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Resumo

No processo adaptativo do Homo sapiens em uma cultura do di-
gital e da simulacdo, surgem tecnologias sofisticadas que trazem novas
possibilidades de sociabilizacdo, de significacdo e percep¢do da reali-
dade. Uma dessas tecnologias € o sensor Kinect, uma inovacao lancada
pela multinacional estadunidense Microsoft Corporation visando inovar
a forma de se jogar videogames em uma contemporaneidade marcada
pela miniaturizacdo e desmaterializagdo das maquinas, cujas interfaces
se tornam mais naturais e convergidas com os organismos biolégicos na
chamada era pés-humana. E nesse contexto, no qual as experiéncias do
corpo e da mente humana se cruzam com as reproducdes técnicas da
realidade e do seu principal habitante, o homem, que este trabalho obje-
tivou investigar os paradigmas sobre a relagdo entre o real, virtual e si-
mulacdo na era pds-humana, a partir da analise sobre o usufruto do sen-
sor Kinect e dos jogos da série Kinect Sports por adolescentes na ativi-
dade ludica, utilizando a aplicacdo de questiondrios quanti-qualitativos
entre eles. A andlise dos dados foi amparada pela revisdo bibliogra-
fica das principais referéncias tedricas, entre as quais destacam-se Jean
Baudrillard, Pierre Lévy, Lucia Santaella e Marshall McLuhan.

Palavras-chave: pés-humano, cultura digital, realidade virtual, si-
mulacdo, videogames, Kinect.



Abstract

In the adaptive process into a digital and simulation culture expe-
rienced by Homo sapiens, several sophisticated technologies arise. The-
se bring new possibilities for socialization, signification and perception
of reality. One of these technologies is the Kinect sensor, an innovation
launched by the american multinational Microsoft Corporation in order
to enhance the way people play videogames at a time marked by minia-
turization and dematerialization of machines, whose interfaces become
natural and tend to meet with the biologic organism in the post-human
era. Within the context in which human body and mind experiences
converge with technical reproductions of reality and its main inhabitant,
the human being, lays the backbone of what this research paper aimed
to investigate: the paradigms about the relationship between the real,
the virtual and the simulation in the post-human era, taking the analy-
sis about the usufruct of the Kinect sensor and the Kinect Sports game
series by adolescents in their ludic activity, using, as the basis, qualita-
tive and quantitative questionnaires among the sample of the adolescent
population. The analysis will be backed up by literature research on
major theoretical references, among which works by Jean Baudrillard,
Pierre Lévy, Lucia Santaella e Marshall McLuhan must be highlighted.

Keywords: post-human, digital culture, virtual reality, simulation,
videogames, Kinect.
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Introducao

ESMO que ndo seja perceptivel, o ser humano lida com inter-
faces a todo instante. Isso acontece desde o0 momento em que
o homem direcionou sua competéncia cognitiva para a criacao de téc-
nicas voltadas para dialogar e facilitar a apreensao e interagdo com o
seu meio fundado em cddigos, mensagens e signos, que aguardam para
serem acessados e decodificados. Na contemporaneidade, amparada
pelo digital, interface significa qualquer tradu¢do criada para mediacdo
entre usudrio e a maquina cibernética, colocando as duas partes em es-
tados sensiveis uma para a outra (Johnson, 2001).

Tal sensibilidade foi acompanhada por aprimoramentos nas mate-
rialidades que tornam possivel a conexdo da pele humana, que também
€ uma interface para os nervos sensitivos, com as técnicas e tecnologias
criadas pelo homem, até chegar a um ponto em que ja ndo hd mais a ma-
terialidade. Chegou-se ao estado de uma naturalizacdo das interfaces
tecnoldgicas, convergidas com os organismos humanos ao ponto das
fronteiras entre eles tornarem-se indistinguiveis (Pepperell apud San-
taella, 2003). E o que caracteriza a chamada era pés-humana, que vem
sendo problematizada teoricamente ha algumas décadas.

Entre os pontos iniciais de discussdo dessa era, estd a desmateria-
lizagdo das interfaces, que se transformaram em telas virtuais sensiveis
ao toque, em controles sem botdes, em sensores de movimento, em um
universo digital praticamente invisivel em que os bits de zeros e uns sao
compreendidos absolutamente pela jurisdi¢do da interface andnima.

E um dos recintos da humanidade em que essa desmaterializacao é
mais eminente € na atividade lidica, tendo em vista que, desde a década
de 80 do século passado, as praticas de lazer dos jovens vém sendo
dominadas pela utilizacido dos videogames. Diversos meios interfaciais
para provocar a imersdo e interatividade dos usudrios na pratica lidica
eletronica foram utilizados no decorrer do desenvolvimento tecnoldgico
dos games, que influenciaram na formacdo de uma geracdo marcada
pela cultura do digital. E, com a tendéncia para a desmaterializacao,
surge o sensor Kinect, que se torna a referéncia na interagdo com os
videogames e o com o mundo on-line e off-line onde se inserem 0s jogos
eletrOnicos atuais.

Lancado ao final de 2010, para o videogame da Microsoft, “Xbox
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3607, o Kinect caracteriza-se pelo desprendimento de controles manu-
ais. Seu funcionamento comporta a utilizacdo de duas cameras senso-
riais, uma RGB (Red, Green, Blue), que reconhece o rosto, grava e exi-
be videos, e outra infravermelha invisivel, que detecta os movimentos
do corpo de até dois jogadores simultaneamente, assim como a pro-
fundidade do espaco onde se encontra os jogadores, convertendo tudo
em resultados gréficos 3D. Este processo se traduz em um verdadeiro
scanner do homem, de seus movimentos e do espaco ao seu redor.

Como interface, o propdsito do Kinect é promover a interagdo do
homem e da médquina. Mas, como um scanner, 0 sensor aprimora o
universo dos videogames ao quebrar a barreira da tela, transformando
o usudrio e o ambiente no qual se encontra em simulagdes a partir de
uma realidade virtualizada, cuja verdadeira natureza “ndo estd na mera
producdo de objetos, mas em estender e expandir sujeitos” (Santaella,
2003: 306). Assim, ndo somente o universo dos games € aprimorado,
mas também, principalmente, a experi€éncia do corpo e da mente hu-
mana perante a interacdo com tecnologia sofisticada, em que se cruzam
as reproducdes técnicas da simulacdo com as fronteiras sensérias do
homem.

Nesse cruzamento, urge um complexo filoséfico de multiplas di-
recdes que considerem o virtual como ponto de partida para chegar a
novos resultados acerca da realidade e do homem, tal como ressalta o
professor Ivan Domingues: “A idéia que eu vou sustentar é que o lugar
da filosofa e o locus do pensamento filoséfico ndo é exatamente o real
ou 0 empirico, mas o abstrato e o virtual” (2006: 15).

E o que pretende o presente trabalho, ou seja, colocar a dimensio do
virtual como ponto de reflexdo e critica a partir de dois filésofos que ja o
fizeram: Jean Baudrillard e Pierre Lévy, cabendo, entdo, a confrontagcao
tedrica, a partir de uma perspectiva dialética, das caracteristicas da so-
ciedade contemporanea identificadas pelas reflexdes dos fildsofos cita-
dos quando se depararam com os paradigmas sobre a relagdo entre o
real, o virtual e a simula¢@o na era pés-humana.

A investigacao foi feita a partir da andlise sobre a utiliza¢do do sen-
sor Kinect por adolescentes na atividade ludica, levando em conside-
racdo o que a Organizacdo Mundial da Saude define como adolescén-
cia: periodo evolutivo da vida que corresponde a faixa etdria entre os
10 e 20 anos (Estefenon, 2008: 31). Os procedimentos metodoldgi-
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cos abarcam, primeiramente, a pesquisa bibliografica para a constru¢ao
do referencial tedrico, o que culminou na elaboragdo dos trés primeiros
capitulos do trabalho. O primeiro caracteriza e contextualiza a era pds-
humana, marcada pela humanizacdo das maquinas, pelo ciberespaco e
pelas realidades virtualizadas, que apontam para uma nova habitacdo
cognitiva e senséria do homem.

O segundo capitulo apresenta os fildsofos Jean Baudrillard e Pierre
Lévy, que balizardo a anélise dos dados do presente trabalho. Aqui, 0s
pensadores foram submetidos as categorias pensadas por Heim (apud
Santaella, 2003) acerca das reagdes criticas que consideram as experién-
cias humanas mediadas pela tecnologia digital como ponto de reflexao.

O terceiro capitulo trata sobre a propensao lidica do homem, enal-
tecendo a evolugdo de uma das suas atividades de lazer mais em voga na
contemporaneidade: a utilizacdo dos videogames. O acompanhamento
evolutivo dos games desemboca no surgimento do objeto do presente
trabalho, o Kinect, e o seu respectivo recorte por meio dos jogos Kinect
Sports, vistos aqui como novas tendéncias nas praticas de lazer na era
p6s-humana.

Por fim, o quarto capitulo traz a descricdo dos procedimentos me-
todolégicos aplicados em campo e na andlise dos dados recolhidos, am-
parados, respectivamente, pela: a) sistematizacdo das dimensdes que
constituem os principais conceitos trabalhados pelos teéricos; b) aplica-
cdo de questiondrio quanti-qualitativo de administracdo indireta (com-
pletado pelo inquiridor a partir das respostas fornecidas pelos sujeitos
indagados); c) categorizacdo dos adolescentes entrevistados de acordo
com o nivel de conhecimento e intimidade sobre a utilizacao de sen-
sores para a interacao com os jogos eletronicos; d) selecdo e andlise do
conteddo perceptivo extraido dos entrevistados e correlagdao deste com
os conceitos trabalhados pelos tedricos.

A conclusdo desta pesquisa busca a reflexdo sobre os novos cami-
nhos filoséficos abertos a partir da coabitac@o entre as tecnologias di-
gitais simulatdrias e a propria realidade, sinalizando, dessa forma, a ne-
cessidade de um humanismo que mantenha vivo um homem moldado
cognitivamente pela cultura e pela sociabilizacao entre seus semelhan-
tes, mas, também, por intermédio de componentes técnicos virtuais tipi-
cos da era pés-humana.
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1 Cultura Digital no Pés-Humano

1.1 Do “Homo sapiens” simbdlico ao “Homo videns”
digital

O Homo sapiens, como espécie, possui uma especificidade preponde-
rante perante todas as outras existentes: a sua capacidade simbdlica.
Desde os desenhos nas paredes das cavernas até o boom digital na a-
tualidade, o “homem sdbio” faz-se presente no mundo e experimenta
a convivéncia com seus semelhantes por meio do ato de simbolizar as
coisas, por meio da codificac@o e decodificacdo de signos, atestando-o,
assim, como um animal essencialmente simbdlico.

Para o filésofo C. S. Peirce, o principal tedrico da ciéncia dos sig-
nos —a “Semiotica”’, o homem e o universo das mensagens que o cercam
sdo pautados pelo pensamento, € o pensamento s6 € possivel em signos
(Marcondes Filho, 2004: 64). Dessa forma, signo € qualquer coisa que
significa algo para alguém, que existe para representar, para estar no lu-
gar da coisa que necessita ser expressa. A construcao e a utilizagdao do
signo serdo fundamentadas de acordo com a cultura, a ideologia e o con-
texto dos participantes do processo de significacdo. E, na escora desse
processo, desenvolve-se a ideia geral de linguagem como um complexo
sistema de comunicacdo baseado em signos, o qual “ndo € sé um in-
strumento para ele [0 Homo sapiens] se comunicar mas também para
pensar” (Sartori, 2001: 13).

Como um conjunto estruturado de signos, a linguagem nao se res-
tringe a lingua falada, mas estd inserida no universo em expansao de
meios criados e voltados para a comunicac@o. Sobre esse universo in-
cessante, chamado pelos semioticistas de “semiosfera”, a pesquisadora
brasileira Lucia Santaella (1996), indagando-se sobre a relacdo entre
signo e vida, reforca a seguinte reflexdo tedrica:

E a linguagem que constrdi a ponte necesséria para as nos-
sas possiveis percepgdes, orientacdes, acdes e compreen-
soes daquilo que chamamos de realidade. Entretanto, para
isso, a linguagem cobra um preco. E este preco € alto,
muito alto. A linguagem € um substituto e, como tal, s6
pode nos levar a compreender as coisas, afastando-nos dela.
De uma certa maneira, matando-as para nés. A linguagem
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¢ um duplo. O tema do duplo € o tema da sombra e da
morte (Santaella, 1996b: 86, grifo nosso).

Entretanto a “morte” citada no discurso acima encontra a “imortali-
dade” pelas reflexdes da mesma autora, inspiradas nos principios de C.
S. Peirce, pois o signo, ao ser historicamente produzido, usado e repas-
sado pela espécie humana, perpetua o lado eterno da vida: “Em sin-
tese, a incessante e crescente busca pela eternizacao do signo em meios
de armazenamento cada vez mais durdveis parece funcionar como a
forma mais eficaz da vingan¢a humana contra a mortalidade” (Santaella,
1996b: 87).

Seja por vinganga ou como duplo com funcao de substituir, 0 Homo
sapiens ja experimentou diversos tipos de linguagens na pratica de sim-
bolizar e de comunicar: acostumou-se com a utilizagdo do alfabeto e
vangloriou-se ao colocd-lo no papel com a inven¢do da imprensa, en-
quadrou o mundo ao seu redor e a si mesmo com o invento da fotografia,
admirou-se ao se deparar com as facilidades trazidas pelo telégrafo e
pelo telefone, surpreendeu-se com a chegada do rddio, entorpeceu-se
no advento da televisdo e, hoje, é dependente dos adventos provindos
da cibernética®. Esta ultima, tomada como uma ciéncia de comuni-
cacdo e controle das sociedades em busca do aperfeicoamento (Epstein,
1986), parece subsidiar com vantagens as decisdes e agdes humanas no
prevalecimento do instinto de vida, e ndo o de morte (ibidem), em razio
da alta capacidade de armazenamento oriunda da digitalizacdo, tal como
pressupde a relacao positiva entre signo e vida refletida por Santaella.

Assim, € interessante notar que, na evolucdo das sociedades hu-
manas, revolucdes tecnoldgicas sempre estiveram presentes, € a cultura,
em cada periodo histérico, “fica sob o dominio da técnica ou da tecnolo-
gia’ de comunicagio mais recente” (Santaella, 2003: 14). Dizem-se
revolugdes, pois, ao desenvolver novas linguagens, o ser humano amplia

2Segundo Epstein, a origem da palavra remonta o sentido aplicado por Platio na
Grécia antiga para designar a arte de pilotar navios e, em um sentido mais amplo, a
arte de governar o Estado (1986: 6-7).

3Para Duarte, “técnica” corresponde 4 utilizacio de objetos para determinados fins,
com conhecimento acerca da manipulagdo dos mesmos; ja “tecnologia” € uma com-
posicao de instrumentos que comporta em si 0 modo de atingir certos objetivos, mas,
apos a sua criacdo, ndo ha obrigatoriedade da arte do saber fazer, que pode ser dispen-

sada (2003: 20).
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sua capacidade de simbolizar, aumentando, assim, o fluxo de transmis-
sdo e de quantidade de informagdo existente no mundo para respaldar
seus anseios e necessidades de comunicar.

Todavia o predominio de certa tecnologia, em um dado periodo,
ndo pressupde a extincdo de outras anteriores a ela. Por conta disso,
a pesquisadora Santaella vem trabalhando com o conceito de “cultura
das midias” desde 1992, para explicar a sincronia surgida nas ultimas
décadas do século XX, entre as tecnologias tradicionais e as tecnologias
emergentes, o que promulgou uma intensa mistura entre linguagens e
meios, além de espelhar um consumo mais individualizado:

[...] novas sementes comegaram a brotar no campo das mi-
dias com o surgimento de equipamentos e dispositivos que
possibilitaram o aparecimento de uma cultura do disponivel
e do transitorio [...]. Essas tecnologias, equipamentos e as
linguagens criadas para circularem neles t€ém como prin-
cipal caracteristica propiciar a escolha e consumo indivi-
dualizados, em oposi¢cdo ao consumo massivo [oriundo da
“cultura de massas™]. Sdo esses processos comunicativos
que considero como constitutivos de uma cultura das mi-
dias (Santaella, 2003: 15-16).

Além da cultura das midias, Santaella (2003) afirma que existem
mais cinco grandes formagdes culturais ndo lineares no campo da co-
municac¢do: a cultura oral, a cultura escrita, a cultura impressa, a cultura
de massas e a cultura digital. A mistura entre os meios surgida na cul-
tura das midias tende a se tornar mais densa com a chegada da cultura
digital e a convergéncia de diversas linguagens por meio da alianga en-
tre as redes de telecomunicacdo e o computador, considerado a midia
das midias pela pesquisadora por conta da sua efici€éncia na produgdo,
manipula¢do e difusdo de signos diversos.

Na visdo semidtica, cultura é mediacdo (Santaella, 2003), e a ten-
déncia é que o cérebro humano, ao promover mediacao pela sua capaci-
dade simbdlica, adentre a uma intensa complexidade cuja consequéncia

“A cultura de massas diz respeito ao processo de producio em série e consumo
intenso de mensagens veiculadas por meios de comunicacdo respaldados pelas leis
mercantis do regime capitalista, caracterizando-a, assim, como um “fato industrial e,
como tal, sofre muitos dos condicionamentos tipicos de qualquer atividade industrial”
(Eco, 2008: 49).
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¢ a sua exteriorizacdo e amplificacdo da capacidade sensoéria e intelec-
tual humana por meio da esfera de signos presentes no desenvolvimento
dos meios tecnolégicos:

Foi a partir da revolugd@o industrial com suas mdquinas ca-
pazes de produzir e reproduzir linguagens, entretanto, que
o crescimento do cérebro, fora da caixa craniana, veio en-
contrar sua exponenciacao, tal como se manifesta nas dife-
rentes formas de registros e eternizacao dos signos visuais
e auditivos: foto, cinema, fonégrafo, gramofone. Tal ex-
ponenciacdo intensificou-se ainda mais nas maquinas repli-
cadoras das fungdes sensério-motoras préprias da revolu-
cao eletronica, radio, TV, video, eletroacustica e nas ma-
quinas cerebrais [...] (Santaella, 2003: 221).

Sobre essa exterioridade e crescimento do cérebro a partir da relacio
entre o Homo sapiens e o desenvolvimento de técnicas, tecnologias e
suas respectivas linguagens, o filésofo canadense Marshall McLuhan
(1964) expde uma das mais debatidas teorias sobre os meios criados,
disponibilizados e utilizados pelo homem para apoiar suas agdes de co-
municagdo. Assim nasce a famosa constatacdo de que os meios sdo ex-
tensdes dos nossos 6rgaos sensorios e das nossas capacidades, tornando-
nos amantes de gadgets que criam envolvimento e participagdo ativa:

Contemplar, utilizar ou perceber uma extensao de nds mes-
mos sob forma tecnoldgica implica necessariamente em a-
doté-la. [...] E a continua adogio de nossa prépria tecnolo-
gia no uso didrio que nos coloca no papel de Narciso da
consciéncia e do adormecimento subliminar em relagcdo as
imagens de n6s mesmos. Incorporando continuamente tec-
nologias, relacionamo-nos a elas como servomecanismos.
Eis por que, para utilizar &sses [sic] objetos-extensdes-de-
nés-mesmos, devemos servi-los, como a idolos ou religides
menores. [...] Fisiologicamente, no uso normal da tecnolo-
gia [...], o homem € perpetuamente modificado por ela, mas
em compensacdo sempre encontra novos meios de modifi-
cd-la. E como se o homem se tornasse o érgdo sexual do
mundo da maquina [...] (Mcluhan, 1964: 64-65).

www.labcom.ubi.pt
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Diante de tantos meios e linguagens pelas quais exercitamos, prati-
camente, todos os nossos sentidos, um vem se sobressaindo até entdo: a
visdo. Essa predominancia foi ratificada com o sucesso da fotografia, do
cinema e da televisdo, esta dltima influenciadora de geracdes de teles-
pectadores, treinando nossas definicdes simbdlicas do mundo por meio
de signos imagéticos. Hoje, com o avanco da tecnologia, o “céu ndo é
mais o limite” para a extensdo da visdo humana, pois:

Nossos olhos adquirem assim o tamanho do globo, na me-
dida em que este pode ser visualizado nas imagens de sen-
soriamento remoto, imagens de satélites. [...] De fato,
as tecnologias atuais estdo nos levando a ver o invisivel.
Em um extremo, aumentam a nossa visao em esfera galac-
tica viajando através do sistema solar, no extremo oposto,
capacitam-nos a perscrutar o invisivel, a encolher no tama-
nho de mundos microscopicos — diretamente para dentro
das infimas moléculas da hélice de DNA (Santaella, 2003:
225-226).

O papel da imagem na cultura contemporanea tem exprimido for-
mas de representar a vida cotidiana e semeando uma cultura baseada,
essencialmente, no visual, em que “ndo somente a realidade exterior
foi tomada por uma variedade expressiva de imagens, como as préprias
imagens mentais ganham no formato screen um novo tipo de organi-
zacdo [...]” (Cabral; Pinheiro, 2010). Para McLuhan, a aceleracdao do
nosso percurso a um mundo mais visual se deu a partir do momento
em que o homem tribal ilustra e traduz a palavra por meio da escrita
alfabética, potencializando a visdo: o nosso “sentido mais neutro e ob-
jetivo” (1964: 127).

Ao analisar tal predominancia, a partir da televisdo, o professor Sar-
tori (2001) diagnostica um regresso do Homo sapiens as suas origens
ancestrais, levando-o a se tornar um animal essencialmente vidente e
menos simbdlico:

[...] todo o saber do homo sapiens se desenvolve na di-
mensao de um mundus intelligibilis (de conceitos e de con-
cepcdes mentais) que ndo € de modo algum o mundus sensi-
bilis, o mundo percebido pelos nossos sentidos. Por isso, a
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questdo consiste no fato que a televisio inverte o progredir
do sensivel para o inteligivel, virando-o em um piscar de o-
lhos (ictu oculi) para um retorno ao puro e simples ver. Na
realidade, a televisao produz imagens e apaga 0s conceitos;
mas desse modo atrofia a nossa capacidade de abstracdo e
com ela toda a nossa capacidade de compreender. [...] Por-
tanto, o que nds vemos e percebemos concretamente ndo
produz “idéias”, mas se insere nas idéias (ou conceitos) que
o classificam e “significam”. E € justamente este o processo
que vem sendo atrofiado quando o homo sapiens é suplan-
tado pelo homo videns (Sartori, 2001: 32-33).

Distanciando-se do debate acerca da crise sobre a sabedoria e a ca-
pacidade de compreender do homem a partir da manifestagao do Homo
videns, mas, aproximando-se do fato constatado por Sartori acerca do
predominio da visdo, o autor destaca que, no esteio do processo de di-
gitalizacdo de todas as informacdes mididticas, ocorre uma divisdo na
forma de ver as coisas. Se antes, fotografia, televisao e cinema, meios
representativos da cultura de massas e colocados em sincronia na cul-
tura das midias, envolviam-nos com imagens de coisas reais, a cultura
digital coloca-nos a frente de imagens imagindrias, as quais sao reais
apenas no video:

A televisdo, por um lado, faz-nos ver imagens de coisas
reais, € fotografia e cinematografia de coisas existentes. Por
outro lado, o computador cibernético (por assim resumir)
faz-nos ver imagens imagindrias. A assim chamada reali-
dade virtual é, na verdade, uma irrealidade que é criada no
video e que € realidade somente no video (Sartori, 2001:
21, grifo do autor).

A “irrealidade” da era do computador ainda nos cerca com ima-
gens, porém, o grau de interatividade e de imersdo exigida a partir da
digitalizacdo da imagem € muito maior comparado a apreciacdo uni-
direcional promovida pela televisdo antes da era digital, por exemplo.
A interatividade € entendida como uma participacdo ativa na transacao
de informacgdes em qualquer sistema de comunicagdo, nos quais 0s in-
terlocutores decodificam, interpretam, participam e mobilizam seus sis-
temas nervosos de muitas maneiras (Lévy, 1999).
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A imersdo acontece a partir da interacdo com o ambiente comuni-
cacional, fazendo com o que o sujeito se integre efetivamente a este
ambiente (Sato, 2009). No universo digital, a interatividade pressupde
interfaces materiais ou virtuais, pelas quais o usudrio de um computa-
dor, por exemplo, interage com a maquina:

[...] interface é uma superficie de contato, de traducdo,
de articulacdo entre dois espacos, duas espécies, duas or-
dens de realidades diferentes: de um cédigo para outro,
do analégico para o digital, do mecéanico para o humano...
Tudo aquilo que € traducdo, transformacao, passagem, é da
ordem da interface (Lévy, 1993: 181).

-

E por meio das interfaces que a imersdao € viabilizada, pois sdo
elas que fardo com que a imersdo seja uma experiéncia agradavel, es-
timulando a permanéncia do sujeito imergido no ambiente de comuni-
cacdo. Com o progresso das tecnologias, as interfaces diversificaram-
se e tornaram-se mais simples, mais naturais e eficazes, por isso am-
pliaram nossas experiéncias com os meios tecnolégicos. Ndo somos
mais espectadores, e sim usudrios, comentadores, produtores e modi-
ficadores de contetidos. E a tela deixa de ser uma mera exibidora de
signos imagéticos para estabelecer uma conexao direta com 0 corpo e
com a mente, surgindo interfaces e equipamentos que estimulam e ex-
pandem nossos outros sentidos, além da visdo, e humanizam nossas
interacdes e jungdes com as maquinas cibernéticas.

Sobre essa mudanga, Hayles (apud Santaella, 2003) prontifica a in-
stauracdo de uma era “pds-humana’” marcada pela unido de corpos bio-
l6gicos e componentes ndo humanos, “tanto chips de silicio, quanto
tecidos organicos, bits de informacdo e bits de carne e 0sso. Nesse sen-
tido, o pds-humano deve ser também traduzido por transhumano, mais
que humano” (ibidem: 192). Na busca por uma nomenclatura para ex-
pressar a consequéncia da unido ressaltada para o corpo do Homo sa-
piens, Santaella aposta no neologismo “biocibernético”, que espelha o
resultado de um “novo estatuto do corpo humano como fruto de sua
crescente ramificacdo em variados sistemas de extensdes tecnoldgicas
até o limiar das perturbadoras previsdes de sua simulacdo na vida artifi-
cial [...]” (ibidem: 181-182).
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Mas ndo somente o corpo € motivo de respaldo para a certificacdo de
uma era pés-humana. Citando Robert Pepperell, a partir de sua obra “A
condi¢do pds-humana” (1995), Santaella afirma que a era em questdo
abarca trés grandes sentidos que norteiam a significacdo geral da mu-
danca pela qual a humanidade esta vivendo. O primeiro diz respeito a
ruptura do humanismo filoséfico calcado no paradigma da centralidade
e superioridade do homem; o segundo condiz com a modificacdo da
nossa percepg¢ao acerca do que seria o humano nos dias de hoje; e, por
fim, o terceiro ressalta:

[...] uma convergéncia geral dos organismos com as tec-
nologias até o ponto de tornarem-se indistinguiveis. Para
ele [Pepperell], essas tecnologias pés-humanas sao: reali-
dade virtual (RV), comunicacdo global, protética e nanotec-
nologia, redes neurais, algoritmos genéticos, manipulagcdo
genética e vida artificial. Tudo isso junto deve represen-
tar uma nova era no desenvolvimento humano, a era pds-
humana (Santaella, 2007: 133).

Entdo, a cultura digital e toda a tecnologia criada em seu ambito,
ao se prontificarem em sintonia com o biolégico humano, promovem
o reaquecimento dos nossos outros sentidos a fim de promover uma
nova estabilidade entre eles no nosso corpo, uma vez que, “‘como exten-
soes que sdo de nossos sistemas fisico € nervoso, os meios constituem
um mundo de interagdes bioquimicas que sempre busca um novo [sic]
equilibrio quando ocorre uma nova extensao” (McLuhan, 1964: 229).
Todo esse cendrio de ampliacdes sensodrias e do intelecto, cujos protago-
nistas sdo os meios tecnolégicos digitais e 0 Homo sapiens na sua forma
biocibernética, ¢ comumente localizado no chamado “ciberespaco”.

1.2 Ciberespaco e a Realidade Virtual

As respostas tecnoldgicas digitais encontradas pelo Homo sapiens para
atender suas aspiragOes e necessidades refletem a nossa entrada sem
volta em dois conceitos que se prontificam na contemporaneidade: os
de ciberespaco e de cibercultura. O ciberespago, também chamado de
“rede” por Lévy (1999), é o universo das informagdes digitais, da co-
municac¢ao digital em nivel global e de todo o aparato técnico que isso
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, .

acarreta. O neologismo “cibercultura” é mais uma forma de nos referir-
mos a cultura digital jé citada no presentre trabalho e refere-se as acoes,
aos valores, aos hdbitos, as atitudes e as técnicas, sejam elas materiais
ou intelectuais, que desenvolvemos com o surgimento do ciberespago
(ibidem).

Partindo dos conceitos de ciberespacgo e cibercultura, Lévy (1999)
levanta a hipdtese sobre uma nova universalizacdo das mensagens pau-
tada pela linguagem dos bits, que tudo converge em uma sintese numé-
rica bindria de uns e zeros, cuja técnica ndo se mostra como uma enti-
dade auténoma, que age sem o dominio e a vontade do homem. Pelo
contrdrio, pois o filésofo da informacao ratifica a ligacdo intima entre
a evolugdo da técnica/tecnologia e com algo fundado nos anseios das
sociedades e culturas.

A “rede” digital de que fala Lévy despontou em definitivo ao final
dos anos 90 do século passado com os aprimoramentos da forma de
exploracdo na internet (web), invencdo esta encabegada embrionaria-
mente pela Advanced Research and Projects Agency (ARPA) do De-
partamento de Defesa dos Estados Unidos da América em 1969 . Tais
aprimoramentos dizem respeito a suplantacdo do modelo inicial da web,
respaldada primordialmente pelo uso do sentido da visdo para apreciar
a estaticidade de publicacOes textuais e imagéticas, sendo a interativi-
dade limitada a downloads de conteddos digitais. A consequéncia dessa
superagao € a chamada web 2.0, em que uma nova era surge, na qual a
colaboragdo entre os usudrios prevalece, tendo em vista a principal ca-
racteristica dessa era: a interacdo social na producdo de conteddos, o
que torna a experi€cnia de navegagdo no ciberespaco mais rica.

Atualmente ja se fala na evolucdo da web 2.0 para a web 3.0, robo-
tizada por seus motores de busca e sistematizacdo de preferéncias e
aptiddes, sendo responsdvel, entdo, por colocar mais organiza¢io no
universo de mensagens e conteudos existentes no mundo digital. As-
sim, pressupde-se uma navegacdo mais aperfeicoada, personalizada e
sensitiva, que colocard diante do usudrio aquilo que ele busca saber e-
xatamente, a partir do seu histdrico de vivéncia no ciberespaco.

No corpo social, Lévy observa a cibercultura como algo jovial, con-
temporaneo, que responde aos anseios de uma juventude metropolitana
escolarizada por uma comunicagdo diferente daquelas propostas pelos
meios de comunicacdo ditos cldssicos. Da mesma forma, atesta o de-
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senvolvimento do ciberespaco como um movimento social liderado por
essa mesma juventude metropolitana:

Eis, portanto, a tese que vou tentar sustentar: a emergén-
cia do ciberespago é fruto de um verdadeiro movimento
social, com seu grupo lider (a juventude metropolitana es-
colarizada), suas palavras de ordem (interconexao, criacao
de comunidades virtuais, inteligéncia coletiva) e suas aspi-
racdes coerentes (Lévy, 1999: 123).

N3ao obstante, uma das diferenciacdes promovidas no seio da ciber-
cultura € a chamada “Realidade Virtual” (RV), caracteristica esta que se
coloca como principal responsédvel pela nossa ida para além de qualquer
tela, além do exercicio do sentido da visdo justamente por ser baseada
na predisposicao dos meios digitais em simular espacos reais e acoes
humanas. Para Featherstone e Burrows (apud Santaella, 2003), a RV
representa o nivel mais requintado do ciberespaco: “No seu nivel mais
sofisticado, o ciberespago equivale a RV, um sistema que fornece um
sentido realista de imersdo em um ambiente. Trata-se de uma expe-
riéncia multimidia visual, audivel e tétil gerada computacionalmente”
(ibidem: 100). O professor Kerckhove (ibidem) assume postura seme-
lhante ao afirmar que:

J4 ndo nos contentamos com superficies. Estamos mesmo
tentando penetrar o impenetravel: a tela do video. [...]
Expressdo literal da cibercultura é a florescente industria
de mdquinas de realidade virtual que nos permitem entrar
na tela do video e do computador e sondar a intermindvel
profundidade da criatividade humana na ciéncia, arte e tec-
nologia (ibidem: 104).

A ideia da imers@o em espacos gerados via computacdo ocorre com
o processo de subjetivacdo dos meios digitais (Machado apud Sato,
2009), quando a interpretacdo e compreensao do usudrio imergente sao
condicionantes da experiéncia simulada, pois, assim, “ele pode dar sig-
nificado a estes elementos ou ainda ressignifica-los conforme seu sis-
tema simbdlico” (ibidem: 45). A RV, portanto, propicia uma multiplici-
dade de satisfacdes ao responder os anseios de expandir nossos sentidos
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para fora do nosso corpo por meio da investida na imersdo em mundos
simulados, o que parece ser o principal objetivo dos meios digitais atual-
mente, 0s quais possuem o potencial para exercitar a nossa imaginacao
e cognicao, além de ratificar a interatividade exigida na cibercultura.
Com esses novos mundos provindos da simulacdo, a propria real-
idade ndo possui um ponto fixo para andlise e critica das teorias mo-
dernas, mas vdrios, pois tornou-se multipla e até mesmo concorrente
quando se depara com a sua forma virtualizada na cultura digital.
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2 A Problematica do Virtual: O Realista In-
génuo e o Idealista das Redes

2.1 Real ““vs.” Virtual

As novas conexdes do Homo sapiens nas suas formas de comunicar, de
simbolizar, de lazer e, em suma, de viver, sdo encontradas em paisagens
cada vez mais hibridas na era p6és-humana, em que hé relacdes de co-
existéncia entre sensacdes bioldgicas e imagens artificiais e simuladas
da realidade, sintetizadas via linguagem bindria. Nessa mistura, o que
se desdobra ndo sdo somente os sentidos e a cogni¢do humana via ex-
pansdo do cérebro, mas também a prépria natureza do real, que se mul-
tiplica e pode ser percebida em outros lugares. Um deles € o préprio
conceito de “virtual”, comumente tomado como duplo do real. Tal tema
acerca da duplicidade do real:

[...] estd presente em um espaco cultural infinitamente mais
vasto, isto €, no espaco de toda a ilusdo: j4 presente, por
exemplo, na ilusdo oracular ligada a tragédia grega e aos
seus derivados (duplica¢do do acontecimento), ou na ilusio
metafisica inerente as filosofias de inspiracdo idealista (du-
plicacdo do real em geral: o “outro mundo”) (Clément,
2008: 24).

Se recorrermos ao diciondrio, € provdvel que encontremos a seguin-
te defini¢do para o adjetivo “virtual”: “1. Que existe como faculdade,
porém sem exercicio ou efeito atual. 2. Suscetivel de se realizar; po-
tencial. 3. Filos. Diz-se do que estd predeterminado e contém todas
as condic¢des essenciais a sua realizagdo” (Ferreira, 1988). A filosofia,
entdo, toma o adjetivo como algo inscrito no préprio cerne da existén-
cia, pois ja estd predeterminado, ou seja, ja foi determinado com ante-
cipagdo e, por isso, existe, mesmo sem ter tomado forma concreta ou
formal do que comumente tomamos como real a partir daquilo que di-
retamente vemos, tocamos e sentimos por meio dos nossos sentidos.

Na metafisica classica, desde a Repiiblica de Platdo, a duplicidade
do real vem sendo tocada como cdpia, como o oposto, a sombra, 0
falso e ilusério. E na obra mencionada, por exemplo, que se encontra a
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famosa “alegoria da caverna”, exprimida pelo didlogo metaférico entre
Sécrates e Glauco, irmdo de Platdo. A alegoria, em suma, nos conduz
para a importancia do conhecimento filoséfico racional e sistematizado
ao explicitar a existéncia de dois mundos: o das coisas sensiveis e o das
ideias, onde a verdadeira realidade se encontra. Dessa forma, os objetos
comuns e a arte em geral sdo meras copias imperfeitas das ideias, e o
conhecimento produzido a partir delas pertence a base do senso comum,
por isso ndo sdo capazes de gerar conhecimento perfeito, algo que sé
temos contato se nos direcionarmos para além do mundo sensivel, ou
seja, para o mundo inteligivel das ideias que garantem o conhecimento
real dos seres sensiveis.

A perspectiva racionalista exposta por Platdo foi decisiva para in-
fluenciar a filosofia moderna nascente a partir de René Descartes, que
perseguiu a validacio da razdo humana como molde para o verdadeiro
conhecimento. Os valores epistemoldgicos sobre a realidade e o conhe-
cimento na concepg¢do cartesiana divide o Homo sapiens entre corpo e
mente, entre ideias e 0 que existe exterior a elas, colocando tudo no
plano da divida, com excecao do pensamento 16gico da mente humana,
onde as ideias residem. Assim, Platdo e Descartes seguem a tendéncia
de um idealismo subjetivo que valoriza a atividade do sujeito pensante
em relagdo ao objeto pensado. Todavia, onde ficam a comunicagdo, o
conceito de linguagem e a capacidade simbdlica do homem para pro-
moc¢ao do conhecimento nessa propensao filoséfica?

[...] esse filésofo [Platdo] também duvida da capacidade
comunicativa da linguagem: € dificil falar da realidade su-
prema e, mais ainda, pretender comunicar diretamente o
conhecimento por meio da linguagem. [...] Heréclito, Par-
ménides, Gorgias e Platdo [e Descartes] duvidam da co-
municacdo. Mas por motivos diferentes, até mesmo opos-
tos. Parménides e Platdo duvidam partindo da imutabili-
dade do ser e do fato de as aparéncias encobrirem um ser
“verdadeiro” que estaria escondido. As palavras s6 pegam
esse ser aparente: referem-se as qualidades e ndo a esséncia
imutavel do ser (Marcondes Filho, 2004: 48-49).

E sabido que, depois de Platdo e Descartes, desenvolveram-se diver-
sas rupturas epistemoldgicas de idealismos rigidos que fluem em torno

www.labcom.ubi.pt



22 Igor de Souza Pinto

de um centro fixo. Entre as notdrias rupturas, listam-se, por exemplo,
o empirismo, a semidtica, a critica de Nietzsche® do “eu” cartesiano,
o despertar para o subconsciente € a constru¢do conceitual em torno
da controversa pds-modernidade. Rupturas que acrescentaram diversas
varidveis ao debate sobre a percepcao da realidade em terrenos tedricos
que vao além da unidade de um ser, na qual se aceita como verdadeiro
somente aquilo que € oriundo de uma razao idealizada. Entre os acresci-
mentos, estd o alerta para a cabal condi¢do humana para captacdo do
real: toda e qualquer mediagdo se dd por meio da linguagem em geral,
que comporta niveis de significacdes virtuais, seja entre 0 homem e o
mundo, seja entre 0 homem e a si mesmo.

Entdo, “ndo ha conhecimento sem linguagem. [...] Nao ha lin-
guagem sem signos, ndo hd qualquer atividade de consciéncia [e sub-
consciéncia] que ndo seja signo” (Santaella, 1996a: 65), e signos, uma
vez criados no pensamento, sao estruturas virtuais que representam algo
trabalhando sobre a auséncia dele, porque todo o objeto representado
do plano real € inatingivel em sua completude, s6 conseguimos aproxi-
macodes mediadas por signos. O fato citado representa a grande tragédia
ou grandeza do homem simbdlico (idem), mas isso ndo atesta uma re-
cusa do real nem uma irrealidade iluséria ao plano virtual, pois ele €
existente, uma vez que adquire um “lugar da reflexo e do pensamento
reflexivo, pensamento que pode ir tanto de frente para trds, quanto de
trds para frente, voltar ao passado, instalar-se no futuro, cancelar o pre-
sente e elevar-se a eternidade” (Domingues, 2006: 16).

Nao obstante, o universo das técnicas e tecnologias, no qual se
criam, sincronizam e se transformam linguagens diversas, € incessante
a ponto de ndo podermos pensar a realidade e o homem a partir de
uma era “pré-linguagem”, se é que ela existe, uma vez que todas as
solucdes exigem mediagdes provindas dela. As linguagens agem sobre
o mundo e constroem, justamente, a forma como a realidade € interpre-
tada, percebida e vivida. Sdo nessas construcdes, prontificadas por meio

3 A critica do filésofo recai sobre as faculdades cartesianas acerca do “eu” e da con-
cepg¢do de realidade provinda da metafisica cldssica. Nietzsche, entdo, salienta o papel
da linguagem na constru¢do do conhecimento e da verdade, “isto €, ao modo pelo qual
os homens elaboram conceitos ou, segundo Nietzsche, signos de reconhecimento da
realidade. Neste processo [...], diferencgas individuais de um determinado aspecto da
realidade sdo eliminadas em virtude de uma valorizagdo do que as particularidades
tém em comum.” (Carvalho, 2000: 33, grifo do autor).
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das linguagens, que se encontram a comunicac¢do das ideias, da imagi-
nacdo e dos sentimentos, todas carregadas de faculdades virtuais como
formas de mediacao complementar do real formal e imediato, como ex-
poem Clément e Castells:

[...] o real imediato s6 é admitido e compreendido na me-
dida em que pode ser considerado a expressdo de um outro
real, o tinico que lhe confere o seu sentido e a sua realidade.
Este mundo aqui, que em si mesmo ndo tem nenhum sen-
tido, recebe a sua significacdo e o seu ser de outro mundo
que o duplica [...] (Clément, 2008: 57).

[...] quando os criticos da midia eletrOnica argumentam que
o novo ambiente simbdlico ndo representa a “realidade”,
eles implicitamente referem-se a uma absurda ideia prim-
itiva de experiéncia real “ndo-codificada” que nunca exis-
tiu. Todas as realidades sdo comunicadas por intermédio
de simbolos. E na comunicacdo interativa humana, inde-
pendente do meio, todos os simbolos sdo, de certa forma,
deslocados em relacdo ao sentido semantico que lhes sdo
atribuidos. De certo modo, toda realidade é percebida de
modo virtual (Castells apud Santaella, 2003: 213).

O que a evolucdo das técnicas e tecnologias acrescentou ao debate
acerca do real duplicado e multiplicado foi a ampliagdo da compreensao
de que o Homo sapiens necessita de processos artificiais para traduzir
experiéncias e captar o que existe fora e dentro dele. Assim, da técnica
da fala, que € artificial, até a mirfade de meios tecnolégicos que si-
mulam a realidade, como os videogames, novos tipos de conhecimento
sdo exigidos para elucidar as reordenacdes de percepcao do espaco, do
tempo e da ontologia humana, as quais devem colocar o virtual no cerne
do debate filoséfico atual, no qual a realidade tangivel € vista apenas
como uma parte daquilo que é possivel existir:

No plano ontolégico, as idéias de ser e de realidade exi-

girdo o maior dos cuidados, depois do esfacelamento das
substancias, dos acidentes, das esséncias e dos dtomos que
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levou ao fim da metafisica classica. De um lado, a nova on-
tologia terd de se haver com o par ser de natureza / ser de ar-
tificio, bem como com a diade real / virtual, testemunhando
1) que a idéia mesma de ser deverd ser dilatada, de modo
a incorporar, junto com os artificios da cultura da velha
metafisica (chamados de artifcialia), o mundo da instru-
mentalidade e dos objetos técnicos proveniente das tecno-
ciéncias, 2) que a idéia de realidade devera ser alargada,
em razdo da fusdo do real e do virtual por obra igualmente
das tecno-ciéncias, levando no mundo humano ao apareci-
mento de cyborgs e do homem pds-organico [ou biociber-
nético, ao ver de Santaella (2003)] (Domingues, 2006: 21,
grifo do autor).

Diante da era pds-humana dos corpos biocibernéticos itinerantes de
um ciberespaco em expansao continua, onde o virtual é regra proemi-
nente, o filésofo estadunidense Michael R. Heim (apud Santaella, 2003)
categoriza as reagoes criticas em trés polos: o dos realistas ingénuos, os
idealistas das redes e o dos céticos. Este ultimo abarcaria posiciona-
mentos de criticos que apostam na improbabilidade em saber a forma
como usufruiremos das tecnologias existentes no ciberespago, justa-
mente pelo seu nascimento ser confuso.

As duas outras categorias de Heim serdo exemplificadas por meio
de dois filésofos que se propuseram a olhar e considerar o virtual como
motriz para debate e busca do entendimento sobre a realidade e o ho-
mem diante dos meios tecnolégicos de comunicacdo: os franceses Jean
Baudrillard (1929-2007) e o ja citado e esclarecedor do ciberespaco,
Pierre Lévy. Embora dispares, as reflexdes filoséficas de ambos, listadas
a seguir, baseardo as andlises posteriores sobre o objeto deste presente
trabalho.

2.2 O realista ingénuo: Jean Baudrillard

Incluido entre os tedricos da pds-modernidade, Jean Baudrillard tem
inspirado de modo persistente o pensamento socioldgico e filoséfico
contemporaneo. Influenciado pela Escola de Frankfurt®, Baudrillard fi-

6 Associada, principalmente, aos pensadores Max Horkheimer e Theodor Adorno,
a Escola de Frankfurt foi precursora da Teoria Critica, fundada na ideia de que a razdo
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cou conhecido pelas suas teorias desconfortantes e apocalipticas sobre
o rumo que a sociedade tomou com o fortalecimento exponencial dos
meios de comunicagdo e, por conseguinte, do fetiche pela imagem e ob-
jetos promovidos no ambito deles, dos quais somos apenas operadores
a seu ver.

Nas suas obras, mas, principalmente, na “Simulacros e simulacdo”
(1991), o filésofo aponta o fato citado acima como uma das causas do
falecimento da realidade, do real, o qual foi substituido pelo “hiper-
real”. Inaugura-se, assim, a era da simulacao, em que o virtual € encon-
trado em simulacros da realidade que instauram um mundo sem sentido,
sem o aspecto social, um mundo de mdscaras que esconde tudo, movido
pelo vazio, pela nostalgia do real, pelo consumo e domesticacdo ofer-
tada por um sistema socioecondmico triunfante.

Entender a ordem do simulacro/simulacdo pela 6tica de Baudrillard
€ se afastar da analogia com os verbos “fingir” e “representar”. Um
simulacro ndo finge o real nem o representa, tal como um signo, pela
semidtica, o faz. Na semidtica, qualquer coisa pode funcionar como
signo sem deixar de ser a coisa em si, desde que a sua base de represen-
tacdo (representamen) perpasse as propriedades formais que habilitam
a existéncia do signo, que sdo: a sua qualidade ou potencial de sugerir
algo (quali-signo), a sua existéncia no espago € no tempo (sin-signo) e
a sua capacidade de se generalizar em uma sociedade (legi-signo).

Mas, quando os signos ja nao possuem a equivaléncia com a coisa
representada no plano real, entdo surge o simulacro, que instaura a
anulacdo da referéncia original, adquirindo partes dela, porém, o que
prevalece é sempre a simulagdo, a perfeita reproducdo técnica, o si-
mulacro ao invés do real, “[...] de onde fugiu todo o sentido e todo o
charme, toda a profundidade e a energia da representacao” (Baudrillard,
1991: 34). E importante ressaltar que o simulacro de que fala o te6rico
nao corresponde ao conceito de “ideologia” visto como um sistema de

e o progresso oriundo do positivismo foram deturpados pelos regimes autoritdrios do
século XX (nazismo, fascismo e o stalinismo na Rissia). Assim, a preocupacio dos
pensadores estava no sentido de compreender de que forma o individuo se tornou
indiferente a dor do autoritarismo, negando a sua prdpria postura ativa perante as
possibilidades das transformagdes sociais. Neste sentido, a Teoria Critica utiliza-se
de pressupostos marxistas (explicar o funcionamento da sociedade e a estrutura de
classes) e da Psicandlise (explica a formacdo do individuo como elemento do corpo
social).
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ideias conscientes sobre a realidade a fim de promover dominac¢do. O
simulacro ja suplantou a ideologia, pois suplantou a realidade:

Pois sabemos que conosco e com todas as nossas agdes, 0
mundo nunca mais serd igual, original, e que desde agora
tudo estd fadado a maldi¢do da tela, a maldi¢cao do simu-
lacro. Estamos num mundo onde a func¢do essencial do
signo consiste em fazer desaparecer a realidade e a0 mesmo

tempo colocar um véu sobre esse desaparecimento (Bau-
drillard, 1997: 80).

A auséncia do referente original e real di-se por um processo de
simulacao dos recantos da vida contemporanea por meio de signos va-
zios e artificialmente produzidos, o que torna possivel a constituicdo de
uma sociedade baseada no “hiper-real” — uma nova ordem da realidade,
a intensificacdo técnica do real, o excesso de perfeicdo causado pela
simulacdo a partir de imagens virtuais, quando a referéncia dos signos
deixa de ser a realidade para ser eles proprios:

Assim € a simulacdo, naquilo em que se opde a represen-
tacdo. Esta parte do principio de equivaléncia do signo e do
real (mesmo se esta equivaléncia é utdpica, € um axioma
fundamental). A simulacdo parte, ao contrario da utopia,
do principio de equivaléncia, parte da negacdo radical do
signo como valor, parte do signo como reversao e aniquila-
mento de toda a referéncia (Baudrillard, 1991: 13).

O fil6sofo acrescenta que ha trés categorias de simulacro. A primei-
ra € a naturalista, oriundo do valor de uso da natureza em um estado
harmonioso do fingimento, da imitacdo, sendo resguardada a referéncia
com o real. A segunda € a produtivista, oriunda da dominac¢do da na-
tureza na era industrial e baseada no valor comercial e da reproducao,
incitando o desejo e provocando alienagdo. Por fim, a categoria de si-
mulacro de simulacdo, cuja base maior estd, atualmente, na cibernética,
na cultura digital, o que implica total operacionalidade dos modelos e
controle do real, em que os signos sdo a pura simulagao.

E nesta tdltima categoria citada que se encontram as realidades vir-
tuais promovidas no ciberespago, as quais se estendem para além do fim
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do real, modelando “um horizonte de uma realidade programada na qual
todas as nossas fungdes — memoria, emogdes, sexualidade, inteligéncia
— se tornam progressivamente inuteis” (Baudrillard, 2001: 43). Assim,
todos os sistemas virtuais respaldados por signos ndo mais auxiliam a
nossa troca simbdlica com o real, mas sim proscrevem-no, desertificam-
no, pois existem realidades demais, tdo melhores quanto todo o sistema
de valores que legitimam o real enquanto tal, dentre os quais o autor
cita: uma origem, um fim, um passado e um futuro, uma cadeia de
causas e efeitos, uma continuidade e uma racionalidade (ibidem: 69).
Assim, “este excesso de realidade provoca o fim da realidade, da mesma
forma que o excesso de informag¢@o pde um fim na comunicacao” (ibi-
dem: 72).

Entre os exemplos demonstrados pelo filésofo francés (1991), des-
taca-se o da Disneylandia: uma land de dissuasdo radical do mundo
que, junto com a industria cinematografica, foi capaz de eclipsar a “real”
América, transformando-as em um cendrio espetacular, em cidades sem
espaco e sem profundidade, de circulacdo incessante e de fantasias arti-
ficiais. As pessoas vao 14 para sonhar e regenerar o imagindrio perdido
ao vivenciar as intensas emog¢oes programadas das maquinas, dos brin-
quedos, da tecnologia existente. Segundo Baudrillard, o que existe apds
a experiéncia € a constatacdo de que 14, no mundo fantastico da Disney,
tudo € tdo mais real que o préprio real, porque tudo satisfaz o residual
da imagina¢do. Vamos a Disney para consumirmos nossas proprias fan-
tasias, as quais ja ndo sabemos onde se encontram no mundo real, pois
foi ocultada pelo simulacro Disneyland.

Na visdo do filésofo, toda a forma de imaginério histérico, feérico,
de promocgao lidica para satisfazer o ser humano sdo, atualmente, detri-
tos na civiliza¢do baseada no hiper-real. A nossa propensido mental &,
entdo, buscar por esses residuos nos mecanismos que nos sao colocados
via simulacros, entre os quais a Disneylandia é o prot6tipo (Baudrillard,
1991: 22). A imaginagdo, entdo, € uma faculdade que foi perdida, mas
seu sentido € encenado, reciclado operacionalmente via simulacros, as-
sim como outras faculdades humanas: “Por toda a parte se reciclam
as faculdades perdidas, ou o corpo perdido, ou a sociabilidade perdida,
ou o gosto perdido pela comida. Reinventa-se a pentiria, a ascese, a
naturalidade selvagem desaparecida: natural food, health food, yoga”
(idem).
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(Y3

A histodria foi outra “vitima” do eclipse do simulacro. Saiu do am-
bito do mito, da narracdo simbdlica dos fatos para povoar a hiper-reali-
dade da tela. Dessa forma, cinema e TV criam simulagdes perfeitas,
minuciosas dos acontecimentos, mas o sentido esgota-se nos efeitos es-
peciais, na quantidade de informagdes e na rapidez da narrativa, mesmo
porque a nossa relagdo com o tempo mudou, tornou-se mais veloz com
a presenca dos meios tecnoldgicos de comunicacdo em nossas vidas.
Queremos memorizar tudo a0 mesmo tempo e acabamos ndo memo-
rizando nada; queremos antecipar os fatos antes mesmo de acontece-
rem. Como ndo hd memdria, ndo hd razdo para existéncia da historia,
por isso ela estd em estado de greve e o que temos em seu lugar € o es-
petaculo virtualizado, ou seja, conhecemos a histdria por meio de uma
montagem artificial dos fatos, a qual possui uma experiéncia em si fun-
dada em imagens, diferente da experiéncia do “real”.

Com o simulacro, o corpo social foi subjugado as diretrizes dos
meios tecnolégicos de comunica¢do. Quem desconhece as informagdes
que neles circulam ndo estd socializado, “estd dessocializado, ou € vir-
tualmente associal”, tal como afirma Baudrillard (1991: 104). A pro-
blemdtica deste fato, segundo o fil6sofo, é o declinio do sentido e da
comunicacao a um nivel da encenacgdo, porque ja ndo hd a comunicagdo
em si, a mediacdo, a dialética entre a realidade do emissor e a outra
realidade, a do receptor, o que é exemplificado por meio da evocacdo
da constatagdo de McLuhan, pela qual Baudrillard decreta a dissolugao
dos dois polos da famosa afirmativa “o meio € a mensagem’”:

Numa palavra, Medium is message nao significa apenas o
fim da mensagem mas também o fim do medium. Ja ndo
ha media no sentido literal do termo (refiro-me sobretudo
aos media electronicos de massas) — isto é, instdncia me-
diadora de uma realidade para uma outra, de um estado do
real para outro. Nem nos contetidos nem na forma. E esse
o significado rigoroso da implosdo. Absor¢cdo dos podlos
um no outro, curto-circuito entre os polos de todo o sis-
tema diferencial de sentido, esmagamento dos termos e das
oposicoes distintas, entre as quais a do medium e do real
— impossibilidade, portanto, de toda a mediacdo, de toda
a intervencdo dialética entre os dois ou de um para outro
(Baudrillard, 1991: 108).
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O sentido da mensagem ndao acompanha a disseminacdo do hiper-
real, ou seja, entre nés e o mundo ha os simulacros que simulam as in-
formacdes a sua maneira, “hiper-realizam” o mundo e transformam-no
em um espetdculo, fazendo-nos reagir somente dentro do espetdculo,
porque esse passa a ser, agora, o real. E, no espetdculo, ndo somos
um corpo social, somos massa unida pela soliddo e melancolia. Somos
incapazes de sentir as experiéncias no e do real, porque os conteidos
das mensagens e seus sentidos ja foram previamente vividos e experi-
mentados nas diversas formas de comunicagdo encenadas por meio de
simulacros.

Tudo se perdeu com a hiper-realidade das imagens, do holograma,
do clone, do protétipo, do avatar perfeito, da cépia substitutiva digital,
€ a nossa utopia passa a ser a busca pelo “real” perdido. Os meios tec-
noldgicos de comunicacao sdo o “alvo” principal de Baudrillard porque
€ a expressdo méaxima dessa hiper-realidade que engendra a famosa “so-
ciedade do espetdculo”, teorizada por Debord’ em 1967. Em “Simu-
lacros e simula¢do”, temos uma pista do que nos transformamos: em
voyeurs de um real que se tornou vazio, pois sua esséncia se aniquilou
na simulacdo e nos signos sem referencial, que prontificam uma “era
dos acontecimentos sem consequéncias (e das teorias sem consequén-
cias)” (Baudrillard, 1991: 201).

A descrigdo tedrico-social de Baudrillard sobre o surgimento de uma
civilizacdo marcada e organizada em torno da simulagdo/simulacros,
embora reina campos analiticos diferentes, € convidativa para ser apli-
cada no cerne do ciberespaco, marcado pela “virtualizacdo da reali-
dade, uma migracdo do mundo real para um mundo de interagdes vir-

"Em um mundo onde o espaco abstrato do mercado prevalece perante o espago
territorial da producdo artesanal, resta a cultura a sua transformac¢do em mercadoria,
fato este respaldado pela producio capitalista, que unifica o espago, tornando-o global
para facilitar a forca econdmica do mercado diante da debilidade espiritual na esfera
publica e privada. Ao observar tal fendmeno, o teérico francé€s Guy Debord desen-
volveu o paradigma da “sociedade do espetdculo” (1967), ou seja, um estado social
em que as pessoas ndo encaram a realidade tal como ela é, mas sim através da midiati-
zacao feita pelo espetdculo, pelas representacdes imagéticas do real, cujo controle estad
enraizado nas mdos daqueles que regulam o mercado capitalista. O espetdculo em si
ndo sdo as imagens, mas sim o uso social que fazemos dela nos mais diversos ambitos
da vida, onde a dominacdo do espetdculo for¢a uma visdo de mundo “objetificada”,
pois tudo vira objeto, inclusive o préprio homem.
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tuais” (Guimardes Junior, 1997), seja na comunica¢do, no entreteni-
mento, na labuta etc. Ao ser aplicada, a descricdo de Baudrillard guarda
andlises pertinentes, entre as quais se destacam a de Heim (apud San-
taella, 2003), a de Santaella (ibidem) e a de Kellner (2001). Pela sua
postura perante os meios tecnoldgicos de comunicacdo, que nos ofe-
recem experiéncias mais envolventes e intensas do que a banalidade
da vida diaria (Kellner, 2001: 378), Baudrillard se encaixaria entre os
comentadores do segundo polo categorizado por Heim, o dos realistas
ingénuos, pois:

Para eles, os sistemas ndo pertencem a realidade, mas sao
uma supressdo da realidade. A supressdo vem das midias
que funcionam como estruturas que sistematicamente cole-
tam, editam e difundem a experiéncia. Elas se infiltram e
distorcem a experiéncia nao mediatizada, comprometendo
e confundindo sua imediaticidade. Os computadores ace-
leram o processo de coleta de dados e ameacam ainda mais
0 pouco que resta da experi€ncia pura e imediata. [...] Des-
se ponto de vista, “o sistema computacional €, no melhor,
uma ferramenta e, no pior, uma miragem de abstracdes que
nos distraem do mundo real” (Santaella, 2003: 22-23).

Nesse sentido, os simulacros teorizados por Baudrillard sdo cons-
truidos a partir do medo, pois soam os alarmes sobre a distracao midid-
tica e tecnoldgica de uma realidade que ja se esvaiu na hiper-realidade
do virtual e tornou-se nossa utopia, pois foi artificializada, suplantada,
sufocada pelos simulacros que drenam sangue da vida real (Heim apud
Santaella, 2003). Falar de simulacro na forma apocaliptica, a maneira
de Baudrillard, é motivo de incomodo para Santaella (ibidem), pois,
para a pesquisadora, € inapropriado teorizar um mundo a partir de sig-
nos vazios e artificiais que suplantam a realidade, mesmo porque sem-
pre usufruimos de artificialidades para provocar mediagcdo e expandir
nossas percepg¢oes sobre o mundo:

2

E por isso que ndo faz muito sentido se falar em simu-
lacro. Se a fala ja € uma técnica, um artificio, se, desde
a instauragdo da fala e da capacidade simbdlica, toda rea-
lidade € para nds inelutavelmente mediada, onde estd o na-
tural e onde estd o artificial, onde estd o original e onde
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estd a copia fraudulenta? Na verdade, o privilégio e o cas-
tigo da media¢do ndo pertencem apenas as novas tecnolo-
gias. Para os humanos, existiram desde sempre. Em vez de
estarem fazendo proliferar simulacros, as tecnologias es-
tdo, isto sim, nos permitindo ver o que ndo podiamos ver
antes, a saber, que a condi¢do humana é, de saida, mediada
por sua constituicdo simbdlica, técnica e artificial (ibidem:
212).

Para Kellner (2001), Baudrillard traca anélises que “quebram’” com
os paradigmas das sociedades modernas, para as quais a tecnologia es-
tenderia os sentidos do homem e a cibernética estaria em prol do con-
trole da natureza. A sua visdo, entdo, é pés-moderna quando se de-
para diante de um mundo sem sentido, no qual a tecnologia implode
as sociedades e assume o controle dos seres humanos, transformando-
os em meros terminais de multiplas redes (ibidem) em uma realidade
desertificada pelos simulacros, exemplificada pelo fildsofo a partir da
América dos Estados Unidos, principal pais produtor e disseminador da
(in)cultura espetacular e digital na contemporaneidade.

No entanto, onde sobram pessimismo e resquicios de um “tecnofo-
bismo” em Baudrillard, carece envolvimento tedrico com a economia
politica e a produgdo capitalista em seu terceiro estdgio, a do capita-
lismo tardio pertencente as grandes corporacgdes globalizadas e ao au-
mento exponencial do consumo. Esta constatagcdo, para Kellner (2001),
inibe a elaboracdo de uma teoria social bem elaborada para analisar a
condi¢do cultural na contemporaneidade, marcada pela evolucao tec-
noldgica e das midias, uma vez que as andlises de Baudrillard captam
apenas fragmentos de uma realidade ja fragmentada em si, pela visdao
p6s-moderna, com subjetividades multiplicadas a cada instante a partir
das novas tecnologias:

Baudrillard [...] oblitera a problematica do poder e da sub-
jetividade ao descrever os sistemas cibernéticos high-tech,
sem jamais descrever as forcas, os grupos ou os indivi-
duos que os controlam. Ao eliminar a economia politica
do seu campo conceitual, Baudrillard acaba por cair nas
malhas do determinismo tecnolégico. Sdo poucas as refe-
réncias ao capitalismo ou a economia e suas dltimas obras,
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e ele parece estar descrevendo uma nova ordem tecnolégica
na qual sé a tecnologia governa, impondo impiedosamente
seus imperativos e exigéncias sobre os seres humanos im-
potentes para controlar os produtos de sua prépria criativi-
dade (Kellner, 2001: 416).

Mesmo consideradas reducionistas, as analises de Baudrillard dao-
nos evidéncias relevantes da dindmica do presente, com o €xtase da co-
municac¢do pulsante, hoje, no ciberespaco, onde a informacao € a cobica
do cotidiano, onde surgem cada vez mais tecnologias a servi¢o ou im-
bricadas ao corpo humano, além de meios que disseminam interagdes
virtuais e imagens tdo perfeitas que desdobram a nossa visao para além
de detalhes do que existe na realidade que se coloca diante do nosso o-
lhar imediato. A situagcdo pode até ndo ser tio catastréfica como sugere
os simulacros hiper-reais de Baudrillard, mas € algo a se considerar, fi-
cando a inquietude, a saber, se as novas experi€ncias fundamentadas no
virtual desorientam-nos a ponto de desertificar o real ou semeia-o com
possibilidades de um futuro melhor e mais democratico, como aponta o
pensamento de Pierre Lévy, por exemplo.

2.3 O idealista das redes: Pierre Lévy

Além dos “céticos” e dos “realistas ingé€nuos”, existe a categoria dos
“idealistas das redes” para Heim (apud Santaella, 2003), na qual es-
tariam situados os criticos contrdrios ao pessimismo dos realistas in-
génuos, pois certificam suas andlises a partir de um otimismo sobre a
evolugdo tecnoldgica no ciberespaco, atestando ganhos evolutivos para
o homem. Sem duvida esta € a categoria em que melhor se encaixa o
filésofo das redes, o francés Pierre Lévy, que, desde o final da década de
80 do século passado, vem estudando o ser humano e a transformagao
de suas interagdes sociais com o desenvolvimento da cultura digital.

Entre suas obras, destacam-se a “Cibercultura” (1999), j4 menciona-
da anteriormente no presente trabalho, e a “O que € virtual?” (1996), a
qual, junto com outras, respaldardo as andlises tedricas contrdrias aos de
Baudrillard sobre o virtual e a presenca das tecnologias de comunicacio
na contemporaneidade:

Deve-se temer uma desrealizagdo geral? Uma espécie de
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desaparecimento universal, como sugere Jean Baudrillard?
Estamos ameacados por um apocalipse cultural? [...] Este
livro defende uma hipétese diferente, ndo catastrofista: en-
tre as evolucdes culturais em andamento nesta virada do
terceiro milénio — e apesar de seus inegaveis aspectos som-
brios e terriveis —, exprime-se uma busca da hominizagao
[autocriagdo da espécie humana] (Lévy, 1996: 11).

Tal hipétese mencionada por Lévy € construida, inicialmente, a par-
tir da andlise do conceito de “virtual”, o qual necessita ir além de uma
mera oposicao com o “real” tangivel e material para se estabelecer uma
teoria geral do conceito ressaltado. Assim, o filésofo atesta que o vir-
tual é, acima de tudo, um complexo problemético de tendéncias ou de
forgas “que acompanha uma situacdo, um acontecimento, um objeto ou
uma entidade qualquer” (1996: 16). O virtual clama pela ocorréncia de
uma resolucdo, por uma atualizacdo, logo, eis seu par opositor: o atual,
e ndo o real, o qual se assemelha ao possivel, um modo de ser das for-
mas ndo manifestas, ainda adormecidas, sendo que o atual em nada se
assemelha ao virtual, mas sim lhe responde (ibidem: 17).

Como exemplo, o filésofo franc€s expde a semente, cujo problema,
a coacdo virtual é brotar uma arvore. A semente buscard, entdo, seus
meios entre as circunstancias em que se encontra para se atualizar e
resolver tal problema. Entretanto, a cadeia lI6gica ndo cessa neste ponto,
pois a atualizacdo, uma vez encontrada, alimenta de volta o virtual e
repensa o problema, pois a resolu¢do nao € estdvel. Para esse processo
de retorno do atual para o virtual, Lévy proclama o conceito de “virtua-
lizagao™:

A atualizacdo ia de um problema a uma solu¢do. A vir-
tualizacdo passa de uma solu¢cdo dada a um (outro) pro-
blema. Ela transforma a atualidade inicial em caso parti-
cular de uma problemadtica mais geral, sobre a qual passa
a ser colocada a énfase ontoldgica. [...] Se a virtualizagdo
fosse apenas a passagem de uma realidade a um conjunto
de possiveis, seria desrealizante. Mas ela implica a mesma
quantidade de irreversibilidade em seus efeitos, de inde-
terminacdo em seu processo € de invencdo em seu esfor¢co
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quanto a atualizacdo. A virtualizagdo é um dos principais
vetores da criacao de realidade (1996: 18).

Quando aplicada no cerne da humanidade, a légica de Lévy atrai-
nos para o principal complexo problemético virtual do Homo sapiens
simbdlico, que € a comunicacdo: este processo nada estdvel, nem fixo,
nem consistente (Marcondes Filho, 2004), que se atualiza a partir dos
meios criados para 0 homem se comunicar, mas, logo apds serem cria-
dos, abrem um vasto campo problematico de virtualiza¢des que remon-
tam inventivamente a cultura como mediacdo e reconfiguram as inter-
acoes sociais, pois a comunica¢ao nao estd nos “jornais, revistas, pu-
blicidades de rua e semelhantes; ai ela é apenas difusdo, [...] pois ndo
ha agdo reciproca, a troca, o aprendizado instantdneo € num mesmo
ambiente contextual de um com o outro” (ibidem: 15-16).

Nesse sentido, a virtualizagdo € inventora de problemas, de questdes
e de sentidos que asseguram a permanéncia dos processos comunica-
cionais, diferente de Baudrillard, que observa o esvaziamento do real
e o fim da comunica¢do com o predominio do virtual. A virtualizacdo
“é sempre heterogénese, devir outro, processo de acolhimento da alteri-
dade. Convém [...] ndo confundir a heterogénese com seu contririo
préoximo e ameagador, sua pior inimiga, a alienagdo, que eu caracteri-
zaria como reificacao, reducdo a coisa, ao ‘real’” (Lévy, 1996: 25).

Lévy atesta a existéncia de trés processos de virtualizagdo pelas
quais a humanidade emerge (1996: 77). O primeiro abrange os sig-
nos provenientes da imaginagdo, da memoria e do conhecimento: vir-
tualizagdes do tempo real (ibidem); o segundo diz respeito as técnicas,
que, além de serem extensdes do nosso corpo, como certifica McLuhan
(1964), virtualizam o ambiente fisico e as nossas a¢des, como a in-
vencdo da roda como ferramenta virtualizante da acdo de andar; por
fim, ao terceiro processo perpassa o crescimento da complexidade das
relagdes sociais, sendo o ciberespaco o principal exemplo, justamente
por disponibilizar mecanismos tecnolégicos que colocam sujeitos dis-
persos pelo mundo em processos de construcdes coletivas e cooperati-
vas.

Com o desenvolvimento do ciberespaco, a comunicag¢do ganha uma
nova expansiao de sentidos a partir do uso das redes digitais, certi-
ficando uma sociedade em mutacdo, marcada, inicialmente, pelo pro-
cesso de desterritorializacdo do Homo sapiens, da informacao e do co-
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nhecimento, uma vez que “a virtualizacdo reinventa uma cultura no-
made” (Lévy, 1996: 20), sem referéncia estdvel dada a priori.

A comunicacdo se desdobra aqui [no ciberespago] em toda
a sua dimensdo pragmadtica. N@o se trata mais apenas de
uma difusdo ou de um transporte de mensagens, mas de
uma interacdo no seio de uma situacdo que cada um con-
tribui para modificar ou estabilizar, de uma negociagao so-
bre significagdes, de um processo de reconhecimento mu-
tuo dos individuos e dos grupos via atividade de comu-
nicacdo. O ponto capital € aqui a objetivacdo parcial do
mundo virtual de significacdes entregue a partilha e a rein-
terpretacdo dos participantes nos dispositivos de comuni-
cacdo todos-todos. Essa objetivacdo dindmica de um con-
texto coletivo € um operador de inteligéncia coletiva, uma
espécie de ligacdo viva que funciona como uma memdria,
ou consciéncia comum (Lévy, 1996: 113-114).

Mutacdo marcada, também, pela exteriorizacdo da percep¢do hu-
mana por meio da criacdo de meios tecnoldgicos que intensificam a vir-
tualizacdo dos sentidos, entre os quais os sistemas de Realidade Virtual
(RV) sdo exemplos fundamentais, que perpassam diversos ambitos das
acdes humanas:

Os sistemas ditos de realidade virtual nos permitem experi-
mentar, além disso, uma integra¢do dinamica de diferentes
modalidades perceptivas. Podemos quase reviver a expe-
riéncia sensorial completa de outra pessoa. [...] Os sis-
temas de realidade virtual transmitem mais que imagens:
uma quase presenca. [...] Certas fun¢des do corpo, como
a capacidade de manipulacdo ligada a retroacdo sensorio-
motora em tempo real, s3o assim claramente transferidas a
distancia, ao longo de uma cadeia técnica complexa cada
vez mais bem controlada em determinados ambientes in-
dustriais (Lévy, 1996: 28-29).

E sabido que uma das caracteristicas da RV no ciberespaco é a
sua capacidade de simulacdo digital, que complementam e expandem
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a nossa capacidade inata de simular o mundo através da nossa facul-
dade de imaginacdo, desencadeada por estimulos internos para anteci-
par as consequéncias dos nossos atos (Lévy, 1993). Para Lévy, a fac-
uldade de simular mentalmente nos permite trabalhar com experiéncias
anteriores para saber antecipadamente outras que, porventura, ainda nao
conhecéssemos ou ficaram resguardadas na memoria, proporcionando,
assim, aprendizado, ou seja, “a capacidade de simular o ambiente e suas
reacOes tem, certamente, um papel fundamental para todos os organis-
mos capazes de aprendizagem” (Lévy, 1993: 157).

Com a entrada de modelos mais complexos e mais abundantes por
meio da RV no ciberespaco, a nossa exploracao pela faculdade de simu-
lar amplia-se e proporciona-nos mais conhecimento, pois, em vez de de-
sertificar o real, como aponta Baudrillard (1991), a simulac¢ao intensifi-
ca-o com novas maneiras de experimentar o mundo, explorar outras
velocidades e sensacOes a partir de um corpo ndo mais carnal, e sim
virtual, desterritorializado dos limites do tempo e espaco presentes:

A simulacdo por computador permite que uma pessoa ex-
plore modelos mais complexos e em maior nimero do que
se estivesse reduzido aos recursos de sua imagistica men-
tal e de sua memoria de curto prazo, mesmo se reforcadas
por este auxiliar por demais estdtico que € o papel. [...] A
simulacdo, portanto, ndo remete a qualquer pretensa irrea-
lidade do saber ou da relagdo com o mundo, mas antes a
um aumento dos poderes da imaginac¢ao e da intuigao. [...]
O conhecimento por simulacdo e a interconexdo em tempo
real valorizam o momento oportuno, a situagdo, as circuns-
tancias relativas, por oposi¢ao ao sentido molar da histéria
ou a verdade fora do tempo e espago, que talvez fossem
apenas efeitos da escrita (Lévy, 1993: 125-126, grifo do
autor).

Considerando a mutacdo pela qual a sociedade estd passando, Lévy
desenvolve uma reflexdo favoravel sobre a economia, a producdo e a
circulagdo de informagdo/conhecimento e a comunicagdo virtual, a par-
tir de uma estreita relacdo entre os processos sociais citados, articulados
pelo que o filésofo chama de “tecnologias da inteligéncia” (1993), ou
seja, os meios de comunicacdo eletronicos e digitais do ciberespago,
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que propiciam a interatividade comunicativa e o acesso democrético a
informacao a partir do processo da virtualizacao.

A consequéncia dessa articulacido € o desenvolvimento de um cole-
tivo inteligente, e ndo de uma minoria esclarecida detentora de poder.
Esse coletivo estaria dotado de uma “inteligéncia coletiva” formada a
partir do que cada pessoa no mundo sabe, ou seja, as chamadas “in-
teligéncias pessoais”, constituidas a partir das capacidades de perceber,
de lembrar, de aprender, de imaginar e raciocinar (Lévy, 1996). Entao,
o que a virtualizacdo no ciberespago faz com as inteligéncias pessoais €
potencializar os contatos entre elas, circulando todo o saber que existe
na humanidade por intermédio de mundos virtuais, nos quais, além da
troca de informacdes, nés poderiamos “[...] pensar juntos, por em co-
mum nossas memdarias e projetos para produzir um cérebro coopera-
tivo” (Lévy, 2003: 96).

O virtual, entdo, anuncia um ciberespaco facilitador de conexdes,
de gestdes, de sinergias entre as inteligéncias individuais (Lévy, 1996:
116), em que a internet é o simbolo maximo para Lévy. E por essa pai-
sagem virtualizada que o Homo sapiens continua sua evolucao, sendo,
por isso, oposta a certificacdo de Baudrillard (1991), uma vez que a co-
municagdo permanece e expande-se pelos novos meios digitais, a ima-
ginacdo ndo some, mas se potencializa e faz-nos ficar mais inteligentes,
o0 aspecto social mantém-se na virtualizagc@o e o corpo habita e intervém
em indmeros espagos reais e virtuais.

De novo, a técnica propde, mas o homem dispde. Cessemos
de diabolizar o virtual (como se fosse o contrario do real!).
A escolha ndo € entre a nostalgia de um real datado e um
virtual ameacgador ou excitante, mas entre diferentes con-
cepcoes do virtual. A alternativa é simples. Ou o ciberes-
paco reproduzird o medidtico, o espetacular, o consumo de
informacdo mercantil e a exclusdo numa escala mais gi-
gantesca que hoje. [...] Ou acompanhamos as tendéncias
mais positivas da evolucdo em curso e criamos um projeto
de civilizacdo centrado sobre os coletivos inteligentes: re-
criacdo do vinculo social mediante trocas de saber, reco-
nhecimento, escuta e valorizacdo das singularidades, de-
mocracia, mais direta, mais participativa, enriquecimento
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das vidas individuais, inven¢do de formas novas de coope-
racdo aberta para resolver os terriveis problemas que a hu-
manidade deve enfrentar, disposi¢do das infraestruturas in-
formaticas e culturais da inteligéncia coletiva (Lévy, 1996:
117-118, grifo do autor).

Para os criticos de Lévy, vivenciar um mundo coletivo e uma evo-
lucdo libertdria a maneira como ele pronuncia € se deparar com uma
concepcao idealizada demais, como aponta um dos estudiosos da ciber-
cultura no Brasil, o professor Francisco Riidiger, que compara as teorias
de Lévy com sentimentos de esperancas que “s6 podem ser entendidas,
na melhor das hipéteses, como utdpicas” (Riidiger apud Zwarg, 2005:
13). Nao obstante, o fildsofo franc€s Paul Virilio afirma que as reflexdes
de Lévy pertencem a um “terreno do delirio, um delirio de interpre-
tacdo nefasto a respeito da cibernética e temas adjacentes” (Virilio apud
Zwarg, 2005: 12).

Pressupondo um idealismo euférico, Santaella (2003) afirma que o
pensamento do filésofo das redes desconsidera a origem e regulacio
do ciberespaco pelo capitalismo global, com suas relacdes de poder e
dindmica excludente:

Utopistas, tais como Negroponte (1995) e Lévy (1998,
2000, 2001), cultivam nao sé a magia da tecnologia, mas
mantém uma crenga mitoldgica de que o capitalismo € um
mecanismo justo, racional e democrético, que o capitalismo
€ benigno e natural. Nessa oposi¢do apolitica deixam de
ver que a economia global informacional é a mais recente
expressdo da mobilizagdo capitalista da sociedade. [...] O
ciberespacgo, por isso mesmo, estd longe de inaugurar uma
nova era emancipadora. Embora a internet esteja revolucio-
nando o modo como levamos nossas vidas, trata-se de uma
revolucdo que em nada modifica a identidade e natureza
do montante cada vez mais exclusivo e minoritario daque-
les que detém as riquezas e continuam no poder (Santaella,
2003: 73-75).

Entretanto as reflexdes tedricas de Lévy podem até ndo abranger a
complexidade da l6gica perversa de um capital globalizado, mas apon-
tam filosoficamente para outra complexidade: a existéncia inegavel de
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um (ciber)espaco, que precisa ser habitado e explorado. Um espago
onde o virtual estd presente ao lado do possivel, do real e do atual,
os quais Lévy (1996) teoriza como quatro modos de ser que se com-
plementam e guiam-nos a um “novo humanismo” na cibercultura, po-
tencializado e impulsionado pelo Homo sapiens “para um futuro em
que possa contemplar a si mesmo, através, principalmente, do espelho
fornecido pela coletividade” (Zwarg, 2005: 82)

A principal preocupacdo de Lévy € pensar como a tecnologia pode
ser usada a favor da coletividade e do homem, pois, para o fildsofo, uma
vez introduzido nos novos caminhos do ciberespaco, j4 ndo hd como re-
tornar. No atual momento em que se encontra a humanidade, extrair
conclusdes cabais sobre a resolucdo do campo problematico da comu-
nicacao, ao longo dos percursos tomados no ciberespago, pode desem-
bocar utopias tecnoldgicas que precisam ser evitadas, pois, se O sur-
gimento positivo de um coletivo inteligente no dmbito da virtualizagdao
digital realmente existir, tal como afirma Lévy (1996), € uma evolu¢do
que apenas estd dando seus primeiros passos no universo tecnolégico
que se renova a cada dia.

Por isso, Heim (apud Santaella, 2003) alerta para a necessidade de
uma dialética entre as reflexdes dos realistas ingénuos e os idealistas das
redes para se compreender os desafios que a cibercultura nos coloca na
contemporaneidade, pois “s6 assim se pode sustentar a oposi¢do como a
polaridade que continuamente produz as faiscas do didlogo, e o didlogo
€ a vida do ciberespaco” (ibidem: 24). Tal didlogo filoséfico deve ter
como norte o realismo virtual como um paradigma existente que pro-
porciona pensar, “‘sem ficar cego as perdas que o progresso traz” (idem),
as transformacdes pelas quais o Homo sapiens e o seu espago no coti-
diano vém passando com a pratica da simulacdo, da Realidade Virtual e
da interatividade comunicativa no ciberespaco.

Apesar da possibilidade intrinseca da RV em embasar experiéncias
diversas, como educacionais e profissionais, € no ambito do entreteni-
mento que seu reflexo € maior atualmente, pois € no cendrio digital que
nasce uma das formas lddicas mais apreciadas na contemporaneidade,
em que o Homo ludens, o homem como animal que gosta de se divertir
e brincar (Sartori, 2001), vem sendo gratificado cada vez mais na busca
pela distracao e diversdo no cotidiano: a interacdo com os videogames.
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3 As Maquinas Lidicas do Pés-Humano: O
Caso Kinect

Viajando pelas regides ao norte do Rio Han, Tzu-Gung
avistou um ancido trabalhando em seu horto [sic]. Havia
cavado um canal de irrigacdo. Descia a um pogo, colhia
um balde de 4gua e o despejava no canal. Apesar do enorme
esfor¢o, os resultados pareciam bem pobres.

Tzu-Gung disse: “H4 um modo de irrigar uma centena de
canais num dia, assim vocé fard muito com pouco esforgo.
Nao € algo que lhe interesse?” [sic]

O horticultor levantou-se, olhou para €le e disse: “E que
modo € ésse?” [sic]

Respondeu Tzu-Gung: “Vocé apanha uma alavanca de ma-
deira, pesada numa ponta e leve na outra. Dessa forma vocé
pode puxar dgua tio depressa que parecerd um riacho. E o
que se chama um poc¢o de monjolo.” [sic]

Entao o sangue subiu ao rosto do velho, e ele disse: “Ouvi
de meu mestre que quem quer que use maquinas, acabara
por fazer tudo como uma maquina. Quem trabalha como
uma maquina, terd o coracdo como uma maquina, € quem
leva o coracdo como uma mdquina em seu peito, perderd
sua simplicidade. Quem perde sua simplicidade, se tornara
inseguro nas lutas de sua alma. Incerteza nas lutas da alma
€ alguma coisa que nao estd de acordo [sic] com o senso
das coisas honestas. Nao é que eu ndo saiba fazer essas
coisas. E que eu tenho vergonha de usi-las.” (Heisenberg
apud McLuhan, 1964: 83).

A mdéquina de que reclama o ancido horticultor funciona como uma
metafora perante as experimentacdes técnicas e tecnoldgicas que o Ho-
mo sapiens vem desfrutando na revolucdo eletronica e digital. Obvia-
mente, a simplicidade clamada pelo ancido foi vencida pela complexi-
dade das estruturas dos meios criados, cujos usufrutos permitem a ex-
tensdo do homem para além de si mesmo. J4 a honestidade das coisas
“naturais” misturou-se com a virtualizacdo e a simulacdo presente nos
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processos comunicacionais, evocando reflexdes filoséficas dicotomicas
sobre o fato, como as de Baudrillard e Lévy ressaltadas anteriormente.

Vivenciamos a era das maquinas, a era dos meios tecnoldgicos, que
fazem tudo por nds, e tudo fazemos por meio deles, pois sdo as ex-
pressoes dos interesses atuais, caso contrdrio, ndao haveria aprimora-
mentos e um mercado promissor no ambito da tecnologia. E dela, e
das técnicas, que McLuhan (1964: 83) extrai a afirmagdo sobre a exis-
téncia de um efeito narcético coletivo e perene, que nos condiciona a
uma mudanca nos hébitos da vida, nas estruturas do pensamento e da
valoracao.

McLuhan afirma que existem diversos motivos para o efeito nar-
cético das extensdes de nds mesmos, os quais ratificam a simpatia pelas
maquinas tecnoldgicas. Citando dois motivos que se relacionam entre
si, o primeiro deles diz respeito ao mito greco-romano do Narciso®, cuja
etimologia advém da palavra grega narcosis, entorpecimento. Tracando
uma comparacdo a narrativa simbdlica, McLuhan afirma que: “O que
importa neste mito € o fato de que os homens logo se tornaram fascina-
dos por qualquer extensdo de si mesmos em qualquer material que nao
seja o déles proprios [sic]” (1964: 59).

O segundo motivo citado por McLuhan (1964) corresponde ao fato
de considerar as extensdes provocadas pelas maquinas como “auto-
amputacdo”, ou seja, uma reposi¢do de algum movimento ou fungdo
corpdrea e/ou sensdria por um recurso mecanico e artificial, o que causa
um “alivio imediato para a pressao exercida sobre [sic] o sistema ner-
voso central [cujo principio] prontamente se aplica a origem dos meios
de comunicagdo, desde a fala até o computador” (ibidem: 61).

Como alivio, o principio da “auto-amputacdo” preparou-nos para
encarar a evolugcdo das experiéncias tecnoldgicas ao exigir “novas re-
lagdes e equilibrios entre os demais 6rgaos e extensdes do nosso corpo”
(McLuhan, 1964: 63). Experiéncias estas que carregam uma intensi-

8Da parabola mitoldgica de Narciso surgiu a expressio “narcisismo”, que expressa
vaidade e individualidade, pois o mito conta a histéria de um belo herdi, que se
apaixonou pela sua imagem refletida na d4gua, embora algumas interpretagdes histori-
cas do mito afirmam que ele nfo tinha consciéncia de que era sua prépria imagem, e
sim de outra pessoa: a sua irma gémea, pela qual era apaixonado. McLuhan acredita
que a paixdo gerada pela extensdo da imagem de Narciso na dgua € simbolicamente
representativa para entender as “tendéncias de nossa cultura marcadamente tecnol6-
gica e narcética” (1964: 59).
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dade maior com a chegada dos sistemas digitais, entre os quais o com-
putador € expressdo maxima, pois permite-nos criar, exercitar e compar-
tilhar nossa expressividade como nunca antes, nos mais diversos recin-
tos da vida humana. Quando esses sistemas permeiam o dmbito cultural,
Johnson examina que:

As forcas desencadeadas nesses sistemas operam em varios
niveis: mudangas bdsicas na tecnologia que possibilitam
novos tipos de entretenimento; novas maneiras de comu-
nicacdo on-line que desenvolvem o comentario do publico
sobre os trabalhos da cultura popular; mudancgas na econo-
mia da inddstria da cultura que estimulam a repeti¢do da
exibi¢do; e os anseios arraigados no cérebro humano que
buscam recompensa e o desafio intelectual (2005: 9-10).

Entre as novas formas de entretenimento surgidas na era digital
mencionadas por Johnson (2005), estdo os videogames, maquinas ladi-
cas com cadeia processual baseada na linguagem bindria, as quais se
inserem em um ritmo evolutivo que acompanham aprimoramentos nas
experiéncias relacionadas a resolu¢do imagética de acoes realistas e ao
grau de imersdo e interatividade do Homo ludens na busca por entrete-
nimento e lazer na contemporaneidade.

3.1 “Homo ludens” e a emergéncia dos videogames

A existéncia do Homo ludens parece ter sido despontada no decorrer do
desenvolvimento do cérebro humano, que culminou no surgimento de
linguagens estruturadas em signos, particularidade tipica do Homo sa-
piens. No Homo ludens, as caracteristicas mais relevantes sao fundadas
no espirito lddico e na propensao ao jogo, que, além de terem amparado
o desenvolvimento da cultura humana, sdo encontradas em diversas es-
pécies animais que vém coabitando com o homem no decorrer de sua
evolucdo. O filésofo Johan Huizinga (2008), um dos primeiros a discur-
sar sobre o carater lidico do homem, afirma que tais caracteristicas ja se
fazem presente desde as narrativas miticas, transpassando a arte, como
na expressdo poética, na danca e na musica, e até mesmo habitando a
linguagem oral, por meio da utilizacdo da metdfora para dar sentido as
coisas do mundo:
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As grandes atividades arquetipicas da sociedade humana
sdo, desde inicio, inteiramente marcadas pelo jogo. Como
por exemplo, no caso da linguagem, esse primeiro e supre-
mo instrumento que o homem forjou a fim de poder comu-
nicar, ensinar e comandar. E a linguagem que lhe permite
distinguir as coisas, defini-las e constatd-las, em resumo,
designd-las e com essa designacdo eleva-las ao dominio
do espirito. Na criagdo da fala e da linguagem, brincando
com essa maravilhosa faculdade de designar, € como se o
espirito estivesse constantemente saltando entre a matéria
e as coisas pensadas. Por detrds de toda expressdo abs-
trata se oculta uma metafora, e toda metifora é jogo de
palavras. Assim, ao dar expressao a vida, o homem cria um
outro mundo, um mundo poético, ao lado do da natureza
(Huizinga, 2008: 7).

Diferentemente de Sartori (2001), que visualiza o Homo videns co-
mo uma transformacdo aquém do Homo sapiens, Huizinga coloca o
Homo ludens no mesmo nivel do “homem sdbio”, atribuindo a propen-
sd0 a0 jogo como uma caracteristica inata do ser humano. O autor con-
sidera a atividade lidica como “livre [por ser voluntdria], consciente-
mente tomada como ‘ndo-séria’ [embora haja regras] e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total” (Huizinga, 2008: 16).

O jogo possui duas fun¢des fundamentais ao homem: a de lutar
por alguma coisa ou a de representar alguma coisa (Huizinga, 2008).
Considerando, principalmente, a segunda funcdo para este trabalho,
observa-se, entdo, que o espaco do jogo € tempordrio e delimitado, e
faz-se presente de maneira material ou imaginado, deliberado ou espon-
taneo (ibidem: 13). Na tentativa de representar algo, a pratica do jogo
desloca os participantes a mundos diferentes do habitual, onde a imagi-
nacdo coabita com regras e ordens que exigem comprometimento, caso
contrario, a desobediéncia “estraga o jogo” (idem).

Justamente por tentar representar algo, o jogo é tomado como uma
forma de comunicagdo e de pensamento, tido como bases de muitas
atividades culturais, como “esportes, cassinos, loterias, bolsas de va-
lores, dentre outras atividades” (Ranhel, 2009: 16), o que gera, con-
sequentemente, novos meios e linguagens. McLuhan (1964) observa
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0 jogo como uma das a¢des humanas voltadas para o esfriamento das
“situacdes quentes da vida real, arremedando-as” (ibidem: 48), e rati-
fica a reflexdo sobre o jogo ser uma forma de comunicagdo afirmando
que:

Os jogos, pois, sdo situagdes inventadas e controladas ex-
tensOes da consciéncia grupal, que permitem uma suspen-
sdo dos padrdes costumeiros, como se a sociedade enta-
bulasse uma conversacdo consigo mesma. E conversar com
seus botdes € uma forma de jogo reconhecida e indispen-
sével para o amadurecimento da autoconfianca. [...] os
jogos sdo extensdes de nosso ‘“‘eu” particular, e que eles
se constituem em meios de comunicacdo. [...] Os jogos
sdo situagdes arbitradas que permitem a participagdo si-
multanea de muita gente em determinada estrutura de sua
propria vida corporativa e social (ibidem: 273-275).

Quando a busca por divertimento perpassa a evasao do “real”, uma
suspensao tempordria da vida cercada de obrigacdes, o jogo expande-se
para além do universo cultural infanto-juvenil e se torna-se uma de-
manda na cultura como um todo, nascida do desenvolvimento do lazer,
cujo conceito Dumazedier (2008) explica:

O lazer é um conjunto de ocupagdes as quais o individuo
pode entregar-se de livre vontade, seja para repousar, seja
para divertir-se, recrear-se, e entreter-se ou, ainda para de-
senvolver sua informacdo ou formagao desinteressada, sua
participacdo social voluntéria ou sua livre capacidade cria-
dora apds livrar-se ou desembaracar-se das obrigagdes pro-
fissionais, familiares e sociais (ibidem: 34).

No sistema capitalista, o lazer é encarado como uma conquista so-
cial adquirida a partir de exigéncias por horas dedicadas ao tempo livre
e ao descanso, nas quais ele pode ser respaldado em férias e trabalhos
voluntdrios, nada fazer, prazeres gastrondmicos, entretenimentos mu-
sicais, atividades de azar, leitura de jornal, estudo de uma obra-prima,
conversa futil, conversa cultural, entre outras atividades (Dumazedier,
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2008). Porém, mesmo as horas de descanso comporta um enorme po-
tencial para a criacdo de industrias de entretenimento pautadas por 16-
gicas mercantis capitalistas, como a industria cinematografica, a deca-
dente industria fonografica e a emergente e bem sucedida industria dos
jogos eletronicos.

Surgidos antes mesmo da embriondria experiéncia da ARPA, que
iria fomentar bases para o advento da internet mais tarde, os jogos
eletronicos tornaram-se um fendmeno cultural e uma grande fonte lu-
crativa de lazer e entretenimento modelada no universo digital. A pri-
meira experiéncia de jogo simulado a sair de um laboratério deu-se
em 1961, quando um grupo de estudantes do Massachusetts Institute
of Technology (MIT) criou o primeiro jogo interativo para computa-
dor (Eisenstein; Estefenon, 2008), chamado Spacewar. Como inddstria,
essa forma de diversdo digital despontou ja na década de 70 do século
XX, com a chegada de microcomputadores ligados a TV, os chamados
“consoles”, sendo o primeiro deste tipo o “Odissey 100” (ibidem).

Neste ponto, é necessdrio considerar as diferengas existentes no am-
bito dos jogos eletronicos a partir dos suportes e lugares de interacao.
Santaella e Feitoza (2009) afirmam que existem trés grandes tipos:

a) Jogos para computador: desenvolvidos para processamento em
computadores pessoais, que podem estar conectados em rede ou
nao;

b) Jogos para consoles: desenvolvidos para serem visualizados e
jogados a partir de um console especifico ligado a monitores de
TV ou em meios portateis. SAo comumente associados a momen-
tos de entretenimento domiciliar;

c) Jogos para arcades: desenvolvidos para serem jogados em locais
publicos a partir da integrac@o entre consoles e monitores. Comu-
mente chamados de “fliperamas”, 0s jogos para arcades tendem a
possuir um tempo de interagcdo inferior aos jogos para consoles e
computadores, justamente por estarem em centros de lazer publi-
cos que cobram, geralmente, pela utilizacdo dessas maquinas de
entretenimento.
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A triade tipoldgica ressaltada, embora breve e limitada®, € bastante
representativa para falarmos do conceito genérico bastante disseminado
na cultura digital: o de videogame, ou a abreviacdo “game”, que € a
denominagdo mais abrangente dos tipos de jogos eletronicos, os quais
receberam este nome vindo da lingua inglesa por se tratarem de “jogos
visualizados (além do suporte para hardware) por meio de um disposi-
tivo de varredura, como os monitores ou TV” (Sato, 2009: 42). Ainda
que a énfase esteja na acdo de visualizar, os videogames vao além do
exercicio do sentido da visdo, pois os trés tipos abordados “utilizam o
computador para produzir e processar em estruturas digitais” (Santaella;
Feitoza, 2009), as quais, como ji observado anteriormente, “aquecem”
nossos outros sentidos, principalmente a faculdade do tato quando se
trata de videogames e seu repertdrio de artificios para causar a imersao
e interatividade, além do fato de produzirem novas linguagens:

Este € o “habitat” dos games, quer reconhecamos ou ndo a
semiosfera em que se produzem, pois eles constituem con-
vergéncia-sintese-explosdo de intimeras linguagens, verda-
deiros “palimpsestos culturais”, que pdem em didlogo de-
senho, pintura, cinema, teatro, cenografia, musica, design,
computacdo gréfica, sintetizagdo, etc., etc., etc., fazendo
surgir nova(s) linguagem(ns) (Sant’agostino, 2009: 622).

Alids, é pertinente asseverar que a questdo da imersao e interativi-
dade nos videogames € o que atrai a juventude metropolitana escola-
rizada de que falava Lévy (1999) sobre a emergéncia da cibercultura,
quando a maquina cibernética lidica nos leva para um nivel mais pro-
fundo de experimentacdo de mundos imaginados para proporcionar a
suspensdo do real e o lazer, caracteristicas intrinsecas ao conceito de
jogo. Para Santaella e Feitoza (2009), o conceito de imersao € inse-
paravel do conceito de interatividade, uma vez que o segundo funciona

°Tendo em vista a sincronia entre meios tecnolégicos e suas linguagens com
a ja abordada “cultura das midias” no presente trabalho, é preciso considerar que
muitos jogos para consoles e arcades sdo disponibilizados, atualmente, para computa-
dores pessoais por meio de softwares chamados de “emuladores”, que reproduzem as
funcdes e programacio de jogos para funcionarem em outras plataformas, com pos-
sibilidade de qualidade grafica ainda maior daquela presente na plataforma original
do jogo. E os consoles atuais, da mesma forma como os jogos para computadores,
possuem conexdo com internet, certificando, assim, redes mundiais de jogadores.
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como intensificador do primeiro. “Tal como acontece com a imersao,
ndo hé jogo possivel sem a interatividade. [...] Portanto, nos games,
a imersdo e a interatividade sdo duplamente operativas” (ibidem: 13-
14). Como principal diferenca entre os videogames € seus precursores
ludicos ndo eletronicos, Juul (apud Nesteriuk, 2009) aponta o seguinte:

[...] os videogames acrescentaram automacdo e complexi-
dade — eles podem sustentar e calcular regras do jogo por
si s6 permitindo, por meio disso, mundos de jogos (game-
worlds) mais profundos, além de permitir a manutencao do
ritmo do jogo. Assim, videogames criaram novos mundos,
mais tempos-reais e mais jogos individuais (single player)
que os jogos nao-eletronicos (ibidem: 28).

Na imersao proporcionada pelos games, a representacao imagindria
da vida, trajada de Realidade Virtual com a utiliza¢io de recursos tec-
noldgicos digitais tipicos do ciberespaco, ganha um alto grau de sofisti-
cacdo, “podendo parecer até mais real que a propria realidade do mundo
cotidiano” (Sato, 2009: 45), uma vez que muitos dos sistemas simbdli-
cos dos jogos eletronicos s@o construidos a partir da realidade socio-
cultural dos jogadores, a qual baliza os “limites para o contexto ficticio
onde o jogo ocorre” (ibidem: 43).

A busca por aprimoramentos na imersao para proporcionar o lazer
ndo pertence a apenas a uma geracao especifica e efémera surgida no
seio da cibercultura, mas sim a uma civilizacdo que, entre multiplas for-
mas de jogos e lazer, escolheu colocar os videogames como a terceira
maior industria no mundo, sendo superior a do cinema, perdendo ape-
nas para a industria bélica e automobilistica (Santaella; Feitoza, 2009).
Uma civilizacdo que:

[...] estd profundamente enraizada nas conquistas da era da
mdquina, opondo-se a0 mesmo tempo a todos os constran-
gimentos e coergdes fisicas e morais, proprias dessa época.
As atividades de lazer oferecem terreno privilegiado para
as realizacOes da era da médquina e sdo um de seus compo-
nentes mais disseminados e atraentes (Dumazedier, 2008:
271).
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3.2 Breve passeio pela evolucao dos bits lidicos

Costuma-se classificar a evolug¢do dos videogames pelo nlimero cres-
cente de bits utilizados em seus processadores para armazenar, proces-
sar e transmitir informagdes diversas como imagens e sons. A primeira
geracao dessa evolugao surgiu, industrialmente, com o ja citado console
“Odissey 100 e com a versao doméstica do jogo arcade mais famoso da
década de 70, o Pong (1974, Figura 01) (Eisenstein; Estefenon, 2008),
desenvolvido pela iniciante empresa Atari, dos Estados Unidos.

Figura O1 - O jogo Pong, da Atari, foi o primeiro game de grande
sucesso da empresa.

Fonte: Wikipédia.

A segunda geracdo € sinalizada pelo o surgimento dos jogos co-
loridos e pela popularizacio dos jogos eletronicos via cartuchos, com
o lancamento do console da empresa Atari chamado “Video Computer
System” (VCS), de 8 bits. Esse console foi mais tarde chamado de
“Atari 2600” com a compra da empresa, em 1976, pela Warner Com-
munications. Entre os jogos mais marcantes da segunda geragdo, estio
o Asteroids (1981, Figura 02) e o Pitfall! (1982, Figura 03). Com a
popularizacao dos computadores pessoais, 0 mercado dos videogames
entrou em crise por alguns anos, e sO foi superada com a novidade vinda
do Japao na segunda metade da década de 80: o console “Nintendo En-
tertainment System” (NES), da fabricante japonesa Nintendo.
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Figura 02 - O jogo Asteroids, do console Atari 2600.

Fonte: GameFAQs.

Figura 03 - O jogo Pitfall!, do console Atari 2600. 2600, que trazia o
personagem Pitfall Harry.

&,
AT TRior

Fonte: Wikipédia.

Com o NES, e o seu concorrente Master System da empresa Sega,
ambos de 8 bits, os games chegam a sua terceira geracdo evolutiva,
quando se iniciou a consolidagdo dos botdes cldssicos dos controles
(Eisenstein; Estefenon, 2008). Entre os game designers da Nintendo,
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um deles destacou-se e tornou-se mundialmente conhecido: Shigeru
Miyamoto, principal idealizador de personagens digitais colocados em
extensas narrativas no ambito dos videogames. Esse tipo de jogo eletrd-
nico € chamado de “jogo de plataforma”, no qual os jogadores gastam
mais tempo jogando, pois funciona a partir de sistemas de recompensas
construidos em fases que exigem competéncias, ou seja, sO se avanga no
jogo ap6s atingir determinadas metas. Para o estudioso de jogos James
Paul Gee, esse tipo de arquitetura lidica comporta os games de maior
sucesso:

Cada nivel danca ao redor dos limites exteriores das ap-
tidoes do jogador, [...] procurando fazer com que cada
ponto seja dificil o bastante para ser apenas exequivel... o
que resulta em uma sensa¢ao simultanea de prazer e frus-
tracdo — uma sensacao tao conhecida dos jogadores quanto
polegares doloridos (Gee apud Johnson, 2005: 142).

A Nintendo foi a principal empresa estimuladora de jogos de plata-
forma, que se tonaram uma tendéncia muito forte no decorrer do de-
senvolvimento dos games nos quais os desafios evoluem junto com as
habilidades dos usudrios (Johnson, 2005). Os personagens criados por
Miyamoto, tal como os personagens da Disney, despertaram o grande
interesse do publico infanto-juvenil, marcando geracdes de jogadores
que os manipulavam em mundos imagindrios por onde se aventuravam,
por exemplo, Donkey Kong (1981, Figura 04), Super Mario Bros. (1985,
Figura 05) e Link, do mundo mitolégico do jogo The Legend of Zelda
(1986).
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Figura 04 - O jogo Donkey Kong, do console NES, foi um dos
primeiros exemplos de jogos de plataforma.
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C 1951
MIMTEMDO OF AME
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Fonte: The Cutting Room Floor.

Figura 05 - O jogo Super Mario Bros., do console NES, traz uma das
mais famosas cria¢cdes do Miyamoto: o personagem Mario.

Fonte: Armchair Arcade.
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No inicio da década de 90, a quarta geragao € sinalizada a partir da
evolucdo do Master System e do NES, surgindo, assim, o Mega Drive,
da Sega, e o Super Nintendo Entertainment System (SNES), consoles
estes com processadores de 16 bits que fizeram enorme sucesso entre 0os
amantes dos jogos eletronicos. Nessa geragdo, os cartuchos ainda sao os
meios por onde os jogos sdao adquiridos, embora ja houvesse consoles
que funcionavam via sistema de CD, como o Neo-Geo CD, langado em
1994 pela empresa japonesa SNK. Mas a novidade que tomou conta do
mercado na época da quarta geracdo foi o console portétil Game Boy, de
8 bits, outra novidade revoluciondria da Nintendo, que trouxe o famoso
jogo Tetris (1989) como principal atracao.

Até a quarta geracdo, predominavam os jogos bidimensionais (2D),
com personagens e ambientes planos. Na quinta gera¢do, com a evolu-
cdo de processadores de 16 para 32 e 64 bits, comeca a era dos jogos
tridimensionais (3D) difundidos na segunda metade da década de 90. Os
consoles de 32 bits mais importantes dessa geragdo foram os 3DO, da
Panasonic, o Sega Saturn, e o PlayStation, criado em 1995 pela Sony. Ja
os de 64 bits, destacam-se os Atari Jaguar, grande fracasso da empresa
Atari, e o Nintendo 64, o primeiro videogame a consolidar jogos com
quatro jogadores simultaneos, além de trazer uma inovacdo chamada
“Rumble Pak™: um acessdrio que, quando acoplado aos controladores
do console, vibrava de acordo com acontecimentos vistos na tela, dando
a sensa¢ao de maior interatividade e realismo aos usudrios.

Com a chegada dos anos 2000, inicia-se a sexta geracdo de video-
games — a dos 128 bits — na qual “industrias em guerra acirrada langcam
jogos espetaculares, graficos nitidos com sensacdo de realidade” (Es-
tefenon, 2008: 57). O principal representante dessa geracdo € o se-
gundo console lancado pela Sony, o PlayStation 2, cuja midia é o DVD,
o que possibilitou reproduzir filmes e musicas em DVDs ou CDs no
console, além dos jogos anteriores feitos para o primeiro PlayStation.
Por conta dessa possibilidade de agregar outras funcdes, a edi¢do es-
pecial da Revista Digital Arkade, especializada em games, ressalta que
o PlayStation 2 foi o primeiro console a abragar a ideia de ‘“central de
entretenimento”!’, além de ter sido o primeiro videogame, apontado por

IOREVISTA DIGITAL ARKADE. A histéria dos videogames. Curitiba: Pixel3,
2010. 48 p. Edigdo especial 2 anos. Disponivel em: Arkade. Acesso em: 15 abr.
2012.
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reportagem do portal UOL!, a navegar na internet nos Estados Unidos,
a partir de um adaptador de rede que podia ser comprado separadamente
e acoplado ao console.

A Nintendo entra na sexta geracdo com o console GameCube e o
portatil Game Boy Advance, e a Sega abandona a produgdo de consoles
para se dedicar somente a producdo de jogos (Eisenstein; Estefenon,
2008). Em 2001, a multinacional Microsoft, responsavel por moldar o
ciberespaco com seus sistemas operacionais e softwares conhecidos por
todo o globo, ingressa no ramo dos videogames e langa o console Xbox,
com jogos viabilizados por meio de DVD, sendo alguns exclusivos para
o console, como o Halo (2001, Figura 06), que teve grande sucesso no
mercado.

Figura 06 - O jogo Halo foi o primeiro grande sucesso do console
Xbox.
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Fonte: Portal UOL Jogos.

Com a retirada da Sega do ramo de consoles, ocorre a consoli-
dacdo das trés principais empresas de games do mercado atualmente:
a Nintendo, a Sony e a Microsoft. Esta dltima inovou no ambito dos
videogames ao lancar, em 2002, o Xbox Live, que a ja referida Revista
Arkade caracteriza como uma rede mundial, acessada a partir do com-
putador, telefone ou console conectado a internet, que permite contato

'TA HISTORIA do videogame. UOL Jogos. Disponivel em: Jogos. Acesso em: 15
abr. 2012.
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entre jogadores espalhados pelo ciberespaco na busca por jogar e tro-
car mensagens on-line, além da possibilidade de download, expansoes,
videos e contetidos exclusivos de jogos disponibilizados na rede, que
podem ser armazenados no disco rigido do console.

Em 2005, a Microsoft lanca a evolu¢do do Xbox: o Xbox 360, inau-
gurando, assim, a sétima e atual geracio dos videogames — a era da alta
resolucdo com jogos cada vez mais parecidos com cinema e televisio
ao “emprestar” suas estruturas narrativas e modos de construgao de ima-
gens. O Xbox 360 traz controles sem fio e ainda utiliza o DVD como
midia para producdo dos jogos, embora a chegada do seu rival PlaySta-
tion 3, em 2006, traga a utilizagdo do sistema Blu-ray, midia com grande
capacidade de armazenamento de informagdes em alta definicdo. No
mesmo ano, a Nintendo lanca seu console Wii, com sensores de movi-
mento localizados em seu controle, o Wii Remote, os quais colocam,
praticamente, todo o corpo do usudrio em exercicio, ji que o parti-
cipante precisa realizar movimentos diversos, com o controle na mao,
para poder jogar e interagir com o que aparece na tela:

O recentemente lancado Wii, um revoluciondrio jogo que
dispensa o comando com cabo e cheio de botdes, € capaz
de captar o movimento do jogador e ser ativado por ele. S6
€ possivel jogar se o jogador realizar os movimentos cor-
respondentes. Por exemplo, ao jogar um jogo de esportes
como ténis, o jogador devera sacar ou rebater uma bola con-
siderando a dire¢ao e a intensidade quando realizar o movi-
mento, e o aparelho de videogame respondera na tela, de
forma diretamente proporcional a velocidade e a forca do
gesto captado por seu sensor sem fio. Nesta mdquina ro-
dam jogos de luta, violéncia, terror, estratégia e outros, e €
importante lembrar que também possibilita o jogo em rede
(Estefenon, 2008: 58-59).

Entre os jogos de maior sucesso que utilizam a inovagdo da Nin-
tendo, estd o Just Dance (2009, Figura 07), no qual o jogador imita
a coreografia de um dancarino virtual. A Nintendo influenciou direta-
mente as suas concorrentes com sua novidade, que logo investiram na
producdo de seus proprios sensores de movimento. Em 2010, a Sony
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lanca seu PlayStation Move: controle com sensor que trabalha em con-
junto com uma camera digital captadora de movimentos do controle e
do jogador, chamada PlayStation Eye. Mesmo com o diferencial da
camera digital, o funcionamento do PlayStation Move nao difere muito
do controle do Wii.

Figura 07 — No jogo Just Dance, do console Wii, enquanto o jogador
imita a coreografia de um dancarino virtual, os sensores captam os seus
movimentos.

Groove is in fhe heo-o-o-art

Fonte: Don’t Shoot Food.

Em novembro de 2010, paralelo ao lancamento oficial da rede Xbox
Live no Brasil, a Microsoft apresenta ao mercado de games o Kinect
(Figura 08): um revolucionario periférico com sensor de movimento e
reconhecimento de voz, o qual possibilita o desprendimento de qualquer
controle material para a interacdo de até dois usudrios'? com os jogos
do console.

12A limitacdo de jogadores é determinada de acordo com o jogo. Atualmente, a
maioria dos jogos que utilizam o Kinect é disponibilizada para dois jogadores simul-
taneamente, mas isso ndo impede que, futuramente, o periférico possa ser explorado e
expandido para mais jogadores interagirem ao mesmo tempo.
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Figura 08 — O periférico Kinect, do console Xbox 360, langado em
2010.

KINECT

Fonte: Omelete.

O Kinect, antes chamado de Project Natal, foi desenvolvido pelo
brasileiro Alex Kipman, diretor de incubacdo de projetos da divisdo
Xbox, coordenando pesquisas que buscam trazer novas tecnologias para
o console, segundo informacdes do Portal G1 13 Nio obstante, em 2011,
o periférico ganhou o Prémio “Parents’ Choice Awards (Gold)”, da Pa-
rents’ Choice Foundation, a qual procura ser um guia de qualidade de
midias e brinquedos para o publico infanto-juvenil, reconhecendo, as-
sim, o Kinect como um produto adequado para entretenimento e edu-
cac¢do do publico ressaltado.

Nao s6 os jogos, mas todo o Xbox 360 pode ser operado a par-
tir do Kinect, que € vendido separadamente ou em pacotes contendo o
periférico mais o Xbox 360 na versdo Slim, no qual € possivel a conec-
tividade a internet via rede sem fio, possibilidade esta que conclui o a-
tual estado evolutivo dos videogames no decorrer das geracdes expostas
neste trabalho (Esquema 01).

3Pereira Junior, A.; Petr6, G. Conheca o brasileiro que criou o videogame que
se joga sem joystick. GI1, Los Angeles, jun. 2010. Secdo Tecnologia e Games.
Disponivel em: Globo. Acesso em: 16 abr. 2012.
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Esquema 01 - Breve panorama sobre a evolucdo dos videogames.
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Em outubro de 2011, a Microsoft passou a fabricar o Xbox 360 no
Brasil, no Polo Industrial de Manaus. Dessa forma, o console tornou-
se mais barato do que seus concorrentes, podendo custar em torno de
R$ 799, na versdo mais simples, e R$ 1.099, em pacote que inclui o
Kinect, segundo reportagem do Portal UOL', preco acessivel para o
que o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) considera
como classe média no Brasil (quem tem renda de R$ 1.126 a R$ 4.854),
informacdo esta divulgada no Portal R7" a partir dos dados oriundos da
Pesquisa Nacional de Amostragem por Domicilio (Pnad) de 2009.

14 Azevedo, T. Microsoft oficializa produgio do Xbox 360 no Brasil; console chega
em 5 de outubro por R$ 800. UOL Jogos. [S.l.], set. 2011. Disponivel em: Jogos.
Acesso em: 16 abr. 2012.

SDe Oliveira, F. Classe média do Brasil ja representa mais da metade da populagio.
R7 Noticias, Rio de Janeiro, set. 2010. Secdo Economia. Disponivel em: Noticias.
Acesso em: 16 abr. 2012.
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3.3 “Voceé é o controle’’: o Kinect como exemplo da des-
materializacao no pés-humano

No decorrer da evolugdo dos jogos eletronicos, foram utilizadas diversas
ferramentas e periféricos para provocar a interatividade e a imersao dos
usudrios na pratica lidica, tais como os gamepads (controladores habi-
tuais no mundo dos games), joysticks (controles verticais com botdes de
pressao), mouses, teclado, guidom, arma de plastico etc. Todos ainda
sao bastante usados no ramo dos videogames. Mas, a tendéncia atual,
a partir da iniciativa da Nintendo com o seu Wii, estd na desmateria-
lizag@o para provocar a interatividade, e, nessa perspectiva, o periférico
Kinect da Microsoft é a melhor referéncia hoje.

Partindo do jargdo publicitario “Vocé € o controle”, a homepage in-
stitucional da Microsoft define que o Kinect “traz vida aos jogos e a
diversdo de uma maneira extraordindria e sem controles. Imagine con-
trolar filmes e miusicas apenas com as maos ou com sua voz. Com
Kinect, a tecnologia evapora, deixando brotar a magia natural que ex-
iste dentro de cada um”'6. Tal “evaporacdo” é permitida a partir de um
sistema maquindrio contendo um emissor de luz infravermelha, qua-
tro pontos de microfones, duas cameras sensoriais (uma baseada em
sistema de cores RGB - Red, Green e Blue, e outra de profundidade,
caracterizada por analisar a luz infravermelha e criar modelos 3D), um
motor de inclina¢do e um cabo de conexdo USB para transmissdo de
dados.

O funcionamento do Kinect (Esquema 02) dd-se a partir do ajuste
automético do motor de inclinag¢do paralelo a emissdo de luz infraver-
melha, que toca as superficies do espaco e do usudrio. A luz, entdo, é
analisada pela camera de profundidade, a qual cria esqueletos virtuais
3D de tudo que se encontra a frente do periférico. A camera RGB cap-
tura imagens em video, tal como um webcam, que o Kinect utiliza-as no
intuito de obter detalhes dos objetos e das pessoas no espago, para, por
exemplo, viabilizar o reconhecimento facial dos usudrios do console.
Os quatro microfones estrategicamente posicionados no periférico con-
seguem filtrar barulhos externos para captar as vozes dos usudrios, que
podem emitir comandos ao console. Por fim, todas as informacoes ge-
radas sdo canalizadas via cabo USB para o console.

16XBOX 360 + Kinect. Disponivel em: Xbox. Acesso em: 18 abr. 2012.
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Esquema 02 - Sistematizacdo do funcionamento do periférico Kinect.

o o
o 0
o L
1 2 3 4
Microfones Emissor de IR CAmera de Motor de Cabo USB Céamera RGB
Quatro microfones  Projetaum padrag  Profundidade inclinagdo Transmite 0s dados  Como uma webcam,
para identificar de  de huz infravermelna  anakisa os padrdes  Ajuste-se outomai- ParaoXbox 360 esta caphua uma
onde vozes ou sons  em uma sala. Ame-  de IR para construir  camente com base 56 criplografia, imagem de video.
estdo vindo dida que a luz alinge ym mapa 30 da sala, no objelo na frente @ que foma relativa- O Kinect usa essas.
enquanto filtram o uma suparficie, o de todos os objelos  dele. Se vocd é alip, mMente facl de usar  informacbes para
ruido de fundo, [padrao lma-ge © pessoas dentro ele inclina o pedfé- @ Kinect com oulros  obler detalhes
dislorcido, & a distor- el fico para cima. dispasitives. sobre objetes &
o & lida pela cAme- Sa voch & baixo, o pess0as No espacoe
ra de profundidade. inverso acontece. a zua frente.

Fonte: Ilustragdo de Kate Francis/Brown Bird Design (adaptado), no
Wired.com.

Assim € o funcionamento do Kinect, que se traduz como um ver-
dadeiro scanner do corpo humano, de seus movimentos e do espaco a
sua frente. Todavia, para o usudrio desfrutar do aparelho, existem re-
comendagdes de uso para ndo causar certos erros e incompatibilidades
na captacao dos sensores. Um deles € acomodacdo do jogador perante
o periférico, que precisa estar em uma superficie plana acima do chao
e com, pelo menos, 1,8m de distancia do usudrio, o qual ndo pode sair
do campo de captacido da luz infravermelha. Para dois jogadores em
simultineo, a distancia recomendada € de 2,5m para mais precisao no
rastreamento do sensor. Além disso, ndo € aconselhada a entrada de luz
solar direcionada diretamente ao periférico ou aos jogadores.

Como todo periférico de videogame, o propésito do Kinect € pro-
mover a intera¢do entre homem e méaquina para viabilizar a imersao nos
jogos e provocar a diversao. Mas, como um scanner, o Kinect dd um
passo a frente perante os outros periféricos existentes no universo dos
jogos eletrénicos, pois € uma maquina que capta imagens da realidade,
convertendo-as em dados digitais em tempo real, incluindo af a prépria
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digitalizacdo do corpo humano, que, na tela, assume figuras gréficas
que circulam em espacos tridimensionais no ciberespaco que permeia o
console Xbox 360. Essa méaquina exige a ativacdao de todos 0s nossos
Orgaos sensoOrios, justamente por ser uma maquina sensoria:

Enquanto as mdquinas musculares sdo engenhosas, os apa-
relhos ou mdaquinas sensdrias sdo mdaquinas construidas
com o auxilio de pesquisas e teorias cientificas sobre o
funcionamento dos sentidos humanos [...]. Sao, por isso
mesmo, mdquinas dotadas de uma inteligéncia sensivel, na
medida em que corporificam um certo nivel de conheci-
mento tedrico sobre o funcionamento do 6rgdo que elas
prolongam. Sao também madquinas cognitivas tanto quanto
sd0 cognitivos os Orgaos sensorios. Se os sentidos humanos
funcionam como janelas para o mundo, canais de passa-
gem, meios de conexao entre o mundo exterior e o interior,
se algumas funcdes cerebrais ja comecam a ser executadas
nos niveis do olho e do ouvido, todos esses papéis também
se incorporam aos aparelhos (Santaella, 1996a: 199-200).

Nesse sentido, o Kinect enquadra-se dentro da tendéncia das ma-
quinas na era pos-humana, as quais vém se tornando cada vez mais
invisiveis, imateriais, portadoras de interfaces mais intimas dos nossos
corpos, cujos musculos, ondas cerebrais e descargas elétricas sdo es-
tendidos ao exterior (Santaella, 2004) no primeiro movimento do corpo
biocibernético, teorizado por Santaella (2003). Esse movimento, que
vai de dentro do corpo para fora, € representado por dispositivos “que
vao desde os computadores portateis, telefones celulares, pagers etc.,
até a telepresenca, realidade virtual etc. Tais dispositivos possibilitam
ultrapassar os limites espaciais, transportando a mente sem necessidade
de se deslocar o corpo” (Santaella, 2004: 57). Por meio desses dispo-
sitivos, o corpo entra em um processo de ramificacdo, de fusdo com a
tecnologia que € colocada a sua frente, modulando, assim, nossas ca-
pacidades fisicas, sensdrias e cognitivas (ibidem: 59).

Com essa ramificacdo, exemplificada aqui pelo Kinect, o Homo sa-
piens adquire a forma de um “corpo plugado”, se levarmos em consi-
deracdo as classes'” do corpo biocibernético desenvolvidas por San-

"No pés-humano, o corpo humano adquire mdltiplas realidades a partir do seu
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taella (2003), uma vez que ele € caracterizado por estar em contato
com o ciberespaco por interfaces que exigem algum nivel de imersdo
do sistema perceptivo do imergido. Para a autora, “quanto mais o sis-
tema técnico for capaz de cativar os sentidos do usudrio e bloquear os
estimulos que vém do mundo exterior, mais o sistema € considerado
imersivo” (ibidem: 202). Assim, o corpo plugado apresenta varios sub-
niveis, dentre os quais o mais imersivo € o da Realidade Virtual (RV)
ou ambiente virtual, proporcionado por tecnologia:

[...] capaz de transmitir informag¢des (imagens, sons, for¢as
e odores) aos O6rgaos sensdrios através de um interator [su-
jeito que interage], de maneira que o espago virtual por ele
percebido seja um espaco virtual simulado e ndo um espago
real. Tal processo é controlado por um sistema de reali-
dade virtual que nada mais é do que um conjunto de dis-
positivos fisicos: computadores, interfaces de entrada e de
saida e de programas (softwares), que contém um modelo
computacional (uma descri¢do formal do espaco virtual),
além de um conjunto de regras de intera¢do (Cantoni apud
Santaella, 2004: 99).

Embora o Kinect ndo crie um ambiente virtual capaz de processar e
transmitir informacdes de odor, como destacado nos atributos ressalta-
dos por Cantoni (apud Santaella, 2004), todo o processo imersivo do
jogador perante o periférico traz experiéncias respaldadas por imagens,
sons e forcas, uma vez que tudo funciona virtualmente a partir do movi-
mento do usudrio.

Com o Kinect, a imersdo d4-se por meio de avatares'®, ou seja, re-
presentacdes graficas, geralmente tridimensionais, que corporificam o

contato com as transformacdes tecnoldgicas, dentre as quais Santaella (2003) identifi-
cou sete: o corpo remodelado (através de implantes, enxertos e cirurgias plésticas), o
corpo protético (construido por meio de proteses artificiais que substituem ou ampli-
ficam alguma funcionalidade interna humana), o corpo esquadrinhado (por vigilancia
das maquinas para fins médicos), o corpo plugado (no ciberespacgo, com vdrias formas
de imersdo), o corpo simulado (feito de algoritmos que habitam realidades virtuais),
o corpo digitalizado (representagdes tridimensionais completas e anatomicamente de-
talhadas do corpo humano) e o corpo molecular (moldado a partir das engenharias
genéticas).

8Um marco na utilizagio de avatares na evolugio dos games on-line foi o jogo
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jogador para a circulacdo e a interagdo dele com outros avatare nos
ambientes virtuais. Dessa forma, a imersdo torna-se mais complexa,
pois o jogador, ao incorporar um avatar, produz ‘“uma duplicacdo na
sua identidade, uma hesitacdo entre presenca e auséncia, estar € nao
estar, ser e ndo ser, certeza e fingimento, aqui e 14" (Santaella, 2003:
203).

No Xbox 360, os avatares ja existiam antes da chegada do Kinect,
pois, na interagdo com o videogame, pode-se customizar uma repre-
sentacdo grafica de si mesmo para navegar na interface do console e
na rede Xbox Live. Mas, com a chegada do periférico, os usudrios
ganharam a possibilidade de controlar a expressdo facial, a cabeca, os
bragos, a cintura, os quadris e todos os movimentos de seus avatares,
validando, assim, o efeito narcético e a fascinagdo a maneira do mito
Narciso, interpretada por McLuhan (1964) sobre as extensdes de nds
mesmos, quando o jogo comeca a funcionar “a partir do momento em
que os participantes consentem em se transformar em bonecos tempo-
rariamente” (ibidem: 267). A idealizacdo dos avatares e a constru¢io
dos seus movimentos e acdes requerem o auxilio de diversas dreas do
conhecimento, como destaca Ranhel (2009):

Para a criacdo de personagens que simulem comportamen-
to humano serd necessdrio um grande esforco interdisci-
plinar. Areas do conhecimento tais como ciéncia cognitiva,
ia [sic], filosofia, linguistica, neurociéncia, computacao, en-
genharia, psicologia, antropologia, semidtica, comunica-
cdo, dentre outras, todas terdo espagco para contribuir para
essa modelagem de futuras mentes virtuais (ibidem: 20,
grifo do autor).

O uso dos avatares ficou mais aprimorado no Xbox 360 com o
langamento do complemento “Avatar Kinect” em julho de 2011, o qual
viabiliza bate-papos on-line na rede Xbox Live, na qual os avatares

Habitat (1986), da Lucasfilm Games. O jogo eletrdnico trazia a possibilidade ao
usudrio de criar um avatar para a interacdo com a comunidade de jogadores virtu-
ais existentes no ambiente do jogo, e os movimentos fisicos das representacdes gra-
ficas eram controlados por meio de um joystick habitual. Alguns analistas consid-
eram o jogo Habitat como o primeiro Massive Multiplayer Online Role Playing Game
(MMORPG) da histéria dos videogames.
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socializam-se, debatem e expressam-se em tempo real, em diversos am-
bientes virtuais. Nao obstante, o Kinect viabiliza, também, conferéncias
em video com sua rede de amigos do Xbox Live ou do Windows Live
Messenger (servico de comunicagdo on-line da Microsoft) sem neces-
sidade de controles ou fones, tudo operado pela voz e pelo gesto, e tudo
visto por meio da TV.

A utilizagdo do Kinect ndo esta restrita apenas ao ambito dos jogos
eletronicos e para interacdo on-line, seja por avatares, seja por video-
conferéncia. O Portal da Microsoft informa diversas experiéncias nas
quais o periférico fora utilizado, quando profissionais de outros am-
bitos, além do entretenimento, observaram inimeras possibilidades de
aplicacdo do sensor.

Para tal tendéncia, o Portal da Multinacional denomina-a como o
“efeito Kinect”!?, e exemplifica-a por meio da utiliza¢io do periférico
nas sessoes de terapia do Centro para Autismo Lakeside (Washington,
EUA); na reabilitacdo para pacientes que sofrem de AVC e de outros
edemas cerebrais no Hospital Royal Berkshire (Reading, UK); em salas
de operacdes na Espanha para ajudar médicos a navegarem por ima-
gens, movendo-as por meio do Kinect, que ganhou aplicativos especi-
ficos elaborados pela companhia espanhola Tedesys, especializada no
desenvolvimento de sistemas eletronicos avancados; em trabalhos artis-
ticos, como videoclipes, entre outras utilizacgoes.

Além disso, com o lancamento do sistema operacional Windows
8 em 2012, a Microsoft esta buscando incrementar a forma como as
pessoas interagem com computadores, disponibilizando um software e
convidando a comunidade cientifica a criar outros, que possibilitem a
utilizacdo do Kinect nos dispositivos com sistema Windows. Com re-
cursos novos, como o rastreamento do usudrio sentado e mais perto da
maquina, melhoramento do reconhecimento da fala e a possibilidade
de conectar até quatro modelos do sensor no computador, por exem-
plo, a versdo do software do Kinect para Windows, desenvolvido pela
Microsoft, viabiliza interfaces mais naturais que podem ser aplicadas
nos mais diversos ambitos da vida, como no comércio, na educagdo, no
transporte etc., ratificando, assim, o nosso rumo para a desmaterializa-
¢do presente no pos-humano.

190 EFEITO Kinect: como o mundo usa o Kinect. Disponivel em: Xbox. Acesso
em: 20 abr. 2012.
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Considerando todos os atributos ressaltados, atesta-se que a Mi-
crosoft encabeca uma invencdo com tecnologia avancada, a qual es-
timula a¢des do usudrio, que, por sua vez, reage as imagens presentes
em ambientes virtuais, indicando um sistema de acdo e reagdo, gerando
a interacdo e a imersdo. A reacdo do usudrio ndo estd somente na explo-
racdo sensdrio-motora do ambiente virtual colocado a sua frente, “mas
na compreensao e avaliacdo semiotica do conteido informacional e con-
ceitual desse ambiente” (Santaella, 2004: 52).

Apesar das inimeras possibilidades abertas com a invencao, o foco
inicial € o entretenimento, a prética lddica proporcionada por jogos
que simulam ambientes gerados via computador, no caso, o console
de dltima geragdo, Xbox 360, o qual, uma vez conectado ao Kinect,
potencializa-se sua capacidade de simular “comportamentos tanto de
natureza fisica quanto psicoldgica. [...] podemos imitar nos meios com-
putacionais o comportamento fisico de objetos a0 mesmo tempo em que
podemos simular em alguns personagens acdes e reagdes que imitam o
comportamento humano” (Ranhel, 2009: 17).

3.4 “Vocé é um atleta”: Kinect Sports como nova ten-
déncia nas praticas de lazer

Desde o seu langamento em 2010, muitos jogos eletronicos ja foram
disponibilizados para a utilizacdo do sensor Kinect. Alguns deles ex-
clusivos, que s6 podem ser jogados por meio do periférico, outros no
formato “multiplataforma”, nos quais, em algum momento do jogo,
pode-se utilizar o sensor. Até o atual momento deste trabalho, a en-
ciclopédia livre Wikipédia havia listado 89 jogos?® para Kinect, entre
exclusivos e multiplataformas. “Jogos para todos” € como o Portal da
Microsoft rotula®' a extensa biblioteca de games para periférico, uma
vez que ela comporta jogos voltados para todas as faixas etdrias.
Considerando o fato de que, atualmente, muitos dos jogos que uti-
lizam o Kinect exijam a posicdo em pé dos usudrios para que o sensor
possa captar seus movimentos, a maioria nao segue a tendéncia dos jo-

20 ANEXO: lista de jogos para Kinect. Disponivel em: Wikipedia. Acesso em: 21
abr. 2012.

2IXBOX 360 + Kinect: jogos para Kinect. Disponivel em: Xbox. Acesso em: 21
abr. 2012.
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gos de plataforma, jogados via controle habitual, nos quais o jogador
sonda o ambiente virtual para descobrir as fases e elucidar a narrativa
criada para o jogo. Entdo, nos primeiros games lancados para Kinect até
entdo, a narrativa, se existir, € secunddria e objetiva, para ndo causar o
rapido desgaste fisico natural da posi¢dao em pé, e o consequente desin-
teresse do usudrio pelo jogo. Abre-se, entdo a possibilidade para games
casuais, cuja interacdo e imersdo nao necessitam de acompanhamento
e atencao redobrada sobre uma narrativa extensa, ja que, como aponta
Ryan (apud Nesteriuk, 2009: 30): “talvez a narrativa ndo seja a raison
d’étre [razdo de ser] dos videogames, mas possui um papel fundamental
naqueles jogos que a utilizam de maneira mais plena”.

Entdo, a investida inicial dos idealizadores de games para o pe-
riférico traz jogos que exigem performances musicais, nos quais o jo-
gador imita os passos de um dangarino virtual (os exemplos de maior
sucesso sao Dance Central (2010) e Michael Jackson Experience
(2011)), e os jogos de esporte diversos, entre os quais a referéncia é
o Kinect Sports, com duas edicdes atualmente. A primeira, lancada
quase concomitantemente com o Kinect, em novembro de 2010, foi
um dos maiores sucessos do género até entdo, vencedor do “7th British
Academy Video Game Awards”, na categoria “Melhor jogo de familia”,
em 2011.

Desenvolvido pela companhia Rare Ltda., no ramo de jogos eletro-
nicos desde 1982, o Kinect Sports utiliza completamente o sensor Ki-
nect para proporcionar a simulacdo de seis esportes diferentes: fute-
bol, volei de praia (Figura 09), boliche, boxe, ténis de mesa e atletismo
(Figura 10), sendo este ultimo dividido nas modalidades corrida, langa-
mento de dardo, langamento de disco, corrida com barreiras e salto em
comprimento. Assim, “Vocé é um atleta”, tal como ressalta o jargao pu-
blicitdrio do jogo??, que trata os avatares dos usuérios envolvidos como
celebridades dentro do ambiente virtual do game, os quais podem que-
brar recordes mundiais nos esportes mencionados na medida em que as
habilidades dos jogadores evoluem com os niveis de dificuldades exis-
tentes no Kinect Sports.

22KINECT Sports: vocé é um atleta. Disponivel em: Marketplace. Acesso em: 22
abr. 2012.
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Figura 09 - Representacdo do vdlei de praia no Kinect Sports.

Fonte: Diario da Manha.

Figura 10 - Representagdo do atletismo no Kinect Sports.

Fonte: Games Evolution.

Em geral, os modos de competitividade nos esportes do game dao-
se com a interacdo individual do usudrio disputando contra avatares
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individuais ou em times criados pelo computador; pelo modo coopera-
tivo de dois usudrios disputando contra a dupla de avatares criados pelo
proprio jogo; e com usudrios disputando entres si, por meio da criagdo
de duplas ou times, possibilidade esta mais trabalhada no modo “party
play” do Kinect Sports, no qual os esportes sdo selecionados aleato-
riamente e divididos por rodadas. Em teoria, esse modo € indicado
para seis participantes, mas pode envolver quantos usudrios estiverem
disponiveis para interagirem, pois possui rodadas que possibilitam tro-
cas de jogadores. Além disso, o Kinect Sports pode ser jogado on-line
por meio da rede Xbox Live.

A segunda edicao do game foi lancada em outubro de 2011, funda-
mentada, basicamente, nos mesmos modos de competitividade do seu
antecessor. Chamado originalmente de Kinect Sports: Season Two (no
Brasil, o jogo é chamado de “Kinect Sports: segunda temporada”), o
jogo traz seis novas simulacdes de esportes: golfe (Figura 11), dardos,
basebol (Figura 12), esqui, té€nis e futebol americano. A maioria desses
esportes simulados no jogo eletronico em questio ndo é praticada cul-
turalmente no Brasil, por isso o sucesso da série recaiu mais na primeira
edicao do que na segunda em ambito nacional, como menciona a critica
do Portal de noticias R7: “o jogo ndo consegue superar sua versao ante-
rior, lancada ha um ano, a qual tem jogos mais bem acabados e variados
(futebol, boxe, atletismo, entre outros)”?>.

BVARELLA, J. Bipolar, Kinect Sports Temporada 2 junta frustracio e diversdo em
videogame. R7 Noticias, [S.1.], set. 2011. Secdo Tecnologia e Ciéncia. Disponivel
em: Noticias. Acesso em: 22 abr. 2012.
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Fonte: 123Kinect.com.

Figura 12 - Representag@o do basebol no Kinect Sports: Season Two.

\

Fonte: 123Kinect.com.

E vilido destacar que, em 2012, o Kinect Sports: Season Two ga-
nhou uma extensdo que agrega outro esporte, o basquete, a qual pode
ser comprada e transferida para o console via Xbox Live. A simulagdo
do basquete no dmbito do jogo eletronico perpassa desafios especificos
que envolvem aprimoramentos nos passes € no tempo de arremessos de
bola, dentro e fora do garrafdo, podendo ser jogados individualmente
ou com varios jogadores.
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As duas edi¢des do Kinect Sports sao vendidas no mercado de jogos
eletronicos como games voltados a socializacido entre os membros fa-
miliares e amigos no ambito da atividade ludica presente na competicao
dos esportes simulados. Eles se afastam de uma opinido existente en-
tre os criticos sociais dos jogos eletronicos, que enfatizam a violéncia
generalizada presente em grande parte dos jogos lancados na ultima
geracdo dos videogames. Assim, opinides positivas surgem quando se
consideram que “brincadeiras em videogame, se dirigidas a habilidade
de dirigir, aos esportes e a aquisi¢ao de habilidades académicas podem
ter usos valiosos socialmente” (Singer, D.; Singer, J., 2007: 111-112).
Ou ainda na andlise de Bastos (2009: 150), afirmando que “[...] ndo é
possivel sustentar que os games fazem mal a saide sem reconhecer que
eles também podem causar beneficios. Um deles seria o estimulo do
tato, que faz do joystick uma forma de exercicio do pensamento hap-
tico”.

Todavia ndo cessam as observacdes negativas sobre as transforma-
coes que a cultura digital e a simulacdo vém provocando nos tempos
livres na era p6s-humano, fomentando, assim, um amplo debate acerca
das tendéncias anuladoras da afetividade e socializagdo nas praticas
de lazer, principalmente no universo infanto-juvenil, como exemplifica
Eisenstein e Estefenon (2008) quando ressaltam que, a partir das novas
tecnologias:

[...] criam novos hébitos: o futebol do sdbado no campi-
nho com os amigos € transferido para a tela do computa-
dor e disputado com uma bola virtual; o almog¢o da familia
no domingo ndo acontece mais € a conversa com gente de
carne e 0sso vira coisa de mané, pois o quente agora € falar
via teclado ou se comunicar pela webcam. Outro paradoxo
dos mais infelizes. Apesar de viver “plugado” em tempo
real, o adolescente do século 21 perdeu o elo mais impor-
tante para seu desenvolvimento: a conexao afetiva (ibidem:
48, grifo do autor).

O fato é que o Homo sapiens, na sua forma Homo ludens, achou
diversas maneiras de exercitar seu lado ludico e sua imaginagdo, € a si-
mulacdo € uma delas. Considerando as categorias fundamentais de jogo
propostas por Roger Caillois (apud Ranhel, 2009), sociélogo francés
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que teorizou as atividades lddicas do homem, jogos que envolvem sim-
ulagdo e representacdo correspondem a categoria Mimicry, que, geral-
mente, consiste:

[...] na representacdo de um personagem ilusério e na ado-
cdo de seu respectivo comportamento (mimica). Esta cate-
goria acontece em razdo da ilusdao temporéria que € capaz
de criar. O jogador acredita ser tal personagem. Os jogos
sdo articulados sobre o imagindrio, buscando ludibriar o jo-
gador, e requerem imaginacao e interpretacdao (encenago)
(ibidem: 7).

Jogos inseridos na categoria Mimicry, entdo, acabam sendo uma
forma de se apropriar e viver temporariamente outra realidade que ndo a
do jogador, seja por meio da identificagdo com o personagem represen-
tado, seja pela situacdo simulada. Na série Kinect Sports, e na maioria
dos jogos para Kinect, a representacdo e a mimica sao de mao dupla:
o jogador representa a si mesmo, ou ndo, por meio da customizacdo
dos avatares, os quais, por conseguinte, representam o corpo humano e
instigam, no usudrio do game, o imagindrio de um atleta famoso, com
habilidades extraordindrias.

No entanto, apesar de proporcionar a experimenta¢do de um mundo
ficcional, distinto do cotidiano dos jogadores, a série Kinect Sports
recorre a elementos de conhecimento de todos, seja por experiéncia pes-
soal no ambito dos esportes simulados, seja por experiéncia observada
distanciadamente, advinda do contexto sociocultural do usudrio, expe-
riéncias estas que o Kinect, como uma nova e avancada mdiquina tec-
nolégica estimuladora do equilibrio dos nossos sentidos, traduz como
“uma agraddvel rememoracdo, um delicioso play-back de um conhe-
cimento anterior” (McLuhan, 1964: 239). A imersao, entdo, ocorre
quando o jogador concorda com a simulagcdo de seu corpo para entrar
em um espago virtualizado, e poderd permanecer 14 até esgotar as suas
significacdes e ressignificacdes do sistema simbdlico do jogo, até satis-
fazer sua exploragcdo em busca da distracdo de seu mundo real:

O jogo oferece uma representagdo imagindria da vida, das
atitudes, do comportamento e dos valores de uma socieda-
de. Ele propde ao jogador um universo distinto (ficcional)
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do seu mundo cotidiano (real), onde esse jogador experi-
menta um novo ambiente. Porém, € relevante lembrar que
o universo do jogo sO passa a existir de forma concreta
quando apresenta caracteristicas e elementos reconhecidos
no contexto sociocultural do jogador. Esse universo fic-
cional permanecera real para esse jogador enquanto for o
ambiente onde ele (em busca de diversdao) possa interagir,
interferir, interpretar, representar, e realizar acdes que o
levam a imersao (Sato, 2009: 47, grifo do autor).

Ha quem se mostre otimista ou pessimista perante tal civilizagdo e
sua escolha para diversdo, como o proprio Huizinga (2008: 229), ale-
gando que o “auténtico jogo desapareceu da civilizagdo atual e, mesmo
onde ele parece ainda estar presente trata-se de um falso jogo, de modo
tal que se torna cada vez mais dificil dizer onde acaba o jogo e comeca
0 ndo-jogo”. Por mesclar mundos ficticios e reais a partir da represen-
tacdo digital do cotidiano e de seu principal habitante, o Homo sapiens,
os videogames estio entre os principais meios promotores de interagao
homem e mdquina, os quais encabecam o aperfeicoamento tecnolégico
e a subjetividade humana para uma cultura da simulacdo, “no sentido
de que a midia sempre transforma aquilo de que ela trata, embaralhando
identidades e referencialidades” (Santaella, 2003: 128).

Explorar o potencial do Kinect na pratica de simular o corpo e as
acdes humanas vem provocando experiéncias cada vez mais aprimora-
das, tendo em vista as experimentacdes ressaltadas anteriormente, que
vao além do aspecto lidico intrinseco ao periférico em questdo. Para
este trabalho, interessa pesquisar a forma como a propensao lidica do
Homo sapiens foi permeada pela cultura digital e simulada, e sua des-
materializac@o atual como caracteristica peculiar, tendo o Kinect como
referéncia — um sensor que replica, virtualmente, a realidade, afetando-
a a partir dos efeitos perceptivos causados nas propriedades humanas
que, primeiro, se relacionam com interfaces digitais, imagens e acdes
virtuais com um alto grau de realismo, propriedades estas que dizem
respeito ao corpo e a mente do homem simbolico:

Com a entrada na era digital e virtual, o espaco real em 3D
no qual o corpo se movimenta, dilata-se sob efeito do trans-
porte da mente pelos espacos multidimensionais da ciber-
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realidade. Entre essa dimensionalidade dilatada e o espago
real em 3D, o corpo torna-se uma superficie intermididtica,
torna-se um meio € uma mediacdo entre o presencial e o
virtual, adquirindo ele mesmo uma nova dimensao multi-
plicada. Esse deslocamento da experiéncia corpdrea vem
abrindo o caminho para interrogacdes inéditas acerca do
mundo e de nés mesmos. Quanto mais os territérios do
virtual sdo explorados, mais central a questao do corpo se
torna, pois ele age como um limiar entre dois mundos, entre
as trés dimensdes dos objetos e as x-dimensdes do pensa-
mento (Santaella, 2004: 74-75).
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4 Desertificacao do Real ou uma Nova Forma
de Realidade?

4.1 Metodologia: conceitos, dimensoes, indicadores e
técnicas de observaciao

Para investigar a percep¢do e a vivéncia da realidade diante da virtua-
lizagdo e da simulagdo dela prépria e do homem, manifestadas a partir
da introduc@o do Kinect na satisfacdo da propensdo ludica natural do
Homo sapiens, serd considerada, principalmente, a sugestdo de Heim
(apud Santaella, 2003) sobre a necessidade de um didlogo filoséfico
entre os realistas ingénuos e os idealistas das redes, representados, aqui,
pelas reflexdes de Jean Baudrillard e Pierre Lévy, respectivamente.

Nesse sentido, para a constru¢cdo do modelo de andlise da proble-
matica, a investigagcdo precisa ser respaldada pela definicdo e sistema-
tizacdo das dimensdes que constituem os conceitos trabalhados pelos
tedricos, precisando, também, os indicadores pelos quais as dimensdes
poderdo ser medidas, pois eles “sdo as manifestacdes objectivamente
[sic] observéveis e mensurdveis das dimensdes do conceito” (Campe-
nhoudt; Quivy, 2008: 122). Assim, uma vez apresentadas as caracteris-
ticas do objeto Kinect e o contexto pds-humano/cibercultural no qual
ele se insere, este trabalho aponta como principais conceitos correlatos,
a partir da revisao tedrica dos filésofos, os seguintes, a saber:

a) Para Baudrillard:

(a) Simulacao/Simulacro: na acepcio cibernética, ou seja, de
controle e manipulag@o via modelos tecnolégicos atuais, se-
ja no sentido de criagdo de cendrios virtualizados, da rea-
lizagdo de situacdes simuladas, da virtualizacdo humana etc.
Tais modelos “j4 ndo constituem uma transcendéncia ou
uma projeccao [sic], j& ndo constituem um imagindrio re-
lativamente ao real, sdo eles proprios antecipagdo do real, e
ndo dao, pois, lugar a nenhum tipo de antecipagao ficcional”
(Baudrillard, 1991: 152). A consequéncia principal provo-
cada pelos modelos € a desertificagao do real.
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(b) Hiper-real: caracteristica mdxima do simulacro, ou seja,
ser mais real que o préprio real; “[...] quando um objeto é
exactamente [sic passim] semelhante a outro, ndo o é exac-
tamente, é-o um pouco mais. Nunca ha semelhanca, como
ndo hd exactidao [sic]. O que € exacto [sic passim] € ja
demasiado exacto [...]” (Baudrillard, 1991: 136, grifo do
autor).

b) Para Lévy:

(a) Virtualizacao: expressdo propria do devir benévolo e natu-
ral do Homo sapiens, “[...] uma reinvencdo, reencarnacao,
uma multiplicagdo, uma vetorizagdo, uma heterogénese do
humano” (Lévy, 1996: 33). No ciberespaco, ela se multi-
plica;

(b) Inteligéncia coletiva: manifestada nas redes, seja na rede
da Internet (onde ela € potencializada), seja na rede formada
por seres vivos (Pellanda apud Zwarg, 2005: 48), por meio
das interagdes entre conhecimentos e coletivos inteligentes
desterritorializados e virtualizados. O sentido é conhecer o
outro, € a alteridade, pois “a base e o objetivo da inteligéncia
coletiva sdo o reconhecimento e o enriquecimento mutuos
das pessoas, € ndo o culto de comunidades fetichizadas ou
hipostasiadas” (Lévy, 2003: 29).

Dos conceitos ressaltados, ret€ém-se as seguintes dimensdes, “atra-
vés das quais da conta do real” (Campenhoudt; Quivy, 2008: 122), a
saber:

a) Para o conceito de “Simulagdo/Simulacro”:

(a) Encenacao (da comunicacdo e da imaginacao, principal-
mente);

(b) Desertificacao (do real).
b) Para o conceito de “Hiper-real’”:

(a) Reproducao técnica (da realidade e do homem)
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(b) Nostalgia (da realidade, pois procuramos resquicios dela no
hiper-real; tornou-se nossa utopia atual);

c) Para o conceito de “Virtualizagao™:

(a) Comunicac¢ido (que se reconfigurou com a evolugdo dos
meios tecnoldgicos, e adaptou-se no virtual);

(b) Realidade virtual (favorece o Homo sapiens, pois virtuali-
za-o e desterritorializa-o de seu espaco, beneficiando, assim,
a imaginac¢do e o conhecimento);

d) Para o conceito de “Inteligéncia coletiva’:

(a) Cooperacao (em toda parte, para o emprego da inteligéncia
em prol da riqueza humana);

(b) Aprendizado (permanente processo de conhecimento ori-
undo do contato entre as inteligéncias pessoais, ou seja, 0
que cada ser humano sabe).

Finalmente, dentre os indicadores possiveis das dimensdes men-
cionadas, julga-se, para investigar o objeto e a problematica do presente
trabalho, que elas podem ser empiricamente observadas e analisadas
pelos seguintes indicadores, a saber, por meio do Esquema 03 abaixo:
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Esquema 03 - Sistematizacdo dos conceitos, dimensoes e indicadores
trabalhados nesta pesquisa.

Conceitos Dimensdes Indicadores

Natureza da  produglo  de
sentido  via  Kimeot sobre a
realidade além do periférico

Encenagho ——=»

Simulacio/ Profunds familiaridade ¢
Simulacro = vivéncia da realidade virtual dos
videagames
Desentificagio

Manifestagdo preferencial pela
atividade lidica no dmbito do
Baudrillard Kineet somente

Deslumbramento exagerado
pela simulagdo oriunda do
Kinect

Reprodugio
téenica
Hiper-real ™

y " Recordagio de expeniéncia
Hostalgin > hidica anterior independente do

— Kinect

™~ A Capacidade de adaptar relagies

Crmuslcagi 3 afetivas ¢ de comunicagio
perante as novas weenologias,

= omo o Kinect

Virtualizagio — © ¢ e

Desenvolvimento saudivel de

aspectos fisicos ¢ mentais do

usudrio do Kinect

Realidade ——p
wirtual

. Sociabilizagdo na atividade
Cooperaglo emmm—3> 144ica do mundo digital que
A envolve o Kineer

Inteligéncia

- Cognigio utilitiria das
Apicandrado 3 carscteristicas que envolvemn a

L utilizagio do Kinect

coletiva

Fonte: Elaborado pelo autor.

O estado de cada indicador citado no esquema anterior serd ana-
lisado por meio da aplicacdo de questiondrio de administracao indireta
(completado pelo inquiridor a partir das respostas fornecidas pelos su-
jeitos indagados), com perguntas fechadas em opcdes pré-determinadas
(ex.: sim ou ndo). Além disso, o questiondrio abrange algumas per-
guntas subjetivas aos moldes de uma entrevista semidirigida, “no sen-
tido em que ndo € inteiramente aberta nem encaminhada por um grande
nimero de perguntas precisas"(Campenhoudt; Quivy, 2008: 192), sen-
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do, neste caso, necessdria a utilizacdo de gravador de voz durante a
aplicagdo do questionadrio.

Tais técnicas de observacdo serdo empregadas com adolescentes,
tendo em vista o que a Organizacdo Mundial da Sadde define como
adolescéncia: periodo evolutivo da vida que corresponde a faixa etaria
entre os 10 e 20 anos (Estefenon, 2008: 31). A escolha por essa amostra
ndo probabilistica intencional justifica-se pelo fato deste ptblico ter
nascido e crescido em um mundo ja digital — o ciberespago, no qual os
videogames evoluiram junto com os adolescentes, os quais se tornaram
seus principais consumidores. Além, disso, € nessa fase da vida que
acontece uma série de mudancas bioldgicas, sociais e psicologicas (ibi-
dem: 33), o que reflete na forma como o adolescente ird encarar a vida
a partir da moldagem de uma identidade, cuja questao essencial € saber:

[..] “Quem eu sou?”’. Para isso, essa nova marca indi-
vidual precisard estar consolidada também nos ambitos in-
telectual, social, profissional, afetivo e sexual antes que
ele possa finalmente desprender-se do nicleo familiar de
origem. Ent3o, a questdo agora € “Como eu vou ser?”
(idem).

A escolha pelos instrumentos de observagdo ressaltados justifica-
se pelo anseio de uma abordagem quanti-qualitativa das informagdes
recolhidas, uma vez que o questiondrio abrangeu a coleta de dados men-
surdveis sobre “o conhecimento de uma populacdo enquanto tal: as suas
condi¢des e modos de vida, os seus comportamentos, os seus valores ou
as suas opinides” (Campenhoudt; Quivy, 2008: 189), sendo as pergun-
tas fechadas de cunho, essencialmente, quantitativo nesta pesquisa. Ja
a parte subjetiva do questiondrio, tendo como base a forma de uma en-
trevista semidirigida a partir de algumas perguntas-guias agregadas ao
questiondrio, é de cunho essencialmente qualitativo e justifica-se pela
necessidade de analisar:

[...] o sentido que os actores [sic] ddo as suas praticas e aos
acontecimentos com 0s quais se véem [sic] confrontados:
0s seus sistemas de valores, as suas referéncias normativas,
as suas interpretacdes de situacdes conflituosas ou ndo, as
leituras que fazem das préprias experiéncias, etc. (Campe-
nhoudt; Quivy, 2008: 193).
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Com a abordagem quanti-qualitativa, espera-se tracar uma avalia-
cdo sobre as assertivas filosoficas de Baudrillard e Lévy a partir da
compreensao dos significados e interpretagdes da realidade que os ado-
lescentes possuem ao interagir com o periférico Kinect dentro de seus
contextos lidicos e sociais. E considerando esses contextos e a subje-
tividade dos sujeitos pesquisados que tentaremos “atingir um conheci-
mento em profundidade do individuo e das experi€ncias tnicas que nos
proporcionam a compreensao de um fendmeno mais amplo” (Lemish,
2009: 111), fendmeno este que diz respeito a percep¢do da realidade
perante sua intensa simulagdo e virtualizacdo pelos meios tecnoldgicos,
averiguando, entdo, a sua possivel desertificacio perniciosa e o declinio
da dimensdo humana, ou um novo humanismo em sintonia com o desen-
volvimento tecnoldgico e as expansodes sensodrias e cognitivas do Homo
sapiens no poés-humano.

Para tal objetivo, o universo que abrange o objeto desta pesquisa,
o Kinect, serd recortado e analisado por meio dos dois jogos da série
Kinect Sports, que obteve grande sucesso de vendas mundialmente. A
escolha por esses games justifica-se pelo fato de agregarem discursos
calcados na socializacdo na atividade ludica do usuério do periférico
com amigos e membros familiares, seja ele um jogador casual ou fre-
quente, caracteristica esta perpassante as dimensdes dos conceitos tra-
balhados nesta pesquisa, mas trabalhada a partir de perspectivas dife-
rentes. Além disso, sdo jogos propicios para uma experiéncia mais
imersiva ao estimular movimentos corporais (sistema hdptico) e atos
mentais, a partir da interatividade via interface virtual e simulacao dos
esportes nos games em questao.

4.2 Descricao do processo e dados gerais dos entrevis-
tados

A pesquisa em campo foi realizada no periodo de 12 a 23 de maio de
2012, com 23 adolescentes, sendo 14 do sexo masculino e 09 do sexo
feminino, inseridos na faixa etaria de 12 a 20 anos (Tabela 01 e Gra-
fico 01). Estes foram alcancados por meio de contatos proximos ao
pesquisador desta pesquisa, que tinham parentes ou conheciam amigos
adolescentes, os quais aceitaram interagir com o Kinect para contribuir
com a investiga¢do da problemdtica do trabalho, com autoriza¢do dos
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responsdveis quando necessdrio por meio de termos de consentimento
e de participagdo na pesquisa, ambos em anexo no final deste trabalho.
Na aplicag¢do do questiondrio, o unico dado que precisou ser ratificado
diretamente com os responsaveis fora aquele correspondente a renda
mensal familiar.

Tabela 01 - Numero e porcentagem dos entrevistados por género.

Génere Nimero de entrevistados Perceniual
Mazculing 14 Al
Feminino a9 30%
Total 23 100%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Grafico 01 - Numero de entrevistados por idade, de acordo com o
género.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A maioria dos entrevistados possui renda entre 1 e 6 saldrios mini-
mos (Gréfico 02), o que os inserem na classe média do Pais, de acordo
com o que o IBGE considera como classe média no Brasil (quem tem
renda de R$ 1.126 a R$ 4.854)%*, tendo em vista o saldrio minimo de

2*DE OLIVEIRA, F. Classe média do Brasil ja representa mais da metade da po-
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R$ 622 referente ao ano de 2012. Dos 23, somente um nio possui com-
putador em casa e apenas quatro ndo possuem internet. Com relacdo
a posse de aparelho de videogame (console) em residéncia propria, 14
entrevistados possuem, representando o percentual de 61% (Tabela 02),
dos quais 11 sdo homens e 03 sdao mulheres (Tabela 03).

Grafico 02 - Renda mensal dos entrevistados.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Tabela 02 - Numero de entrevistados que possui, ou ndo, computador,
internet e console.

Possuicomp utador? . Possuiacesso 4 ?nssuiap arelho de
internet em casa? vileogame (console)?
Sim 22 (98%) 19 (83%) 14 (81%)
Nio 01 (4%) 04 (17%) 09 (39%)
Total 23 (100% ) 23 (100% ) 23 (100% )

Fonte: Elaborado pelo autor.

pulacdo. R7 Noticias, Rio de Janeiro, set. 2010. Se¢do Economia. Disponivel em:
Noticias. Acesso em: 16 abr. 2012.
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Tabela 03 - Numero de entrevistados, por género, que possuem
console.

Possui ap arelho de videogame
(console)?

Género Percentual

Iasculino 11 19

Feminino 03 2%

Total 14 100%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Durante a pesquisa em campo, a interacdo dos adolescentes com o
Kinect deu-se em suas residéncias, quando estes possuiam o sensor e
o console Xbox 360, sendo de responsabilidade do pesquisador deste
trabalho a disponibilizacdo dos dois jogos analisados na pesquisa: o
Kinect Sports e o Kinect Sports: Season Two. Quando os entrevistados
ndo possuiam o sensor Kinect e/ou o console Xbox 360 préprios, a in-
teracao foi viabilizada com a reunido dos que ndo possuiam com os que
possuiam os aparelhos, ou por meio do empréstimo dos equipamentos
pertencentes ao pesquisador deste trabalho.

Tal fato sinalizou a necessidade de categorizar os entrevistados de
acordo com o nivel de conhecimento e a intimidade sobre a utiliza-
cdo de sensores para a interacdo com os jogos eletrOnicos, uma vez
que a pesquisa abrange adolescentes que nunca tiveram contato, até en-
tdo, com sensores de movimento na atividade lidica dos videogames.
Dos 23 entrevistados, 20 (87%) ja tinham experiéncia anterior com sen-
sores de movimento, sendo 13 do sexo masculino e 07 do sexo femi-
nino (Tabela 04). Desses 20, apenas 07 possuem o sensor Kinect nas
suas residéncias (Grafico 03). O sensor de movimento mais citado em
experiéncia anterior a aplicacdo do questiondrio foi o Wii Remote, per-
tencente ao console Wii, da Nintendo, seguido pelo sensor Kinect, do
console Xbox 360.
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Tabela 04 — Nuimero de entrevistados, por género, que ja experimentou
sensores de movimento.

Possuiexperiéncia anterior
com sensores de movimento ?

Género Percentual

Iasculino 13 65%
Feminino a7 35%
Total 20 100%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Grifico 03 — Numero de entrevistados, por género, que possuem o
sensor Kinect.

Numero de entrevistados que possui
o sensor Kinect

B Homezns Mulheres

Fossuio sensor Kinect

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com o objetivo de averiguar a percepcao, as interpretacdes e os sig-
nificados da realidade dos adolescentes, a partir da interagdo com o pe-
riférico Kinect no ambito lidico, os entrevistados foram dispostos nos
seguintes perfis:

a) Jogadores nao iniciados: os que nunca tiveram contato com jo-
gos que utilizam sensores de movimento;

b) Jogadores iniciados: os que ja tiveram contato, pelo menos uma
vez, com jogos que utilizam os sensores na atividade lddica dos
videogames, mas sem necessidade de possuirem tais aparelhos;
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c) Jogadores experientes: os que ja sdo habituados na interacdo
com 0s sensores no ambito dos videogames pelo fato de pos-
suirem tais equipamentos.

Tais categorias foram consideradas tanto na abordagem quantitativa
quanto na qualitativa da andlise dos dados recolhidos, as quais foram
de carater essencialmente descritivo, € ndo comparativo entre os perfis,
pois a amostragem possui nimero de entrevistados discrepante entre as
categorias dos jogadores tragadas no presente trabalho. Os trés perfis
abarcam tabelas numéricas (de abordagem quantitativa), sendo que al-
gumas destas receberam cores, pois foram complementadas diretamente
por tabelas com as mesmas cores correspondentes, de cunho qualitativo,
contendo estratos de depoimentos dos entrevistados relacionados com
os indicadores cabiveis na ocasido.

4.3 Exposicao e analise dos dados por perfis de joga-
dores

4.3.1 Jogadores nao iniciados: conscientes da imersao e mantene-
dores da referéncia original

Os fatores considerados para a qualificacdo desta populagdo como “jo-
gadores ndo iniciados” ndo dizem respeito a frequéncia do ato de jogar
videogames, e sim ao contato estabelecido, anterior a pesquisa, com
jogos eletronicos que utilizam os sensores de movimento na atividade
lidica dos videogames. Assim, somente 03 adolescentes afirmaram
nunca terem tido a experiéncia com sensores e, logicamente, fora o
primeiro contato deles com os jogos do Kinect Sports.

Os trés jogadores ndo iniciados jogam frequentemente, ja jogaram
pela internet, mas nunca estabeleceram compras de contetidos nem co-
munica¢cdo com familiares, amigos ou desconhecidos em redes mundi-
ais de jogadores, como na rede Xbox Live, por exemplo (Tabela 05).
Quando indagados sobre em quais meios jogam frequentemente, o com-
putador foi o mais citado (Grafico 04), sendo a frequéncia correspon-
dente a de uma a duas vezes na semana (Grafico 05), de uma a duas
horas por dia (Grafico 06).
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Tabela 05 — Numero de jogadores nao iniciados que joga
frequentemente; que ja jogou pela internet e que ja comprou conteidos
e estabeleceu comunica¢do em redes mundiais de jogadores.

Ja efetuou comp ras de
Joga jogos eleironicos Ja jogou on-line pela cnn.teutzns 5 eshb.ebceu
i comunicaciio por meio de hate-
frequentem ente ? internet? s
papos em redes mundiais de
jogadores?
Sim 03 (100%) 03 (100%) 00 (0%

Nio 00 (0%) [NUFES] 03 (100%)
Total 0F (100% ) 03 (100% ) 03 (100% )

Fonte: Elaborado pelo autor.

Graéfico 04 - Meios pelos quais os jogadores nao iniciados jogam.

3

& “‘3:‘??'

B Em qual meio joga frequentemente?

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Griafico 05 — Frequéncia semanal de jogo dos jogadores nao iniciados.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Griafico 06 — Horas gastas pelos jogadores ndo iniciados na interagao
com 0S jOgos.
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B Quantas horas gasta joganda?

Fonte: Elaborado pelo autor.

No aprofundamento da observagdo sobre o grau de vivéncia dos
adolescentes no ambito dos videogames, considerou-se a possibilidade
de criar e personalizar avatares. Assim, constatou-se que todos os jo-
gadores ndo iniciados se propuseram a incorporacdo de avatares pareci-
dos com eles mesmos na imersao da realidade virtual dos jogos eletroni-
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cos (Tabela 06). Quando indagados sobre a razdo de agirem dessa
forma, enalteceram julgamentos de prazer e vaidade acerca da possi-
bilidade (Tabela 07).

Tabela 06 — Atitude dos jogadores nido iniciados sobre a criacdo de
avatares nos jogos eletronicos.

Qual a atitude sohre a possihilidade de criar e Nimero de jogadores Percentual
personalizar avatares? nio iniciados

Mo liza para isso. & 124 0 @avafar que e st pré- o0 0%
programado pelo jozo.

Cria urn avafar ¢ personaliza-o para gue se 03 100%
pareca com o usudrio do jogo.

Cria um avafar e o personaliza-o, mas sem a oo 0%
necessidade de parecer com o usudrio do jogo.

Total 03 100%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tabela 07 — Relagdo de indicadores da pesquisa com as impressoes dos
jogadores ndo iniciados sobre a criagdo de avatares nos jogos

A .
eletronicos.
Indicadores considerados Perguntas Impressies

pr‘unda fami].iéridade.e “Eu personalizo o avafar porgue

v;véncm da realidade virtnal dos en gosto que ele se pamga

video games, Por gue wocé age dessa forma comigo”, “Eu gosto mais do men
perante essa possibilidade de  jeito mesmo, guero gue eles se
criar e personalizar @vafares? paregam comigo”, “Eu guero gue

Deslumbramento exagerado pela o avafar se Paltla comigo por

simulagio orinnda do Kinect wvaidade mesmo

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir da interacdo com os dois jogos da série Kinect Sports, 0s jo-
gadores ndo iniciados puderam escolher os esportes simulados que mais
lhe agradaram e os de que menos gostaram, explicando as sensag¢des que
eles lhes provocaram e comparando-os com os esportes nao simulados
ja praticados fora do ambito virtual dos jogos eletronicos, mesmo que
casualmente. Assim, o boliche fora o esporte simulado mais bem aceito
entre os jogadores ndo iniciados (Gréfico 07), o qual obteve, também, o
maior nimero de meng¢des como o esporte ja praticado fora do ambito
dos videogames, junto com o volei de praia (Grafico 08).

www.labcom.ubi.pt



Desertificacdo do real ou uma nova forma de realidade 87

Grafico 07 — Esportes simulados que mais agradaram os jogadores ndao
iniciados nos jogos do Kinect Sports.

3

B Quais esportes mais agradaram?

Fonte: Elaborado pelo autor.

Griafico 08 — Esportes ja praticados fora do ambito virtual pelos
jogadores ndo iniciados.
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B Quais esportes ja havia praticado fora do ambito virtual?

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao serem indagados sobre as sensacdes que os esportes simulados
preferenciais e ndo preferenciais provocaram, os jogadores ndo inicia-
dos citaram sentimentos de prazer, situacdo de cansago, de deslumbra-
mento técnico sobre a simula¢do dos esportes e de rejeicao pessoal em
comparacao aos esportes nao simulados (Tabela 08).
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Tabela 08 — Relacao de indicadores da pesquisa com as impressdes dos
jogadores nao iniciados sobre as sensagdes provocadas pelos esportes
simulados nos jogos do Kinect Sports.

Indicadores considerados Perguntas Imp ressies

"Mo boxe, fol bem legal eu ficar
dando soco no ar; no ténis a gente
acaba jogando como se fosse com a
raguete mesmo; no boliche eu me
senti realmente jogando boliche”,

Watureza da produgio de "Eu sentl muito prazer em jogar
sentido via Einect sobre a esses esportes”, "A sensagio gue
realidade além do penférico; mais senti nos esportes gque gosted
foi o cansago gue eles provocam na
. . | gente"

Dios esportes simulados, guais

Deslumbramento exagerado gensagdes eles provocaram para

pela simulagio oriunda do gque wocé escolhesse como os gue

Einect; mals e 08 gue menos lhe
agradaram? .
"Og esportes gue en menos gostel
foram agueles que me fizeram suar
Recordagio de experiéncia muito, porgque eu nio gosto de
ladica anterior independente exerwicio fisico”, "Os esportes que
do Kinect nio me agradaram sio aqueles que

ndo gosto muito mesmo, nio gosto
nem de ver na TV, imagine jogar
eles", "Os que eu menos gosted, fol
porgue  en  figuel meio parado
neles”

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando estimulados a tracar comparagdes entre 0s esportes simu-
lados e ndo simulados, a maioria dos jogadores ndo iniciados declarou
que os simulados sdo “quase iguais” e exigem menos esforco fisico e
mental do que os ndo simulados (Tabelas 09 e 10). Ja sobre o ques-
tionamento da preferéncia entre praticar os esportes dentro e/ou fora do
ambito virtual dos jogos eletronicos do Kinect Sports, a maioria afirmou
que praticaria dentro e fora do ambito virtual (Tabela 11), esclarecendo
suas razoes por meio de uma distin¢ao entre o ato de jogar no “virtual” e
no “real”, sendo o “virtual” uma espécie de preparacao para o “real”, de
acordo com suas respostas (Tabela 12). As razdes dadas por eles sobre
o fato dos esportes simulados serem “quase iguais” aos ndao simulados
perpassaram observacdes sobre 0s movimentos feitos na simulagdo, ao
esforgo fisico provocado por ela e a imaterialidade na imersao diante da
interagdo com o sensor Kinect (Tabela 12).
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Tabela 09 — Comparagio sobre o esfor¢o fisico/mental entre os
esportes simulados e ndo simulados, feita pelos jogadores nao

iniciados.

f:i?g:f dremortediinulid os Nimero de jogadores nio iniciados Bercentual
Wenos esforgo fisico/mental do 02 a7%
gue og esportes ndo simulados

Izual esforco fisicofmental do gue 01 33%

o5 esportes nio simulados

Mais esforgo fisico/mental do gue oo 0%

o5 esportes nio simulados

Total 03 100%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tabela 10 — Comparagdo sobre a qualidade entre os esportes simulados
e ndo simulados, feita pelos jogadores ndo iniciados.

Os espories simulados sio: MNimero de jogadores nio iniciados Beriastial
Completamente diferentes dos oo 0%
esportes nio simulados

Quase iz1als aos esportes nio 02 67%
simulados

Perfeitamente izuais aos esportes 01 33%
nio simulados

Total 03 100%%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tabela 11 — Opcao dos jogadores nao iniciados sobre a pratica de
esportes no ambito virtual dos jogos eletronicos e/ou fora dele.

> fn-sse SR SE i p ox Nimero de jogadores nio iniciados Fercential
Pratiar os esp ortes:

Dentro do dmbito wirtual dos jogos 01 33%
eletrdnicos

Fora do dmhito virtual dos jogos oo 0%
eletrnicos

Dentro ¢ fora do dmbito virtual 02 67
dos jozos eletrénicos

Total 03 100 %

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tabela 12 — Relacdo de indicadores da pesquisa com as comparagdes
feitas pelos jogadores ndo iniciados entre os esportes simulados e ndo

simulados.

Indicadores considerados

Perguntas

Imp ressiies

Natureza da produgio de
sentido via Kinect sobre a
realidade além do periférvico;

Ianifestagio preferencial
pela atividade lidica no
dmbito do Einecf somente;

Deslumhbramentn exagerado
pela simulagdo oriunda do
Kineact,

Fecordacio de experiéncia
Iidica anterior independente
do Einect;

CQluais reguisitos vocé consideron
para afirmar gue os esportes
simulados do Eimecf Sporfs se
difere m completamente, ou gquase
se igualam, ou sio perfeitamente
iguais ans esportes nio
simulados?

Se wocé tivesse gue optar entre

“Mos esportes verdadeiros mesmo
exige mais esforgo fisico”, “Eles
sfin gnase ignais ao0s esportes néo
simulados, primeiro porgue eu nio
preciso ficar segurando uma bola
on uma raguete, por exewmplo, sd
utilizo mesmo as minhas mios, por
isso gue o0s jogos sio quase iguais
a0s esportes nio simulados™

“Os esportes sio perfeitamente
iguais devido ans movimentos gne
fazemos nos jogos simulados. S8o
os mesmos!”

“En preferiria praticar dentrn do
dmbito wirtual, porque o ‘mico’ &
menor, 50 fico dentro de um guarto,
escondido, é melhor"

praticar, mesmo gue casualmente,
algum dos 12 esportes simulados
do Einect Sporfs, vocé optaria por
praticar dentro, fora ou dentro e
fora do dmbito virteal?

“Dentro do dmbito virtual do jozo,
a gente adguire uma certa
habilidade, entio form ftu wvais
mesmo pro real, tu colocas em
pratica essa habilidade gue tu ja
adguirin comm o jogo, assim eu acho
gue se toma wmais divertido no
real”, “Eu gosto de jogare praticar,
pra depois fazer no wal”

Desenvolvimento sauddwvel de
aspectos fisicos e mentais do
usudrio do Kinect

Fonte: Elaborado pelo autor.

Considerando os recursos visuais € sonoros, a captagdo em tempo
real dos movimentos e a reproducdo deles por meio dos avatares nos
jogos do Kinect Sports, nenhum dos jogadores ndo iniciados pensou
que estava em outro lugar, diferente do espacgo fisico no qual eles jo-
garam, durante a interagdo com os jogos (Tabela 13). No entanto todos
acreditam que jogar Kinect Sports ajuda a adquirir competéncias e ha-
bilidades nos esportes e a se preparar para uma possivel pratica deles
fora do ambito virtual dos jogos eletronicos. As razdes dadas pelos
jogadores para tal suposicao ratificaram a opinido dada anteriormente
sobre os esportes simulados serem “quase iguais” aos ndo simulados, ja
que os jogadores mencionaram semelhancas nos movimentos, nas re-
gras e na prética entre os esportes simulados e os ndo simulados (Tabela
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14). Ap6s a aplicacdo do questiondrio, todos manifestaram o desejo de
adquirir o sensor Kinect.

Tabela 13 — Nimero de jogadores nao iniciados que se sentiu, ou nao,
em outro lugar na interagdo com os jogos simulados; que acredita, ou
ndo, na possibilidade de adquirir competéncias e habilidade por meio
dos jogos simulados; e que ficou, ou ndo, com vontade de adquirir o
sensor Kinect apds a pesquisa.

Jogar os esp oTtes

Pensou que estava em

outre lugar durante a

interacio com 0s jogos
simulados do Einect

simulados possibilita
adguirir competéncias e

hahilidades sohre os
esportes praticados fora

Fioucom vontade de
adquirir o sensor
Kinect?

Sporis? do imb ito virtual?
Tm 0077 T3 TI00%) TITT00%7
Nio 03 ¢100%) 00 (0%) 00 (0%}
Total 03 C100%) 03 (100% ) 03 CL00%)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tabela 14 — Relacao de indicadores da pesquisa com as impressdes dos
jogadores ndo iniciados sobre a possibilidade de adquirir
competéncias/habilidades com os esportes simulados do Kinect Sports.

Indicadores considerados

Perguntas

Impressies

Degenvolvitnento sanddvel de
aspectos fisicos & mentais do
nsudrio do Einect,

Cognigio utilitdria das
caracte istic as gque envolvem a
ntilizagdo do Einect

Wocé acredita gue jogar os
egportes simulados do  EKinect
Sports ajuda vocé s  adguirir
competéncias e habilidades sobre
egses espores e 4 Se preparar
para uma possivel pritica deles
fora do dmbito wirtual dos jogos
eletrinicos?

“4 pratica e as regras nos jogos
gletrdnicos podem servir para a
pratica fora do dmbito desses
jogos”, “Esses jogos podem
ensinar os movimentos dos
egpores”, “Como esses jogos
sd0 guase iguais, entdo eles sdo
como uma preparagio para os
egpores. Por exemplo, no ténis,
ji gue eu tive esse primeiro
contato, guando eun for mesmo
jogar, eu ja wvou ter certa
habilidade, por mais que ela nio
seja igual, idéntica, mas eu ja
vou  ter  certa  hahilidade
adguirida™
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Para os jogadores ndo iniciados, a pesquisa mostrou que a vivéncia
da realidade virtual dos jogos eletronicos ndo é excessiva, considerando
a frequéncia semanal e as horas gastas na atividade lidica. E a inter-
net ainda é um campo para ser explorado, tendo em vista a auséncia
da interacdo e comunica¢do com outros jogadores on-line por meio de
avatares. Nao obstante, a escolha dos jogadores ao aderir avatares pare-
cidos com eles mesmos indica uma autoconsciéncia prazerosa de si, ou
seja, o desenho digital intencional feito para representar a ndés quem so-
mos, € até mesmo expandir quem somos. Assim, € a prépria fronteira
do nosso ser que fora ampliada no “tecnocosmo” dos meios digitais de
simulagdo, cuja “atividade técnica abre mundos virtuais nos quais se
elaboram novos fins” (Lévy, 1996: 86).

A fascinagdo pela simulagdo € vivaz, indicando a aceitabilidade de
um ‘“‘concorrente virtual” das acdes ludicas feitas no plano real, tendo
em vista que a maioria dos jogadores ndo iniciados consideraram os
esportes simulados do Kinect Sports como ‘“quase iguais” aos nao si-
mulados, elucidando a preferéncia por pratica-los no real e por meio da
simulacao, observada aqui como uma preparagdo para a pratica efetiva
dos esportes: “Esses jogos podem ensinar os movimentos dos esportes”
(resposta de adolescente participante da pesquisa).

Os jogadores nao iniciados fazem, entdo, uma diferencia¢do entre
0 jogar na simulacio e a prdtica no real, o que atesta um resguardo
consciente sobre a imersao nos jogos eletronicos e sobre a referéncia
original do que estd sendo simulado, ou seja, a referéncia nao sofre, até
entdo, o aniquilamento generalizado como atesta Baudrillard (1991),
nem abarca uma nostalgia de um “real” que ja ndo existe mais, e sim
uma projecdo de acdo no plano real a partir do que se apreende por
intermédio das acdes praticadas via simulagdo virtual.

Tal diferenciacdo pode ser observada quando os jogadores ressaltam
o inferior esforco fisico e mental na simulagdo e a negacdo de serem
transportados para outro lugar quando jogam esportes simulados, certi-
ficando, assim, que a suspensdo da realidade, por meio da brincadeira
via jogos eletronicos, € tempordria e ndo reificante.

Nao obstante, a tecnologia do Kinect € vista como fornecedora de
uma cognic¢ao utilitdria que reflete diretamente na prética dos esportes
fora do dmbito virtual. Assim, € pela interface dos jogos do Kinect
Sports, acessadas pelo sensor, que “recebemos de retorno a informacao
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sobre os resultados de nossas acdes” (Lévy, 1998: 16), que servird para
balizar as intera¢des no plano real.

4.3.2 Jogadores iniciados: o espaco virtual como lugar de desta-
que na contemporaneidade

A identificagcdo e a sele¢do da populagdo “jogadores iniciados” levou
em consideracdo o contato estabelecido, anteriormente a pesquisa, com
jogos eletronicos que utilizam os sensores de movimento na atividade
ltdica dos videogames, porém, sem a necessidade de posse de tais equi-
pamentos.

Assim, 13 adolescentes afirmaram ja ter tido a experiéncia com sen-
sores, sendo o ambiente ‘“casa de familiares” o mais citado como lo-
cal de interacdo com os sensores, seguido pelo ambiente “casa de ami-
gos” (Gréfico 09). Dos 13 adolescentes colocados no presente perfil,
10 jogam jogos eletronicos frequentemente e ja jogaram pela internet
(Tabela 15). Entretanto nenhum estabeleceu compras de conteddos e
somente 03, dos 10 jogadores iniciados que ja jogaram pela internet, ja
estabeleceram comunicacdo com familiares, amigos e/ou desconheci-
dos em redes mundiais de jogadores, como na rede Xbox Live, por e-
xemplo (Tabela 16).
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Grifico 09 — Ambiente onde os jogadores iniciados entraram em
contato com os sensores de movimentos antes da aplicacdo desta
pesquisa.

3
5
a
3
2
L -

Naminha prépria  Casade amigos  Casa de familiares
casa estal:eleclmentos
comerciais

M Em qual ambiente jogou jogos eletrénicospor meio de sensores de movimenta?

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tabela 15 — Numero de jogadores iniciados que jogam, ou ndo,
frequentemente e que ja jogou, ou ndo, pela internet.

Joga jogos eleirinicos frequentemente? Ja jogou or-lize pela internet?
Sim 10 {77 10 {77590
Hio 03 (23%) 03 (23%)
Total 1 (100% ) 13 (100 % )

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tabela 16 — Nimero de jogadores iniciados que ja efetuou, ou nao,
compras de contetidos e estabeleceu, ou nao, comunicagdo com
amigos, familiares e/ou desconhecidos em redes mundiais de
jogadores.

Ji estabeleceu comunicacio, por meio de
hate-papos, com amigos, familiares efou
desconhecidos em redes mundiais de

Ja efetuou comp ras de
conteidos em redes mundiais
de jogadores?

jogadores?
Sim 00 (77%) 03 (77%)
Nio 10 (23%) 07 (23%)

Total 10 (100%) 10 (100% )

Fonte: Elaborado pelo autor.

Considerando os jogadores iniciados que jogam frequentemente
(77%), quando indagados sobre em quais meios mais jogam, 0 com-
putador foi o mais citado, seguido pelo aparelho de videogame (con-
sole) e celular (Gréfico 10), sendo a frequéncia correspondente a de
uma a duas vezes na semana (Gréfico 11), de uma a duas horas por dia
majoritariamente (Grafico 12).

Grifico 10 - Meios pelos quais os jogadores iniciados jogam.
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B Em qual meio joga frequentemente?

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Grifico 11 — Frequéncia semanal de jogo dos jogadores iniciados.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Griéfico 12 — Horas gastas pelos jogadores iniciados na interagdo com
0s jogos eletronicos.

Ienosde la2 3a4d Sai 7as Iais de 2

umahora horaspor horaspor horaspor horaspor horaspor
por dia dia dia dia dia dia

B Quantas horas gasta jogando?

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao serem indagados acerca da preferéncia sobre a utilizacdo dos
sensores na atividade ludica proporcionada pelos videogames, 77% dos
jogadores iniciados preferem os jogos eletrOnicos que tanto utilizam
parcialmente e/ou totalmente os sensores de movimento, quanto aque-
les que ndo os utilizam (Tabela 17). Os motivos dados para tais prefe-
réncias perpassam, majoritariamente, a facilidade e o exercicio fisico
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oriundos da interacdo com os sensores, € a acessibilidade que o con-
trole habitual proporciona na hora de jogar videogames (Tabela 19).
Ja sobre a preferéncia acerca da possibilidade de criar e personalizar
avatares, constatou-se que 69% dos jogadores iniciados se propdem a
incorporar avatares parecidos com eles mesmos na imersdo da reali-
dade virtual dos jogos eletronicos (Tabela 18). Quando indagados sobre
a razdo de agirem dessa forma, evocaram julgamentos de realismo, de
facilidade na interacdo no ambito virtual e de sensacdo presencial nos
jogos (Tabela 19).

Tabela 17 — Preferéncia dos jogadores iniciados sobre a utiliza¢dao dos
sensores na atividade lddica no ambito dos videogames.

Prefere jogar jogos eletrinicos que: Miumero de jogadores iniciados Fefventicl
Mio utilizam os sensores de movimento 01 Bl
Que utilizam parcialmente os sensores de oo 0%,
movimento na interagdo com o jogo

Qu_e utilizarn totalments os sensores de rmovimento 02 15%

na interagdo com o jogo

Tanto os gue utilizam totalmentefparcialmente os =
sensores de movimento g uanto os gue nio os 10 il
utlizam

Total 13 100 %

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tabela 18 — Atitude dos jogadores iniciados sobre a criacdo de
avatares nos jogos eletronicos.

Quala aFltude sobre a possihilidade de criar e Nimers:dejozadores initiados Percentual
personalizar avatares?

Nio liza para isso e usa o @vafar que estd pré- 02 15,5%
programado pelo jogo.

Cria ur avafar e personaliza-o para que se pareca 0o 69%
com o usudrio do jogo.

Criaura gvefar e personaliza-o, mas sem a 032 15,5%
necessidade de parecer com o usudrio do jogo.

Total 13 100 %

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tabela 19 — Relacao de indicadores da pesquisa com as impressdes dos
jogadores iniciados sobre a utilizagdo dos sensores de movimento e
sobre a criacao de avatares nos jogos eletronicos.

Indicadores considerados

Perguntas

Imp ressies

Hatureza da produgio de
sentido wia Kingcf sobre a
realidade além do
periférico,

Manifestacdo preferencial
pela atividade lidica no
drbito do Einecf somente;

Capacidade de adaptar

e lagdes afetivas e de
comunicagio frente is
novas tecnologias, como o
Einect

Prefere jogar jogos eletrdnicos
gque nio utilizam os sensores
de movimento, gue utilizam
parcialments o sensores na
interagio com o jogo, gue
utilizam totalmente os
sensores de movimento na
interagdio com o jogo ou tanto
agueles que utilizam
parcialmente efou totalmente
os sensores de movimento,
guanto agueles gue ndo os
utilizam?

“Eu acho melhor ficar sé no contmole™

“E mais facil de jogar por meio dos
sensores de movimento”, “Esses jogos de
sensores s3o bem melhores, porgue d4 até
pra fazer exercicio fisico”, “Eu acho mais
legal jogar com sensor, porgue € a gente
gue faz og movimentos, ndo é s0 aperar
os hoties”

“Os jogos gue utilizam parcialmente sdo
legaiz porgue d4 pra interagir e se torna
maiz divertido. Agora, pra jogar agueles
gue ni0 UsAM O SeNS0T § porgue muitas
wezes da preguiga e sio mals acessivels

pelo controle™, “Ouando  fico  muito
cansado, eu prefiro, entio, jogar no
controle™

For gue vocé age dessa forma
perante essa possibilidade de
criar e personalizar @vafares?

“Eu nfo gosto muito de crar as colsas,
nio tenho muita pacifneia”, “Mio wejo
necessidade disso, sd quero jogar mesmo”

“Eu acho legal a insergio no mundo
wirtual de uma forma mais completa,
entio guanto mais parecer comigo, guanto
mais parecer com o mundo gue eu vivo,
mais eu vou estar ld dentro™, “Se eu
tivesse um Hbox, eu ia ter gue me
conectar com of meus amigos pelo Xhox
Live, al o meu avefar ji estaria l4,
izualzinho a mim, al seria mais ficil a
interacdo”, “Eu crio um avafar gue se
parega comigo pra parecer mais real”, “Eu
gosto de personalizar o avafar porgue &
como se fosse um clone men, como se en
estivesse no jozo mesmo”, “E como se eu
me sgentizsse dentro do jogo mais ainda,
além de estar jogando, parece gue eu
eston 4 no jogo também™

Fonte: Elaborado pelo autor.

Dos 13 jogadores iniciados, apenas 04 ja haviam jogado os jogos da
série Kinect Sports, e 11 deles ja tinha experimentado praticar, mesmo
que casualmente, algum dos doze esportes simulados da série (Tabela
20). O volei de praia fora o esporte simulado mais bem aceito entre
os jogadores iniciados, seguido pelo atletismo (Grafico 13). O vdlei de
praia também obteve o maior nimero de meng¢des como o esporte ja
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praticado fora do ambito dos videogames, seguido pelo boliche (Gré-
fico 14). Ao serem indagados sobre as sensagdes que 0s esportes sim-
ulados preferenciais provocaram, os jogadores iniciados citaram razoes
que perpassam deslumbramento técnico e o cansago oriundos da inter-
acdo com a simulacdo dos esportes, a falta de oportunidade de joga-los
fora do ambito virtual e o sentimento de vitéria nos jogos. J4 as razdes
dadas para os esportes simulados que menos gostaram exaltam a exi-
géncia de habilidade e paciéncia para serem jogados, além de rejeicao
pessoal por comparacao com os esportes nao simulados (Tabela 21).

Tabela 20 — Numero de jogadores iniciados que ja havia jogado, ou
nao, os jogos da série Kinect Sports, e ja havia jogado, ou ndo, algum
dos esportes simulados fora do ambito virtual dos jogos eletronicos.

Dos esportes simulados no Kinect Sports, ha
alzum(uns) que ja tinha exp erimentado praticar
forado amhbite virtual deos jogos eleirinicos ?

Ja havia jogado os jogos
do inect Sporis?

Sim 04 {31%) 11 {85%)

o T (6077 T35

Total 13 (100% ) 13 (100 % )

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Grafico 13- E

sportes simulados que mais agradaram os jogadores
iniciados nos jogos do Kinect Sports.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Griéfico 14 — Esportes ja praticados fora do ambito virtual pelos

jogadores iniciados.
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B Quais esportes ja havia praticade fora do dmbito virtual?

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tabela 21 — Relacao de indicadores da pesquisa com as impressdes dos

jogadores iniciados sobre as sensagdes provocadas pelos esportes
simulados nos jogos do Kinect Sports.

Indicadores considerados

Perguntas

Imp ressies

Matureza da produgdo de
sentido wia Kinecf sobre a
realidade além do

“Eu gostel dos jogos que tem mais
movimentos. Acho gue perdi uns 3
kg agui jogando! Me cansei muitol”,
“Eu gostel mais do vilel de praia,
porgue a gemte tem gue fazer os
movimentos parcidos, como  se
tivesse jogando werdadeiramente”,
“Olg jogos gue eu mais gostel sdo oz
jogos gue e menos jogo, s0 guando
gl vOu para a casa de amigos ou na
escola”, “En gostei dos esportes gue
me deram a vitdria™, “No golfe, tewve

periféricn; ura sensagdo gue eu ainda nio tinha
sentido, gue era o de jogar o esporte,
Dos esportes simulados, guals | porgque eu nunca tinka jogado, af
gensagfes eles provocaram para | figuei S 1 i i
Deslumbrame nio 7 )4 P figuei até imaginando como seria

exagerado pela simulagio
orunda do Eimect,

gque vocé escolhesse como os gue
mals & 08 gue menos lhe
agradaram?

jogar realmente, e figuei vendo gue £
algo prdximo a realidade. O holiche é

um esporte gue en gosto bastante, e
pelo sensor dd pra sentir a emog o de
fazer um sirike™

Recordacdo de experiéncia
ladica anterior
independente do Kinecf

“Nio gostel do futebol, mas é porgue
en ndo gosto muito do  esporte
mesmo”, “Os esportes gue menos
gostei fol porgue, além de ter perdido
neles, tinha algumas horas que eu nio
conseguia jogar direito”, “Os jogos
gue el menos gostel foram agueles
que exigiam muita paciéncia™, “Os
esportes que eu nio gosted fol porgue
precisava de mais habilidade, & en
nio consigo 4s vezes”

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando os 11 jogadores iniciados, que ja haviam jogado algum dos
doze esportes do Kinect Sports fora do ambito virtual, se depararam
com perguntas baseadas em comparacdes entre os esportes simulados e
nao simulados, ocorreu um empate no percentual sobre o esforco fisico
e mental, pois 36,5% dos jogadores iniciados acreditam tanto na igual-
dade quanto na superioridade desses tipos de esfor¢os oriundos dos es-
portes simulados sobre os ndo simulados (Tabela 22). Todavia o mesmo
nao ocorreu quando a comparacao recaiu sobre a qualidade dos esportes
simulados, ja que 91% dos jogadores acham que eles sdo “quase iguais”
aos ndo simulados (Tabela 23). Os motivos dados para tal afirmacdo
trazem a questdo da interacdo com avatares, € nd0 com seres vivos, a
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falta de materialidade para jogar os games, dificuldades na captura de
movimentos pelo sensor e o menor esforco fisico proporcionado pelos
esportes simulados (Tabela 24).

Tabela 22 — Comparagdo sobre o esfor¢o fisico/mental entre os
esportes simulados e ndo simulados, feita pelos jogadores iniciados.

Praticar espories simulados exige: Nimero de jogadores iniciados Bercential
Menos esforgo fisicofmental do que os 03 2T
egpottes néo simulados

Izual esforco fisicofmental do gque os 04 36.5%
esportes nio simuados

Mlaizs esforgo fisico/mental do gue os 04 36,5%
egportes nio simulados

Total 11 100%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tabela 23 — Comparagdo sobre a qualidade entre os esportes simulados
e nao simulados, feita pelos jogadores iniciados.

Os esportes simulados sdo: Nimere de jogadores iniciados Fezxcentual
Completamente diferentes dos esportes oo 0%

n#o simulados

Quage 1zuals aos espores nio simulados 10 91%
Perfeitame nte izuals ans esporte s nio 01 9t
simulados

Total 11 100%

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tabela 24 — Relacdo de indicadores da pesquisa com as comparagdes
sobre a qualidade entre os esportes simulados e ndo simulados feitas
pelos jogadores iniciados.

Indicadores considerados

Perguntas

Imp ressi es

Hatureza da produgdo de
sentido wia Kinect sobre a
realidade além do periférico;

Manifestagio preferencial
pela atividade lidica no
drabito do Kinecf somente;

Deslumbramento exagerado
pela simulagio oriunda do
HKinect,

Recordagdo de experiéncia
lidica anterior independente
do Kinect,

Desenvolvimento sanddvel de
aspectos fisicos e mentais do
usndrio do Eingef

Quais requisitos vocé consideron
para afirmar gue os esportes
gimulados do Eimgcf Sporfs se
diferem completamente, ou guase
se igualam, ou sio perfeitamente
iguais 108§ esportes ndn
simulados?

“0 gue me fez dizer gque os jogos
simulados parecem nio fotalmente
ignals aos esportes ndo simulados
foi o fato de estar inferagindo com
um ser wirtual, e ndo com um ser
wIvo. 5e tivesse pessoas, al en
acharia gue seria perfeitamente
igual”, “Eu acho que falta alzum
controle na méo pra sirmular a bola
ou & raguete, por exemplo, pra ser
1gual aos esportes ndo simulados™,
“Og jogos ndo sio tdo iguais aos
esportes porgue ndo me fazem suar
muito”, “Tem algumas partes que o
sensor nio 18 05 movimentos
direito, ai por isso gue ndo &
perfeitamente igual aos esportes
ndo simulados™, A sensagdo é a
mesma, por exemplo, no boliche,
en vejo gue el eston jogando e
acertando, a gente sente jogando a
bola, a gente sente correndo atrds
da hola no wilel, entio & guase
parecido, mas a gente ndo tem
ainda a interagdo de wer a bola
caindo, de sentir o peso daguilo nas
méos, sentir o fisico, por isso que &
fuage parecido™.

“Og movimentos, as regras, sdo
tudo exataments izual aos esportes
nio simulados!™

Fonte: Elaborado pelo autor.

Dos 13 jogadores iniciados, 07 pensaram estar em outro lugar, dife-
rente do espaco fisico no qual eles jogaram, durante a interacdo com 0s
jogos, e, dos 07 que pensaram dessa forma, todos desejariam um retorno
frequente a esse lugar (Tabela 25).
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Tabela 25 — Ndmero de jogadores iniciados que se sentiu, ou ndo, em
outro lugar na interacdo com os jogos simulados, e desejaria, ou ndo,
retornar a esse lugar frequentemente.

Pensou que estava em outro lugar durante a Se sim, desejaria retornar a
interacio com os jogos simulados do Einect esse lugar frequentemente ?
Sports?
Sim 07 (54%) 07 ¢100%)
Wio 06 (46%) a0 (0%}
Total 13 (100%) 07 (100% )

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ja sobre o questionamento da preferéncia entre praticar os esportes
dentro e/ou fora do ambito virtual dos jogos eletronicos do Kinect
Sports, a maioria dos jogadores iniciados (92%) afirmou que praticaria
dentro e fora do &mbito virtual (Tabela 26), e 0 mesmo percentual afir-
mou acreditar na possibilidade de adquirir competéncias e habilidades
por meio dos jogos simulados (Tabela 27). Tais posicionamentos dos
jogadores iniciados foram ratificados com argumentos sobre a acessi-
bilidade facilitada dos esportes por meio dos games, sobre as relagdes
afetivas dentro e fora do dmbito virtual, sobre sentir prazer ao jogar
os jogos eletrdnicos, sobre o fato de encarar a interacio com os jogos
do Kinect Sports como uma preparacdo e aprendizado para praticar os
esportes nao simulados (Tabela 28). Ao final dos questionamentos, to-
dos os jogadores iniciados manifestaram interesse em adquirir o sensor
Kinect (Tabela 27).
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Tabela 26 — Opcao dos jogadores iniciados sobre a pratica de esportes
no ambito virtual dos jogos eletronicos e/ou fora dele.

Se fosse optar, op taria por praticar os Nimero de jogadores Percentual
egp ortes: iniciados

Dentro do dmbito wirtual dos jogos ele rdnicos 01 8%
Fora do dmbito virtual dos jogos eletrdnicos a0 0%
Dentro e fors do dmbito virtual dos jogos 17 2%
eletrdnicos

Total 13 100%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tabela 27 — Numero de jogadores iniciados que acredita, ou ndo, na

possibilidade de adquirir competéncias e habilidades por meio dos

jogos simulados e ficou, ou ndo, com vontade de adquirir o sensor
Kinect ap6s a pesquisa.

Jogar os esp ortes simulados p ossihilita adquirir
comp eténcias e hahilidades sohre os esportes
praticados fora do amb ito virtual?

Ficoucom voniade de
ad g uirir o sensor Linect?

S 12 (92%) 13 (100%)
LT 01(8%) TOT0%]
Tkl 13 (L00% ) 13 (100%)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tabela 28 — Relacao de indicadores da pesquisa com as impressdes dos
jogadores iniciados sobre a preferéncia entre praticar os esportes
dentro e/ou fora do ambito virtual e sobre a possibilidade de adquirir
competéncias/habilidades com os esportes simulados do Kinect Sports.

Indicadores considerados Perguntas Impressies
“Eu  prefiro  praticar esportes pelo
videogame, porgue dd mais realidade,

Hatureza da produgdo de
sentido wia Kinect sobre a
realidade além do
periféricn;

Manifestagio preferencial
pela atividade lidica no
drmbito do Eineef somente;

Capacidade de adaptar
relagdes afetivas e de
comunicagdo frente is
novas tecnologias, como o
Kinect,

Desenvolvimento sanddvel
de aspectos fisicos e
mehtais do usudrio do
Kinect;

Cogniglo utilitdria das
caracte Hstic as que
envolver a utilizagio do
Kinect

Se wvocé fivesse gue optar
entre  praticar, mesmo  gue
casualmente, algum dos 12
esportes simulados do Einect
Sporés, wocé  optana  por
praticar dentro, fora ou dentro
e fora do dmbito virtual?

Vocé acredita gue jogar os
esportes simulados do Einect
Spords ajuda wocé a adguiry
competé neias & habilidades
sohre esses espores e a se
preparar para uma possivel
pratica deles fora do dmbito
wirtual dos jogos eletrdnicos?

parece mais real”,

“Ouando a gente estd dentro dos jogos
eletréinicos, temos uma sensagio multo
hoa, maz, gquando a gente estd fora, nio €
essa coisa toda assim, ¢ diferente do gque
os esportes do Einect Sporés..”, “En acho
muito interessante guando nio temos a
op;do de sair e sem dinheiro, ai, tendo
pessoas pra jogar, & algo gue se matrca e
joga, & quando estarmos s e casa, sem
fazer nada, ¢ bacana também nusar o
videogame pra jogar”, “Eu zosto de jogar
fora do wirtual porgue, além de en poder
conhecer algumas pessoas, eu vou jogar
realmente 0g jogos, fazendo esporte fizico
g tudo mais; no videogame, el 54 preciso
ter uma TV e ficar dentro de casa para
poder jogar”, “Praticando dentro do
dmbito wirtual a gente pratica ou com
amigo ou entio contra o computador, e
fora do dmbito wirtual a gente pratica
contra adwversdrios rmesmo”, “Eu acho
legal praticar dentro do wvirtual pra en
sentir mais emogdo, como se e tivesse 14,
E jd fora do wirtual, eu ndo sei direito
porgue praticar fora desse dmbito...”

“L gente observa e tem uma hoglo de
como agir nos esportes”, “Jogando Kinect
Spords, en me preparo mais e tenho mais
forga pra fazer esportes™, “Com o Einect
Spords, a gente tem que ter mais esforgo,
al a gente comega a gostar e nos leva a
praticar fora do dmbito wvirtnal”, “Quando
a gente joga muito o Kinect Sporfs, a
gente adguire uma habilidade melhor em
todos os esportes.. A gente pula mais alto
no vilei, a gente joga melhor oz dardos
porgue tem gue aprender a mirar para
acertar, e, no futebol, a gente aprendes a
ter convivéncia com os outros jogadores,
hate, passa a hola, chuta pra eles. ™, “Tu
ficas fazendo exercicio, praticando,
parece um treino, ai quando tu fores fazer
no real, parece gue tu jd sabes™

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para os jogadores iniciados, cabe ressaltar que a maioria interage
com jogos eletronicos pelo computador de forma nao excessiva, con-
siderando os dias na semana e as horas por dia que praticam a ativi-
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dade. E interessante notar que a interacdo anterior dos adolescentes
com os sensores de movimento na pratica lidica deram-se em ambi-
entes propicios para atividades coletivas (casa de amigos e familiares),
as quais sao “tdo importantes para esse individuo que vive um momento
unico de busca, aceitac@o pelos outros e construcao de uma identidade
propria” (Alvarez; Eisenstein; Estefenon, 2008: 74).

Todavia suas respostas sobre as preferéncias de games que utilizam
ou ndo sensores de movimento atestam uma relagio timida com a so-
ciabiliza¢do na atividade lidica do mundo digital que envolve o Kinect,
até mesmo via internet, ja que a maioria ndo estabeleceu comunicagdo
com outros jogadores on-line. Nao obstante, as observacdes dos jo-
gadores iniciados apontam para uma visao deslumbrante da tecnologia,
facilidades, vantagens e emogdes prazerosas que o sensor oferece. Um
fascinio que, para Baudrillard, estd ao nivel da encenagdo “que resulta
da neutralizacdo e da implosdo do sentido” (1991: 109).

Entretanto tal fascinacdo € diluida no discurso dos jogadores sobre
os esportes simulados que mais gostaram, quando os colocam na qua-
lidade de “quase iguais” aos esportes ndo simulados. Essa qualidade de
ndo parecer totalmente com os esportes reais € fundada na necessidade
de alguma materialidade dos jogadores iniciados para a prética dos es-
portes via simulag¢do, como certifica a seguinte observacdo: “Eu acho
que falta algum controle na mao pra simular a bola ou a raquete, por
exemplo, pra ser igual aos esportes nao simulados” (resposta de adoles-
cente participante da pesquisa). Fundada, também, na necessidade de
interagdo com um ser vivo, € ndo com seres virtuais: “[...] Se tivesse
pessoas, ai eu acharia que seria perfeitamente igual” (resposta de ado-
lescente participante da pesquisa).

Considerando o pensamento de Baudrillard, os fundamentos expos-
tos acima sdo exemplos do inevitdvel enfrentamento entre o real e o seu
duplo, o qual “é um substituto artificial e virtual perfeito para o mundo.
O conflito entre eles € inevitavel” (2001: 77). Exemplos, também, de
uma timida investida “[...] contra este paraiso artificial de tecnicidade e
virtualidade, contra a tentativa de construir um mundo totalmente posi-
tivo, racional e verdadeiro [...]” (Baudrillard, 2001: 81).

Todavia, a maioria acredita na possibilidade de uma cogni¢do uti-
litdria de competéncias e habilidades dos esportes por meio da simu-
lagdo virtual do Kinect. E quando indagados sobre a pratica dos esportes
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no virtual e no real, o virtual parece se sobressair nas preferéncias dos
jogadores iniciados: “Quando a gente estd dentro dos jogos eletronicos,
temos uma sensa¢cdo muito boa, mas, quando a gente estd fora, ndo é
essa coisa toda assim, € diferente do que os esportes do Kinect Sports...”
(resposta de adolescente participante da pesquisa).

Essa proeminéncia acerca do virtual é também verificada no estado
perceptual dos jogadores de sentirem-se em outro local na interacdo
com os jogos do Kinect Sports, e no estado conativo de desejarem re-
torno frequente a esse local. Outra reafirmacao da preferéncia pelo vir-
tual reside na op¢do pela customizacdo de avatares, que os jogadores
identificam como uma afirmacao de si mesmo no virtual: “Eu acho le-
gal a insercao no mundo virtual de uma forma mais completa, entdo
quanto mais parecer comigo, quanto mais parecer com o mundo que eu
vivo, mais eu vou estar 14 dentro” (resposta de adolescente participante
da pesquisa).

A eminéncia do virtual feita pelos jogadores iniciados ainda nao
confirma o nosso direcionamento, como observa Lévy, para “mundos
virtuais de significagdes ou sensagdes compartilhadas, a abertura de
espacos em que poderdo desenvolver-se a inteligéncia e a imaginacdo
coletiva” (2003: 83). Mas casa-se perfeitamente com a reproducdo
cultural e inovacdo tecnoldgica em desenvolvimento no ciberespaco,
dando-nos pistas de que toda a construgcdo social passa por processos
em que o virtual toma lugar de destaque. No lazer, a brincadeira vir-
tual € infinita, indoor, de diversao rapida e de expressdo multipla na
sociedade, certificando uma opc¢ao quase obrigatdria se quisermos aden-
trar numa “[...] guerra contra a fragilidade, a dor, o desgaste. Em busca
da seguranca e do controle, perseguimos o virtual porque nos leva para
regides ontoldgicas que os perigos ordindrios ndo mais atingem” (Lévy,
1996: 79).

4.3.3 Jogadores experientes: propensos a materialidade e a alteri-
dade presencial

A selecdo/caracterizagdo da populagcdao “jogadores experientes” levou
em consideracdo fatores como a posse de videogames com sensores de
movimento em suas residéncias e a familiaridade com as caracteristi-
cas tecnoldgicas desses equipamentos. Assim, foram identificados 07
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adolescentes que se encaixam no perfil, embora nem todos jogassem
jogos eletronicos frequentemente (Tabela 29). Todos os 07 jogadores
experientes ja haviam jogado pela internet, e a maioria ja havia efetua-
do compras e estabelecido comunicacdo com amigos, familiares e/ou
desconhecidos em redes mundiais de jogadores, como na rede Xbox
Live, por exemplo (Tabela 29). Dos que jogam frequentemente, a maio-
ria afirmou jogar principalmente pelo console, seguido pelo computador
(Gréfico 15), com frequéncia de um a dois dias na semana e diariamente
(Gréfico 16), de uma a duas horas por dia, majoritariamente (Grafico
17).

Tabela 29 — Numero de jogadores experientes que joga, ou nao,
frequentemente; que j4 jogou, ou ndo, pela internet; que ja efetuou, ou
ndo, compras de contetidos e estabeleceu, ou ndo, comunicagdo com
amigos, familiares e/ou desconhecidos em redes mundiais de
jogadores.

Ja estaheleceu

Joga jogos eletronicos
frequentemente ?

Ja efetuon comp ras
Ja jogou on-line de conteidos em

pela internet? redes mundiak de

comunicacio com
amigos, familiares efou
desconhecidos em

jogadores? redes mundiais de
jogadores?
Sim 06 (B6%) 07 (100%) 04 (57%) 06 (8%
LK) 01 (14%) 00 (0%) 03 (43%) 01 (14%)
Total 07 (100% ) 07 (100 % ) 07 (100% ) 07 (100% )

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Grifico 15 — Meios pelos quais os jogadores experientes jogam.
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B Em qual meio joga frequentemente?

Fonte: Elaborado pelo autor.

Griafico 16 — Frequéncia semanal de jogo dos jogadores experientes.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Griafico 17 — Horas gastas pelos jogadores experientes na interacao
com 0s jogos eletronicos.
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umahora horaspor horaspor horaspor horaspor horaspor
por dia dia dia dia dia dia

B Quantas horas gasta jogando?

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao serem indagados acerca da preferéncia sobre a utilizacdo dos
sensores na atividade lidica no ambito dos videogames, 72% dos jo-
gadores experientes preferem os jogos eletronicos que tanto utilizam
parcialmente e/ou totalmente os sensores de movimento, quanto aque-
les que ndo os utilizam (Tabela 30). No caso dos jogos que utilizam os
sensores, 86% dos jogadores experientes preferem jogd-los com amigo
e/ou familiares (Tabela 31). Na explicacdo sobre as suas preferéncias
na utilizac@o, ou ndo, dos sensores, os jogadores experientes pontua-
ram, principalmente, a questdo do cansago, e a disposicdo de alguns
jogos para se adaptarem melhor com a utilizagdo dos sensores ou con-
troles habituais. Sobre a companhia na hora de interagir com sensores,
ressaltaram razdes que perpassam a questdo da interacdo facilitada e da
diversdo que o jogo em grupo proporciona (Tabela 32).
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Tabela 30 — Preferéncia dos jogadores experientes sobre a utilizacdo
dos sensores na atividade lidica no ambito dos videogames.

Prefere jogar jogos eletrinicos que: Nimero de jogadores exp erientes Percentual
Nio utilizam oz sensores de movimento o0 0%,
Que utilizam parialmente os sensores de 01 14%,
movine nto na interagdo com o jogo

Que .utilizam to_talmenhe 08 sensores de o1 14%
movimento na interagdo com o jogo

Tanto os gue utilizam .
totalmente/parcialmente os sensores de 03 it
movime nto quanto os que nio os utilizam

Total 07 100%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tabela 31 — Preferéncia dos jogadores experientes sobre a companhia
no usufruto dos jogos eletronicos que utilizam os sensores de

movimento.
Prefere jogar os jogos que utilizam os Nimero de jogadores Percentual
SENSOTeS: experientes
Sozinhota) 01 14%
Iunto com amigos efou familiares 06 26%
Pela intemet, com jogadores diversos oo 0%,
Total 07 100%

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tabela 32 — Relacao de indicadores da pesquisa com as impressdes dos
jogadores experientes sobre a utilizacdo e a companhia no usufruto dos
jogos que utilizam os sensores de movimento

Indicadores considerados

Perguntas

Impressies

Hatureza da produgio de
sentido wia Kingcf sobme a
realidade além do
periférico;

MManifestagio preferencial
pela atividade lidica no
drbito do Kinecf somente;

Capacidade de adaptar

e lagdes afetivas e de
comunicagio perante as
novas tecnologias, como o
Einect

Soclabilizagio na atividade
lidica do mundo digital
gue envolve o Kinect

Prefere jogar jogos eletrinicos
gque ndo utlizam os sensores
de movimento, gue utilizam
parcialmente os sensores na
interagdo com o jogo, gue
utilizara totalme nte os
sensores de movimento na
interagdo com o jogo ou tanto
agueles que utilizam
parcialmente efou totalmente
o8 sensores de movimento,
guanto agueles gue ndo os
utilizam?

“Eun  prefiro  jogos gue  utilizam
parcialmente o sensor, porgue nio & muito
agraddvel &s vezes, jogar Eimeet warias
horag porgue a pessoa fica cansada, entio
& melhor se divertir por mais de uma hora
sem cansar,”

“En  prefiro os jogos gue utilizam
totalmente o sensor porgue ndo precisa
ficar segurando um controle, e ai também
confunde muitas teclas, entio é mais facil
cotm 0 s¢nsor”

“Tem jogos gue eu me inferesso bastante
gue ndo utilizam o Kinect Por exemplo,
en gosto muito de futebol, e o3 jogos
desse tipo sio muito interessantes sd pra
controle”, “Eu gosto dos jogos que
utilizar sensores porgue a gente fica mais
cansado, mas eu também gosto dagueles
gue nio utilizam pra ndo cansar muito”,
“Eu gosto da ideia do console com sensor
de movimento, porgue ele te faz te tirar da
cadeira, daguele sedentarismo de sempre,
mas eu ndo consigo prender a ideia do
jogo com sensor, porgue guando tn jogas
no contrale, téra T nito rais
possibilidades, eu acho. Os jogos com
sensores, eu acho gue sio jogos mais
casuajs”

Para  usufruir
eletrdnicos gue
Sensores, vooé

com guem?

dos  jogos
utilizar os
prefere jogar

“Eu ndo jogo muito corm alguérm assim, e,
gquando jogo jogos com sensor, eu prefiro
jogar sozinho mesmo’™

“Prefiro  jogar com amigos. Primeiro
porgue, on-line, eun ndo acho muitos
jogadores com o Kimeef, e segundo gue
jogar com amigos € mails divertida™, “Eu
prefiroc jogar com  amigos porgue a
interagio & maior”, “Tem alguns jogos de
Kinect que sd valem & pena jogar guando
s¢ g5td em grupo, guando se estd sozinho
¢ meio chato”, “E hacana jogar com
arnigos porgue a gente monta uma
competigio e tudo mais, e & mais fdcil a
comunicagdo do gue com outras pessoas
on-line, pela internet”

Fonte: Elaborado pelo autor.

A maioria dos jogadores experientes gosta de criar e personalizar
0s avatares para que se parecam com eles mesmos (Tabela 33), e as
razdes dadas para tal atitude acusam, principalmente, a diversdo e o
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prazer na identificacdo de si préprio por meio dos desenhos graficos
tridimensionais (Tabela 34).

Tabela 33 — Atitude dos jogadores experientes sobre a criagdo de
avatares nos jogos eletronicos.

Qual a atitude sobre a possihilidade de criar Nuimero de jogadores Percentual
epersonalizar avatares? experientes

Hio liza pra isso & usa o @vafar que estd pré- 02 28,5%
programado pelo jogo.

Cria ur avafar e o personaliza para gue se 03 43%
parega com o usudrio do jogo.

Cria um gvafar e o personaliza, massema 03 28,5%
necesgidade de parecer com o usndrio do jogo.

Total 01 100 %

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tabela 34 — Relacao de indicadores da pesquisa com as impressdes dos
jogadores experientes sobre a criacdo de avatares nos jogos
eletronicos.

Perguntas

Indicadores considerados Impressies

“Eu fico mais ligada no jogo do
gue com o avater”

“Eu personalizo o @vafer pra gue
Profunda familiaridade ¢

wivéncla da realidade virtual dos
videogamaes;

Deslumbramento exagerado pela
simulagdo oriunda do Einect

or gue vocd age dessa forma
For g ze d i
perante a possibilidade de criar e
personalizar avatfares?

se parega comigo, pra fingir gque
s011 g1 gue estou jogando”, “Eu
nunca gostel da ideia de ficar
parecendo corm outra coisa, por
isso eu personalizo os avederes”

“Eu gosto de ‘zoar’ com os
avafares, fazer uma brincadeira

com gles pra ficar e ngragado, por
igs0 nio tenho essa necessidade
gue eles ge paregam comigo”

Fonte: Elaborado pelo autor.

Dos 07 jogadores experientes, 04 ja haviam jogado os jogos do
Kinect Sports antes desta pesquisa (Tabela 35), sendo os jogos mais
apreciados o atletismo, o golfe e o beisebol (Grafico 18). Todos ja
haviam experimentado praticar, mesmo que casualmente, algum dos
doze esportes simulados do Kinect Sports, sendo os mais comuns 0
futebol e o ténis de mesa (Grafico 19). As sensac¢des provocadas pe-
los esportes simulados que agradaram perpassam a questao do exerci-
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cio fisico e realismo dos jogos, além da possibilidade de testar esportes
pouco praticados no Brasil. J4 as sensa¢des provocadas pelos esportes

simulados que menos agradaram perpassam a questdo da jogabilidade,
do cansaco rapido e da falta de interacdo e realismo de alguns esportes

(Tabela 36).

Tabela 35 — Numero de jogadores experientes que ja havia jogado, ou
ndo, os jogos da série Kinect Sports, € que ja havia jogado, ou néo,
algum dos esportes simulados fora do &mbito virtual dos jogos
eletronicos.

J4 havia jogadoe os jogoes do

Dos esportes simulados no inect Sports, ha
algum(uns) que ji tinha experimentado praticar

finecionorel fora do imbite virtual dos jogos eleirdnic os?
Sim 03 (43%) 07 (100%)
R IEREYES] 00 {0%%)
Total 07 (100% ) 07 (100% )

Fonte: Elaborado pelo autor.

Grifico 18 — Esportes simulados que mais agradaram os jogadores
experientes nos jogos do Kinect Sports.

B Quais esportes mais agradaram?

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Griéfico 19 — Esportes ja praticados fora do ambito virtual pelos
jogadores experientes.

L= R CRVRR T I - e |

M Quais esportes ja havia praticado fora do ambito virtual?

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tabela 36 — Relacao de indicadores da pesquisa com as impressdes dos
jogadores experientes sobre as sensa¢des provocadas pelos esportes
simulados nos jogos do Kinect Sports.

Indicadores considerados

Perguntas

Impressies

Hatureza da produgio de
sentido wia Kinecf sobre a
realidade além do perférico;

Deslumbramento exagerado
pela simulagio oriunda do
Kinect;

Recordagio de experiéncia
lidica anterior independente
do Kinect

Desenvolvimento sauddvel de
agpectos fisicos e mentais do
usnario do Eingcé

Doz esportes simulados, guals
sensagdes eles provocaram para
gue vocé escolhesse como os gue
mais e 05 gue menos lhe
agradaram?

“Eu gosto dos jogos gue tem mails
adrenalina”, “Eu  corn, cansel
bastante, exercitei bem os
misculos, entio 05 jogos que mais
gostel fol por causa do esforgo
fisico gue eles me provocaramn. E
bem parecido corn o real, e ndo
precisa ter técnica pra jogar”, “En
gostel do  atletismo  porgue en
congegui bater o recorde mundial, e
s de tu teres a ideis de bater o
recorde mundial ja ¢ algo legal,
mesmo gue seja falso”, “Os jogos
gque en gostel sio os gue a gente
conhece menos agui no Brasil, ndo
tern a experifncia e nem a
oporunidade de jogd-los, al o
Kineet me proporcionou isso, de
poder conhecer eles e jogar”, “E
muito  emocionante, porgue tu
sentes como se tu estivesse mesmo
14, o Einect te posshbilita isso, ficas
mais vidrado e inteirado no jogo.
Eu sentia como se tivesse sendo
mesmo 0 persohagem e tivesse
entrando dentro do jogo”

“Cs gque menos gostel fol por cansa
da jogabilidade deles também, gue
& mais fraca”™, “Os jogos gque menos
gostel fol porgue eles ndo foram tio
parecidos com o real, ndo tewe
muita interagio, nio fol muito
movimentada”, “Eu gostel menos
do futebol americano, porgque en
nio tenho muito contato com esse
jogo, eu senti muito desconforto
tentando jogar ele, porgue toda a
jogabilidade tern gue ser para
algném gue ji conhecia
previamente o esporte”, “Alguns
esportes me geraram desconforto,
cansavam rapido™

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na comparagdo entre os esportes simulados e ndo simulados, a ma-
ioria dos jogadores experientes acha que o esforco fisico e mental sdo
iguais entre eles (Tabela 37), e a totalidade acredita que os esportes
simulados sdo ‘“quase iguais” aos ndo simulados (Tabela 38). Os co-
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mentdrios a respeito dessa impressao perpassam a necessidade de uma
materialidade na imersao provocada pelos jogos e a inverossimilhanca
aos movimentos no ambito da experiéncia dos esportes ndo simulados

(Tabela 39).

Tabela 37 — Comparagao sobre o esfor¢o fisico/mental entre os
esportes simulados e nao simulados, feita pelos jogadores experientes.

Praticar espories simulados exige: Nimero de jogadores exp erientes Percentual
Menos esforgo fisico/mental do que os 03 43%
espotes nio simulados

Izual esforco fisicofmental do que os 04 5%
esportes nio simulados

Mlaiz esforgo fisico/mental do gue os oo 0%,
egpotes nio simulados

Total o7 100%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tabela 38 — Comparacao sobre a qualidade entre os esportes simulados
e ndo simulados, feita pelos jogadores experientes.

Qs espories simulados sdo: MNimero de jogadores exp erientes Bercentusl
Completamente diferentes dos esportes o0 0%

ndo simulados

CQuase izuais aos esportes nio simulados 07 100%.
Perfeitamente iguais ans esporte s nio 0o 0%
sirnnlados

Total 07 100%

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tabela 39 — Relacdo de indicadores da pesquisa com as comparagdes
sobre a qualidade entre os esportes simulados e ndo simulados feitas
pelos jogadores experientes.

Indicadores considerados

Perguntas

Imp ressies

Hatureza da produgio de
sentido wia Kinecf sobre a
realidade além do perférico;

Deslumbramento exagerado
pela simulagio oriunda do
Kinect;

Recordagdo de experiéncia
lidica anterior independente
do Einect,

Quals mguisitos vocé consideron
pata  afirmar gue os espores
gimulados do Kineef Sporfs se
diferem completamente, ou guase
se ignalam, ou sdo perfeitamente
ignais a0g egpores nio
simulados?

“Mao da pra fazer o gque se faz na
wida real, a gente ndo toca nos
ohjetos gue e uga nos esportes”,
“Tem alguns movimentos que nio
sio possiveis de se fazer”, “Hio
tem como chegar direito numa
experiéncia real. Por exemplo, na
comida do atletismo, tem gue
levantar muito a perna, e nio é
agsim gue a gente corre totalmente .
Eles tentaram simular o maximo,
porém, até agora, tem uns gue nio
term como chegar proximo dos
egportes hio simulados”, “Alguns
nio tem essa semelhanza com os
esportes. BMas o golfe proporciona
gquage a mesma gengagio”, “Como
tem algumas formas de movimento
gue ndo tem como o sensor olhare
reconhecer  como movimento
idéntico, da agdo mesmo do mundo
real, entdo ndo foi t8o igual aos
esportes ndo  simulados”, “MHo
futebaol, por exemplo, a
movimentagdo ndo é isso, é tudo
gerado  pelo  computador, &
automatico, a fnica coisa gue tem
gue fazer é chutar a bola na diregio
indicada™

Fonte: Elaborado pelo autor.

J& sobre o questionamento da preferéncia entre praticar os esportes
dentro e/ou fora do ambito virtual dos jogos eletronicos do Kinect
Sports, a maioria dos jogadores experientes (72%) afirmou que prati-
caria dentro e fora (Tabela 40), e 86% dos jogadores afirmaram acre-
ditar na possibilidade de adquirir competéncias e habilidades por meio
dos jogos simulados (Tabela 41). Dos 07 jogadores experientes identifi-
cados na pesquisa, 06 pensaram estar em outro lugar durante a interagao
com os jogos simulados, dos quais 05 desejariam retornar a esse lugar
frequentemente (Tabela 41).
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Tabela 40 — Opc¢ao dos jogadores experientes sobre a pratica de
esportes no ambito virtual dos jogos eletronicos e/ou fora dele.

Se fosse optar, op taria por praticar os Nimero de jogadores Percentual

esportes: exp erientes
Dentro do dmbito wirtual dos jogos ele rdnicos 01 14%
Fora do dmbito wirtual dos jogos eletrdnicos 01 14%,

Dentro & fora do dmbito virtual dos jogos
eletrdnicos

Total

0s 2%

07 100 %

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tabela 41 — Numero de jogadores experientes que acredita, ou ndo, na
possibilidade de adquirir competéncias e habilidade por meio dos
jogos simulados; que se sentiu, ou ndo, em outro lugar na interagao
com 0s jogos simulados, e que desejou, ou ndo, retornar a esse lugar

frequentemente.
Jogar “s;]sil]’i‘:“e; sm.u.lladns Pensou g ue estava em outro Se sim, desejaria
comll,l:;nciasaeah;ll:liliri:ades Angariiinaithy g hragie Flnac ke huger
sohre o5 esportes praticados com n}{;g:: ;m;:::nodn s do frequeniemente?
fora do amb ite virtual? 1 :
Sim 06 (6% 06 (86%) 03 (83%)
Hio 01 (14%) 01 (14%) 01 {17%)
Total 07 (100 % ) 07 ¢100%) 06 (100% )

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na justificativa sobre a op¢@o acerca da pratica dos esportes den-
tro e/ou fora do ambito virtual, os jogadores experientes ressaltaram,
majoritariamente, a diversdo, a praticidade e a oportunidade de expe-
rimentar esportes diversos que o ambito virtual dos jogos eletronicos
proporciona, e, fora do ambito virtual, levantaram a afirmac¢ao de que
se pode levar os esportes mais a sério e ter mais experiéncia e exercicio
fisico (Tabela 42). Ja sobre a possibilidade de adquirir competéncias e
habilidades por meio dos esportes simulados, os jogadores experientes
afirmaram, majoritariamente, que apenas alguns deles proporcionam tal
fato, mas, de modo geral, eles servem como um bom preparo para a
pratica de esportes fora do ambito virtual (Tabela 42).
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Tabela 42 — Relacao de indicadores da pesquisa com as impressdes dos
jogadores experientes sobre a preferéncia entre praticar os esportes
dentro e/ou fora do ambito virtual e sobre a possibilidade de adquirir
competéncias/habilidades com os esportes simulados do Kinect Sports.

Indicadores considerados

Perguntas Impressies

“Eu optaria por praticar dentro do dmbito
wirtual, porgue € mais facil de jogar”

“Se eu fosse praticar, seria fora do dmbito
wirtual, porgue eu acredito gue seja mais
interessante . Jogar com o wideogame @
uma colsa, praticar pra valer é outra, a
sensacio € diferente, nio se fica parado,
entdo é melhor™

Hatureza da produgio de
sentido wia Kinecf sobwe a
realidade além do
periférico;

Se wvocé tivesse gue optar
entre praticar, mesmo gue
casnalmente, algum dos 12
esportes simulados do Emect
Sporés, wocé  optana  por
praticar dentro, fors ou dentro
& fora do dmbito virtual?

“Fora, a gente vai se aprofundar mais, vai
levar mails a sério os esportes, e dentro do
dmbito wirtual é importante pra gente se
divertir, se encontrar com os amigos,
essas coisas..”, “Muitos desses esportes
do Eimecf Sporfs a gente nido tem a
oportunidade de fazer agui no Brasil,
como o esgqui e swowhoard, gue en
sempre guis praticar. E praticar dentro do
dmhbito wirtual ¢ pratico, pormue tu podes
levar pra gualguer lugar, tu podes tera tua
montanha de snowboard em  gualguer
canto”, “Eu praticara dentro e fora do
dmhbito virtual. Praticar fora do mundo
dos jogos elefrdnicos te proporciona uma
experifncia maior, maior ¥ivéncia com as
pessoas, vooé se exercita mails tarabé m”

Manifestagio preferencial
pela atividade lidica no
drmbito do Einecf somente;

Capacidade de adaptar
relagdes afetivas e de
comunicagio perante as
novas techologias, como o
Kinect,

“L gente ganha mais pritica com os jogos
do Kinect Sporfs, como se fosse um treino
dos esportes”, “Osz jogos do Kinect Sporis
exigem gue a gente faga movimentos,
preparando os misculos, por isso acho

Desenvolvimento sauddwvel
de agpectos fisicos e
me ntais do usudrio do

Finact: Vocé acredita gue jogar os que”a gen.te pode  ganhar alguma
4 esportes simulados do Einect | habilidade sim com eles”, “Alguns te
Sworts ajuda vocd a adguirr | gjudam  a  te  preparar. Mo futebol

competé neias e habilidades amercano, 0 gue a gente experimenta no

Cognigio utilitaria das

sobre esses esportes e a se
preparar para uma possivel
pritica deles fora do dmbito

videogame, nio é 0 gue a gente vai verld,
porgue tem um contato fisico maior, gue
agui no Kimgef Sporfs nio tem, mas, no

caracte istic as que
envolvern a utilizagdo do
Kinect

zolfe, a pritca seria basicamente a
mesma”, “Alguns jogos te prepararam
para 08 esportes, como o ténis, mas
alguns, como o atletisro, no langamento
de disco e dardo, nfo ter aguela emogio
de peso, por isso ndo dd pra dizer se dd
pra ter uma nogdo do espore”™

virtual dosjogos eletrdnicos?

“Eu acho gque os jogos nio nos preparam,

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para os jogadores experientes, cabe destacar que o perfil possui ado-
lescentes que jogam frequentemente, que sdo propensos a tecnologia
de simulacdo via sensores de movimento e que ja estabeleceram co-
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municagdo on-line durante as atividades de lazer proporcionadas pelos
games, embora haja um descrédito sobre as caracteristicas do ultimo
requisito. Na sociabilizacdo durante a atividade lidica do mundo digi-
tal que envolve os sensores de movimento, a maioria prefere a interacao
presencial com amigos e/ou familiares: “E bacana jogar com amigos
porque a gente monta uma competi¢do e tudo mais, e € mais fécil a co-
municacdo do que com outras pessoas on-line, pela internet” (resposta
de adolescente participante da pesquisa).

Nesse sentido, a necessidade de adaptar relacdes afetivas e de co-
municagdo perante as novas tecnologias de simulacdo, como o Kinect,
deixa escapar algo do real, uma necessidade de alteridade presencial,
e até mesmo material quando os jogadores experientes enaltecem a
preferéncia por jogos eletronicos que tanto utilizam parcialmente e/ou
totalmente os sensores de movimento, evocando a necessidade de um
feedback héptico via imersdo por meio de controladores habituais dos
games, € nao por meio de uma completa desmaterializacdo como propde
o sensor Kinect:

Eu gosto da ideia do console com sensor de movimento,
porque ele te faz te tirar da cadeira, daquele sedentarismo
de sempre, mas eu ndo consigo prender a ideia do jogo com
sensor, porque quando tu jogas no controle, t€m muito mais
possibilidades, eu acho. Os jogos com sensores, eu acho
que s@o jogos mais casuais (resposta de adolescente parti-
cipante da pesquisa).

E claro que, seja por meio de sensores ou nio, a atividade lidica
dos jogadores experientes estd sendo vivenciada virtualmente, cuja pro-
blemadtica, como previu Lévy, “ndo € de modo algum um desapare-
cimento no ilusério, nem uma desmaterializacdo” (1996: 135). Mas,
quando a tecnologia virtualiza as a¢des e as fun¢des do Homo sapiens,
que, por conseguinte, busca uma atualizagdo para a producdo de quali-
dades novas no intuito de alimentar de volta o virtual (Lévy, 1996), tal
como espelha a escolha majoritdria pela customizagdo de avatares para
imersdo nos games, Baudrillard ja detecta ai um desaparecimento dos
efeitos reais a custa do predominio do cdlculo computacional genera-
lizado:
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Nés ndo estamos mais na boa e velha acep¢do filoséfica
onde o virtual estava destinado a tornar-se atual e onde se
instaurava uma dialética entre estas duas nocdes. [...] Na
virtualidade, ndo se trata mais de questao de valor, mas sim-
plesmente de uma questdo de informacao, calcular, de uma
computacao generalizada onde os efeitos de real desapare-
cem. (Baudrillard, 2000: 46-47, tradug@o nossa).

Para Lévy, fixar a questdo do cdlculo (no ciberespaco, o cdlculo
bindrio), € simplesmente julgar, de forma consciente, a propria reali-
dade do homem, regida por leis fixas cabiveis de serem simuladas tanto
quanto quisermos (Lévy, 1998) com a tecnologia de que dispomos a-
tualmente. “Nessa visdo das coisas, a realidade fisica € percebida como
um imenso processamento de dados, um cdlculo as dimensdes do uni-
verso” (ibidem: 119).

Mas, para ndo sermos ameagados e para que ndo nos tornemos Vvi-
timas “de uma falta de destino, de uma falta de ilusdo e, consequente-
mente, de um excesso de realidade, seguranga e eficiéncia” (Baudrillard,
2001: 87), € necessdrio ter uma posicdo ontolégica que nio considere
o homem e sua subjetividade fundados no célculo computacional, pois
“[...] admitir a possibilidade de representar um processo através de um
calculo € uma coisa; pretender que € um calculo € outra” (Lévy, 1998:
126, grifo do autor).

E essa posicdo parece prevalecer no perfil dos jogadores experi-
entes, principalmente quando exprimem, majoritariamente, a qualidade
de “quase iguais” aos esportes simulados quando comparados aos es-
portes ndo simulados: “No futebol, por exemplo, a movimentacdo nio
€ isso, € tudo gerado pelo computador, € automatico [...]” (resposta
de adolescente participante da pesquisa). Entretanto cumpre focalizar
que a imersao na Realidade Virtual provocada pelo Kinect faz-nos re-
fletir sobre um nivel ontolégico capaz de ser moldado cognitivamente
por meio das mutdveis conexdes entre o corpo do Homo sapiens e as
maquinas cibernéticas pds-humanas.

A RV pode assumir varias formas. Sao tecnologias que
conectam o ser humano em um circuito cibernético ao colo-
car o sistema sensorio humano em um circulo direto de
feedback com os bancos de dados de um computador. A
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RV quebra a barreira da tela, abrindo o espaco multidi-
mensional a habita¢do cognitiva e sensdria do usudrio (San-
taella, 2003: 194).

Um exemplo da constatacdo acima estd no estado mental dos jo-
gadores experientes, ao pensarem que foram transportados para outro
lugar durante a interacdo com os jogos simulados, em que ocorre a pro-
moc¢ao de um desenvolvimento fisico e mental utilitdrio para os usud-
rios: “Os jogos do Kinect Sports exigem que a gente faca movimen-
tos, preparando os musculos, por isso acho que a gente pode ganhar
alguma habilidade sim com eles” (resposta de adolescente participante
da pesquisa).

Isso certifica o grande impacto que as imagens da RV possuem sobre
nds atualmente, a partir de uma relagdo caracterizada por significados
e expressdes entre a virtualidade tecnoldgica e o humano do mundo
fisico, que pensa e raciocina por meio de “palavras, conceitos, ima-
gens, sons, associagdes” (Johnson, 2001: 17). A tendéncia é que o deli-
neamento de tais agdes seja feito, na era pés-humana, pela intersecao
entre o fisico e os sistemas virtuais on e off-line, se considerarmos o
computador como simbolo maior atualmente: “[...] o computador esta
tornando-se um filtro mental, um instrumento intelectual, um modelo
para entender o real, a vida, a humanidade” (Lévy, 1998: 136).

Os jogos do Kinect Sports sao exemplos de como o Homo sapiens
pode obter vantagens para apreender a humanidade e seus atos por meio
da Realidade Virtual, tal como demonstra o depoimento de um adoles-
cente entrevistado na pesquisa sobre um esporte que sempre desejou
praticar:

Muitos desses esportes do Kinect Sports a gente ndo tem
a oportunidade de fazer aqui no Brasil, como o esqui e
snowboard, que eu sempre quis praticar. E praticar den-
tro do ambito virtual é pratico, porque tu podes levar pra
qualquer lugar, tu podes ter a tua montanha de snowboard
em qualquer canto (resposta de adolescente participante da
pesquisa).

A percepg¢do do real pelos jovens experientes na utilizacdo do Kinect
faz-nos acreditar que hé referéncias positivas na imersao e interatividade
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proporcionada pelo aprimoramento dos sistemas virtuais tecnolégicos
atuais. Estes nos trazem novos tipos de entretenimento e lazer que es-
timulam a complexidade cognitiva do ser humano, abrem novos cami-
nhos para a comunicacio e estabelecem uma consciéncia social dife-
rente, capaz de imaginar e vivenciar mundos onde ndo somente € pos-
sivel simular um espaco fisico, mas possibilitar, também, um modo de
projetar exploragdes, significagdes e conhecimentos aos usudrios.

www.labcom.ubi.pt



126 Igor de Souza Pinto

Conclusao

Na escora do surgimento de novos caminhos para a prética simbolica
do Homo sapiens, criam-se novas formas de pensar a realidade do ser
humano, uma vez que é por meio da experimentacdo de diversas lingua-
gens no decorrer de sua evolu¢do que o homem exprime sua esséncia e
torna-se diferente das outras espécies animais. Assim, requer-se um hu-
manismo que vé além dos antigos emblemas de centralidade e superio-
ridade do ser humano, que afirme o fendmeno das criagdes tecnolégicas
como principal vetor para as transformacdes filoséficas em curso.

Colocar a tecnologia no mesmo patamar do Homo sapiens nao pres-
supde prescrever uma dissolucdo da autonomia do homem perante suas
proprias criacdes, mas sim procurar entender a forma como ele se torna
possivel na realidade atual, justamente por estarem hibridas as fronteiras
entre humanidade e tecnologia. E o que caracteriza a era pés-humana:
0s meios tecnoldgicos nao sao mais apenas instrumentos maquindrios
que auxiliam os afazeres do homem, e sim caminhos pelos quais o ser
humano cria novas identidades, desdobra-se e coloca o seu corpo € a sua
mente em um espago construido a partir do acoplamento entre maquina
e tecido carnal, que vibra quando atravessado por cada conexao com as
redes de informacdes virtuais.

E nesse patamar pos-humano, as reflexdes de Lévy e Baudrillard sdao
pontos de partida para o exercicio filoséfico emergente, simplesmente
por focarem, em seus pensamentos, a relacdo entre o0 homem e o seu
estado de modificagdo e adaptacdo perante as inovacgdes tecnoldgicas.
No presente trabalho, buscou-se analisar as transformacdes ocorridas
na inser¢do da tecnologia digital no estado de Homo [ludens, no qual
o ser humano constréi sua individualidade e sociabilidade a partir da
brincadeira, do jogo, visto como elemento da cultura que auxilia no
desenvolvimento da autoconsciéncia, do controle sobre os pensamentos
e na afirmacdo da autonomia do homem. Todas essas bases ontoldgicas
refletirdo sobre os processos imaginativos € cognitivos posteriores nas
diferentes fases do ser humano, desde a infantil até a adulta.

Para esta pesquisa, escolheu-se como vetor ludico o sensor Kinect:
uma criagdo, encabecada pela multinacional Microsoft, que transforma
o entretenimento do Homo sapiens a partir da simulagcdo e desmateria-
lizacdo completa, aprimorando, assim, a imersao na Realidade Virtual
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jé existente nos videogames desde a sua inven¢do. No entanto a grande
diferenca do Kinect € a possibilidade de conceber mais liberdade a di-
versdo e interagdo do Homo ludens, colocado, entdo, no centro da acdo
na realidade virtualizada ao engendrar a reproducio de seus proprios
movimentos corpdreos no espaco virtual dos games e durante a comu-
nicacdo no ciberespaco.

Na imersdo virtual do Kinect, mais precisamente dos jogos Kinect
Sports, o presente trabalho identificou trés perfis baseados no nivel de
conhecimento e intimidade sobre a utilizacdo de sensores para a inter-
acdo com os jogos eletronicos. O primeiro perfil, o dos jogadores ndo
iniciados, coube reter, a partir dos indicadores delineados na pesquisa,
a relac@o entre o deslumbramento consciente pela simulagdo e as pos-
sibilidades de desenvolvimento cognitivo na interacdo com os games,
cuja dimensdo virtual abarca caracteristicas que trazem qualidades no-
vas ao conhecimento dos usudrios. Essas caracteristicas, oriundas dos
jogos digitais, sdo confirmadas pelos jogadores como uma preparagao
para a pratica efetiva dos esportes, ou seja, com base na teoria de Lévy
(1996), temos o “atual” (cognicdo utilitaria das caracteristicas que en-
volvem o Kinect) respondendo ao “virtual” (complexo de tendéncias e
de forcas intrinsecas ao objeto tecnoldgico).

Ao analisar o posicionamento humano perante uma realidade virtua-
lizada, Lévy enaltece a capacidade transformadora das novas tecnolo-
gias, mas proclama um humanismo que resguarda o seu ator principal:
o homem. Nesse sentido, seu projeto filos6fico ndo rompe totalmente
com antigos preceitos humanistas cldssicos, e sim adiciona ao debate a
heterogeneidade de um ser humano que se encontra desterritorializado,
multiplo e destinado a compor um coletivo inteligente a partir do com-
partilhamento do saber por meio da evolucdo de novas linguagens vir-
tuais em curso, calcadas na responsabilidade e na humildade entre seus
usuarios.

Os resultados obtidos nesta pesquisa confirmam que a montagem
do cendrio para a proposicao filoséfica de Lévy estd no inicio, pois ja
tornou o encontro possivel por meio dos avancos tecnoldgicos da rea-
lidade virtual, ainda que a atividade central do Kinect ndo seja efetiva-
mente a exaltacdo de um “espago do saber” (Lévy, 2003) provido pela
cooperacao mutua entre os usudrios. O locus desenvolvido pelo Kinect
estd, até entdo, na fronteira contraditdria entre um espago antropolégico
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de emancipagdo do saber e um espaco onde ainda h4 intenso deslum-
bramento técnico perante a performance da maquina e sua capacidade
de apenas reproduzir a realidade fisica.

E o que demonstra as constatagdes obtidas com as andlises do se-
gundo perfil da pesquisa, o qual abarca jogadores j4 iniciados na in-
teracdo ludica promovida pelos sensores de movimento. Observagdes
feitas pelos jogadores no uso de avatares, vistos como clones do ho-
mem, e nas situagdes emotivas de alegria, vitdria, de possibilidades e de
descobertas, por exemplo, sdo estimulos oriundos dos indicadores sobre
a natureza da producao de sentido via Kinect, da vivéncia da realidade
virtual dos games e o do deslumbramento exagerado perante a simu-
lacdo do Kinect Sports, que tomam vantagem sobre os estimulos vindos
dos indicadores sobre a sociabilizac¢do e a cognicao utilitaria das carac-
teristicas que envolvem o uso do Kinect. Uma vantagem que coloca o
virtual em posi¢do de destaque nas escolhas ludicas em razdo do alto
desempenho da tecnologia virtual, que estimula sensa¢cdes equivalentes
as da realidade.

Nesse sentido, € pertinente o didlogo com os pensamentos de Bau-
drillard, calcados em uma filosofia que inclui um histerismo antitec-
noldgico e antimidiatico. Seu esfor¢o intelectual enfrenta ferozmente
a forma como o homem prestigia e vivencia suas criacdes tecnoldgicas
a partir de uma aura da irrealidade, de desertificacdo, j4 que as telas
virtuais abarcam maior movimentacao de coisas acontecendo do que na
propria realidade fisica, perdendo-se pelo caminho a dimensao afetiva e
a comunicacao.

Entretanto o presente trabalho constatou uma possivel manutencao
da dimensdo afetiva nos usudrios do Kinect, principalmente quando
abordado o terceiro e dltimo perfil da pesquisa, o dos jogadores experi-
entes na interagdo com sensores de movimento. Neste perfil, e em to-
dos os outros analisados, o deslumbramento sobre a técnica/tecnologia
€ presente, mas resguarda-se uma consciéncia de ser apenas uma op¢ao
entre as outras formas de interacdo humana. E a particularidade mais
relevante dos jogadores experientes foi o anseio por resguardar, ma-
joritariamente, a necessidade de compartilhar a experiéncia lidica ori-
unda do sensor com outros semelhantes presencialmente, e ndo on-line,
nem com avatares virtuais controlados exclusivamente pela maquina
cibernética, a qual é colocada como um meio para chegar até o real,
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para ganhar competéncias e habilidade na prética dos esportes fora do
ambito virtual.

Pelo Kinect, o lazer dos jovens € incrementado pela simulacido de
algo que eles possuem conhecimento ou curiosidade em conhecer, e
seu uso ludico interfere diretamente na imaginacao e na percepcao da
realidade, pois a brincadeira representa um grande passo para conce-
ber o senso sobre a diferenca entre o real e suas representagdes fanta-
siosas. Ao se depararem com um exemplo de uma brincadeira simulada
da era digital, os entrevistados souberam cambiar conscientemente entre
as distincdes da real e da simulagdo, que ndo faz desaparecer a realidade
(Baudrillard, 1997) se consideramos as projecoes de acao fora do am-
bito virtual feita pelos jovens quando estimulados na interagdo com o
Sensor.

Assim, conclui-se que a dimensdo virtual do mundo digital € re-
sponsdvel pela moldagem, em grande parte, dos modos de gozo na con-
temporaneidade. Mas ndo € dnica moldura de significacio existente,
por isso ndo cabe colocd-la como substituta perniciosa de sua referén-
cia original: a prépria realidade.

Ao refletir sobre a condicdo do ser humano em um mundo tec-
nolégico, Lévy e Baudrillard ndo trazem solucdes definitivas ao pro-
blema, mas ajudam em um esfor¢o critico contumaz para a renovacao
e manutencao da urgéncia por uma filosofia que considere a maleabili-
dade do Homo sapiens para as vias de significacdes virtuais. Nesse hu-
manismo nascente, que mantém vivo o homem na era pés-humana, o o-
lhar sobre os meios digitais tecnoldgicos precisa ser repensado também,
pois sdo, agora, componentes técnicos virtuais das atividades humanas
e formadores de corpo e mente moldados, igualmente, pelo orgéanico e
pela cultura.

A presente pesquisa, ao considerar a insercdo do Kinect no debate
filoséfico, constatou que o sensor € representativo para testar e atestar o
humanismo desenhado no p6s-humano, pois abre uma série de possibi-
lidades que vao além da dimensao lddica do ser humano, principalmente
se considerarmos o seu futuro a partir do acoplamento com o principal
sistema operacional da atualidade, o Windows, em sua tultima versao.
Além disso, as caracteristicas imersivas presentes no sensor ja influen-
ciaram na interagdo, sem o uso de controles remotos habituais, com as
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atuais Smarts TVs, caracterizadas por dispor novas experimentagdes no
ciberespaco a partir da convergéncia entre o televisor e a internet.

Resta-nos esperar a passagem da névoa de deslumbre sobre a re-
producdo simulatdria promovida pelo sensor Kinect, aguardando se o
seu desenvolvimento ird direcioné-lo para a sua naturalizagc@o, ou nao,
no cotidiano do Homo sapiens. Se abrird, ou nido, rotas precisas para
encontrar outros futuros a constru¢cdo do projeto inacabado do homem,
tendo em vista sua constante mutacdo adaptativa perante as suas pro-
prias criagdes simbdlicas. O que aparecerd apds a dissipacao da névoa
€ algo a que deveremos estar atentos.
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Apéndices

APENDICE A: Termo de consentimento para entrevistados que ja atingiram a

maioridade.

SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
INSTITUTO DE LETRAS E COMUNICACAO
FACULDADE DE COMUNICACAO

TERMO DE CONSENTIMENTO

Declaro que fui informado sobre todos os procedimentos da pesquisa, que recebi, de
forma clara e objetiva, todas as explicagdes pertinentes a mesma e que tenho
conhecimento do sigilo sobre todos os dados a meu respeito.

Eu compreendo e autorizo que os resultados nesta pesquisa serdo viabilizados a partir da
analise dos dados concedidos por mim. Da mesma forma, autorizo a utilizagdo desses
dados para a produgio de futuros artigos técnicos e cientificos que tenham correlagao
com esta pesquisa.

Declaro que a minha participagdo nesta pesquisa é voluntaria e que posso me retirar do
estudo a qualquer momento, sem necessidade de justificativa.

Nome por extenso:
RG:

L2012
Assinatura:
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APENDICE B: Termo de consentimento para responsaveis de entrevistados que ndo

atingiram a maioridade.

SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
INSTITUTO DE LETRAS E COMUNICACAO
FACULDADE DE COMUNICACAO

TERMO DE CONSENTIMENTO DO RESPONSAVEL

Declaro que fui informado sobre todos os procedimentos desta pesquisa, que recebi, de
forma clara e objetiva, todas as explicagdes pertinentes 4 mesma e que tenho
conhecimento do sigilo sobre todos os dados a respeito do (a) meu (minha) filho (a).

Eu compreendo e autorizo que os resultados nesta pesquisa serao viabilizados a partir da
analise dos dados concedidos pelo meu (minha) filho (a). Da mesma forma, autorizo a
utilizagdo desses dados para a produgdo de futuros artigos técnicos e cientificos que
tenham correlagdo com esta pesquisa.

Declaro que a participagdo nesta pesquisa ¢ voluntaria e que posso retirar meu (minha)
filho (a) do estudo a qualquer momento, sem necessidade de justificativa.

Nome por extenso:
R.G.:

R , 2012
Assinatura:

www.labcom.ubi.pt



Desertificacdo do real ou uma nova forma de realidade

137

APENDICE C: Termo de participagio da pesquisa.

SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
INSTITUTO DE LETRAS E COMUNICACAO
FACULDADE DE COMUNICACAO

TERMOS DE PARTICIPACAO

Titulo da pesquisa: “Desertificagdo do real ou uma nova forma de realidade: o caso
Kinect nas praticas ludicas do pos-humano”.

Vocé esta sendo convidado a participar de uma pesquisa que investigara a percepgio e a
vivéncia da realidade diante da utilizagio do periférico Kinect, do console Xbox 360,
nas praticas ludicas atuais, mais precisamente a partir do contato com a simulagdo de
esportes oriunda dos jogos eletronicos da série Kinect Sports.

A sua participagdo sera condicionada, primeiramente, pela disponibilidade em aceitar
interagir com os jogos ressaltados e, posteriormente, pela disponibilidade em responder
a um questionario aplicado pelo graduando do curso de Comunicagdo Social -
Jornalismo, da Universidade Federal do Para, Igor de Souza Pinto, que esta sob a
supervisdo da professora MSc. Kelly Kalynka Cruz.

O questionario abrangera perguntas objetivas e subjetivas sobre o seu perfil
socioeconémico (escolaridade, nivel econdmico familiar, etc.), sobre o seu perfil
tecnolégico no ambito do lazer e sobre as suas impressdes especificas da utilizagéo do
Kinect/Kinect Sports.

Havera a necessidade de gravagéio de dudio durante a aplicagdo do questionario para uso
restrito aos pesquisadores envolvidos nesta pesquisa.

A duragdo média da sua participagdo na pesquisa € de 1h30, dependendo do tempo que
vocé achar necessario para responder as questdes do questionario.

A sua identificagdo sera mantida em sigilo, pois seu nome ndo sera apresentado na
pesquisa. Vocé tera total liberdade e direito de nao responder as questdes que néo achar
conveniente e também de se retirar do estudo sem necessidade de justificativa.
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Vocé podera perguntar aos pesquisadores sobre os resultados da pesquisa
posteriormente.

Agradecemos a sua participagao e colaboragao.

IGOR DE SOUZA PINTO

Graduando do curso de Comunicacéo Social — Jornalismo, da Universidade Federal do
Para

Enderego: Cj. Maguari, Al.: 26, N° 73

Telefone: (91) 8124-4803

E-mail: igorsp@ufpa.br
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APENDICE D: Questionario.

SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
INSTITUTO DE LETRAS E COMUNICACAO
FACULDADE DE COMUNICACAO

Questionario do Trabalho de Conclusao de Curso “Desertificagdo do real ou uma nova
forma de realidade: o caso Kinect nas praticas ludicas do pos-humano”, da Faculdade de

Comunicagio da UFPA.

ATENCAO, os dados deste questionario serdo usados exclusivamente para fins
académicos, preservando a identidade do respondente. Por favor, procure ser preciso em

suas respostas.

1. IDENTIFICACAO:

Nome completo:

Data de nascimento: / ! Sexo: [ ]Masculino[ ]Feminino

Nacionalidade:

Endereco:

Cidade/UF: Bairro:

Telefone: E-mail:

2. PERFIL SOCIOECONOMICO E TECNOLOGICO GERAL:

Renda mensal familiar (considerando o salario minimo de 2012 — R$622):
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Escolaridade: [ ] Ensino Fundamental [ 1Ensino Médio [ ]1Ensino Superior

Mora com quem? [ 1 Familiares [ ] Sozinho [ ] Amigos [ ] Outros

Possui computadorem casa?[ [Sim [ ]N&o

Possui internet em casa? [ ] Sim [ ] Néo

Possui aparelho de videogame (console) em casa? [ ]Sim [ ] Né&o

Se sim, qual(is)?

Joga jogos eletronicos frequentemente? [ | Sim [ ]| Ndo
Se sim, joga em qual(is) meio(s) frequentemente:
[ ]Computador [ ]Aparelho de Videogame (console) [ ] “Fliperamas”

[ ]Celular [ ]Tablets [ ]Outro(s)

Se jogar no computador ou aparelho de videogame (console), joga com qual frequéncia
durante a semana?

[ ]n&ojogo semanalmente [ ]1a2vezesnasemana [ ]3 a4 vezesnasemana
[ ]15a6vezesnasemana [ ]diariamente

Quando joga no computador ou aparelho de videogame (console), quantas horas, em
média, gasta jogando?

[ Imenosdeumahora [ ]1a2horaspordia [ ]3 a4 horas pordia

[ 15 a6 horas por dia [ 17a8horaspordia [ ]maisde 8 horas

Ja jogou on-line pela internet? [ ] Sim [ ] Nao

Se sim, além de jogar, ja efetuou compras de conteudos em rede mundiais de jogadores,
como XBOX LIVE e PLAYSTATION NETWORK, por exemplo?

[ 1Sim [ ]Nao

Se sim, além de jogar, ja estabeleceu comunicacdo por meio de bate-papos com
familiares, amigos ou desconhecidos em rede mundiais de jogadores, como XBOX LIVE
e PLAYSTATION NETWORK, por exemplo?

[ 1Sim [ ]Nao

Antes da aplicagao deste questionario, ja havia jogado jogos eletrénicos por meio da
utilizagdo de sensores de movimentos, como o KINECT, PLAYSTATION MOVE e WII
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REMOTE, por exemplo?
[ 1Sim [ ]N&o

Se sim, qual(is)?

Se sim, em qual ambiente?

[ 1naminha propria casa, pois possuo aparelho de videogame com sensor de movimento
[ 1na casa de amigos

[ ]na casa de familiares

[ ]em estabelecimentos comerciais como LAN House

[ ]Outro(s)

Se sim, prefere jogar jogos eletrénicos que:

[ ] n&o utilizam os sensores de movimento

[ 1que utilizam parcialmente os sensores de movimento na interacdo com o jogo
[ ]que utilizam totalmente os sensores de movimento na interagdo com 0 jogo

[ ]tanto utilizam parcialmente e/ou totalmente os sensores de movimento, quanto agueles
que ndo os utilizam

Por que?

R:

Se caso possuir aparelho de videogame com sensor em residéncia propria, para usufruir
dos jogos eletronicos que utilizam o sensor, voceé prefere jogar:

[ 1sozinho(a) [ ]junto com amigos e/ou familiares
[ 1pelainternet, com jogadores diversos que estejam on-line

Por que?

R:

Quando os jogos eletrdnicos possibilitam criar e personalizar avatares para a interacdo
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no ambito virtual dos jogos, voceé:

[ 1ndo liga para isso e usa o avatar que ja esta pré-programado pelo jogo

[ ]Cria um avatar e o personaliza para que ele se pareca com vocé

[ ] Cria um avatar e o personaliza, mas sem necessidade dele se parecer com vocé

Por que vocé age dessa forma perante essa possibilidade?

R:

3. PERFIL TECNOLOGICO ESPECIFICO: UTILIZACAO DO KINECT/KINECT
SPORTS

Antes da aplicagdo deste questionario, ja havia jogado os jogos da série KINECT
SPORTS?

[ 1Sim [ ]Nzo

Dos 12 esportes simulados na série KINECT SPORTS, quais mais lhe agradaram?
[ ]futebol [ ]wv6leidepraia [ ]boliche [ ]boxe [ ]ténisde mesa[ ] atletismo
[ ]dardos [ |]futebol americano [ ]golfe[ ]basebol [ ]esqui [ ]té€nis

Dos esportes que vocé mais gostou, quais sensagdes eles provocaram para que vocé
escolhesse como 0s que mais lhe agradaram?

R:

Dos esportes que vocé menos gostou, quais sensagoes eles provocaram para que vocé
escolhesse como os que menos lhe agradaram?

R:
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Dos 12 esportes simulados na série KINECT SPORTS, ha algum(ns) que vocé ja
experimentou praticar fora do ambito virtual dos jogos eletrénicos, mesmo que
casualmente?
[ 1Sim [ ]Né&o
Se sim, qual(is)?

[ 1futebol [ ]vdleide praia [ ]boliche [ ]boxe [ ]ténisdemesa[ ] atletismo

[ ]dardos [ ]futebol americano [ ]golfe[ ]basebol [ ]esqui [ ]ténis

Se sim, com relacdo ao esforgo fisico e mental, praticar os esportes simulados por meio
dos jogos eletronicos da série KINECT SPORTS exige:

[ 1menos esforco fisico/mental do que os esportes ndo simulados
[ 1igual esforgo fisico/mental do que os esportes nao simulados
[ ] mais esforco fisico/mental do que os esportes nao simulados

Se sim, quando comparados a pratica dos esportes fora do ambito virtual dos jogos
eletronicos, vocé considera que os esportes simulados da série KINECT SPORTS sio:

[ ]completamente diferentes dos esportes ndo simulados

[ ]quase iguais aos esportes néo simulados

[ ]sé&o perfeitamente iguais aos esportes ndo simulados

Quais requisitos vocé considerou para afirmar que os esportes simulados do KINECT

SPORTS se diferem completamente, ou quase se igualam, ou sdo perfeitamente iguais
aos esportes ndo simulados?

R:

Considerando os recursos visuais e sonoros, a captacdoc em tempo real dos seus
movimentos e a reproducao deles por meio dos avatares nos jogos do KINECT SPORTS,
vocé pensou, por algum momento, que estava em outro lugar diferente do espaco fisico
no qual vocé jogou?

[ 1Sim [ ]Nao

Se sim, esse lugar Ihe fez sentir suficientemente bem para desejar um retorno frequente
aele?

[ ]1Sim [ ]N&o

Vocé acredita que jogar os esportes simulados do KINECT SPORTS ajuda vocé a
adquirir competéncias e habilidades sobre esses esportes e a se preparar para uma
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possivel pratica deles fora do ambito virtual dos jogos eletronicos?
[ 1Sim [ ]Nao

Por que?

R:

Se vocé tivesse que optar entre praticar, mesmo que casualmente, algum dos 12
esportes simulados do KINECT SPORTS, vocé optaria por praticar:

[ ]dentro do ambito virtual dos jogos eletronicos [ ] fora do ambito virtual dos jogos
eletrénicos

[ 1dentro e fora do &mbito virtual dos jogos eletrénicos

Por que?

R:

Apoés a sua participacdo nesta pesquisa, vocé ficou com vontade de adquirir o sensor
KINECT, se caso ndo o possua?

[ 1Sim [ ]Nao

Obrigado por colaborar!
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