Simpasio
Nacional
ABCiber

CyberSexGame: Perversao Interativa Digital (PID)'

Alexandra Cristina M. Caetano®
Camila Hamdan®

Leci Augusto®

Suzete Venturelli®

Laboratério de Pesquisa em Arte e Realidade Virtual
Universidade de Brasilia (UnB)

Resumo

Este artigo faz uma reflexdo sobre o surgimento e o desenvolvimento dos jogos eroticos.
Nesse contexto se discute a criagdo de um gamearte em ambiente virtual tridimensional de
conteudo adulto. CyberSexGame tem por objetivo simular alguns aspectos da vida real e da
comunicagdo entre humanos, maquinas e outras espécies. Ao enfatizar a produgdo de
simbolos 1imagéticos, sonoros e hapticos reais/virtuais construidos colaborativamente,
permitem ao usudrio, manter inter-relagdes afetivas e/ou sexuais com demais pessoas por
meio da Internet, em tempo real.
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Primeiras palavras...

Diverti-me [...] escrevendo os sonetos que podeis ver [...] sob cada pintura. A
indecente memoria deles, eu a dedico a todos os hipdcritas, pois ndo tenho mais
paciéncia para as suas mesquinhas censuras, para o seu sujo costume de dizer aos
olhos que ndo podem ver o que mais os deleita. (Pietro Aretino (1492-1556), carta
sobre os Sonetos)’

A Revolugdo da Informatica’ transformou ndo somente, as redes globais de
comunica¢gdo como também, atingem as diversas formas de diversdes, das artes, do jogo
(gamearte) entre outras formas de expressdo cultural®. Logo, em decorréncia da difusdo e
propagacdo da cultura supranacional, novos padrdes humanos, identificacdo, formas de
grupamentos, inter-relacdes, que podemos considerar historicamente fruto dos movimentos de
contra-cultura’, assim como nova linguagem. Reconhecemos uma mudanga importante como
conseqiiéncia, que ¢ a coletivizagdo dos sentimentos na vida social que renasce nas
comunidades virtuais, exigindo uma nova forma do ser humano pensar e agir.

Houve um deslocamento para uma cultura da simulagdo, a internet foi apropriada
pelas praticas sociais em toda a sua diversidade e novos padrdes de sociabilidades estdo sendo
descobertos, apropriados e incorporados ao cotidiano.

Turkle (1995) relata uma experiéncia de um jovem americano, que, em sites de

relacionamentos sexuais, teve uma aventura positiva e prazerosa.

Nos ecras dos computadores que projetamos as nossas proprias ficgdes, ficgdes essas
de que somos simultaneamente produtores, realizadores e vedetas. Algumas dessas
ficcdes sdo privadas, mas cada vez mais temos a possibilidade de nelas incluir
outras pessoas. Os ecrds sao 0s novos cenarios para nossa fantasias, tanto eroticas
quanto intelectuais (TURKLE, 1995, p. 37).

O convivio no ciberespaco, o modo de viver em comunidades, afetam e alteram
nossa percepcao. Novas experiéncias comuns nos ligam aos outros em torno de um conjunto
de valores comuns, mesmo que seja para a exarcebagdo do emocional e do sensivel, na busca

do gozo, do frivolo. Mafessoli (2004, p. 40) reconhece o ludico como um dos fatores

6 http://www.germinaliteratura.com.br/erot_agopa.htm, acessado em setembro/2009.

7 A Revolugio da Informatica é o resultado da complexa dinimica de interagdes tecnologicas e humanas que
gerou efeitos sinergéticos nos setor da eletronica: o computador, a microeletronica e as telecomunicagdes.
(CAPRA, 2005).

¥ Entendem-se como cultura todos os produtos materiais e espirituais.

? Os movimentos de contra-cultura como a Primavera de Praga , a revolta dos estudantes parisienses em 1968, o
movimento pelos direitos civis nos Estados Unidos, entre outros que sugiram em varias partes do mundo nas

décadas de 60 e 70, questionaram as autoridades e defendiam a liberdade e o poder do individuo.
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essenciais da vida social que esta renascendo nas sociedades contemporaneas. Neste estar-
junto comunitario existe a partilha de um mesmo territoério simbolico na experiéncia da vida
cotidiana, “a perda do préprio corpo no corpo coletivo, seja metaforicamente, seja stricto
sensu, parece ser a caracteristica da comunhdo sensivel ou afetiva que vem substituir a
sociedade, puramente utilitaria”. O simbdlico ¢, nesse aspecto, o sobrepuja-mento do racional
puro.

Para o autor, as comunidades de rede aumentam o sentimento de pertenca do usuario
pela interatividade e que seja por qual viés, se constituem em "tribos" - profissionais, amigos,
sexuais-, as quais terdo tempo varidvel, “conforme o grau de investimento de seus
protagonistas” (1998, p.195).

A pesquisa de Suzete Venturelli e Mario Maciel (2006), na criagdo de mundos
virtuais interativos na rede internet, permite compreender que a linguagem do jogo, que
compreende as pesquisas em realidade virtual (RV) e simulacdo, possibilita o
desenvolvimento de habilidades humanas que inclui conteudos perceptivos, simbolicos e
cognitivos e que vao constituir este eu transformado pela linguagem, que ¢ multiplo, fluido,
cujos interesses comuns aproximam as pessoas, em interagdo no ciberespago onde as acdes
(ou relagdes sexuais) sdo identificadas como trocas de significantes a partir das respostas
emitidas pelos usuarios.

Comunidades do tipo multiusudrio em mundos de realidade virtual tele-imersivos,
contendo ambiente e avatares, como ¢ a proposta do CyberSexGame, enquadram-se no que
se denomina de comunidades de praticas, visto que sdo redes sociais vivas e autogeradoras'’.
“Cada comunicag¢do gera um pensamento e um significado, os quais ddo origem a novas
comunicagdes” (CAPRA, 2005, p. 119), neste modelo de comunidade ha conhecimento de

regras tacitas e podem aproximar ou criar lagos afetivos entre seus membros.

10 . . L I

Maturana e Varela propuseram o conceito originalmente de autopoiese a descri¢cdo das redes celulares. No
entanto, Capra se apropria do conceito por considerar que as redes sociais, como sistemas vivos, pois envolvem
seres humanos, a linguagem e a cultura, sdo também sistemas cognitivos e que usam a comunica¢do como modo

de reprodugdo autopoiética. (CAPRA, 2005, p.94).
3

III Simpdsio Nacional ABCiber - Dias 16, 17 e 18 de Novembro de 2009 - ESPM/SP - Campus Prof. Francisco Gracioso



Simpasio
Nacional
ABCiber

Jogos eroticos

Os videogames, que posteriormente se desdobraram em jogos para computadores,
tém sua historia marcada pelo langamento no mercado em 1972 do primeiro console portatil,
o Magnavox Odyssey que trazia o jogo Odyssey desenvolvido por Ralph Baer em 1968. A
partir de meados dos anos de 1970, observou-se a criagao de diferentes jogos para este suporte
bem como o aprimoramento dos consoles e dispositivos utilizados para jogar, os joysticks.

Em 1980, surge uma categoria de jogos denominada perversdo interativa digital.
Essa categoria foi criada no momento em que sdo langcados uma série de emuladores do Atari
2600'". Os emuladores sdo usados para incluir em outros consoles modulos que
possibilitassem rodar o jogo do Atari. Esta foi a base para o surgimento dos primeiros jogos
pornograficos, elaborados por japoneses. Esses primeiros videogames pornds suscitaram
muita curiosidade.

No Brasil, o jogo que acabou mais famoso foi desenvolvido por uma softhouse
chamada Universal Gamex. X-Man, langado em 1983, apresenta a personagem principal
arriscando seu pénis ereto num labirinto infestado de tesouras picotantes, caranguejos e
dentes, s6 para chegar num quarto cor-de-rosa, onde uma linda mulher recebe suas estocadas
no ritmo preciso do joystick do Atari. O ato sexual termina com X-Man atingindo o climax e,
novamente, a caminho de outro quarto, por um labirinto gerado aleatoriamente.

Um ano antes, em 1982, a empresa Mystique decidiu langar um jogo baseado em uma
das figuras sexualmente mais famosas de todos os tempos: o general George Custer. O jogo
Custer's Revenge, protagonizado pelo general da cavalaria americana, foi o jogo mais
polémico e odiado nos EUA. Custer, vestido apenas de botas e chapéu, deve se esquivar das
flechas que caem do céu, atiradas pelos indios da tribo, enquanto protege sua espada
desembainhada dos espinhos dos cactus. Seu objetivo ¢ chegar até o poste onde esta amarrada
a célebre Pocahontas e invadir sem do sua "reserva indigena". Para consumar a conquista de
tdo valioso troféu, o general cumpre um codigo sinistro e deflora a donzela ali mesmo,
marcando ponto no seu placar. Para a opinido publica o jogo era racista e machista, assim

como valorizava o estupro e a violéncia.

"0 Atari 2600 desenvolvido em 1976 e lancado no inicio do ano seguindo, ganhou rapida popularidade
inicialmente nos Estados Unidos e posteriormente no Brasil. Chegando a ser considerado um simbolo cultural

nos anos 1980.
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Fig.1 — Custer's Revenge

Mesmo assim, o sucesso do jogo inspirou a empresa a produzir outros dois titulos,
agora langados em cartuchos duplos com versdo masculina de um lado e feminina de outro. O
primeiro deles foi Bachelor Party (Despedida de solteiro), uma espécie de Pong'? para um
jogador, em que um homem com seu instrumento levantado era arremessado contra mulheres
peladas e fogosas na tela. O solteiro quica pelas paredes da tela, e precisa eliminar as camadas
de mulheres, dando uma estocada certeira naquela em que a luneta apontasse. Do outro lado

do cartucho, em Bachelorette Party, a personagem a ser arremessada era a noiva.

Fig. 2 - Bachelor Party Fig. 3 - Bachelorette Party

Em sequéncia, a Mystique langou BeatEm & Eat'Em (Bata e engula) em que o
jogador controla duas mulheres peladas e com a boca aberta, que movimentam-se embaixo do
prédio onde um homem com algo que se assemelha a uma metralhadora peniana arremessa o
sémen a ser coletado pela boca das mulheres. A Playaround, que comprou os direitos dos
jogos da Mystique, desenvolveu versdes femininas, relangando-os em cartuchos duplos. Em
Philly Flasher, o homem no telhado fora substituido por uma bruxa soltando leite de seus

seios, que era "coletado" por dois homens nus, que se masturbam ao cumprirem a missao.

12 pong faz parte da primeira geragio de videogames lan¢ada para consoles domésticos, baseado no ténis de
mesa, também chamado ping pong.
5
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Fig. 4 — BeatEm & Eat'Em Fig. 5 — Philly Flasher

Outros jogos, que utilizavam emuladores do Atari 2600, surgiram com a mesma
tematica. Gigolo/Cathouse Blues, Knight on the Town (Cavaleiro na cidade)/Lady in Wading
(Dama a Espera), e Jungle Fever/Burning Desire sdo mais alguns destes jogos em cartucho
duplo que fizeram sucesso quando lancados. Porém esses jogos, de definicdo grafica ainda
rudimentar como todos os videogames da época, apresentavam tematicas sexuais sem,
contudo, serem sensuais, despertarem desejo ou fantasias em seus jogadores. Eram jogos que
possuiam um objetivo claro a ser alcancado, fazer um nimero maior de pontos.

Com o aprimoramento das interfaces graficas, uma nova geracao de jogos erdticos foi
langada numa proposta de perversdo interativa digital. Os jogos de conteudo adulto saem dos
consoles de videogames, ganham espaco nos computadores pessoais, assim como, na internet,
abrindo portas para a sensualidade e para o sexo virtual. Outra conotacao ¢ dada aos objetivos
a serem alcangados, em que fazer sexo, explorar a sensualidade e a sexualidade por meio de
avatares alia-se a reflexdes relativas ao desejo, identidade, busca de prazer e relacionamentos
sociais. Muda-se o foco do jogo, amplia-se a tematica.

3Feel ¢ o primeiro game de sexo caracterizado como MMORPG (Massively
multiplayer online role-playing game). Langado em 2004, este ¢ o primeiro jogo cujo objetivo
principal ¢ fazer sexo. O jogo 3Feel ndo oferece nenhum tipo de censura abordando as
diferentes opcdes e detalhes do ato sexual. 3Feel Sex Comunidade do Jogo abordou os desejos
sexuais de adultos em varios angulos, procurando dar maior sensacdo de realidade aos
sentidos da visdo, da audi¢do e do tato, por meio de movimentagdo de cdmera, zoom em

detalhes da cena e investimento em sound design.
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Fig. 3 - 3feel

Aqui, no Brasil, destacamos o jogo F69'" gamearte desenvolvido, em 2004, no
Laboratorio de Pesquisa em Arte e Realidade Virtual da Universidade de Brasilia. Esse
trabalho foi exposto em console e procurou satirizar as narrativas competitivas de games,
apresentando como personagem principal um ins6lito pénis eletrdnico que lancava espermas
em robds humandides virtuais para tentar alcancar uma ciborg. Os ambientes virtuais sao
revestidos por imagens pornograficas e erdticas. Durante a exposi¢do o visitante interagia
enquanto outros aguardavam observando. F69 ¢ uma obra resultado de pesquisa que envolve a
aplicacdo de rudimentos da tecnologia de IA em humandides e objetos virtuais. Foi exposto
na bienal de arte e tecnologia Emocao Art.Ficial no Instituto Itat Cultural, em Sao Paulo.

Outro trabalho as ser destacado do laboratorio intitulado InstintoC, da continuidade ao
F69, jogo monousudrio, trata o joystick como um gametoysex, customizado num pénis fofinho
de peltcia. Instinto ou impulso ¢ uma tendéncia hereditaria de um organismo a se comportar
de uma determinada maneira, geralmente em reacdo a seu ambiente e com a finalidade de
atender uma necessidade especifica. O desenvolvimento e o desempenho do comportamento
instintivo ndo dependem de detalhes especificos sobre as experiéncias de aprendizagem de um
individuo. Em vez disso, o comportamento instintivo se desenvolve da mesma maneira para
todos os individuos da mesma espécie ou do mesmo sexo de uma espécie. Por exemplo, aves
irdo construir a forma de ninho tipico de sua espécie, embora nunca tenham visto um ninho a
ser construido antes. Algumas espécies de borboletas empreendem migragdes de longa
invernada por caminhos que elas nunca viram. Comportamento em animais, muitas vezes
reflete a influéncia de uma combinacdo de instinto e aprendizagem. Muitas espécies de aves
herdam o padrdo basico de musica, mas muitas vezes também o padrao ¢ refinado, pois tém a

capacidade de aprender com os outros membros da espécie. Caes que naturalmente procuram

13 Realizado por Suzete Venturelli ¢ Mario Maciel.
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recolher os animais, como ovelhas ou gado em um grupo diz-se que t€ém um instinto de
pastoreio, mas o uso efetivo desse instinto pelo cdo também exige aprendizagem por parte do
cdo. Instinto, ao contrario do reflexo, ¢ usado herdado geralmente dos padrdes de
comportamento que sdo mais complexos ou, as vezes envolvem um grau de interagdo com o0s
processos de aprendizagem.

O gamearte InstintoC aborda o instinto sexual ou libido que ¢ um termo utilizado por
Sigmund Freud para rotular a unidade sexual ou instinto sexual. No gamearte, o impulso
sexual ¢ caracterizado por um acumulo gradual de excitacdo até atingir um pico de

intensidade, seguida por uma queda stbita de excitacao.

Fig. 4 — Instinto C

Massively Multiplayer Online Sex Game - MMOSG

O MMOSG ¢ uma metéfora criada por ndés em comparacio a categoria Massively ou
Massive Multiplayer Online Game/MMOG que fundamenta o uso do jogo online massivo
para multiplos jogadores pela Internet. O MMOSG atua como um novo subtipo dessa
categoria, assumindo também caracteristicas do Massively Multiplay Online Role-Playing
Game/MMORPG que utiliza o jogo de computador e/ou videogame para permitir a milhares
de jogadores criem personagens em um mundo virtual persistente em tempo real na rede.
Utilizaremos o termo MMOSG tanto para conceituar o projeto, quanto para denominar a
segunda sala virtual dentro do ambiente do jogo.

No contexto dos jogos erdticos, propomos o CyberSexGame, um jogo multiusudrio 3D

desenvolvido para a internet. O jogo ainda encontra-se em fase desenvolvimento e, portanto,
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trazemos, neste momento, sua estrutura basica junto a sua proposta de jogo e interacdo. Em
CyberSexGame, o usudrio constrdéi um avatar com o qual ird interagir no ambiente virtual, que
sera desenvolvido no Second Life Grid'*. O ambiente do jogo serd composto por trés salas
virtuais: Voyeur, Sexart e Touch, sistema interativo tangivel.

Voyeur, a primeira sala, corresponde ao ambiente de sedug¢do, em que o interagente
pode observar outros avatares, assim como assistir a videos erdticos pré-existentes no sistema.
A interface desta sala permitird que o interagente disponibilize seus proprios videos erdticos,
compartilhando-os com outros usudrios do sistema, tornando-se membro de uma rede social.
Neste ambiente, o interagente podera escolher imagens para montar caleidoscopios, slides
shows ou mesmo capturar imagens de seu proprio avatar que poderdo ser disponibilizadas
para visualizacdo e download por parte de outros jogadores.

O segundo espaco, Sexart simula as caracteristicas de um sex shop, diferenciando-se
pela finalidade de produzir produtos artisticos erdticos a partir da disposi¢ao de objetos pré-
modelados no programa com referéncia visual/conceitual a artistas e personalidades
contemporaneas, inspirados na proposta de Victoria Vesna, em In Body. A segunda sala trata
da interacdao entre os usuarios, na simulacao sexual por meio do uso de objetos e artificios
eroticos.

O ambiente Sexart contém objetos erdticos pré-modelados para serem escolhidos pelos
interagentes. Apos a escolha, o sistema se encarregard de misturar em tempo real as
especificagdes de cada objeto para serem visualizados no ambiente do jogo como um produto
erdtico final. O usuario € o artista, pois ele idealizard o produto, escolhendo as caracteristicas
conceituais, tais como o tamanho, a forma e o nome. Com a finalizagdio do produto e
efetivacdo da compra, o sistema transmitird a equipe de desenvolvedores do jogo, as
informacdes necessarias para a construgdo real do produto desejado pelo usudrio na loja, que
passara por processo de prototipagem, para posterior embalagem e o envio pelo correio.

A terceira sala, United by Touch (tangibilidade cibrida), propde a disposicao de
interfaces graficas e de hardware que permitirdo a interacdo entre pares ou coletivamente em
um chat3D com transmissdo de informagdes visuais, sonoras e/ou tateis em tempo real,
sistema interativo tangivel (SIT). Dispde-se de interfaces hapticas, visuais e sonoras para

interacao.

4O Seconde Life Grid permite a aquisi¢io de uma regido privada em que o proprietario possui controle sobre o
acesso e visibilidade tornando possivel a criacdo de um espago privativo para o jogo.
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Para as interfaces graficas utilizaremos o recurso de videoconferéncia para transmitir
imagens em tempo real. Essa aplicagdo podera ser coletiva, ou entre pares. Duas janelas para
os pares, muitas janelas para o coletivo.

Ja a interface de hardware integra sistemas visuais, sonoros e tateis. A interface visual
utilizard o dispositivo da webcam para a captura, transmissdo e envio de imagens para o
sistema em tempo real. Na interface sonora, utilizaremos microfone/cx som/headphone para a
captura, transmissao e envio de audio para o sistema em tempo real. Enquanto a interface tatil
utilizara dispositivos de hardwares a serem comercializados na sala Sexart Shop.

Dispomos em principio da pesquisa de objetos mecanicos dotados de sensores que
recebem e respondem a estimulos de sinais elétricos. Esses sinais elétricos, interpretados pelo
hardware, responde através da vibragdo do mesmo. Para o presente projeto, propomos o
acionamento destes dispositivos de sensores de vibragdo pela rede. Isso implicard no

acoplamento de periféricos para conexdo plug and play com o uso do universal serial

bus/USB.

Consideracoes processuais...

O projeto CyberSexGame encontra-se em fase de desenvolvimento e implementagao e
permite—nos refletir sobre o entendimento do jogo no ciberespago como um objeto de
diversdo, liberdade, da pratica da seducdo e da transgressao do recalque.

Considerando o espaco virtual, um espaco de vivéncia afetiva, simbolica e racional, a
madscara, a constru¢do do avatar pode ser o anonimato que permite que nossas similitudes,
dentro de um espago de eus multiplos, sejam compartilhadas sem risco de desmascaramento
do meu eu unitério.

Para o desenvolvimento das salas propostas no jogo, estdo sendo realizadas pesquisas
que envolvem interfaces graficas e sensorio-motoras, bem como dispositivos nao
convencionais de interacdo. Explora-se questdes relacionadas a tangibilidade cibrida e suas
perspectivas dentro da interacdo em rede. Infere-se sobre questdes identitarias e investiga-se a
formacao de comunidades virtuais voltadas para a perversao interativa digital.

Assim o projeto CyberSexGame incorpora questdes artisticas, sociais, computacionais
e sexuais numa proposta de tanto investe no potencial imaginario dos usudrios do sistema,
quanto concretiza este imaginario na produ¢do de imagens e acessorios a partir das referéncias
indicadas pelo usuério.
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