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RESUMO

Asrelagdes e interagdes sociais mantidas através das TICS podem ser consideradas
reais? H4 um modelo politico, ético ou estético a ser seguido neste contexto, e se houver
ele se assemelha com o que ja nos acostumamos no mundo real? O usudrio das
tecnologias, e principalmente dos jogos online, sdao afetados pelo ato de jogar? O
desenvolvimento desta pesquisa e desta Dissertacdo inicialmente foram motivados por
investigacbes como as acima propostas, que posteriormente se tornaram mais
complexas. Questionar o modo de se pensar o uso das tecnologias e o pensamento
sobre este uso foi o ponto de partida, mas somente tais questionamentos seriam
insuficientes para compreender a virtualizacdo, o virtual e toda a sua fecundidade.
Partindo disto, pensar a formag¢ao do homem em geral influenciada, principalmente nos

dias de hoje, pela pratica dos jogos online norteou o nucleo deste trabalho.

Palavras-Chaves: Jogos online, Informacdo, Conhecimento, Inteligéncia Coletiva,
Virtual.



ABSTRACT

The relationships and social interactions that occurs through Information and
Communication Technologies can be considered reals? Is there a politic, ethic or
aesthetic model that need to be followed in this context, and if it exists it is similar to
real world models? The users of Technologies, and mainly online gamers, are affected
by the act of playing electronic games? The development of this research and
dissertation was initially motivated by these investigations, and posteriorly became
more complex. Questioning the way of think technology use and how to think this use
were the start point, but just these questions are insufficient to comprehend the
virtualization, the virtual and all your fecundity. From there, think the influences of

playing games, mainly in our days, in man formation guided the core of this research.

Keywords: Online Games, Information, Knowledge, Coletive Inteligence, Virtual.
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INTRODUCAO

Atualmente as tecnologias de informacdo e comunica¢do (T/ICS?) estdo presentes
em nosso cotidiano de maneira quase impossivel de perceber as principais influéncias
do uso destas técnicas de comunicacdo em nossa vida. E admissivel apreender com
maior facilidade as interferéncias advindas de qualquer fenbmeno que modifique o
nosso modo de ver o mundo quando alteracdes negativas sdo constatadas. Visto deste
modo, as investigacbes que se ddo em torno do uso de novas tecnologias, na maioria
das vezes, tém se focado nos impactos causados por estas ferramentas, ou seja, nas
transformacdes de teor negativo. A eras, na histéria da filosofia, a visdo de mundo é
investigada através dos fendmenos que possibilitam mutagdes no modo como o homem
se relaciona consigo mesmo e com o mundo. A técnica ao surgir de tal relagdo entre o
homem e o meio e caracterizando-se por ser consciente, reflexiva e inventiva,
proporciona diretamente modos de se pensar criticamente o mundo e o modo como os

homens se relacionam com ele.

A técnica possui um vasto histérico de investigacGes filosoficas, e a cada dia estas
técnicas se evoluem, sdo transformadas através do conhecimento do homem e das
multiplas maneiras que se desenvolvem com finalidade de aperfeicoar a aplicabilidade
para as atividades as quais sdo designadas. O repensar constante das técnicas é de
extrema importancia, pois contribui com a compreensao da atividade realizada e da
técnica utilizada para tal. Ndo somente isto, a permanente investigacdo das técnicas
proporciona também pensar estas para além da sua simples aplicabilidade; os
resultados da relagdo do homem com a técnica, os impactos e as possibilidades que
estdo incorporados nesta mesma relacdo, e também como o uso de tais ferramentas

interferem na maneira como o homem reconhece a si mesmo e o mundo em sua volta.

Para cada atividade utiliza-se ferramentas adequadas, por exemplo, para montar
um movel qualquer, necessito de uma chave de fendas, ela sera a ferramenta ideal para
a conclusdo da atividade que envolve a acdo de colocar os parafusos nos locais indicados
do mével. Naturalmente, ao definir a maneira de concluir a atividade exemplificada

acima, penso na ferramenta a qual me auxiliard completar a tarefa do modo mais rapido

LTICS é a sigla usada para Tecnologias de Informacdo e comunicacao.



possivel. Isto se da pelo fato da chave de fendas, neste caso, indicar em seu conceito a
atividade para a qual fora desenvolvida. Todavia, nem todas as ferramentas utilizadas
nas diversas técnicas possuem tal ligagao perceptiva entre conceito e utilidade. Observa-
se este distanciamento, na investigacdo filoséfica das ferramentas e das técnicas

provenientes das Tecnologias de Informagao e Comunicagao, daqui em diante TICS.

Toda relacdo do homem com o mundo exige técnicas, enquanto pensadas como
conjuntos de procedimentos que objetivam atingir determinados resultados. Estas
técnicas, geralmente, exigem ferramentas para alcangcarem seus objetivos. Por vezes, as
ferramentas ndo sao necessarias em um primeiro momento, mas, ao longo do
desenvolvimento e das necessidades de se atingir os resultados visados, surge a
indigéncia de ferramentas com intuito de aperfeicoamento de tais técnicas. A chave de
fendas, no caso da montagem dos moveis, possibilita que o tempo necessario para
concluir esta atividade seja menor. As TICS, por seu turno, procuram facilitar a
comunicacdo e a relacdo entre as pessoas, contudo, ndo indica em seu conceito em
guais atividades atuardo dentro da comunicacdo e da relagdo do homem com o mundo
e com a sociedade. Este novo modo de comunicagdo € uma atualizagao das técnicas

tradicionais de comunicacao e interagao.

A fala é uma das primeiras técnicas utilizadas com objetivo comunicativo e social.
Mesmo com as diferentes linguas que surgiram em todos os lugares, ainda hoje, pela
tradicdo oral, socializa-se, comunica-se, interage-se com o outro. Seguinte a fala, o
homem desenvolveu a escrita, a qual possui 0 mesmo intuito comunicativo; entretanto,
este ignora eventualmente a distdncia entre os individuos que se relacionam. Quando a
comunicacdo é escrita, como nesta dissertacdo, a distancia entre o comunicante e o
espectador é de fato ignorada, porém a comunicacdo € unidirecional. Acredita-se que,
por esta razdo, Socrates escolheu ndo escrever. Entretanto, a unidirecionalidade da
escrita, ao meu ver, ndo obstrui o seu poder comunicativo, mesmo imutavel, o texto

transmite a informacgdo contida em suas linhas.

Esta nocdo de diminuicdo de distancias torna-se mais evidente com o
desenvolvimento do telefone, que proporciona a experiéncia de comunicagao quase
idéntica a da comunicacdo oral, com a mesma multidirecionalidade de ideias, além de

garantir a completude da comunica¢do. Partindo do desenvolvimento do telefone,
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muitas outras ferramentas foram criadas, disponibilizadas e aprimoradas com intuito da
comunicac¢do a distancia. Os computadores se conectaram através das redes telefénicas,
os telefones se tornaram moveis e transformaram-se em computadores portateis que
também estdo conectados as estas redes telefénicas, e hoje, até mesmo relégios,
geladeiras e dispositivos mais improvaveis possuem seus chips de processamento e
conectam-se a estas mesmas redes telefénicas que foram denominadas internet, ou

como usaremos neste trabalho, ciberespaco.

Todas as facilidades e possibilidades que tais ferramentas de uma mesma técnica,
como as TICS, propiciam para o homem, em determinado momento ira afetar o modo
como ele— o homem —se relaciona com o mundo além de modificar seu modo de pensar
este mesmo mundo. Tais modificacdes ndo sdo necessariamente positivas, além de
possibilidades e facilidades, as técnicas e suas tecnologias podem trazer também
impactos que devem ser mensurados e investigados, o que ndo exclui a positividade de

suas caracteristicas.

Neste contexto, investigar as TICS, bem como as influéncias que seu uso causa no
modo de pensar e de se relacionar com o mundo, é hoje uma abordagem filosdfica
urgente. Dentre as varias formas de relacionamento contidas no uso das TICS,
abordaremos especialmente a convivéncia, a relacao e as interac¢des sociais através de
jogos online, que possuem tanto impactos quanto possibilidades de projetos para a
formagdo do homem. Tal reflexdao busca essencialmente pontuar as principais mutagoes
no complexo meio de interagdes sociais dos jogos online em seu contexto ético, estético,
e politico, bem como o modo como a vida fora do ciberespaco se estende a ele e toma

para si caracteristicas destas agdes virtuais.

A fim de entender, de fato, como os jogos online no ciberespago contribuem para
o desenvolvimento ético, estético, politico e até mesmo econ6mico dos jogadores
direcionei-me a esta pesquisa ciente de suas dificuldades. Entendo que tanto o
ciberespago quanto os jogos online sdo temas novos para o pensamento filoséfico, e por
este motivo nosso tempo histdrico, chamado algumas vezes de Era da Informacdo, é
ideal para tal trabalho, pois seria impossivel realizar investigacdes as quais proponho
sem o atual desenvolvimento que se apresenta por vias das TICS. Desenvolver este

trabalho anos atras consistiria em fazer o mesmo esforco filoséfico, porém
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construiriamos previsdes de como o ciberespago se desenvolveria, e ndo o que é
definitivamente o ciberespaco hoje. Ndo estamos nem perto do auge deste mesmo
desenvolvimento, mas com as ferramentas atuais é possivel uma investigacdo muito

mais adequada do que as que poderiam ser realizadas a décadas atras.

No atual patamar de desenvolvimento das técnicas de comunicagdo, bem como o
envolvimento do homem com seu uso, permite-nos o avango desta proposta de modo
solido. Ao argumentar em favor de que a ferramenta, em certos casos, agregue em seu
conceito a atividade para a qual fora construida, quero especificamente dizer que a
ferramenta citada virtualiza aquela a¢do; ou seja, uma chave de fendas virtualiza a agao
de apertar parafusos, bem como um martelo virtualiza a acdo de afixar pregos. Nas TICS,
alguns dispositivos virtualizam a atividade para qual fora determinado conceitualmente;
entretanto, com a rapida evolugdo, cada vez menos o conceito da ferramenta tem nele
indicios desta atividade. Consideremos aqui o telefone, em suas primeiras versoes a sua
finalidade estava virtualizada no conceito da ferramenta, a saber: proporcionar a
comunicacgao por voz entre dois individuos a distancia. Hoje, com as possibilidades de
uso de um telefone celular, esta acao, apesar de presente no uso do telefone, ndo é a

Unica e ndo esta atrelada a duas Unicas pessoas.

O didlogo ndao depende do telefone, assim como outras diversas interagdes
humanas feitas através das TICS. As atividades sdo virtualizadas a todo momento por
vias da utilizacdo dos dispositivos e ferramentas disponiveis pelas TICS. Isto se da pelo
fato de ser o homem o agente desta virtualizagado, tendo tais dispositivos apenas como
ferramentas facilitadoras desta virtualizacdo. Este contexto de virtualidade ja esta
presente no pensamento filoséfico e fora investigado por grandes filésofos como

Bergson, Deleuze e Lévy.

Deleuze usa o termo virtual para designar parte da realidade que é ideal, mas ndo
irreal ou inexistente. O virtual para ele [Deleuze] surge como um efeito produzido em
funcdo da interagdo com algo, ao usar um computador, por exemplo, a tela nos mostra
uma imagem que depende das interacOes fisicas que acontecem no dispositivo. A
imagem apresentada na tela ndo esta dentro da dela e em nenhum lugar, mas ndo deixa
de ser real; portanto, podemos manter alguma interacdo com este conteudo. Desta

interagcdo surge uma nova organizacao de eventos denominada atual. O atual esta no
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campo do real, ao conferir meu saldo bancario, virtualmente, decido se compro um ou
dois livros. A interacdo com o virtual altera de forma irreversivel a realidade. O meu
saldo no banco é uma informacgao virtual que reorganiza uma situagao real. Deleuze foi
diretamente influenciado por Bergson em sua concepc¢do do virtual. Este ultimo parte
do pressuposto da diferenga de natureza entre o virtual e o real, diferenga esta que nao
¢é facilmente percebida. Nestes termos, atribuimos ao virtual a noc¢do de inexisténcia por
tratarmos como diferencas de grau o que, de fato, é diferenca de natureza; ou seja, o
virtual e o real tém o mesmo grau de realidade, mas tém naturezas, substancias,

diferentes.

O mesmo caminho é trilhado por Pierre Lévy, que aborda tais conceitos a luz da
interacdo humana através das TICS, buscando fomentar um campo antropolégico que
justifica toda a transformagdao no nosso cotidiano. Para Lévy o homem recorre a
simbolos e cria significados para definir-se ontologicamente e antropologicamente.
Ferramentas como a lingua, a escrita, a agricultura, o mercado de trocas, o dinheiro, os
computadores, telefones e, finalmente, a internet, possibilitam ao homem identificar,

descrever e definir a si mesmo e perante os outros.

E neste contexto antropoldgico que me aproprio das concepcdes de real, virtual,
atual e possivel dos fildsofos citados. Faco isso com o intuito de investigar de maneira
critica os jogos online, visando expor as possibilidades que se abrem com este convivio,
bem como os impactos que podem trazer aos jogadores. Afinal, antropologicamente, o
convivio que os jogos online propiciam tem influéncia estética, politica, econ6mica e
ética. A atuacdo no jogo pode estender-se a vida real, assim como o jogador estende-se
antropologicamente ao jogo. As discussdes elencadas pelos filésofos apresentados, a
saber: a diferenca de natureza bergsoniana; a nog¢do virtual enquanto uma realidade
ideal de Deleuze e; a menc¢ao antropolégica do uso do computador e da internet
proposta por Lévy, estdo vivas na tradicao filoséfica e serdo a principal base para o

desenvolvimento da pesquisa proposta nesta dissertagao.
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Mesmo que possa indicar um contexto metafisico, é importante deixar claro que
este ndo é o propdsito e nem o foco deste trabalho. Os conceitos que serdo trabalhados
de virtualidade, atualidade, possibilidade e realidade ndo fardo nenhum sentido se
pensados como uma metafisica transcendente. Se considerarmos apenas o significado
puro da palavra metafisica — advindo do grego antigo com a conotagdo de algo que va
além da physis, algo que ultrapasse a matéria sem ser transcendente -, podemos dizer
que o virtual, no contexto das tecnologias atuais, é sim uma metafisica, mas, somente

s0, se ndo consideramos nenhum fator de transcendéncia.

Ora, um dos maiores obstaculos encontrados no decorrer desta pesquisa foi o de
trazer a luz todos os conceitos técnicos necessarios. Além de varios conceitos filosoficos,
o conteldo aqui apresentado exige um entendimento no minimo bdasico de algumas
ferramentas e também do processo de funcionamento de alguns jogos. Diante desta
necessidade, um anexo contendo todos os conceitos utilizados que abrangem dareas fora
da filosofia pode ser consultado ao fim do texto, nele todas as siglas, significados e
conceitos que foram usados no decorrer desta dissertacdo podem ser apurados, a fim
de garantir a plena compreensao do texto. Assim como a dificuldade em definir varios
conceitos, por ser um campo de pesquisa notadamente novo na filosofia, as referéncias

bibliograficas sao também limitadas.

E importante salientar que os principais autores estudados para fundamentacdo
tedrica desta dissertagdo foram: i) Henry Bergson, ii) Gilles Deleuze, iii) Pierre Lévy, iv)
Nicholas Negroponte, v) Marc Prensky, vi) Paul Virilio, e vii) Jean Baudrillard. Ademais, a
leitura dos grandes pensadores no nosso contexto é trabalhada em torno do problema
proposto; entretanto ha uma grande quantidade de trabalhos em andamento como
este; trabalhos que abordam temas semelhantes, tanto na filosofia quanto em outras

areas que foram de grande valia para a conclusdo deste texto.

A Dissertacdo, assim, segue uma sequéncia. Esta dividida em trés capitulos e uma
parte final, a qual é denominada por Consideragdes Finais, em face de um trabalho como

este ndo poder ser visto como concluido, mas antes, um trabalho em devir.
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No primeiro capitulo, intitulado “Conceituacdes do Modo de Ser: Movimentos de
Virtualizacdo e Realizagdo”, procuro conceituar as instancias, as quais Pierre Lévy define
como modos de ser. Estes modos de ser sdo essenciais para entendermos como pensar
as teorias de Bergson e Deleuze frente ao uso dos computadores. Os conceitos de
virtualidade, possibilidade, atualidade e realidade propostos por Lévy, como modos de
ser de uma entidade, tém grande afinidade com as nog¢des de virtual em Bergson e
Deleuze. Neste caminho, clarifico o significado de virtualizar atividades e interacdes por

varias vias até chegarmos as TICS.

A partir dos conceitos alcangados investigo como se da o movimento da
virtualizacdo e quem é seu principal agente. Se ndo sd as TICS virtualizam, deve haver
algo em comum em todas as atividades passiveis de virtualizagdo que as possibilitam ser
deste modo; ou seja, virtualizarem-se. Todas as atividades investigadas sdo exercidas

pelo homem. E, portanto, este, enquanto agente da a¢do, quem as virtualiza.

Partindo, assim, deste pressuposto, busco analisar as formas antropoldgicas desta
virtualizacdo, iniciando nas atividades mais simples até as virtualizagdes resultantes do
uso das TICS. Esta andlise em seu papel antropoldgico permitira o embasamento tedrico
para o préoximo capitulo que tem foco na formacdo de comunidades e culturas

resultantes dessa antropologia virtual.

No segundo capitulo, intitulado “Jogos Online, Relagdes Entre o ‘Virtual’ e o ‘Real’:
Ciberespaco e Cibercultura Como Extensdes do Mundo”, os jogos online sdo abordados
como uma fragao do ciberespago, que proporciona o contato e a interagao entre os
individuos que se predispOe ao seu uso. Neste contexto, analiso como se da a interagdo
social nos jogos, calcada em contextos éticos e politicos, que s3ao carregados
virtualmente pelos jogadores e projetados em seus personagens. Este contato acontece
de maneira massiva; ou seja, estes gamers estdo em constante convivéncia com
inimeras pessoas em todo o tempo de jogo. Esta interagdao constante favorece a
construgao de lagos sociais através do contato descompromissado de dois ou mais
individuos que se estendem antropologicamente a este contato. A constituicdo de lagos
formara redes de contato, e estas redes tém a mesma configuracdo de nossas redes de
contato para fora do ciberespaco, como por exemplo os colegas de trabalho, de

academia, alunos, professores, etc. Havera diferencas entre estas redes, mas é através
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delas que, de fato, estendemos hoje, antropologicamente, a ética e a politica no
ciberespaco e nos jogos online.

No terceiro capitulo, intitulado “As Influéncias do Ciberespago: Possiveis Passos

IlI

de uma Ontologia Virtual”, realizo um paralelo entre as mutacdes de carater positivo e
negativo na prépria comunicagao virtualizada pela tecnologia e seu uso. Em outras
palavras, através da nova configuracdo de vida, do novo modo de ver o mundo que fora
instaurado pela maneira com a qual o homem se comunica e se relaciona com o meio
em que esta inserido. Elucidando as ideias de Paul Virilio, que sdo carregadas de uma

poética catastrofe de desrealizacdo das coisas e dos limites da realidade, faco a

contraposicdo desta com a teoria de Lévy, autor que pensa as alteragées com otimismo.

Nas Consideracbes Finais, para além de um olhar rdpido de recapitulacao,
apresento, de modo breve, o contexto necessariamente antropoldgico e ontoldgico da
filosofia da informacdo, que trata em seu principal eixo estritamente da analise e
dialética entre o real e o virtual, além de também arriscar uma proposta pertinente de

continuidade desta pesquisa.

15



CAPITULO |

CONCEITUAGOES DO MODO DE SER
MOVIMENTOS DE VIRTUALIZAGAO E REALIZAGAO

1.1- Virtualizacdo, atualizagdo, possibilidade e realidade.

Em nossas tarefas didrias estamos sempre em contato direto com variadas e
ilimitadas informagdes, as quais acessamos de diversos modos. A comunicagdo é uma
maneira de abarcar um fluxo de informacgdes quase incontavel. A fala, por muito tempo,
foi a principal forma do homem se comunicar até a invengao da escrita, que obteve para
si grande parte deste fluxo informacional. Com o passar dos anos, todavia, surgiram
ainda novas formas de comunicacdo e acesso a informacdo. A fala e de escrita
expandiram-se através do telefone, das cartas, do telégrafo, entre outros, o que trouxe
outras possibilidades para as ja tradicionais formas de comunicacdo, interacdo e

informacao.

Toda esta transformacdo, da passagem da fala para escrita e a imensa quantidade
de formas de compartilhar conhecimentos, constitui a esséncia principal da
virtualizacdo. Trazer a fala para o “papel” é virtualizar esta fala, tornamos a informacdo
contida em cada sentenga disponivel para um numero maior de pessoas, sem a
necessidade da presenca imediata. Do mesmo modo, o telefone faz com que a
informagdo passada adiante ignore a distancia entre as pessoas. Este devir da
comunicacdo é propriamente uma atividade da virtualizacdo; ou seja, ao virtualizar

aquilo que é considerado real, que ja esta dado, reinventa-se seus modos de execucgao.

Em principio é mais facil observar a virtualizagdo da fala através dos dispositivos
de telecomunicacdo. Mas, tal qual ocorrera com a fala, a escrita também fora
virtualizada; afinal, um novo modo de escrita surge com as novas TICS, em especial a
escrita digital. A escrita digital, assim, ndo é diferente da escrita tradicional (impressa
em um livro, jornal, uma folha de caderno, etc.); antes, esta € uma reinvencdo direta do
modo de escrever e de se comunicar, uma virtualizacdo da escrita tradicional. Todos

estes modos de criagdo de conteudo, de manipulagdao de informagdes exigem também
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uma nova maneira de se consumir e manipular dados, donde a nova técnica, como

qualquer outra para manter-se viva, deve sofrer processos de atualizagao.

Para discutirmos e entendermos, portanto, os conceitos de virtualizacao,
atualizacdo, possibilidade e realidade é rigorosamente necessario compreendé-los a luz
do crescimento pessoal, social, profissional e académico que surgem através do convivio
experienciado diante das TICS. Sabemos hoje o quanto a internet colabora e movimenta
a distribuigdo da informagao em rede, e a cada dia em uma velocidade maior e em
volumes ainda maiores. Dito isto, é de extrema importancia pensar o desenvolvimento
das relacdes humanas? através da tecnologia, de modo que esta mutagdo em curso seja

compreendida e possibilite também a acdo do desenvolvimento humano.

Apresentado por Aristételes, no Livro | da Politica, o melhor método a ser adotado
para alguma investigacao é o de estudar a origem e o desenvolvimento do objeto
investigado. Ora, neste trabalho, proponho pensar filosoficamente as relagdes humanas
e o desenvolvimento humano possibilitados através das TICS atuais. E relevante,
portanto, que incialmente apliquemos tal método aristotélico para nortearmos as
investigacOes sobre as interacdes e a¢des sociais por meio das citadas tecnologias de

maneira que estas contribuam para que o homem se desenvolva.

2 Apesar de inicialmente tais relacdes serem definidas propriamente pela Sociologia, referindo-se ao
relacionamento entre individuos ou em um grupo social, ou seja, a relagdo social propriamente dita,
consideraremos seu carater filosdéfico; afinal, para além do relacionamento entre individuos, as interagées
e as acoes sociais contidas neste processo provocam modificagdes no comportamento dos envolvidos,
em uma nova relagdo entre aquilo que denominamos filosoficamente como real e virtual. A interagdo e a
acdo social, assim, sdo movimentos que trazem consigo significados e propdsitos que irdo constituir a
relacdo humana em sua totalidade.
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Para Aristoteles, o homem é destinado a viver em sociedade por instinto e todo
individuo que por vontade propria deixa de se socializar é, de alguma maneira, vil ou
superior aos outros homens3. Ainda, de acordo com Aristdteles, o homem é o mais
excelente de todos os animais por se associar e nunca se bastar a si mesmo, mas é

também o pior de todos os animais se viver isolado e sem leis.

Ora, compreendemos que o melhor meio de se socializar é a comunicacdo, seja
ela verbal, visual, sensorial ou escrita. A vista disso, deve-se lembrar que as TICS foram
especialmente desenvolvidas para a manipulacdo e compartilhamento* de informacgdes
diversas, uma vez que o ‘comunicar-se’ consiste em manipular e compartilhar
informacdes. Pode-se, assim, afirmar que a socializacdo é inevitavel no uso das
tecnologias atuais. A partir disto, é possivel alegar que a relagdo homem-maquina,
encontrada no uso das TICS, ndo se resume a ela mesma, visto que, notadamente, tem-
se duas ou mais pessoas em um processo comunicativo, qualquer que seja ele; donde o

mesmo ocorrer nas TICS.

E evidente que ao comunicar-se virtualmente o homem socializa-se, e isto com a
finalidade de ingressar ou de formar um novo grupo de pessoas. As acdes deste grupo,
por sua vez, influenciam direta e indiretamente as interagGes de seus individuos entre
si e do grupo com a sociedade. Considerando o instinto humano®, segundo Aristételes,
somos compelidos a conviver em sociedade. Naturalmente, na grande maioria das
sociedades, para sua formacao e preservacao, hd acdes prioritarias frente ao individuo;
isto é, a eudaimonia® s pode ser dada diante dos demais participes, e ndo numa
singularidade e subjetividade especificas. Visto desta forma, o homem sempre se

socializard, sempre procurara viver em coletividade, sendo a comunicacdo e a

3 Cf. ARISTOTELES. Politica. Logo no inicio do Livro | da Politica, Aristételes trata deste tema, o qual se
desenvolve ao longo dos demais Livros. Tendo, obviamente, encaminhamentos tais que inserem o papel
do homem livre na pdlis.

4 0 termo compartilhamento é usado aqui no seu significado geral, referindo-se ao ato ou efeito de
compartilhar algo com outra pessoa, e ndo especificamente significando a acdo referente ao termo
utilizado na internet e nas redes sociais.

> Usa-se o termo instinto aqui para fazer uma demarcacdo mais organica, tal qual a perpetrada por
Aristoteles. Diferenciando-a de hybris.

6 Do grego antigo: e08awpovia, que literalmente significa ‘o estado de ser habitado por um bom
daemon, um bom génio’, e, em geral, é traduzido como felicidade ou bem-estar.
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associacao de informacgGes a forma ainda hoje mais eficaz para a formacao social, seja

uma sociedade como as cosmopolitas ou as mais simples, como uma aldeia indigena.

Ora, em toda sociedade ha a necessidade de sociabilizacdo; donde, assim como a
escrita reinventa a fala, as tecnologias reinventam a comunicagdo. Virtualiza-se a fala e
a escrita e, para além, modifica-se 0 modo de comunicar e, até mesmo, o conceito de
comunicac¢ao. Deste modo, a propria a¢do social e a interagdo social tém seus processos

modificados.

As relagGes humanas inclinam-se, portanto, a um devir constante. Ao perderem a
sua resolugao no contato presencial, reestruturam-se necessariamente em agdes e
interacGes amparadas nos seus significados e propdsitos. Ou seja, perde-se o limite
territorial e abre-se inUmeras outras maneiras de comunicagao e socializagdo obtidas na

utilizagao das novas ferramentas da tecnologia.

Todo o conteldo que estd disponivel através das TICS é de natureza virtual: é
desterritorializado, ubiquo, esta aqui e em qualquer outro lugar. Mesmo que se
considere os dispositivos necessarios (servidores, computadores, tablets, telas,
smartphones, etc.) para hospedagem, visualizagdo e manipulagdo destes dados, é fato
gue o virtual ndo se territorializa, pois ndo se prende a nenhum destes dispositivos;
antes, emerge do processo técnico envolvido no uso de tais aparelhos. Por tais motivos,
um primeiro entendimento do virtual deve ser aquele em que ele ndo pode ser
concebido como auséncia, melhor dizendo, fora do ambito do existente ou existir, como
muitas vezes o é definido. O virtual existe, mas ndo necessariamente em ato; isto é, ele
se da, em principio, como poténcia. Contrariamos, assim, um senso comum que se
alastra em definicdes enganosas, que afirma haver uma cisdo entre o real e virtual,
entendendo o primeiro como aquilo que existe em ato, ‘o que é;’ e o segundo como

aquilo ‘que ndo é’, descaracterizando, por vezes, até a prdpria existéncia do virtual.

A palavra virtual origina-se no latim, vinda da palavra virtualis, que por
sua vez, deriva de virtus, forca, poténcia. Na filosofia escolastica o
virtual é o que existe em poténcia e ndo em ato (LEVY 1996:15 grifos
do autor).
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E Pierre Lévy quem recorre 3 etimologia latina da palavra virtual para demonstrar
qgue, tal como na filosofia escolastica, a poténcia de uma entidade ndo faz desta
inexistente; antes, uma entidade sempre verossimil. Em outras palavras, o virtual é o
modo de ser de uma entidade’ existente e com possibilidades®. Ora, se na etimologia da
palavra verifica-se que o significado de virtual é entendido como poténcia, tal como
encontrado na filosofia escolastica, podemos entdo afirmar que ser virtual ndo implica
ndo possuir existéncia; ao contrario, é possuir uma existéncia potencial. O virtual,
portanto, ndo é uma ilusdo de existéncia; devendo ser conceituado em paralelo com o

real, o atual e, finalmente, com o possivel, modos de ser da entidade relacionada.

O virtual, o real, o atual e o possivel, enquanto modos de ser da entidade,
assemelham-se ao que a poténcia e o ato representam para uma entidade qualquer.
Todavia, no primeiro caso, no lugar de um Unico par de modos de ser (poténcia-ato),
temos dois pares: (i) virtual-atual; e (ii) possivel-real. Os pares virtual-atual, possivel-
real, correspondem, de modo bruto, a poténcia-ato escoldsticas, mas com certas
particularidades. O possivel-real, por seu turno, manifesta-se nas entidades prontas e
acabadas, assim como poténcia e ato. Como exemplo podemos lembrar que uma
semente é semente em ato, mas em poténcia € uma arvore; do mesmo modo, esta

mesma semente é uma semente real e uma possivel arvore.

A passagem do possivel para o real é especificamente uma transformacgdo com fins
teleoldgicos, na qual ndo se altera o télos da coisa quando esta passa de poténcia a ato;
antes, o que esta em jogo é o fato de, como no exemplo citado, estar contida na semente
a arvore em poténcia e essa mesma arvore passar a existir enquanto ato. No nosso caso
especifico, poder-se-ia dizer que a drvore tanto existe como possivel quanto como ente
real. A passagem do possivel para o real implica, assim, o movimento de uma resolugdo
de um dado problema, que ja estd contida no problema. Como no caso da semente, cujo

problema é tornar-se arvore e, ao chegar a sua solugdo, tornando-se arvore a instancia-

7 Ao usar as expressdes ser e entidade neste paragrafo, e ao longo de todo o texto, refletimos sobre o
ente e o ser. Donde o termo entidade ser significado como aquilo que é, aquilo que possui uma forma,
uma esséncia e uma matéria. O termo ser, por seu turno, estende-se a concretude do objeto; ou seja, é
abstrato por incluir uma totalidade deste mesmo objeto, o que faz os modos de ser ndo alterarem o que
o objeto é, mas como ele é percebido e manipulado.

8 0 termo possibilidades foi empregado, neste momento, apenas em sua conotacdo ortografica. Mais
adiante, o termo possivel sera utilizado conforme sua definicdo rigorosa para este trabalho, a qual vira
acompanhada das defini¢gdes de virtual, real e atual.
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problema ndo se difere por natureza da instancia-solucdo. Nesta acepg¢do a solugdo
(real) necessariamente recobre o problema (possivel); donde ser no sentido que as
condicOes do problema sdo objetos de uma sintese de ideia, que ndo se deixam exprimir
na analise das proposicdes que constituem a solucdo (Deleuze 1968:170). “O possivel ja
esta todo constituido, mas permanece no limbo. O possivel realizara sem que nada

mude em sua determinagdo nem em sua natureza”. (LEVY 1996:16)

A passagem do virtual ao atual implica necessariamente a produgao de uma nova
ideia ou de uma nova determinac¢do da entidade virtualizada: € uma criacdo que exige
uma produgao inovadora. Esta necessidade de criagao rigorosa na atualizagao do virtual
exprime a natureza do problematico enquanto tal, sua consisténcia objetiva, assim
como sua autonomia subjetiva (Deleuze 1968:170). O virtual sé emerge quando a
subjetividade humana entra em um circuito no qual indetermina o sentido e a pretensao
da entidade virtualizada. O virtual, assim, abre espacos para novas interpretacdes, novos
sentidos, uma nova criacdo a partir de um problema dado. A instancia-solucdo (atual)
neste caso, por natureza, é diferente da instancia-problema (virtual) que, em seu turno,
nao se limita a identidade do conceito da entidade virtualizada e ndo se subordina a

representacao.

A vista disso, o nucleo ontolégico do ente virtualizado passa a ser outro a cada
nova interpretacdo, por exemplo, um texto virtual faz dos leitores também coautores,
pois ndo é um texto pronto e sim um texto em construgao constante que se renova a
cada leitura e interpretagdo e, por ser virtual, possibilita a comunicagdao entre leitor e

autor e vice-versa.

Portanto, o nucleo do virtual, ou a virtualizagao, consiste na alteragdo processual
da técnica que lida diretamente e indiretamente com dados informacionais, sejam eles
de cardter informatico ou n3o. Ao referir a dados informacionais, direciono-me a todo
tipo presumivel de informacdo, sem a necessidade imediata de ajuizar tais dados com
verdade ou falsidade, uma vez que a real intengdo é teorizar o processo da virtualizagao.

Afinal, toda e qualquer informacao, seja ela verdadeira ou falsa, pode ser virtualizada.
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A vista do explanado, ha uma primeira questdo que deve ser investigada, a saber:
se a virtualizagdo ndo tem relacdo com a dependéncia do cardter informdtico da
entidade a ser virtualizada, quem é o principal agente da virtualizagdo se néo as novas

TICS?

Neste primeiro momento do trabalho ainda ndo é razoavel uma analise mais
aprofundada, a qual sera realizada nos capitulos que se seguem, donde aqui responder-
se a tal questao ainda de modo um tanto superficial e simplificado. Todavia, mesmo que

ainda branda, tal resposta é crucial para o entendimento do que se segue.

1.1.1 Virtualizacdo, agente da virtualizacao, tecnologias de informag¢ao e comunicagdo

O movimento processual da virtualizagao nao afeta somente a informacgdo e a
comunicacdo, afeta, de mesmo modo, os corpos, o funcionamento econémico, a
coletividade sensivel das relacGes e, até mesmo, o exercicio da inteligéncia (LEVY
1996:11). A virtualizagdo estd para dentro e para fora dos dados informacionais, do seu
carater tecnoldgico, atua naquilo que chamamos de nossa ‘realidade’, altera processos
que estdo completamente afastados do conceito de dados informaticos, ndo é um
processo exclusivo dos dispositivos tecnoldgicos, o virtual esta presente em nosso dia a
dia, no trabalho, nos estudos, no lazer, nas tomadas de decisdo, atinge até mesmo a
constituicdo do conjunto, do ‘nés’, desenvolvem-se comunidades virtuais, empresas

virtuais, moedas virtuais.

Em certa medida, a virtualizagdao aqui relaciona-se intimamente com os
processos de digitalizacdo da informacdo, disponiveis e possibilitados pelas nossas
técnicas e TICS atuais, porém é um processo que ultrapassa de maneira grandiosa a
mera informatizacdo. Esta superacdo do processo de virtualizagdo mediante a
informatizagao parece deixar apenas uma alternativa plausivel a ser indicada como seu
principal viés de realizacdo: o homem constituido a partir de suas subjetividades. O
computador ndo possui, até o presente momento, o carater subjetivo ao qual o homem
estd dado. Donde ao falarmos do virtual ser importante entender que falamos de
relagdes humanas, sendo a maquina uma ferramenta a disposicao de melhorar e dar

novos conceitos e modos de se socializar e se relacionar.
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As maquinas sdo de fato, apenas instrumentos de exibicdo, sdo meios de acesso
ao virtual. Limitam-se, assim, a criar possibilidades, diferentes usos, e modos de
lidarmos com informagdes. Sao também possibilitadoras do acesso ao virtual. E, mesmo
gue sejam incontdveis as possibilidades de uso das maquinas ou computadores e afins,
estas ainda sdo limitadas, pois continuam sendo um universo pré-contido; isto é, um

universo quantificavel.

Ora, sendo o homem o principal responsavel pela virtualizagao, é necessario
entendermos as agdes humanas neste processo, bem como diferenciarmos o papel dos
dispositivos tecnolégicos no processo de virtualizacdo como ferramentas a fim de evitar
inverter o papel do homem com o da ferramenta nesta a¢do. Para tanto, lidamos com
diferentes aspectos, tais como um relevante trabalho antropoldgico, politico, social e,
principalmente, ético a realizar — qual seja o de olhar de forma critica para este
fendbmeno—, afim de ndo apenas sistematiza-lo de forma coerente, mas também
entender como estas macromudancas atuam na sociedade e no individuo. Donde ser de
grande importancia um esforco no sentido de conceber o homem enquanto sujeito da
acao, alguém que dispde destas ferramentas, e isso de forma a ndo o reduzir a técnica
e a suas tecnologias. Busca-se, assim, escapar de um possivel reducionismo que pensa
este homem através, e unicamente, da tecnologia ou, dito de outro modo, tentar definir
a tecnologia pelo homem. Afinal esta investigacdo se da em torno do processo de

virtualizagdo e da agao de virtualizar.

1.1.2 O virtual, do imaterial ao real: Por entre Bergson, Deleuze e Levy

A virtualizacdo tem grande visibilidade no presente momento, porém suas origens
sdo muito mais antigas que a nossa convivéncia com as tecnologias da Informacao e
Comunicacdo. Em um olhar ampliado, podemos dizer que ela se da desde a Grécia
Classica, passando por modernos e chegando a Bergson e Deleuze; e em nosso tempo

presente, Pierre Levy, dentre outros, é claro.
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Ora, quando investigamos a teoria da intuicdo como método, se pode, e aqui o
faremos, recorrer a Bergson, para quem é possivel perceber tracos desse modo de ser
virtual tal como hoje apregoado por Levy. Para Bergson, ao colocarmos alguns
problemas ponderamos as partes constituintes de tais problemas, e isso a partir de suas
diferencas de grau. Pensamos em termos de mais e de menos, deste modo,
negligenciamos as diferencas de natureza entre duas ou mais ordens, entre dois ou mais
seres presentes. Este ato de negligencia é o engano mais comum a ciéncia e a metafisica:
conceber tudo em termos de mais e de menos, perceber apenas diferengas de grau ou

diferencas de intensidade onde h3, de fato, diferencas de natureza. (Deleuze 1999:15).

Assim como os pares de modos de ser ja descritos anteriormente, possivel-real e
virtual-atual, Bergson também demonstra alguns dualismos em sua obra, a saber:
duracdo-espaco, qualidade-quantidade, heterogéneo-homogéneo, memdéria-matéria,
instinto-inteligéncia, etc.’ Entretanto, estes dualismos n3o fundamentam a filosofia
bergsoniana, sao utilizados como método didatico. Bergson busca solucionar os
problemas da sua filosofia a partir da analise dos problemas e ndo apenas com foco na
investigacao da solugdo. Para tal, usa a intuigdo como método. Visto desta maneira, o
caminho tomado por Bergson é o de identificar os problemas que estdao mal colocados,
uma vez que seus termos sao vistos em funcdo de suas diferencas de grau e também
com mistos de elementos mal analisados. A experiéncia nos propicia, assim, varias
informagdes em um Unico fendmeno, e este estado misto ndo apenas relne elementos
que se diferem por natureza, mas também de maneira que ndo apreendemos estas
diferencas de natureza constituintes. A exemplo disto, a intuicdo enquanto método é
uma ferramenta de divisdo de espirito platénico, decompondo os mistos da experiéncia
em suas articulagdes naturais, em elementos que se diferem por natureza. Consoante o
bergsonismo, o problema n3do estd em ter mistos na experiéncia; mas antes, na
incapacidade de distinguir nesta representa¢do os elementos que tém diferencas de

natureza, elementos que sdo puras presencas.

9 Cf Bergson, Henry 2005. A evolugdo criadora. S3o Paulo, SP: Martins Fontes

24



Entre o virtual e o real é possivel perceber estas diferencas de natureza, sendo
assim, reforca-se a nossa ideia de que o virtual ndo é inexistente, mas € um modo de ser
com natureza distinta do real. Como afirma Lévy, o possivel é um real latente, ele se
realiza sem que nada mude em sua natureza, enquanto o virtual ao se atualizar traz uma
nova configuragao a entidade considerada. O real constitui-se do possivel realizado, o
atual é o virtual com algo novo, o movimento de atualizacdo implica uma solucdo que
ndo estava previamente contida no problema, assim, a natureza do virtual é distinta da
natureza do atual. Por outro lado, entre o possivel e o real sé verificamos diferencas de

grau.

Deleuze, por sua vez, apresenta ideias semelhantes sobre o virtual nas suas
investigacOes sobre o calculo diferencial. Para Deleuze, os problemas matematicos sao
constituidos de uma dialética composta pelas expressdes matematicas e a génese
simultdnea de varios campos de resolubilidade destes problemas. No movimento
natural da matematica ha uma homogeneidade que torna secundaria a diferenca de
natureza entre os calculos diferenciais e os outros instrumentos matematicos. Isto se da
em face de no calculo se reconhecer em diferencas de ordem; todavia, ao tratarmos das
no¢Ges de diferencial e de ordem, estas combinam-se de maneira totalmente dispar a

dialética (Deleuze 2006:258).

Ora, qualquer composicao dialética é composta por ideias de ordens distintas,
umas supondo as outras, a partir da natureza ideal das relagdes e dos elementos
considerados, mas de matematico a dialética ndo possui nada. A matematica surge com
campo de resolucdo no qual as ideias dialéticas se encaixam por meio das expressoes de
problemas, que sao também relativas a estas ideias. Da mesma maneira, o virtual surge
a partir de campos de possiveis solu¢cbes para novos problemas, que estdo
necessariamente relacionados as ideias do objeto considerado, uma vez que o
movimento da virtualizagdo consiste incialmente em modificar o centro ontolégico de

um objeto de sua resolucdo para um problema geral ao qual ele se relaciona.

Neste compasso, Bergson-Deleuze, Pierre Lévy afirma que o virtual é a
configuracdo de um processo problematico, do né de tendéncias ou de forcas que
acompanha uma situacdo, um objeto ou uma entidade qualquer, e chama para si,

necessariamente, um processo de resolucdo: a atualizagdo (Lévy 1996:5). Este complexo
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problematico pertence a entidade considerada e constitui, em muitos casos, grandes
dimensdes desta entidade. Em certa medida, a entidade carrega e produz suas
virtualidades, pois, ao mesmo tempo em que um acontecimento qualquer com o qual
ela se relaciona reorganiza uma problematica anterior e dd possibilidade de novas
interpretagdes, estas virtualidades também constituem esta entidade. Outrossim, é
apropriado reafirmar que estas virtualidades — as problematicas, as tenses e coergoes,
0s projetos e as questdes que a movem — enquanto partes constituintes da entidade
considerada asseguram com certa propriedade, ndo s6 a sua existéncia, mas também,
as suas atualizagdes, as diferengas de natureza que ali estdo e que sao apreendidas no

processo de atualiza¢do das virtualidades deste objeto.

A relacdo que conecta as teorias de Bergson, Deleuze e Lévy é a ferramenta que
fundamenta a afirmagdo do virtual como algo existente e concreto, um campo
problematico geral que se relaciona a um objeto, ser, atividade ou situacdo, exigindo
uma resolugdo inovadora a partir das suas coergdes e variantes internas e externas neste
processo de resolucdo, ao qual chamamos, de acordo com Lévy, de atualizacdo. Em cada
um destes modos de ser ha naturezas diferentes, ndo ha diferencas de graus de
realidade entre o real, o possivel, o virtual ou o atual, pois estes modos de ser
apresentados sdo existentes e tem o mesmo grau de realidade, mas se diferenciam a

partir das suas substancias; logo, sdo de naturezas diferentes.

1.1.3 O movimento de virtualizagao

Nos dias atuais a virtualizacdo tem sido muito observada pela tica da computacdo
e de suas tecnologias, e isso na medida em que estas proporcionam uma percepc¢ao
muito abrangente do que seja o virtual. Entretanto, ndo sdo as tecnologias
computacionais que de fato virtualizam uma entidade ou uma atividade. A virtualizacdo
necessariamente reconstréi o seu objeto, o qual serd virtualizado. E por este motivo que
a virtualizacdo pode ser notada em atividades desenvolvidas desde a Antiguidade, como

é o caso dos esportes como bem lembra Levy (1996:27).
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Ora, é o corpo do atleta a entidade virtualizada. Os esportes em geral remodelam
o corpo, reconstruindo totalmente os musculos, a forga, a capacidade respiratoria, etc.
Para além da transformacao fisica, alguns esportes destituem o corpo de seus limites
espago-corporais. Esportes como a natagao, por exemplo, conseguem trazer este devir
constante, tanto ao corpo quanto ao nadador. A natagdo, em sua capacidade de
remodelar o corpo, oferece, assim, ao nadador, maior capacidade respiratdria e maior
forga musculo esquelética, de onde deriva sua capacidade de virtualizar o problema da
locomocgdo, que agora passa a ser feita na agua. Um novo nucleo problematico
configura-se face a situagdo de sair de um ponto inicial e atingir um ponto final pela

agua.

A virtualizagdo do corpo, portanto, cria uma nova forma de locomogao; isto é, o
corpo ndo tem mais apenas a sua extensao corporal, ja que ele se remonta, fazendo da
piscina agora uma parte de si. O corpo do nadador ndo precisa apenas confiar em sua
propria forga para atravessar a piscina, mas também nas condi¢des que a piscina aplica
sobre ele, determinando o modo como chegar ao ponto final do trajeto. Isto faz com
que o corpo se reconstrua, perdendo a sua limitagdo enquanto corpo meramente
espacial, passando a ser um corpo virtual que engloba toda a situacdo a qual estd
submetido. Do mesmo modo, nos tempos atuais, inventamos — e ainda inventaremos
— indmeras formas de nos reinventar, de nos remodelar e de nos reconstruir. A
exemplo, a dietética, o bodybuilding, as cirurgias plasticas, dentre tantos outros modos
de remontar o corpo original — preso e limitado a seu espaco, — bem como todas as
possiveis alteracdes metabdlicas que temos acesso através de medicamentos e/ou
drogas diversas resumem todas as possibilidades hoje disponiveis que ai estdo para

garantir este constante devir prdprio do virtual.

A virtualizagdo do corpo explicita a existéncia de certa inversdao espacial: os
enxertos, as proteses nos misturam a artefatos; e, mais especificamente, os transplantes
de d6rgaos nos misturam a outros individuos. Virtualiza-se e reconstréi-se tanto nosso
proprio corpo quanto os artefatos, bem como os demais corpos agregados nestes
procedimentos. Dessa forma ndo hd mais limites espaco-corporais tdo bem delimitados,

como os imaginados, para o corpo. Em outros termos, e de certa maneira, a virtualizacao
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sempre esteve ai, apesar de ainda ndo ter sido tdo claramente percebida como nesta

era das TICS.

Esta percepgdo necessaria para o reconhecimento do virtual e da virtualizagdo é o
exercicio que permite o emprego primario da apreensao do mundo. Analisada desta
forma, a percepcdo é facilmente externalizada por intermédio dos sistemas de
comunicacdo. O telefone virtualiza a audicdo e a fala, assim como a televisao virtualiza
a visdo, os sistemas de telemanipulacdes, o tato e a interacdo sensério motora. Enfim,

todos estes dispositivos virtualizam diretamente os sentidos correspondentes.

Os sistemas de realidade virtual ou de realidade aumentada, tais como os
geralmente utilizados em jogos eletronicos, permitem que experimentemos, para além
da virtualizagdo, uma integragdo totalmente dindmica de mais de um conteudo
perceptivo simultaneamente. Através da fotografia é possivel que percebamos as
sensacdes de outra pessoa, em outro momento e em outro lugar. Através do video a
sensacao se intensifica ainda mais. Tal interacdo por vezes se apresenta vivida, de modo
a nos fazer crer ser possivel viver a experiéncia sensorial de outra pessoa quase que

completamente.

Em um primeiro momento, parece-nos que esta virtualizacdo das percepcdes
indica uma projegdo, e nao de fato uma virtualizagdo. Para Lévy (1996:28), todavia, as
projecOes sao funcgbes simétricas da percepcdo; a nossa projecdo no mundo é tanto
fungdo de imagem quanto de agdo. A projegdo de imagem pode ser notada como a
projecdo da subjetividade de um ato, enquanto que a projecdo de acdo é a objetividade
desse ato. Tal separacdo é utilizada aqui apenas com intuito didatico, pois ao ligar a
subjetividade a projecdo da imagem é possivel afirmar que ao projetar aimagem abarca-
se o contexto da telepresenca, fato que mais fortemente nos indica a esséncia da
virtualizagdo. Sendo assim, a proje¢do da agao é sempre ligada mais fortemente as

maquinas, aos computadores e dispositivos necessarios no uso das TICS.

A funcgdo simétrica da percepgao é a projecdao no mundo, tanto da agdo
como da imagem. A projecdo da a¢do estd evidentemente ligada as
maquinas, as redes de transporte, aos circuitos de produgdo e de
transferéncia de energia, as armas. A proje¢cdo da imagem do corpo
estd sempre associada a no¢do de telepresenca. Mas a telepresenca é
sempre mais que a simples projecao da imagem. (Lévy 1996:28.)
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A telepresenca, porém, sempre se estende para além da simples projecdo da
imagem, como aponta Lévy. Em uma ligacdo telefénica, por exemplo, o telefone ndo se
resume a simplesmente levar a imagem ou a representacdo de uma voz; mais do que
isso, o telefone transporta a prépria voz. A ligacdo telefonica consegue separar o corpo
sonoro da voz; isto é, de seu corpo tangivel (eu, vocé ou o outro), transmitindo-a a
distancia. Meu corpo tangivel estd aqui, mas meu corpo sonoro, a voz, esta virtualmente
aqui e 13; a ligagdo telefénica, assim, virtualiza a voz e atualiza uma forma parcial de
ubiquidade. A ligacdo telefonica, salvo em momentos de conversa com secretdrias
eletrénicas, afeta tanto a minha voz quanto a voz do meu interlocutor, proporcionando
a virtualizacdo de ambas as vozes. Desse modo, a ligacdo telefonica remonta a nossa
presenca para aqui e para la com um cruzamento da distribuicdo dos corpos tangiveis,

gue, neste contexto, também se tornam virtuais.

Assim como na ligacdo telefénica, os esportes virtualizam o corpo, mas a
virtualizagdo aqui nao é de alta visibilidade, no sentido em que nao é focada na pratica
esportiva. Ao referir-se a virtualizacdo corporal no esporte aponta-se para ao esforco
que se faz em ultrapassar limites, conquistar novos meios, intensificar sensagdes e
explorar novas velocidades e formas do corpo. Todas estas possibilidades apenas sdo
possiveis porque a definicao ontoldgica de corpo ndo é mais a da tangibilidade deste
mesmo corpo; antes, ela diz respeito ao que pode ser feito com esse corpo e como fazé-
lo. Este movimento natural entre problematizar e resolver estes problemas é proprio da
virtualizagdo no momento em que conseguimos deslocar o centro problematico do
corpo de sua resolucdo para uma incégnita. A virtualizacdo acontece, a entidade posta
se virtualiza e, no caso do esporte, conseguir praticar é propriamente este centro
problematico, assim como na comunicacdo telefonica o problema esta em completar a

comunicacdo a distancia.

O corpo nos esportes e nas telecomunicagdes, conforme apresentado,
visivelmente expande seus limites, sai de si mesmo adquirindo novas velocidades e
conquistando novos espacos. E isto acontece de modo semelhante no uso das TICS;
afinal, ao navegarmos na internet o ‘navegador’ submete-se a gravidade da acdo, torna-
se corpo aéreo em queda livre; transformando-se, assim, em velocidade e passagem,

em informacdo e aprendizagem, em raciocinio e conhecimento. “Ao se virtualizar, seja
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pelas tecnologias ou pelos esportes o corpo se multiplica” (Lévy 1994:33), criamos um
organismo virtual compartilhado por todos, o que enriguece o nosso universo sensivel.
Vale lembrar aqui, mesmo que parega repetitivo, o fato de a virtualizagao remeter a uma
alteracdo de identidade: o virtual é a identificacdo de uma entidade a partir de um novo
campo problemadtico e ndo de sua solucdo ja dada em seu conceito. Neste sentido,
virtualizar ndo pode ser entendido como uma desrealizacdo; ao contrario, a virtualizacdo
€ uma reinvengdo constante da definicdo ontoldgica da entidade, tornando-se uma
heterogénese do humano. A diferenca entre virtualizar pelas TICS e pelos esportes esta

na ferramenta utilizada.

Este mesmo conceito de corpo virtual é compartilhado na definicdo de ciborgue,
usada por certos autores. Em especial, aqui, por Dona Haraway!C. De acordo com a
filésofa, as realidades da vida moderna implicam uma relagdo tao intima entre as
pessoas e a tecnologia que é impossivel tracarmos um limite claro de diferencas entre
homens e mdaquinas. Para Haraway, o ciborgue ndo diz sobre quantos eletrodos ou
guantas placas de silicio tém implantadas embaixo de nossa pele; antes diz da

reproducdo e da organizacao do corpo como uma maquina de alta performance.

Nos esportes, nos estudos, na arte e em outras tantas atividades, o corpo torna-
se uma maquina de alto desempenho. Subjetivamente, ao irmos a academia e
observarmos os aparelhos utilizados para a malhacdo e os suplementos e alimentos
energéticos para o bodybuilding, percebemos que sem a ideia de reconstrucao do corpo
enquanto maquina este lugar jamais existiria. Deste mesmo modo percebemos no uso
das TICS a busca para alta performance do corpo, neste caso, especificamente, do
cérebro em processar, manipular, transmitir e guardar informacdes. Todos os bits de
informacdo e de contatos que passam pelas maquinas de comunicacdo sdo em certa
maneira os instrumentos de musculacdo do cérebro. Para Haraway, isto significa uma

mutagdo nunca antes existente.

10 Fjl6sofa estadunidense, criadora da Ciborgologia. Sua obra mais conhecida é o Manifest for Cyborgs,
cujo objetivo aparece logo na primeira frase de seu livro:"This essay is an effort to build political myth
faithful of feminism, socialism, and materialism [...] At the center of my ironic faith, my blasphemy, is
the image of the cyborg" (Este ensaio é um esforgo para construir um mito politico fiel sobre feminismo,
socialismo e materialismo [...] No centro de minha ir6nica fé, minha blasfémia, estd a imagem do
cyborg.)
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Estamos falando, neste caso, de formas inteiramente novas de
subjetividade. Estamos falando seriamente sobre mundos em
mutacdo que nunca existiram, antes, neste planeta. E ndo trata

simplesmente de ideias. Trata-se de uma nova carne. (HARAWAY In
SILVA 2000:23)

Estas mutagdes vao muito além do simples conceito, a influéncia do cotidiano em
nossas vidas é enorme, sendo uma das suas partes mais importante a influéncia
antropoldgica da tecnologia, da virtualidade e, também poderiamos dizer, da técnica no

decorrer da formagao do homem e sua relagao com os outros.

N3o somente o corpo se virtualiza, qualquer outra atividade percorre este
movimento de virtualizacdo na medida em que suas técnicas sdo passiveis de
transformacgdo. Tomemos uma pintura cldssica, uma tela exposta em um museu e
prestes a ser apreciada pelos visitantes, nela estdo contidas as possibilidades, as
interpretacGes expostas pelo pintor, a informacdo que, ao pintar tal tela, o artista deseja
que seja transmitida para seu apreciador. A mesma tela carrega consigo um campo
problematico que naturalmente exige uma solucdo. Este campo problematico é
constituido da informacdo que a tela carrega e que vai além da simples interpretacado

possivel sugerida pelo autor.

Ao observar a pintura, o apreciador confere a ela uma quantidade de significacoes
que traz consigo, virtualizando o objeto. E, ao conceder uma interpretagdo, tanto as
informagdes postas na pintura quanto as carregadas pelo apreciador resultam em algo
novo; objetiva-se a subjetividade da interpretagao e isto é atualizar a pintura. A pintura
adquire além da informacdo contida nela, novas informacodes e interpretacdes variando
a cada visita, este processo permite que diversas interpretacdes para além da esperada
sejam obtidas, a pintura entdo, ndo se configura mais pelo seu estado real, mas antes,
pelo seu estado virtual para atualizar-se inUmeras vezes nas descri¢cdes de visitantes, ou

em criticas de especialistas de arte.

Ora, lembremos, a arte é essencialmente uma atividade virtual, possui
caracteristicas essenciais da virtualizagdo. Ao produzir ou consumir produtos artisticos,
como a pintura, desprende-se das necessidades de tempo e espago. O pintor nao

necessariamente mostra o aqui e o agora, ao contrdrio, a pintura efetiva a ‘ndo-
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presenca’, coloca o conceito de alguma entidade frente a uma questdo geral a qual se
relaciona. Este movimento proprio da pintura é também proéprio da virtualizacdo, a

pintura, assim como o virtual, desterritorializa uma dada entidade.

A arte virtual, por sua vez, virtualiza as formas tradicionais de arte, que sdo as
pinturas, as esculturas, a musica e a literatura. Este ato de virtualizacdo coloca em
guestdo o centro ontoldgico da arte tradicional, a forma da arte. Neste sentido, hd uma
desconstrugao da arte que ndao mais se define pela sua forma, mas, a partir de agora,
pelo seu conteludo, abrindo portas para modificacdo do tradicional conceito de arte.
“Fazer uma nova arte, como fazer uma revolugao na ciéncia, significa tornar visivel novos
conteudos, novos conceitos, e ndo so descobrir novas formas”. (Heisenberg In Giannetti

2006:21).

A arte tradicional, no nosso caso as pinturas em tela, tem sua principal defini¢do
na sua forma e a informacgdo contida nela, exposta pelo autor, circula em um sistema
fechado que limita o alcance desta informagao aqueles que vao aos museus. Enquanto,
por seu turno, a arte virtual se direciona ao caminho contrario. Disponibilizada no
ciberespaco, é valorada pelo seu conteludo, reproduz-se em um sistema mais aberto,
possibilitando um didlogo de propor¢dao muito maior entre o pintor e os espectadores

(observadores).

As tecnologias de informacdo sdo ferramentas de comunicacdo e sua mais nobre
fungdo é a propagacdo da informacgao, seja de um texto, de um video ou de uma
imagem. Quando o raciocinio sobre este conteudo é baseado na informacdo que ele
carrega, a sua forma material ndo mais esta vinculada necessariamente a substancia.
Neste aspecto, a arte se torna ubiqua, virtual, objeto préprio do ciberespaco. A arte
daqui em diante ndo é mais mera representacdio do mundo, toma-o para si,
transformando-o em um simulacro concebido sobre a forma binaria e traduzido pelos

dispositivos da tecnologia da informacao.

A transformacdo, ndo sé da arte, mas como de todos os outros objetos possiveis
no mundo em produtos digitais, afeta diretamente as relacdes entre a imagem e o
conceito do objeto, o sujeito e o objeto, o sujeito e a natureza. O virtual, assim,
problematiza estes lacos relacionais, propondo novas questdes gerais ao que ja estava

dado. No caso da arte, a sua definicdo é posta a prova.
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Neste contexto, esta virtualizagdo proporcionara a atualizacdo que soluciona de
maneira inventiva as questdes postas pela virtualizacdo. A primeira alteracdo percebida
na virtualizacdo é exatamente a maneira como identificamos a entidade virtualizada,
seja o artista, o consumidor ou o editor das artes. Nenhum destes perde sua identidade,
mas todos passam por uma mutagao, assim como a arte, todos sao identificados agora

pelo seu conteldo e ndo mais pela sua forma real, pronta e acabada.

1.2- A Antropologia Virtual

A comunicagdo informatizada se expande com imensa rapidez, torna-se um
fendbmeno econGmico e cultural. Varias redes de comunicag¢do surgem, por exemplo,
entre universitarios e pesquisadores, entre empresas, correios eletronicos,
comunidades virtuais que se desenvolvem sem um local especifico, mas sobre uma base
em comum: acessos diretos a bases de dados, informacdes, arquivos de multimidia,

jogos eletronicos, etc.

Cotidianamente, com o aprimoramento das experiéncias de uso destas novas
tecnologias, os computadores pessoais, tablets e smartphones tornam-se mais potentes
e portateis, diversificando e difundindo ainda mais seu uso e suas finalidades. A internet
agora acompanha-nos onde estivermos, se assim desejarmos. Ficamos vinte e quatro
horas por dia conectados, sete dias por semana, todos os dias do més. As comunidades
virtuais e suas redes de contato ndo sdo mais desenvolvidas sem um lugar especifico,

elas possuem um espaco proprio, o ciberespaco.

O ciberespaco promove aspectos civilizatérios nunca antes experimentados por
nds, nem em velocidade, nem em escala. Criamos novas estruturas de comunicacao, de
regulacdo e de cooperacao, linguagens e técnicas (Lévy 2007:13). A forma e o conteudo
deste ciberespaco sdo ainda indeterminados e por este motivo é necessdrio que

raciocinemos ndo somente em termos de impacto, mas também, em termos de projeto.

Ora, o homem, dentre suas vdrias possibilidades de definicdo, pode ser visto
através de seus espacos antropoldgicos; isto €, determinados sistemas de proximidade
(espacgo) préprios do mundo humano (antropolégico) e, por esta razdo, dependente de

técnicas, significacdes, linguagem, cultura, representacdo e emogdes humanas.
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Hoje ja podemos falar pelo menos de trés espacos antropoldgicos, a saber: a Terra,
o Territério e o Espago Mercantil ou Espaco das Mercadorias (LEVY 2007:23). A Terra,
como espaco antropoldgico primario, foi inicialmente dotada de significacdo por nés.
Nela encontramos a trés principais caracteristicas que distinguem a espécie humana: a
linguagem, a técnica e a religido, sendo esta ultima vista em seu sentido mais amplo.
“S6 os seres humanos vivem sobre a Terra, os animais habitam nichos ecoldgicos”,
afirma Lévy (2007:23). E neste espaco que o homem se define através da linguagem
como significacio maior. E a Terra o palco maior das metamorfoses de Ovidio, de
Empédocles ou de Lucrécio; ela é o palco das significacdes dos ritos e mitos e de todos
os seus relatos. Na Terra, o primeiro dado inserido é exatamente o nosso nome, a
significagdao dada a nds em fungdo da linguagem, e isso desde nosso nascimento até
nossa certiddao de ébito. A Terra é, portanto, o mundo das significacdes que percorre a
linguagem, os processos técnicos e as instituicdes sociais. “A humanidade inventou a si

propria desenvolvendo a Terra sob seus passos e em torno dela” (Lévy 2007:23).

O segundo espaco antropoldgico é o Territorio, este surge a partir de um conjunto
de acdes praticadas pelo homem?!, tais como: a agricultura, a organizac¢3o das cidades,
o Estado e a escrita. Ha de se frisar que o Territorio ndo domina a Terra; antes, ‘recobre-
a’, muda a maneira como o homem vive nesta, a exemplo, o homem némade torna-se
‘domesticado’. Afinal, € com o advento da escrita que se da inicio a histdria do
desenvolvimento dos saberes sistematicos e tedricos. Este neolitico que se apresenta
como Territério ndo emerge numa ordenacdo de prioridades, como se para o Estado
existir houvesse a necessidade de a escrita ou a agricultura surgirem antes. Os eventos
ocorrem concomitantes e adquirem uma forca descomunal quando se conectam e se
reforcam em um movimento de reciprocidade, de modo que o mundo humano agora
estabelece-se ndo mais ndmade na linguagem, mas sedentario, “civilizado”. “O centro
da existéncia ndo é mais a participacdo no cosmo, mas o vinculo com uma entidade

territorial (pertenga, propriedade, etc.) definida por suas fronteiras” (Lévy 2003:23).

1 Hannah Arendt aponta a capacidade humana de produzir ferramentas como uma atividade decorrente
da fabricacdo. A autora refere-se ao fabricante como homo faber, o qual é caracterizado pela a criacao
diversas ferramentas e artefatos que o auxiliem nas suas atividades. De acordo com Arendt, esta criacdo
dd ao homem sua primeira identificagdo humana e também serve para distinguir tal acdo de criar e
produzir ferramentas de qualquer outra agdo. O homo faber, produz o mundo através de seu trabalho.
Hoje em dia, a producgdo desse produtor de ferramentas é mais evidente nos utensilios eletrénicos, no
nosso caso, o uso do ciberespago como extensado antropoldgica de si.
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Agora somos, além de um nome, um local (endereco). Nossa identidade territorial nos
define também como contribuintes (nos mais diferentes graus de contribuicdo) do

espaco no qual estamos fixados.

O Espaco Mercantil, por seu turno, esboca-se a partir do séc. XVI, com o
surgimento dos mercados mundiais embalados pela descoberta das Américas. O que o
organiza ndo é mais a posse de territdrios, mas a sua subordinacdo aos fluxos
econdmicos, ao dominio do fluxo de energias e de matérias-primas, de mdo-de-obra e
informacgdes. O homem, agora, é definido também neste espaco. Seguindo esta trilha,
passam a reinar as indudstrias, no tratamento da matéria e da informacao, e a ciéncia
moderna, que € um modelo tipico de conhecimento do espaco dos fluxos. Este espaco
das mercadorias impulsiona uma desterritorializagao, pois atinge inicialmente uma
parcela da sociedade e estard presente principalmente no espaco usual de trocas ou de
comércio. Os produtos e matérias primas abastecerdo ndo sé a sua regido, mas agora se
espalham de maneira intensa, provocando uma circulacdo continua e mais veloz do
dinheiro. O Espaco Mercantil consegue abarcar nele toda uma universalidade através de
uma conjungdo simples e historica, dentre as quais citamos: a moeda, o banco e o
crédito. Essa movimentacdo do dinheiro traz consigo uma maré crescente de objetos,

desejos, signos e homens.

N3o hd mais enfatico reconhecimento do espaco das mercadorias se ndo no
Capitalismo. Assim como o Rei Midas transformava em ouro tudo o que tocava, o
Capitalismo valora em mercadoria tudo aquilo que ele conseguir agregar a si. “Ter uma
identidade, existir no espaco dos fluxos das mercadorias é participar da producdo e das
trocas econémicas” (Lévy 2003:24). Com o surgimento deste novo espago, apds o nome
(posicdo na Terra), o endereco (posicdo no Territdrio), temos ou buscamos uma
profissdo, que é a posicdo que define o homem no Espaco Mercantil. E ela que possibilita
o reconhecimento do homem como homem, a partir das possibilidades de controle de

fluxo monetdrio que este opera.

Mas serd possivel termos uma identidade social, mesmo que ndo tenhamos uma

profissdo?
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Nas ultimas décadas, para além dos trés espacos antropolégicos assinalados, um
outro espaco surgiu dentro daquilo que denominamos ciberespaco. Afinal; Terra,
Territdrio e Espago Mercantil nao podem ser encontrados no ciberespaco, haja vista este
se encontrar em todo o lugar e se apresentar de modos variados. E justamente neste
contexto tecnolégico que um novo espaco antropoldgico emerge. No ciberespaco os
conhecimentos andam livremente, a informacdo circula sem nenhuma corrente
aparente e esta disponivel a ‘todos’. Entramos, pois, no Espaco do Saber'?, segundo
Lévy. Este novo espaco é constituido pela inteligéncia e pelos saberes coletivos cujo o

aparecimento definitivo ainda nao foi garantido.

Este Espaco do Saber, ou Espaco dos Saberes, surge em funcdo de uma crise nos
pontos de referéncia e nos modos sociais de identificacdo, uma crise que se da
justamente pela velocidade com que os saberes se atualizam e se modificam pelas
ferramentas tecnoldgicas. “Os conhecimentos vivos, os savoir-faire e competéncias dos
seres humanos estdo prestes a serem reconhecidos como a fonte de todas as outras
riquezas” (Lévy 2007:25). Algumas das modificacdes do Espaco do Saber sdao herdadas
do Espago Mercantil que, como ja apresentado, desterritorializa seus elementos
proporcionando novas maneiras de se manipular a moeda, a ciéncia, a linguagem e a
organizacao social. O Espaco do Saber, entretanto, tem alvos distintos, nele ha pelo
menos trés novidades: a velocidade, a massa e as ferramentas de informacdo e

comunicagao.

Ao citar a velocidade objetivo dizer que em nenhum momento da histéria as
ciéncias, as técnicas tiveram um processo evolutivo tdo acelerado e com tantas
respostas e consequéncias diretas na vida cotidiana, assim como os modos de se
comunicar, a relacdo com a sociedade e até com o préprio corpo, etc. O conhecimento
é renovado a cada minuto, a cada segundo e este é o motivo principal pelo qual o Espago

do Saber pode ser considerado um ‘lider’ perante os demais espacos. O Espaco do Saber

2 para Lévy, os saberes contidos nos outros espacos antropoldgicos (Terra, Territério, Espaco Mercantil)
ndo sdo suprimidos pelo Espag¢o do Saber. Os saberes académicos, por exemplo, pertencem ao Espago
Mercantil, uma vez que, definirdo o homem segundo sua profissdo e seu exercicio possibilitard a
manipulacdo financeira que é prdpria do Espago Mercantil. No Espaco do Saber o homem manipula
informagdes que abrem vias para manipulagdo financeira; ou seja, para sua definicdo no Espago Mercantil.
Visto deste modo, o Espagco do Saber ndo se sobrepGe aos outros espacgos; outrossim, abre novas
possibilidades para os espagos anteriores.
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surge essencialmente com as TICS e o convivio social pelo ciberespaco. Assim, este ja é

essencialmente virtual.

A massa, por seu turno, se refere a quantidade de pessoas que estardo inseridas
neste modo de convivéncia, no qual a informacdo percorre em grandes quantidades.
Nota-se ent3o que é impossivel ter conhecimentos técitos. E possivel que as classes de
especialistas diminuam ou alterem-se em outras conjunturas; afinal, o coletivo humano
de agora em diante deve se adaptar, aprender e inventar, para entender e buscar certa
gualidade de vida no novo universo em que nos encontramos. Finalmente, podemos
constatar que as ferramentas do ciberespaco (computadores, telefones, midia, etc.)
jamais tiveram uma circulagdo tdo grande quanto as que sdao disponibilizadas pelo
Espago do Saber. Contudo, o ponto fraco disto esta exatamente na falta de meios para

que possamos filtrar toda esta informagado, toda essa significagdo, toda essa invengao.

As ferramentas de informacdo e comunicacdo estdo dispostas pela informatizacdo
em curso nas Ultimas décadas, a saber: telefones, televisores, radios, computadores,
celulares, tablets e tantos outros aparatos que possibilitam a interagdo do homem com
o ciberespaco. Estas ferramentas ddo a proximidade necessdaria do homem com a
informacdo a fim de dar a esta massa a quantidade de informacdo necessaria na

velocidade requisitada para a constitui¢ao conceitual deste ciberespaco.

No influxo do que foi até agora apresentado, esta investigacdo concentrar-se-3, a
partir de agora, no uso destas TICS, bem como, pelo modo como estas influenciam o

homem antropoldgica e, posteriormente, ontologicamente.

Em um primeiro momento, especularei sobre como estas novas técnicas de
virtualizacdo afetam o homem e a humanidade de maneira totalizante; mais adiante,
nos perguntarmos se as tecnologias investigadas tém sentido abrangente para o ser do
homem. Utilizarei, portanto, atividades com grande porcentagem de interacdo social, a
saber: os jogos online que sdo também conhecidos como MMOGs (Massively
Multiplayer Online Games) e suas extensdes pela rede como as redes sociais, os foruns

de discussao e etc.
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CAPITULO Il

JOGOS ONLINE, RELAGOES ENTRE O VIRTUAL E O ‘REAL’
CIBERESPAGO E CIBERCULTURA COMO EXTENSOES DO MUNDO

2.1 Aspectos da interagdo social nos Massively/Massive Multiplayer Online Games

(MMOGsS)

Analisarei a partir deste momento as possiveis relacdes sociais através dos jogos
online sob o conceito e o olhar de uma cultura que surge e se desenvolve dentro do
ciberespaco, a cibercultura. Para melhor esclarecer dados técnicos ha um Anexo ao fim
do texto, no qual esclarece-se o que sdo os jogos online e alguns dos seus principais

tipos.

Ha uma abertura para a exploracdo de todas as novas possibilidades de
comunicacbes e relagdes sociais dispostas no ciberespaco, como jad apresentado.
Todavia, também devemos admitir que o ciberespago ndo resolve os problemas sociais,
econdmicos e culturais do nosso tempo em um passe magica. O virtual ndo substitui o
real, ele multiplica as oportunidades para atualiza-lo (LEVY 1999:90). Grande parcela dos
estudos que envolvem jogos, interagGes sociais virtuais, uso de internet, convivéncia
com ciberespaco e muitos outros tépicos que tenham ligacdo direta com a tecnologia e
as maneiras de usa-las, problematizam e investigam somente os ‘impactos’ do uso

destas ferramentas.

N3o sdo poucas as vezes que ouvimos dizer das ‘barbaries’ e do alto grau de
influéncia da violéncia que um jogo ou outro pode trazer ao jogador, mas se olharmos
para a histdria do cinema, que hoje é considerado arte na completude do termo, este
teve também sua ‘idade das trevas’. O mesmo fenémeno pelo qual o cinema atravessou
anteriormente é hoje a realidade das praticas sociais e artisticas baseadas nas técnicas
contemporaneas, a saber: os jogos eletronicos, redes sociais, pinturas digitais e etc. O
intuito final ndo é dar aos jogos uma posicao privilegiada, mas antes, compreender como
o ciberespaco e a cibercultura, advinda das comunidades de jogadores, traz mudancgas
qualitativas para o ambiente externo e estende-se, formando novas redes de
comunicac¢ao na vida social e cultural dos jogadores.

38



O termo ciberespaco foi criado por William Gibson em 1984, utilizado em um
romance de ficcdo cientifica, Neuromancer. Neste livro, o termo designa o universo das
redes digitais como um campo de batalha entre empresas multinacionais, um palco de
conflitos mundiais, uma nova fronteira econ6mica e cultural entre todos os paises.
Quando as redes digitais comegaram a surgir, o termo de Gibson foi retomado por seus
criadores, e hoje nestas redes digitais existem correntes literarias, musicais, artisticas,
politicas e tantas outras que atravessam o trabalho, a educacao e o lazer, constituindo

o que é chamado de cibercultura.

Lembremos que o ciberespaco é definido aqui a partir do conceito proposto por
Lévy, como um espaco de comunicacdo aberto pela interconexdo mundial dos
computadores (LEVY 1999:94). Neste conceito incluimos todas as possibilidades de
comunicagao e de fluxo de informagdes digitais ou destinadas a digitalizagao através dos
mais variados dispositivos que nos permitem percorrer os corredores virtuais da
internet e estao disponiveis a todos que tem o privilégio deste acesso. Afinal, ter acesso
a internet hoje, independente do dispositivo usado, é, em tese, participar de uma
construcdo de conhecimentos diversos. As informacdes que transitam na internet estao
armazenadas em bancos de dados informaticos multiplos, que funcionam como uma
grande memodria de grupo. Muitos sistemas de indexac¢do e de pesquisa se integram para
relacionar estes vdrios bancos uns aos outros. Estes dados sdo constantemente
reorganizados, atualizados, corrigidos por este coletivo de pessoas que inclui
continuamente novos dados, transformando estas bases em ciclos vivos de criacao,
manipulacdo e atualizacdo do conhecimento. Toda esta atividade plastica, dinamica,
dotada de sensagdo de evolugdao exprime um saber plural em construgdao, o qual
desperta o interesse de autores e leitores em rede a continuar produzindo e acessando

todo esse conteudo digital e virtual.

O mesmo processo que é percebido no acesso a internet em geral, como citado
acima, também esta presente nos jogos, eles sdo construidos pelos jogadores, e saber o
gue motiva milhares de pessoas ao redor do mundo, de faixas etarias totalmente
distintas, diferentes classes econOmicas, culturas distantes, buscarem os jogos online e
manterem-se ativos nestes jogos por tanto tempo é fator primordial para este estudo.

O gque ndo implica ser um estudo socioldgico ou antropolégico; antes, diz respeito a
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necessidade de entender o ser-do-homem no mundo circundante, em todas as suas

possibilidades, no qual vivemos hoje.

Como jogador de alguns jogos e frequentador destas comunidades virtuais,
entendo que existam vdrias motivagOes particulares. Entretanto, para além do que se
possa pensar como uma opinido vaga de um mero frequentador, é importante pontuar
gue muitas destas motivacdes aprecem como coletivas e sdo estas ultimas que mais nos

interessarao.

A motivacdo para os jogadores participarem de MMOGS é muito
heterogénea, vai desde estabelecer relacbes de amizade, ganhar
respeito e status com a vida social virtual, até a diversdo de destruir o
empenho de outros jogadores. Além das interacGes sociais e
econdmicas, os MMOGs modernos também oferecem componentes
de exploragdo, por exemplo, a exploracdo do ambiente ‘fisico’. Os
jogadores podem explorar o ambiente fisico, assim como partes
especificas do universo ‘biolégico’ e compartilhar suas descobertas
com comunidades especializadas®®. (zZhell & Stefan 2010:314.
Tradugdo nossa)

Os jogos online hoje concentram uma das maiores quantidades de pessoas em
atividade simultdnea, calcula-se que a média atual de jogadores de MMOGs# (Massively
Multiplayer Online Games) seja de cem milhGes de jogadores ou mais. Um dos jogos
mais conhecidos e jogados no mundo, o ‘World of Warcraft’, da empresa Blizzard
Enterteinment, chegou a ter dez milhGes de assinantes ativos. Estes MMOGs
possibilitam aos jogadores uma experiéncia de ‘segunda vida’, o que proporciona ndo
somente uma experiéncia de uma economia virtual, mas também, facilita interacdes

sociais diversas e, em alguns jogos, até as ultrapassa.

13 Motivation of players to participate in MMOGs are highly heterogeneous, ranging from establishing
friendships, gain of respect and status within the virtual society, to the fun of destroying the hard work of
other players. Besides economical and social interactions, modern MMOGs also offer a component of
exploration, e.g. players can explore their ‘physical’ environment, such as specific features of their
universe, ‘biological’ details of space-monsters, etc., and share their findings within ‘specialist’
communities."

140 anexo | contém as definicdes mais especificas sobre jogos online e seus diversos tipos e modos de
jogo.
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E seguramente possivel afirmar uma cultura emergente que se forma em volta em
funcdo dos mesmos interesses no ciberespaco, uma cibercultura, e isto se da por certo
quando consideramos todas as possibilidades de agdo e interagao existentes nos
MMOGs - sejam elas entre: jogadores; jogador e inteligéncia artificial; jogador e cenario,
para além da simples notoriedade da grande quantidade de jogadores em um mesmo
jogo e nas grandes comunidades que se formam em fung¢do de cada jogo, bem como

também em fungdo dos jogos como um geral.

Ora, nestas comunidades é possivel perceber que a interacdo social e politica
dentro dos MMOGs tem a mesma configuragao e a mesma forga de atuagao sobre o
individuo que as interagdes sociais cotidianas. Mas como pode ser possivel analisar as
acbes e as interagbes dos jogadores em suas atividades nos MMOGs, a fim de

problematizar os jogos como extensdo do homem social e politico?

Em redes corporativas de trabalho cada funcionario tem seu usuario e senha,
assim como cada um que utiliza o e-mail como uma ferramenta de comunicagdo tem
seu usuario e senha deste e-mail. Através destes dados, a corporacdo que disponibiliza
os servicos prestados consegue registrar e arquivar cada acdao tomada de decisdo pelos
usuarios. Por exemplo, a hora que um usudrio de uma rede local corporativa senta em
sua maquina de trabalho e quais os arquivos acessados por ele, bem como os sites
acessados e, em certos casos, até o tempo gasto em cada pagina de internet ou em cada
janela especifica de um ou outro programa. Neste ponto podemos abordar questdes
importantes acerca dos modos de subjetivacdo dos individuos, o que é possivel a partir
de certos acessos com os controles de rede, bem como os dispositivos de controle, quer
seja da casa, da empresa ou do estado sobre estes individuos diante do acesso a seus

dados.

Ora, retomando a acao dos usuarios de redes, devemos lembrar que os servidores
de e-mail - tal qual a corporacdo que registra e arquiva cada a¢do tomada de decisdao
pelos usuarios — também guardam nossas correspondéncias virtuais e registram a data,
o hordrio, o conteudo destas cartas digitais. Estas informacgGes registradas e arquivadas,
de acordo com Bainbridge (2007:3), constituem uma 6&tima ferramenta para
entendermos o fendmeno e a dindmica social em uma escala completamente diferente

das atuais ferramentas de pesquisa nas diversas e possiveis relagées sociais.
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Da mesma forma que as ferramentas acima citadas, os MMOGs tém todas as a¢des
de cada jogador registradas em um arquivo de registros chamado de ‘log de dados’.
Estes arquivos registram as agdes, as conversas, as negociagoes financeiras entre muitas
outras informagGes do personagem que o jogador controla no jogo. Tais informacGes
servem para que um administrador do sistema apure o comportamento de um usuario
ao longo de sua estadia no jogo, possibilitando que sejam feitas auditorias e diagndsticos
de problemas possiveis. Mais do que isso, estes mesmos arquivos de log proporcionam
informacgdes sobre todas as a¢cbes e decisoes tomadas pelos jogadores. A quantidade de
dados colhidos desta maneira é imensamente maior do que os dados que podem ser
recolhidos por pesquisas cientificas tradicionais em salas de aulas ou alunos em

experimentos comportamentais.

Nestes jogos todas as informacdes referentes as acoes e decisdes dos
jogadores podem ser facilmente gravadas e guardas em arquivos de
dados com praticamente custo zero. Esta quantidade de dados nao
pode ser sequer pensada pelos padrdes atuais da ciéncia social, onde
seu campo de atuacdo e coleta de dados ndo passa de algumas duzias
de questionarios® (Bainbridge 2007:4 traducdo nossa).

Todos os jogadores sdo cientes que estes dados sdo colhidos e armazenados antes
mesmo de comecgarem a jogar seus MMOGs preferidos, cada jogo tem um ‘contrato de
uso’, ao qual é de obrigacdo do jogador |é-lo e, ao se cadastrar para participar da
comunidade de um referido jogo, obrigatoriamente concordar com as clausulas deste
contrato no qual consta a informacao da gravacao e manutencao destes dados. Por este
motivo é possivel dizer que ndo ha de alguma forma captura de dados sem o
consentimento do jogador, mesmo cientes que muitos apenas ddo o aceite sem prévia
leitura. Desta maneira é possivel analisar, estudar e teorizar a cibercultura que se
organizou em funcdo das comunidades dos MMOGs e alimentou (in)diretamente a

interagdo e a acao social dos dias de hoje.

15 In these games all information about all actions taken by all players can be easily recorded and stored
in log-files at pratically no cost. This quantity of data has been unthinkable in the traditional social science
where samples sizes often no exceed several dozens of questionnaries.

42



2.1.1 Redes de Contatos

s

E impossivel negarmos a semelhanca entre as interacBes sociais classicas e a
interagdes sociais mediadas pelos MMOGs. As mesmas dinamicas das redes de contatos,
também conhecidas como network, estdo presentes nos jogos online. Dentro do jogo
criam-se vinculos de contatos formando varias redes diferentes, por exemplo, redes de
amizade, redes econOmicas, redes de informacdo e, no caso dos MMOGs, também redes
de inimigos. Estas redes de contato sdo formadas nos jogos a partir da prépria
convivéncia social inerente ao ambiente, que se estendem para fora do jogo, mesmo

gue ndo imediatamente para fora do ciberespaco.

As redes de contatos sdo primeiramente formadas a partir dos interesses
individuais de cada jogador, assim como nosso grupo de contatos é formado de acordo
com nossos interesses e escolhas. Geralmente mantemos contato e nos aproximamos
de outras pessoas que tem interesses proximos aos nossos, por exemplo, aqueles que
pesquisam determinadas areas especificas dentro da Filosofia participam de eventos
relacionados a esta drea. Estes eventos proporcionam a um determinado grupo de
pessoas o contato direto neste encontro, podendo desta maneira fornecer meios para
o inicio de uma rede de contatos, como é caso dos Gts. Nos MMOGs ndo é diferente, o
conjunto de todos os jogos online forma uma rede de jogadores que se interessam por

algum estilo de jogo e assim comegam a surgir sub-redes relacionais.

Cada jogo forma sua comunidade abrangendo os jogadores ativos em
determinado jogo e, dentro de cada MMOG, se pode direcionar suas acdes devido
interesses despertados na propria acdo de jogar. Alguns jogadores gostam de explorar
o ambiente enquanto outros se interessam pelas guerras entre fac¢ées (quando
disponiveis); alguns preferem a atividade econ6mica e assim sucessivamente. Cada
grupo de jogadores forma sua comunidade dentro da ja criada comunidade do jogo
especifico. Tais microcomunidades sdo uma parte de outra grande comunidade que
relaciona pessoas que jogam os MMOGs. Formam-se, assim, redes de interesses que em
curto prazo tornam-se redes de contatos que ndo se limitam aos jogos; antes, migram
para os féruns de discussbes sobre o jogo, passando pelos contatos de redes sociais até

sairem exclusivamente do meio virtual e acoplarem-se a rede de contatos da vida do
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jogador. Estas pequenas comunidades surgem em todos os jogos e acompanham os

perfis de jogo de cada jogador.

Segundo Carvalhosa, os tipos mais comuns de jogadores sdo divididos em: (i) os
jogadores casuais, que procuram apenas se divertirem, estes sdo de alta volatilidade,
sdo jogadores de permanéncia bem inconsistente; (ii) os jogadores intermediarios, que
comecam a jogar entre amigos e procuram expandir seus conhecimentos sobre o jogo e
suas possibilidades e objetivam enfrentar os desafios mais dificeis que o jogo pode
proporcionar; e, finalmente, mas ndo menos importantes (iii) os jogadores hardcore,
que tem como objetivo principal alcangar e completar os mais dificeis desafios
propostos pelo jogo criando assim um cenario competitivo que configura o chamado e-
sport (do inglés eletronic sport). Todos esses grupos de jogadores formam uma Unica
comunidade virtual maior que abrange todos os tipos de jogadores possiveis e de

MMOGs disponiveis.

Ora, se cada jogador tem um interesse distinto no jogo e traca seus objetivos e
estes se aproximam com os objetivos de outros jogadores, o primeiro passo para que
haja interagdes entre estes jogadores ja foi dado. Assim como o evento de Filosofia
coloca em um mesmo espaco pesquisadores de um mesmo pensamento filoséfico, os
MMOGs colocam no mesmo ponto do ciberespaco jogadores de um mesmo estilo de
jogo. Ainda assim ha também outras ferramentas para disponibilizar um maior contato
entre jogadores: (i) os chats; (ii) as mensagens privadas (Pms); (iii) Féruns e (iv) chat por
voz (voice chats), este ultimo disponivel por um programa adicional ou ja diretamente
encontrado em alguns jogos. Os chats e as mensagens privadas ddo a possibilidade da
comunicacdo por texto como em um sistema de chats ja conhecidos e os féruns
assemelham-se a comunidades criadas nas redes sociais para discutir assuntos diversos.
Atualmente muitos féruns sdo substituidos por comunidades nas redes sociais, em
alguns casos, a rede social torna-se uma ferramenta a mais para que a interagao entre
os jogadores acontega. Os voice chats fazem com que a interagao parega ainda mais
forte. A dindmica e a eficacia comunicativa de uma ligacdo telefonica estdo presentes
nesta ferramenta, que pode vir inclusa em alguns jogos ou efetuada por softwares

especificos para atender a demanda de comunicacdo dos jogadores.
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Utilizando-se dos chats por voz a interacdo dos jogadores com o jogo se torna
ainda mais imersiva, pois além do didlogo direto como numa ligacdo telefonica, ha o
contato visual que acontece através do avatar ou personagem criado no jogo. Estas
interagcGes sociais ndo ocorrem somente com jogadores, hoje podemos ver em varios
momentos situagdes similares, tais como defesas de dissertagdes de mestrado e teses
de doutorado sendo realizadas com membros da banca em ligagGes via programas como
Skype. Ha a possibilidade de fazer uso de uma ligagao telefénica com contato visual,

diminuindo espacos, ignorando deslocamentos e distancias.

Através destas ferramentas comunicativas, bem como do apelo visual do jogo, a
interacdo social adquire muita forca, criando lagos entre os jogadores, os quais saem do
plano universal do jogo e estendem-se para redes sociais, féruns, e-mails e, até mesmo,
para além do convivio virtual, aproxima-se grupos de jogadores em encontros e eventos

presenciais organizados por eles mesmos ou pelas desenvolvedoras de jogos.

Especificamente através dos jogos online estas redes de contatos se formam com
maior facilidade por desempenharem no ciberespagco um papel importante, o qual é
conhecido por terceiro lugar. Ray Oldenburg (1999), um sociélogo urbanista, cria o
conceito de terceiro lugar a partir de um olhar especifico sobre a organizacdo de espacos
de experiéncia no cotidiano humano. Ele sugere que uma existéncia sauddvel se deva ao
fato de os individuos terem sua vida cotidiana balanceada através de relagbes que
perpassam aquilo que denomina de reinos de experiéncia, estes sao divididos em trés

grandes espacos, a saber: primeiros lugares, sequndos lugares e terceiros lugares.

Os primeiros lugares sdo essencialmente privados, onde a experiéncia de vida é
totalmente avessa a socializagdo, por exemplo, em casa onde vivemos abrigados das
tensdes e riscos do mundo altamente social. Os segundos lugares viabilizam certo grau
de socializacdo o qual ndo pode ser desconsiderado, porém esta socializacdo presente
direciona todo o convivio entre as pessoas a produtividade. Bons exemplos de segundos
lugares sdo as universidades e os locais de trabalho pois, mesmo que nestes lugares
relnam-se pessoas com interesses semelhantes, ndo ha ali condicdo alguma de

convivéncias relaxadas, sem hierarquias e desinteressadas.
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Os terceiros lugares propostos por Oldenburg sdo estabelecidos por pessoas que
os designam, informalmente, como lugares para verem e serem vistas. Precisam ser
acessiveis para muitas pessoas, confortaveis e abertos por, no minimo 16 horas por dia
e entre 5 a 7 dias por semana, para que sejam visitados ao acaso. Em algumas situaces
estes locais tém comércio de comidas e bebidas, afim de estimular a permanéncia dos
visitantes por mais tempo, proporcionando interacdes sociais. Oldenburg aponta para
cafés, parques, paradas de 6nibus, bibliotecas, livrarias, pragas entre outros locais como
os terceiros lugares, que expandem as redes sociais e de contato, facilitando encontros

casuais e marcados com pessoas que ndo encontrariamos em casa ou no trabalho.

Ora, a partir dessa perspectiva de Oldenburg, posso pensar os jogos online como
terceiros lugares do ciberespaco. Outros espacos de socializagdo virtuais ndo serdo aqui
considerados como terceiros lugares — o que ndo implica em outra ocasido pensa-los e
analisa-los mais enfaticamente como primeiros ou segundos lugares - pelo fato de haver
neles vocac¢des sociais predefinidas, como nas redes sociais que ja se espera através
delas a interacdo entre os usuarios, o que de certa forma molda nuances de algumas
interagdes e reprime outras; consequentemente, potencializa-se distintos tipos de
associacao e integragdo enquanto cobre-se outros. Estas redes sociais podem ser
consideradas segundos lugares, por ndo terem um desinteresse necessario das acoes ali

praticadas para configurar-se como um terceiro lugar.

Um movimento de descontracdo necessario para caracterizar os terceiros lugares
esta presente na fungdo Iudica dos jogos online, que permite a fruicao das atividades
em grupo ou individualmente, bem como as possibilidades de atuacdo, que em ambas
situagdes sdao quase incontaveis. Os terceiros lugares permitem tais interagdes por haver

neles padroes de nivelamento social como etnia ou classe social.

O terceiro lugar € um mundo em si mesmo, construido pela interagao
e um tanto independente da ordem institucional da sociedade. Se o
mundo do terceiro lugar é menos importante que o mundo “1a fora”,
seus frequentadores assiduos acham suficiente compensagao no fato
de que é um mundo mais decente, em que as pessoas sao queridas
mais por si préprias, e, hora a hora, muito mais divertido. (Oldenburg
1999:48, grifos nossos)
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Ora, os jogos servem como niveladores sociais, abolindo de certa forma as
diferencas de posicao social existente entre os jogadores. Este nivelamento ndo possui
critérios formais de exclusdao ou de pertencimento a determinado grupo, todos
participam em condi¢Bes de igualdade, uma vez que os quesitos investigados neste
nivelamento ndo possuem suas bases em distingdes fora do ambiente do jogo. Deste
modo, os jogos, enquanto terceiros lugares, sdo territorios neutros, onde todos tém
total direito de ir e vi: quando, bem e como entenderem. Ha, portanto, um carater
inclusivo que permite a qualquer jogador ser abordado por qualquer outro. Do mesmo
modo, pressupde-se que ambos jogadores mantenham a civilidade e o bom humor nas

interacoes.

Ora, é mister lembrar que, apesar de haver conflitos como em qualquer outra rede
de contatos, nos jogos online observa-se uma predisposicdo para interacdes
espirituosas e desinibidas quando comparadas as manifestacbes de sagacidade
presentes em tantos outros meios de contato e interagao online. Esta caracteristica se
torna mais forte ao observarmos como as comunidades que se formam nos jogos
emergem de interesses comuns, o que resulta em relagdes identificadas pela amizade e
suporte, cujas manifestacdes promovem total sensacdo de pertencimento aquela

comunidade por parte dos jogadores.

Gosta-se de uns, ndo se gosta de outros; encontram-se pessoas com
interesses semelhantes, outras cujos interesses nao sao semelhantes,
mas mesmo assim sdo interessantes. Os terceiros lugares com
frequéncia aproximam pela primeira vez pessoas que mais tarde
criardo outras formas de associacdo. (Oldenburg 1999:23 Grifos
Nnossos)

Nestes terceiros lugares do ciberespago, portanto, a fruicao lidica a eles destinada
responde, em certo sentido, a emergéncia de uma nova sociabilidade, de uma nova
interacdo ética com o outro, demandada principalmente pelas tensdes da tao disputada
e concorrida vida sdcio-politica de uma populagdo cosmopolita moderna. Ao considerar
0s jogos, ndo so os online, como terceiros lugares direciono-me a um caminho oposto
aquele que qualifica a acdo interativa dos jogos com o jogador e entre jogadores apenas

como um impacto ou risco, conforme mencionado anteriormente. Dito isso, entendo
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que as a¢des que permeiam os jogos podem fomentar uma base de condicionamento

positivo para as interagdes na parcela da vida que comumente chamamos de real.

Como qualquer grupo social, as comunidades virtuais formadas em MMORPGS
possuem uma identidade particular, a qual é formada através das varias identidades de
seus respectivos membros. Em alguns jogos é notdvel o fato de alguns comportamentos
serem frequentes em uma grande parcela dos jogadores. Tais tracos comportamentais
compartilhados por membros de uma comunidade identificam-na de um modo geral. A
construcdo indentitaria dos individuos de um determinado jogo, assim, sao geralmente
resultantes das interpretacdes obtidas a partir de mensagens que se dao através da
observacdo das manifestacdoes deste grupo dentro e fora do ciberespaco, em suas
atividades. Tal identificacdo é oriunda da preocupacao dos individuos, conscientes ou
ndo disto, de manterem ou construirem uma imagem; isto é, formar no outro uma
representacdo de si mesmo. Esta construcdo de identidades é necessaria, pois ela é a
ferramenta mediadora a qual o homem comunica ao mundo e a si mesmo quem ele o
é.

No ciberespagco e nos jogos online também é necessdria uma construcdao de
identidade. Esta, em determinados casos, pode ser até mais urgente que nas relagdes
fora do ciberespaco; afinal, a comunicacdo ganha novas formas, novas estratégias e
novos modelos. Sendo assim, é importante ser identificado claramente diante de tantas
outras pessoas que circulam neste ambiente virtual especifico. Tal qual na vida comum
cotidiana, torna-se quase essencial ser identificado em meios de comunicacdo que
podem se alterar a cada acesso, a cada missdo completada na narrativa do jogo, ou ao

considerar apenas seu avatar ou personagem.

Ante a transformagdo - composto impermanente num oceano de
impermanéncia - a identidade, para garantir minimamente a ilusdo do
eu, deve resistir, permanecer ou pelo menos parecer permanecer para
si e para o outro (Barros Filho & Lopes 2003:92)

Ora, apesar de sugerir uma ilusao de identidade, os personagens ou avatares dos
jogadores possuem fundamentacdo na identidade do individuo que o controla. Afinal,
as agOes de cada personagem sdo baseadas na relagao do gamer com o mundo real.

Com certa frequéncia, alguns personagens sdo vendidos de uma pessoa para outra nos
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MMORPGs. Em outros casos, dois ou mais jogadores dividem um mesmo personagem e
facilmente percebe-se alteracdes no comportamento deste ao longo no jogo, quer seja
pelo modo de se comunicar, pela maneira de interagir com o sistema do game em
guestdo, dentre outros variados modos de interacdo social dispostos nos jogos, os quais
sao desenvolvidos e utilizados pelos gamers. Dito isto, no ciberespago é perceptivel, tal
qual no mundo ‘real’, as distincbes entre cada individuo, suas personalidades e
subjetividades. Afinal, o homem constréi no mundo fenédmenos que colaboram
ativamente com a sua elaboracdo identitaria no mundo fisico, como os espacos
antropolégicos apresentados anteriormente. Do mesmo modo, identidades sao

construidas naturalmente para se viver no ciberespago e nos games online.

A forma como o individuo se expressa através das a¢des praticadas no jogo afeta
dois pontos da criagdo de uma identidade virtual, a saber: 1) a expressdo que ele langa
de si; e 2) a expressdo que se propaga através das relagcdes dele com o game e com 0s
outros jogadores. Estas duas formas de expressdo podem, por um lado, serem
compativeis ou completamente distintas. Para Goffman (2003:12), a primeira forma de
expressividade abrange simbolos da comunicagdo e sociabilidade, usados
deliberadamente com o intuito de criar associa¢Ges que indiquem o individuo da acdo.
Estas seriam, ao meu ver, as expressdes transmitidas pelo gamer. Ja as expressoes
propagadas, incluem varios tipos de ac6es que podem ser consideradas sintomaticas do
autor. Deste modo, o conjunto destas expressdes podem formar identidades ambiguas
ou, até mesmo, dificultar a formacdo de uma identidade tanto de um jogador como de

um grupo. Falamos, assim, de subjetividades.

Alguns jogos sao conhecidos por terem comunidades muito téxicas e isto se da
justamente pela divergéncia entre estes tipos de expressividade presente na formacao
da identidade virtual dos individuos que compde tais comunidades. Esta definigao
identitaria virtual depende, diretamente, do modo como o outro define o individuo ou
grupo, bem como, dos meios pelos quais a livre definicdo é restringida em funcdo das
limitacOes de acdo de alguns jogos. Tal problematica de elementos tdxicos em um grupo
surge, na maioria das vezes, em contextos de a¢des de grupo que requerem um nivel de
competitividade alto, no qual os jogadores sdo postos em grupos segundo uma analise

prévia do préprio sistema do jogo que avalia suas habilidades.
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Esta selecdo de grupos automatizada nos jogos é um exemplo das limitagdes que
cada game pode trazer a acdo dos jogadores, influenciando sua forma de criar e
apresentar sua identidade. Em nossas relagdes fora do ciberespago, formamos nossa
identidade de maneira similar. A forma como nos expressamos, nos vestimos, pensamos
e como nos relacionamos com o outro respeitam contextos educacionais, culturais e

éticos que também limitam e influenciam a criacdo de nossa identidade.

Alguns jogadores, principalmente os mais competitivos e notadamente os mais
téxicos, lidam de maneira inesperada com contrariedades e agem de certo modo que
colocam as prdprias relacoes em xeque (Cf. CARVALHOSA 2014:51). Analisando por este
viés, ndo é tdo dificil encontrar jogadores competitivos e toxicos, uma expressdo
individual que se espalha e se expande para os diversos grupos formados dentro da
comunidade de um mesmo jogo, que acaba por propagar em toda a comunidade a

noc¢ao de comportamento antissocial e antijogo.

Estas restricdes e limitacdes ndo estdo apenas no modo como os games guiam o
jogador no contexto proposto para evolucdo no jogo, mas também interiorizado na
histéria do individuo na sociedade, seja ela virtual ou ndo. A prdpria socializacdo e sua
nocado estética adestra a expressao transmitida com nog¢Ges do que é ‘certo’ ou ‘errado’
dizer em um primeiro encontro, seja com outro jogador, seja com um individuo que
acabamos de conhecer em um bar. Ademais, em certa medida, indica-se o que deve ser
evitado ou permitido nas diferentes relacdes. Mesmo que aparentemente o ciberespaco
possua uma ilimitagdo estética na construgdo identitaria, esta falta de fronteiras é
ilusoria.

E incomum expressar-se nas acdes sociais dentro do ciberespago de maneira que
estas destoem completamente do modo de expressdo costumeira das relagdes fora da
rede. As acdes no ciberespaco respeitam limitacdes éticas, estéticas e politicas,
compativeis com o grupo ao qual se forma em torno de um mesmo contexto, assim

como nas interagdes ‘reais’.

A definicdo, direta ou indireta, dada pelo outro é tdo importante
qguanto o processo de auto definicdo, ja que é o relato do outro que
legitima, deslegitima ou acrescenta qualidades ao perfil do sujeito.
(MATUCK & MEUCCI 2005:172)
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O olhar do outro na construcdo identitdria nos jogos online e, consequentemente,
no ciberespaco é indispensavel e, por este fato, a expressao de si ndo destoa tanto das
formas de se expressar em outros meios de socializagdo. O modo como um certo
numero de jogadores em determinado game se comporta ira tracar padroes de conduta
de toda a comunidade. Dito isto, se 0s jogadores mais competitivos em sua maioria sao
0s mais toéxicos, logo os jogos mais competitivos serdo também os que possuem a
comunidade mais toxica, este fato é de facil percep¢cdo no dia a dia online. Jogos
cooperativos ndo deixam de ter seus jogadores de comportamento rude, mas em geral

os jogadores e a comunidade sdo afaveis.

A comunidade dos jogos ndo possui um limiar claro de comeco ou término da livre
manifestacdo e expressdo do individuo; do mesmo modo, ndo é clara a castracdo da
manifestagao destes em fungdo dos elementos externos que constituem a construgao
identitaria de cada jogador. Tal limite se deve a estética inerente ao ciberespago, como
aludido acima. Um fator cada vez mais relevante na construcdo de identidades é,
portanto, a estética, pois esta € uma via direta para a comunicacdao daqueles que
interagem entre si através de textos, imagens, videos, etc. Todavia, a estética possui
uma limitacdo, a qual se da justamente nas restricdes de interacdo que cada jogo
propde. A estética, neste sentido, ndo estd focada na capacidade criativa ou na
possibilidade de entendermos o autor, mas nos elementos que a delimitam. Ao
questionar a estética na interagdo do jogador nos MMORPGS com outros jogadores e
com o proprio game, pretendo trabalhar as dificuldades praticas e os problemas
estéticos aos quais o individuo deve lidar na sua experiéncia nos games online e no
ciberespaco. Desse modo, a prépria estética sofre uma transformacdo obtida pela
virtualizacdo, passando a ser pensada ndo em seus termos originais, mas variante nas

situacGes as quais é colocada e estimulada.
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2.1.2 A virtualizacdo das relagoes

Como exposto anteriormente, as relacdes e interacdes sociais nos MMORPGs sdo
similares com as da vida fora do ciberespaco. Ora, se 0 modo de se portar em um
primeiro encontro no game para completar uma missao passa por um crivo pessoal
estético de comportamento, bem como em um primeiro encontro com um individuo
gualquer, esta nocdo estética esta virtualizada e apenas é atualizada em diferentes
situacdes, de maneira que melhor se adapte. Afirma-se, assim, que a politica, a estética,
a economia, o trabalho, o lazer, dentre tantas outras relagGes puramente sociais, estdo
contidas na possibilidade de um individuo se relacionar com outro e nao no modo como
estas relacoes se ddo. Neste sentido, a interacdo estd contida no uso de qualquer
ferramenta que possibilite o contato humano entre duas ou mais pessoas distintas, no

NOSSO Caso, gamers.

Das relagGes sociais resultam informagdes, conhecimentos e dados a serem
manipulados, compartilhados, atualizados e investigados. Uma possivel unidade de
medida a ser usada para as informacbes é o bit, o qual é definido por Nicholas
Negroponte como a menor parte das informagdes digitais. Deste modo o bit pode ser

visto como o dtomo da informacao.

Ora, teoricamente, toda a matéria que temos é uma composicdo de atomos,
sendo assim, toda informacdo digital € um composto de bits. Quase todo d4tomo hoje
pode ser digitalizado e transportado via bits. As musicas, que eram transportadas em
atomos nos discos de vinil, fitas cassete e CDS, hoje correm o ciberespago em bits, assim
como os livros, que antes somente eram transportados nos atomos do papel, hoje estao

nos tablets, telefones, computadores e leitores digitais em formato de bits.

Mesmo tendo formato material, ou seja, em atomos, os livros e as musicas antes
de circularem pelo ciberespaco no formato digital, em bits, ja carregavam bits em seu
suporte fisico. Nos livros, o papel carrega variadas informacgdes, bem como, os CDS. O
conteddo dos livros e dos CDS, as informacgbes postas, ndo sdo atomos, mas sao
necessariamente bits. O advento da tecnologia, principalmente da informatica, somente

acelerou o transporte das informacgdes e as conduziu a ubiquidade.
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A informacdo, independentemente do meio pelo qual é transmitida, sempre foi
constituida de bits, até mesmo a informacdo obtida a partir do contato direto. Ora, em
uma conversa descompromissada em um terceiro lugar ha uma quantidade imensa de
informacgdes transportadas de um individuo a outro. Tais informag¢ées sdo armazenadas
em formato de bits nos cérebros dos participantes desta conversa. Este fendbmeno
acontece da mesma maneira nos MMORPGs. Afinal, a informatica hoje ndo se limita aos
computadores, estd diretamente relacionada, ligada, com a vida das pessoas
(NEGROPONTE 1995:12). Uma quantidade de informacodes é trocada entre os jogadores,
sejam elas seus nomes, intengdes no jogo, ou um simples didlogo aleatdrio. O que difere
é tdo somente o modo de transporte destes bits. Ora, se na nas conversas em contato
‘real’, os bits sdao transferidos pelas ondas sonoras da voz, no ciberespago e nos games

online, estes bits sdo transferidos pelas ferramentas que viabilizam o acesso aos jogos.

Visto desta maneira as relagGes sociais sustentadas pelos MMORPGs sdo
semelhantes aquelas que surgem nos terceiros lugares, porém estas decorrem por meio
do transporte digital dos bits de informacdo. As virtualidades deste contato social ja
estdo contidas nele mesmo antes de se transformar em uma atividade digital, pois a
informacdo por si sé ja é ubiqua, pode ser obtida, manipulada, compartilhada ndo
somente através do ciberespaco e suas ferramentas, mas através de atomos no formato
de livros, CDs, pinturas, entre tantos outros modos tradicionais e ndo digitais de se

propagar bits. A televisao e o radio difundem informagdes variadas em muitas diregdes

simultaneamente.

A mesma informacado trafega varias redes e chega em destinos distintos através
dos aparelhos de TV e radio de nossas casas. Ora, os bits sdo distribuidos a todos aqueles
gue estdo sintonizados em certo canal de TV ou estacdo de radio, estes dados sdo como
na interacdo social digital ou ndo, ubiquos. Todavia, ndo constituem uma relacdo social
pelo fato da informacdo navegar apenas em um sentido, a relacdo social requer
necessariamente que os bits trafeguem em todos os sentidos possiveis, o que no caso
da TV e do radio ndo acontece. Nos jogos online o contato social dos jogadores entre si
é tdo natural quanto fora deles, e possibilita, até mesmo, a extensdo deste contato para
fora do ciberespaco. A troca de informacdo e experiéncias é mutua, bem como nas

relagGes sociais fora do ciberespaco, reforcando nossa ideia de que o convivio
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interpessoal no campo politico, ético, econdmico e estético ja é virtual em sua natureza
e a tecnologia apenas o reorganizou, digitalizando-o, desprendendo-se dos seus atomos

e focando-se nos seus bits.

Ora, a digitalizacdo destas relacdes pelo ciberespaco ndo as virtualiza, antes, o
individuo que delas participa proporciona tal virtualizagdo tornando-a ubiqua. Mesmo
fora do ciberespago, uma entidade qualquer pode ndo ser virtualizada pelo fato de ndo
haver ali a acdo necessaria do individuo para a virtualizacdo, entretanto, todo ato que
reorganiza uma situacdo e traz a ela uma nova configuracdo ontoldgica é, de certo
modo, virtualizar um fendmeno ou uma entidade considerada. Este modo de ser, virtual,
gue parte da subjetividade do individuo é intrinseco a comunicacdo e o processo
comunicativo estd presente em todas as atividades do ciberespaco, sejam elas jogos ou

nao.

Analisando sob estes termos, o ato de jogar, de se relacionar com o outro nos
games, reorganiza de maneira irreversivel o modo como se dao aqueles encontros nos
terceiros lugares. Ha uma dinamica completamente distinta, que inclui textos, imagens,
cenarios, sons e outras diversas possibilidades que o ciberespago proporciona por meio
das variadas interfaces® dos jogos, mas que do mesmo modo, abarca todo o contexto
ontolégico da interacdo social. A forma como este contato se estabelece depende tanto
destes elementos graficos que seguem padrGes estéticos presentes no ciberespaco
quanto padrdes éticos e politicos; estes ultimos sao naturalmente estendidos do

jogador, no momento que este se projeta nas ag¢des e decisdes de seu personagem.

A partir da observacdo da interface de cada jogo, é possivel apontar diferencas no
modo como distintos games possibilitam a comunicagdao e a interagao entre os
jogadores. Alguns jogos, por exemplo, ddo maior prioridade para a comunicacdo,
enquanto outro d3do para as tomadas de decisdo, porém existem jogos que tem foco
misto, ora exigem comunicacgao, ora exigem tomada de decisdo. Na imagem que segue

estdo demonstradas todas as informacgdes que sdo obtidas na interface de tela padrao

16 As interfaces dos jogos sdo constituidas pelos elementos graficos acoplados a estes jogos. A localizagdo
de cada componente da tela que forma o layout de uso do jogo, a qualidade grafica das paisagens,
qualidade de som, etc. Todos estes componentes serdo exemplificados logo mais com algumas imagens
a fim de mostrar como estes influenciam no modo como as interagdes homem-maquina acontecem em
cada jogo.
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do jogo World of Warcraft. No caso deste game temo basicamente uma interface que
preza pela mistura entre comunicacdo e tomada de decisdo, pois uma grande
qguantidade de informacdes esta disposta na tela, como mostra a imagem, a fim de
garantir ao jogador a informacdo necessaria para concluir ou ndo uma determinada

missdo em grupo ou sozinho.

1- Chat de texto

3 - Janela de status e acdes

2 - lanela de habilidades
@n
’ e 4 ‘Eﬁg

a .
|

E preciso esclarecer que o jogo acima exemplificado é uma MMORPG e as
interfaces dos jogos podem variar de acordo com seus estilos e objetivos. Jogos que tem
foco em uma narrativa e em tomadas de decisdo como os MMORPGS tém, na maioria
dos casos, uma interface de natureza mista, enquanto jogos que tém foco mais
competitivo irdo estabelecer uma interface mais voltada para a¢do, como é o caso de
League of Legends, que é um jogo do estilo MOBA, e Counter Strike Global Ofensive que
se trata de um FPS. A menor quantidade de informagdes demonstra que o mais
importante neste caso é a comunicacdo entre os jogadores que fazem parte de uma

mesma equipe, conforme mostrado nas imagens abaixo'’.

17 Todas as devidas explicacdes das siglas de cada estilo de jogo e no que consiste seu estilo estdo
dispostas no Anexo ao fim deste texto.
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League of Legends:

Counter Strike Global Ofensive:

BOT Gunner + BOT KyleP™ ¥ BOT Cliffe

4 - Informacdes de abates

5 - Informagbes de equipamentos

E notavel a quantidade de informacdo que circula entre os gamers no periodo em
que jogam, sozinhos ou em grupos. A manipulacdo destas informacgGes é extremamente
necessaria para a evolugao em qualquer jogo. Cada jogo necessita de que se manipule
informacgdes exclusivas, de itens a serem usados e qual sua melhor combinacao,

equipamentos para os personagens que possibilitem uma curva de evolugdo e até
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mesmo os melhores ‘locais’ nos mapas dos jogos para completar as missdes mais
adequadas na atual curva de evolucdo do seu personagem. Todas estas tomadas de
decisdo e estas informagdes geram um conhecimento especifico de um determinado
game que é compartilhado entre os jogadores e cada vez mais tal conhecimento é
sempre refinado, possibilitando maneiras ainda mais efetivas de evolucdo de um

personagem.

Ora, se o ato de jogar produz estas informacdes — que se forem manipuladas de
maneira especifica determinardo o sucesso ou a derrota no jogo -, é verossimil que se
pense em melhorias cognitivas proporcionadas por tal atividade. Jogar em grandes
grupos ou em times, como acontece nos jogos exemplificados acima, traz ainda a
necessidade de se trabalhar estas informag¢des em grupo, compartilhando uma
estratégia que tenha uma finalidade comum a todos os envolvidos. Para que se possa
obter o buscado sucesso é extremamente necessario compartilhar estas informacdes, e
isto traz uma nova configuracdo para o jogo, a saber: a producdo de um conhecimento
sobre o jogo, maneiras mais faceis e mais rapidas de se fechar uma missdo ou ganhar

uma partida.

Visto deste modo, os envolvidos ndo sdo apenas jogadores, sdo agora produtores
de informacao, definem hierarquias em uma gama de tarefas a serem realizadas a fim
de encontrar as decisGes ideais. Mais do que um ambiente de diversao, os games online
podem ser considerados ambientes de constru¢do do conhecimento (Williamson:2009).
De acordo com esta visdo, através do ato de jogar, os gamers tornam-se construtores
ativos do conhecimento, ao invés de simples receptores, ja que somente ao desvendar
uma série de regras, agoes e rotinas, estes sao capazes de obter sucesso dentro desse

ambiente especifico (Klopfer:2008).

Neste aspecto, uma nova forma de cognicdo surge através da tentativa e do erro,
possibilitando um aprendizado ndo linear. As ferramentas do ciberespaco, como os
féruns, as redes sociais, os softwares de conversacdo disponiveis nos celulares sao
trazidos para dentro das discussdes dos jogos online. Tais acdes, o uso das ferramentas,
faz com que as relagées ndo sejam as simplesmente de homem maquina; mas, antes,
tornam-se relagOes entre individuos diferentes dentro de um determinado espaco. Estas

socializa¢Ges permitem a formacdo de grupos complexos ou simples, baseados na busca
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de um fim comum entre seus membros. O mesmo ocorre em diferentes situagdes do

chamado mundo real, como a escola, o trabalho, o lazer, etc.

Ora, se ha organizagao de comunidades de jogadores, e estes hierarquizam
atividades com a finalidade de buscar o caminho ideal para a evolug¢do, ndo somente de
um unico individuo, mas de todos os envolvidos, fica clara a relacdo politica (no sentido
mais filoséfico e aristotélico do termo) entre os jogadores deste grupo. Cada grupo tem
um objetivo comum, que dependendo do jogo pode ser ganhar uma partida, aumentar
o nivel dos personagens deste grupo, completar alguma missdo e receber itens de
recompensa, etc. Esta finalidade em comum pode ser vista como a busca da felicidade
de todos os membros do grupo, assim como na politica Aristotélica em que todos devem

buscar o mesmo bem em fungao daqueles que constituem a pdlis.

O meio em que os jogadores interagem é chamado de mundo virtual persistente,
pois, tendo jogadores ativos ou ndo, todo o cenario do jogo continuara existindo. Assim
como o mundo ‘real’, o mundo virtual persistente existe em cada jogo,
independentemente da quantidade de jogadores presentes. Do mesmo modo, fora do
jogo, a natureza ainda prossegue mesmo na auséncia do homem. Ora, o homem cria
significagOes para viver no mundo, de forma semelhante cria também significacGes no
mundo virtual persistente. Portanto, a antropologia virtual indicada com os espacos

antropoldgicos se da presente na realidade dos jogos online.

Ao conceituar as coisas e estabelecer relagdes, o homem detém a condigdo de
quantificar e qualificar acdes, locais, objetos e, até mesmo, as préprias relacdes. A
virtude vista como o bem comum, que de acordo com Aristételes é a felicidade
(eudaiyovia), a justica, o bem viver na sociedade politica — aqui representada pelo grupo
formado por jogadores de um mesmo jogo — amparam-se em um agir conforme as
raz0es e valores desta sociedade virtual criada a partir dos habitos racionais e
experiéncias vividas pelos diferentes jogadores. Assim, qualquer agcdo que se desvie da
moral ou da ética do grupo, ou seja, da comunidade deste game, sé pode ser tratada de
modo justo por meio do agir segundo aqueles valores e raz6es compactuados neste

universo do game.

Nos jogos, os homens estendem seu corpo social e politico, pois tornam-se

novamente receptdculos prontos a receber e experimentar ensinamentos e vivéncias,
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sem os quais a experiéncia de jogo seria incompleta. Deste modo, o jogador orientar-se-
a através das regras mediadas pelos elementos intelectuais adquiridos no jogo, e uma
conduta moral influenciada, tanto pelas relacdes quanto por estes elementos, deve se
dar. Ndo ha uma receita dogmatica para esta experiéncia e, assim como fora do
ciberespaco, nesta extensdo de si ao seu personagem (ou avatar), a chave para a
conduta moral, politica e ética € um racionalismo de conteldos determinados pelo

consenso da sociedade formada nos jogos por seus diferentes jogadores.

Tal capacidade de estender-se politica e eticamente no ciberespaco traz de
maneira intrinseca todas as virtualidades e potencialidades do mundo concebido como
nossa realidade para dentro do jogo. Esta carga de subjetividade sera realizada e
atualizada no ciberespaco, bem como o é fora dele, o que permite afirmar que as
relagdes no ciberespago, e no nosso caso precisamente nos jogos online, influenciam e
contribuem para a formacdo ontoldgica do homem de maneira irreversivel. Visto desta
maneira, estas influéncias podem ser negativas e também positivas. Portanto, a
investigacdo a partir daqui delinear-se-a em vias de analise destas influéncias para a

formagdo do homem social, ético e politico.

59



CAPITULO 1Nl

AS INFLUENCIAS DO CIBERESPAGO: POSSIVEIS PASSOS DE UMA
ONTOLOGIA VIRTUAL

3.1 Tramas da cibercultura: A organizacao emergente e a observagao do ciberespaco.

A utilizagdo das TICS constitui hoje um novo paradigma de investigagao filosdéfica
nas discussdes sobre as relacdes humanas; a saber: relagdes sociais, trabalhistas,
politicas, éticas, estéticas, entre tantas outras. Este novo paradigma ndo é nem
antropomorfico nem antropocéntrico. Os possiveis problemas filosoficos acerca deste
fendmeno ndo se relacionam com uma metafisica transcendente e religiosa, bem como
ndo projetam o homem como principal nicleo destas problematizacées. No ambito das
relacGes mediadas pelas TICS tais problemas encontram-se justamente no contetdo da
relagao, o qual é formado principalmente pela troca e manipulagao de informagdes. De
acordo com Luciano Floridi (2002:137), a Filosofia da Informacgdo é um campo filoséfico
que se relaciona com a natureza do conceito e com os principios basicos da informacao,
incluindo sua dindmica, ciéncia e forma de utilizacdo, além de elaborar e aplicar

metodologias e teorias computacionais a problemas filosoficos.

A Filosofia da Informagdao é capaz de teorizar tais problemas em fung¢ao de
apropriar-se de maneira explicita, clara e precisa da interpretacdo na questdo do ‘ti esti’,
nomeada pela pergunta: “O que é a natureza da informacdo? (Floridi:2002 137.).” Ora,
nossa investigacdo consiste na forma como os jogadores se relacionam dentro do
ciberespaco no MMORPGs. Como explicitado anteriormente nesta relacdo o gamer
obedece, padroes de comportamento que ndo s3dao avessos aos padroes de

comportamento das relagdes fora do jogo.

Do mesmo modo, os jogadores respeitam e seguem regras impostas pelo sistema
do jogo e pela narrativa, o que proporciona a formagdao ou nao de grupos fixos e
varidveis a fim da conclusdo de uma determinada tarefa. Dentro destes grupos fixos
surge uma certa hierarquia, no caso das Guildas mencionadas no anexo, ha uma
hierarquia politica e econdmica. Tal organizagao é criada e sustentada através da
informacdo obtida pelos jogadores em sua experiéncia de jogo. Em seu turno, a Filosofia
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da Informacdo ao se perguntar o que é a natureza da informacdo, preocupa-se também
com as consequéncias que o manuseio desta informacdo pode trazer para a formagao

do homem, o que nos traz questionamentos éticos, estéticos e politicos.

Portanto, a Filosofia da Informacdo nos leva a investigacdes que ndo se confundem
com teorias quantitativas de dados de informacdo, ou seja, ndo é uma teoria da
informacdo, e ndo procura construir uma teoria unificada da informacdo. Outrossim a
sua tarefa é desenvolver varias teorias que integradas analisam, explicam e avaliam os
principios e conceitos da informacdo, sua dindmica e utilizacdo. Deste modo, hda uma
atencdo especial com questdes sistémicas que surgem com os diferentes contextos da
aplicacdo destas informacGes, e da interconexdo de conceitos chave entre a o uso da
tecnologia e a Filosofia, por exemplo, a relacdo entre os conceitos de conhecimento, de

ser antropoldgico e ontoldgico, do sentido e significacdo das coisas, entre outros.

Deste modo, a opgdo por investigar os jogos online tendo com uma das bases
tedricas a Filosofia da Informacao se deu pela necessidade de se pensar os MMORPGS
e seus jogadores dentro de um cenario muito maior do que apenas a tecnologia. De
acordo com Floridi (2002:13), os computadores, o ciberespaco e até mesmo os jogos sdo
processos aos quais a Filosofia da Informacdo estd envolvida, mesmo que sejam
considerados os mais importantes, ainda assim, ndo reduzem a informacao e seu estudo
a eles. Em seu contexto mais abrangente a Filosofia da Informacdo é prescritiva, e legisla

sobre o que é informacdo, como ela é constituida, processada, manipulada e usada.

A filosofia da informacado entendida como uma filosofia fundamental
do design da informacgdo, pode explicar e guiar a com propdsito a
construcdo de nosso ambiente intelectual, além de prover bases
conceituais para a investigacdo sistematica da sociedade
contemporanea. Permite que a humanidade dé sentido ao mundo e o
construa com responsabilidade, um novo estdgio da semantizacdo da

existéncia (FLORIDI 2002:141 traducdo nossa)®®.

18 p|, understood as a foundational philosophy of information design, can explain and guide the
purposeful construction of our intellectual environment, and it can provide the systematic treatment of
the conceptual foundations of contemporary society. It enables humanity to make sense of the world
and construct it responsibility. A new stage in the semanticisation of being.
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Esta definicdo da Filosofia da Informacdo reforca o pensamento exposto
anteriormente por Negroponte (1995), afirmando que a tecnologia nos dias de hoje,
tem a ver com a vida das pessoas e ndo somente apenas com os computadores, celulares
e outras ferramentas tecnoldgicas. A ideia de semantizar a existéncia retoma a nogao
de uma antropologia virtual, uma vez que, o conteldo antropoldgico se da a partir dos
espacos antropoldgicos (Terra, Territorio, Espagco Mercantil e Espago do Saber) criados e

manipulados pelo préprio homem em fungao de sua existéncia.

Ao adotar esta antropologia virtual, que depende das técnicas, significacoes,
linguagem, cultura, representacdo e emog¢des humanas, assumo uma posicao de projeto
antropoldgico acerca da utilizacdo das TICS, pois conhecer o ser humano e investigar o
que é este mesmo ser desconsiderando a maior ferramenta de comunicagdao e
transmissao de informacgGes e conhecimentos atual, parece-me no minimo excéntrico.
Este projeto antropoldgico ndo é formado apenas por pontos positivos, assim como em
tantos outros movimentos préprios do humano existem também as possibilidades

negativas do uso do ciberespaco e das tecnologias, que discutiremos a seguir.

Alguns estudiosos como Paul Virilio veem na tecnologia uma possivel catastrofe,
a partir das diversas reorganizagdes que o processo de seu uso proporciona e executa,
como ja dito, de maneira irreversivel. Ha na virtualizagdo uma quebra de paradigmas,
uma mudanca ontoldgica na entidade a ser virtualizada. Ndo somente no ato de
virtualizar, mas também, a mera digitalizacdo rompe fronteiras, surge uma ruptura da
continuidade do espaco e dos limites de cada coisa, essa ruptura principalmente se da
no virtual e no digital e é mais intensa na durabilidade de cada coisa. Esta durabilidade
é temporal, afinal, o que é virtualizado ou digitalizado langa mao de suas propriedades

espaciais e temporais, mas nao de suas propriedades essenciais.
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Para Virilio (2008), estes processos de mutacdo constante iniciados pela
reorganizacao industrial, e herdado pela digitalizacdo e virtualizacdo proveniente das
Tecnologias e Informacdo e Comunicacdo (TICS), trazem consigo uma crise dos limites
espaciais, ou como denominado pelo autor, uma crise das medidas. As constantes
mudangas no espago, perceptiveis ou ndo, indicam a perda da nogao de localizagdo, nao
ha mais uma posicdo geografica que delineie a ruptura cidade/campo ou a oposi¢do
centro/periferia. Tais limitagdes espaciais ndo surgiram em fung¢do das tecnologias de
comunica¢ao, mas em funcdo das novas velocidades. Ignoramos a distancia desde o
aparecimento das bicicletas, dos trens a vapor, desde a criacdo desta nova velocidade
de deslocamento. Desconsiderar distancias tornou-se algo comum com o advento da

comunicacdo, comecando pelos telefones.

A localizagdo e a axialidade do dispositivo urbano ja perderam
ha muito a sua evidéncia. Ndo somente o suburbio operou a dissolu¢do
gque conhecemos, mas a oposicao “intramuros”, “extramuros”
dissipou-se com a revolucao dos transportes e o desenvolvimento dos
meios de comunicacdo e telecomunicacdo, dai esta nebulosa

conturbacdo de franjas urbanas. (Virilio 2008:9)

Neste sentido, toda atividade ou entidade digitalizada ou virtualizada fica a deriva,
paira sobre um éter eletronico que nao estd subordinado a limitagdes espaciais e
permuta sua temporalidade por uma nova, por um tempo de difusdo instantanea. Ora,
se ndo ha mais subordinacdo espacial e o tempo agora é descontinuado, ndao ha
possibilidades de se considerar separacdes por grandes distancias, que por sua vez,
seriam também distancias temporais, considerando o tempo de deslocamento. Estas
distancias espaciais e temporais sdo substituidas pelas interfaces apresentadas nos
monitores e telas, portanto, o alhures esta também aqui e vice-versa. A nog¢do de

distancia e de localizacdo sdo agora substituidas pela ubiquidade e pela velocidade.

Ora, esta crise da dimensdo, da noc¢do do espaco-tempo, retoma a importancia
substancial das partes em fungdo do todo. As cidades agora nao sao constituidas apenas
de seus muros, o mundo ndo tem mais a visdo da aparéncia dos objetos sujeitos a uma

inércia ja manifesta. A transformacgao dos espagos, das distancias, do deslocamento e
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da propria velocidade agora é descontinua e heterogénea, e ndo mais homogénea e

continua; a aparéncia dos muros da lugar a transparéncia das telas.

A crise de medidas ao desterritorializar as entidades virtualizadas, de acordo com
Virilio, desrealiza-as dando a extensdo do ser no uso das tecnologias um sentido de
desequilibrio entre a informagdo direta advinda dos nossos sentidos e as informacgdes
mediadas pelas TICS. Dito deste modo, todas as problematizacGes apresentadas
previamente seriam meras confusdes entre o que é vivenciado no mundo ‘real’ e o que
se passa no ciberespaco e nos jogos online. As similaridades naquelas relagdes politicas,
econdmicas e éticas anteriormente apresentadas através da formagao de grupos nos
MMORPGs sdo, agora, conceituadas por uma desordem entre as relagdes reais e seus

simulacros virtuais.

Ora, é fato que, tanto o mundo real como o virtual tém suas limitacdes, enquanto
o primeiro nos limita ao alcance dos sentidos o segundo esta restrito nas areas de
sombra dos sinais telefénicos. Os limites dos muros da cidade e os limites do alcance
dos sinais encarceram a fluéncia do propdsito de suas respectivas técnicas. Esta forma
de ocultacdo, é, portanto, muito mais que qualquer demonstracdo, o denominador
comum das tecnologias (antigas ou novas), o analisador privilegiado da organiza¢do do

tempo e do espaco (Virilio 2008:71).

As cidades surgiram e desenvolveram-se em funcdo da aglomeracdo de pessoas,
das trocas comerciais e culturais, entre outras necessidades humanas. Antes disto,
transformacgdes diversas no povoamento humano, como a domesticagao do fogo e da
agua, possibilitaram que tais aglomeracdes modificassem o ambiente natural e
construisse novas energias, novos modos de viver e de conviver com outro. A sua
maneira, todas as modificacdes no meio ambiente, nos meios social, comercial e cultural
que foram originadas na informagao, no seu uso, compartilhamento e manipulagdao nao
necessariamente iniciaram com a tecnologia, e ao contrario do que defende Virilio, as
TICS ndo desrealizam o que se relaciona com elas, antes disto, alteram sim, de maneira

irreversivel, a realidade.
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As atuais tecnologias modificam as vias classicas de acesso a informacdo e ao
mesmo tempo destitui barreiras antes intransponiveis para uma parcela da
humanidade. As paredes da cidade, da biblioteca, da universidade, dos hospitais, das
escolas, do mercado de trabalho, entre outros locais eram estas barreiras, o acesso se
dava apenas pela porta, a qual o acesso sempre e ainda é restrito. A digitalizagdo, e
depois a virtualizacdo de atividades como o emprego, a formacdo académica e o lazer
transformam a opacidade destas paredes em transparéncia de tela. Novas formas de
aprender e ensinar desdobram-se através destes novos modos de acesso a informacao

e aquilo que era apandgio de uns, agora tem um acesso cada vez menos restrito.

Desde sempre, tratamos de informacdo nas mais diversas atividades. Toda
significagdo e semantica dada ao mundo pelo homem s3o frutos das informagdes
obtidas pelo homem a respeito do mundo; sejam estas obtidas por via dos sentidos, da
razdo, da tecnologia ou do acesso a livros, registros, cidades, bibliotecas e etc. Ndo é
razodvel negar que as tecnologias tém suas limitacdes, por exemplo, a regido de sombra
das redes telefonicas, porém seus limites abrangem uma parcela de beneficidrios mais
abrangente que as formas classicas de se compartilhar, manipular, criar e consumir

informacoes.

A nogado de que as tecnologias atuais e seu uso sao nocivas emerge de uma crise
de referéncias, que é efeito de uma compreensdo erronea do que é virtualizar e de como
se da o processo de virtualizagdo. Esta crise de referéncias esta exposta na teoria de
Virilio, quando o autor defende uma ruptura entre a realidade e as entidades
virtualizadas, deste modo, exemplificando os limites da cidade, as bibliotecas, as pracas,
os cafés, os locais de trabalho, e a prépria casa teriam sofrido um processo de
desrealizacdo e ndo de virtualizagdo na nossa atual realidade. Se assim fosse, até mesmo
os locais reais, limitados pela aparéncia de suas paredes e suas portas vigiadas nao
poderiam nem receber mais a conceituagdo de primeiros, segundos e terceiros lugares,
que foram sugeridas por Oldenburg e acolhida por mim neste trabalho. Atingiremos de
fato o apice da virtualizacdo quando ndo mais pensarmos nela como uma ferramenta
destrutiva, mas antes, aditiva; no lugar do virtual substituir o real ele adiciona a

realidade outras tantas possibilidades.
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Os jogos sdo 6timos exemplos de como a virtualizacdo pode ser vista também em
forma de projeto, e que o que é virtualizado através das TICS tem influéncias
importantes na formagao e na educagdo de quem as usa e as manipula. Como ja descrito
€ possivel perceber relagdes politicas e éticas nos jogos, principalmente nos jogos
online. Alguns jogos para um Unico jogador abordam estas relagdes através da sua
narrativa com a distincdo de ndo colocar em uma mesma situacdo duas pessoas, mas

antes, o gamer e a narrativa.

As tecnologias atuais propiciaram o surgimento de uma nova organizagdo social e
intelectual que configura o conceito antropoldgico do Espaco do Saber proposto por
Pierre Lévy. Este novo modo de organizacdo ndo é polarizado, ndo ha nele uma
lideranca, e ele se esculpe emergencialmente, ou seja, conforme a dindmica dos
acontecimentos em que seus membros estdo envolvidos. Tal caracterizagao se da pela
falta de linearidade e lideranca destas relacGes, porém, ha uma organizacdao emergente

entre os envolvidos que garante a organizagao das agdes e relagdes nos jogos em geral.

Ora, é facilmente percebido padrées de comportamentos diferentes nas
comunidades que se formam na internet, no caso dos jogos online e principalmente nos
MMORPGs estes padrdes se alteram conforme a nacionalidade dos jogadores, caso
dividam-se usando este pré-requisito. Esta divisdo acontece também de modo
emergente, o jogador que adere a um novo jogo ndo responde um comando de um lider
para seguir um padrdo de divisdo social, seja ela por nacionalidade ou ndo, este padrao
é reconhecido conforme o gamer interage com o jogo e com os outros individuos que
ali estdo. Este reconhecimento e o acompanhamento ou ndo de tal padrdo é

denominado, segundo Johnson (2003), sistema de auto-organizacao.

Os sistemas de auto-organizacdo foram investigados em estudos bioldgicos em
coldnias de formigas, onde a formiga rainha nao é uma lider, ela nao decide o que cada
formiga devera fazer ao longo da vida, mas ela é responsavel pela geracdo de todas as
formigas da col6nia e manté-la a salvo é de interesse de toda a col6nia. Os préprios
genes das formigas as instruem a proteger sua rainha, a matriarca ndo treina suas servas

para protegé-la, a evolugdo o faz.
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O comportamento emergente tornou-se relevante por ter entrado em uma nova
etapa nas Ultimas décadas, na sua primeira etapa, algumas mentes curiosas esforcavam-
se para entender as forgas da auto-organizagdo sem ao menos imaginar o que
investigavam; em sua segunda etapa, alguns setores da comunidade cientifica
problematizaram a auto-organizagdo como um processo que transcendia a disciplinas e
passaram a investiga-lo comparando os comportamentos dos sistemas emergentes de
auto-organizagdo em dreas distintas. As duas pesquisas mais conhecidas sobre auto-
organizac3do foram realizadas com células de Dictyostelium discoideum?*® e com coldnias
de formigas?®, nas duas pesquisas comportamentos comuns da emergéncia da auto-
organizagao foram notados, o que nao aconteceria caso estas pesquisas nao tivessem

sido relacionadas.

Finalmente, a terceira e Ultima etapa — iniciada em algum momento da década de
1990 — as pesquisas deixaram de analisar os fendmenos de emergéncia e passaram a
cria-los. Esta etapa ja se mostrou ser a mais revolucionaria dentre as trés que foram
apresentadas, pois suas proporg¢des sdo quase incalculdveis. Ao comegarmos a usar as
TICS, iniciamos também nosso processo de auto-organizacdo emergencial. Criamos
softwares de computador, jogos de video game online e off-line, sistemas para
recomendacdo de livros, reconhecimento de vozes, algoritmos genéticos que
selecionam e tomam decisGes sem a necessidade da intervengcdo humana, entre tantas

outras ferramentas.

Os organismos complexos, desde que surgiram, passaram a
viver sob as leis da auto-organizagdo, mas nos ultimos anos nossa vida
cotidiana foi invadida pela emergéncia artificial: sistemas construidos
com o conhecimento consciente do que é emergéncia, sistemas
planejados para explorar aquelas mesmas leis, assim como nossos
reatores nucleares exploram as leis da fisica atbénica (Johnson

2003:16).

19 pesquisa realizada por Evelyn Fox Keller e Lee Segel da década de 1960 no Instituto Sloan Kettering de
Manhattan (Johnson 2003:9). Atualmente o Instituto Sloan Kettering é um centro de estudos e
tratamento de cancer.

20 pesquisas realizadas por Deborah Gordon, professora na Universidade de Stanford (Johnson 2003:21).
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N3o é possivel, por exemplo, identificar em uma praga um lider, uma pessoa que
seja um guia que oriente as outras pessoas sobre o que fazer em uma pracga publica, e
nem se as pessoas devem ou ndo ir a estas pracgas. Ora, se ndo ha uma lideranca tracando
as atividades dos demais individuos, os terceiros lugares sdo locais onde o sistema
emergente de auto-organizacdo estd presente. Assim acontece também na organizacao
das cidades, conforme elas crescem ndo ha um lider que designa onde cada pessoa
morara. Quando jogamos algum jogo também participamos de um sistema de auto-
organizacao, nao ha quem lhe diga qual jogo jogar ou quanto tempo jogar, e nem se
deve ou ndo jogar, cada jogador entra no game por uma decisdo individual contribuindo

para a auto-organizac¢do daquele mundo virtual em questao.

Os sistemas emergenciais de auto-organizacdo necessitam essencialmente da
socializacdo. Ora, este sistema coloca em contato social as formigas em um formigueiro,
as aves em migracdo, e também as pessoas na formacdo, construcdo e manutencdo de
cidades. Este processo de interacdo social proporciona o surgir de conhecimentos
explicitos que é compartilhado por todos que participam das a¢des que envolvem tanto

as informacdes e o conhecimento quanto a auto-organizacdo do nucleo social envolvido.

Se a evolucdo n3ao dotou as formigas com poderes
computacionais do cérebro humano, como elas se tornaram uma
presenca tdo dominante no planeta? Embora ndo haja uma unica
explicacdo para o sucesso dos insetos sociais, certamente a
Inteligéncia coletiva do sistema da col6nia representou um papel

essencial (Johnson 2003:53).

Ao observar as colonias de formigas Deborah Gordon apresenta cinco principios
fundamentais de sistemas que a macro inteligéncia e a adaptabilidade surgem do nivel

mais baixo das organizagdes:

i) A massa critica é necessaria, observa-se um ou poucos membros de um
sistema de auto-organizacdo ndo é possivel perceber padrdes de esforgos
globais em funcdo de um Unico objetivo;

ii) A ignorancia é util, construir sistemas com elementos simples e

densamente interconectados é mais eficiente do que ter elementos Unicos

68



capazes da estima do estado global do sistema, por este motivo os
computadores utilizam a simplicidade da linguagem binaria;

iii) O acaso é valorizado, a aleatoriedade do acaso em sistemas de auto-
organizacdo proporciona solugdes inovadoras para os mais diversos
problemas;

iv) Cada membro procura padrGes, cada sinal detectado por um elemento
destes sistemas procura por padrdes, esta busca permite a circulacdo de
informacdes, basta repararmos os anuncios do google e do facebook apds
fazermos uma simples pesquisa na internet;

V) A interacdo é primordial, as informacdGes locais abrem possibilidades para
a sabedoria global, o principal mecanismo de sistemas de auto-organizacao
é a interagao entre individuos do mesmo espago, sem esta interagao todo

o sistema perde sua logica.

Estes cinco principios estao presentes em praticamente todos os sistemas de auto-
organizacdo emergenciais, e mais fortemente nas interacdes sociais via ferramentas das
TICS. Basta observarmos como se organizam diversos grupos de discussdao nas redes
sociais, sejam eles de teor politico, ético, econdmico, etc. Ndo somente nas redes
sociais, mas também nos mais diversos e variados jogos online disponiveis no
ciberespaco. Cada comunidade formada em torno de um assunto, de um jogo, de um
aplicativo tem sua organizacdo e formacao de inteligéncia coletiva posta frente a frente

com coldnias de formigas e seu modo de organizagao.

Ora, em todas estas comunidades virtuais a massa critica, o conhecimento
individual, o acaso e sua aleatoriedade, os padrdes e as interagdes sdao extremamente
necessarias para a sua formacdo e manutencdo. E notdvel a presenca do sistema de
emergéncia bottom-up no jogo Sim City de Will Wright, um game onde se simula a
criacdo e a evolugdo de uma metrdopole. Em Sim City a cidade simulada se desenvolve
de maneira semelhante as coldnias de formigas e ao desenvolvimento de um ser vivo

gualquer.

69



Neste game ndo ha vitdria, os jogadores amadurecem suas cidades, porém elas
evoluem-se de maneira imprevisivel e o controle sobre a forma final da cidade é
totalmente indireto, vocé pode construir a estrutura da cidade mas nao ha garantias de
gue um bairro ird prosperar ou se sua taxa de crimes sera alta, todo o processo nado é
completamente aleatdrio, os sistemas de auto-organizagao possuem padrdes, portanto,
jogadores mais experientes conseguem direcionar a evolugdo da cidade para certas

direcdes.

Isto acontece pelo fato de cada elemento da cidade virtual em Sim City, assim
como, as formigas da col6nia e as células de qualquer ser vivo, estarem conectados
entre si e alterarem seus comportamentos em resposta a atitudes dos outros elementos
da mesma rede. No jogo citado, cada quarteirdo obedece um conjunto de rigidas
instrugdes, contudo, estas instru¢cdes sao dependentes das informagdes locais
compartilhadas entre quarteirées vizinhos, assim como, as células obedecem as
instrucdes do DNA mas observam através das aberturas das juncdes a situacdo das
células vizinhas. Com poucos quarteirGes o jogo pode parecer magante, com milhares
deles a cidade virtual formada se assemelha a auto-organizacao das células de um ser

vivo ou da col6nia de formigas.

Do mesmo modo que neste game as cidades se auto-organizam com sistemas
bottom-up, apesar de serem definitivamente regidas por sistemas de cima para baixo
através de leis de zoneamento e comissdes de planejamento. Paul Krugman apresentou
em 1995 uma série de conferéncias intitulada “A economia auto-organizada”, que seria
lancada em livro em 1996, que com um simples modelo matematico dava conta do
padrdo policéntrico das grandes metrépoles. Basicamente, a partir da teoria de de jogos
desenvolvida por Thomas Schelling explica-se a formacdo de cidades segregadas, entao,

Krugman pressupde uma cidade simplificada, desenvolvida para os negdcios.

Cada empresa tomaria por conta prépria a decisdo de se instalar com base na na
localizacdo de outras empresas. Dois movimentos se formam com isto, um que
aproxima as empresas e um que as afasta, portanto, as empresas que partilham clientes
ou servicos locais que se suplementam serdo mais préximas diferente das que

competem entre si por mdo de obra, territdrio e clientes. Desta maneira por mais
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acidental ou planejada que seja a distribuicdo inicial destas empresas, o mercado se
organizara de maneira espontanea seguindo o padrdao de multiplicidade de empresas
separadas. As cidades em geral se estruturam desta mesma maneira, cada pequena
comunidade nascida dentro de uma metrépole vém de diversas interagdes sociais. Os
banqueiros ficam aqui, mexicanos acola, japoneses noutro canto, os mais ricos na zona
sul, os mais pobres nas zonas leste e norte e assim sucessivamente. A maioria dos
habitantes das cidades seguem estas regras sem nenhuma imposicdao de qualquer

autoridade legal.

O cuidado a ser tomado ao se pensar o sistema emergencial nas cidades é o de
pensar a cidade na escala de seu superorganismo, considerando que as acdes tomadas
pelos homens individualmente s3do deliberadas, e ndo somente baseado em
informagdes simples como nas coldnias de formigas e nas células vivas. As agdes
humanas na cidade tém duas escalas, a saber: i) a escala a curto prazo, as quais
interagimos diretamente e as controlamos e, ii) a escala a longo prazo, as quais
pensamos que controlamos. No deslocamento de automodvel para algum lugar eu
controlo o tempo que levo para chegar em algum lugar, mas a longo prazo nao se pode
mensurar quais as mudancas na cidade e no mundo milhares de pessoas andando de

carro causarao.

A cidade triunfou sobre outras formas de vida social pois assim
como as colbnias de formigas elas possuem uma inteligéncia
emergente: uma habilidade de guardar e recuperar informacao,
reconhecer e conhecer padrées do comportamento humano. N&s
contribuimos para esta inteligéncia emergente, mas quase nos é
impossivel perceber essa contribuicdo, porque nossas vidas se
desdobram na escala errada, a escala do curto prazo (Johnson

2003:73)

Ora, se ha formagao de uma inteligéncia emergente e coletiva nas cidades, os
jogos online, que no nosso caso, sdo a virtualizagcdo destas cidades, e em especial seus

terceiros lugares, como o conhecimento surge nesta relagao?
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3.1.1 Um pouco do que podemos aprender com os jogos.

Desde o inicio do texto desta Dissertacdo tenho objetivado tratar dos beneficios
que os jogos trazem a nossa formagdo, ha diversas possibilidades de interagirmos
socialmente, no caso dos jogos online, e também de como o homem estende-se
politicamente ao jogo, no sentido amplo da palavra. Ora, para que todos os seres
humanos desempenhem minimamente um papel politico na sociedade, seja ele
enquanto cidadao, representante politico, professor, ou em qualquer outra posicdo que
suas acoes influenciem diretamente a vida publica e 0 modo do outro ver o mundo ha

uma necessidade primordial, a da instrucao e da educacao.

Normalmente, ao se pensar em jogos, no geral, uma correlagdo entre eles e as
criangas é facilmente criada, mas ndao somente para as criangas 0s games sao
desenvolvidos. E comecando pelos pequenos jogadores, o que eles jogam ja os induz ao
conhecimento de algo através da narrativa, do desafio da solu¢do de problemas e do

reconhecimento dos esfor¢os empenhados em uma tarefa qualquer.

Em todo game ha necessariamente uma curva de aprendizado. No préprio
desenvolvimento do jogo tal curva de aprendizado ja é projetada e incluida no game
design (ou a engenharia do jogo). Seria impossivel completar qualquer jogo, desde os
mais infantis até os mais dificeis, sem que pudéssemos através do préprio ato de jogar,
aprender, no minimo, o devido modo para se pensar e agir dentro do jogo a fim de
completar seus desafios e finaliza-lo. Ademais, estes mesmos conhecimentos adquiridos
nos jogos podem ser reaproveitados no caso de necessitarmos de resolucdes parecidas
na vida real. Ao jogar o gamer coloca-se diante do desafio, empreende tempo e energia
para transpor as dificuldades declaradas, e ndo ha um Unico gamer que jogue por pura
e simples obrigacdo. Se visto deste modo, os jogos tém uma certa curva de aprendizado
com foco na narrativa e na finalizacdo do jogo, porque eles ndo poderiam proporcionar
conhecimentos que se estendessem para fora do game e que proporcionem o mesmo

prazer no ato de conhecer?
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As franquias de jogos mais vendidas atualmente ndo sdo de jogos simples, ou de
jogos educacionais, mas de jogos que tem niveis elevados de dificuldade e exigem entre
30 e 100 horas de jogo continuo para serem finalizados, alguns até mais que isto. A
média de idade do publico destes jogos é de pessoas de 30 anos, entre homens e
mulheres e estes jogos, por exemplo, obrigam o jogador a apender algo e a pensar em
solugbes as quais ndo se esta acostumado com as informagGes que obteve no game e
foram transformadas em conhecimento para conseguirem finalizar o jogo. Deste modo,
se vocé ndo consegue ou ndo quer aprender nada com o jogo, é impossivel termina-lo

ou até mesmo jogar suas partes iniciais.

Ao se propor a resolver missdes cada vez mais dificeis o jogador acostuma-se a
acao de se colocar frente a desafios de aprendizagem, que pode motiva-lo a criar para
si e para seu meio novas e poderosas maneiras de aprendizado nos espagos escolar,
comunitario e profissional. O préprio ato de conhecer e de aprender algo busca uma
relacdo critica e ativa, que proporcionard um aprendizado que ndo seja passivo, tanto
nos jogos como em outras situacdes. Este conhecimento ativo e critico aparentemente

so pode ser desperto naquele que se langa o desafio da busca de tal conhecimento.

Ao contrario do que normalmente se afirma, que jogar video
games é algo que seda e deixa a mente preguicosa, alguns jogos
promovem um grande desenvolvimento de habilidades cognitivas. Isto
é atestado particularmente em jogos de tiro, na sua maioria violentos.
Os jogos de tiro desenvolvem condi¢Ges de se localizar com extrema
rapidez, também de uma resolucdo visual de espaco maior, e
habilidade mental rotacional superior. (Granic, Loble, Engels 2014:68

traduc3o nossa?.)

21 Contrary to conventional beliefs that playing video games is intellectually lazy and sedating, it turns out
that playing these games promotes a wide range of cognitive skills. This is particularly true for shooter
video games (often called “action” games by researchers), many of which are violent in nature (e.g., Halo
4, Grand Theft Auto IV). The most convincing evidence comes from the numerous training studies that
recruit naive gamers (those who have hardly or never played shooter video games) and randomly assign
them to play either a shooter video game or another type of video game for the same period of time.
Compared to control participants, those in the shooter video game condition show faster and more
accurate attention allocation, higher spatial resolution in visual processing, and enhanced

mental rotation abilities (for a review, see C. S. Green & Bavelier, 2012).
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Outra habilidade desenvolvida por jogadores no geral é a capacidade do foco da
atencdo, existe a necessidade de treino para a evolucdo no games, este treino é
motivado pela vontade de se terminar ou de conquistar algo no jogo, no caso dos jogos
online, esta conquista pode ser um nivel mais alto, um item, ou a finalizacdo de uma
area dentre as diversas areas disponiveis. Mas vale lembrar que nem todos os jogos tem
a possibilidade de desenvolvimento de habilidades cognitivas. Cada jogo pode
desenvolver certas habilidades, de acordo com as necessidades da agado a ser feita. Jogos
de tiro, por exemplo, desenvolvem tanto habilidades espaciais como tomadas de
decisdo rdpidas, raciocinio, etc., enquanto os MMORPGs auxiliam de maneira
incompardvel o desenvolvimento da relagdo politica e ética na convivéncia com o outro,

uma vez que o jogo é uma simulagdo de vida.

Em jogos como o World of Warcaraft, citado anteriormente, ndo se dedica de 30
a 100 horas de jogo, por ser um MMORPG o tempo dedicado a um game deste padrado
é de anos. Estes jogos geralmente ndao tém uma finalizagao, ali constréi-se relagdes de
amizade e de competicdo, relacbes econdmicas que se estendem ou ndo para fora do
game e em algumas ocasides até para fora do ciberespago. Um dos principais
motivadores da permanéncia dos jogadores em games deste estilo é a constante
atualizacdo do conteldo destes jogos, novas dareas, novos itens, novas missdes e
inimigos, entre tantas outras novidades que constantemente sdo incluidas em suas

atualizac¢Oes.

Ao se relacionar com o outro através do ciberespaco, seja nos games ou em outras
ferramentas como as redes sociais (facebook, youtube, twitter), os mensageiros
(Whatsapp, Telegram, Skype), espera-se no minimo a mesma cordialidade de uma
relacdo face a face, nesta espera esta a primeira parte da extensdo antropoldgica do
usudrio a convivéncia virtual. Como o foco principal deste texto é o jogo, me limitarei a

apresentar esta extensdo nas relacoes dos gamers em um determinado jogo.

Ao juntar-se a comunidade de um jogo em especifico cada gamer tem
previamente dois objetivos no jogo, a saber: i) cumpri as missGes dadas a ele pela
narrativa do jogo, e ii) tracar um objetivo para seu personagem em questdo, vale
lembrar que isto se aplica aos MMORPGs. Nestes jogos, assim como no citado Sim City

ha um sistema emergencial de auto-organizacdo ativo, onde conforme novos jogadores
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chegam algo novo se configura em toda a comunidade em funcdo das atividades
singulares. Do mesmo modo que na cidade, as acOes praticadas por cada jogador
individualmente, se vista na escala do curto prazo, nao ira afetar a salde desta
comunidade, porém a longo prazo se tal acdo é nociva estes efeitos serdo reconhecidos
nos padroes de comportamento apresentados pelos jogadores inseridos neste sistema

emergencial.

Os preceitos morais e éticos instituidos fora dos jogos auxiliam a manutengdo
desta comunidade virtual, ao passo que, esta percepcdo de padrées de comportamento
pode influenciar também na percepcdo de padrdes comportamentais fora do jogo,
portanto, é possivel afirmar que ha uma extensdo ética e moral do homem que parte
campo do real para este mesmo homem no virtual, ou seja, no ambiente do jogo, e que
finalmente retorna modificada de alguma forma para a realidade, podendo assim

realimentar o virtual novamente.

Com o passar do tempo de sua estadia em um jogo especifico, naturalmente
forma-se grupos, redes de contatos, amigos, inimigos, contatos comerciais, e clds ou
guildas??>. Em todos estes grupos, uma certa hierarquia é posta, ndo imposta, e
obedecida por todos aqueles que pertencem a tais grupos. Do mesmo modo, cada
jogador se destacard por suas habilidades de relacionamento, o que lhe dara
oportunidades para ocupar postos mais altos ou mais baixos na hierarquia de cada
grupo. Toda esta movimentagao politica é idéntica ao que experimentamos fora do jogo,
cada guilda tem seu lider que por analogia poderia ser um prefeito, se compararmos a
guilda com uma cidade. Abaixo dele outros cargos surgem, variando de nome conforme
0 jogo, porém estes sempre, e em todos 0s jogos representariam os nossos conhecidos
vereadores. A virtualizacdo das relagées ndo é nada diferente do que ja conhecemos,

apenas o meio pelo qual nos relacionamos o é.

22 Conferir anexo |
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E deste mesmo modo acontece com a economia e todos as outras potenciais
relagGes humanas que podem ser estabelecidas entre duas ou mais pessoas. Em alguns
jogos se namora, casa, constitui-se familia, em outros vocé trabalha e assim
sucessivamente. Todas estas atividades sejam elas em MMORPGs ou em qualquer outro
estilo de jogo sdo influenciadas pelo modo como o jogador vé o mundo, sua formacao
politica e ética, sua capacidade de aprendizagem e comunicag¢do, e ndo somente isto,
cada jogo lhe da a possibilidade de desenvolver novas habilidades, sejam elas cognitivas
ou ndo. Habilidades estas que serdo aproveitadas fora dos games modificando o préprio
jogador, sua maneira de ver a si mesmo e o mundo a sua volta; e finalmente realimentar

este processo dentro do jogo reiniciando este mesmo ciclo.
Consideragoes Finais

Partindo da analise dos vdrios conceitos apresentados e investigados e da
interdisciplinaridade desta proposta, a complexidade de relacionar em um novo
contexto o ato de virtualizar as a¢des cotidianas através dos jogos ndo excluindo a no¢ao
de realidade destas interagGes aparenta uma certa ilusdo. Porém tal qual as relagGes
fora do ciberespaco, este meio apresenta potencialidade e risco que sdo modulados pela
natureza particular do proprio ciberespago, natureza esta que se forma com requintes

dos sistemas emergenciais de auto-organizacao.

Certos individuos tém potencialidades negativas no uso das TICS, principalmente
nos jogos, mas ao mesmo tempo, outra infinidade de gamers trabalham em conjunto,
mesmo sem ter esta nocdo, para que o ambiente virtual seja cada vez mais saudavel.
Todas estas acOes, sejam elas nocivas ou indcuas sdo efetivadas segundo séries de
informacgdes recebidas, processadas, compartilhas e transformadas em conhecimento

pelos jogadores.

Tratar da informagdo de modo adequado nunca foi uma exclusividade de estudos
relacionados a teoria do conhecimento ou até mesmo a teorias da informacdo. Prépria
Filosofia se moldou tratando de informag¢bes, manipulando-as de tal modo que o
conhecimento filoséfico e o senso critico pudessem surgir, e cada vez mais tornar-se

mais apurado.
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A Filosofia da Informacdo, a qual criteriei como ferramenta adequada para este
trabalho procura tratar a informacdo em sua natureza, busca entender ndo sé o que se
forma através da informagao, mas também o que é a informagao e a melhor maneira de
usa-la, compartilha-la e manipula-la. A Filosofia do mesmo modo, tem a mesma
preocupacdao com o conhecimento, e neste sentido, a partir do fio que me propus a
puxar e investigar, ndo seria a Filosofia da Informacdo uma extensdo da Filosofia?
Extensao no sentido préprio da virtualizagdo desta Filosofia Classica, uma virtualizagao
da filosofia em funcdo da sua aplicabilidade que realimentaria novamente a tradicional

Filosofia que investigamos, estudamos e admiramos nos manuais.
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Anexo |

Neste trabalho o principal objeto de investigagao sao os jogos online e mesmo
havendo inumeras pessoas jogando, hda também uma grande quantidade de pessoas
que se quer teve um minimo contato com os jogos. Por isto neste anexo, explicitarei os
conceitos que envolvem este mundo dos jogos online e que possivelmente serdo os que
gerardo duvidas perante aos jogos na leitura deste texto. Comumente entre os
jogadores, como em qualquer comunidade, seja ela virtual ou ndo, existem varias siglas
e girias. Algumas nem mesmo os jogadores conhecem, ja outras sdo utilizadas por todos

aqueles que estdo inseridos neste contexto.

O termo Players ou Gamers refere-se aos jogadores de jogos eletronicos (video
game ou computador) em geral e até mesmo os jogos tem suas abreviacdes, siglas e
girias. MMO é uma sigla utilizada em inglés que designa os Massively / Massive
Multiplayer Online Games que sdo jogos de computador ou video game que permitem
0 acesso simultdneo de milhares de jogadores pela internet. Nestes jogos os players
cooperam ou disputam entre si para alcancar os objetivos propostos pelo jogo. Os
MMOs podem ainda serem divididos em varios estilos. OS mais conhecidos e jogados

sao: MMORPG, MMOFPS, SANDBOX e MOBA.

Os MMORPGS sao jogos que tem caracteristicas de interpretacao de papéis. Nos
MMORPGS o jogador cria um personagem fixo que, conforme o andamento do jogo e a
evolugdao em uma histéria ou uma narrativa especifica este personagem progride. Os
jogadores deste estilo de jogo abrem, no caso do computador, um programa chamado
de cliente. Através deste cliente o player conecta-se a um servidor, normalmente
disponibilizado pela empresa criadora do jogo, onde fica ativo um mundo virtual do jogo
que chamarei de mundo virtual persistente. Este mundo virtual persistente nada mais é
que um mundo virtual que fora criado exclusivamente para o jogo e que mesmo nao
havendo nenhum jogador este ainda estard |3, assim como a Terra existira caso ndo haja
nenhum humano habitando nela. Ao iniciar em um jogo deste estilo o jogador cria um
avatar, um personagem que o representa dentro do jogo. Todos os outros jogadores

reconhecerdo aquele personagem pelo seu avatar e pelo seu nick, ou seja, seu apelido
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ou nome dentro jogo. Podemos comparar este avatar com um perfil de uma rede social,
uma pessoa Ccria um ou varios personagens assim como podemos criar um perfil ou

varios nas redes sociais.

Os MMOPFS sdo jogos que a interface tem visdao em primeira pessoa, em outras
palavras, ao jogar a impressdo é de os componentes do jogo estejam, de fato, nas maos
do player. Os MMOFPS podem ser de modo cooperativo ou de modo equipes. No
primeiro todos os jogadores formam uma Unica equipe com objetivo de completar as
missOes ou desafios propostos pelo jogo e no segundo modo formam-se dois times que

batalham entre si.

Jogos classificados como "sandbox" abrem aos jogadores a oportunidade de
relacionar-se diretamente com o ambiente virtual, permitindo a comunidade construir
partes do "universo" presente no jogo, criando castelos, cidades, continentes e assim

sucessivamente até completar-se todo o cenario possivel no jogo.

Nos MOBAS assim como os MMOFPS de modo equipes, os jogadores formam
equipes normalmente de 5 jogadores e batalham entre si, porém nos MOBAS, o objetivo
sempre é destruir uma base inimiga. Neste trabalho as referéncias aos jogos, quando
ndo especificado o tipo de jogo, serdo referéncias ao MMORPG pois este é o estilo de
MMO que proporciona a maior quantidade possivel de relagdes humanas entre estes

modelos de jogos apresentados.

A grande maioria dos MMORPGs tem ativas simultaneamente varias cdpias de um
mesmo mundo virtual persistente e cada uma destas cdpias é chamada de “servidores”
pelos jogadores. Cada jogador pode escolher em qual servidor criard seu personagem e
ndo terd contato dentro do jogo com os personagens de outros servidores. Cada um
destes servidores tem seus administradores ou supervisores que trabalham para manté-
los em funcionamento além de manter também a ordem e a paz entre os jogadores,
através destes administradores temos uma clara demonstracdo de convivéncia politica

dentro dos jogos.

Um outro recurso importante nos MMORPGs que pode ser considerado um dos
principais é a formagao Guildas. Estas Guildas assim como em certos paises da Europa

na ldade Média, sdo grupos que podem ser fechados entre pessoas com interesses
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comuns (negociantes, artesdos, artistas) no nosso caso, os grupos serao formados por
jogadores com o mesmo objetivo no jogo, como foco em guerras ou em ajudar
jogadores iniciantes etc. Em alguns jogos sdo organizados campeonatos, rankings,
guerras por territério e outras atividades que somente membros de Guildas podem
participar. Com as Guildas temos uma evidéncia da convivéncia social entre os jogadores
de um mesmo jogo. Estas Guildas sdo grupos fixos formados por jogadores com um
mesmo interesse em comum, estas organiza¢des necessitam de uma administragdo. Tal
administracdo é feita pelos préprios membros deste grupo, o que revela uma relagdo

politica entre os individuos que compde cada Guilda.
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