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Dedico este trabalho ao meu pai e ao meu filho,
imemoriais amores de minha vida.

Imemoriais

Os tempos que se perpassam
como rastros em areia movedica
arrastam-me em pedagos
também minhas frageis asas quebradas.

O passado passa em dire¢do ao futuro
que retrocede sem deixar marcas visiveis e,
do presente, amalgama de acasos, quero-te suave reflexao.

Avangos. Retrocessos.
Rumos. Perdas.
Virtus.
Novas nuances de ancestrais e pulsantes angustias;
sementes num ventre que ainda ndo povoou.

Tempo que se esvai.
Tempo que se volta.
Tempo que se ri
e, que talvez, se chora.
Tempo que se perde,
como se Chronos se desconhecesse na aurora de meus tempos.

Rugas a mais.
Frestas abertas.
Duplos caminhos.
Ambivaléncias com sorte lancada.

Do trajeto para Pasargada resta-me
um resto inquieto e desconhecido

em relicarios macios de uma duvida que nao ainda se fez.

Ana Perissé, julho/2007.
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PERISSE, Ana Paula. Second Life: A Oscilagio Inquietante das Novas Possibilidades
Hipermodernas. 2007. 113f. Dissertacdo (Mestrado em Psicologia Social) — Instituto de
psicologia. Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2007.

RESUMO

Na atualidade, tempos hipermodernos, a problematica do virtual estd colocada em cena sob
uma constituicdo exponencial. Nossas novas formas de ser, sentir e estar no mundo sdo cada
vez mais influenciadas e mediadas por artefatos maquinicos em continuos upgrades. Diante
deste cendrio, tal pesquisa busca destacar esta portentosa e nova interface do mundo
contemporaneo onde subjetividade e tecnologia se imbricam de forma inédita e peculiar. Para
tal, captura-se o saber fazer de um jogo que instaura um ambiente de simulacdo o qual oferece
ao sujeito hipermoderno a possibilidade de viver uma segunda vida de acordo com os seus
desejos analdgicos e digitais. Como ferramenta metodoldgica decide-se por uma imersao
vivencial no ambiente cibernético onde pesquisadora e sujeito se hibridizam em formas de
duplos a partir de um ser analogico primordial, com novas demandas reais e virtuais. Desta
imersdo sdo obtidos os insumos basicos para as necessarias reflexdes associados,
naturalmente, ao pensamento de teoricos expoentes deste campo do saber humano. Um
sintoma da hipermodernidade, tal qual uma tela de contato do limitrofe entre real e virtual,
Second Life €, portanto, um dos caminhos escolhidos para o desvelamento de partes infimas
desta nova faceta da aventura humana na Historia.

Palavras-chave: tecnologia; subjetividade; cibercultura.



PERISSE, Ana Paula. Second Life: The Disturbed Oscilllation of the New Hypermodern
Possibilities. 2007. 113f. Dissertagdo (Mestrado em Psicologia Social) — Instituto de
psicologia. Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2007.

ABSTRACT

At the present time, hypermodern times, the problematic of the virtual is placed in scene upon
a exponential form. New different faces of feeling and being in this world are each time more
influenced and mediated by machinery artefacts in continuous upgrades. Ahead of this
scenario, my research searches to detach this new interface of the contemporary world where
subjectivity and technology have close relationship trough which is able to offer the
hypermodern subject the possibility of living a second life with his/her desires fully
nourished. All this techno- social project is possible by the emergence of simulation ambients
such as the game Second Life. As a methodological tool, I choose to immerse in this
cibernetical ambient so as to have myself (both the researcher and the subject of myself)
mixed in a form of “doubles” which require new demands. From this immersion I obtain the
more basic seasoning for my reflections along with the most important researchers of this area
of knowing human being. A hypermodern symptom, Second Life is, therefore, the way that I
choose to apprehend a minimum part of this new face of the human adventure in history.

Key-Words: technology; subjectivity; ciberculture.
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1 - PREFACIO: ADVERTENCIA PARA UM INSTANTE ETERNO

“O pensamento so ¢ interessante quando é perigoso”

(MAFFESOLI, 2007, p.13)

“Portanto, ndo espere aqui o leitor grandes aparatos tecnologicos, novidades
cientificas extraordindrias ou monstros alienigenas. [...] O homem do futuro de
Bradbury, na terra ou em Marte, depara com os mesmos problemas éticos e
filosoficos de sempre.”

(Prefacio de Donizete Galvao para Cronicas Marcianas, 2004, p. 18).

Nao ha pretensdo de aqui apresentar uma reflexdo que privilegie o perigo per se. Ha sim
um esfor¢o de encontrar, na pesquisa que inicio € que se submete sem medo, ao apetite da
vida, inserindo-se profundamente, como diria Maffesoli, nas “dobras do mundo”, o instante
eterno cuja tragicidade esta no respeito destemido de que algo inespecifico, disforme, podera
nos surpreender e nos fazer aniquilar ou nascer renovado.

No mistério dos bastidores daquilo que se coloca em acdo no mundo do dinamismo
social, um programa de computador é causa de um frisson, tanto no mundo real quanto no
mundo virtual, causando-me uma perplexidade vibratdria.

Second Life estd na moda, € hype, ¢ noticia quase didria nos maiores e mais respeitados
veiculos de comunicag¢do pos-massiva' no mundo. E fashion, é cool e esta, quem sabe, “a
altura do cotidiano”, expressdo que uso de Max Weber para apresentd-lo como uma possivel

representacao explicita, nua e crua, da riqueza das estruturagdes sociais contemporaneas.

! Segundo LEMOS (2006), “a midia massiva - televisdo, jornais, radios, impressos, sdo meios informativos
utilizados na esfera privada, sem nenhuma possibilidade de emissdo. Esses produtos da midia massiva sdo,
erroncamente, chamados de meio de comunicagdo de massa. Eles cumprem efetivamente um papel
comunicacional, mas apenas pela sua funcdo informativa. Assim, televisdo, radio, revistas e jornais sdo meios
informativos de massa que ndo permitem o estabelecimento de processos comunicativos mais amplos e
profundos, com formatos comunicacionais de mado dupla e efetiva troca entre consciéncias. Na verdade, sdo
meios de informagdo que ndo permitem nenhuma interacdo, a ndo ser, indiretamente, pela interpretagdo e demais
processos simbolicos de recep¢do e formagdo de opinido publica.” De acordo este autor, os meios de
comunicaciio pés-massivos que emergem no seio (protético) da cultura digital estabelecem processos de méao-
dupla, aumentando as possibilidade efetivas de ocorréncia de fendmenos comunicativos entre consciéncias,
ampliando as formas de combinagdo, recombinagdo e interpretacdo das informagdes circulantes. Sdo meios de
comunicagdo que apresentam aquilo que o autor chama de “liberagdo do pdlo de emissdo” permitindo uma nova
forma de circulagdo da informacgao de forma que, “com as tecnologias méveis e os territdrios informacionais essa
poténcia da emissdo, da conexfo e da reconfiguracdo aumenta ainda mais as praticas de colaboragdo e
recombinagdo, aliando de forma mais forte comunicac¢do, comunidade, sociabilidade e mobilidade. A partir dai
surgem diversas e inusitadas formas de recombinagdo informacional e cultural (troca de SMS, fotos e videos por
celular, smart mobs ¢ flash mobs, short films em celulares, troca de arquivos via bluetooth, mudanga nos espagos
e nas praticas sociais nesses espagos a partir de zonas Wi-Fi e etiquetas RFID, games de rua....). Cria-se aqui
novas tensdes entre o publico e o privado, entre o controle por parte do territério fisico ou institucional (que s&o
as leis, as regras e tudi o que estd em jogo em uma instituicdo) e o espago eletronico. ( LEMOS, 2006)
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Ser capa de revistas de grande circulacdio e manchete nos cadernos culturais, de
economia e negocios, de emprego e de tecnologia de diversos e importantes veiculos de
comunicagdo, estar presente na primeira tela de sites de grande nimero de acessos, durante
um consideravel espaco de tempo, ¢ uma facanha nada desprezivel. No mundo da logica
instrumental sé ¢ noticiado aquilo que vende, que ¢ da ordem da lucratividade. Noticia gera
dinheiro. Second Life movimenta tanto capital quanto o nosso imaginario. E por isso €
também sensacdo, o ‘“queridinho” da vez dos jornalistas, do homem comum, da vida
contemporanea. Um fendmeno midiatico.

Ha algo de autenticidade naquilo que esta em foco, na moda, a esfera do império do
efémero o qual vive de um instante que se eterniza num momento fugidio qualquer, um
glamour que seduz e que encanta aos desavisados e desconhecedores de sua estranha logica
de funcionamento. H4 algo de subterrineo no fenomeno da moda para além da vaidade que
arrasta esfacelando em pura seducdo encantatoria as possibilidades de analise mais
“primitivas e cruéis”’, mais densas e representativas dos meandros intersticiais € sombras
silenciosas do real.

Esta adverténcia se faz, portanto, necessaria tanto para a pesquisadora que imergiu neste
ambiente encantatdrio tanto para aqueles que me honrardo com sua leitura. Um instante eterno
e glamouroso ¢ pura seducdo celebratoria do presenteismo contemporaneo. Viajaremos,
portanto, para além desta superficie reluzente quando ¢ no subterrdneo mais escuro, umido e
menos confortdvel que encontraremos nossas respostas. Podemos sim nos deixar encantar

<

com os predicados de um game que simula a vida ideal desenraizada da “vertigem de
liberdade” anunciada por Kierkegaard (1968, p.66), mas em parte € em movimentos
pendulares-criticos, por respeito a nossa propria humanidade e por compreender que a riqueza
elucidatdria que jaz nessa regido, também pode trazer a lume a efervescéncia de bolhas de
significado em suspensao.

No entanto, ndo me limitarei a apresentar ou mapear as ferramentas tecnologicas
complexas e de ultima geragdo que fazem “rodar” a ambiéncia sedutora do Second Life. Nem
tampouco realizar exercicios de futurologia antevendo uma revolucdo tecnologica através do
desenvolvimento de games em ambiéncia simulada em 3D. Muitos esfor¢os empresariais sao
gastos nesse segmento de negocio contemporaneo, a descri¢do premonitoria do futuro
revolucionario dos artefatos tecnologicos (e isso também € noticia!), algo como o deixar-se
encantar-se com aquilo que vird a ser, um devir fetichizado de lucros garantidos. Esta

abordagem tecnicista do fendmeno nao esta contida neste estudo porque deixa de contemplar,

naturalmente, como se da esta nova pratica e de que modo se articula no tecido social. Estaria,
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ao abarcar esta primeira e rasa hipdtese, me deixando levar pelo canto da sereia que proclama
os atributos de um encantamento imagético/sensorial cujo simulacro me proponho a
desvendar (o legado de Baudrillard ¢ fonte inspiradora e esta dissertacdo lhe ¢ um pouco
orfa). Também ndo estou a procura de apresentar o sentido do mundo contemporaneo. Deixo
tal tarefa para os multiplos especialistas hipermodernos de plantdo. Como os sistemas
representativos do mundo parecem estar descolados de suas origens e, até mesmo vazios de
sentido, a idéia primeva deste estudo ¢ indicar novos principios de referéncias desveladoras
do hipermundo do excesso contemporaneo. O resultado de minha pesquisa ndo serd um
produto midiatico.

Este trabalho se faz, portanto, como uma particula de miudeza aguda que ousa revelar ou
colocar em cena um sintoma-fenomeno da hipermodernidade, do mundo em exacerbagdo
constante, como se uma tensao entre o passado e o presente ndo superasse o antigo, mas que,
tdo-somente, o elevasse em poténcia, sem sinteses projetadas para o futuro porque dentro de
uma logica dialdgica ndo-linear. E inserido neste contexto-evolucdo nao sintético da
modernidade para a hipermodernidade, do tempo da eternidade duradoura de uma razao
progressista para o reino do presenteismo de uma desrazdo volatil e efémera, destaco como
interface, tela de contato para o presente, o fendmeno da simulagdo de novas vidas vividas
num ambiente de construgdo cibernética a partir de comandos-controles maquinicos digitais
realizados por maos, mentes e coragdes analogicos, repletos de vida ainda pulsante. Mesmo
estando sob os holofotes midiaticos e sob os perigos de anélises prét-a-porter que dai advém,
Second Life, traz em seu bojo combinagdes de senhas criptografadas tal como um grande
portador-depositario hipermoderno de algum sintoma, algoritimos derradeiros num mundo
sem grandes mistérios, herdeiros de uma simplicidade original. Pretendo revela-los alguns,
como num instante eterno de uma fotografia, que nos deixa um retrato daquilo que foi,
representacdo de um mundo em constante aceleracdo cujo foco, ao acerta-lo, corro o risco de
vé-lo distorcido ja, quem sabe, na conclusao da minha pesquisa. Riscos hipermodernos que

ndo desmerecem a imagem aqui feita.
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2- INTRODUCAO

2. 1- Inquietacoes Tecno-Sociais

“No principio criou Deus os céus ¢ a terra.
E a terra era sem forma e vazia; ¢ havia trevas sobre a face do abismo; ¢ o Espirito
de Deus se movia sobre a face das aguas.”

(Génesis, capitulo 1, versiculos 1-2)

“Uma coisa ¢ certa: vivemos hoje em uma destas épocas limitrofes na qual toda a
antiga ordem das representacdes ¢ dos saberes oscila para dar lugar a imaginarios,
modos de conhecimento e estilos de regulagio social ainda pouco estabilizados.
Vivemos um deste raros momentos em que, a partir de uma nova configuragao
técnica, quer dizer, de uma nova relagdo com o cosmos, um novo estilo de
humanidade ¢ inventado.”

(LEVY, 2004, p.17)

“... ansiosa vertigem por no ter ido até os limites das suas possibilidades. De fato, a
maquina (virtual) nos fala; ela nos pensa.”

(BAUDRILLARD, 2002, p.132)

Use a tecnologia para viver melhor.

TIM. Viver Sem Fronteiras

No inicio era o Nada, o disforme, o inominavel e o vazio, o sem fronteiras eterno; sem luz
e sem trevas: uma nao presenga (SERRES, 1998) em cujo ndo — cenario uma alvorada a se
tornar ainda, mas sem ansiedade, poderia contemplar-nos com o surgimento de uma
imprevisibilidade de um vir-a-ser qualquer. O Ordinario também ¢ o Sublime por conta de
uma magia que esconde mil histérias ndo contadas ou silenciadas em nome de uma unica
presenca.

Desde o Génese, tempos historicos imemoriais, a problematica do virtual j& carrega em
seu ventre a laténcia do impregnar o mundo com uma transformac¢do. Do Divino aos
programas de simulagdo virtual, a imponderabilidade da existéncia dos seres, entes, objetos,

simbolos, vida, se apresenta como A Experiéncia da aventura humana, ao longo dos séculos,
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que nos leva da auséncia a presenca, num movimento oscilante e desconhecido que se desvela
aos poucos sob a forma de uma autopoiésis povoadora.

Compreendo como Pierre Lévy o virtual tal qual um éxodo, um nomadismo deslizante
em seu proprio eixo, porque do latim virtus herdamos o significado de for¢a e poténcia. “O
virtual é o que existe em poténcia e ndo em ato” (LEVY, 2005, p.15), podendo passar a
atualidade dependendo de uma vontade, uma dindmica que brinca ou que nos brinda com a
elevagdo exponencial de uma poténcia. O virtual pode vir a ser, mas ndo €. O ndo estando
presente que nos ronda ha tempos e cujos registros se perderam sob a forma de uma ameaga
ou de uma celebracao?

O impacto magico, porque facilitador entre o nada-clamando-por-existéncia e o ja-
existente-por-se-perder, da técnica sempre existiu. O fogo assustou e impactou, mas também
encantou, protegeu. [luminou. O hominideo de 2001 — Uma Odisséia no Espago- ao brincar
pelo terreno indspito de uma pré-historia, mas no seu territorio, descobriu o primeiro artefato
maquinico da historia. Constitui um grupo, um comunidade, engordou e fez arte. Imagino os
ancestrais dos nossos conterrdneos piauienses no sitio arqueoldgico do Parque Nacional da
Serra da Capivara ao dedicarem-se as artes pictdricas. Confrontaram perigos nunca antes
enfrentados porque estavam portando uma luminosidade bruxuleante. Com suas tochas
clarearam a pedra, misturaram cores, tornaram-se mais humanos em sua/ nossa nascente
artisticidade. Homenagearam. Historiaram: deuses, homens, fatos vividos, Vida.

Que o homem se fez o que foi (PINTO, 2005), ao longo da histdria, pela apropriacao da
técnica ndo ¢ fato original. Varios tedricos ja se debrucaram sobre esta intima imbrica¢dao. O
que sera o Novo, hoje, se € que ainda existe algo que se possa inserir nessa categoria causando
perplexidade ao mesmo tempo em que, sendo merecedor de fato da atencdo de um homem
que vive no reinado das hipernovidades, num grande digital delirium de velocidades
extremas, pode nos remeter (retrocedendo) ao nada que ndo é o primevo, a uma ndo existéncia
daquilo que viveu, foi e sentiu, depois de uma aventura plena de preenchimento virtual?

Uma nova representagdo pictdrica — virtual hipermoderna se faz presente. Este ¢ o meu
modo de desvelar o que hd de novo nessa ancestral dicotomia. Destaco uma entre vérias
facetas-apice, telas-de-contato desta nova realidade, do mundo limitrofe anunciado por Pierre
Lévy: os novos games de simulagdo que colocam em cena novos pintores da antiga
imbricagdo homem/maquina. Uma representacdo emblematica porque com potencial de
revelar este novo cendrio o qual se ancora sob a forma de uma nova matriz s6cio-bio-técnica
que se nos apresenta Unica na historia da humanidade: a independéncia dos sistemas técnicos

em relacdo aos chamamentos simbolico-sociais (STIEGLER, 2003), representativos do
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humano. Uma vertigem de autonomia que ¢ clara e apolinea ao mesmo tempo € que nos
coloca no intimo dessa relagdo, sem possibilidades de volta. Oscilando tal como um péndulo
entre um novo projeto de humanidade que estd a se constituir criativamente ou em
aprisionamento, vivemos no limitrofe entre maquinas que nos pensam (BAUDRILLARD,
2005) ou homens que pensam através do auxilio dos novos artefatos maquinicos?

Esta dissertacdo trata de um fendmeno mididtico de ampla magnitude porque sob os
holofotes da ateng@o espetacular em seu auge, talvez assim o anunciasse Guy Debord, ainda
esconde uma quantidade de sinais a serem decodificados sob a nova légica do funcionamento
do mundo paradoxal dos excessos luxuriantes que grassam na aspereza do “Deserto do Real”
(ZIZEK, 2003). Oscilagdes que devem estar presentes em minha andlise sob o risco de
sucumbir a algum angulo escorregadio e fugidio de abrangéncia e compreensdo teodrica. O
pequeno e o grande, o novo e o velho, o insignificante € o poderoso, o Apocaliptico e o
Integrado de Umberto Eco, o tecndfobo e o tecnédfilo se mesclam em novas hibridizagdes de
recortes epistemologicos, novas nuangas que podem dar voz a um novo sentido para além das
reportagens que geram lucro, programas de TV de audiéncia instantaneamente aferidas e
mensagens publicitdrias milionarias. Naturalmente, ndo desmereco o sentido que advém do
discurso midiatico e publicitario: fago dele, uma leitura mais linear, de mapeamento de
terreno, minha primeira aproximacdo com o SL>. E importante adubo fortificante porque
coloca em cena o circulante do imaginario de nossa época em relacdo ao percebido e ao
vivido entre homens e maquinas que se fundem num ambiente de simulagdo virtual. Todavia,
me proponho ir além, sem a censura de um superego vitoriano, porque pesquisadora
hipermoderna, ou quem sabe, porque sem as fronteiras desterritorializadas e desencantadas,
como nos seduz o conceito da campanha de comunicagdo da companhia transnacional de
telefonia celular TIM.

Second Life é uma exacerbagio “escancarada” dos tempos hipermodernos’, nos termos
de Lipovestsky (2004), onde tudo ¢ e deve ser revelado com precisdao cientifica, por clara
vontade de uma massa desejosa, com lente de aumento e luzes especiais de uma sala

cirargica. E a nova arvore que se faz brotar em novos frutos-sintomas, novas significa¢des a

> Em muitos momentos da dissertagdo utilizarei a sigla SL para designar Second Life.

3 Comprendo os tempos atuais como tempos hipermodernos nos termos de Lipovetsky (2004b), onde  longe de
decretar-se o Obito da modernidade, assiste-se a seu remate, concretizando-se no liberalismo globalizado, na
mercantilizacdo quase generalizada dos modos de vida, na exploragdo da razdo instrumental até a morte desta,
numa individualizagdo galopante” ( idem, p. 53). Nesse contexto caracterizado pelo autor, "as esferas mais
diversas sdo o Jlocus de uma escalada aos extremos, entregues a uma dindmica ilimitada, a uma espiral
hiperbdlica.” (ibidem, p. 54) No capitulo 6, momento propicio nesta dissertacdo, faco o necessario
aprofundamento acerca deste tema.
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partir de sementes antiqiiissimas. E a fala explicita de um mundo limitrofe, diabélico e
faustico em seu projeto de duplicidade e, ainda, pregnante e mercurial *em seu novo projeto
de civilizagdo, porque apenas diferente na urgéncia da compreensio desta nova concepcao da
problematica do virtual (LEVY, 2005). Second Life é a explicitagio de estarmos, todos
juntos, mas com percepgoes, sensacdes de gozo e sentimentos, um pouco duradouros, todavia,
diversos e desencontrados, numa grande encruzilhada. Esquinas com mil leituras, o excesso
que nos coloca diante de uma duplicidade exponencial em multiplas vias. A ilusdo dos varios
caminhos que nos levam ao Uno quase sagrado, mas ainda profano porque a procura de um
sentido tragico maior.

Sem me deixar seduzir por seu impacto mididtico ao tentar combater as alegrias do
marketing num mundo de imagens dessacralizadas, tdo-somente espetaculares, “no qual os
individuos supririam com imagens aquilo de que carecem na sua existéncia real. Na imagem,
as pessoas recuperam a unidade e o sentido de suas vidas. A espetacularizacdo da sociedade
transforma a realidade em imagem e a imagem em realidade. Todavia, a imagem ¢ uma
abstracdo da realidade, e nossa sociedade espetacular uma abstracao e alienacdo do mundo. A
convergéncia entre real e imagem, ou ficcdo e realidade, apontada por Debord (2006),
encontra-se hoje amplamente disseminada” ( ORTEGA, 2005).

Um grande n6 gordio. As novas tecnologias da informagdo parecem permitir em sua
tecnicidade independente este projeto de homem imagético-alienado-ficcional- desrealizado,
ndo trigico e unidimensional marcuseano’, que langa-se em seu duplo, através de programas
de simulagdo 3D, do quase- tudo, para agregar em si mais uma faceta do ser que € : o sujeito
duplo portador de um “Eu Tecnoldgico” que ao perder sua ancoragem so6lido-analdgica estaria
em confronto ao desprezar suas outras instancias constituidoras de Si.

Que tipo de homem ¢ este, que nuances mais sutis de si e de sua forma de estar/ ser/
sentir/ viver neste mundo hiper-limitrofe e da vertigem estaria apto a nos revelar? Que tipo de
relagdes sociais estaria construindo no mundo real a partir de suas experié€ncias virtuais (ou

vice-versa), que projeto de mundo estaria a modelar a partir dos cliques de seus anulares em

* Mercurio é a tradugdo romana do deus grego Hermes, o grande “mensageiro entre os deuses ¢ os homens, a
divindade das trocas, da informagdo e da techné.” (SIBILIA, 2003, p.19) Mercurio usava sandalias com asas, um
chapéu alado de abas largas, e segurava uma vara (caduceu) onde se enrolavam duas serpentes. Movendo- se
com extrema rapidez era o protetor dos ladrdes, viajantes e mercadores, proporcionando e resguardado-lhes sua
riqueza.

> A idéia marcuseana de um individuo que consegue ver apenas a aparéncia das coisas, distanciado, cada vez
mais, porque imerso numa sociedade administrada e instrumentalizada, da sua verdadeira esséncia. O homem
unidimensional ¢ um conformista, consumista e acritico. Ele se considera feliz porque a midia lhe diz que ele é
feliz e, quando se sente triste, parece-me que vai ao shopping center fazer compras a fim de obter o seu pacote de
felicidade embrulhado em papel acetinado para presente .
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suas telas LCD? Que tipos de impactos estaremos hoje produzindo a partir desta dicotomia
ancestral que se embrenha no emaranhado da relagdo real / virtual onde o problema da
semente se coloca em duplicidade exponencial? Estes sdo os objetivos centrais de meu
trabalho.

O sujeito-jogador - residente do cenario em 3D do Second Life parece-me competente
para responder a esta inquietacdo com lampejos de luminosidade que ainda resguardam a
opacidade organica original a qual me parece esquecida nas analises mais cientifizantes desta
grande area de estudos onde colidem de frente, em altas velocidades, novas tecnologias, o
significado da técnica, o sentimento e o ser no mundo diante de um pano de fundo onipresente
e arrebatador da logica neo-liberal que a tudo transforma em mercadoria ficcional. Esta ¢ a
viagem, por hora sem ancoras, portos ou enseadas, que aqui inicio.

Partindo do pressuposto tedrico de uma possivel e recente globalizagdo auto-re-
constituinte e autdnoma dos sistemas técnicos € seu respectivo impacto no sujeito
desrealizado-ficcional-atual a partir daquilo que chamarei de o projeto de download e
compatibiliza¢do oscilante dos arquivos da vida que se impregna em “grandiosa e reveladora
eloquéncia” nos jogos de simulac¢ao para multiplos jogadores on line centro a minha analise.

Esta nova e portentosa operacdo técnica de transformacdo da vida em grandes e
homogéneos arquivos intercompativeis sd se torna possivel a partir de possibilidades que se
criam e que sdo gestadas ao longo de um processo o qual Bernard Stiegler (2003) descreve.
Pretendo articular como esta convergéncia inédita, primeira na histéria da humanidade, do
sistema técnico de transformagdo material com o sistema mnemonico do sujeito atual culmina
naquilo que chama de “the global mnemotechnical system” (idem, 2003) e que estd
convocando novas significagdes no tecido social da vida contemporanea. A recorrente idéia
de familiaridade entre cérebros/ mentes e suportes digitais que hoje € parte constitutiva do
imaginario tecno-digital atual, abre o caminho ideoldgico para a existéncia deste projeto de
compatibilizagdo oscilante dos arquivos da vida. Uma das minhas mais valiosas hipdteses
porque uma metamorphysis autopoiética da técnica em tempos hipermodernos.

Vida vivida que se transforma em vida virtual (ou vice-versa, como num grande

: A . ~ - 6
simulacro de vivéncias) através da conversdo das possibilidades do real em ferabytes

A escala de computacgio tera, ou teraescala, possibilita acelerar a troca e manipulagio/armazenamento de
informagdes digitais em 1000 vezes quando comparada a gigaescala, a mais recente e disponivel nos
equipamentos mais novos. Muitos pesquisadores da iniciativa privada, como os da Intel, por exemplo, estdo
desenvolvendo mais de uma centena de projetos nesta area, considerada uma das mais importantes e rentaveis
atualmente. Dentre as énfases de algumas aplicagcdes destas pesquisas estd a possibilidade de permitir aos
usuarios experiéncias muito mais

intensas, sensorialmente, do que as atuais.
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imagético-sensoriais, vai proporcionar um novo destino para as informagdes, sensagoes,
sentimentos, vivéncias que ‘“‘sobram” da vida real e que ainda “teimam” em chegar a
memoria do homem atual sob a forma de conteudos processaveis, formadores de sentido na
fronteira do carbono/silicio.

A emergéncia das novas tecnologias digitais parece promover uma reorganizagao na
vida organica agora em duplicidade dos sujeitos hipermodernos (vida em moléculas de
carbono x vida em componentes de silicio) onde um novo tipo de relacdo entre a capacidade
humana de conviver com estes novos sistemas técnicos emerge.

No desktop ” de qualquer sujeito hipermoderno quase todos os “arquivos da vida”
(texto, imagem, som, movimento, games), todos espetaculares em sua realidade dupla e
ficcional, sdo criados, reproduzidos, /inkados e sentidos através de ferramentas digitais tais
como o copy, edit, paste, select, delete, etc. O pensar e o clicar estdo tdo proximos (e a
contemplagdo tdo distante) que a aceleracao digital deste individuo, imerso numa profusao
delirante de simbolos e de possibilidades de acesso a nao-lugares, parece fazer emergir um
campo de laténcia de significados que sé vai existir num tempo efémero, singular, proximo da
inexisténcia, a partir da oscilagdo trémula de cliques no mouse e digitacdo no teclado.

Inspirada nessa premissa de uma circulacdo intelectual, afetiva e digital que parece, no
imaginario hipermoderno, perpassar de maquina para maquina, de suporte para suporte, de
cérebro para cérebro, através de um grande processo de compatibilizacdo (oscilante) dos
arquivos dos contetdos da vida vivida que se deixar digitalizar ou que se transforma em uma
grande ¢ homogeinizante matriz sécio-bio-técnica sob cuja égide passamos a conviver,
preparo o terreno tedrico para a reflexdo de meus objetivos centrais.

Em fungdo, portanto, dos objetivos acima explicitados e do aparato tedrico no qual
ancoro minha andlise, no capitulo 3 apresento a forma com a qual me apropriei
metodologicamente deste mundo volatil e escorregadio das mil formas que se apresenta a
cada instante e que oscila brincando com o novo como se estivéssemos assistindo a um neo-
combate de gladiadores romanos pela TV a cabo que pagamos mensalmente. Marc Augé
(2004) me auxiliou a entender este novo “espirito do tempo” e como os desafios
hipermodernos de fazer pesquisa nos exigem uma nova e cuidadosa atitude enquanto

pesquisadores de Ciéncias Humanas. Malinoswski (1976) me ensinou a fincar minha barraca

7 Tradugao literal da sigla: Small office, Home office. Com o advento das novas tecnologias, especialmente com
a transformagdo dos Personal Computers em grandes maquinas de conexdo rapida e movel, que possibilita a
troca infinita de informagdes, o ambiente de trabalho parece se tornar num novo espaco de possibilidades. Aqui,
a possibilidade ¢ a de se trabalhar em um pequeno escritorio caseiro, com todos os recursos digitais disponiveis e
necessarios.
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no estar — 14 de uma nova ndo presenca, observando com o antigo esmero de um tempo outro
a fazer minhas observagoes participantes imergindo como sujeito sem rédeas, sem limite € no
limiar do sensorial, do vivido de uma experiéncia de duplo virtual exponencial. Com
Christine Hine (2004) da Universidade de Surrey, Gra-Bretanha, aprendi o que ¢ etnografia
virtual através do compartilhamento de suas idéias pela internet. A partir desse ponto, pude
chegar ao meu “esquema” (WHITE, 2005) de apreensao do objeto de estudo tanto como uma
Passagem (BENJAMIN) ou como uma Paisagem (DARDEL apud HOLZER, 2001 ).

A midia escrita e eletronica foi fonte primaria, conforme ja& mencionado, nos meus
primeiros passos tedricos na compreensdo do produto SL. Capas de revista, noticias em
veiculos pds-massivos, em portais da internet, eventos, desfiles de moda, concursos de beleza,
observancia das estratégias da assessoria de imprensa de diversas companhias que atuam
empresarialmente no Second Life, leitura de entrevistas, noticias e matérias ndo pagas,
conversas informais e trocas de mensagens com curiosos cibernéticos® (jogadores ou nio
jogadores) fornecem o material para compor o capitulo 4. O circulante no imaginario do
mundo contemporaneo a respeito do tema me ajuda a conhecer o jogo, os bastidores, quem
joga ou quem apenas vagabundeia por prazer, quem manda e quem ganha ou quer fazer
“muito dinheiro nesta vida”, quem faz amigos e relacionamentos, quem se desliga da primeira
vida, quem se encontra ou quem se confronta nas duas, quem se perde ¢ quem se acha.

O homem maravilhado e também assustado pela técnica. No capitulo 5, analisaremos o
lugar da técnica fazendo parte da esséncia do homem, mesmo que presa no desocultamento
técnico do Ser (BRUSEKE, 2001). Um desocultamento que ao possibilitar-nos um certo
acesso ao Ser, como nos ensina Bruseke ao falar da filosofia de Heidegger," deixa sempre
algo no escuro” (2001, p. 63). E exatamente ai que situo minha breve reflexio sobre este tema
ao compreender que uma das causas “da alienagdo do mundo contemporaneo reside nesse
desconhecimento da méaquina, que ndo ¢ uma alienagdo causada pela maquina, mas pelo nao

conhecimento de sua natureza e de sua esséncia, pela sua auséncia no mundo das

% O prefixo ciber, segundo pontua Lemos, “tem origem no grego Kubernets [que significa] a arte do controle, da
pilotagem, do governo” (2002a, p. 20). Interessante notar que a cibercultura ndo parece dominada por um
controle moderno do tipo de um Big Brother, mas sim fortemente associada, em sua génese, aos movimentos de
contracultura dos anos 70. Vale ressaltar que, apesar de a cibercultura ter “origem nesse mundo hiper-
quantificado, hiper-racionalista, que tenta integrar, ou melhor traduzir, € ndo mais representar a natureza através
das tecnologias digitais” ( idem, p. 107) herdeiro de Descartes, a micro-informatica que gera o ciberespago e o
ambiente cultural correlato ¢ uma invengdo ““ de radicais californianos [ que tentam] lutar contra a centralizagéo e
a posse da informagdo pela casta cientifica, econémica, industrial e militar”. (ibidem, p. 111) Resta-nos, no
entanto, fazer uma indagagdo contemporanea se, em esséncia, essa luta ndo acabou por engendrar um falso
ambiente de liberdade, onde o fetichismo tecnologico de hoje ndo ¢ simplesmente a “expressdo contemporanea
do fetichismo da mercadoria” (RUDIGER, 2004a, p. 51), onde os controles bem menos explicitos estdo
interiorizados , em sua forma mais sutil, no individuo hipermoderno.
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significacdes” (SIMONDON, 1954, p. 10) que fazem parte de nossa cultura. Sem o perigo,
ndo cresce o que salva e muito menos o que nos ensina, para pensar na poética de Holderlin.

No capitulo 6 chegaremos a sala de parto da cultura digital e daremos a luz a
cibercultura, o pano de fundo sociocultural no qual hoje vivemos imersos e que “emerge da
relacdo simbidtica entre a sociedade, cultura e as novas tecnologias de base microeletronica”
( LEMOS, 2003). Detectamos aqui uma importante ocorréncia, um aspecto que hoje
sedimenta e que possibilitou, apds tempos de pregnancia, este nascimento cibernético. Filhos
desta scintilla e poténcia de vida estamos, hoje, portanto, diante de um cenario em agdo com
infinitas possibilidades, que se movimenta freneticamente em desmedida agitagdo telematica,
colocando em cena velozes e furiosos simbolos dispersos que parecem clamar por sentidos
fugazes a cada instante. Clamor que se da a partir daquilo que Stiegler ( 2003 ) nos fala sobre
a fusdo ou a convergéncia que une os sistemas mnemotécnico e técnico a partir das novas
tecnologias que fazem circular fluxos de informagdo entre diversas plataformas digitais que
interfaceiam, que compatibilizam os multiplos aspectos da vida social e econdmica numa
nova linguagem de signos digitais. Esta nova comunicacdo de ultima geracdo tecnologica
parece criar uma estranha unido entre os variados aspectos da vida social que possuiam
caracteristicas proprias e que demarcavam sinais de identidade e de relagdo com o mundo.
Esta unido que a tudo complementa ou que com tudo parece dialogar transforma antigas
relacdes em estranhos cumplices de familiaridade e de entrosamento. Em outros termos,
assiste-se ao fendmeno da globalizagdo do sistema técnico que altera a dindmica da
constituigdo do sistema mnemonico do sujeito contemporaneo. Estamos no 4pice da
cibercultura.

Ainda, neste capitulo, diante de um ser que se viu nascer no novo espacgo
aparentemente unidimensional gestado pela imbricagdo das novas tecnologias auto-re-
constituintes, encontraremos um homem cujo simulacro de existéncia se faz em uma
duplicidade quase tragica. Impactos socio-bio-técnicos na vida vivida, na nossa capacidade de
moldar subjetividades e modos de fazer humanos. Neste capitulo analisaremos a vida no
exponencial de seu duplo: as relagdes que se criam na ambiéncia da ciber-simulagdo, onde
mais uma vez, um Novo parece entrar em cena quando da original relagcdo mediada técnica-
afetivamente entre dois avatares, alter-egos de pessoas organicas em sua, primeira, definigao.
Nas outras interagdes socio-comunicacionais da internet, esta dupla mediagdo técnica que se

faz pela representa¢do do “Eu Tecnologico” via tdo-somente bytes ndo se apresenta: nos sites



23

de relacionamento como orkut’ ou my space '°, mesmo sob a forma de um perfil fake "', um
resquicio organico ainda esta mais presente. Nos sites de comunicacao e troca de mensagens e
imagens como msn'? e icq o encontro é muito mais da ordem do organico, poros que estao a
frente de sua troca simbolica.

No cenario dos games virtuais herdeiros do RPG ', a ficgio ¢é reconhecida pelos sujeitos
que os jogam. Second Life muda de ponta a cabega esta relagdo, tal qual a convergéncia entre
real e imagem, ficcdo e realidade citada por Débord (2006): um duplo parece ganhar forma
para dar conta desta inédita mediagdo técnica-social que se faz, na ambiéncia ciber-
simulatdria, entre sujeito-jogador/avatar. O que € ficgdo e realidade se oferecem em feliz
casamento, imagens e simbolos que se deslocam sem timidez entre estas duas dimensdes
espetaculares. O problema da autenticidade esta colocado. Tentar compreender as demandas
simbolicas do sujeito-jogador “escondido” em sua totalidade pela personalidade identitéria-
técnica-soberana de seu avatar ¢ um passo para revelar como relacionamentos nao
corporificados estariam moldando a vida real da presenca vivida e quais novas interseccoes
poderiam se estabelecer entre ambas. O novo problema do duplo.

Nascendo parece estar, portanto, em uma nova aurora histérica, um novo tipo de

homem: um homem poés-organico (SIBILIA, 2003) que parece articular moléculas e bytes em

® Orkut, site de relacionamento, uma ciber-rede social afiliada ao Google, criada em 2004, com o objetivo de
ajudar seus membros a criar novas amizades e manter relacionamentos ( reais ou virtuais ou ambos). Seu nome ¢é
originado no projetista-chefe, Orkut Biiyiikkokten, engenheiro de nacionalidade turca do Google.

' My space, site de relacionamento desenvolvido pela Microsoft, na esteira do sucesso do Orkut (de outro
gigante do mundo empresarial virtual — Google- concorrente que agora passa a ameagar a soberania da empresa
de Bill Gates), que possibilita aos usuarios a novidade de utilizarem sons e imagens em movimento.

" Perfil fake, giria brasileira para perfil falso, ou seja, a utilizagio de um personagem , de uma persona, criada
pelo usuério com o intuito de ndo se revelar totalmente no meio virtual, seja através da adocdo de um nome
falso, imagem e/ou descri¢do fantasiosa de sua personalidade e gostos pessoais. Com este recurso, as
possibilidades de ser e de ser visto ( virtualmente) do jeito que se deseja sdo infinitas e a gratificagdo pelo uso de
fantasias, sem fronteiras.

2 Windows Live Messenger, servigo de cominicagdo de mensagens instantdneas mais usado do mundo, criagdo
da gigante Microsoft Corporation

13 Jeg, um programa de comunicagdo instantanea pela internet, anterior ao msn, e que foi o mais popular durante
anos. A sigla é um acronimo baseado na pronuncia das letras em Inglés (I Seek You), em portugués, Eu Procuro
Vocé. O ICQ foi o pioneiro desta tecnologia tendo sua primeira versdo lancada em 1997 por uma empresa
israelita chamada Mirabilis, adquirida pela AOL em 1999.

' RPG- Role Playing Game (Jogo de Interpretagdo de Papéis), ¢ um jogo (analogico, ou seja, “de mesa”, que
utiliza tabuleiro, cartelas e imagens em papel) de estratégia e de imaginacdo no qual “os participantes
incorporam personagens ficcionais - tipicos dos filmes ou dos livros- e , assim, podem dar seu proprio
desencadeamento a historia. Sdo jogos baseados em um livro, que € o suporte para o mestre criar a aventura. O
resto do processo funciona de acordo com a habilidade deste mestre em conduzir a trama, transmitindo de
maneira satisfatoria as nogdes do ambiente e dos personagens idealizados para o desafio” (ANDRADE, 2006 ),
dependendo portanto desta competéncia “analdgica” para manter a ilusdo de um mundo ficcional. “ Um RPG
ndo possui cenario nem figurino, apenas alguns recursos — som, pegas, vestudrio, etc- que podem ser utilizados
para agucar a imagina¢do dos jogadorese facilitar o processo de imersdo”. (idem, 2006). A capacidade
discursiva/narrativa dos participantes e do mestre também so recursos de suma importancia.
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sintonias ou desarmonias de interacdo e que parece viver numa zona de umbral com lampejos
de luminosidade entre o esquecimento e as ricas possibilidades da lembranga, entre os fatos da
vida corporificada e o vivido nas suas andancas enquanto “Eu Tecnoldgico” em tempo
integral, carregando, talvez, a crenga de que todas as coisas da vida podem ser digitalizadas
mesmo que a custa de alguns sacrificios ritualizados por desmemorias e desafetos.

No capitulo final, ao tentar revelar uma faceta deste novo homem ao longo de minha
dissertacdo, pretendo compreender quais os novos caminhos ele estard a percorrer na jornada
que estd cimenta para si. Homens ainda organicos ou com resquicios de fragmentos de
organicidade que sdo chamados, a todo momento, ao didlogo na arena digital. Uma
perspectiva de alteridade que me parece se fazer necessaria € cujo ponto de intersec¢ao, por
mais nebuloso e fugidio que seja, me interessa em termos de novas adaptacdes, novas lutas e
resisténcias, novas possibilidades de criagdo humana e novas formas sociais de inser¢do. Sera
que estariam todos imersos num reino novo de incertezas e oscilagdes onde encontrariam uma
brecha criativa entre apocalipticos e integrados, entre humano e maquinico, na percep¢ao de
uma imponderabilidade e imprecisio de duas vidas vividas? E esta a grande inquietagdo e
desafio que se configura o meu estudo de mestrado.

Inquietagdo que se faz tendo como inspiragcdo um ensaio ¢ um narrador benjaminiano.
Minha ousadia, pois uma forma de homenagea-lo. “Para Benjamin, a arte do narrador ¢
também a arte de contar, sem a preocupagdo de ter de explicar tudo; a arte de reservar aos
acontecimentos sua forca secreta, de ndo encerra-los numa tnica versao” (GAGNEBIN, 1982,
p.70). Meu narrador ¢ um ator social hipermoderno, Adam H.P., um jogador de SL, que ao
relatar sua experiéncia neste registro de uma anti-histoéria, porque ao invés de encerrar a sua
experiéncia de forma definitiva, suas dividas e inquietacdes abrem-se para o devir de um
sentido inacabado. Tanto em minha disserta¢do e, como por extensdo, na vida sobre a qual ela
fala, Adam H. P. cumpre aqui um papel metodologico de colocar em cena discussdes tedricas
sobre o meu objeto de estudo a partir desta constatacao de que a dimensdo do infinito mesmo
que mediada por poros, bits e dtomos de silicio ultrapassa as nuances de uma memoria
individual que hoje se coloca nesta nova fronteira.

Uma escolha, portanto, onde a errancia aberta de um fldneur, tal qual Adam H.P, um
jogador de SL, um ciber-sujeito que, contemplativo entre cliques de mouse, fugidio naquela
esquina a ser caminhada, de forma fragmentédria, estaria a provocar muito mais
descontentamentos transformadores do que a elaboragdo de respostas fechadas num eterno
tecer-articular de idéias onde a laténcia do devir-a-ser estdo postas ou poderdo estar em

presenca num processo de desvelamento através de colagens das falas que escutei, conversas,
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sentimentos, leituras e reflexdes tedricas, livros e textos académicos, divulgacao de trabalhos
em Congressos, revistas cientificas, revistas e jornais de “jornaleiros”, sites, poesias, filmes,
pinturas, biografias. Acredito na verdade que estd escondida nesta multiplicidade porque a
logica da vida contemporanea ndo se revela assim tdo facilmente, indisponivel a ser
compreendida por uma Unica tentativa binaria. S3o necessarias mais oscilagdes 0/1. Também
nao quero decifra-la por completo. Quero apenas uma senha de acesso.

Uma senha a partir do vivido, experienciado, uma vez que sem experiéncia, como nos
diria Paul Valéry (1996a), ndo ha futuro.

Que tipo de futuro estaremos produzindo na contemporaneidade?

Ouso arriscar que sem a metafora de um péndulo oscilante, numa incansavel varredura
entre dois polos, a possibilidade do desafio mixante entre organico e digital serd um grande

pesadelo. Este trabalho ¢ minha chance para o inicio de uma compreensao.

2.2 -Um Desktop Contemporaneo: Primeira Cena de Adam H.P.
“O que mais importa a0 homem moderno nio é mais o prazer ou o desprazer, mas

estar excitado.”

(NIETZSCHE apud VIRILIO, 1996b, P. 91)

Adam H.P. mora sozinho em algum lugar do hemisfério norte e é um adulto
jovem. Agitado, trabalha neste momento em seu So-Ho 15, utilizando-se do
ultimo upgrade que acaba de fazer no Zaptop com conexao WiFi 16 , diante de
uma tela Liquid Cristal Display que exibe um dos seus multiplos projetos free-
lancers a espera de aprovacido; homens que decidem cujos semblantes Adam
H.P. nem sonha em conhecer. Cansado, ja na segunda lata de bebida energética
desta manha, resolve navegar em busca de um bocado de distracao no intervalo
que se permite. Faz um rapido e despercebido movimento do dedo anular para
clicar no mouse e se volta, numa fracdo de segundos, para um “momento relax”

de chat com os seus amigos .

' Traducio literal da sigla: Small office, Home office. Com o advento das novas tecnologias, especialmente com
a transformagdo dos Personal Computers em grandes maquinas de conexdo rapida e movel, que possibilita a
troca infinita de informagdes, o ambiente de trabalho parece se tornar num novo espaco de possibilidades. Aqui,
a possibilidade ¢ a de se trabalhar em um pequeno escritorio caseiro, com todos os recursos digitais disponiveis e
necessarios.

'® Wireless Fidelity. Protocolo técnico para conexdo 4 internet sem fio.
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Decide, em instantes, por um wardriving 17 no final de semana numa regiao
metropolitana de sua cidade que ainda nao foi “reconhecida” por seus colegas
magichikers 18. “A conexdo deve ser livre para todos, como verdadeiros (ciber)
ativistas lutamos por um ambiente democratico que coloque em sinergia
mobilidade e tecnologias sem fio. Acredito que Patricia deva estar nessa, (ela
estd off agora, que pena!)”, sorri Adam H.P. ansiando por um pouco de emocio
mais libidinal, “afinal, foi ela quem primeiro me ofereceu um belo sorriso
naquela tarde no metro.

“Que seria de mim sem essa possibilidade de “uma social via
bluetoothing’'® ? Mas sera que aqueles olhos azuis eram os dela?” Nao estava
bem certo.

“Bom, pelo menos tenho a lembranca nitida do impacto de suas pernas em
minha mente. Sera que esta on line agora? Vou checar. I wanna rock you all
night, rock the night away.

E meu avatar 20, sera que se interessaria por essa doce criatura de carne e
0ss0? Nao, ele ndo tem nenhuma Patricia em sua vida. Ainda. Vida desértica a
sua, mas como faco para que ele encontre alguém além daquelas prostitutas do

Xcite 21 7 Algum comando que desconheco ou que devo “baixar” do site do SL

""" Wardrive é uma pratica de buscar acesso sem fio a internet, os chamados hotspots, dentro de um carro com
antena e laptops. Para mais informagdes ver André Lemos (2004).

"® Os magicbikers realizam a pratica acima descrita, de localizar kot spots, utilizando-se de mochilas onde
guardam antenas e o laptop. Para maiores detalhes ver André Lemos (2004)

%0 bluetooth é um protocolo de conexao por redes sem fio com alcance, em média, de 10 metros, mais utilizado
para conectar aparelhos caseiros como celulares, impressoras e até computadores. O toothing ¢ uma pratica que,
facilitada por esta tecnologia, possibilita trocar informagdes (som/texto/imagem) entre celulares em tempo real.
Maior aprofundamento sobre este tema esta em Lemos (2004).

2 No campo do saber da informatica, avatar é a representagdo grafica de um usuério em realidade virtual, de
acordo com a tecnologia, que pode variar desde um sofisticado modelo 3D até uma simples imagem. Sao
normalmente pequenos, aproximadamente 100 pixels de altura por 100 pixels de largura, para que ndo ocupem
demasiado espago na interface, deixando espago livre para a fungdo principal do site, programa ou jogo que se
estd a usar.

A palavra“avatar” tem sua origem etimoldgica na mitologia hindu que, segundo Machado (2002, p. 7-8),
“designava o corpo temporario utilizado por um deus quando visitava a Terra. O antigo termo sanscrito avatara
significava, ao pé da letra, “passagem para baixo”

21 “Um lugar completo, com motéis a céu aberto, piscina, pista de danga e calabougos para a pratica de
fantasias.”

Revista Epoca, pg 92, 19/03/2007, referindo-se a um nio-lugar bastante especifico situado na ambiéncia virtual
do Second Life. O conceito de ndo -lugar de Marc Augé, compreendido como uma” alusdo a uma espécie de
qualidade negativa do lugar, de uma auséncia do lugar em si mesmo” (2004d, p.79), um espago de duplo
deslocamento: “ do viajante, ¢ claro, mas também, paralelamente, das paisagens, das quais ele nunca tem sendo
visdes parciais, instantdneos, somados confusamente em sua memdria e, literalmente, recompostos no relato que
ele faz delas[...]”. (idem, p. 80). Maior aprofundamento deste conceito no proximo capitulo.



27

para tornar a sua imagem mais atraente? Acho que deveria jogar mais, ganhar
mais experiéncia. Sera? Estou quase viciado nisso, acabo sempre minhas noites
em algum lugar a procura de alguma garota- avatar. Por outro lado, a sua casa
esta bacana, a decoragdo ficou 6tima e seus amigos me parecem “gente boa”.
Mas, este trabalho que arranjei; esta duro de fazer mais uma graninha. Acho
que deveria abrir um escritorio virtual, me tornar um consultor de marketing,
por exemplo. D4 status e grana. Além disso, o SL é o grande nicho de negdcio do
mercado tecnologico de hoje. E isso! Como é que estar4 a cotacdo de lindens 22 no
e-bay 23?7 Nao verifiquel ainda esta semana.... Ah! nossas vidas vao deslanchar,
tenho certeza. Anshe Chung 24 que me espere!

Meu avatar realmente poderia fazer mais grana, comprar terrenos, oferecer
espaco publicitario para produtos reais e virtuais. E isso, transformado num
consultor de negoécios para assessorar novos usuarios e avatares no mundo
empresarial do SL, ele vai longe. Nos.

Preciso planejar melhor meu tempo. Mais uma vez: tempo, tempo, tempo!
Por hora, devo deletar estas imagens, estes “delirios digitais” do meu cérebro,
fechar o msn, sair da tela do SL, esquecer de procurar por Patricias e pensar nas
nossas vidas. Tenho que focar, deixar de tantos nomadismos mentais; preciso de
mais alguns projetos aprovados”. Lindens ainda nao estao dando tanto retorno,

para mim, neste momento. Preciso de euros. Mas, certamente, vou investir...”

2.3- Apresentacao de Adam H.P.: Um Personagem Hipermoderno

“Q problema da semente, por exemplo, ¢ fazer brotar uma arvore.” (LEVY,
2005, p.16)

A analise da ambiéncia de Adam H.P. pode gerar dezenas de trabalhos, cada qual sobre

22 Moeda circulante no jogo Second Life que tem valor de troca no mundo real, paridade em doélares, euros, reais
ou qualquer outra moeda onde exista jogadores desta nacionalidade. Em jan/2007, 1 linden esta cotado a
R$95,00.

2 Site de leildo, palco das trocas “mais concretas” entre virtual/real

2 Avatar da alemd Ailin Graef, de 32 anos, empresaria do ramo imoviliario no SL, um dos primeiros milionérios
(real) a fazer dinheiro na ciber-ambiéncia. Modelo de vida e de experiéncia internética para muitos “Eus-
tecnologicos”.
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inimeros e relevantes temas e sob diferentes perspectivas. As possibilidades de analises e
vivéncias sdo inquietantemente multiplas, porém sempre de carater ambivalente, fugaz e
fugidio, oscilantes porque constituintes de sua propria natureza.

Adam ¢ um personagem que crio para melhor transitar neste mundo que vive imerso
numa parafernalia tecnologica auto-reconstituinte, navegando por entre as fronteiras quase
organicas do real e virtual, através de circulacdes de bits e poros e dos paradoxos humano e
nao-humano, matéria e espirito, natureza e artificio.

Adam, homem hipermoderno comum, detentor de um “Eu Tecnoldgico” em enraizada
duplicidade, abre vérias telas (de contato) ao mesmo tempo, trabalha enquanto fala ao msn,
procura sites de aventuras, de sexo, de noticias, ¢ joga Second Life. Um jogo on line de
interpretacdo e de simula¢do para multiplos jogadores onde a possibilidade de simular/criar
uma segunda vida (virtual) para além da vida vivida repleta de angustias e frustragdes que
grassa na aspereza da realidade de nés mesmos ¢ a idéia-chave. Sem objetivos de vencer,
somar pontos, ou sobrepujar um inimigo, o conceito ¢ ganhar ao “construir” uma nova vida
e progredir”. Uma segunda vida onde fantasias se realizam sem a censura de um Grande
Outro, nos termos de Zizek (2003), sem os limites que nos impdem o respeito a alteridade,
onde os sonhos se transformam em realidade com a permissdo sem culpa de um “Eu
Tecnoldgico que se gratifica em tempo integral” e que exerce, sem controles, o poder em
viver de acordo com o seu exclusivo desejo. Sem balas perdidas, tecidos adiposos em
excesso, timidez claudicantes que nos engessam a a¢do, o duplo deste homem organico se
langa em aventuras de novas sociabilidades com a vivéncia-alternante-porosa-bitmica de seu
avatar. Este jogo se constitui, portanto, numa grande Senha de Acesso, meu ponto de contato
numa interface simbdlica para a desmesura excessiva, para o reino da hybris tecnologica em
que vivemos e que tanto nos revela uma face dionisiaca quanto uma face apolinea do mais
puro sutil e “doce” controle maquinico. Um pequeno angulo através do qual pretendo fazer
emergir a eloqiiéncia de alguns sintomas deste mundo auto-renovante das Novas
Tecnologias.

Ele, portanto, nos conduz a essa viagem com conhecimento de causa, circulando por
estes cendrios com a naturalidade de um jovem que se viu nascer neste mundo fluido e volatil

e que, parece-me, ainda guarda em si a poesia de ter em poténcia a capacidade de se

5 A ideologia moderna do progresso cede lugar a ideologia hipermoderna do sucesso individual engendrado pelo
proprio sujeito. Corolario da equagdo utilitarista de viver uma vida bem-sucedida, obter éxito ¢ imperativo nas
esferas pessoal, profissional e emocional , tanto nas vida real quanto na vida especular cibernética .
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surpreender e de se angustiar com o oferecimento infinito de escolhas de modos de vida,
sentimentos, prazeres, consumo, mortes e renascimentos.

Ele se constitui na sintese de todas as falas, sentimentos, racionalizagdes, o vivido € o
experienciado das pessoas que conheci, dos jogadores que encontrei, dos viciados declarados,
encantados e também receosos com o fascinio da desmesura paradoxal que oscila entre o
prazer e o aprisionamento dentro de um mundo que ¢ multiplo em sua pregnancia, que
desvela o passado e se sobrepuja ao futuro, numa nova apropriacdo dos grandes sentidos da
vida, atravessando e redimensionando diversos espagos e tempos, numa errancia que alterna
portos e enseadas no real o qual, ainda e em poténcia, faz brotar da semente uma arvore,
mesmo que reflorestada, na eterna danga autopoiética de uma natureza subjetivada,
transformada pelo saber fazer humano. Tempo e espago mutantes, criador e criatura
estranhando-se em novas cifras de acesso a diferengas que oscilam entre o novo e o (eterno)
retorno ao primevo.

Fago do saber de Adam H.P. a minha senha para um contato mais carnal e explicito, tal
como uma cena X-rated, com o mundo das duplas vidas vividas que oscilam entre a
abundancia explicita e uma pentria (desconhecida e desconfortavel) a transbordar “sintomas”
sob diferentes formas e formatos hipermodernos. Ao simular sua propria vida manipulando,
construindo e elaborando o cotidiano de seu avatar, seu alter-ego no SL, ele passa horas de
seu tempo livre diante de uma tela, interagindo com outros sujeitos-usuarios de varios
programas assim como varios sujeitos-jogadores através das vidas de seus avatares; their
second lives. Adam e seu avatar estdo em constante interagdo com os outros, alteridades-
usudrios, portadores desse novo “Eu tecnologico” que se encontram e se sociabilizam no
espaco virtual.

Adam H.P. ndo é um heréi. E um homem comum. Todos percorrem a sua trajetoria, em
parte, em fragmentos, ou na integra. De fora, apenas os que ainda estdo excluidos do reino
digital e os “dejetos humanos”, tal como Bauman (2005) os identificou, os quais, de alguma
forma, sdo figuras que devem estar em cena por fazerem parte, de forma perversa, da logica
de funcionamento do mundo contemporaneo, e por isso mesmo invisiveis, neste universo que
tudo parece transformar e/ou compatibilizar em grandes arquivos sob a linguagem quase
cifrada, criptografada, mas universalmente decodificada, de signos digitais.

Metaphorai de minha incursdo, Adam ¢ o multiplo, a sombra, o duplo desamparado na
ilusdo de seu poder maquinico, minha escuta de um mundo que se revela ou que se cré no
apice da realizagdo de uma ldgica instrumental que ao abolir o acaso nos leva a surpresas

incomensuraveis. E exatamente no registro da surpresa, “sem a arrogante pretensio ou
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disposicdo metafisica de impor como unico e verdadeiro um pensamento que por sua
neutralidade ou desejo de desafetar-se, desrealiza a vida” (DUNLEY, 2005, p.23) que ancoro
o meu trabalho. Como protagonista de um grande cendrio de arquivos pulsantes em sua
compatibilidade informacional e afetuosa, Adam me parece ter em maos a possibilidade de
uma sintese. Mais criativa ou menos apolinea em seu brilho que ofusca a opacidade da
hibridez dos tecidos organicos informacionais. A tecnologia nao necessariamente nos
desautoriza o exercicio pleno de nossas potencialidades. Resta-nos o decifrar da Grande
Senha de Acesso, a nova aventura que retorna premente na agenda da humanidade. Assim
como a interpretacdo de Habermas de uma idéia alternativa de Marcuse para com a natureza
dominada®®, Adam e eu acreditamos na possibilidade das novas tecnologias aumentarem o
reino da liberdade, no momento Unico e precioso em que “em vez de tratar a natureza como
objeto passivo de uma possivel manipulacdo técnica, podemos dirigir-nos a ela como a um
parceiro numa possivel interacdo. Em vez da natureza explorada podemos ir em busca da

natureza fraterna”. (HABERMAS, 1980, p.308). Uma hipotese.

3- METODOLOGIA

“O pesquisador ¢ um animal social. Tem um papel a
desempenhar, e as demandas de sua propria personalidade
devem ser satisfeitas em alguma medida para que ele possa
atuar

com sucesso.”

(WHITE, 2005, p.283)

Existem trés momentos nitidos no desenvolvimento do percurso metodoldgico que fiz
até chegar neste ponto. Rumo ao novo e ao desconhecido, adjetivos bem caros a esta pesquisa,
varias abordagens se descortinaram a minha frente.

No primeiro momento, com um grande receio de me langar ao campo e encontrar,
tragicamente, como num passeio ao reino de Dionisio, o Grande Deus Estrangeiro, o

imponderavel e o ainda ndo abarcado por minhas consideragdes teoricas, minha experiéncia

26 Para os 70 anos de Herbert Marcuse, em 1968, Habermas escreve o artigo “Técnica e Ciéncia enquanto
Ideologia” onde, através da idéia de Marcuse ao afirmar que o proprio conceito de razdo técnica ja € uma
ideologia porque se reveste de uma dominacdo - sutil e ndo criticada, totalmente legitimada pela sociedade
moderna, uma vez que oferece ao homem o seu sustento ¢ conforto - sobre 0 homem e sobre a natureza, vai
refletir sobre como o progresso técnico-cientifico ja reorganizou, ao longo da historia, as institui¢des e setores da
sociedade e como, através de uma comunica¢do progressiva do agir-racional-com-respeito-a-fins poderia
inaugurar uma nova organizagdo societaria onde uma nova racionalizagdo ndo dominadora seria possivel.
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de pesquisadora e de sujeito, resisti, quase que metafisicamente, cercando-me de um longo
estudo de reflexdes epistemologicas a fim de descortinar o maior conhecimento apolineo
possivel, com clareza e a luz de (quase) certezas, a respeito do zeitgeist hipermoderno.
Cercando-me de idéias-chave principalmente apds importante leitura de Marc Augé, o qual
analiso mais detalhadamente e Michel Maffesoli, que me possibilitou com deliciosa gentileza
um olhar teodrico- tribal mais adequado ao ritmo pulsante da hiper-vida, pavimentei esta
estrada inicial numa tentativa de trazer a lume os significados, os multiplos simbolos velozes
e furiosos, volateis e circulantes do Reino do Virtual inscrito e também relevante sintoma no
mundo da hipermodernidade. Para tanto, e por respeitar o meu medo primevo de imergir € me
perder em cena digital, tentei fazer uma decodificacio daquilo que surge, muito
especificamente, como um “novo espirito do tempo”. Uma grande tentativa de “prote¢do
epistemologica” cujo resultado nasceu como necessario porque revelador e indicativo de uma
atitude como pesquisadora da qual ainda, nesta etapa, me utilizo.

No segundo momento, com a percep¢do de estar amparada, em parte, com meus
constructos tedricos, lanco-me a vida pulsante da experiéncia de fronteira, do imbricamento
intimo do real/virtual, tentando compreender a experiéncia vivida de um sujeito-jogador, sua
posicdo mundana na ciber-ambiéncia, numa perspectiva fenomenoldgica, onde o
conhecimento que produzi estd no registro do inacabado, numa dire¢do cujo sentido aparece e
desaparece, escapando fugidio na opacidade de um mundo oscilante de bytes e circulagdao
sanguinea, inteligéncia artificial e cogni¢cdo/ intuig¢do, interfaces e membranas, 16gica que nos
foge & uma compreensdo “mais apolinea” mas que nos recoloca em cena em multiplos
atravessamentos binarios € organicos.

O ultimo momento ¢ a indicagdo daquilo que pretendo fazer com os dados que ainda
estou obtendo (o gerundio que utilizo também ¢ relativo ao didlogo que ndo se extinguiu, fiz
amigos ¢ também alguns desafetos reais e virtuais a partir desta pesquisa) ¢ que também
vivenciei, tentando inscrever o meu estudo “na carne do mundo virtual”, porque como
pesquisadora que imergiu neste ambiente como usudria, jogadora e participante de vérias
ciber comunidades, posso falar de uma esséncia que surge a partir de uma sofrida e estranha
experiéncia vivida durante quatro meses de intensiva troca cibernética. S3o conversas
informais reais e virtuais, observagao participante em site de relacionamento- orkut-, em site
de troca instantanea de mensagens — msn- e, naturalmente, na ambiéncia simulada do Second

Life através de meu avatar Annah Lumet.
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3.1 — O Desafio de uma Nova Ambiéncia

A expressdo “espirito do tempo” ao qual me referi ¢ uma tradugdo usada por muitos
autores da Lingua Portuguesa e também por tradutores muito bem conceituados, numa
tentativa linguistica de transpor para o nosso idioma o sentido da palavra alema zeitgeist. A
definicdo sobre a qual me amparo ¢ derivada das reflexdes de uma tendéncia da filosofia da
qual Jacques Derrida e Gianni Vattimo sdo autores referenciais. Na perspectiva destes
pensadores, o espirito do tempo indica aquilo que acontece hoje e o qué esta por vir; alguma
coisa de singular da qual hd muitos sinais no mundo mas que ainda ndo foi integralmente
percebida, algo que apresenta-se com nuances inéditas sobre as quais faz-se necessario um
posicionamento tedrico.

Cumpre ressaltar que a demarcagao historica que fago neste trabalho ( modernidade/
supermodernidade (AUGE,2004) / hipermodernidade (LIPOVESTSKY, 2004) tem em seu
germe, naturalmente, o carater da imprecisdo. Qualquer corte temporal que se faga com o
proposito de situar uma idéia ao longo da historia vai ter de conter, em seu bojo, pequenos ou
até mesmo grandes espagos imprecisos. Para dar conta da propria ndo linearidade da
experiéncia humana ndo ha outra alternativa a ndo ser partir do pressuposto de que a distancia
de uma objetividade absoluta se faz necessaria.

Fazer pesquisa, portanto, vai obedecer a determinadas logicas as quais, por sua vez,
se circunscrevem no espirito do tempo do homem que conduz o seu estudo. Por isso, Alves-
Mazzotti e Gewandsznajder (1998) dedicam uma ampla discussdo sobre as principais
concepgdes filosoficas acerca do método cientifico a partir do qual emergem novos
conhecimentos, novas visdes de mundo, novos espiritos do tempo. Quais seriam as logicas do
periodo inacabado, em construgdo, em pleno por-vir, que alguns tedricos chamam de
hipermodernidade? Seria possivel apreendé-las? Vale mencionar que entendo a modernidade
como um processo que se gestou em fins da Idade Média, a partir de inimeras consideragdes
historicas que ndo estdo ao meu alcance discorrer, e cuja capilaridade ainda se apresenta, em
muitos aspectos e com este sentido de spectrum, nos dias de hoje. Nessa perspectiva de um
amplo projeto historico da modernidade, podemos chegar a idéia do hipermoderno, como uma
“veia jugular” deste e que se coloca em cena com o seu carater do excesso, da hybris, daquilo

que ja estava em pregnancia ha muito e cuja manisfestagao acontece nos dias de hoje.
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Longe, portanto, de me situar num horizonte de especulagdes infrutiferas, proponho
localizar esta reflexdo que me faz necessaria, neste momento, para compreender o cenario
ambivalente no qual investirei o corpus teorico e experiencial de minha pesquisa, no eixo
temporal da hipermodernidade, do zeitgeist de hoje, ou seja, da atualidade imediata na qual os
proprios pesquisadores também sdo agentes sociais num mundo que se move num ritmo
energicamente acelerado envolto numa espécie de nuvem fluida, volatil e auto-reconstituinte
de fatos sociais que oscilam entre o novo e o tradicional. Fago exatamente esta (im)precisdao
temporal por motivos claros de adequagdo ao meu estudo que se situa no ambito das
tecnologias moveis, onde as caracteristicas deste ambiente se fazem ainda mais exacerbadas.

Diante deste corte historico-temporal surge uma inquietacao: como se posicionar, hoje,
como um pesquisador metodologicamente correto num ambiente fugidio e opaco de onde
diria Marx, “tudo o que ¢ solido se desmancha no ar’? Apresentaria esta mesma questao,
somando um trago da contemporaneidade na fala de Karl Marx ao acrescentar que tudo
poderia adquirir nuances de algo gasoso e imaterial ao mesmo tempo, apos se desmanchar na
volatilidade atmosférica atual. Metafora exagerada que pretende apreender uma parcela
infima do espirito destes tempos contemporaneos, um zeitgeist da globalizagdo, da velocidade
do capital neoliberal, da supremacia da tecnociéncia, da espetacularizacdo da vida intima, do
descrédito da vida publica, da desconfianca com o outro, do marketing das relagdes sociais e
da esfera politica, do império consumista do efémero e do excesso.

Em A Estrutura das Revolugoes Cientificas langada em 1962, o filésofo Thomas Kuhn
critica a vis@o da ciéncia proposta até entdo, visto que defende uma grande influéncia de
fatores psicologicos e sociais na apreensao de qualquer fenomeno. Parece-me que ¢ um dos
primeiros teoricos da filosofia da ciéncia a se referir a expressao “visdo de mundo” como um
modelo que impregna todo os métodos de pesquisa. Ao relatar a possibilidade de crise e de
quebra de paradigmas cientificos ele nos fala, diretamente, de uma mudanga radical no fazer
da ciéncia que acontece a partir da observancia das inter-relagdes homem-mundo.

Acredito que esta mudanga radical é imperativa para as pesquisas realizadas nos dias de
hoje que pretendem compreender os fenomenos-sintoma do zeitgeist contemporaneo. Nao
ousaria entrar para o terreno das proposigoes de que um novo paradigma estd surgindo, mas

como diria Maffesoli :

“ ¢ preciso entdo [re]- elaborar essa farmacopéia

epistemologica a que acabo de me referir, e que, em seu sentido simples, pode
oferecer solugdes para a apreensdo da relagdo com a alteridade, totalmente
alternativa, que se esboga ante nossos olhos.”

(2007,p.28)
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Estamos no terreno do fogo epistemoldgico maffesoliano, onde a necessidade de
constru¢do de novas formas de conhecer, mapear e “sentir” o funcionamento do que esta se
configurando diante de nossos olhos ¢ urgente. “Obnublado pela busca das causalidades e
finalidades mecanicas” (idem, 2007, p.39), o pensamento moderno ja mostra indicios de
esgotamento de sua tentativa de apreensdo da realidade pulsante, vibratéria e oscilante das
novas “caras” e ritmos de vida.

Existe também uma outra importante reflexdo no livro “Nao-Lugares: Introdugdo a uma
antropologia da supermodernidade”, de Marc Augé que me parece uma sintese bastante
ilustrativa daquilo que compde o zeitgeist hipermoderno e, por isso mesmo, o estrato
primordial, a matéria-prima sobre a qual os pesquisadores de Ciéncias Sociais deveriam estar
imersos a procura de desvelamentos ou, pelo menos, conscientes antes de se lancarem a sua
pesquisa. Eis a inquietag@o sobre a qual Augé (2004) discorre na obra acima referenciada: “os
fatos, as institui¢des, os modos de reagrupamento (de trabalho, de lazer, de residéncia), os
modos de circulagdo especificos do mundo contemporaneo sao passiveis de um olhar
antropologico? ” (idem, p.17)

Acredito que esta questdo e seus desdobramentos, que eu chamo de desafios
hipermodernos, se coloque para além do campo da antropologia e dos métodos etnograficos
de fazer pesquisa. Penso, para ilustrar, no pesquisador que estd se utilizando da entrevista
como coleta de dados para o seu estudo. Ele precisa criar um raport, um ambiente de
credibilidade e confianca entre os atores sociais da pesquisa. Independente do estrato social e
da localizagdo espacial dos integrantes do estudo, os atravessamentos deste zeitgeist
contemporaneo se fazem presente, mais fortes ou mais enevoados, ¢ verdade, mas este € como
se fosse o espirito (multifragmentario e multitemporal) de nossa época .

Um indio de uma tribo do Alto Xingu, que ja deve ter estado gripado em algumas fases
de sua vida, ja ndo acredita mais que a camera do repdrter da Globonews vai seqiiestrar a sua
alma, e por isso, talvez, conceda a sua entrevista tranquilamente, com ou sem tradutor (ndo
me estenderei nesta ultima hipotese). Inumeros cybers cafés proliferam na cidade de Nanche
Bazaar, ltima parada dos intrépidos trekkers, na maioria europeus, para a longa subida do
Himalaia pelo lado nepalés. Eles ndo caminham sozinhos, sdo acompanhados por guias locais,
cuja atividade de sobrevivéncia ou quem sabe, de acumulagao de capital, ¢ oferecer a dire¢ao
e suporte para uma aventura mais segura dos contratantes. Tenho minhas duvidas a respeito
da possibilidade da pratica de jogos de simulagdo on line ja estar na iminéncia de aceitagdo e

de sucesso por parte de grupamentos sociais os mais diversos.
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Por outro lado, ndo gostaria de reduzir estes exemplos ao campo facil da narragdo exotica
de historietas contemporaneas. Estes multiplos atravessamentos culturais, identitarios e
espaco-temporais do homem contempordneo me interessam. Como fazer pesquisa imerso
neste novo ethos onde novas representacdes da alteridade parecem estar em cena?

Como toda representagdo do sujeito é uma representacdo do vinculo social sobre o qual
esta ancorado, o teor desta reflexdo emerge premente. Novas nuances para o individuo e para
a sociedade se colocam. Se o sujeito contemporaneo ¢ caudatario de uma histéria acumulada
nos anais de seu saber psiquico articulado com a memoria social da dindmica de sua cultura,
devemos compreender que novas categorias de representagdo precisam ser repertoriadas.

Augé (2004) nos ensina que a atividade do pesquisador, a quem ele chama de
“agrimensor do social®, se configura, de alguma forma, nos seguintes termos: “ tentar, por si
mesmo e pelos outros, saber do que pode pretender falar quando fala daqueles a quem falou”
(p.18). Esta é uma questdo de representatividade que sempre se apresentou importante,
independente do tempo histérico da pesquisa. O que desejo ressaltar, no entanto, ¢ se a
pesquisa que se realiza hoje, além dos desafios epistemoldgicos os quais nunca sairam de
cena, deve contemplar algo de novo em fungao das caracteristicas do zeitgeist contemporaneo
sobre o qual tento brevemente descrever. Os atores sociais imersos no mundo contemporaneo
de aceleradas transformagdes me parecem clamar por um novo olhar.

Um olhar que contemple as modificagdes que compdem a singularidade do espirito dos
tempos atuais para o qual Marc Augé (2004) cunha o termo de supermodernidade. Os tempos
supermodernos se situam, segundo o autor, em trés grandes momentos de transformacio a
saber: tempo, espaco ¢ individuo. Vamos, portanto, a elas.

A primeira transformacgdo se refere a nossa percep¢do e ao uso que fazemos do tempo.
Segundo Augé (2004) para muitos intelectuais o tempo nao ¢ mais, hoje, um principio de
inteligibilidade, uma vez que a idéia de progresso, dos grandes conjuntos de interpretacdo do
mundo através das narrativas mitico-religiosas e dos sistemas politicos de representagao
afundaram num naufragio sem precedentes. H4 uma grande diivida na histéria como portadora
de sentido, como portadora de um vir-a-ser que se construiria a partir do conceito de
progresso moral, um tempo linear que nos conduziria a uma estacdo-sensagao mais evoluida
de chegada. A historia parece se acelerar, nos seguindo como uma sombra de algo que ja se
foi, enquanto um desfile de informagdes, fatos, ocorréncias, imagens, se sucedem em ritmo
frenético. Como nos fala Augé (2004) sobre esta superabundancia de toda natureza, “ a
densidade factual das tltimas décadas ameaca suprimir todo e qualquer significado”.(p.31)

A segunda transformagdo refere-se ao espagco e as mudancas de escala na qual
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estamos vivendo. As novas tecnologias nos fazem acelerar ao ponto de desprezarmos
determinados lugares geograficos que permanecem, agora, fadados a uma nao existéncia real
porque, tdo-somente, ndo tivemos tempo para observa-los. Imagino, por exemplo, uma
viagem de TGV, trem a grande velocidade: a geografia que se constrdi faz parte do um mapa-
mundi individual. Por outro lado, se ndo se deseja sair de uma poltrona, o mundo e seus fatos
histéricos ou imagens mundanas de celebridades emulantes se revelam num répido zapping
no controle remoto ou cliques de mouse. O polegar se transforma no globo terrestre e também
no mapa de orientacdo atual. O planeta encolhe e as distancias aumentam? Augé (2004), neste
momento, coloca em cena a no¢do de ndo-lugar em oposi¢cdo a no¢do socioldgica de lugar
localizado no tempo € no espaco.

A terceira transformagao se situa na figura do ego, do individuo. No mundo que ndo
faz sentido, parece-me que o novo individuo quer criar um novo, interpretando em sua
(pretensa) soliddo as informagdes que lhe sdo entregues em abundancia. Um grande projeto de
produgio individual de sentido parece surgir. E como se a histéria da humanidade se fizesse a
partir da soma das historias individuais de vida. A liberdade (iluséria) da escolha ¢ colocada
em cena a partir do momento em que se despreza a categoria do outro. Este ¢ o mundo de um
ego excessivamente auto-centrado e auto-referendado.

Estas transformagdes me parecem falar de excesso em todas as instadncias da vida social.
Excesso na aceleragcdo temporal, excesso de reducdo/alargamento de distancias, proliferacao
de antigos/novos lugares, excesso no processo de encantamento com o nosso proprio self e de
desencantamento com a figura do outro.

Este ¢ o grande aspecto que desejo ressaltar porque acredito que, para além de qualquer
ineditismo, este € o cendrio no qual fazemos pesquisa na atualidade; independente até, arrisco
dizer, de o proprio objeto de estudo se configurar ou ndo no escopo das Ciéncias Humanas.
Como o proprio pesquisador também estd imerso neste ambiente de intensas fragmentacdes
mixantes, deve-se levar em consideragdo como estas influenciam as novas formas
metodoldgicas de se fazer pesquisa as quais, desejo postular, deveriam ser do registro da
pulsa¢do bindria de uma operacdo simples de uma CPU qualquer: a matematica da engenharia
computacional servindo para dar organizacdo formal a uma fala e gerar comandos
intelegiveis, no entanto, quem da as ordens para o registro desse discurso € um sujeito
hipermodermo que oscila entre seu duplo: seu self e seu “Eu Tecnoldgico avatar”, lugar
hibrido entre virtual/real para aloca¢do de suas fantasias.

Este meu incomodo epistemologico pode gerar sementes. Gostaria que meu trabalho

fosse um “galho ou um pedaco de folha verde” desta arvore primordial, uma vez que,
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percebendo que os multiplos e cambiantes atravessamentos de espago, tempo, cultura, sentido,
se fazem inexoravelmente hoje de inimeras e imprevisiveis formas, um mapeamento critico
de tal situagdo pode ser uma contribuicdo mesmo que de alcance bem pequeno.

Conhecer, portanto, o percurso trilha a trilha, passo por passo de que cada etapa de um
trabalho ¢ caudatario, saber reconhecer quais sdo as premissas teoricas que compdem uma
escolha metodologica, que tipo de homem e de sociedade nela estdo delineados e, finalmente,
ter a consciéncia de que tais premissas geram uma implicagdo ética e uma conseqiiéncia social
foram o “pretexto” maior que me fez fazer esta reflexdo inicial. Como muito bem nos
apresenta Seidl de Moura & Ferreira (2005) um conselho de Francis Bacon: “Leia, ndo para
contradizer ou negar, nem para acreditar ou aceitar sem critica, mas para ponderar e refletir”.
(p-31).

Em sintese e tentando apontar para um indicio de resolucdo neste cendrio permeado por
relativismos e paradoxos, acredito que se deva tentar fazer pesquisa hoje com a idéia do nao-
lugar (tribal, acrescentaria) como o novo espago-temporal do individuo na hipermodernidade.

Este se constitui, na verdade, num dos grandes atravessamentos do zeitgeist
contemporaneo. Atravessamento porque a vida no continuo processo de ressurgimento retira
da historia o arsenal de poténcia para novas alquimias. Para se debrugar sobre uma pequena
nuance da vida social faz-se necessario levar em consideracao estas misturas.

Grandes misturas de redes sociais/culturais/mercantis que “colonizam” a aldeia global
tecendo inumeras significagdes que reinam imersas sobre as individualidades auto-re-
constituintes do homem atual. Na situagdo da supermodernidade de Augé ou da
hipermodernidade de Lipovestsky, a percep¢ao destas determinagcdes complementa a analise
de um fendmeno social. Eis ai uma grande oscilagdo entre pressupostos filoséficos novos,
hipernovos e antigos, mistura que transforma a cadeia de significagdes que constituimos e, ao
mesmo tempo, reconstituimos, neste eterno processo de construgdo de sentido que fazemos
para nossos objetos de estudo.

Esta complementacdo tem um carater geral de apresentar um panorama metodoldgico
plural num ambiente volatil e impreciso. Cabe, portanto, ao pesquisador responsavel ser
critico e/ou sensivel o bastante para compreender que a possibilidade inevitavel do erro nao
compromete o rigor do seu trabalho e que a sua decisdo de adotar uma postura critica e de
procurar a verdade (inacabada nas desventuras do devir cada vez mais intenso e excessivo)
deverd fazer sentido dentro do escopo metodoldgico escolhido, da finalidade da pesquisa e da

satisfacdo do animal social que € o pesquisador, para finalizar com a idéia de White ( 2005).
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3.2 - Sobre a evolucio da “Sociedade Virtual de Esquina” — Em campo

“ O pesquisador vive um atolamento no mundo que é congénito.”
( MOREIRA, 2004, p. 452)

Este classico da pesquisa sociologica, escrito em 1937 por um jovem economista repleto
de duvidas e questionamentos, serviu-me como fonte inspiradora para este subcapitulo porque
se apresentou a mim como Uma Grande Sintese Teorico- afetiva das desventuras reveladoras
pelas quais passei antes e durante ao me langar em campo. Ainda um modelo para os estudos
de etnografia urbana atual foi-me o exemplo para o esbogo de etnografia virtual que procurei
empreender: a forma de me adaptar metodologicamente ao zeitgeist hipermoderno. Utilizando
o método de observagdo participante, White desvela um mundo de intrincadas relagdes sociais
porque considerou em sua analise pessoas mundanas e em intera¢do na plenitude de situagdes
reais, vivendo suas experiéncias de vida com seus multiplos atravessamentos culturais,
temporais, afetivos.

Meu “primeiro esquema” (expressdo do autor) de aproximag¢do com o mundo virtual se
deu a partir da leitura do Anexo A, da edi¢do de 2005 da Editora Jorge Zahar. Pude
compreender que meus receios imobilizadores, porque considerava minha pouca experiéncia
na pratica com programas de computadores como um grande entrave, poderiam exercer uma
influéncia poderosa em meu estudo, gracas a um distanciamento critico que a ignorancia do
assunto, num primeiro momento, me permitiu praticar. Foi um olhar de fora que se
humanizou aos poucos ¢ sob uma nova logica de funcionamento emocional-binaria, quando
fui compreendendo aos poucos como funcionavam os controles maquinicos e as complexas
redes de sociabilidade que dai advinham. O tempo de aclimatagdo, tal como um ritual de

passagem, me foi um elemento importante, como diria White:

“E agora percebia que o tempo, em si mesmo, era um dos elementos-chave de meu
estudo. Eu observava, descrevia e analisava grupos & medida que avangavam e
mudavam ao longo do tempo. Parecia-me que eu poderia explicar de maneira muito
mais efetiva o comportamento de pessoas caso as observasse durante um certo
periodo, bem mais do que se as pegasse num Unico momento. Em outras palavras,
eu as filmava, em vez de fotografa-las.”

(White, 2005, p.320)

Ao iniciar, como uma observadora ndo participante, relacionava-me apenas com amigos

reais via e-mail, via orkut e depois, como num grande upgrade pessoal, via msn. Nesta etapa,
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ja sentia-me a vontade na ciber-ambiéncia. Adotei um perfil fake para o orkut, Anna Ciber
Red cuja imagem, captada em algum banco de imagem disponivel na net, era uma mulher de
olhos expressivos com a face coberta por um véu vermelho-fashion, da cidade ficticia de
Desert Rose no sul da Espanha. Adotei o mesmo nickname para o msn e comecei a fazer
amigos virtuais a partir de tragos de personalidade que ora inventava e que ora me satisfaziam
como fantasias idealizadas e com possibilidades plenas de realizagdo no espago do virtual.

Transfigurada de Anna Ciber Red, fiz o download do programa para rodar o SL em meu
desktop. Sua interface ¢ bastante simples, mesmo para um iniciante. Com 100% do download
concluido e da posse de uma conta basica, voltei-me a doce atividade de construir
esteticamente meu avatar ¢ dar-lhe um nome condizente com a personalidade que criei na
ciber-ambiéncia. Como ndo ha muitas alternativas oferecidas pelo SL para a livre escolha do
sobrenome, restou-me um Annah Lumet, dentro das disponibilidades que o SL me forneceu
também para o pré-nome. Senti-me um tanto restringida em minha personalidade rubra
anterior. Tal restricdo também me faz refletir sobre um possivel e interessante paradoxo na
existéncia deste menu com finitas op¢des para batismo de avatares. Afinal, a escolha de um
nome para o duplo tecnolodgico que vai viver uma segunda vida faz parte da escolha da
“personalidade digital”. Creio na impossibilidade tecnoldgica de criar e gerenciar uma
multipla e infinita oferta de nomes. De qualquer forma, o iniciante a residente no SL parece
ndo se importar com este dado de finitude “pré-moderno” diante de um cendrio grandioso a se
descortinar. Nao ha tempo para criticas. A velocidade se impde.

Meu “nascimento” no SL foi uma experiéncia que me inquietou. Junto comigo,
“nasciam” outros trés avatares. O jogo ¢ um sucesso de publico! Assim como foi descrito para
o meu personagem Adam H. P., o anti-her6i mundano, interface de aproximacao tedrica com
o hiper-mundo virtual, minha emoc¢ao foi verdadeira. Logo aprendi a voar, muito antes dos
controles maquinicos que me permitiriam a fala. Os tempos do jogo e da vida se fundiram
num borrao temporal e me perdi, vagabundeando como uma verdadeira flineuse na mais pura
homenagem binaria a Walter Benjamin. Tomei banho no cenario idilico no lago de uma
caverna, me teletransportei para a simulagdo de uma Paris no inicio do século e, com os
poucos cliques que dominava, andei sem dire¢ao e objetivo. Vagabundeei. Entorpecida pelos
excessos de estimulo, voltei ao meu duplo desdobrado, ao meu corpo que descansava o peso
de seu corpo fisico na cadeira de meu desktop domiciliar enquanto a outra Ana, a Annah
Lumet, se esbaldava em diversdes ciberpagas de alta conectividade.

Este foi meu processo de “atolamento” essencial no mundo que ja nos é congénito para

uma constru¢do de conhecimento empirico e organico de como funciona este ambiente. Como
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um sujeito —jogador do SL abre varias telas de contato a0 mesmo tempo em seu monitor, ele
¢, necessariamente, o qué poderia chamar de um “multi-usudrio iniciado”. Com a vivéncia
que adquiri no campo, acho improvavel encontrar um jogador de SL que ndo tenha um perfil
em algum site de relacionamento e um endereco para troca instantdnea de mensagens e
imagens e, até, possivelmente, um blog, fotolog e afins. A imersdo na ambiéncia da simulagao
de uma nova realidade ¢ quase que como um corolario de sua experiéncia de (segunda) vida
no ciber-ambiente. Parece-me que este ¢ o novo caminho, a nova configuracdo que esta se
dando: o da transposi¢do do brincar com jogos em 3D através de graficos maravilhosos para o
ser/estar no mundo cibernético através de ambientes sedutores de simulagdo; uma mera
conseqiiéncia das pessoas estarem mais conectadas, mais envolvidas e mais
“tecnologicamente competentes” para exigir do mercado uma interface que saia do formato
rigido de janelas quadradas.

Este “percurso atolatério” me apontou para o seguinte marco metodoldgico: foi-me
fundamentalmente importante o fato de ter sido participante-usuaria antes da observadora-
pesquisadora. Busquei realizar, dentro do possivel, uma trajetéria semelhante aquela que
experienciam os sujeitos — jogadores do SL. Uma trajetoria de um tipo “standard, iniciatica”,
¢ bem verdade, mas algo que se aproximou da vivéncia mundana desses sujeitos no mundo da
hiper-virtualidade. Provavelmente, sem esta experiéncia nao teria chegado sequer a saber
como formular determinadas inquietacdes que emergem neste estudo.

Interessou-me, portanto, como ferramenta metodoldgica a a¢do de conhecer o que existia
no ciberespaco, deixando que este fenomeno da existéncia e as multiplas inter-relagdes da
maneira do ser humano estar / sentir e organizar-se vivendo nesse mundo se me apresentasse
por si mesmo, tornando-se manifesto, visivel em suas caracteristicas distintas e peculiares,
porque eu estava la como um ser-no-mundo-das-coisa-experienciadas. Ao imergir no mundo
da ciber-vida vivida, com a perspectiva de uma etnografia virtual em continua elaboragdo em
campo, procurei, a partir do que me foi sendo revelado (e a idéia do continuum inacabado
preenche em laténcia vibratdoria o legado de uma eterna lacuna para novos desvelamentos
/captacdes), construir um conhecimento de como se utilizam, como se articulam e como se
incorporam nas veias vivas do tecido social estas novas praticas cibernéticas a esta segunda
vida (dupla e oscilante) cotidiana e simplesmente mundana. Acredito que, por meio da
netnografia, a andlise dos cenarios e dos grupos culturais que nos interessam nesta pesquisa,
traz a tona conteudos significativos das crengas, praticas e conhecimentos compartilhados

nascentes nas “salas de parto” das telas de simulagao 3D do SL.
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A escolha desse novo método qualitatitivo se da, portanto, por entender que “la
etnografia, en este orden de cosas, puede servir para alcanzar um sentido enriquecido de los
significados que va adquiriendo la tecnologia en 13s culturas que la alojan o que se conforman
gracias a ella” (HINE, 2004) e por também compreender que “la etnografia se fortalece,
precisamente, por su falta de recetas. Desde su origen, los etndgrafos se han resistido a
producir guias que prescriban su aplicacion pues, a fin de cuentas, la etnografia es un artefacto
y no un protocolo que puede disociarse de su espacio de aplicacion ni de la persona que lo
desarrolla. La metodologia de una etnografia es inseparable de los contextos donde se
desarrolla y por eso la consideramos desde una perspectiva adaptativa que reflexiona
precisamente alrededor del método. ” (idem, 2004)

Essa falta de receitas ¢ exatamente o que me orienta na apreensdo de um mundo
imbricado em outro, onde a natureza dessa relacdo se faz por complexas e inacabadas
interfaces entre humano/ maquina, as quais se criam e se gestam por diferentes motivos,
todos, como vimos no primeiro subcapitulo, caudatirios de um amplo projeto de
modernidade. Um cenério onde tempo e espago “brincam de trocar o lugar”, onde o sentido
de um Eu fica também transfigurado num duplo digital e onde as relagdes, praticas e possiveis
significagdes sociais se formam de maneiras as mais diversas. Um mundo com um cordao
umbilical moderno e um projeto de ser humano hipermodermo. Essa ¢ uma sensacao histérica
que sempre resguardei em campo.

Habitando um mundo intermedidrio, sem precisar “fincar minha barraca” em solo real, o
“estar —14” no fazer/vivenciar da minha pesquisa acontece bem diferente das experiéncias de
Malinoswski (1976), por exemplo. A observagdo participante acontecia na hibridez do
“desdobramento do meu duplo”, quase todas as noites (periodo ideal porque estdo todos os
“net-nativos” em casa, chegados de suas atividades de trabalho e/ou estudo) a partir do nao-
lugar (AUGE, 2005) do meu desktop .

Nesse momento, apos quatro meses de experiéncias observatorias e interativas, minhas

notas de campo apontavam para seguintes questoes:

1- Existiria algum “problema” sentido/ percebido pelos jogadores quanto a falta de
autenticidade da relacdo avatar-avatar? Como ficariam as demandas simbolicas do
sujeito-jogador “escondido” em sua totalidade pela personalidade identitaria
soberana de seu avatar?

2- Como ficava a relagdo sujeito-jogador e sujeito- avatar. Quais as imbricagdes do real

e do virtual em suas vidas duplas? Como relacionamentos nao corporificados
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estariam moldando a vida da presenca vivida? O que se leva em termos de praticas
sociais e de afetos de uma vida para a outra? Quais intersec¢des culturais que
poderiam se estabelecer entre ambas?

3- No manejo do meu avatar senti um problema relativo a ética premente. Sou uma
pesquisadora com um objetivo claro, utilizando-me dos meus duplos Annah Lumet e
Anna Ciber Red e de seus artificios maquinico-sociais para sobreviver no mundo
virtual e “fazer a social” com a finalidade de ‘“faturar” informacdes e inferéncias
tedricas posteriores. Nessa altura, ja havia feito “bons amigos”; poucos no SL, mas

muitos no Orkut.

Em relacdo a minha questdo ética decidi me distanciar do mundo virtual : “matar” meu
avatar e cometer “orkuticidio”. Morreram Annah Lumet, esta sem epitafio, e Anna Ciber Red,
esta com respectiva anunciagdo a sua comunidade de amigos virtuais do seu movimento em
retirada. Cumpre ressaltar que este periodo foi vivenciado de forma extremamente dolorosa
para mim, sujeito que fui e que se “entregou” neste ambiente. Sentimentos de falta e de
tristeza, saudade da ciber-convivéncia, olhares pesarosos para meu monitor nos horarios em
que costumava me conectar. Momentos em que sentia uma certa desorientacdo, uma sensagao
de vazio. Luto de quase dois meses para uma intensa vida vivida de apenas quatro com meus
dois duplos de Ana.

As duas primeiras inquietagcdes geraram a idéia de uma imersdo mais radical no ambiente
simulatdrio. Como desvelar estas questdes? A dindmica social na ciber-ambiéncia cria novos
espagos simbolicos que se situam num novo terreno de investigacdo, inscrevendo-se no
“espirito de um tempo” onde o social hibridiza-se com o técnico colocando em cena a
necessidade de uma nova apreensdo metodoldgica de suas nuangas. Esta apreensdo mais
“intensiva”, no meu estudo, ¢ uma ciber-metamorfose do método de observagdo participante .
Uma adaptacdao me parece conveniente. Minha avatar se transformou em uma pesquisadora do
PPGPS.

Transpor o vivido para o encontro circulante de todos os duplos ali reunidos: o sujeito
analdgico que vive e que joga, o avatar (Eu —Tecnoldgico) que vive e que também joga e a
pesquisadora-sujeito-jogadora-avatar reunidos na transfiguracao de um desdobramento duplo,
falam de sua experiéncia de viver duas vidas que se comunicam em uma forma de coleta de
dados dialdgica onde “o vivido s6 se manifesta na relacio” (AMATUZZI 1996, p.9). Um

encontro de “Eus fractais”.
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Em sintese, o material que se descortina dessa pesquisa ¢ um amalgama de informagdes
que vém de minhas notas de campo como observadora-participante e de todas as falas
informais ndo provocadas que me chegaram também no dmbito das experiéncias vividas na
esfera do real. Na tentativa de aprender as vastas modulagdes do meu objeto de estudo, tornei-
me um pouco dupla em varias dimensdes cibernéticas e subjetivas de Ana nesta danca fluidica
identitaria, mesclas de interfaces modernas /hipermodernas, real/virtual, enfim, artificialmente
humanizada. Mas sempre experiéncias de fronteira cuja ancoragem esta no deslize de algum

ponto em constante defini¢ao.

3.3 — Os Argonautas do Pacifico Virtual - Transformando os dados coletados

Para facilitar minha analise dos dados e fazé-la dentro de uma perspectiva coerente com
minha trajetoria tedrica, compreendi o mundo virtual como Paisagem (Eric Dardel) e ao
mesmo tempo Passagem (Walter Benjamin).

Acredito que os dois autores, ambos nascidos na virada do século XX, na era da
emergéncia dos extremos, um espaco-temporal embriondrio-gestacional da cibercultura, tém
algo a nos revelar na apreensdo deste objeto de estudo porque gostaria de finalizar este
capitulo, com a apresentacdo de meu “esquema” (WHITE, 2005) de organizacdo dos dados
coletados de uma forma que contemplasse a concretude humanista que se configurou a etapa
do campo em minha pesquisa.

Ambos os autores, me parece, tém o encantamento de observar a vida vivida, seja sob a
forma de paisagem ou de passagem, com o devido respeito pelo o que ha de mais alegdrico
que nos ronda e irrompe a todo o momento. “A alegoria fala de outra coisa que ndo de si
mesma [porque] alos, outro, e agorein, falar em grego” (GAGNEBIN, 1982, p.47-48),
revelando-nos a impossibilidade de discernir um unico sentido verdadeiro para as vidas
duplas que fazem do SL o sucesso mercadolédgico que €.

Seria excessivamente limitante fazer uma abordagem tUnica do fendmeno midiatico
arcaico, tribal e excessivamente humano do SL.

Dardel, com sua géographie de plein vent, “habilitou os homens a observar as realidades
de seu mundo circundante” (HOLZER, 2001, p.112 ) ao renovar sua sensibilidade percebendo
com mais clareza sua condicdo humana terrestre. O espago construido pelos homens também
¢ considerado uma paisagem, a qual segundo Holzer ¢ “uma categoria espacial multifacetada,

que deve ser considerada em seu conjunto” (2001, p. 113), “ uma convergéncia, um momento
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vivido, uma ligagdo interna, uma impressao, que une todos os elementos” (DARDEL apud
HOLZER, 2001, p.113). O gedgrafo humanista Dardel, como nos ensina Werther Holzer,
colocaria em questdo a totalidade do ser humano, suas liga¢des existenciais com a Terra, ou,
como preferia o autor, sua “geograficidade original” (idem, 2001, p.113) para compreender o
espaco existencial /vivido. Um espago construido a partir de nossas intengdes, pela
intencionalidade do ser e que, por esta mesma razao nos escapa, em muito, de uma categoria
fixa e Unica de compreensdo. A paisagem do SL construida cotidianamente pelos habitantes
avatares <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>