a discussdo realizada no Capitulo anterior, acerca do paradoxo da
cibercep¢ao. Sob pena de reiteragdo, a abordagem da cibercep¢ao revelou o quanto o
apice da aceleracdo temporal alcancado gracas a sofisticacdo tecnoldgica tem sido
prejudicial a qualidade perceptiva de ambientes digitais, a0 mesmo tempo em que a
cibercep¢do é capaz de fomentar a polissensorialidade até entdo latente no sujeito
perceptivo.

No que se refere mais precisamente aos games, Ferraz (2006) destaca como
agravante dessa imersdo a alternincia radical entre focos intensos e reduzidos, que
exigem do jogador rdpida variacdo nos graus investidos de atencdo, a fim de
acompanhar os estimulos recebidos. O que estaria resultando na formacao de gamers
extremamente atentos ao jogo e dispersos com relagao as atividades rotineiras.

O préximo Capitulo discutird, com maior félego, o estado imersivo em games
selecionados para andlise. Também destacard aspectos do processo perceptivo em cada

um deles.
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Experiéncia
perceptiva em games



When we’re playing a game, we just know
it. There’s something essentially unique
about the way games structure experience.

Jane McGonical

Este Capitulo serd voltado a andlise propriamente dita da percepcdo na
experiéncia de imersao em games. Conforme mencionado na Introdu¢do, o mercado dos
jogos digitais é bastante dindmico. Novos e importantes titulos sao langados todos os
meses. Aos moldes do cinema, o lobby que envolve essa indistria é capaz de
transformar um lancamento em um evento imperdivel, a ponto de gerar expectativas e
fazer do game em questdo o objeto de desejo dos admiradores de determinado gé€nero.
Levando em conta que os jogos tendem a ser lancados primeiro no exterior, muitos sao
os atravessadores que se aproveitam desse frenesi pré-lancamento para oferecer os
titulos no Brasil antes mesmo da data prevista para langcamento nacional. E, de fato, os
gamers mais entusiastas aderem rapidamente a essas novidades.

O estrondoso langcamento do game Black Ops II na América do Norte, conforme
mencionado no Capitulo anterior, é capaz de ilustrar precisamente essa excitagdo, pois
gamers no Brasil passaram imediatamente a jogd-lo, mesmo os exemplares ndo estando
ainda disponiveis nas lojas especializadas, o que resultou na canibalizagcdo do Modern
Warfare III, jogo precedente que compde, juntamente com o Black Ops II e outros
titulos, a mesma série Call of Duty, de games de guerra. Tal fato reitera a famigerada
l6gica da reciclagem de velhas producdes para a oferta de novas mercadorias, o que se
configura como estratagema tipico da producao capitalista.

Diante desse cendrio dinamico, a escolha dos games que foram aqui analisados
ndo representou uma decis@o facil. A Tese precisou adaptar-se a todo instante a essa
instabilidade, permanecendo em sintonia com as novidades do mercado. Os titulos
propostos foram selecionados em razdo de o lancamento no exterior e as vendas no

Brasil terem acontecido na mesma época desta andlise, bem como pelo fato de logo se



tornarem os preferidos do grupo de gamers observado durante a realizacdo da pesquisa.
Como excec¢do, hd o caso particular do game GTA 1V que, apesar de ndo se tratar de um
lancamento, permanece recebendo dos jogadores a mesma dedicacdo, o que o tornou
merecedor de pertencer a amostra de games selecionados. E, principalmente, a sele¢ao
dos games levou em consideracdo a capacidade de os exemplares ilustrarem
assertivamente aspectos acerca da cibercep¢do imersiva em ambientes lddicos,
investigada nesta pesquisa.

Banana, Gallus People, Padre Justiceiro e Zoeiro foram os gamertags
(nicknames) adotados pelos jogadores componentes do grupo em questdo, para a
realizacdo do registro na “/ive” do Xbox, uma espécie de intranet que restringe o acesso
aos assinantes dessa plataforma. Conectados a “live”, os participantes, com idades
variando entre 36 e 45 anos, se encontravam quase todos os finais de semana para jogar,
em torno de 3h didrias. Os eventuais encontros durante a semana dificilmente contavam
com a presenca de todos, pois alguns precisavam acordar muito cedo para trabalhar no
dia seguinte.’

Tais jogadores tinham o game como hobby e encontravam na sua dindmica um
efeito catalisador. Eram nos encontros imersivos nos cendrios propostos pela plataforma
e envolvidos nos desafios que esses sujeitos se refugiavam das problemadticas da vida
ordindria. Na /ive do Xbox, o grupo de jogadores combinava o jogo que seria executado
e arrebanhava demais gamers online, sendo a maioria dos convidados estranhos entre si,
no mundo ordindrio. Dessa forma, os campos de batalha acabavam reunindo quase
sempre os mesmos soldados, a diferenca se dava pela divisdo aleatéria entre aliados e
inimigos estabelecida pela prépria plataforma. Cada “party”, como o proprio game se
refere a batalha propriamente dita, embora levada muito a sério, reservava momentos de
descontragdo, uma vez que entre os jogadores adversarios eram frequentes as zombarias
sem limites. O que suscita a concepc¢ao de Huizinga (2004, p. 219) acerca da esséncia
do “jogo verdadeiro”, sendo ela a capacidade de fazer com que homens joguem como
criangas.

O papel da autora da Tese como observadora do grupo de gamers foi certas vezes
transcendido para o que pode ser chamado de observador imersivo, haja vista a

capacidade de alguns games pertencentes a amostragem capturarem o jogador € mesmo

"'E oportuno ressaltar que esse ritual era reiterado mesmo antes de o grupo se tornar objeto de observagio
da autora da Tese. A maioria dos integrantes comegou a jogar por volta de 2008 e tanto a dindmica de
observacdo quanto a andlise passaram a ser construidas trés anos apos.
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aquele (ou aqueles) que se dispde a assisti-lo. Nesses casos, o observador se faz tdao
prisioneiro da dindmica do jogo quanto o jogador, como se ambos compartilhassem o
mesmo espectro e dividissem as sensacoes de receio de ser atingido por um projétil (em
Modern Warfare II) e ou ser alcangado por um monstro resultante de mutagao genética
(em Prototype II), com a diferenca de que o observador é alguém impotente no game. E
ignorada toda sua habilidade ou total falta de coordenacdo para comandar através do
Jjoystick as agOes a serem executadas pelo espectro. O observador do game esta imerso,
mas sua imersao equivale a do espectador de cinema, que se projeta no filme e sofre
com as personagens, embora seus gritos, indignacdo e choro ndo interfiram no
desenrolar da trama.

Nessa esteira, Bissel narra um fato ocorrido enquanto jogava GTA IV e era
acompanhado pela namorada. Embora observadora imersiva, a companheira nao
compartilhava da mesma euforia do autor ao cometer atos criminosos € violentos contra
mulheres enquanto presentado pelo corpo espectral. Quando delitos como esse
ocorriam, ela rapidamente escapava do estado imersivo e sua reprovacao com relagao ao

ato estampada no rosto fazia Bissel também ser extraido daquela condicao:

A dona de um dos primeiros veiculos que roubei em Liberty City
tentou me tirar a forca do carro, mas acelerei antes que ela
conseguisse. Ela agarrou-se a macaneta da porta por alguns
momentos, aparentemente dolorosos, antes de desaparecer sob meus
pneus, em uma névoa de sangue. Dei uma risada nervosa e olhei para
minha namorada, que assistia ao jogo. Ela ndo estava rindo e, de
repente, eu também nao. (BISSEL, 2010, p. 171, traducdo nossa).2

O caso de Bissel traz a tona o lado participativo do observador imersivo, uma vez
que ele pode contribuir para a fuga da imersao do jogador. A autora da Tese, por outro
lado, procurou demonstrar durante todo processo de observacdo a maxima neutralidade
possivel, a fim de ndo censurar as experi€ncias dos gamers.

Entre os géneros preferidos dos jogadores observados estdo os wargames € 0s
games de acdo. Embora a definicdo dos géneros dos games ainda represente uma
problemdtica para os estudos nessa drea, haja vista as inimeras e divergentes

classificacoes, foge ao interesse desta Tese realizar discussdo de maior folego sobre

2 Original em inglés: “The owner of one of the first vehicles I jacked in Liberty City tried to pull me out of
the car, but I accelerated before she succeeded. She held on to the door handle for a few painful-looking
moments before vanishing under my tires in a puff of blood mist. With a nervous laugh I looked over at
my girlfriend, who was watching me play. She was not laughing and, suddenly, neither was 1.” (BISSEL,
2010, p. 171).
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cada uma delas. A razdo da superficial distingdo aqui realizada € a tentativa de
organizagdo das andlises efetuadas por estilos semelhantes.

Eis os jogos escolhidos para andlise: Modern Warfare II, Black Ops II, Max
Payne III, GTA IV e Prototype II.

1. Breve caracterizacao do game de guerra

Santaella e Feitoza apontam o género de guerra como o preferido pelos gamers,
podendo ser considerado o blockbuster da industria da diversdo. Por ironia, em termos
de inddstria, € justamente a bélica que se destaca entre as maiores do mundo, destinando
ao game (carro-chefe da industria do entretenimento) o terceiro lugar, sendo o segundo
ocupado pelos automoéveis (SANTAELLA, Lucia; FEITOZA, Mirna, 2009, p. 10).

Apesar do relevante destaque entre as producdes, os wargames dividem opinides
de estudiosos. De um lado, sofrem a acusacdo de deturpar valores sociais, por
submeterem jogadores fortemente armados (obviamente representados por seus corpos
virtuais, aqui chamados de espectros, conforme ja referidos) a frontes de batalhas,
transformando-os, durante o periodo de duracdo do jogo, em agentes do massacre
virtual de soldados inimigos ou mesmo de civis inocentes. Sob esse viés, a exposi¢ao
constante a dindmica desses jogos representa carga de violéncia simbolica capaz de
influenciar comportamentos na vida corrente.

Por outro lado, estd o reconhecimento desse género pelo viés educativo,
conforme defende Tavares (2009, p. 243). O autor sustenta esse posicionamento ao
sugerir que os games de guerra ndo podem ser reduzidos a mera demonstracao lddica de
principios bélicos, mas reconhecidos como facilitadores do aprendizado de religides,
culturas e geografias de diferentes paises. Entretanto, é prudente ponderar diante dessa
alegacdo, uma vez que os wargames exercem fungdo cognitiva, ndo educativa. Tal
género nao possui, a priori, modus operandi pedagdgico e ndo pode ser comparado a
games que se propoe a essa finalidade. Ainda que a dinamica do game promova, por
exemplo, o envolvimento do jogador com termos oriundos de outras linguas, haja vista
a totalidade de titulos desse género serem de origem estrangeira, tal assimilacdo deve
ser vista como uma forma de “sobrevivéncia” do jogador no ambiente do game, trata-se,

portanto de uma competéncia desenvolvida para o exercicio do jogo. A violéncia nas
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producdes de guerra, sob esse ponto de vista, também aparece como um meio de
desenvolver competéncias.

Nessa esteira, McGonigal (2011, p. 268) identifica o que pode ser chamado de
115 H L N ~ 9 A : : ~

disposicdo a colabora¢do”, como uma das competéncias desenvolvidas em questdo.
Embora a autora ndo restrinja sua andlise aos wargames, mas a realize tendo como base
a totalidade dos games em rede, é oportuno discutir 0 quanto a competéncia
colaborativa pode ser apreendida na pratica do género em questao.

Grosso modo, colaborar designa a necessidade de os jogadores, embora
apartados geograficamente, jogarem juntos.

Requer trés esforcos combinados distintos: a cooperagdo (atuar
propositadamente em prol de uma meta comum), a coordenagdao
(sincronizacdo de esfor¢os e compartilhamento de recursos) e a
cocriagdo (gerar, conjuntamente, um resultado inédito). O que
distingue essa colaboragdo de outros esfor¢os coletivos é o terceiro
elemento, a cocriagdo: trata-se, fundamentalmente, de um ato gerador.
Colaboragdo € mais do que atingir uma meta ou unir forgas; trata-se de
criar, juntos, algo que seria impossivel criar sozinho. (Ibidem,
tradugd@o nossa).’

A cooperacido como esforco de colaboracdo pode ser destacada nos momentos
em que um jogador precisa fazer a “cobertura” do outro para a invasdo de determinado
territério e implantagao de uma bomba, por exemplo. Em geral, é traduzida nos games
como “modo cooperado”. Sendo objetivo comum a destrui¢do de patrimdnio e de
inimigos que por 14 estiverem, a protecdo de um soldado prestada pelo outro torna
ambos dignos do feito, uma vez que o responsavel pelo acionamento da bomba s6 o fez
gragas a presencga do colega que o protegeu, ainda que isso lhe tenha custado a vida no
jogo.

No modo Kill Confirmed do game Modern Warefare III € possivel verificar
nitidamente o segundo esfor¢co apontado por McGonigal, a saber, a coordenacio.
Sempre que um inimigo é abatido, sua plaqueta de identificacdo precisa ser retirada do
local, a fim de confirmar a morte e concentrar pontos para a equipe. O soldado

responsdvel pela morte s6 recebe o reconhecimento pelo seu feito se capturar o

distintivo e isso nem sempre € possivel, pois ele ja estd visado pelos inimigos que

} Original em inglés: “It requires three distinct kinds of concert effort: cooperating (acting purposefully
toward a common goal), coordinating (synchronizing efforts and sharing recourses), and cocreating
(producing a novel outcome together). This third element, cocreating, is what sets collaboration apart
from other collective efforts: it is a fundamentally generative act. Collaboration isn’t just about achieving
a goal or joining forces; it about creating something together that it would be impossible to create

alone.” (MCGONIGAL, 2011, p. 268).
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acompanharam a trajetéria da bala, e correrd risco de morte se tentar fazé-lo. Sendo
assim, ele precisa ceder e esperar que algum companheiro de equipe que esteja mais
proximo capture a plaqueta antes que soldados inimigos resgatem o material.

A cocriagdo aparece como um esforco natural nas narrativas do género em
questdo, uma vez que o resultado do game € coletivo e a guerra ndo pode ser vencida
somente por um soldado. Ademais, a narrativa se constréi a partir das estratégias
adotadas por todos.

E em razdo dessa contatenacio de esforcos necessdrios para a pritica vitoriosa do
game, que McGonigal defende a colaboracdo (capacidade de trabalhar em equipe) como
uma competéncia explorada e desenvolvida pelos jogos em rede, a ponto de estravasar
para o comportamento do jogador na vida corrente:

Com o passar dos anos, ficou cada vez mais claro para mim que os
jogadores de jogos eletrdnicos — especialmente os que jogam online —
sdo excepcionalmente hdbeis em uma coisa importante: a colaboragdo.
A bem da verdade, acredito que os jogadores de jogos online sdo
algumas das pessoas mais colaborativas da Terra. (MCGONIGAL,
2011, p. 267, grifo nosso).*

No que se refere aos wargames, a colaboragdo pode ser reconhecida, a priori,
como uma estratégia parte de um acordo ticito entre aliados que, obviamente, almejam
a vitéria. A competicdo acirrada, por sua vez, mais fortemente aparenta ser o elemento
motivador da batalha. Entretanto, ao contrdrio das aparéncias, a colaboracdo se
sobressai a competi¢do, fazendo-se presente no game de guerra in totum. A palavra
(X3 1470 . 3 13 2 o 13 2 3

competir” tem origem no verbo latino “competere”, no qual, o prefixo “com” designa
“unir”, “juntar” e “petere” significa "esforcar-se”, “procurar”. Tal etimologia permite
depreender que mesmo na hora de competir com o adversdrio, exerce-se a acdo de “ir
com ele”, haja vista o esfor¢co de buscar o mesmo objetivo (ibid., p. 273).

Contudo, a propria McGonigal, estusiasta da colaboracdo apreendida na
dindmica dos games, ndo descarta a possibilidade de os games muito competitivos
ativarem o que ela chama de “emoc¢des negativas” nos jogadores. Entre essas emocoes
destaca a agressividade exarcebada, a raiva, o desapontamento excessivo com as

derrotas e mesmo a sensacdo de ter sido humilhado ou vontade de humilhar (ibid., p.

272).

4. . . . . .
Over the years, it has become increasingly clear to me that gamers — especially online games — are

exceptionally skilled at one important thing: collaboration. In fact, I believe online gamers are among the
most collaborative people on earth.” (MCGONIGAL, 2011, p. 267).
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Entretanto ndo se trata da tentativa de absolver os wargames da acusacido de
transformacdo de jogadores em pessoas rancorosas, levando em conta o fato de que, ao
mesmo tempo, eles despertam nos gamers o senso de colaboragdo. Haja vista a
colaboracdo promovida pelos games multiplayer dessa natureza e mesmo os esforgos de
cooperacdo, coordenacdo e cocriacdo nela contidos serem encontrados também na
dindmica da violéncia das guerras que se processam na vida corrente. (HUIZINGA,
2004, p. 233).

E também necessdrio considerar que 0s games ndo sdo os dnicos jogos a
envolverem estratégias de guerra. Muito antes das tecnologias digitais de conexao tais
estratégias podiam ser experienciadas, por exemplo, numa partida de xadrez.

Neste ponto, € possivel aproximar ainda mais o texto do interesse desta
discussdo. A abordagem passa a ter como foco os wargames Modern Warfare II e Black

Ops 11, descortinando a ac¢do dos espectros e dos jogadores nesse contexto.

1.1 A imersao no Modern Warfare 11

O Modern Warfare II é um wargame em primeira pessoa, voltado ao publico de
faixa etdria superior a 17 anos, portanto, apresenta o selo “M” do ESRB Ratings
System, conferido a produgdes que envolvem “sangue, referéncia a drogas, intensa
violéncia e uso de termos de baixo caldo™.

Pertencente a série Call of Duty (em analogia a participacdo de um cidaddo nas
forcas armadas de seu pafs de origem), o MWII® foi lancado em 2009, desenvolvido
pela Infinity Ward e distribuido pela Activision. O acesso ao game exige a aquisi¢dao do
DVD, que € compativel ao sistema operacional Windows e aos suportes Playstation 3 e
Xbox 360.

Sua dindmica é composta por trés categorias: Campaign, Special Ops e
Multiplayer. Funciona como se o jogador iniciante tivesse que obedecer a um
treinamento para a guerra (Compaign); recebesse uma missao e devesse compartilha-la
com uma alteridade espectral (Special Ops); e, por fim, fosse submetido a guerra

propriamente dita, junto a outros onze espectros (Multiplayer).

> Disponivel em: <http://www.esrb.org/index-js.jsp>.
5 MWII é 0 modo como o Modern Warfare II é comumente referenciado.
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A tltima modalidade, a saber, Multiplayer, costuma ser’ a mais apreciada por
participantes veteranos e novatos e, sem duivida, € a mais dificil. O que reitera a teoria
de que observar alguém jogando ndo garante as competéncias necessdrias ao
participante desse game. Tais competéncias devem ser desenvolvidas na prética, até o
ponto de o jogador poder ser considerado habilidoso e invencivel perante os espectros
inimigos. Isso ndo significa o descarte das dicas publicadas em tutoriais apdcrifos
disponiveis na internet, pois essas, além de serem motivos de orgulho de jogadores que

alcancaram a capacidade méaxima do jogo, contribuem com o desempenho de iniciantes.

Fig. 06 — Espectros do game Modern Warfare Il em batalha.

Antes do inicio do jogo, na categoria multiplayer, o participante precisa escolher
entre as 19 modalidades disponibilizadas, entre elas, Team Deathmatch, Hardcore Team
Deathmatch, Demolition e Sabotage, todas com diferentes estilos de batalha. Cada
jogador equipa seu espectro com um conjunto de armas, para tanto, opta entre uma
grande variedade de rifles, submetralhadoras, snipers, pistolas etc., e outros
equipamentos de ataque, como lan¢a misseis, granada, granada de fumacga, claymor,

entre outros. Determina suas potencialidades, como correr mais rdpido que os demais,

"0 game Modern Warfare II acabou sendo sucateado em razdo do lancamento da nova versdo, o Modern
Warfare III em novembro de 2011. Pelo fato de o novo jogo ndo apresentar mudangas expressivas e ter
tido a vida util extremamente reduzida, haja vista a canibaliza¢@o sofrida pelo langamento do novo titulo
da série, o Black Ops II, essa andlise priorizard a versdo II e abordard também o ultimo titulo lancado
(Black Ops II).
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saltar obstdculos altos, poder de perfuracdo de coletes a prova de balas, de andar no
fogo, de invisibilidade nos radares inimigos, de imunidade ao ataque de helicopteros,
identifica¢do de minas etc.

Depois dessa composicdo, ao corpo fisico do jogador, propriamente dito, é
reservada uma posicao secunddria, pois seu espetro assume a postura de guerreiro num
dos grupos adversdrios (rangers, milicia, TF141, spetsnaz ou fuzileiros navais
americanos), aleatoriamente determinados pela plataforma do game.

Ja imerso no cendrio da batalha, votado pela maioria entre os participantes ou
sorteado pelo game, o espectro percorre os espacos fortemente armado. O objetivo do
jogo é matar todos os inimigos e ser atingido o menor nimero de vezes possivel,
formando 7500 pontos, ou quantos forem possiveis nos sete minutos de cada batalha. Os
grupos oponentes dependem exclusivamente da atuagdo de cada um dos espectros
componentes da equipe para atingirem seus resultados. Jogadores que, no agenciamento
de seus espectros, optam por escondé-los em bunkers a fim de alvejar inimigos sem
correr o risco de serem vistos sdo considerados campers e criticados por essa pratica.
“Camperar” € uma atitude covarde, porque escondidos os espectros correm menos
riscos e acabam matando os inimigos que distraidos aventuram-se na batalha.

Como sujeito de sensacdes forjadas nos cendrios digitais, o espectro guerreiro
sofre as intempéries previamente desenvolvidas para caracterizar cada cendrio e
dificultar a atuagdo dos jogadores. Ele também ¢ passivel de ser alvo de tiros, de
bombas e facadas ou, por descuido, cair do alto de alguma constru¢do. A dindmica do
game permite que ele morra e retorne apds alguns segundos, continuando a batalha. O
jogo simula a respiragdo do espectro que, aos moldes do que acontece com um soldado
comum, o movimento de subida e descida do diafragma acaba atrapalhando-o nas
tentativas de mirar um determinado alvo. E preciso que o jogador presentado pelo
espectro acione o comando de trancar a respiracdo, para assim poder finalmente mirar e
atirar no inimigo.

Imerso nesse game, o jogador tem representacio espectral distribuida. Seu ponto
de existéncia é corporificado no soldado e presentado por meio de aplicativo de
comunicacdo instantanea fornecido pelo console, que permite ao participante manter
contato com os demais combatentes, além da opcao de se fazer presente nas mensagens
escritas enviadas aos companheiros de batalha. O ato de estabelecer contato com outros

jogadores através da fala e da escrita, conforme ja discutido no Capitulo anterior, ao

invés de extrai-lo do grau imersivo alcangado pela dindmica do game, age como mais
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um fator impulsionador de imersdao ao promover a hibridacao de ambientes do jogo e da
vida corrente, uma vez que tais recursos sdo comumente usados entre jogadores que ja
se conhecem na vida real.

O Modern Warfare II € um dos casos de games que fomentam o sentir hibrido,
comentado no Capitulo II. Sob pena de reiteragdo, embora aqui seja oportuna, o game
exerce estimulos tanto ao corpo fisico do jogador quanto a sua presentacdo espectral
corporificada. O corpo bioldgico sente vibracdes nas maos através do joystick como se
realmente estivesse perto do helicoptero que se aproximou de seu corpo espectral.
Quando uma granada explode provoca o escurecimento da tela e, consequentemente,
anula o campo visual do gamer, que, assim como o soldado, percebe-se sem acdo. Da
mesma forma, os sons da guerra sdo interrompidos pela acdo ensurdecedora de um
projétil, o que mais uma vez fomenta a consolidacio entre espectro e jogador. Ambos

compdem a mesma vitima do confronto.

1.2 A imersao na guerra futuristica do Black Ops I1

Fig. 07 — Game Black Ops II

Black Ops II, assim como o Modern Warfare II, faz parte da série Call of Duty.
Conforme mencionado no Capitulo anterior, seu langcamento em novembro de 2012
marcou o recorde de exemplares vendidos em apenas um dia apés o evento. Além de

estrondoso, o surgimento desse game no mercado foi responsavel pela canibalizacdo do
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anteriormente lancado Modern Warfare III, haja vista o excelente trabalho de
divulgacdo somado ao descontentamento do publico com relacdo a algumas defici€ncias
do game anterior.

Trata-se de um wargame em primeira pessoa, produzido pela Activision
Publishing e oferecido a maiores de 18 anos, sob selo de censura “M”, haja vista a
referéncia a violéncia extrema. A narrativa se processa em 2025, ao contrdrio das
guerras “atuais” exploradas pelos demais jogos da série. Embora ofereca armamentos de
guerra futuristicos, seu diferencial mais relevante com relacdo as versdes Modern
Warfare estd no reconhecimento do publico brasileiro como grande consumidor do
género, uma vez que o titulo foi lancado também em portugués. Os gréaficos mais
coloridos, a adicdo de novos recursos de ataque e oferta do modo Zumbi foram outros
diferenciais determinantes para a rapida migracdo de jogadores das antigas versoes, para
o Black Ops II.

Em comum com quase todos os titulos da plataforma Xbox, esse jogo também
possibilita a presentacdo espectral distribuida. A novidade dessa versdo é a
possibilidade de o jogador poder desenvolver seu proprio emblema (também chamado
de cartdo de jogador) usando recursos simples de edicdo. Além do espectro
emblemdtico confeccionado, hd a presentacdo do espectro soldado e a opcdo pela
representacao espectral escrita.

Determinar a aparéncia do espectro soldado nao é competéncia do gamer, mas a
este cabe a defini¢do das potencialidades de sua presentacdo. Elas sdo bastante variadas
e habilitadas conforme o desempenho do jogador. “Peso leve” é a potencialidade de
deslocamento rdpido e imunidade as quedas de grandes alturas, “olho cego” designa a
capacidade de nao ser detectavel por reforcos aéreos, “maos ligeiras” refere-se ao poder
de trocar de armas e usar equipamentos rapidamente, “destreza” diz respeito a
potencialidade de mirar mais rdpido o inimigo e ultrapassar obstdculos encontrados pelo
caminho, “condicionamento maximo” €, conforme o préprio nome permite subentender,
a capacidade de correr por mais tempo que o adversdrio, “engenheiro” € a habilidade de
enxergar os equipamentos plantados pelo inimigo, atrasar o funcionamento de
dispositivos ativados e preparar armadilhas. A pontuacio alcancada pelos jogadores na
dindmica do game, gragas ao nimero de mortes provocadas e as assisténcias a mortes
finalizadas pelos companheiros, também libera armamentos que poderdo compor tanto
sua defesa quanto suas estratégias de ataque. Entre esses armamentos estd o Vant, uma

espécie de avido que sobrevoa o terreno da guerra e revela a localizacdo dos inimigos,
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mas so é liberado aos 425 pontos alcancados. Com 450 pontos, o jogador ganha o DX-
CR, um carro miniatura repleto de explosivos e controlado remotamente. Aos 525
pontos € liberado o Vant cagcador assassino, avido que procura e extermina inimigos. O
Vant de resposta, liberado aos 600 pontos, desabilita o mapa do inimigo, impedindo-o
de enxergar os adversdrios e assim tragar estratégias. A Descarga elétrica, conquistada
aos 750 pontos, € um armamento que pode ser deixado em trés lugares distintos e,
quando em contato com o inimigo provoca forte choque. Aos 1700 pontos alcancados, o
jogador recebe um cdo de ataque que alcanca e destroga o inimigo ao ouvir um
determinado comando. O Enxame, por sua vez, é o armamento que permite o
lancamento de vérios Vants cagadores assassinos a0 mesmo tempo, mas somente é
conquistado aos 1900 pontos, entre outros armamentos.

A representacdo do jogador também ocorre na possibilidade de envio de
mensagens aos amigos cujos estados aparecem como online na “live” do Xbox. A
mensagem pode ser um convite para jogar 0 mesmo game ou simplesmente para criticar

um comportamento “camper”8

. Ha também a presentacdo espectral falada. O jogador
pode discutir em tempo real as estratégias do game com companheiros de equipe. Em
geral, esse tipo de espectro tende a promover a maior imersao no game, uma vez que O
uso da voz para conversar com outros jogadores favorece a condi¢do imersiva intensa,
proporcionada pela narrativa.

Nas conversas do grupo de gamers observado para essa andlise, foi possivel
verificar reiteradas referéncias ao espectro com a convic¢ao de que se tratava do proprio
jogador e o mesmo acontecia no reconhecimento das alteridades espectrais. Falas como:
“Atira no Gallus, ele estd escondido perto da casa azul” e “Eu nasci morrendo” revelam
a intimidade dos gamers em questdao com a dinamica do jogo, assim como o grau
imersivo em que se encontravam. Gallus, conforme j4 referido no inicio do Capitulo, € o
gamertag adotado por um dos jogadores, e no discurso aparece como referéncia ao
proprio soldado espectro. O complemento “casa azul” faz referéncia a uma residéncia
do cendrio denominado Slums (que faz alusdo a uma determinada regido destruida do
Panamad) cujos participantes ja conhecem a localizac¢do e que, portanto, tornou-se ponto
de referéncia para o tracar de estratégias. A segunda fala, a saber, “nasci morrendo”,

apresenta uma caracteristica de toda a série Call of Dutty, refere-se ao que acontece

¥ A palavra “camper”, em inglés, designa o “soldado de acompanhamento”. Conforme ji abordado no
Capitulo anterior, um jogador é considerado “camper” quando permanece escondido numa trincheira
observado a movimentac¢do do jogo. Quando avista um inimigo ao longe, dispara contra ele sem, ao
menos, sair da trincheira. A atitude € criticada tanto por companheiros quanto por adversarios.
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quando um jogador morre no jogo e renasce, como se por uma fatalidade, exatamente na
linha de tiro do inimigo. Na ocorréncia desse fato, entre o tempo de morrer, renascer € a
morte seguinte nao ha intervalo para atuacdo do jogador, isso tende a ser bastante
frustrante para ele. Desabafos dessa natureza sao constantes no jogo.

Esse game exige do participante muita atencao, pois além do costumeiro cuidado
em verificar a presenca de adversarios em seu campo visual, € preciso acompanhar o
feedback system representado pelas locugdes em off. S@o essas locugdes que, por
exemplo, avisam o usudrio sobre a proximidade de armas futuristicas inseridas nessa
versao. O DX- CR (ja apresentado como arma disfar¢cada de carrinho movido de forma
remota) e o Vante cacador inimigo (também j4 referido como uma espécie de avido
também controlado a distancia) sdo bons exemplos de armamentos cujos ataques
sorrateiros podem ser evitados pela aten¢do do jogador. Quando em contato com o
espectro, tanto o Vante quanto o DX- CR explodem, matando o espectro. De modo
geral, a percep¢do atenta dos sons do game pode ser decisiva para a boa atuacdo do
gamer, por exemplo, detectar passos que se aproximam do espectro pode representar a
diferenca entre a autodefesa rdpida e a facada mortal nas costas. Cientes dessa
possibilidade, o game oferece, entre as demais caracteristicas opcionais de composicao
do espectro, a competéncia de os passos ndo poderem ser ouvidos pelo inimigo, o que
torna o soldado quase imperceptivel em ambientes internos.

Essa necessidade constante de atencdo, somada a ja citada visdo em primeira
pessoa, favorecem o alto grau imersivo proporcionado pelo game. Uma série de
recursos de animacdo presentes na narrativa contribui para tal aprisionamento. Desde o
inicio da narrativa os movimentos e respiragdo simulados do espectro remetem a
alguém, de fato, submetido ao estresse de uma batalha e que a qualquer momento pode
ser vitima de uma arma mortal (embora, entre os jogadores observados, perder um alvo
seja tdo desolador quanto ser alvejado pelo inimigo).

H4, no entanto, evidente particao formada pelas percepcoes forjadas restritas ao
espectro. O ato de levar um tiro ou ser atingido por uma granada, por exemplo, levam o
soldado a emitir um gemido de dor e sangrar. Quando somente ferido, se arrasta pelo
cendrio a espera de seu restabelecimento e, nesses instantes, escuta-se sua respiragao
ainda mais ofegante. Acidentes de percurso nem sempre podem ser previstos, o espectro
pode cair do alto de constru¢des e ou chocar-se com outro espectro ou elemento do

cendrio, mas a ele estdo reservadas tais sensacdes falsas. S6 ele sofre as descargas
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elétricas que fritam seu corpo e cabe somente a ele gritar ao receber do inimigo
traicoeiro, uma facada nas costas.

Por outro lado, a fim de contribuir ainda mais para o alto grau imersivo
caracteristico das experiéncias nesse game, conforme anteriormente mencionado, os
programadores aprimoraram o sentir hibrido. Ao invés de limitar o jogador a posicado de
mero espectador das sensagdes proprias do espectro, foram desenvolvidos mecanismos
de estimulo que provocam sensacdes reais no corpo ordinario do jogador. Assim como
acontece nos demais titulos da série, o joystick treme contribuindo para o
compartilhamento das cibercep¢des imersivas. Dessa forma, as dores causadas do

espectro promovem o impacto fisico no gamer.

2. Sobre games de acao

Greenfield (1988, p. 92), no relato de resultados de pesquisas sobre jogos de
computador, cita os ‘“temas agressivos e violentos” como presentes na maioria dos
games dependentes desse tipo de suporte. Apesar de os games aqui analisados ndo
possuirem a mesma classificacdo, haja vista estabelecerem relacdo de dependéncia de
consoles como Xbox e Playstation e ndo do computador pessoal, nem de dispositivos
moveis, € relevante utilizar a informagdo da autora para adentrar a caracterizagao dos
games de agao.

Tanto o gé€nero acdo (aventura), quanto o wargame tendem a se apoiar no
conteddo agressivo e violento. A diferenca, grosso modo, entre os dois estd nos cendrios
e nas propostas da narrativa. Os games de acdo ndo tendem a ser processados em
campos de batalhas, nem envolvem necessariamente soldados. As narrativas tendem a
ser pautadas em missdes que conduzem o espectro a ultrapassar determinados
obstaculos, seguir pistas e conquistar pontos alcancando objetivos tracados em
diferentes ambiéncias. Algumas exploram conflitos, triviais ou ndo, que resultam em
discussdes que levam a brigas e, consequentemente, a morte de espectros.

Entre os games observados, sejam eles de guerra, sejam de agdo, a questdo da
violéncia aparece embutida nas dinamicas sendo justificada principalmente pelo
patriotismo, mas também apela para o senso de justica existente em cada gamer, bem
como nas agdes em legitima defesa. No mddulo histéria do Modern Warfare II, por
exemplo, soldados americanos, vistos como verdadeiros herdis, sdo enviados para

proteger a nacdo de inimigos russos. Cada membro da inteligéncia russa alvejado
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representa um entrave a menos para os Estados Unidos, nessa légica o jogador age
muito bem quando os elimina. Em Max Payne III, no cumprimento do oficio de guarda-
costas, o espectro mata todos aqueles que atravessam seu caminho colocando em risco a
vida de seus protegidos, o jogador nao tem outra opcdo. No caso do Prototype II, o
exterminio de traseuntes ¢ uma condi¢do para a manutengdo da energia vital do espectro
infectado, trata-se de uma questao de sobrevivéncia.

Entretanto, também € possivel identificar nos games da amostra o exercicio
injustificado da violéncia. Em determinados mddulos dos games, atos agressivos e
violentos partem da livre inciativa dos jogadores ou, quando impostos como missdo a
ser cumprida, simplesmente ndo revelam nenhum motivo plausivel para serem
exercidos. A chacina de civis no cendrio aeroporto, em Modern Warfare II € um desses
casos. O objetivo principal € eliminar os inimigos armados, ainda que as iniciativas para
alveja-los acabem provocando a morte de homens, mulheres e criancas frequentadores
do aeroporto que assustados correm em busca de um lugar seguro para se esconderem.
Os feridos se rastejam inultimente. Da mesma forma, esbarrar propositalmente em
pessoas que passam despreocupadas pela calcada e langar o carro sobre jovens da
periferia sdo atos violentos que nao encontram justificativas no game GTA IV, embora
representem opcdes bastante atraentes para os gamers.

Quando a violéncia é usada de forma indiscriminada na narrativa de jogos
digitais, desperta a mais acirrada opinido de criticos que consideram a propria pratica
dos games como uma atitude alienante e tripudiam a exploragdo da violéncia ainda que
justificada, conforme discutido no terceiro Capitulo. Nesse contexto, Bissel (2010, p.
206), embora entusiasta dos games defende a utilizacdo de tramas violentas desde que
aplicadas como artificio criativo de uma narrativa: “Sou a favor de cendrios que
convidam a reflexdo e nao faco objecdes ao fato de atos barbaros serem retratados em
jogos eletronicos, desde que isso corra em um contexto dramdtico apropriado e
cativante.”’

E preciso voltar a atencdio para as particularidades dos games de acdo, assunto
desse topico. Os titulos pertencentes a esse bojo sdo preferidos por 31% dos jogadores
brasileiros.'” Haja vista essa considerdvel preferéncia é comum games de guerra

oferecem modos de jogos baseados no género de acdo como opg¢do ao jogador. O game

® “I am all for thought-provoking scenarios and have no objection to the depiction of barbarous acts in
games, provided that there is an appropriate and compelling dramatic context.” (BISSEL, 2010, p. 206).
19 (Cf. IBOPE, 2012).
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Black Ops II, por exemplo, além da proposta da guerra futuristica apresentada no tépico
anterior, possui o modo zumbi (referenciado no inicio deste Capitulo) que &,
declaradamente, um game de acdo multiplayer, cuja proposta € matar zumbis que
querem comer humanos inocentes. O ja mencionado Modern Warfare III também segue
a mesma proposta, a medida que, longe dos campos de batalhas com soldados aliados e
inimigos lutando em lados opostos, propde a um grupo reduzido de jogadores a
possibilidade de atirarem um contra o outro. A cada “baixa” provocada, os espectros
recebem do jogo uma arma mais sofisticada. Ganha quem matar mais rdpido os
adversdrios e, portanto, ter experienciado primeiro todas as armas disponiveis no
circuito.

Nao ¢ a toa que games de acdo tendem a ser segmentados como “games de tiro”
em algumas classificagdes de género. As figuras de atiradores e ou franco-atiradores se
fazem presentes em muitas narrativas. Em games dessa natureza, o feedback system
consiste essencialmente em ostentar o numero de alvos atingidos pelo jogador
presentado no espectro, bem como as estatisticas de alvos perdidos, headshots, granadas
lancadas, projéteis disparados durante saltos etc. Jogos como Max Payne III chegam a
contabilizar mais de 2500 mortes. O espectro mesmo ferido se esquiva pelo cendrio
eliminando alteridades espectrais em todas as ambiéncias percorridas. O jogador, por
sua vez, é presenteado com insignias que tornam ilustre sua violenta facanha. E, de fato,
€ com leveza que os gamers observados sempre receberam do sistema o reconhecimento
como protagonistas de chacinas:

Admiro muitos jogos de atirar, mas apds uma noite de tiros e
carnificina, geralmente sinto-me agitado, como se um instrutor de
treinamento (militar) tivesse gritado em meu ouvido por cinco horas.
Refletir e pensar parecem luxos distantes, alheios. Dou uma saida para
desanuviar minha mente, mas a mdiquina de processamento de
informacdes em que me transformei enquanto fingia ser o atirador
nem sempre se desliga. Cada janela € um potencial ninho de atirador;
cada cruzamento deserto aguarda que um retardatdrio ferido o
atravesse. As telas de estatisticas do Battlefield II: Modern Combat e
Call of Duty IV, ambos da Dice, indicam que matei milhares de
pessoas. Essa informacdo me afeta tdo profundamente quanto se eu
estivesse analisando meu percentual de cestas de trés pontos de um
jogo eletrdnico de basquete e, por vezes, eu me pergunto se 0s jogos
de atirar ndo sdo violentos o suficiente. (BISSEL, 2010, p. 134,
traducio nossa).''

1 Original em inglés: “I admire plenty of shooters, but after a night of shooter butchery I often feel
agitated, as though a drill instructor has been shouting in my ear for five hours. Reflection and thought
seem like distant, alien luxuries. I step outside to clear my head, but the information-sifting machine [
became while playing the shooter does not always power down. Every window is a potential sniper’s
nest; every desert intersection is waiting for a wounded straggler to limp across it. My stats screens in
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Na perspectiva de Bissel, a violéncia do game de tiro estd mais centrada na
intensa experiéncia imersiva que aprisiona o jogador em sua dinAmica que propriamente
no ato de estourar a cabeca dos inimigos. Mesmo fora do jogo, o autor refere-se a
sequelas do tempo que passou imerso. Os ambientes ordindrios tendem a remeter a
cendrios € possiveis acdes exercidas na narrativa do game. Semelhante confusdo
perceptiva pode ser compartilhada por jogadores de GTA IV quando visitam Nova
York. A semelhanga entre as locac¢des facilmente fisga o gamer, fazendo-o imaginar-se
realizando novamente certas acdes executadas no jogo, como aventurar-se a nado no
gelado Rio Hudson."

Da mesma forma, o fato de o ndmero de assassinatos cometidos por um jogador
imersivo ter a mesma equivaléncia dos pontos conquistados em jogos de outra natureza
reitera o esvaziamento do sentido atribuido 2 violéncia: “matar faz parte do contrato™"?
(BISSEL, 2010, p.134, tradug@o nossa). As mortes continuam sendo importantes, mas
ndo por representarem atos barbaros, como podem ser percebidas por quem esté distante
da dindmica. Os gamers as percebem como provas do sucesso de sua atuagdo. Nos
jogos de tiro, matar €, portanto, o combustivel do jogo: “A morte se tornou uma forma
de injetar vida no mundo dos jogos eletrOnicos. Assassinato ¢ vitalidade” (ibid., p. 135,
tradugdo nossa).'*

Os estimulos de jogos desse género sdo limitados ao disparar e proteger-se de
tiros. Tais estimulos tém grande valia no esfor¢o de elevar o jogador ao mais alto nivel
imersivo, mas o fato reitera a banalizacdo de sensacdes que normalmente seriam
provocadas diante da reproducdo, no game, de detalhes bastante realistas como o do
impacto do projétil ao atingir o alvo, ou mesmo do sofrimento de quem foi atingido.
Conforme conta Bissel:

As imagens de cabecas explodindo e corpos perfurados dos jogos de
atirar passam por minha mente tantas vezes que nada parece ficar. E
tudo simplesmente uma questdo de luz e cor. Qualquer choque é
suposto. Cada grito de dor € um ruido branco. O realismo se tornou

Dice’s Battlefield 1I: Modern Combat and Call of Duty 1V tell me that I have killed many thousands of
people. This information affects me about as deeply as looking over my three-pointer percentage in a
basketball video game, and I sometimes wonder if shooters are not violent enough.” (BISSEL, 2010,
p-134).

2.0 game GTA IV tem como cendrio a cidade de Liberty City, para muitos uma metéfora de Nova York,
conforme serd discutido mais adiante, no tépico acerca desse jogo.

13 Texto original: “Killing is part of the contract” (BISSEL, 2010, p. 134).

' Texto original: “Death has become a way to inject life into the gameworld. Murder is vitality.” (Ibid., p.
135).
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um eufemismo para a beleza com que o sangue arterial jorra dos
peitos feridos. (Ibidem).

Possas de sangue, decapitacdes e corpos de civis assassinados passaram a
compor a beleza vazia dos cendrios. A ciéncia disso traz aos programadores a
preocupacdo nao somente de desenvolvimento das sensacdes forjadas reservadas aos

espectros, mas de hibridagdo com o corpo fisico do jogador.

2.1 A imersao na rotina perigosa de Max Payne

Max Payne € titulo do game e também nome do espectro oferecido ao jogador no
modo histéria (com um s6é gamer) da versao IIl. O jogo em terceira pessoa € produzido
pela Rockstar Games e recomendado para maiores de 18 anos, haja vista a referéncia a
drogas, violéncia extrema e sexo'. Foi lancado em maio de 2012 em portugués. Trata-
se da histéria de um ex-policial americano, que recorrereu ao uso desenfreado de
bebidas e analgésicos para esquecer o assassinato da mulher e da filha. A fim de fugir
de suas lembrancas e construir uma nova vida, aceitou ir para o Brasil trabalhar como
um dos guarda-costas da familia do rico empresario do ramo imobilidrio, Rodrigo
Branco. Durante a execugdo de seu oficio, Max descobre uma série de falcatruas que
envolvem grupos de exterminio, gangues, traficantes, milicias e politicos corruptos. Por
mais que se sinta sozinho, o espectro € instigado a continuar investigando e combatendo
toda essa corrupg¢ao.

Além do modo histdria € possivel optar entre os modos arcade e multiplayer. No
arcade, também representado pelo espectro Max Payne, o jogador imersivo tem um
minuto para atirar no maximo de bandidos que puder. Cada inimigo exterminado
corresponde a um determinado bdnus de termpo que permite ao jogador continuar na
matanca; os head shoots conquistam bdnus maiores. Como feedback system é possivel
identificar o recorde de mortes alcancado pelo melhor jogador até o momento, € um
crondmetro localizado no alto da tela marcando o tempo que se esvai. Ao longo da
narrativa o jogo também exibe as insignias alcancadas pelo bom agenciamento de Max:
“chacina”, a cada 2500 criminosos mortos pelo espectro; “ferro-velho”, insignia
recebida a cada 25 veiculos explodidos por Max; “farmacéutico”, corresponde a 500

analgésicos usados para recuperacdo da energia vital do espectro; ‘“sua cota de

'> O game recebe o selo M da ESRB Ratings System. Disponivel em: <http://www.esrb.org/index-
jsjsp>.
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violéncia”, insignia recebida aos 250 inimigos assassinados com escopeta, entre outras.
Todas essas informacdes servem de incentivo ao gamer, uma vez que seu olhar
permanece dividido entre a dindmica do game, o tempo que lhe resta para concluir a
primeira fase e as insignias a ele ofertadas. Da mesma forma, a hostentagdo do recorde
lhe instiga a quebra-lo.

O modo multiplayer, por sua vez, estd dividido numa lista de jogos, entre eles:
jogos para novatos, com 8 jogadores; guerra de gangues, com 16 jogadores; Payne
Keller, com 8 participantes, deathmatch, com 8, deathmatch em equipes grandes, com
dezesseis pessoas etc.

Apo6s escolher a categoria de jogo preferido, o jogador pode definir um dos
cendrios propostos pela plataforma e determinar como serd seu kit de armas, de acordo
com a modalidade do espetro que ird optar: soldado, x9, traficante ou vigia. Feito isso,
precisa definir as caracteristicas de seu espectro. Assim como os kits de armas, os
espectros estdo divididos entre 8 esteridtipos predefinidos, organizados pelos nomes:
Diego, Henrique, Shohei, Mateus, Fernando, Felipe, Serrano e o préprio Max Payne.
Cada esteridtipo apresenta sua versao feminina, caso seja preferivel para o jogador. A
partir desse modelo, o corpo digital pode ser modificado, a comegar pelos estilos de
penteado oferecidos pelo game, que vao desde o “cabelo de maconheiro”, ao “careca” e
o “rabo de dreads”. Como adornos ao corpo espectral, devem ser escolhidas a camisa e
a calca que a presentacdo digital vestird, bem como 6culos, sapatos e acessorios, como
tatuagens existentes no corpo.

Tanto no modo histéria quanto no arcade e multiplayer, 0s espectros t€m acesso
a artilharia pesada depedendo da evolucdo de sua performance no jogo. Dentre os
armamentos podem ser encontrados fuzis, pistolas, escopetas, lanca-granadas, entre
outros. A narrativa, por sua vez, tem como pano de fundo Sdo Paulo, embora fique
nitida a confusdo dos desenvolvedores com o Rio de Janeiro, pois certos episddios t€m
como cendrios favelas construidas em morros cariocas. Outra incongruéncia relacionada
aos ambientes oferecidos por esse game estd no cendrio Docas do Tieté, no qual,
embora a histéria pretenda ser atual, refere-se ao rio Tiet€ como um rio de dguas
plenamente limpas e comumente percorrido por embarcacoes.

A percepcao agucada dos elementos do cendrio, por sua vez, € ponto
extremamente relevante. Na maioria das vezes em que Max Payne adentra algum
ambiente, seja ele uma locagdo interna, seja externa, encontra pistas variadas que o

ajudam a esclarecer a complexa trama de corrupcdo que se v€ incumbido a solucionar.
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Ao entrar em um escritrio, por exemplo, o espectro deve explorar todas as
possibilidades, percorrer todos os cantos, aproximar-se principalmente das estantes e
gavetas ainda que nao possa abri-las. Quando localiza alguma possivel pista, que podem
ser desde simples revistas que ilustram fofocas de celebridades a nitidas fotografias de
suspeitos, o feedback system interrompe o agenciamento do espectro exercido pelo
jogador para informar minucias acerca desse objeto que, de uma forma ou de outra,
complementam a narrativa. Nesses instantes, o gamer passa a ser mero espectador de
cinema, a ele ndo estd reservada nenhuma possibilidade de interagdo. O espectro, por
sua vez, age como se conquistasse autonomia, liberta-se de seu manipulador ainda que
por tempo limitado. Ele passa a proceder conforme pretende a narrativa. Numa cena em
que Max Payne foge de um incéndio no escritério de seu patrdo, encontra um dos
bandidos causadores de todo estrago no patrimonio. O individuo tenta inultilmente se
arrastar em dire¢do a porta de saida, com o corpo completamente queimado. Longe do
controle do gamer, Max interrompe sua fuga e ajuda o bandido, afastando-o do
ambiente em chamas, como em um filme. Provavelmente o jogador tivesse feito
diferente, haja vista todos os perigos a o espectro fora submetido gracas ao bandido que
naquele momento Max estava poupando das chamas.

Terminado o tempo do feedback system, o jogador retorna ao seu posto de
agenciador. Entretanto, sob esse controle, a interagdo entre espectro e ambiente volta a
ser regular, poucos objetos sofrem alteragdo pela acdo do Max agenciado. Assim como
as pistas j4 citadas, podem ser encontrados frascos de analgésicos e garrafas de bebidas,
os dois vicios do corpo espectral apresentados na trama. O consumo de analgésicos esta
estritamente ligado ao equilibrio do nivel de sangue e o controle da energia vital, haja
vista a constante violéncia a que estd submetido o corpo do espectro, conforme
mencionado no terceiro Capitulo. O consumo de bebidas, por sua vez, levam Max a
recordar a tragédia ocorrida com sua familia.

Em cada ambiéncia também estdo espalhadas 3 pecas de armas douradas que,
quando encontradas, garantem ao espectro a arma inteira, além de acréscimos em sua
energia vital. Por serem douradas elas chamam muita aten¢do, mas o espectro precisa se
aproximar de cada uma das pecas para que seja feita a coleta.

Ainda com relacdo a ja citada regular interacdo com o ambiente, embora ndao
possa modificar a localizagdo de um barril de combustivel arrastando-o com as maos,
nem possa mexer em todos os armdrios, Max pode explodi-los com tiros e granadas,

propositadamente, a fim de atingir algum inimigo com estilhacos da explosdo, ou
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mesmo sem nenhum propdsito, ndo interferindo na trama, a ndo ser que essa atitude

implique em gasto excessivo de muni¢do, o que deixa o espectro vulnerdvel.

Fig 08. — Cenadrio favela em Sao Paulo (Max Payne)

A cibercepcdo na imersao desse game confere ao jogador, no agenciamento de
Max, a competéncia de desaceleragcao do tempo. Sem a velocidade do jogo sendo
exercida sob tomadas de decisdes, que durante uma troca de tiros precisariam ser
urgentes, as chances de acerto sdo redimensionadas. Por exemplo, na cena de
perseguicdo em determinado prédio repleto de bandidos, o jogador precisa decidir qual
dos malfeitores deve ser o primeiro eliminado sem que os riscos sejam muito grandes
para o espectro ou para Fabiana Branco, esposa de seu patrdo e por Max recentemente
resgatada. Na velocidade da dindmica do game essa estratégia tenderia a resultar no
fracasso da missdo, mas, em camera lenta, o gamer pode acompanhar o caminho
percorrido pelos projéteis ou coqueteis molotov direcionados ao espectro, desvid-lo e
destruir tais armamentos antes que atinjam Max Payne e ou sua protegida. E também
gracas ao recurso de desaceleracdo que alvos podem ser atingidos com precisdo na
cabeca e ou no peito, garantindo a morte instantinea, dispensando a repeti¢do exaustiva
de tiros. Esse recurso, chamado de bullet time, reitera a reflexdo realizada no segundo

Capitulo acerca do vetor dromoperceptivo, a saber, discute a fragilidade da percep¢ao
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subjugada pela acdo da velocidade, uma vez que a velocidade do aparecimento do

fendmeno age sobre a qualidade de sua percepgdo. (VIRILIO, 1993a, p.106).

 MAXPAVNE3

Fig 09. — Espectro Max Payne utilizando o recurso de desaceleracdo do tempo e, portanto,
desfrutando da percepg¢ao apurada.

O controle do tempo potencializa o jogador agenciador durante seus ataques e
defesas, obviamente presentado pelo espectro Max Payne. Recurso de desaceleracao
semelhante foi utilizado na trilogia Matrix (Matrix, 1999, Matrix Reloaded, 2003 e
Matrix Revolutions, no mesmo ano) inicialmente elaborada para o cinema e resultante
no game de acdao Enter the Matrix. Tanto no game quanto nos filmes, o efeito de
retardamento do tempo foi adotado principalmente nas cenas de luta.

No que se refere ao Max Payne 111, a cibercepcao apurada gragas a possibilidade
de controle da velocidade permite a narrativa dificultar ainda mais a performance do
jogador agenciador, uma vez que a ele € exigida a conclusio eficiente de cada um dos
capitulos (a trama estd dividida em capitulos) antes de dar inicio ao ultimo, o 14°. Para
ndo perder a atencdo do gamer imersivo durante as diversas repeticdes a que esse €
obrigado a se submeter caso deseje concluir o modo histéria, por exemplo, o sistema
oferece feedbacks de incentivo. Aos 25 tiros disparados contra inimigos rendidos, ou
seja, deitados de costas, o jogador agenciador recebe a insignia “indolente”, haja vista
sua capacidade de ndo poupar nem mesmo aqueles que ja ndo representam nenhum
perigo. A insignia “na encolha” € conferida ao jogador ao matar 1000 inimigos

enquanto permanecia escondido.
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Os sons do game representam outro ponto de interesse complementar a esta
reflexdo. A trilha sonora tem grande relevancia para o estado imersivo profundo do
jogador,'® pois contribui para a ambientalizacdo principalmente das favelas cendrios
percorridas pelo espectro. O fato de ter Sao Paulo como cendrio faz com que quase a
totalidade dos didlogos sejam em portugués, salvo algumas discussdes. Como nao
entende a lingua local, Max Payne sente-se extremamente deslocado, sem compreender
os xingamentos a ele direcionados durante os frequentes tiroteios da trama. O jogador
brasileiro, por sua vez, foi privilegiado nessa versdo, podendo adentrar na trama do

game em sua completude.

3. A imersao no mundo marginal do GTA IV

Grand Theft Auto IV, mais comumente conhecido como GTA IV é um game em
terceira pessoa produzido pela Rockstar Games, assim como demais titulos da mesma
série. Embora seu lancamento no Brasil tenha ocorrido em 2009, alguns estusiastas
asseguram a permancéncia do game na lista dos presentes na “/ive” do Xbox até os dias
atuais, respeitando, obviamente, as devidas propor¢des do ano de seu lancamento. Esse
€ o caso dos gamers observados durante a realizacdo desta Tese e, por esse motivo, o
titulo manteve-se entre os escolhidos para anélise.

Entretanto, a experiéncia imersiva do grupo de jogadores nao se compara a
narrada por Bissel, o qual, mesmo sem declarar-se até o0 momento aficionado pelo GTA
IV, permaneceu imerso no game durante trinta horas seguidas: “Sentia-me tdo focado
quanto um laser usado na lapidacdo de diamantes.” (BISSEL, 2010, p. 166)."”

A sobrevida do GTA IV também se deve ao intervalo relevante entre os
lancamentos de titulos da série em questdo. Para se ter uma ideia, o GTA V teve

lancamento nacional marcado somente para 2013.

' Uma das misicas componentes da trilha sonora e que despertou a atengdo do grupo de gamers
observado € a 9 Circulos, elaborada pelo rapper brasileiro Leandro Roque de Oliveira, o Emicida. A letra
faz referéncia a rotina nada serena de moradores de favelas brasileiras, seu envolvimento com drogas, os
conflitos constantes com a policia e a insatisfacdo com o governo. Eis alguns versos: “Mano, um ser
humano, em estado desumano, zuado mano. Qual orixd me passa um pano? [...] Policia aqui, mata mais
que tuskegee. Assassinos free, povo calmo como Kenny G. [...] Queimam favelas, controlam a midia e
distorcem a informag@o. Seus mandatos tém dias contados. Nossa luta ndo.”

"7 Nio é possivel desassociar a intensa experiéncia imersiva de Bissel do uso anterior e concomitante de
cocaina, conforme conta o préprio autor. Texto original em inglés: “I felt as intensely focused as a
diamond-cutting laser.” (BISSEL, 2010, p. 166).
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O game tem como cendrio a cidade Liberty City, uma referéncia quase perfeita
da cidade de Nova York. A semelhanca entre os lugares e monumentos chama a aten¢ao
principalmente daqueles que conhecem a cidade ordindria, uma vez que a imersao no
digital remete a sensacdo de estar percorrendo os mesmos lugares.

Ao submeter-se a imersdo nesse game, o jogador passa imediatamente a agenciar
o espectro Niko Bellic O espectro ndo estd sujeito a modificacdes em suas
caracteristicas fisicas, somente pode sofrer alteragdes em sua vestimenta caso o jogador
julgue necessario ou por recomendacdo da narrativa, em momentos em que Niko precisa
estar mais arrumado para realizar uma entrevista de emprego ou mesmo num encontro
com a namorada. Em todos os casos, basta que compre roupas novas em lojas
distribuidas pela cidade.

O game ndo possibilita ao jogador o investimento de dinheiro real para
organizagdo da situagdo financeira de seu espectro, ao contrario dos jogos discutidos no
terceiro Capitulo desta Tese. Caso fosse possivel, a esséncia da narrativa seria
completamente diferente, pois Niko é fundamentalmente um imigrante marginal. Ele
arranja dinheiro a sua maneira para cobrir gastos principais com tratamento hospitalar
(cada vez que o espectro morre é encaminhado ao hospital), vestimenta, transporte,
lazer (a pratica do boliche e ou bilhar com amigos, bebidas e comidas em bares, ida a
strip clubs etc.), prostitutas e armas. O modo mais facil de torné-lo rico é explodindo
um carro blindado e recolhendo o dinheiro espalhado com a explosdo, outra forma é
roubando pessoas, mas para isso Niko precisa agredi-las até matd-las. H4 também
maneiras de driblar a necessidade de dinheiro: roubar carros ao invés de pagar taxi,

espancar prostitutas ao invés de pagé-las, entre outras.
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Fig. 10 — Niko Bellic passeando pelas ruas de Nova York.

O GTA IV confere certa liberdade ao jogador, aos moldes dos metaversos,
embora nao possa ser enquadrado como um, visto que ha um roteiro e missdes que
devem ser cumpridas pelo espectro a fim de garantir melhores resultados. A liberdade
aqui mencionada diz respeito a possibilidade de realizacdo de atividades que fogem ao
que poderia ser considerado como sendo o mote principal da dindmica do jogo, estando
esse mais associado ao cumprimento das missdes na sequéncia em que elas sao
propostas. E evidente que certas decisdes politicamente incorretas tomadas no jogo tém
como consequéncia reagdes que poderdo representar a morte do espectro. Comegar um
tiroteio, roubar € ou ndo pagar o peddgio tendem a iniciar uma perseguicdo policial,
além dos casos em que o espectro, ao adotar uma atitude equivocada no trato com
traficantes, provoca a ira desses bandidos e acaba sofrendo retalhacoes.

Durante todo jogo, como feedback system, € possivel acompanhar a quantidade
de energia presente no corpo espectro, evidenciando a necessidade de realizar atividades
que facam a energia retornar ao seu nivel normal. Comer e cumprir missdes sao
exemplos delas.

Nesse jogo, o espectro exerce grande interferéncia no ambiente. Ele pode destruir
coisas, subir nos carros, tocar e pegar objetos e principalmente interagir com
alteridades. E por isso que a percep¢do dos cendrios é fundamental para a sobrevivéncia
de Niko. Dominar a localiza¢do de locagdes relevantes, como seu apartamento e a casa
de amigos representa vantagens no cumprimento de missdes ou mesmo diante da

necessidade de fugir de inimigos e da policia. Além disso, a semelhanca de Liberty City
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com Nova York, ja citada no inicio desse tdpico, favorece aqueles que conhecem a
segunda, uma vez que a disposi¢do dos bairros e ou pontos turisticos tende a servir
como referéncia em momentos em que chegar em determinados lugares com rapidez
representa a grande diferenca entre a morte de Niko e a conquista do cumprimento de
mais uma missao.

Virtualmente todos os elementos visuais da Liberty City do GTA IV
sdo criados de forma esplendorosa; nunca me senti tdo transportado
para um mundo do game do que ao correr pelo Middle Park sob a
suave luz alaranjada do amanhecer, ou ao virar a direita na ponte
Algonquin Bridge e ver o mar cintilando sob o sol do meio da tarde,
ou ao sair de um conjunto habitacional de Hove Beach para os
fantasmas tmidos da névoa da manha. (BISSEL, 2010, p. 170,
traducdo nossa).'®

Com relag@o a comunicagdo entre o espectro € seus companheiros na narrativa, a
saber, Roman (primo de Niko), Jacob, Brucie, entre outros, quando nao presencial, é
feita via celular ou internet. Os nimeros de suas principais alteridades encontram-se
gravados em sua lista de contatos, assim como os enderecos de e-mail encontram-se em
seu provedor e podem ser acessados sempre que Niko adentra uma lan house. E por
meio de ligagdes e ou mensagens de celular que Niko recebe as missdes que deverdo ser
cumpridas, mas, conforme ja mencionado, ndo impede que ele reverta essa imposi¢ao
optando por convidar uma das cinco namoradas para comer cachorro quente de uma
barraquinha situada em frente ao Middle Park (em alusdo ao Central Park), nas
proximidades do Art Museum (referéncia ao Metropolitan Museum). Através de e-mails
ele também pode marcar encontros amorosos.

Ao contrario dos jogos de guerra anteriormente analisados, as sensacoes fisicas
simuladas por esse jogo de acdo sdo reservadas ao espectro. Quando Niko apanha ou é
alvejado por policiais ou mesmo por bandidos, a sensa¢cdo de dor € forjada pelo jogo.
Niko grita, sangra e sofre, mas o joystick nem ao menos treme na mao do jogador, nem
mesmo a tela apresenta alguma alteragcdo como recurso de integrar o corpo fisico do
gamer ao sofrimento de seu espectro. O que, somado a atuacdo em terceira pessoa € a
auxéncia de um final especifico, ou melhor, do “senso de propdsito” proposto por

McGonigal (2011, p. 21) e ja discutido no terceiro Capitulo, tende a resultar em uma

' Texto original: “Virtually every visual element of GTA IV’s Liberty City is gorgeously realized, and 1
have never felt more forcefully transported into a gameworld than while running across Liberty City’s
Middle Park in orange-sherbet dusk, taking a right turn onto the Algonquin Bridge and seeing the
Jjeweled ocean glisten in the hard light of high afternoon, or slipping out of a Hove Beach tenement into
damp phantasms of morning fog.” (BISSEL, 2010, p. 170).
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imersdo superficial, uma vez que o gamer ndo se sente absorvido completamente pelo
jogo e € levado ao cansago ao experienciar a quantidade expressiva de possibilidades
ofertadas pela liberdade caracteristica dessa narrativa.

Entretanto, mesmo superficial, a imersdo no game em questdo continua ao longo
dos anos levando jogadores a investirem horas de seus momentos de lazer no livre
agenciamento de Niko pelos bairros de Liberty City, sob semelhante e avassaladora
acdo do tempo real sofrida por games mais intensos. A justificativa € proposta por
Bissel (2010, p.167), para quem a curiosidade é a “forca motriz” da permanéncia do
jogador imersivo no GTA IV. Ele o faz com o simples propdsito de por fim em sua
inquietude: “O acontece a seguir?”, “O que € isto?”, “E se eu fizer isto?”."

Além disso, os “vazios” decorrentes da liberdade da narrativa tendem a se
apresentar ao jogador como verdadeiras suplicas de preenchimento:

Os momentos em que mais me identifiquei com Niko ndo foram
durante as frequentes cenas de corte do jogo, que jogam bombas de
“significado” e “relevancia narrativa” com uma delicadeza nuclear,
mas sim enquanto observava suas movimentacdes pelo mundo de
Liberty City e projetava (em Niko) o que eu presumia que ele estaria
pensando e sentindo. (Ibid., p. 169, traducdo nossa).20

“Assistir” o vagar de Niko pelos cendrios, embora ndo provoque o mesmo efeito
intenso de uma presentacdo sob visdo em primeira pessoa, segundo Bissel, fomenta a
projecdo de pensamentos do jogador para os “pensamentos” do espectro, numa forma de
complementacdo das lacunas da narrativa. E, nesse ponto, o game consegue produzir a

comunhdo entre ambos polos perceptivos.

4. A imersao nas mutacées genéticas de Prototype 11

Prototype € um game em terceira pessoa produzido pela Activision Publishing,
mais precisamente pelo antigo estidio Radical Games. Possui selo M de censura, é,
portanto, destinado a maiores de 17 anos e contém referéncias a drogas, sangue,

violéncia intensa e uso de termos de baixo caldo.

19 Original em inglés: “The driving force (...) is the gamer’s curiosity: what happens next? What is over
here? What if I do this?” Bissel (2010, p. 167),

20 Original em inglés: “The times I identified most with Niko were not during the game’s frequent cut
scenes, which drop bombs of “meaning” and “narrative importance” with nuclear delicacy, but rather
when I watched him move through the world of Liberty City and projected onto him my own guesses as to
what he was thinking and feeling.” (BISSEL, 2010, p. 169).
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O jogador, sem ter outras opg¢des, agencia as acdes realizadas pelo espectro
Sargento James Heller. A narrativa tem como pano de fundo a cidade ficticia Nova
York Zero devastada por um virus. Sargento James é um dos infectados que passa a
sofrer mutacdes em seu DNA, desenvolve primeiramente uma forga fisica exarcebada e,
na sequéncia, garras que lhe permitem estracalhar os inimigos, sejam eles civis, sejam
outros infectados, sejam também guardas e cientistas. De acordo com a evolugdo da
atuacdo do jogador, seu espectro assume outras caracteristicas, passa a possuir
tentdculos capazes de prender e desmembrar inimigos, derrubar helicpteros e parar
veiculos terrestres. Um dos bracos de James Heller também assume opcionalmente a
forma de uma lamina afiada, tornando-se uma arma poderosa, principalmente diante de
inimigos proximos ao seu corpo, hd também a possibilidade de adquirir punhos de
marreta que, quando forcados contra o chdo, lancam um raio de espinhos sobre os
adversdrios e destréem veiculos blindados, como tanques de guerra. Outra caracteristica
ou poder conquistado pelo espectro, que se destaca entre os preferidos pelos gamers®’
sao os punhos de chicote. Quando os punhos de James assumem essa forma, ele pode
aproximar inimigos e veiculos que se encontram distantes e ou cortar tudo que sofre sua
acdo, nesse bojo devem ser considerados os corpos de inimigos. Tais caracteristicas
acima descritas vao aos poucos compondo partes de uma mandala e precisam ser
acionadas a cada momento que o jogador julgue conveniente utiliza-las.

Para manter-se vivo, ou seja, receber como feedback system uma barra de energia
capaz de sustentd-lo ativo até o final do jogo, o espectro precisa “consumir” alteridades.
No game, “consumir” diz respeito a absorcao do DNA alheio. Quando consome alguém,
o espectro tem aumentada sua barra de energia apresentada no alto da tela, além disso,

ele assume a forma fisica daquele que consumiu.

21 4 1 . . A ~
E prudente lembrar que as andlises dos games aqui realizadas t€m como base a observacao do grupo de
jogadores referenciado no inicio deste Capitulo.
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Fig. 11 — Espectro em vias de consumir o inimigo

A pessoa consumida passa a compor um leque de opcdes que, ao longo do jogo,
podem ser bastante tteis ao espectro, pois lhe conferem a capacidade de se passar por
outros ao alternar sua aparéncia inicial de Sargento James com as formas de cientista,
militar, civil e até mesmo de outros infectados em estdgio avangcado (que ja se
transformaram em monstros), desde que esses tenham sido consumidos ao longo da
narrativa.

Esse ponto merece maior relevancia nessa abordagem pelo fato de a formagao
espectral inicial do jogador passar a ser presentada por outros espectros. A forma de
cientista quando assumida por James em certa circunstancia, por exemplo, ¢é
considerada sua presentagdo tempordria, uma vez que todas as formas opcionais podem
ser adotadas para o cumprimento de determinado objetivo e, depois, James volta a
assumir seu lugar como espectro principal. Mesmo o jogador estando ciente de que
tanto a forma de cientista quanto qualquer outra componente do leque de formas
opcionais sdo, na verdade, um disfarce de seu corpo assumido ao imergir no game, essa
dindmica reserva o que pode ser chamado de nivel duplo de presentacdo, uma vez que
James ao fugir de seu corpo j4 sintetiza, por si s6, a fuga do corpo biolégico do gamer.

Ao longo do jogo, James recebe uma série de missdes. Todas elas, quando
assumidas, buscam aproximé-lo daquele que ele julga ser o responsdvel pelo
desenvolvimento e propagacdo do virus: Sr. Alex Mercer. O objetivo principal dessa

aproximacao € a vinganca, haja vista o exterminio de sua familia.
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O jogador precisa constantemente entender o espectro que o presentifica para
poder desfrutar de todas as potencialidades adquiridas ao longo do jogo. Trata-se,
portanto, da propriopercepcdo do participante, dessa vez, sobre seu corpo espectral
mutante.

A boa atuacdo do jogador também estd ligada a percepcdo agucada do ambiente
do game. No Prototype 1I o cendrio, New York Zero, possui muitos elementos que
podem ser alterados provocando mundangas significativas ou mesmo insignificantes,
dependendo do uso da liberdade que o jogo proporciona ao participante. Caso o jogador,
entre a realizacdo de uma missdo e outra, resolva destruir alguns objetos, edificagdes,
veiculos e ou consumir civis inocentes, poderd fazé-los sem problemas, desde que nao
seja identificado por nenhum guarda, nem cause alvoro¢o na multiddo. Ha também a
possibilidade de se arriscar apossando-se de helicpteros militares, invadindo tanques
de guerra e trocando tiros com militares, nesse caso, sdo aumentadas as possibilidades
de ele ser alvejado, ou, ao menos, ter de enfrentar grandes perseguicdes por terra e pelo
céu, até que a situacao se normalize novamente.

Ao agenciar o Sargento James, o jogador desfruta do aumento da capacidade
percepcional resultante da capacidade de plainar na alturas e escalar prédios aos saltos.
A visdo do alto permite ao jogador, presentado no espectro, conhecer boa parte do
cendrio, antes mesmo de se aventurar pelos ambientes. Essa parece ser a posi¢do mais
prudente para tracar estratégias de invasdo aos territérios protegidos por guardas e
repleto de cientistas e cobaias, uma vez que tais pontos aumentam o campo percepcional

permitindo a identificagdo de detalhes dos territorios.

Fig. 11 — Espectro do Prototype usando seus poderes para plainar
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O proprio game, ao propor novas missdes ao espectro, tende a recomendar ao
participante a apreciacdo da cidade do alto de algum prédio, antes de tomar qualquer
outra atitude, pois € nas alturas mais elevadas que o Sargento James faz uso de forma
mais eficaz de sua visdo de raio X. Utilizando essa competéncia, o espectro realiza uma
espécie de escaneamento de suas alteridades (as quais, nesse caso, ndao sao presentacoes
de nenhum outro jogor, uma vez que o game é jogado no modo histéria), a fim de
detectar os envolvidos na contaminagdo provocada pelo virus em questdo. Sempre que
um culpado é submetido ao exame detalhado conferido pela visdo poderosa do
Prototype James, seu corpo evidencia-se com aura em cor diferenciada, o que favorece
seu exterminio.

A visdo de raio X € um sentido potencializado reservado ao espectro. O jogador,
embora imersivo e agenciador de James, ndo consegue sentir-se compartilhando com o
espectro esse poder com a mesma intensidade que o faria se o jogo fosse em primeira
pessoa.

A visdo agucada de James é também requisitada quando o espectro adentra
disfarcado uma determinada zona restrita a fim de invadir o sistema de computadores
em busca de informacdes acerca da contaminac¢ao ou matar certo cientista. Nesse ultimo
caso, o proprio game adverte quanto a necessidade de examinar bem o ambiente, pois o
alvo provavelmente estd sendo observado por alguém e qualquer tentativa de extermina-
lo pode acionar o sistema de seguranga causando muito alarde. O espectro entdo &

obrigado a aguardar o momento de distracdo dos presentes para atacar.
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Conclusaso



A presente Tese procurou revelar a riqueza da percepcdo e a sofisticacdo de seu
processo na época de propagacdo das tecnologias e redes digitais, ao assumir ares de
cibercep¢ao. Trouxe a baila o automatismo do héabito que conferiu ao fendmeno perceptivo a
impressao de despersonificacdo e acabou por subestimar sua contribui¢do para a "concepcao

"l

da verdade"', ordenacdo, significacdo e dominio do mundo pelo sujeito perceptivo. Somente o
esfor¢co metaperceptivo € capaz de devolver ao fendmeno em questdo a sua valia.

O corpo fardo e, ao mesmo tempo, presente constituinte de cada homem foi discutido
neste estudo como sendo o préprio homem “dado a si mesmo" (MERLEAU-PONTY, 2011,
p- 8), 0 que torna o sujeito desde seu nascimento, portanto, incumbido do perpétuo processo
de propriopercepcao. Trata-se de seu primeiro desafio assumido e involuntério.

Interligado aos sentidos, o corpo foi visto como agente e veiculo da comunicacdo com

o mundo e os objetos nele dispostos. E, concomitantemente, considerado parte preciosa da

realidade herdada e premissa de existéncia do sujeito.

O mundo € insepardvel do sujeito, mas de um sujeito que nao é sendo projeto
do mundo, e o sujeito € insepardvel do mundo, mas de um mundo que ele
mesmo projeta. (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 576).

O mundo, por sua vez, localizado "no fundo do préprio sujeito” (ibid., 2011, p. 575)
permitiu, na discussdo acerca dessa mescla, a saber, entre sujeito da sensacdo e mundo
sensivel, identificar como infinddveis os estimulos daquele que quer ser percebido,
questionado, descoberto e, da mesma, forma, os interminaveis inquéritos e busca constante de
quem deseja perceber. Se, como foi dito, perceber é exercer poder e apossar-se de algo, os
sentidos sincronizados e seus respectivos campos particulares de atuagdo encontraram no
mundo o "campo de todos os campos" (ibid., 2011, p. 470) e passaram a exercer o seu
dominio, em analogia perfeita a relacdo estabelecida entre aquele que dorme e seu sono,

proposta por Merleau-Ponty (ibid., p. 285).

' A crenga na percepeio foi discutida a partir dos conceitos de Merleau-Ponty (2011, p. 580): "Nao posso por em
ddvida aquilo que minha presenca a mim mesmo me ensina".



Conforme visto, o corpo poderoso e essencial a vida® no que se refere ao contexto do
mundo ordindrio encontra sua obsolescéncia na abordagem da cibercepcdo, mais
precisamente a que se processa nas ambiéncias do ciberespaco. E evidente que a Tese tenha
mostrado também os esforcos de resisténcia do corpo biolégico refletidos no desenvolvimento
de artificios que o tornam extensivo no espago virtual, aos moldes do que representa a bengala
para percep¢do do cego. Entretanto, o corpo, quando desprovido de sua integridade, ou
melhor, quando "decomposto" (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 578), deixa de ser corpo.

Apesar de possuir estrutura de carne, o sujeito quis desfrutar diferentes mundos
compostos de bites. Ele assumiu condi¢do de "experimentador" (LUZ, 1993, p. 49) dos
fascinios peculiares ao ciberespago, mas, para isso, precisou assistir ao ressignificar do
proprio corpo, agora conformado ao ambiente em questdo. Isso pois, o universo deixou de
funcionar "na escala do corpo humano" (KERCKHOVE, 2009, p. 196), uma vez que outras
formas de existéncia foram impostas para a nova condi¢cdo imersiva.

Nessa esteira, a pesquisa discorreu acerca das formagdes espectrais abundantemente
ofertadas na cibercultura, significando a propria morte do corpo fisico. A presentacao
espectral distribuida, por sua vez, foi apontada como recurso de plataformas virtuais para
fazer de um unico sujeito capaz de estar presente por diversos modos e simultaneamente.

Entretanto, seja na vida corrente, seja nos ambientes digitais, a marca do solipsismo
persiste e foi salientada neste estudo, haja vista a discussdo acerca da percep¢do de
alteridades. Grosso modo, um sujeito nao consegue idear o Outro como outro sujeito
dividindo o mesmo mundo, mas como alguém de menor relevo. Tal solipsismo se fundamenta
no emaranhado do corpo sujeito com o mundo, a ponto de desconsiderar a existéncia de
outros corpos que possam com o mundo estabelecer a mesma relacdo. Apesar dessa troca
natural de olhares inferiorizadores, as subjetividades encarnadas ou mesmo nas formas
espectrais assumidas tragam um intermundo no qual compartilham suas experiéncias

perceptivas, dialogam e contribuem para a constante construcio do mundo objetivo.?

Constitui-se um terreno comum entre outrem € mim, meu pensamento € O
seu formam um sé tecido, meus ditos e aqueles do interlocutor sdao
reclamados pelo estado da discussdo, eles se inserem em uma operacio
comum da qual nenhum de nés € o criador. Existe ali um ser a dois, e agora
outrem ndo € mais para mim um simples comportamento em meu campo
transcendental, alids, nem eu no seu, ndés sSomos, um para O OUtro,
colaboradores em uma reciprocidade perfeita, nossas perspectivas
escorregam uma na outra, nds coexistimos através do mesmo mundo.
(MERLEAU-PONTY, 2011, p. 475).

% A relevéncia do corpo como ponto de existéncia do sujeito no mundo real herdado foi discutida na Tese a partir
das ideias de Merleau-Ponty (2011, p. 577): "E-me tdo essencial ter um corpo”.

? Segundo McGonigal (2011, p. 182), "There is no reason to ever feel alone in the world — virtual, real or
otherwise".

147



Com relagdo ao tempo, a pesquisa partiu da exploracdo primeira acerca da imersao na
cronologia natural e avangou para a imersao no tempo real, fruto da tecnologia. O primeiro
investigado, a saber, o tempo que passa, foi entendido como “natural” e tnico: sem passado,
sem presente e sem futuro. Gracas a interferéncia subjetiva do homem com desejo de
controlé-lo, ele se transformou no que Merleau-Ponty classifica como “tempo generalizado”.
Este ponto de conclusdao da Tese permite estabelecer analogia com o segundo, a saber, o
tempo real, uma vez que a a¢do do tempo da tecnologia na cibercultura promove o que se
assemelha ao retorno do tempo uno. O tempo real imposto, a bem da verdade, confere a
humanidade uma relac@o hipotética, semelhante a que poderia ter sido vivida caso o homem
fosse destituido de sua natureza subjetiva e ndo mais organizasse o tempo conforme suas
experiéncias. A suspensiao do tempo generalizado pelo tempo real age como se realizasse o
movimento de retorno ao tempo natural. Entretanto, quando o tempo escapa as tentativas dos
sujeitos de controla-lo, passa a ser dominado pela tecnologia. A heranga da temporalidade,
visto que o tempo constitui parte dos sujeitos* e a0 mesmo tempo estende a eles o sentido de
existéncia, passou a coexistir com a heranca tipica dos dromoaptos, haja vista a agdo violenta
do tempo digital.

Este estudo mostrou também a realidade herdada reduzida a mera opcdo do sujeito
que prefere estar imersivo em prazerosos e lidicos ambientes virtuais, mais precisamente nos
games, uma vez que esses constituiram as ambiéncias de interesse da pesquisa.

No que se refere aos games, eles foram inicialmente abordados como negdcios
relevantes para a industria do entretenimento. Tanto suas produgdes rigorosas quanto
divulgacdes estrondosas mostraram-se fortes participes da engrenagem capitalista, na qual
impera a reciclagem constante de titulos, consoles e capital cognitivo equivalente. A migracao
da légica da producao prépria do tempo do trabalho exerceu impacto grandioso no tempo do
lazer, contaminando-o com o que Adorno e Horkheimer (2000, p. 189) chamam de
“frustracdo permanente”, uma vez que o movimento ciclico da engrenagem do consumo
nunca promove a verdadeira satisfacdo, somente a busca constante por ela.

O periodo de observagdo da atuacdo do grupo de gamers nos jogos selecionados para
andlise, a saber, Modern Warfare 11, Black Ops II, GTA IV, Max Payne III e Prototype II,
permitiu em primeiro lugar a constatacdo de que a mera compreensdo do modus operandi de
um determinado jogo ndo € quesito capaz de habilitar alguém a lidar com a dinamica do
mesmo. Tal qualificacao fica a cargo da conquista do habito motor perceptivo que, em geral, é

adquirido na prética continua do game.

* Conforme proposto por Merleau-Ponty (2011, p. 570) e apresentado na Tese, “o sujeito é temporalidade”.
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E sabido que os desafios propostos aos jogadores e consequentemente as habilidades
requeridas para superd-los antecedem os proprios jogos digitais; nascem nos estdgios de
concepcdo e desenvolvimento dos mesmos. Nesse sentido, os games, especialmente
multiplayers, cada vez mais tém sido pautados na exigéncia do raciocinio riapido para a
elaboracdo de estratégias em tempo real, na capacidade de tomar decisdes em situacdes de
estresse, na aptidao para liderar equipes, na antecipacdo de percursos € na necessidade de
cooperacao entre jogadores para o alcance dos resultados.

Além das habilidades e competéncias requeridas pelos titulos em particular, o jogador
deve ser capaz de, no caso dos jogos de consoles, conhecer as funcionalidades dos varios
botdes do joystick e seus respectivos comandos, a ponto de aciond-los sempre que necessario
e sem vacilar, o que reitera a ideia de desenvolvimento do héabito. Nos games cujos
movimentos na tela sdo executados em funcdo de gestos do préprio usudrio, ou com o auxilio
de pequenos instrumentos chamados nesta pesquisa de extensores perceptivos, além da
coordenagdo motora € também requerido ao jogador bons reflexos e agilidade nos
movimentos.

De toda forma, a proposi¢ao defendida pela Tese foi a da contribuicdo da condi¢do
perceptiva imersiva nos games para o desencadeamento de transformagdes antropoldgicas.
Primeiramente, o estudo ponderou ao reconhecer o perigo da generalizagdo ou superestimacdo
da significacdo social desses jogos e os considerou como parte de contexto maior, ou seja,
produtos da cultura digital. Tal considera¢do favoreceu o encontro dos pontos congruentes
entre as caracteristicas desse tipo de jogo e as da época em questdo, 0 que permitiu apontar os
games como emblema da cibercultura. A partir dessa linha de raciocinio foi possivel
vislumbrar habilidades desenvolvidas nos games e transferidas para a vida fora dos cendrios
digitais; tais aptiddes vao muito além da capacidade de “lidar com miudltiplas varidveis
interagentes”, proposta por Greenfield (1988, p. 98), conforme trouxe a baila o segundo
Capitulo da Tese. A vivéncia imersiva da complexidade dos games é util na formacao
cognitiva do agente social da cibercultura, uma vez que a época em questdo € também
considerada complexa justamente pelo acoplamento das tecnologias e redes digitais aos
modos de vida ordindrios a ponto de incluir ou excluir sujeitos que possuem ou ndo o dominio
de tais tecnologias, € o mesmo pode ser extendido ao entendimento da posse de equipamentos
como midias e consoles proprios para a execugio de certos games. E o que McGonigal (2011,
p. 22) tenciona dizer ao comparar games com a realidade herdada e considerar a segunda
muito mais facil que o primeiro, visto que o cardter voluntario dos desafios propostos pelos
games auxilia os jogadores a fazerem bom uso de suas forcas pessoais quando tiverem que

enfrentar obstaculos verdadeiros.
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E, de fato, tem-se assistido a cépia de elementos dos games por empresas e institutos
que buscavam despertar em seus funciondrios a mesma gana dos gamers para com 0 jJOgo;
adotados por exércitos na estimulacdo de recrutas e treinamentos de tropas; e investigados por
universidades que perceberam nos jogos digitais uma fonte excelente de informacdes acerca
de sujeitos e época.

Nao hd como negar o quanto a dindmica de certos games promove a concentracao
profunda daqueles que por 14 aventuram-se, bem como desperta nesses sujeitos a vontade de
superagdo (MCGONIGAL, 2011, p. 269). No entanto, a Tese também revelou acidentes
decorrentes da condi¢do imersiva nos games como a bunkerizacdo a que se submetem os
jogadores conectados e a0 mesmo tempo apartados de suas alteridades; o desenvolvimento de
patologias associadas a fissura pelo jogo; além de danos acarretados a propria cibercepcao, ja
que esse tipo de imersdo exerce limitacdo do mundo aos cendrios ofertados nas narrativas
digitais e preferéncia pelas alteridades espectrais em detrimento das ordindrias. A cibercepcao
imersiva em games também sofre a acdo da velocidade em seu dpice (propria de ambientes
dessa natureza), fragilizando-se com relagc@o a que se processa fora desse contexto.

Contudo, cada experiéncia perceptiva no interior de um game revela-se como unica e
sobremaneira empirica. Conforme propds a Tese, isso se explica pelo fato de o game
depender da vontade do sujeito submeter-se ao confinamento nesse determinado mundo
digital e assumir as condicdes de existéncia e de trocas subjetivas por ele impostas, a fim de

desfrutar da realidade no contexto desse espaco.
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ANexo



Idade: ( )18a25 ( )26a30
Sexo: ( ) Masculino ( ) Feminino

Em qual curso que vocé estuda?

1- Desde quando vocé joga online?
( YMenosdeumAno ( )1a2Anos ( )2a3Anos ( ) Mais de 3 Anos

2- 0 que o (@) incentivou a comegar a jogar?
( ) Amigos ( ) Curiosidade ( ) Entretenimento ( ) Preencher tempo vago

3- Quantas horas vocé joga por dia?
( YMenosde lhora ( )dela2horas ( )de2a4 Horas ( ) mais de 4 horas

4- Em qual periodo que vocé costuma jogar?
( ) Manha ( ) Tarde ( ) Noite

5- Com qual frequéncia vocé costuma jogar?
( ) Todos osdias ( )1vez porsemana ( )2 a3 vezes por semana
( ) Mais de 3 vezes por semana ( ) Somente aos finais de semana

6- Quando vocé esta jogando costuma:
( ) Para para comer ( ) Come durante o jogo

7- Qual desses jogos vocé mais costuma jogar?
( ) RuneScape ( ) Grand Chase ( ) Ragnarok ( ) Outro

8- Neste jogo vocé possui um avatar?
( )Sim ( ) Nao

Caso a resposta seja negativa, pule para a questdo 10.

8.1- Existe alguma caracteristica sua reproduzida em seu avatar?
() Sim

( ) Nao, pois meu game preferido ndo oferece essa possibilidade

( ) Nao, porque ndo julguei relevante

8.2- Qual caracteristica sua é reproduzida em seu avatar?
() Meu avatar possui uma habilidade minha

( ) Meu avatar tem a minha aparéncia fisica

( ) Meu avatar tem a mesma opcao sexual que eu

09 - No total, vocé possui quantos avatares no mesmo jogo?
( ) Nao possuo nenhumavatar ( )1 ()2 ( )3 ( )4 oumais
Caso a resposta seja 1, pule para a pergunta 10.

9.1 - O jogo lhe permite controlar todos os avatares ao mesmo tempo?
( )Sim ( )Nao ( ) As vezes

10- Por que vocé escolheu esse jogo?
( ) Influéncia de outros jogadores ( ) Simpatizou com a narrativa ( ) Dinamica do jogo
() Outro:
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11- Vocé incentiva outras pessoas a jogar?
()Sim () Nao

12- Vocé possui mais de uma conta no mesmo jogo?
( )sim( )ndo

Caso a resposta seja negativa, pule para a questdo 13.
12.1- Por que vocé tem mais de uma conta?

( ) Para trapacear quando preciso ( ) Para tentar jogadas diferentes
( ) Para poder mostrar forga no jogo ( ) Outro

13- Com que tipo de suporte vocé costuma jogar?
( ) Computador (Desktop) ( ) Notebook ( ) Celular ( ) Console ( ) Outro

13.1- Vocé divide com alguém o aparelho eletronico?
( )Sim ( ) Nao

14- Em que local vocé acessa a rede com o intuito de jogar?
( ) Em casa ( ) Na /an house ( ) Na universidade ( ) No trabalho
( ) Em casa de amigos ou parentes

15- O jogo em rede do qual vocé participa lhe permite gastar dinheiro real (R$)?
( )Sim ( ) Nao

Caso a resposta seja negativa, pule para pergunta 16.

15.1- Vocé ja gastou seu dinheiro comprando as possibilidades oferecidas por algum jogo
em rede?
( )Sim ( ) Nao

15.2 — Qual a principal diferenca entre um jogador que investe dinheiro real no jogo e
outro que nao investe?
() Reconhecimento no Jogo ( ) Facilidade de alcangar objetivos ( ) Status

16- Avalie sua concordancia com relacdo ao seu nivel de comprometimento com o jogo
online:

CT CP NC/ ND | DP DT

“Na maioria das vezes eu prefiro ficar conectado a um
jogo do que enfrentar problemas da vida real”

“Geralmente eu deixo de cumprir meus compromissos
e tarefas para ficar onl/ine no jogo”

“Dedico a maior parte do meu tempo livre ao jogo”

“Os jogos sdo para diversao e interagdo, mas o vicio &
consequéncia”

"0 comportamento competitivo assumido na pratica
dos jogos em rede tem reflexos na vida real”

CT = Concordo Totalmente

CP = Concordo Parcialmente

NC/ND = Nao concordo, Nem Discordo
DP = Discordo Parcialmente
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DT = Discordo Totalmente

17- Qual a opinido das pessoas sobre seu comportamento no jogo?

( ) Um desperdicio, pois consideram os games como uma coisa de gente desocupada.
( ) Normal. Percebem como um hobby.

( ) Doentio. Reconhecem como um vicio.

( ) Atrativo. Sentem-se interessadas em jogar também.

18 -Vocé consegue dividir seu tempo no jogo com a pratica de outra atividade paralela?
( ) Sim, enquanto jogo consigo realizar outras coisas
( ) Nao, quando estou imerso no jogo me dedido inteiramente a essa pratica

19 - Vocé conseguiria deixar de jogar se alguém lhe pedisse?
( ) Sim, pois minha relacdo com os jogos nao é de dependéncia
( ) N3o, pois minha relacdo com os jogos ¢ de dependéncia

20- Vocé ja encontrou pessoalmente algum participante que tenha conhecido no ambiente do
jogo?
( )Sim ( ) Nao

Caso negativo, pule para a questdo 21.

20.1- Quando conheceu tal pessoa, notou alguma semelhanca entre ela e seu avatar?
( )Sim ( ) Nao

20.2- Quais foram essas semelhangas?
( ) Aparéncia fisica ( )Vestuario () Jeito ( Outro)

20.3- Quais os principais assuntos discutidos por vocés?
( ) Jogo participado ( ) Esportes ( ) Viagens ( ) Outros

21 - Vocé ja vivenciou algum momento em que a experiéncia em jogos o (a) beneficiou?
( ) sim, em questdes sociais, de estudo ou trabalho

( ) sim, em momentos em que precisei de planejamento e estratégia

( ) ndo, nunca me ajudou em nada, eu jogo somente para entretenimento

22 - Como vocé fica sabendo do lancamento de um novo jogo?
() em sites especializados

( ) redes sociais

( ) por outros jogadores online

23 - Vocé participa de algum evento/ comunidade ou reunido com outros jogadores?
( )sim ( )ndo ( ) as vezes

24 - Em geral, o que lhe chama mais a atencao em um jogo online?

( ) Interacdo com outros usuarios ( ) Personalizacdo do avatar
( ) Gréficos () Desafios oferecidos em jogo
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