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Resumo

Este artigo destina-se a abordagem da ciberpercep¢do, o processo de recepgdo €
ressignificagdo de estimulos do mundo sensivel saturado tecnologicamente, configura-se,
portanto, como fendomeno tipico da cibercultura. A cibercultura, por sua vez, serd tomada
como época marcada pela simbiose dos processos medidtico virtual e civilizatdrio. Para efeito
de estudo, a ciberpercepgdo terd como contexto de andlise o Second Life. Trata-se da
explanagdo sobre a relagdo entre o sujeito da sensagdo, nesse caso o jogador representado por
sua persona grafica (um avatar customizado), ¢ o mundo que se d& a perceber na exploragao
dos mais variados ambientes e experiéncias em trés dimensdes, ofertados pelo Second Life.

Palavras-chave
cibercultura; Second Life; corpo; ciberpercepgao; jogo

Corpo do artigo

Na medida em que tecnologias e redes digitais de conexdo estabeleceram-se como
mediagdes irreversiveis no contato homem/mundo, revelou-se a faceta cibercultural da era
pos-moderna, ao passo que o despertar continuo de novos modos perceptivos apresentou
respostas hibridas (orgénicas e tecnologicas) aos estimulos do mundo ocidental saturado
tecnologicamente. Tais mudangas sofridas pelo fenomeno da percep¢do assumiram impressao
de naturalidade e sdo assimiladas na dindmica das novas geragdes num processo tacito e
incessante, como inexoravel herancga social.

Nos percebemos as relagdes transformadoras e a conectividade como processos
imateriais, tdo palpaveis e imediatos como costumamos perceber os objetos
materiais em locais materiais. (ASCOTT, 2002, p. 33).

! Artigo cientifico apresentado ao eixo tematico “Entretenimento, praticas socioculturais e subjetividade”, do III
Simposio Nacional da ABCiber.
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Paradoxalmente, no cenario tecnoldgico atual, a percep¢do humana preserva sua
funcdo primeira de leitura sensivel da realidade objetiva, ou, conforme Santaella (1998, p.
16), “o papel de ponte de ligacdo entre o mundo da linguagem, o cérebro e o mundo 14 fora”.
Mesmo assim, sdo incontestaveis e irreversiveis as modificagdes acarretadas pela cibercultura
a relagdo estabelecida entre 0 mundo que se d4 a perceber e 0 modo como ¢ percebido pelos
sujeitos.

O mundo objetivo sendo dado, admite-se que ele confie aos 6rgdos dos sentidos
mensagens que, portanto, devem ser conduzidas, depois decifradas, de maneira a
reproduzir em nos o texto original. Dai em principio uma correspondéncia pontual e
uma conexdo constante entre o estimulo e a percep¢do elementar. (MERLEAU-
PONTY, 1994, p. 25).

A andlise do fendmeno perceptivo, na perspectiva de Merleau-Ponty, antecede os
efeitos da cibercultura, ignora, portanto, a potencializagdo dos sentidos humanos seja pela
ativagdo de sentidos latentes, seja pela hibridagdao de sentidos organicos e virtuais, seja ainda
pelo desenvolvimento de formas digitais de perceber o mundo. A sofisticagdo atual dos
sentidos e a que estd por vir (potencializacdo mediante chips, a nanotecnologia), permite a
detecgdo de sensagdes decorrentes de estimulos exteriores cada vez mais descontinuos e
saturados pelas tecnologias e redes digitais.

A bem da verdade, a percep¢ao, em seu estado da arte atual, permanece comunicando o
“sujeito da sensagdo” ao universo sensivel em que esta inserido. A diferenca esta
principalmente nas formas de apresentacdo desse universo: ora tangivel, ora na
intangibilidade propria do virtual, ora ainda no que diz respeito a interseccdo de ambas as
formas.”

Tais transformacdes sofridas pela percepgao permitem considerar o desenvolvimento
da ciberpercepgio’, fendmeno tipico de época marcada pela simbiose dos processos midiatico
virtual e civilizatério, a cibercultura. Apesar de o neologismo em questdo ndo se limitar as
experiéncias perceptivas restritas ao espaco virtual, estendendo-se também as do espago

;.

ordinario, ¢ interesse deste artigo considerar o Second Life como espaco sensivel para a

3 A complexizacdo do fendmeno perceptivo evidencia a caracterizagdo como violéncia simbdlica, haja

vista seu potencial excludente, conforme sera discutido mais adiante.

4 Diferentemente de “ciberpercepgdo”, autores como ROCHA (2008) e ASCOTT (2002) optam pela
adocdo do neologismo “cibercepc¢do”, traducdo do termo ciberception, para definicdo semelhante a proposta
neste artigo. Na abordagem da tematica em questdo, € interesse deste estudo a manutengdo da critica em
oposi¢do contraria ao ufanismo que circunscreve abordagens de tematicas emergentes. A critica promove a
manuten¢do da “tensdo interna”, apontada por Trivinho como fator responsavel pela renovagao epistemologica e
consequente valoracdo das pesquisas, inclusive nas Ciéncias Sociais. (Trivinho, 2001, p. 16). Consideragdes
ingénuas mistificam o fendmeno, a saber a ciberpercepgédo, olvidando acidentes decorrentes de sua sofisticagao.
Por outro lado, esta abordagem ndo tem a pretensdo de esgotar reflexdes acerca da tematica, haja vista o estado

inicial do estudo.
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compreensdo desse fendmeno, haja vista sua capacidade representativa da fina fronteira entre
ambos espacos.

Criado em 2002 pela equipe do engenheiro americano Philip Rosedale, o Second Life
tornou-se popular no Brasil em 2005. Trata-se de uma plataforma grafica tridimensional (3D)
que simula um mundo virtual, constituido por centenas de ilhas intercomunicantes. Cada ilha
comporta um ou mais cenarios que variam entre pragas, praias, clubes, centros comerciais,
bairros residenciais, motéis etc. O simulador ¢ distribuido gratuitamente e tem funcionamento
sob sistema de rede, apesar de sua linguagem proprietaria. A origem proprietaria nao
desmerece o game como produto da WEB 2.0, uma vez que o carater colaborativo e o
protagonismo dos participantes se misturam;’ ha co-autoria na construgdo narrativa em tempo
real, bem como na transformagio constante da plataforma®. Outra caracteristica relevante do
Second Life ¢ a exploragdo nonsense dos cendrios virtuais tridimensionais. Esse
desprendimento da necessidade de sentido que motiva jogadores reflete a época poés-moderna,

marcada pela suplantagao do valor da prépria vida pelo hedonismo, a hipertelia.

O Second Life no ambito das utopias ciberculturais

Em trabalho anterior, intitulado “Imagem e identidade no ciberespaco: a significacio
social dos perfis do Orkut™’, foi dedicada relevante abordagem acerca das fantasias suscitadas

\

pelo ciberespaco (ao que tudo indica, pregressas a propria nomenclatura conferida a rede
virtual)®. Fomentadas pela ficcdo cientifica e difundidas no imaginario coletivo, tais fantasias
revelam a ansia por uma vida livre dos limites impostos pela realidade material, transcendente
as leis e pudores da existéncia ordinaria. Esse idedrio concatena-se em parte ao

verdadeiramente ofertado na virtualidade do espago cibernético, que credita a forma de bits e

> A discussdo acerca da WEB 2.0 pode suscitar aspectos referentes a sua fase colaborativa da internet ou

seu carater de artificio meramente comercial, considerando a esséncia semelhante a origem da WEB.

6 A co-autoria come¢a no momento em que o usuario ingressa no simulador. Ele é convidado a
customizar um avatar, sua “persona” grafica em 3 D, dando-lhe a aparéncia que desejar. E relevante observar
que, tanto na fase inicial de customizagdo, quanto na rotina basica de exploracdo do Second Life, a “vida” do
participante dependerd de sua capacidade de manipula¢do das ferramentas propostas, bem como da quantidade
de Lindens investidos (moeda propria dessa plataforma 3D).

Realizado em nivel de Mestrado no Programa de Estudos P6s-Graduados em Comunicacdo e Semidtica
da PUCSP, com bolsa da CAPES, e concluido no segundo semestre de 2008, sob orientagdo do Prof. Dr.
Eugemo Rondini Trivinho. (Cf: RIBEIRO DA SILVA, 2008).

O termo ciberespaco foi utilizado pela primeira vez por William Gibson, em seu romance ciberpunk,
Neuromance, que faz referéncias a um mundo onde herdis aventuram-se para desvendar os segredos ¢ mistérios

escondidos por fortalezas.
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a suposta atmosfera de protecdo pelo anonimato, a oportunidade de experienciar o outrora
considerado mera imaginagao.

Mais do que isso, as fantasias evidenciam a retomada do “espirito utopico”, trago da
época moderna, banido pelo ceticismo da pdés-modernidade e agora resgatado pelo brago
cibercultural atual. Em sintese de Trivinho (1999, p. 380), as utopias modernas cederam
espaco, as “utopias condicionadas pela tecnologia, fundadas na tecnologia e desenvolvidas até
sua realizacdo com base ¢ por meio da tecnologia”. Entretanto, entre as utopias modernas
(“teleologias”) e as neo-utopias ciberculturais ou “tecnoteleologias”, encerram-se as
coincidéncias. Isso porque sobre as utopias digitais ndo impera o mesmo vigor militante e
potencial revoluciondrio (ainda que consideravelmente frageis) caracteristicos de grandes
utopias de outrora, o que pode ser explicado pela propria atmosfera niilista pés-moderna, nada
propicia ao envolvimento ideoldgico. A condigdo tecnologica permite a sociedade somente a
admiracdo, certo nivel de empolgacdo com utopias high tech, o despertar de muita
imaginacao, e nada mais consistente.

Projetos tais como Humane Genome, Biosphere II, Artificial Life fazem parte desse
ultimo grupo. A exploragdo espacial, com o propésito do dominio interplanetario e pesquisas
alienigenas, também aparece como uma neo-utopia, sendo Marte e a Lua os destinos mais
cobicados (ibid., p. 388). No projeto Artificial Life, em especial, é proposta a concepcao dos
ciborgues, seres resultantes da hibridacdo homem-maquina que, por ndo encontrarem
limitagdes, possuem capacidades intelectuais e fisicas superiores as do sujeito normal.
Experiéncia semelhante a simula dos projetos, ¢ claro que de forma menos extravagante,

pode ser identificada na simulagao oferecida pelo mundo ideal do Second Life.

Apropriacao do espaco sensivel do Second Life

A atuagdo bésica no game em questdo pode ser sintetizada pela composi¢cdo de “uma
presenca virtual”, um avatar, e a dinamica propriamente dita de exploragcdo e modelagem dos
espacos oferecidos. Para a criacdo do avatar tridimensional e customizacdo do mesmo, o
simulador oferece uma gama de recursos que vao desde roupas e acessOrios a gestos,
expressoes, tonalidades de pele e marcas corporais armazenadas em um inventario. A
variedade de recursos permite a composicdo de uma representacdo grafica totalmente

antagdnica ou a possibilidade de reproducdo das proprias caracteristicas fisicas do sujeito, o
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que Machado (2007, p. 216) caracteriza como sendo a “hipérbole do sujeito, uma espécie de
narcisismo radical e auto-referenciado”. Ainda na esteira de Machado (ibid, p. 223), a riqueza
de detalhes ofertados pelo simulador fomenta o assujeitamento do participante, a ponto de o
fazer imergir e dar-lhe a “impressdo de experimentar a historia como alguém que faz parte
dela, ¢ ndo como um observador externo”; no Second Life, a adocdo do modo de visdo
subjetiva faz com que a representacdo grafica se ausente e o interator assuma efetivamente
seu lugar. Em geral, o participante identificado com seu avatar e imerso no universo virtual do
game deixa de ser um simples agenciador e passa a dividir com sua presenca virtual a co-
autoria e atuagdo em uma narrativa aberta, ndo linear e sem fim, haja vista as inlimeras
possibilidades ofertadas, por exemplo, a capacidade de determinar a hora e a duragdo do ciclo
de um dia.

Narrativas que dependem do agenciamento de um interator nunca t€ém duracao
definida, nunca se sabe quando poderdo 'acabar'. O interator tem sempre uma
autonomia de decisdo muito maior do que o leitor ou espectador mas, por outro lado,
seu sentimento de onipoténcia diante de uma narrativa que parece escapar de seu
dominio também cresce na mesma propor¢do de sua autonomia. (Ibid, p. 216).

No Second Life, ao contrario do Simsg, game semelhante, o avatar ndo tem autonomia
plena, “dorme” quando o participante esta off-line, mas pode ser provisoriamente programado
para cumprir tarefas rotineiras, como um bot; entretanto, essa programacao ¢ um tanto

complexa, feita somente por quem detém conhecimento avangado da plataforma.'’

Com efeito, a particularidade da ciberpercepcdo que se processa no interior do Second
Life ndo recai sobre a discrepancia entre o mundo simulado e o ordinario, mas principalmente
pelas possibilidades perceptivas pré-determinadas por seus programadores. As capacidades de
voar ¢ teletransportar-se sao bons exemplos diretamente relacionados a velocidade e
ambiéncia, fatores sobredeterminantes do processo perceptivo. A bem da verdade, a relacao

entre sujeito da sensacdo e mundo sensivel sempre foi articulada pela velocidade do devir

evolutivo, o que provocou mudangas significativas no modus operandi do sentir, em todos os

? Apesar de as coincidéncias graficas e, em certos pontos, funcionais, os dois diferenciam-se nos

argumentos. Enquanto o Sims assume caracteristicas seriadas (proporciona versoes diferenciadas), volta-se as
narrativas familiares aos moldes do American way of life e seus personagens vivem conflitos semelhantes aos da
teledramaturgia; o Second Life, sob pena de repeticdo, simula um mundo virtual em rede sem objetivos
narrativos. No Sims, assim como nos god games, o jogador ¢ uma espécie de deus que manipula os personagens
e fica assistindo o desenrolar da trama. Nele, o poder do jogador ¢ limitado pela rebeldia de os moradores e, as
vezes, pelo proprio game, que insere problematicas capazes de modificar completamente o enredo.

Os avatares automatizados sdo encontrados principalmente em lojas no interior do Second Life para

atender clientes em tempo real, sem a necessidade de o funcionario permanecer online ao longo do dia.
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tempos. A cada época, a légica dromocratica'' soube conformar modos de percepgio
peculiares. E, como ndo poderia ser diferente, a percepcao digital ¢ sobredeterminada pela
mesma logica. Vale lembrar que a evidéncia do vetor dromocratico'? da ciberpercepgdo, ndo
se restringe a que se processa nos limites do ambiente virtual, mas estende-se a que se
processa in loco. E, tal qual acontece com as demais instancias sobredeterminadas pela logica
da velocidade," a percepcio também sofre sua violéncia inexoravel, tornando-se fragil e mais
suscetivel de logro no espaco virtual e, na mesma medida, mais atraente que a percepgao off-
line. Ha, portanto, razao de proporcionalidade entre tempo e qualidade do sentir (a velocidade
solapa a percepcdo), o que permite determinar a ciberpercepcdo que se processa em rede,
como consideravelmente prejudicada e fugaz. Antes de essa afirmacdo parecer parodoxal
diante da potencializagdo dos sentidos inicialmente mencionada, a potencialidade precisa ser
entendida como resposta a toda sofisticagdo do processo desencadeado pela velocidade
cibercultural, em outras palavras, como forma de resisténcia a natural tendéncia a fragilidade
perceptiva.

Com efeito, a andlise da ciberpercepcao na plataforma em questdo, assim como a que
se processa em games de mesma natureza, deve considerar principalmente a variavel “forma
de apropriagdo” desse mundo sensivel. Ha participantes que se dedicam a modelagem de
condominios de luxo, posteriormente oferecidos a venda ou aluguel a habitantes mais
abastados; participantes que planejam e executam eventos capazes de mobilizar um nimero
consideravel de interessados em torno de problemadticas provenientes do mundo natural; os
que convertam ambientes desse mundo virtual em cendrios para a producao de videoclipes; os
que desenvolvam games para serem desfrutados pelos demais residentes e os que optam por
uma atuacdo menos incisiva, limitada a customizacdo de seu avatar e a exploragdo de
ambientes ja acabados. Seja qual for o nivel de apropriacdo, o conjunto de habilidades
desenvolvidas pelo participante implica ndo somente em sua maneira de jogar, como também

molda seu modo perceptivo no que tange os limites do Second Life; o aperfeigoamento dessas

1 O prefixo grego “dromos” denota “rapidez, agilidade”. ( Cf: TRIVINHO, 2007, p. 217). Na esteira de
Trivinho, a velocidade € “o que caracteriza a propria presentidade: o tempo irreversivel da imediatez, inexoravel
em sua natureza e em sua tendéncia a complexizacdo progressiva”. (Ibid., p. 91).

12 O prefixo grego “dromos” denota “rapidez, agilidade”. ( Cf: TRIVINHO, 2007, p. 217). Na esteira de
Trivinho, a velocidade ¢ “o que caracteriza a propria presentidade: o tempo irreversivel da imediatez, inexoravel
em sua natureza ¢ em sua tendéncia a complexizacdo progressiva”. (Ibid., p. 91).

1 Na sociedade cibercultural por exceléncia, tudo ¢ sobredeterminado dromocraticamente.
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habilidades provavelmente terd reflexos também em sua condi¢do primeira de sujeito da vida
corrente.'*

E relevante considerar que o alvorogo causado pelo advento do Second Life incitou
modismo entre grandes corporacdes, que passaram a reconhecer o novo ambiente como
excelente estratégia de reforco de marca, e 14 se fizeram representar através de materiais
publicitarios, stands e, até mesmo, com ostensivas lojas virtuais voltadas a venda e
distribuicao de produtos. Na ocasido, até mesmo renomadas galerias de arte se dispuseram a
expor obras realizadas no interior dessa plataforma, assim como determinadas escolas de
ensino superior, como a de marketing do SENAC, desfrutaram da ferramenta class room, para
a realizacdo de cursos voltados ao aproveitamento empresarial desse ambiente, obtendo,
paralelamente, uma “audiéncia global”. A bem da verdade, a aposta do Second Life como
espago mercadoldgico, pelo menos no que se refere aos esforcos de branding, esmoreceu ao
passar dos anos, na mesma propor¢do que o destaque conquistado pelo Second Life entre
outros simuladores.

Na andlise de sua faceta “rede de socializagdo”, ¢ possivel encontrar como sustentaculo
das relagdes o recurso que possibilita o uso da voz dos proprios participantes escondidos em
seus avatares, ou ainda a corriqueira estrutura de chat. H4 também na plataforma, e, alias,
configura-se como forte diferencial desse simulador, o recurso que permite evidenciar o alvo
do olhar de cada avatar (show look at). Tal ferramenta permite também a pré-defini¢do da
intensidade do olhar, como “sem foco especifico” ou “com foco definido”, o que revela as
intencdes dos interlocutores. Com efeito, trata-se de ferramentas que podem contribuir para o
estreitamento de lagos sociais nesse ambiente virtual, conferindo intimidade aos habitantes,
aos moldes das relagdes interpessoais da vida corrente, mesmo as sustentadas por aplicativos
de comunicagao em tempo real, com o auxilio de cameras e microfones.

Por vezes, os recursos de escrita ¢ som sdo sucumbidos pela simples presenca das
representacdes graficas. Evidencia-se, portanto, a continuidade da relevancia corporeo-
perceptiva no interior da plataforma 3D. O corpo aqui discutido ¢ o virtual, constituido pela
simbiose da presenca do sujeito participante e de seu avatar. Trivinho (2007, p. 339) confia ao
surgimento de tecnologias em tempo real, a partir do século XX, o impulso do processo de
“deslegitimagdo, depreciacdo e expurgo da alteridade concreta e do corpo”, sendo esse ultimo

substituido pela “teleexisténcia no universo virtual” (ibid., p. 341).

1 A implica¢do de mudangas perceptivas para além dos limites do simulador, ou seja, no que diz respeito

a percepcao do sujeito natural da cibercultura, € provavel consequéncia dessa experiéncia ciberperceptiva.
7
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O mérito do corpo virtual, nesse caso o avatar, ja ndo se limita a portabilidade dos
sentidos, haja vista a outrora identificagdo do corpo matérico como canalizador de sensagdes,
mas ¢ conferido principalmente pela inseparabilidade fisica do sujeito da percepgdo: “somos
corpo” (MERLEAU-PONTY, 1994, p. 25). Sob essa configuracdo, cada corpo-sujeito
hibrido responde a dinamica do mundo 3D, como integrante de um sistema: “O corpo proprio
estd no mundo como o coragdo no organismo” (ibid, p. 210).

Com efeito, no processo de simulagdo, o homem se reconhece extraido do corpo
organico. Embora, conforme Couchot (2003, p. 179), esse corpo seja teimoso € permaneca
atuante e longe de ser superado. Ainda que reduzido a informag¢do codificada no ambiente
virtual e separado pela interface da tela, o fisico, off-line (tomado tanto pela competéncia
semiotica do sujeito, como por sua subjetividade e destreza nos comandos informaticos)
continua sendo o centro de comando das decisdes e agdes. Segundo Santaella, ¢ preciso
considerar o reaver da relevancia do corpo concreto:

Ha uma crenga generalizada de que a imersdo leva simplesmente a inatividade do
corpo carnal. (...) Proponho que, por tras da aparente imobilidade corporal do
usuario plugado no ciberespaco, hd uma exuberincia de instantineas reagdes
perceptivas em sincronia com operagdes mentais. Estdo em atividade mecanismos
cognitivos dinamicos, absorventes, extremamente velozes, frutos da conexao
indissoluvel, inconsutil, do corpo sensorio-perceptivo a mente, sem 0s quais o
processo perceptivo-cognitivo inteiramente novo da navegagdo ndo seria possivel.
(1998, p. 36-37). [E] Tal crenca ignora ndo s6 as complexas atividades do sistema
perceptivo, como também o fato de que a percepgdo — especialmente quando ela
implica a interag@o sincronizada da mao no mouse — esta indissoluvelmente atada ao
sistema muscular que ¢ acionado mesmo quando ndo ha movimento externo
aparente. (Ibid., p. 40).

Dando sequéncia a andlise das facetas do Second Life, resta discutir a auséncia de
unanimidade acerca de seu lado game. Apesar de ndo ser cobrado o ingresso na plataforma,
as exigéncias estruturais para a devida instalacdo do jogo limitam a participacdo a possuidores
de computadores novos ou com pecas modificadas, com internet banda larga, sistema
operacional Windows'”, memoria suficiente ¢ placa de video compativel (o que exclui a
possibilidade de acesso através de telefones celulares, ainda que passiveis de conexdo em
rede); além de requerer do participante competéncia semidtica e destreza para a eficaz
exploragdo dos cendrios ofertados. O capital cognitivo do participante ¢ colocado em teste,
também na exigéncia do dominio da lingua inglesa; apesar de a possibilidade de conversao de

alguns comandos para um idioma familiar, o inglés persiste como idioma oficial dos

15 5o ’ ~ . . ’ , . .
Ja ¢ possivel encontrar na rede a versdo Linux do Second Life, mas é necessario considerar os

frequentes panes na execugao do game.
8
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habitantes da plataforma. Para tornar-se um habitante desse mundo, ¢ preciso também ser
maior de idade, mas, como acontece com a maioria dos servi¢os virtuais, nada garante o
cumprimento dessa premissa condicional, haja vista a facilidade de logro no preenchimento
dos dados cadastrais. Como se ndo bastasse, o simulador exige disponibilidade de tempo para
a familiarizagio com seus ambientes 3D.'°

A proposito, a tltima exigéncia citada, a saber, a de tempo para o efetivo contato com
o mundo tridimensional em questdo, suscita o carater sedutor do Second Life que, como
produto do ciberespaco, prende o interator em seu universo de possibilidades, prazer e
onipoténcia. Imerso numa experiéncia nebulosa de suspensdo heuristica da passagem do
tempo, que impede quase completamente o controle de permanéncia ou saida, o interator
torna-se escravo, embora seja essa uma servidao voluntaria.

Outro ponto despertado pela relagdo entre experiéncia sensivel no Second Life e tempo
livre, diz respeito justamente ao carater desobrigatorio de sua pratica e a opcdo de seu
usufruto em momentos de lazer, fatores que perfeitamente permitiriam sua categorizagao
como jogo. Além disso, as coincidéncias entre as caracteristicas dessa plataforma virtual e as
de um jogo nao param por ai. H4 grande semelhanca entre a interface grafica do Second Life
e a determinados games de computador multijogadores, como os MOOs (Multiuser
Dungeons) e os MORGS (Massively Multiplayer Online Role Playing Games).

Com relagdo ao modus operandi, também ¢ possivel identificar pontos convergentes. O
avatar no Second Life, assim como os personagens nos games, obedece a um numero
determinado de possibilidades de acdo, previamente elaboradas pelo grupo programador.
Segundo Machado (2007, p. 157), o controle de objetos e personagens de um jogo ¢ obtido
através da “maquina dos estados finitos”, considerada pelo autor como “o algoritmo mais
comum para se definir o comportamento de uma personagem artificial”. Assim como nos
jogos menos complexos, que nao tém o funcionamento regido por “redes neurais” (ibidem),
no Second Life, quando os avatares se comportam de maneiras imprevistas pelo programador,
simplesmente ndo conseguem concluir as agdes. Na concep¢do de alguns cendrios, por
exemplo, ndo ha como assumir dire¢des imprevistas, a passagem ¢ simplesmente bloqueada

por uma parede invisivel; as investidas contra esse ‘“campo de forga” sdo inuteis, o

16 A exigéncia de investimento de tempo para a devida exploragdo dos ambientes do Second Life

configura-se também como uma forma de violéncia, sob a méscara da intensidade. Conforme observa Trivinho
(2007, p. 92), “a esfera da velocidade no tempo livre chama-se intensidade, escala dromocratica do Iudismo,
medida pelo maior aproveitamento das atividades de lazer no menor periodo de tempo possivel”. O
reescalonamento do vetor dromocratico do ambito do trabalho para o ambito do lazer promoveu a

dromocratizagdo da experiéncia humana.
9
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personagem fica caminhando no mesmo lugar, como um rob6 em curto-circuito. O mergulho
no oceano em cendrio cuja agua ¢ mero objeto decorativo, implica na perda do avatar numa
espécie de labirinto azul, nesse caso, o retorno a posi¢ao anterior ao mergulho parece ser a
melhor saida. Caso funcionasse sob a técnica de redes neurais, ao contrario, o sistema
incorporaria os comportamentos “anormais” dos avatares, passando a considera-los como
uma possibilidade de acdo. Nesse aspecto, ¢ relevante considerar a atuacdo de hackers no
interior da plataforma, eles descobrem maneiras de burlar limitagdes pré-estabelecidas na
dinamica do jogo e divulgam essas informagdes em sites e revistas especializadas, para uso
comum.

Tais conformidades tornam coerente tomar o Second Life como jogo. Entretanto, ¢
prudente considerar divergéncias na opinido de Huizinga. Por um lado ¢ jogo, visto que essa
plataforma 3D ao simular a vida no ciberespago reproduz elementos da vida ordinéria, mas a
transcende, obedecendo a regras e possibilidades exclusivas, como exemplo a locomogao
nesse espacgo, que pode ser feita tanto pelo céu, quanto por teletransporte. Diferencia-se,
portanto, da vida corrente, promove, conforme o filosofo, “uma evasao da vida 'real' para uma
esfera temporaria de atividade com orientagdo préopria” (HUIZINGA, 2004, p. 11). Por outro
lado, foge a denominacdo jogo se considerado o fator econdmico presente em toda sua
narrativa. Para Huizinga (ibid, p. 16), jogo “¢ uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro”. Aos moldes de uma
sociedade capitalista, o mundo do Second Life reproduz a nogao de classes, traz a figura do
empregador ¢ do empregado'’ e possui o Linden Dollar (L$) como moeda de troca (em
referéncia ao laboratorio Linden Lab, responséavel pela idealizacdo do simulador), que pode
ser convertido em doélares, de acordo com a cotagdo do dia. Ha inclusive outra maneira de
lucrar com nesse mundo virtual ao optar por uma conta paga, que oferece mesadas em Linden
Dollars ao avatar ingressante.'®

O fundamento do jogo estd em incentivar cada jogador a encontrar um meio de
sobreviver, aprendendo e desenvolvendo atividades lucrativas, as quais irdo refletir
diretamente em seu poder aquisitivo dentro do jogo. (Cf: GRUPO Second Life).

Contudo, o conceito de jogo proposto por Huizinga ndo contempla os games em rede,
nem mesmo simuladores (na possibilidade de esses ultimos serem considerados uma categoria

antagdnica). De qualquer forma, a indefinicdo quanto a classificagdo do Second Life ¢

17 ~ s . r . .
Alguns empregos sdo bastante exoticos no Second Life. Ha, por exemplo, os camping chairs, avatares

pagos para ficarem sentados em lugares com cassinos, eles fazem uma espécie de figuragdo que valoriza o lugar.
(Cf: GRUPO Second Life, 2009).
18 (Ibidem).
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compartilhada com seus desenvolvedores, ao passo que, por vezes, tutoriais se referem a

plataforma como uma mistura de realidade virtual com site de relacionamentos, outras como
jogo.

A plataforma tridimensional em questdo pode muito bem ser considerada jogo sob
logica do estado atual do processo evolutivo. Toda a discussdo, a saber a categorizacdo ou nao
do Second Life como jogo, somente reafirma a impossibilidade de emprego de conceitos
antigos na explicagdo de fenomenos novos, o que serve também para o entendimento de

questoes acerca da ciberpercepcao.
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