| VIVENCIA 2., 62

(8]
N

EXISTIR E HABITAR EM MUNDOS
VIRTUAIS: SOBRE COISAS E TRECOS
IMATERIAIS

Laura Graziela Figueiredo Fernandes Gomes'
Diogo Coutinho Iendrick’
'Universidade Federal Fluminense, Niteroi, Rio de Janeiro, Brasil.

RESUMO

Este artigo concentra-se no exame do interesse, prazer e hedonismo associados
ao desenvolvimento de uma existéncia virtual, a partir da comparagéio entre trés
diferentes plataformas: Second Life, The Sims 4 e World of Warcraft. Em relagéo a
esses mundos virtuais, a énfase ¢ direcionada a compreensio dos elementos que
constituem sua mundidade e conferem autenticidade, especialmente o papel crucial
do avatar como objeto técnico central que possibilita o engajamento nesse modo de
existéncia. O espago virtual assume relevancia por sua capacidade de consolidar a
presenga e envolvimento do individuo nessa experiéncia com o avatar, a partir das
affordances proporcionadas pelo ambiente e na criagido de uma atmosfera onde se
quer existir. Por meio das observagdes participante dos autores nos trés mundos
virtuais, sdo comparadas as especificidades que os distinguem, mas, sobretudo,
as caracteristicas comuns que atraem e mantém engajamentos consistentes de
usudrios com os objetos sociotécnicos que aprenderam a singularizar. Nesse
sentido, concluimos que, além da singularizacao dos avatares e dos ambientes
em questdo, a composi¢do do segundo narra uma histéria em que os diferentes
engajamentos elaboram a atmosfera e adensam a imersao enquanto experiéncia
de consumo (modo de apropria¢do) da plataforma.

Palavras-chave: Mundos Virtuais; Imersao; Affordance; Atmosfera; Objetos
Técnicos.

ABSTRACT

This article focuses on examining the interest, pleasure and hedonism associated
with developing a virtual existence, based on a comparison between three different
platforms: Second Life, The Sims 4 and World of Warcraft. In relation to these
virtual worlds, the emphasis is directed towards understanding the elements
that constitute their world and confer authenticity, especially the crucial role of
the avatar as a central technical object that enables engagement in this mode of
existence. The virtual space assumes relevance due to its ability to consolidate the
individual’s presence and involvement in this experience with the avatar, based on
the affordances provided by the environment and the creation of an atmosphere
in which one wants to exist. Based on the authors’ participant observations in
the three virtual worlds, the specificities that distinguish them are compared,
but, above all, the common characteristics that attract and maintain consistent
engagement of users with the sociotechnical objects that they learned to singularize.
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NonCommercial-ShareAlike 4.0 International License.




In this sense, we conclude that in addition to the singularization of the avatars
and environments in question, the composition of this second narrates a story
in which the different engagements elaborate the atmosphere and deepen the
immersion as a consumption experience (mode of appropriation) of the platform.

Keywords: Virtual Worlds; Immersion; Affordance; Atmosphere; Technical
Objects.

INTRODUCAO

O artigo tem como objetivo apresentar uma reflexdo sobre os objetos
técnicos — as coisas e os trecos — em ambientes digitais, em que os autores,
na condigao de usudrios e pesquisadores, realizaram observagdes a partir
de suas proprias experiéncias imersivas nos chamados mundos virtuais'
com seus avatares, ambos engajados nesses mundos. Trata-se de um relato
concebido em termos comparativos, levando-se em conta as trajetorias
de vida e os pertencimentos identitarios distintos dos pesquisadores, em
termos geracionais e de género. Em fun¢ao de nosso envolvimento com
os mundos em questdo, seja realizando objetivos e projetos neles, ou
simplesmente interagindo com o ambiente e demais criaturas, ou ainda,
com NPCs (Non Playable Character), o didlogo etnografico levara em
conta seus respectivos modos de existir e habitar, com destaque para
diferentes tipos de paisagens que estes ambientes permitem criar, tais
como ambientes naturais e mesmo urbanos, residéncias, lojas e objetos.

Ao longo do artigo, foi observado que realidades virtuais nao sao
menos reais (Guimarées Junior, 2000). Ao contrario, durante os anos em
que vém construindo seus modos de existéncia nesses mundos, a autora
e o autor tém buscado compreender os motivos que levam cada vez mais
pessoas de diferentes origens e idades a desenvolverem e a investirem
em seus modos de existéncias virtuais, sem reduzi-las exclusivamente a
formas de entretenimento ou escapismo, mas como experimentagdes de
si com investimento existencial e consciente — ainda que intermitente.

Ao admitirem um relativo afastamento de seus corpos fisicos, e
mesmo de um certo estado psiquico para existirem e habitarem em outros
lugares, em corpos diferentes, estranhos, ambos os autores puderam
experimentar e compartilhar com os demais usudrios outros regimes de
self, de sensibilidade e imaginagao ndo experimentados anteriormente
por eles em suas vidas cotidianas offline fora desses ambientes virtuais,
pondo em evidéncia o estranho ou o infamiliar, conforme discutido por
Freud (2021) e Gomes (2020).

Mesmo admitindo-se com Michel Foucault (2013) que o corpo
humano é uma topia implacavel de onde nao se pode ausentar ou escapar
de sua centralidade para nossa relagio com o mundo, especialmente
no modo como o experimentamos e o conhecemos, nés sabemos que
esta centralidade quanto a forma de nosso corpo deve-se, em grande
medida, a evolu¢ao que impds a nossa espécie e as demais um processo
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adaptativo em relagao ao ambiente natural no qual vivemos. Segue-se -
e 0 momento presta-se a essas consideragdes — que, uma vez havendo
modificagbes drasticas no planeta em que vivemos, a nossa espécie ou
se adapta a elas, ou podera desaparecer (Latour, 2020). Como ela possui
abertura e propensao para a adaptagio, segue-se também que o organismo
humano é ao mesmo tempo conhecido e ndo conhecido por nds. Assim,
boa parte de nossa evolugdo repousa sobre essa relagdo ambigua entre o
que conhecemos e ndo conhecemos sobre nossa trajetdria como espécie
e como individuos, portanto, ao que nos é familiar e infamiliar.

Conforme Freud (1988) argumentou sobre o papel da filogenia e
da ontogenia da espécie humana, o fato de a maioria das pessoas nao
conhecerem seu proprio desenvolvimento organico e psiquico, apesar de
possuirem familiaridade com ele, pode torna-las suscetiveis a doengas e
sofrimento mental. E preciso que certas circunstancias especiais ocorram
para permitir que um evento ou mesmo objetos possam revelar — algumas
vezes subitamente - ou trazer a baila algo que possa ser entendido como
relacionado ao mal-estar, a doenga ou a angustia. Em situagoes desejaveis,
a clinica psicanalitica ou as religides podem ser meios de se buscar esse
conhecimento de si de forma consciente, autorreflexivo ou mistico. No
caso da psicanalise, essa busca seria acompanhada por um analista que
assistiria a pessoa na recuperagao do cendrio inaugural do(s) impasse(s) ou
evento(s) que provocaram seu sofrimento. Porém, nem sempre a terapia
é possivel, o que ndo impede que o evento ocorra e ponha a pessoa diante
de situagdes que evidenciam a relagdo com a origem de algo que lhe diz
respeito. Sonhos, reminiscéncias (a la Marcel Proust), viagens, leituras,
mudangas de vida podem facilitar a irrupgao deles, trazendo de volta o
que Freud (2021) chamou do infamiliar.

Em 2005, Sherry Turkle (2005) ja chamava atengéo para o fato de que
as tecnologias digitais, por varias razdes a serem pesquisadas, mudariam
nossas concepgoes de sujeito e alterariam sobremaneira o processo de
assujeitamento, pela forma como tendiam a romper com o modus operandi
da construcédo de si que se estabeleceu na civilizagdo ocidental a partir
dos tempos modernos. Segundo a autora, as alteragcoes provocadas pelas
tecnologias digitais desestabilizariam nossos regimes de self, de percepgao
de si e do mundo - e isso incluiria todos os sentidos, a comegar pela visao
- além dos regimes de emogodes, afetos e corporalidades. Tal fato levaria
a relativizagdo cada vez maior da exclusividade da dimensao organica
humana, nio pela sua negagdo, na forma de uma rentncia ou substituigéo,
mas por uma nova ética de maximizar a abertura para experimentagdes
de novos regimes identitdrios hibridos, por meio de uso de substancias
(hormonios, drogas), de proteses e de outras manipulagdes corporais,
bem como dos sentidos e emogdes, visando a uma maior aquisi¢do de
habilidades em relagao as tecnologias digitais para que estas pudessem
levé-las mais e melhor as experimentacdes de si, em outras palavras,
leva-las a normalizarem suas divergéncias identitarias.



Inicialmente, esse deslocamento do corpo fisico nao seria somente
para outros lugares, no caso, chats e as primeiras comunidades virtuais
pesquisadas por Howard Rheingold (1994) e Sherry Turkle (1997), como
o MUD?". Alguns anos depois, com a invengdo da placa de video no
final da década de 1990, surgiram os primeiros ambientes em 3D, mais
imersivos, no qual o usudrio entrava se conectando a um avatar, isto
é, deslocando-se para outros corpos e com o desafio de, através deles,
desenvolver e experimentar outros modos de existéncia, muito embora o
aqui e agora e o estar 1a (Gomes; Leitao, 2021) continuassem interligados
sociotecnicamente.

Em termos objetivos, o avan¢o das tecnologias digitais nesta dire¢ao
propiciou a normalizacdo dos processos de divergéncia identitaria que
ja vinham ocorrendo desde os movimentos de contracultura dos anos
1960, 1970 e 1980 (Heath; Potter, 2004), mas que, até entdo, eram mais
comuns entre artistas — especialmente musicos e atores —, escritores,
misticos, movimentos culturais, como aqueles que se apresentavam como
alternativos e consumidores de substancias psicoativas e desafiavam o
sistema para poderem viajar’.

Como nao poderia deixar de ser, essa condigdo trouxe uma nova forma
de hedonismo. No inicio da modernidade, o romantismo promoveu o
acesso a leitura extensiva de romances, propiciando o hedonismo elusivo,
imaginativo, facultando a emergéncia do daydream® de que falou Campbell
(2001) e acabou por se tornar um elemento fundamental para a formagéo
do consumismo/consumidor moderno no mundo contemporaneo, pds-
industrial, pds-capitalista e ultraliberal. A cultura das midias digitais, em
especial dos games e dos mundos virtuais com seus ambientes imersivos
e suas criaturas (avatares) vem facultando a pratica extensiva e intensiva
da divergéncia identitaria, afinal, “[...] mundo vivido é o mundo que se
abre (e que se faz) na experiéncia pratica de viver junto com outros e em
meio a processos diversos [...]” (Rabelo, 2014, p. 23).

Esta é, para Bruno Latour (2012), a conceituagao de modo de existéncia,
caracterizando os diferentes modos pelos quais humanos e nao humanos
existem no mundo, ndo havendo uma distin¢do fundamental entre tais.
Sendo assim, pessoas, objetos, ideias e institui¢des participam de redes
de relagdes e interagcdes em pé de igualdade, a partir de seus significados
e relevancia em determinados contextos, dentro de determinadas redes
de relagoes.

Como foi dito, o foco neste artigo ndo é discutir os mundos virtuais
como ambientes de sociabilidade, mas discutir esse tipo de interesse,
prazer e hedonismo que consiste em desenvolver um modo de existéncia
em ambientes virtuais. Assim, para o proposito deste trabalho, em se
tratando de mundos virtuais, é preciso pensar como e em que consiste
essa mundidade, quais sdo seus elementos constitutivos em termos de
objetos técnicos necessarios para que esse mundo ganhe verossimilhanca
e, fundamentalmente, possa ser compartilhado com outros que cultivem
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o mesmo interesse. No caso dos mundos propostos neste artigo, a coisa,
ou melhor, o objeto técnico fundamental, responsavel pela experiéncia
mais contundente deste modo de existéncia, é o avatar, a criatura para a
qual nos deslocamos e passamos a controlar nesses ambientes.

Torna-se importante dizer que este deslocamento nao é linear. Nao se
trata de uma mera extensdo do Eu (Rose, 2011; Turkle, 2005) offline que
se apodera de um boneco digital, pois, no trajeto sociotécnico do login a
constru¢ao da personagem, ocorrem muitas formas de agéncias entre o
humano e os ndo humanos maquinicos que acabam por desconstruirem o
regime de self offline. Por mais realista que se deseje ser, isso ndo acontece.
Individuos que praticam religides que lidam com fendmenos de possessao,
xamanismo etc. sabem que as pessoas quando incorporam entidades,
espiritos, elas mudam, porém nao se tornam totalmente irreconheciveis.
Apesar da entidade, ela é singularizada por aquele(a) que a incorpora. No
caso da tecnologia, a dimensdo psiquica da conexao com o avatar nao é
tao diferente. Tem particularidades, mas possui muitas aproximagdes que
dizem respeito ao processo de afastamento ou deslocamento do regime
de self da pessoa.

Quanto as diferengas, elas consistem em um investimento criativo
maior por parte do usudrio. Ele escolhe quem desejara ser naquele mundo
ou como se apresentara nele. Isso significa dizer que possui liberdade e
toma todas as decisdes criticas para conceber a sua criatura da forma que
deseja com os recursos e habilidades que possui. Isso ndo impede que ele
perca o controle da situagdo. A criatura, como uma nativa maquinica, acaba
invertendo a relagao de poder inicial e passa a exercer também um poder
de agéncia maior sobre seu dono, dentro do mundo e com consequéncias
para o offline também. O fato de poderem tomar decisoes criticas ndo
exclui a resiliéncia sutil da maquina, dos limites impostos pelo sistema
por meio de seu préprio avatar e pela empresa administradora. E nesse
contexto todo de agéncias e contra-agéncias que irrompe o estranho com
suas diferentes facetas, da surpresa, do espanto, do esquisito, do comico
e até mesmo do medo e do sofrimento. De toda a forma, tal como no
mundo real, as relagdes sociais ndo tém inicio apenas nos humanos, no
caso, em seus avatares, mas também nas coisas e objetos que sdo criados
e postos ali por eles para construirem, existirem e habitarem o mundo.
Se, inicialmente, a tendéncia é haver um processo de humanizagdo dos
avatares, com o tempo haverd, concomitantemente, a avatarizagao dos/
as humanos/as em questdo.

HABITANDO OS MUNDOS VIRTUAIS

A constru¢do de nossos campos empiricos se deu nos ambientes
virtuais do Second Life, World of Warcraft e The Sims 4. O primeiro,
criado em 1999 pela empresa estadunidense Liden Lab, se mantém
atual e relevante como referéncia de mundo virtual. Nele, os avatares



criados podem explorar diversos ambientes, singularizando suas proprias
aparéncias e também seus ambientes.

World of Warcraft éum jogo on-line do género MMORPG? desenvolvido
pela Blizzard Entertainment a partir de 2004 como derivacao do jogo
Warcraft: Orcs & Humans, langado em 1994. A criagao de personagens
permite o engajamento em aventuras de combate. Guerreiros, druidas,
magos, sacerdotes, paladinos e outros combatem por suas facgdes que
agregam diferentes ragas, como humanos, orcs, elfos noturnos, goblins etc.

E, por ultimo, The Sims 4 costuma ser caracterizado como jogo de
simulagdo social, desenvolvido pela Maxis e publicado pela Eletronic Arts.
Langado em 2014, segue com expansoes e atualizagdes ainda em 2023.
E parte da série de jogos The Sims, inicialmente langada em 2000. Nio é
um jogo multiplayer, mas solitario, em que os sims ou sao controlados
pela IA do jogo ou pela propria pessoa. Enquanto World of Warcraft é
caracterizado por seus objetivos especificos, missoes e aventuras pré-
determinadas pela administradora, Second Life e The Sims 4 nao possuem
objetivos pré-determinados: sao abertos a experimentagao e a criagao.

Dito isso, mundos virtuais nao sao meros graficos ou redes sociais
texturizadas com imagens as quais atribuimos algum significado e através
das quais interagimos com bonecos animados. Mundos virtuais exigem
engajamento, pertencimento, participacao e habilidades, ja que para
muitos tornou-se um tipo de trabalho - o lugar onde se trabalha -, em
suma, um lugar onde os humanos continuam presentes, mas divididos
com suas criaturas. No Second Life, no World of Warcraft e no The Sims
4, ndo por acaso, o avatar, a criatura gerada pelo sistema, é também uma
topia implacavel, possuindo a centralidade naquele mundo, de modo
similar ao seu dono no mundo offline. Nao havera engajamento naquele
mundo se o usudrio humano nao se interessar pela sua criatura que viu
nascer do outro lado da tela em seu primeiro login e nao se dispuser a
singulariza-la, isto é, a cuidar dela com afeto e dedicagdo. E uma vez
se dando conta dessa particularidade e, tendo iniciado o processo de
singulariza¢ao de seu avatar, percebe-se que esse processo ¢ interminavel,
como na propria vida offline. Quanto mais singularizado e cuidado, mais
os avatares podem recompensar seus donos, concedendo-lhes alguma
forma de mana (Malinowski, 2018) ou carisma naquele ambiente — no
caso do Second Life e World of Warcraft —, uma vez que, mais adiante, o
usuario humano percebera que néo ¢é suficiente singularizar a aparéncia
de sua criatura, mas precisard criar uma vida social e uma reputagao para
ela @ medida em que se socializa com o ambiente, frequenta diferentes
lugares e espagos para desenvolver sua existéncia junto a sua criatura.

Nesses termos, a questdo do espago ld dentro (Gomes; Leitao, 2021)
torna-se fundamental, porque, pensando no modo de existéncia a ser
levado com seu avatar, este espago precisa ter atributos que confirmem, que
sinalizem, ndo apenas sua presen¢a naquele mundo, mas seu engajamento
com ele. Afinal, nao se investe em termos sociotécnicos (Latour, 2012) em
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acessar aqueles mundos, em manter um avatar singularizado, se ndo houver
algum projeto, um desejo, ou um apelo para além da mera curiosidade.
O interesse pelos mundos virtuais exige uma disponibilidade subjetiva
dos usudrios para criarem seus outros, expandirem-se em dobras, pregas,
estranhar-se — o que nao significa fragmentar-se. Mas independente
de querer ser muitos ou poucos, existir no Second Life, por exemplo, é
habitd-lo e isso nao é um dado, niao é um mero efeito de estar 14.

Habitar esses mundos € algo a ser construido por meio de um processo
de engajamento com essa forma de mundidade especifica, que nao exige
apenas adesdo ao processo de inventa-lo, reinventa-lo constantemente
em termos objetivos em relagdo aos demais recursos técnicos e objetos
técnicos disponiveis, mas também significa ter de aprender a lidar com as
ferramentas e mecanismos nativos, identificar como usar formas e texturas
para compor desde utensilios até mesmo cendrios inteiros, paisagens etc.
Esse engajamento com o ambiente ndo ¢ imediato, mas ocorre com o
investimento subjetivo do usudrio em seu proprio avatar, até se converter
no seu desejo de fixar residéncia no mundo e se interessar por aprender
a construir objetos para participar dele também - no caso do Second Life
e do The Sims 4 — como criador e produtor do préprio ambiente fisico
do mundo e de outros objetos técnicos, seja para si proprio, seja para
compartilhar, dar, vender e deixar no préprio mundo. Nesse sentido,
salvo a ilha onde nasceu - e ¢ de uso coletivo —, no caso do Second Life,
seu avatar, as ferramentas basicas para constru¢ao de qualquer coisa e
alguns objetos genéricos que se encontram disponiveis em seu inventario
inicial, todo o resto ele tem de fazer, ganhar ou comprar.

De maneira semelhante, o engajamento no The Sims 4 acaba exigindo
conhecimentos especificos sobre objetos técnicos que singularizem o sim
- que aqui chamamos de avatar — e também os objetos dentro do mundo
virtual, uma vez que tudo que se encontra disponivel, inicialmente, possui
aparéncia cartunesca® e hd uma grande procura por itens mais realistas,
conforme apresentaremos adiante. Os humanos, entao, precisam aprender
onde encontrar - de maneira gratuita ou nao - narizes, bocas, olhos, skins
corporais, tons de pele, cabelos, sobrancelhas, camas, eletrodomésticos,
pisos etc., seus formatos de arquivo pertinentes e onde inseri-los no
computador para que o software consiga reconhecé-los. E, eventualmente,
também tém que lidar com arquivos corrompidos que podem comprometer
o0 software — ou mesmo o computador —, no conhecido crash.

Diferente das duas plataformas mencionadas, no World of Warcraft
ndo haliberdade criativa de objetos técnicos além dos moldes previamente
disponibilizados pela empresa administradora. Toda customizagdo possivel
realizada no avatar — conhecido naquele mundo como char (de character)
ou apenas personagem — como roupas, armaduras, armas e modificagoes
corporais variam dentro de um pequeno espectro previamente estabelecido
pela empresa.



No Second Life, fazer, ganhar e comprar, ¢ importante destacar, sao
possibilidades que convivem ao mesmo tempo e dependem das habilidades
que a criatura desenvolver 14 dentro. Mesmo quando comprar qualquer
outro objeto, ele tera sido feito por um avatar, ndo pela empresa que
administra o mundo e, muito importante, menos ainda por empresas de
fora do mundo. Tudo o que é diferente, singularizado, é feito pelos proprios
avatares e a variedade desses objetos é imensa, além da engenhosidade e
mesmo do apuro estético. Em certo sentido, é possivel dizer que o Second
Life ¢ um mundo, mas também um grande acervo de objetos digitais
feitos de mesh’, cujo valor reside na singularidade de seu processo criativo
voltado para a constru¢ao daquela mundidade especifica, além de eles
contarem a histdria do préprio Second Life, que completou seus 20 anos
de duragao ininterrupta. Em relacao ao enorme acervo de objetos que
sao feitos pelos proprios residentes, a maior parte consiste daqueles que
dizem respeito ao aperfeicoamento estético de seus corpos mesh (corpos,
cabegas, skins, roupas, acessorios), seguidos daqueles voltados para o
paisagismo e arquitetura (casas, prédios, estruturas urbanas etc.) e, muito
importante, a mobilia, os trecos e as coisas, nos termos de Daniel Miller
(2013). O mesmo ocorre no The Sims 4, redundando em diferentes formas
de qualidade da experiéncia elusiva e hedonismo (Campbell, 2001).

Nao por acaso, a dimensao espacial ganha enorme relevincia nesse
ambiente sociotécnico, tornando-se um aspecto fundamental para a sua
fruicao. O Second Life ja é reconhecido por gedgrafos, urbanistas, arquitetos
e designers como um laboratdrio para simulagoes e experimentagdes de
diversos tipos. Das formas as possibilidades de texturizagdes, tomemos
as contribui¢des de Doreen Massey (2008) em sua abordagem alternativa
do espago para melhor pensar o valor heuristico dos mundos virtuais e
explicitar as trés proposi¢des apresentadas pela autora:

[...] Primeiro, o espago como produto de inter-relag¢des,
como sendo constituido de interagdes [...]. Segundo, [...]
0 espago como a esfera da possibilidade da existéncia da
multiplicidade, no sentido da pluralidade contemporanea,
como a esfera na qual distintas trajetdrias coexistem [...].
Terceiro, [...]o espago como estando sempre em construgao
[...] porque o espaco, nesta interpreta¢do, ¢ um produto
[...] de relagdes que estdo, necessariamente. embutidas
em praticas materiais [...] ele estd sempre no processo de
fazer-se [...] (Massey, 2008, p. 29).

No Second Life — e também no World of Warcraft —, as trés proposigoes
encontram-se presentes. A vida é ndmade em muitos sentidos, com
muitas mudangas, visto que seus residentes costumam circular pelo
mundo explorando formas de habitar em diferentes ambientes, mudando
suas trajetorias de vida, refazendo seus projetos, enfim, experimentando
sucessivas metamorfoses, tanto corporais/identidade, como residenciais e
paisagisticas. Tudo isso exige do espago um protagonismo, pois é ele que
suportara todas essas variagoes, diversidades de interrelagdes e praticas
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materiais que ocorrem no mundo. Por conta disso, nenhum avatar habita
um espago vazio, neutro ou genérico. O espago onde se habita possui sua
natureza propria, com acidentes geograficos, topografias, terra, agua, céu,
nuvens, flora, fauna proprios que podem ser criados minuciosamente por
experts (os desenvolvedores) e pelos proprios residentes em cada ilha (no
caso do Second Life). Todo avatar experiente possui em seu inventario um
acervo de acidentes e fendmenos naturais, variedades de rochas, tipos de
terra, tipos de agua, rios e mares, coloragdes e a riqueza da flora e fauna
que podem ser feitas e compradas em lojas existentes dentro do mundo.
O céu e as nuvens, bem como formas de luminosidade, posi¢ao do sol
e horario (dia/noite) podem ser criados pelas ferramentas de windlight
disponiveis nos navegadores. Todos os objetos podem ser interativos e
controlados pelos avatares, a partir de scripts e dos navegadores. Além
da paisagem ou natureza, existem outros objetos com os quais se pode
interagir, como a casa, a mobilia (furniture) e os utensilios, enfim, a partir
de ideias que se situam nao sobre as articulagdes sensiveis dos corpos,
coisas e paisagens, mas em articulagdes entre eles também. E importante
destacar que a maioria dos objetos adquiridos — tanto no Second Life
quanto no The Sims 4 - pode ser modificada e copiada para diferentes
tipos de uso do dono. Uma casa feita por um construtor importante pode
ser modificada pelo dono e adaptada as suas necessidades, interesses,
fantasias e desejos em diferentes situagoes.

Nada do que foi dito até aqui contraria ou exclui os sims do The
Sims 4 e os chars do World of Warcraft, ressalvadas as especificidades de
cada um. Todos eles necessitam e dependem de uma criatura — que, para
simplificar, chamamos também de avatares. A diferenca entre o Second
Life e o The Sims 4, consiste no fato de que, no mundo do The Sims 4, ndo
¢ facil alterar a topografia ou a paisagem de um ambiente natural. Isso
envolve obstaculos e processos nem sempre realizaveis, ou entdo, exige-se
investimentos elevadissimos. No Second Life, uma vez de posse de um
terreno® ou fragdo dele, um usuario pode modifica-lo completamente:
de um cenario montanhoso pode passar para uma praia com ondas. O
mesmo pode se falar do tipo de casa, mobilidrio, se vai morar junto com
outros, em cidades ou em ilhas mais reservadas. Existe uma série de
relagoes estabelecidas entre um humano que opera uma maquina, esta
madquina, o avatar por ele criado e o mundo virtual no qual esse avatar
se corporifica’, em que corporificagao se apresenta como uma “[...]
instanciagdo especifica... enredada nas especificidades de lugar, tempo,
fisiologia e cultura” (hayles, 1999, p. 196 apud Grieve; Heston, 2012, p.
293, tradugdo nossa). Um avatar do Second Life, experiente e residente,
entdo, conforme Laura Graziela Gomes (2012), sabe tirar proveito de todas
essas especificidades e todas elas lhe proporcionarao um tipo de fruicdo
unica e singularizada. Logo, seu modo de existéncia é singularizado e
individualizado.



Ja a experiéncia no World of Warcraft nao é atravessada por casas,
residéncias e ambientes singularizados pelos proprios usudrios. Nao existe
fixacdo dos avatares a espagos especificos, especialmente por ndo haver
possibilidade de customizagdo dos espagos. Os avatares costumam se fixar
na capital mais usada no atual estagio do jogo. No mais, perambulam pelo
mundo conforme necessidades relacionadas ao contetido: se precisam
desempenhar uma atividade em determinado local, ¢ exigido do humano
um conhecimento da melhor forma para se chegar até 1a, o que geralmente
envolve portais magicos e alguns minutos de voo em cima de uma
montaria alada. Em alguns lugares, mesmo grandes capitais, como Exodar
e Luaprata, raramente se vé atividade de avatares.

Em comum entre o Second Life e The Sims 4 é que ambos sdo
simuladores de vida, ou jogos de simulagdo social, como também sdo
chamados, muito embora o enquadramento do Second Life enquanto
jogo seja questionavel (Gomes, 2012), mas ambos tém, no avatar, a
sua centralidade. A diferenca importante é que o The Sims 4 nao é
um MMORPG: o usudrio ndo interage com outros — apenas com sims
controlados pela inteligéncia artificial ou por ele mesmo -, mas ainda assim
¢ de uma maneira especifica de existir que estamos falando; ha toda uma
vida se desenrolando ali. Mesmo no Second Life - ou algum outro mundo
virtual — quando o usudrio ndo loga para estar ld, ele continua existindo,
pois sua presenga estd marcada no espago onde habita, uma vez que sua
casa e suas coisas estdo ali, mesmo que ele ndo estejalogado e interagindo.
O objetivo em aberto, tanto do Second Life quanto do The Sims 4 é viver
uma outra vida, em outro lugar e em outro corpo, experimentar aquela
vida e aquele mundo especificos enquanto tais.

O World of Warcraft possui objetivo e dindmica diferentes, uma vez
que ¢é propriamente um jogo de aventura e sua atividade varia de acordo
com a expansdo'® atual. Embora os humanos e seus avatares tenham certa
liberdade de escolha sobre o que fazer dentro do mundo, existe uma
narrativa prévia do contetido desenvolvida pela empresa administradora,
que direciona as atividades a um climax, que ocorre com o enfrentamento
de um grande desafio ao final da expansao.

Second Life e The Sims 4 sdo, em termos sociotécnicos, classificados
como simuladores de vida (Adams, 2014). Apresentam algumas semelhancas
e uma delas é a possibilidade de haver um certo estreitamento com a vida
cotidiana offline do usudrio - se ele assim desejar —, que seriam avatares
mais realistas em ambientes também mais realistas, usando construcdes
corporais de si e de espago coincidentes com a realidade offline (Ramos,
2015). No The Sims 4, existe um grande apelo a esse estreitamento,
especialmente evocado por uma certa rotina doméstica que os avatares
desempenham: cozinham, pdem mesa, levam o lixo para fora, usam e
lavam o banheiro, lavam roupa em maquina de lavar, trocam de roupa
para dormir, engravidam etc.
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Ressaltamos que o entendimento de domesticidade, para nossos
propositos, se refere ao conjunto de engajamentos em que individuos se
envolvem no espago privado de uma residéncia, em atividades nomeadas
como domésticas (Iendrick, 2019). E, embora uma consideravel parte
do envolvimento com o Second Life e o The Sims 4 replique nogoes de
experiéncias do mundo offline, seja na singularizagio dos avatares ou na
constitui¢do e decoragdo de ambientes, a existéncia e experimentagdes
nesses mundos — especialmente no Second Life e do World of Warcraft
- nao se resumem a experiéncias domésticas. Existem diversificadas
escolhas de existéncia e de habitar, desde dragdes e sereias até ambientes
apocalipticos e destruidos ou que desafiariam as leis da gravidade de
nosso mundo offline.

Mas ¢é preciso destacar que, no Second Life, o entendimento de
simuladores de vida deve ser mais amplo e aberto. O nome Second Life
significa literalmente segunda vida e, como tal, envolve conotagdes
ontologicas e identitarias mais complexas. A expressdo simulagdo nio
da conta do problema. Preferimos substitui-la, de acordo com Campbell
(2001), por uma forma de hedonismo, cuja qualidade da experiéncia
depende muito da bagagem emocional e psiquica que os usuarios carregam
para dentro daquele mundo virtual e, por conseguinte, dos aspectos
elusivos e imaginativos nela implicada, além de exigir também um
investimento criativo, estético e especulativo a respeito da condi¢io de
estar/ser humano, mesmo quando sua opgdo por se apresentar naquele
mundo se dd na forma de criaturas nao humanas'’.

Porém, esses modos de existir e de habitar niao serdo o foco deste
artigo. Nosso foco sera o imaginario do realismo, ou melhor, a performance
de um modo de existéncia que se imagina humano, demasiadamente
humano, experimentagdes de si realizadas em conexdo com avatares
que se consideram realistas e, por isso mesmo, se observa também a
preferéncia pelas experiéncias de habitar e de domesticidade também
consideradas realistas — tais como possuir uma casa, manté-la, para nela
experimentarem os modus operandi de sua organizacao (decoragdo), a
experiéncia de habitd-la e desenvolvé-la, incluindo até a possibilidade
do estabelecimento de relagdes de conjugalidade relativamente estaveis
nesses mundos, sem ter a obrigac¢ao de vincula-la a realidade conjugal
ou afetiva da vida offline.

Essa experiéncia ndo ¢ menos complexa do que a mencionada acima.
Decerto, no caso anterior de avatares nao realistas, a estranheza (Gomes,
2020) é mais explicita em todos os sentidos, enquanto no caso dos avatares
realistas, a familiaridade impera nessa outra forma de experiéncia, porém,
com a irrup¢ao nao menos contundente do infamiliar. De fato, muitos
comegam querendo reproduzir suas vidas, mas, em algum momento essa
tentativa de replicar a vida, mimetiza-la nesse outro espago-tempo comega
criando deslizamentos de si variados, on-off, sincronicos. Uma das formas
celebradas de simula¢ao de vida social no Second Life é viver e habitar em



réplicas de cidades historicas ou emblematicas de determinados paises,
ou entdo, criar uma segunda vida em determinados séculos, vivendo sob
uma determinada cultura'.

Durante a pandemia, Gomes e Leitdo (2021) puderam observar a
pratica do turismo digital no Second Life, que levou a criagdo de ambientes
proprios para atrair usudrios interessados nesse tipo de experiéncia.
Ambas fizeram observacdes em um hotel indiano localizado em uma
ilha cuja paisagem era uma espécie de aldeia indiana com um lago e uma
floresta em torno, enquanto o outro hotel ficava situado em um parque
ou reserva em uma savana africana com direito a presenca de espécies
animais pertencentes a fauna africana. Sem duvida, de forma criativa, os
responsaveis por tais empreendimentos souberam explorar uma situagao
critica que a maijoria da popula¢ao humana enfrentava naquele momento,
em fun¢ao do confinamento social. Nesse sentido, as autoras atestaram
um dos muitos usos possiveis dos mundos virtuais, como outros espagos,
no caso, para se realizar o turismo na forma digital em mundos virtuais
como o Second Life, em situagdes de calamidade publica que exigem
confinamento social.

Muito embora nio se pretenda tornar essa possibilidade a realidade
per se, os mundos virtuais e os artefatos materiais, ou seja, os objetos que o
constituem sdo lugares outros que servem como contextos socioculturais
especificos (Guimaraes Jinior, 2004). Nesse sentido, em situagdes criticas,
eles nao substituem o turismo offline, mas podem dar continuidade
a vida social. A pandemia foi um teste radical que comprovou - para
o bem e para o mal - a capacidade de resiliéncia de nossa espécie
a determinadas mudangas bruscas que estao ocorrendo em termos
ambientais e geopoliticos. Tal como a literatura no inicio dos tempos
modernos, mundos virtuais e outros bens culturais digitais tenderao a
desempenhar daqui para a frente um papel critico na formagdo dessa
atmosfera.

Segundo Gernot Bohme (1993), uma atmosfera ndo é apenas a
soma de elementos fisicos presentes em um espago, mas é também uma
experiéncia subjetiva que emerge da interagdo entre esses elementos e
a percep¢do humana. Os indices percebidos evocam significados nessa
constitui¢do: a fumaca como sinal de fogo, por exemplo. Esse autor descreve
atmosferas como padrdes unificados de sensagdes, emogdes e significados
que surgem — a0 mesmo tempo em que sao percebidos — ao entrarmos em
contato com um ambiente especifico. E a atmosfera, em grande parte, a
responsavel pela sensacao de deslocamento, de virtualidade, seja em um
filme, livro, game e, para o que nos interessa aqui, em mundos virtuais
habitados juntamente com objetos técnicos:

Atmosferas sdo indeterminadas, sobretudo, no que diz
respeito ao seu estatuto ontoldgico. Nao se sabe bem se
podem ser atribuidas aos objetos ou ambientes de onde
emanam ou aos sujeitos que as experimentam. Também
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ndo se sabe bem onde elas estdo. Elas parecem preencher
o0 espago com um Gefiihlston (sensagdo) como uma névoa,
por assim dizer (Bohme, 2017, p. 14, tradugido nossa).

Na expansao Shadowlands (2020) de World of Warcraft existia uma
area — também chamada de mapa pelos usudrios — que caracterizava uma
espécie de purgatdrio no submundo, a Gorja (the Maw). O ambiente era
irregular, em tons terrosos e cinzentos, enevoado, com muitas gaiolas de
ferro, barulho de correntes, gritos agonizantes e longinquos e criaturas
dificeis de derrotar. A atmosfera do lugar é descrita pelos usuarios como
pesada, sombria, um lugar em que relutavam ir para cumprir os objetivos.
Ou seja, a intengdo dos desenvolvedores foi atingida com sucesso na
criagdo da atmosfera. Embora virtual, o ambiente era eficaz na construgdo
e percepgao da atmosfera, das sensagdes que evocava nos usudrios.

Para compreender as praticas humanas no Second Life, no The Sims 4 e
também no World of Warcraft é necessario considerar uma certa idealidade
que adere ao sensivel. Avatar, coisas virtuais, paisagens virtuais e a pessoa
comandando o avatar estdao em articulagdo, reiterando que objetividade
e subjetividade sdo engajamentos praticos da vida. Vida com as coisas.

AS COISAS E OS TRECOS

Ha agéncia na participagao das coisas inanimadas — no caso da propria
casa, mobilia (furniture), trecos, vasos de planta, potinhos, pratos, lougas,
utensilios domésticos, almofadas etc. — na composiciao da atmosfera dos
mundos virtuais. Chamamos de inanimados, pois, dentro da dindmica
dos softwares, muitos deles ndo podem ser usados diretamente pelo avatar,
porque ndo sdo interativos: estdo ali para compor o cendrio. Inanimados,
tais como os trecos e coisas da vida offline.

Pela ordem de prioridade, os itens considerados mais importantes sao
aqueles relacionados a singularizagao dos avatares (corpos, skins, cabelos,
roupas e calgados), seguidos de casas, mobilias e o entorno que pode ser,
desde um pequeno jardim até um ambiente mais amplo a depender da
extensdo do terreno. Os objetos mais valorizados atualmente no Second
Life e no The Sims 4 sao aqueles feitos em mesh, porque sido os que
possuem melhor qualidade grafica, melhor acabamento, sdo mais realistas
e, portanto, podem apresentar maior semelhanga com o mundo offline.

No The Sims 4, por exemplo, os objetos oferecidos pela Eletronic Arts,
em sua maioria, possuem aspecto mais cartunesco: parecem ilustracoes,
desenhos (Figura 1). Porém, significativa parte do contetido elaborado
pelos usuarios dessa plataforma para os proprios usudrios é de aparéncia
realista (Figura 2). Uma rapida busca no The Sims Resource”, grande

repositdrio de itens customizados, confirma essa preferéncia.



Figura 1 - Imagem promocional. Figura 2 - Sims customizados.

Fonte: ea.com/(2022). Fonte: veronasimmer.tumblr.com/(2022).

A semelhanga ou nao com a realidade offline pode ser deliberada e
até proposital. Conforme Gordon Calleja (2011), a alta fidelidade é parte
importante e aumenta a intensidade da experiéncia imersiva, auxiliando
na criagdo da sensagdo de presenca. Assim, vasos de plantas, mesas postas
com comidas servidas, panelas no fogao, camas com lengdis revoltos,
cadeiras ndo alinhadas, cortinas esvoacantes, cestos de roupas usadas,
chinelos em um canto do quarto, xicara de cha esquecida sobre uma mesa
de cabeceira, gato deitado na almofada, ou em uma poltrona sdo signos
de presenca, de existéncia. Como tal, essas imagens sdo recorrentes em
filmes e na publicidade para criar e evocar ndo a sua necessidade, mas
um imagindrio romantico de conforto, aconchego, intimidade que esta
associado a casa, ao stay at home (Campbell, 2001).

Temos assim, a indicagdo de uma atmosfera que nao pode ser
concebida sem a participagao de um certo imaginario romantico da casa
relacionada como sendo “o nosso canto no mundo” (Bachelard, 2008).
Literalmente, essa representagao de Bachelard é recorrente no Second Life
e no The Sims 4, em inumeras imagens postadas no Flickr pelos usuarios
de ambas as plataformas. A imaginagao estd associada a interpretagao, aos
elementos simbolicos que reconhecemos e relacionamos a uma rede de
significados culturalmente internalizada. E a interpretagdo nem sempre é
um ato consciente: “A maioria das interagdes com um ambiente é possivel
porque temos um conhecimento internalizado de como varios aspectos
desse ambiente funcionam” (Calleja, 2011, p. 20-21, tradugdo nossa). Da
mesma maneira, os livros e o tablet espalhados no chao (Figura 3), junto
com um headphone, evocam a ideia de que alguém - no caso, o avatar -
estd estudando ali. Essas coisas, mesmo inanimadas, evocam o sentido de
movimento. O ambiente ndo esta arrumado, esta baguncado. A bagunga
sinaliza que o objeto estd sendo usado, estd em movimento. Sinaliza uma
atividade em andamento. Como foi mencionado anteriormente, esses
objetos, tanto no Second Life quanto no The Sims 4 nao precisam ser
necessariamente interativos; o avatar nao vai ler esses livros ou usar esse
headphone, mas a disposigdo dos itens evoca o uso, a posse, 0 movimento,
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em suma, a atividade humana - estudo, pesquisa, repouso, lazer etc. -
naquele ambiente.

Figura 3 — Just a few pictures (The Sims 4). Figura 4 - vazos em amiais.

Vi
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Fonte: Ruby Red Designs (2022). Fonte: Second Life (2022).

Muitas vezes, avatares chegam a recorrer a bagunca ou entdo a patina
e até mesmo ao objeto degradado, isto ¢, ao resto ou a ruina (McCracken,
2010) de modo a reafirmarem sua presenca engajada. Se nos exemplos
acima nos referimos as ideias de conforto e aconchego e de bem-viver, é
possivel dizer que também existe uma busca pela distingao a partir do gosto.
Nao raro observa-se casas antigas e moveis antigos, rusticos, no Second
Life, custarem pequenas fortunas, ao contrario de casas modernissimas.
Uma vez que observamos com atengdo a qualidade das texturas utilizadas
na construgdo e as mobilias dispostas com suas patinas, é possivel se
ter a sensacdo da presenca de um determinado residente, mesmo sem
conhecé-lo. A sele¢ao dos objetos, a combinagao e aacomodagéao deles no
espaco da casa (Miller, 2013) podem dar indicagdes de muitos aspectos
de sua subjetividade, bem como seu avatar. Nesse sentido, o engajamento
ndo é observavel apenas em termos de declaragdes feitas pelos usuarios
sobre sua experiéncia, o tempo que ele esta no mundo. Observar seu
avatar e sua casa é mais importante.

Voltemos para a bagunga enquanto movimento como efeito da
imaginacdo; articulagdo da coisa com o imaginario. Na Figura 4, temos
um vaso quebrado préximo ao gato — ou mesmo na auséncia do animal
- que indica a vida acontecendo ali. Indica que o vaso foi quebrado
recentemente e que, em algum momento, serd varrido, recolhido ou
consertado, embora nada disso tenha acontecido ou v4 acontecer — o vaso
enquanto objeto técnico ja foi criado daquela forma. A proximidade do
animal, também em um exercicio imaginativo, aponta para o provavel
responsavel pelo estado do vaso.

Nesses termos, ¢ possivel confirmar a afirmagao do psicélogo James
J. Gibson (2015) de que o comportamento de um observador depende
da percepg¢ao que elabora do ambiente. As coisas, a0 compor o ambiente,
proporcionam possibilidades de pensamento e agdo. A partir da ideia
de affordance proposta pelo autor, sugerimos que os objetos também
possuem affordance, como afirma Gordon Calleja (2011). Podemos
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compreender a relagdo de complementaridade entre o ser e o ambiente,
passando pelo objeto:

As affordances do ambiente sdo o que ele oferece ao animal,
o que ele fornece ou aparelha, seja para o bem ou para o
mal. O verbo proporcionar [to afford] é encontrado no
dicionario, mas o substantivo affordance nao. Eu inventei.
Quero dizer com isso algo que se refere tanto ao ambiente
quanto ao animal de uma forma que nenhum termo
existente faz. Implica a complementaridade do animal e
do meio ambiente (Gibson, 2015, p. 119, tradugado nossa).

A affordance é especifica para cada ser; ndo é uma propriedade
objetiva ou subjetiva, mas “[...] igualmente um fato do ambiente e
um fato do comportamento” (Gibson, 2015, p. 121, tradu¢ao nossa).
Considerando ambientes virtuais e a complexidade das relacdes que ele
envolve, a medida que um avatar singularizado ¢ uma corporificagao de
um usudrio, a percep¢do do ambiente e suas affordances passam por ele.

Ainda que o objeto virtual, no caso do vaso, nio seja interativo, ele
pressupde uma agao, portanto, possui uma affordance em potencial, na
medida em que ela também pode ser entendida como um convite para
se fazer algo. O inanimado, sem animacao, mesmo estatico, é capaz, por
meio de um exercicio do imagindrio, de indicar movimento. O vaso
quebrado indica que foi quebrado recentemente, embora permaneca
naquele estado durante meses — enquanto néo for excluido do ambiente,
como item, pelo usudrio -, da mesma forma que os livros espalhados no
chdo indicam que tem alguém estudando ali.

Mas, como dissemos, ainda a respeito da affordance, o Second Life
curiosamente possui uma tradi¢ao de usudrios que investem na criagdo
de ambientes e objetos degradados, nao apenas antigos. Objetos hobo™
existem desde o inicio do Second Life, criados por usudrios que buscavam
fazer oposi¢ao a uma concepgao barbiesiana do Second Life, onde tudo é
novo, cor de rosa, asséptico e kitsch, buscando transformar o lixo, o resto
e as ruinas em objetos que delimitam e também conferem significados
importantes aos espagos e lugares criados.

O recurso ¢ bastante usado também no The Sims 4 e no World of
Warcraft, caracterizando neste cidades arruinadas por guerras, areas
de conflito, casas abandonadas etc.; é comum que novas expansoes
destruam parcialmente e modifiquem dreas antigas do jogo, compondo
o desenvolvimento da narrativa. Sdo utilizadas texturas que remetem
ao desgaste desde a criagdo do objeto técnico: todo o assoalho de um
ambiente, por exemplo, ja é produzido com ranhuras, espagamentos
irregulares, sujeira, manchas etc. A drea conhecida como Undercity em
World of Warcraft é a ruina de um antigo e importante castelo, agora
marcada por limo, sujeira, pedras desgastadas, monumentos destruidos
e arvores mortas e secas.
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Sdo nessas situagdes que se verifica a proeminéncia do espago nesses
mundos virtuais e a relacdo entre eles e as coisas neles dispostas. Em
primeiro lugar, temos nitidamente a ideia do lugar como um aspecto do
espago a partir dessa relacdo triadica entre o ambiente, as coisas e suas
affordances e os avatares do mundo que o frequentam. Na vida offline,
essa clareza é mais evidente para os especialistas, no caso, urbanistas,
arquitetos, paisagistas, porém, para a maior parte dos residentes, ou mesmo
autoridades, esse fato ndo é determinante para ser levado em conta nas
decisoes politicas tomadas. Outra questao importante é a ideia de lugares
envolvendo também o conceito de regides morais (Park, 1973). No caso
dos objetos hobo, além de um museu, existem ainda milhares de objetos
espalhados pelo Second Life e que sdo compartilhados até hoje: caminhdes
velhos quebrados, carros semidestruidos, barracos e warehouses detonadas
com paredes pichadas, postos de gasolina abandonados, ratos e baratas,
latas ou sacos de lixo cheias, montes de lixo, sujeira, tudo isso, embora
possa parecer repugnante, acaba sendo apreciado esteticamente por conta
das affordances e da atmosfera que se pretende evocar.

Embora as roupas penduradas e a coberta sobre a cama (Figura 3)
tenham suas affordances - sua presenga no ambiente evoca possibilidades
de uso e posse —, a bagunga parece gerar uma sensagdo de movimento
mais urgente, como se uma atividade estivesse se desenrolando naquele
momento, na iminéncia de sua retomada, aumentando a sensa¢do de
imersdo. No caso de ambientes degradados, temos a sensagdo de algo
iminente por acontecer; remete ao perigo (Douglas, 2014), ao medo, a
incerteza e, sobretudo, ao nojo, a transgressao, modos de agao e praticas
consideradas moralmente condenaveis, ilicitas etc. Todas as coisas estaticas
e ndo interativas estabelecem affordances em potencial, porém, nunca
concretizadas plenamente, uma vez que ha um limite interativo — técnico
- do avatar com essas coisas.

Calleja (2011) nos chama a atencao para as affordances narrativas.
Os engajamentos praticos do Second Life, do The Sims 4 e do World of
Warcraft - interagao do usuario com a IA, objetos e ambiente — estabelecem
performances e dao as plataformas suas affordances narrativas. Nesse
sentido, a bagunca inanimada ao compor o ambiente e atmosfera conta
uma histdria, compondo uma narrativa em desenvolvimento.

Assim como o avatar passa por um processo de singularizagao (Gomes,
2012), o ambiente também. A singulariza¢do altera a vida social dos objetos
(Kopytoft, 2008) tanto no mundo offline quanto em um mundo virtual.
Acima de tudo, a composi¢ao do ambiente virtual narra uma histéria e
arelacao dos objetos com o ambiente vao elaborar a atmosfera e adensar
a sensagio de imersdo, de estar 1. E a singulariza¢io do ambiente que
produz a atmosfera em que se quer estar.

CONSIDERACOES FINAIS



A partir de observagdes realizadas em trés ambientes imersivos,
identificados como mundos virtuais, buscamos refletir sobre algumas
praticas e experiéncias de hedonismo que os distinguem em relagao a
outras formas de engajamento em ambientes digitais. Desde o inicio,
destacamos que este hedonismo e experiéncia estao diretamente vinculados
a possibilidade de deslocamento para um outro lugar, um espago outro
e, la chegando, a possibilidade de podermos tomar decisoes criticas no
sentido de, em algum nivel, modifica-los, recria-los e transforma-los,
comegando pela criatura que nos acolhe naquele mundo - o avatar. Os
mundos observados foram Second Life, The Sims 4 e World of Warcrafft.

De carater mais fechado e restritivo em termos de cria¢do e
possibilidades, o World of Warcraft retine usuarios interessados em realizar
objetivos de aventura, duelando contra outros humanos por meio de seus
avatares ou contra criaturas inseridas na narrativa, criadas pela empresa
desenvolvedora. Hd um grande empenho e interesse dessa empresa em
orientar a experiéncia dos avatares e suas existéncias no mundo, mas
como foi explicado, trata-se de um MMORPG e isso acarreta menos
singularizagao em todos os sentidos. Da mesma forma, as experiéncias de
habitar e de domesticidade sdo reduzidas e vinculadas a narrativa principal
do jogo de uma dada expansao, em termos de duragdo e acomodagdes.
Até certo ponto, o prazer de estar la esta vinculado ao cumprimento de
tarefas, missoes e objetivos que o personagem precisa realizar para seguir
adiante. Ha, assim, uma historia, um telos que engloba todos os espagos
daquele mundo.

Enquanto isso, The Sims 4 é uma plataforma solitaria, diferente das
outras duas. Os avatares ou sdo administrados por um mesmo humano, ou
se tratam de NPCs controlados pela IA do sistema, mas nao é multiusuario.
Nele, o hedonismo estd orientado pela experiéncia da vida cotidiana
burguesa moderna e ocidental, especialmente nos paises do Norte, com
uma casa arrumada e bem decorada, uma familia idealizada com skins de
corpos esguios ou atléticos, cabelos lisos — a quantidade de cabelos lisos
disponibilizada ¢é significativamente superior a quantidade de cabelos
cacheados ou crespos — e roupas personalizadas. Os usuarios podem criar
objetos para o ambiente e modificagdes corporais a partir de mesh e fora
do sistema, circulando-os em sites gratuitos e pagos. Dos trés mundos é o
que mais investe na domesticidade e, de fato, o jogo dedica-se a explorar
o mundo da casa. Home sweet home.

Ja o Second Life, dos trés mundos é o que permite maior singularizagéo
e liberdade em seus usos e existéncias. Os humanos engajados nessa
plataforma, a medida que adquirem maior experiéncia, acabam se
tornando eles proprios criadores do e no mundo, produzindo todos os
objetos necessarios para compartilhar ou vender. Justamente por ser
aberto e ndo ter um objetivo especifico, podemos dizer que o objetivo
¢ basicamente estar la e fruir de tudo que esse estar 14 implica, nas mais
variadas formas de experimentacao e existéncia de uma condi¢do humana
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alternativa, ou mesmo abrindo-se mao dela. Justamente essa abertura e
liberdade permite o investimento sobre exploragdes morais distintas,
como a pratica de prostituicao e de sexualidades divergentes, modos
de vida ndo humanos como cadaveres, zumbis, dragdes, sereias, furries,
nekos, lobisomens, vampiros e outras espécies.

Second Life, The Sims 4 e World of Warcraft possuem muitas
similaridades, especialmente considerando que os trés se caracterizam
e sdo caracterizados como mundos virtuais, em que a presenca on-line
se da por meio de uma relagdo significativa com um determinado
avatar e interagdo com objetos sociotécnicos. Chama a atencdo, porém,
que as maneiras de existir nessas trés plataformas apresentem uma
caracteristica comum muito importante: mesmo propiciando interesses
muito diversos, esses ambientes imersivos chamados de mundos virtuais
ndo apenas conferem uma grande centralidade ao avatar, mas fazem
dele um colonizador ou explorador daquele espago, a respeito das novas
possibilidades de modos de existéncia que podem vir a existir ou néo.
Existéncia essa que se torna cada vez mais atrativa e significativa quanto
mais o avatar, o usudrio, se proponha a explorar o espago realizando
experimentagdes de si nele, criando lugares, paisagens e atmosferas que
dependem da reunido criativa de diferentes objetos sociotécnicos feitos
ou comprados por ele.
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NOTAS

! Existe uma literatura grande (Zagalo; Morgado; Boa-Ventura, 2012)
que distingue mundos virtuais de jogos eletronicos. A ideia de mundo
ou mundidade esta relacionada ao fato de que nio existe um roteiro
ou script por meio do qual o usuario se relaciona com seu avatar. O
usuario tem liberdade de escolher, nao apenas a aparéncia, mas também
outras possibi lidades de apresentacdo de si, 0o modo ou estilo de vida
que seu avatar desenvolvera naquele ambiente que, de modo algum,
precisa ser coerente ou convergente com sua identidade na vida real.

> Multi-User Dungeon ou Multi-User Domain, uma simulagdo em texto
dos consagrados tabuleiros de RPG de Dungeons and Dragons, criada
por estudantes universitarios da Inglaterra no final da década de 1970
(cf. Pereira, 2009).

? Expressao usada nos movimentos hippies para quem costumava fazer
uso de dietilamida do acido lisérgico (LSD), também conhecido como
acido, e mesmo outras substancias.

* No sentido proposto por Campbell, sonhar acordado fantasiando a
proxima experiéncia de consumo que proporcionara prazer.

> Massively Multiplayer On-line Role-Playing Game, termo cujo significado
seria um jogo de interpretacdo de personagens com multijogadores
on-line.

¢ Expressao tem relagdo com avatares cujas formas estéticas sdo concebidas
como se fossem realmente bonecos, criaturas de desenho animado,
comics etc.

7 Tipo de técnica de modelagem tridimensional usada para criar objetos
mais detalhados e realistas dentro do Second Life e do The Sims 4.

¢ A unidade territorial no Second Life ¢ a ilha. Vérias ilhas reunidas
formam uma Mainland ou continente. Reuni-las ou ndo, fica a critério
dos proprietarios. Um usudrio pode alugar uma ilha inteira para si,
se quiser e puder pagar e, nela, fazer o que quiser; criar seu proprio
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mundo. A maioria dos usudrios aluga fracdes de uma ilha para fazerem
o quiserem. Néo existem usudrios sem-teto. Quem nao pode alugar -
embora as ofertas sejam bastante diversificadas - podem logar e circular
em terras livres, publicas, pertencentes a Linden Lab.

? Sobre a centralidade do avatar nas experiéncias em metaversos cf.
Gomes (2020).

' No contexto dos jogos eletronicos, o termo expansao se refere a um tipo
de conteudo adicional que ¢ langado apds o jogo base original. Uma
expansao € projetada para estender a experiéncia de jogo, adicionando
novos elementos, como enredos, missdes, personagens, locais, paisagens,
criaturas, itens e mecanicas de jogo. No World of Warcraft, as expansoes
costumam durar dois anos.

"' No sentido que Tim Ingold destacou: quando “[...] a palavra humanidade
[...] deixa de significar o somatério dos seres humanos, membros da
espécie animal Homo sapiens, [...] a relagdo entre o humano e o animal
deixa de ser inclusiva (uma provincia dentro de um reino) e passa a
ser exclusiva (um estado alternativo do ser)” (INGOLD, 1994, p. 19,
tradu¢do nossa).

12 No Second Life, existem ilhas que recriam partes de Amsterda, Berlim
de 1920, Londres, URSS, Veneza, entre outros.

1 https://www.thesimsresource.com/.

'* Objetos com aparéncia desgastada, rustica, improvisada ou detonada. O
termo é uma giria usada para descrever pessoas sem-teto ou némades e
especialmente as que viajavam de carona nos trens dos Estados Unidos
no inicio do século XX (cf. Anderson, 1923).



