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O SUJEITO NO CIBERESPACO

Arlindo Machado

Resumo: Nos anos 80, a questdo da enunciagdo condituiu um dos temas que mais mobilizou a
teoria cinematogréfica, tendo atraido a atencdo de autores do porte de um JeanPierre Oudart,
Nick Browne, Edward Branigan, André Gaudreault, Danid Dayan, William Rothman, Chrigian
Metz e tantos outros. O declinio dessa vertente tedrica, no comego dos anos 90, foi explicado, de
um lado, por autores como Frangois Jost e Michel Chion, como o resultado de uma incapacidade
dos primeiros teorizadores em encarar 0 cinema como um meio hibrido e, de outro, pelo fato do
préprio cinema comecar a transformar-se a partir da hegemonia da televisio e do surgimento dos
novos meios (posicdo defendida por Miriam Hansen, entre outros). Nosso objetivo sera verificar
0 que deve mudar na teoria da enunciacdo a partir da consideracéo das novas formas de produzir
e consumir mensagens audiovisuais introduzides pelos meios eetrbnicos e digitas.  Sera
interessante, nesse sentido, retomar as técnicas de imersdo, experimentadas em espetéculos pré-
cinematograficos, como os panoramas do século XIX, e verificar como elas sfo retomadas nos
atuais video-games e nos dispostivos de redidade virtua. Procuraremos detectar também, no
pensamento atua sobre os novos melos, como estdo sendo instaurados hoje novos regimes de
subjetividade. Para iss0, faremos a revisdo das teorias de Brenda Laurd e Allucquére Rosanne
Stone sobre as narrativas interdtivas e o fendmeno que os povos de lingua inglesa chamam de
agenciamento (agency), ou sga, o0 efeito de assujeitamento do espectador necessario ailusdo de
imersfo; das idéias de Sherry Turkle sobre as persondidades virtuais (avatares) que habitam o
chamado ciberespaco e 0 desenvolvimento de identidades mulitiplas nas Stuagbes de interacéo
mediadas por computadores; e da reflexdo de Janet Murray sobre os mecanismos de imersdo e os
modos como o leitor/espectador interage com as Situagbes potenciais acumuladas nas memorias

de computador.
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Entre os anos 70 e 80, 0 pensamento critico a respeito do cinema empenhouse ha construcéo

de uma teoria gerad da subjetividade, conhecida mais genericamente como a teoria da enunciacdo
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cinematografica. Nesse periodo, 0 processo de recepcdo do filme e 0 modo como a posicdo, a
subjetividade e os afetos do espectador sfo trabalhados ou “programados’ no cinema mereceram
uma atencdo concentrada de parte bastante expressiva da critica internacional, a ponto desses
temas terem se condtituido no foco de atencéo privilegiado tanto da teoria dita estruturdista ou
semioticista, quanto das andises mais “enggadas’ nas varias perspectivas marxistas, feminidas e
multiculturalistas. Em todas abordagens, o gparato tecnoldgico do cinema, bem como a
modelacdo do imaginaio forjada por seus produtos foram submetidos a uma investigacéo
minuciosa e intensiva, no sentido de verificar como o cinema (um certo tipo de cinema) trabaha
para interpelar 0 seu espectador enquanto $jjeito, ou COMO esse MmesMo cinema condiciona 0 seu
publico aidentificar-se com e aravés das posi¢des de subjetividade construidas pelo filme.

Em 1993, Miriam Hansen (197-210) publica um artigo polémico e iluminador, onde afirma
abertamente que todas essas teorias da enunciacdo que fervilharam nos anos 70 e 80
envelheceram de repente e acabaram tendo 0 mesmo destino que as mini-saias ou as cacas de
boca de sno: viraram marcos histéricos. As causas S0 variadas, mas Hansen gponta dgumeas das
principais. Em primero lugar, tais teorias pressupunham uma concepcdo um tanto monolitica do
que era 0 cinema “cléssico” e essa concepcdo comegou a Sse mostrar problemética quando as
atencbes se voltaram para um nimero imenso de filmes comerciais e hollywoodianos que ndo
referendavam o modelo (os musicais principadmente). Por outro lado, o proprio cinema e seu
espectador comecaram a mudar de estatuto justamente no periodo em que essas teorias atingiram
seu desenvolvimento maximo. Alids, ndo deixa de ser sintoméico que a maioria dos estudos a
respeito da enunciagdo cinematogréfica jamais s refira aos filmes que se faziam no momento em
gque foi concebida, mas a0 cinema de periodos anteriores. Some-se a iSSO uma Concepcan
demasiado abstrata e rigida da atividade do espectador ou do processo de recepcao: o espectador
ga Vvido, nesses sdemas tedricos, como uma figura ided, cuja posicéo e dfeividade
encontravam-se estabelecidas a priori pelo gparato ou pelo texto cinematografico, ndo cabendo
portanto nenhuma consderacéo a respeito de uma possivel resposta auténoma de sua parte.

Mas teorias todas comegam realmente a entrar em crise quando NOVOS ME0S assumem a
hegemonia do mercado audiovisud: 0 video e a tdevisio principdmente, e depois, por
contaminacdo, também o proprio cinema, que passa a ser produzido j& ndo mais prioritariamente
para a sda escura, mas para a televisdo e para 0 mercado de videocassete. Esses novos meios

parecem ndo jogar mais nenhuma énfase na construcdo de uma subjetividade que possa funcionar
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como porta de acesso aps novos enunciados. A posicéo subjetiva, sga de um autor, sga de um
narrador interno a diegese, ou do proprio espectador ja ndo esta mais marcada no enunciado com
a mesma énfase com que gparecia no cinema das décadas anteriores. Como nos primérdios do
cinema, a fruicdo de tdevisio ja ndo se pauta mas por um mecanismo de projecdo ou de
identificacd0 psicolégica do espectador. A producdo audiovisud parece carecterizar-se, a partir
de entdo, por uma cadtica mistura de géneros, demandas e procedimentos, parte dela regida por
uma certa objetividade enunciativa, de que a evidéncia mais inquestionavel é a interpelacdo direta
do espectador pelo apresentador de televisdo, através do olhar direto alente da camera.

Defato, a tda pequena introduzida pela etrénica da origem a uma imagem pouco definida,
“granulada’ ou reticulada, de efeito perspectivo bastante precério, favorecendo mais os primeiros
planos abdtratos, os ambientes egtilizados e Stuactes de interpdacdo direta como a que citamos
acima. Ver tdevisio torna-se um comportamento muito mais distraido e dispersivo (portanto
menos identificatorio) do que ver cinema, ja que O epectador, circunscrito a0 ambiente
domeégtico, ndo s encontra mais envolvido pelo fascinio hipnético da tela grande e da sda
escura. A programacdo de televisio, mesmo a de carder narativo, € seriada, fragmentada,
interrompida a todo momento e nd conta com efeitos de continuidade téo rigidamente
estabelecidos como no cinema, sem fda que o proprio espectador, com seu controle remoto,
introduz uma nova descontinuidade aravés da prética do zapping. Conforme j& observamos em
outro contexto (Machado, 1988: 58), pode-se mesmo dizer que a tela do cinema funciona como
e fose trangparente: ela prépria se torna invisivel ap espectador, favorecendo a identificagdo do
desgnante com o0 designado, da representacdo com a redidade, da diegese com a vivéncia
pessoad. A tela do video, pelo contr&io, tende a ser opaca (pequena, estilhacada, sem
profundidade, pouco “redistd’ e de prec&io poder ilusonista), exigindo que o espectador
coloque toda sua energia a servico da decodificacdo e barrrando, a0 mesmo tempo, qualquer
egpécie de facinio aducinatdorio que possa fazé-lo perder a vigilancia sobre suas proprias
sensacOes. N&o por acaso, 0S hovos Meos que surgiram depois do cinema ndo estimularam
reflexes relacionadas a0 modo como a subjetividade € neles congtruida e, por conseguiéncia, uma
teoria da enunciacdo pés-cinematogréfica ndo foi jamals formulada, pelo menos néo de forma téo
sgteméatica como o foi naliteratura e no cinema

No entanto, 0sS novos Melos que comegaram a tomar forma depois da hegemonia da televisio,
sobretudo os de natureza digitd (hipermidia, redidade virtual, ambientes colaborativos baseados
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em rede etc.) redtituiram novamente a questdo da inser¢do subjetiva e o fizeram de uma forma téo
marcante, que chega a ser surpreendente o fato de néo ter sdo ainda formulada uma teoria gera
da enunciacdo em ambientes digitais A producdo de pensamento sobre 0s novos meos,
sobretudo em lingua inglesa, frequentemente se defronta com questdes relacionadas com a
instauragdo nesses melos de novos regimes de subjetividade. Brenda Laurd (1991 1169) e
Allucquére Rosanne Stone (1996: 99-121), por exemplo, dedicaram parte de suas reflexdes sobre
as nardivas interativas ao fendmeno que os povos de lingua inglesa chamam de agenciamento
(agency), ou sga, 0 efeito de assujeitamento do espectador necessario ailusio de imersdo. Sherry
Turkle (1995), por sua vez, examinou nao apenas as persondidades virtuais (avatares) que
habitam o chamado ciberespago, como também o desenvolvimento de identidades muditiplas nas
Stuagdes de interacdo mediadas por computadores. Mais diretamente interessada no modo @mo
as narrativas do futuro seréo concebidas, Janet Murray (1997) dedicou-se aos mecanismos de
imersio e aos modos como o letor/espectador ira interagir com as Stuacbes potencias
acumuladas nas memorias de computador. Essas reflexdes todas, magrado repletas de intuigdes
indigantes, est@ longe de conformar anda uma teoria mas gerd das novas figuras de
subjetividade que etéo sendo condruidas nos ambientes informéticos. Fatalhes a sintese
necessaria para fazer com que a descricdo pragmética dos inlmeros casos particulares possa
sdtar em direcdo a model os mais abgtratos e de validade mais universal.

O SUJEITO-SE

Edmond Couchot é o pensador que mais se gproximou dessa sintese e se uma teoria geral dos
modos de enunciacdo em ambientes digitais pode ser hoje formulada, ela devera ser buscada em
aguns pontos fundantes de seu La technologie dans I'art. O conceito-chave de Couchot para se
entender 0 modo particular como a subjetividade € construida no ciberespaco € o de sujeito-SE
(sujet-ON, em francés). Fazendo acoplar a pdavra sujeito o pronome indefinido on (equivaente a
S em portugués, como em on dirat que../dir-se-ia que...), Couchot busca exprimir uma outra
experiéncia de subjetividade, aguela que deriva ndo de uma vontade, de um desgo, de uma
iniciativa de um sujeito “red” (sga de, novamente, um autor, um espectador ou um *“narrador”
pressuposto, interno a diegese), mas dos automatismos do dispositivo técnico, “questéo chave —

explica de — num momento em que 0 numérico parece, aos olhos de muitos, desapossar o criador
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de toda singularidade e de toda expressividade e reduzir o ato criador aos puros automatismos
maquinicos’ (Couchot, 1998 8). O conceito foi inspirado em MerleauPonty (1999: 322) — “a
percepcdo existe sempre no modo do s’ — meas foi gpropriado por Couchot numa perspectiva
bagtante particular, visando dar conta das relagfes exidentes entre a subjetividade e a
automatizacdo do gesto enunciador. A idéia de automatizagdo vem evidentemente de Simondon
(1969: 120s), 0 primeiro a pensar 0 acasdamento homem-maguina e a transferéncia de parte dos
procedimentos produtivos atecnologia.

De uma forma bagtante smplificada, podemos resumir como Se segue O pensamento de
Couchot sobre o sujeito-SE. Com a evolugdo das tecnologias de producdo smbdlica, ha um
momento em que os procedimentos de construcdo ganham autonomia eles podem funcionar sem
a intervencdo (ou com um minimo de intervencdo) de um operador. No campo das técnicas
figurdtivas, essa automdtizacdo do gesto enunciador aparece pela primera vez de forma
suficientemente poderosa e complexa com o surgimento da fotografia no século XIX, mas as suas
primeiras tentativas remontam & técnicas de codificacdo Optica e geométrica da perspectiva
renascentista por Leo Baptista Alberti. De fato, € com a perspectiva de projecdo central, em
primeiro lugar, e logo depois com os V&ios gparelhos que automatizam parcidmente 0 processo
pictérico (o intersector de Alberti, a tavoletta de Brunelleschi, a tela quadriculada de Duirer etc.)
gue a pintura comega a se liberar do olho e da mé&o do pintor, transferindo parte do processo
congrutivo a dispositivos Opticos e a uma srie hierarquizada de operagBes mateméticas, que
corresponde a uma espécie de agoritmo geométrico. “A perspectiva — observa Couchot em outro
contexto — € portanto uma méguina de ver no sentido mais completo do termo: perceber e figurar,
registrar e inventa” (1988: 35). E, portanto, no Renascimento, em primeiro lugar, com a
ssematizacdo dbertiana da perspectiva, e com maior énfase no comego do seculo XIX, com a
invencdo da fotografia, que nasce aquilo que Couchot chama de o sujeito gpardhado (le sujet
gppareillé), fortemente dependente de uma maquina que rediza boa parte das operactes de ver e
representar.

Esse syjeito gpardhado que nasce com a perspectiva e a fotografia passa a funcionar sob um
modo indefinido, impessoa e andnimo (nele, 0 eu se ausenta), sob 0 modo do SE, para retomar a
expressdo de Merleau-Ponty. “Essa indefinicBo — adverte Couchot — nd dgnifica, entretanto, que
esse SE perde suas quaidades de sujeito e se torna objeto. SE permanece sempre sujeito, sujeito

do fazer técnico, mas um sujeito despersondizado, fundado numa espécie de anonimato” (1998:
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8). Assim, a medida que va sendo subdtituido por processos de automatizacdo, o olhar é
colocado a funcionar, a partir do século XIX, sob 0 modo impessod do SE. Mas isso nédo
ggnifica que de perde a sua funcdo mas propriamente subjetiva (definidora da acdo de um
sujeito). Peo contr&rio, grande parte desses procedimentos técnicos vao na verdade ampliar,
reforcar 0 seu papd de agente da visdo. O sujeito se torna andbnimo, sem identidade (porque, em
essincia, € uma maguina que Vé e enuncid, mas 0 seu pape edruturante, 0 seu pape
“assujeitador” é mtencidizado. Em lugar de gpagar-se e perder a sua fungdo, o sujeito torna-se a
razéo plena do ao da figuracdo: ndo se trata mais Smplesmente de uma imagem, mas de uma
imagem vida, de uma imagem que € visada, a partir de um lugar originaio de visudizacdo, por
dgo/dguém, que é uma epécie de sujeito-maquina. “Como em toda experiéncia tecnoestésica, a
fotografia — sga o fotografo, o fotografado ou o espectador — impds um moddo comum de
comportamento perceptivo fortemente unificador e uniformemente compartilhdvel, sob o qud foi
erigido um novo hébito visud” (Couchot, 1998: 26).

Toda a abordagem da enunciagdo cinematogréfica operada nas décadas passadas parecia
referir-se a0 processo do cinema como uma especie de “imitacdo” ou “desdobramento” desse
ndo-lugar psiquico conhecido como o inconsciente. Couchot, entretanto, introduz um desvio
inesperado nessa discussdo: no fundo de todos os enunciados tecnicamente produzidos, o que
edaria atuando ja ndo saria mais (ou, pdo menos, Ndo mas exclusvamente) um inconsciente
psiquico, imponderdvel e polissémico, mas uma espécie de inconsciente maguind, multiforme
mas ddimitado e programado. Num texto mais antigo, de 1990 (48-59), €le ja observava que os
dispositivos colocados pela tecnologia a disposicdo de redizadores, usuaios e consumidores
agparecem a €ees todos, antes de mas nada, como caixas pretas (boites noires), cujo
funcionamento misterioso lhes escgpa parcid ou totamente. O fotografo, por exemplo, sabe que
Se goontar a Sua camera para um motivo e disparar o botéo de acionamento, o aparelho |he dara
uma imagem normamente interpretada como um registro dptico do motivo que posou para a
camera, mas, em gerd, ele ndo sabe como ou porque iss0 se da. De quem é entdo a imagem
obtida? Ela é resultado da visada de um “eu” subjetivo ou de uma maguina que smula uma
visao? As cameras modernas estéo automatizadas a tal ponto que um fotdgrafo pode fotografar
mesmo sem conhecer a edtrutura Optica das objetivas, nem as leis de digtribuicdo da luz no
espaco, nem as propriedades fotoquimicas da pelicula, nem anda as regras da perspectiva

monocular que permitem traduzir o mundo tridimensond em imagem bidimensond. No limite,
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uma camera pode fotografar de forma programada, mesmo sem ter nenhum olho posicionado em
seu visor. Da mesma forma, no universo dos meios digitais, um usu&io pode também interagir
com um gplicativo e obter dele dgum resultado, mesmo sem ter a mas vaga idéia de como
textos, imagens e sons sfo produzidos nas entranhas do computador e de como respondem &
suas demandas. No computador, 0s circuitos €eetronicos, os processadores e as memoérias
(hardware), assm como as linguagens formais, os agoritmos, os programas (software) ja estéo
programados para cumprir determinadas fungdes e sO podem redizar funcbes para as quas
estéo programados.

Nesse sentido, voltando novamente ao livro de Couchot referido no inicio deste capitulo, é
preciso observar que, embora o autor se refira a experiéncia enunciadora como um todo — e,
portanto, reveladora dos papéis estruturantes jogados ao mesmo tempo pelo autor, pelo
espectador, por um possive visudizador interno & figuragd (como os olhares dos reis de
Espanha em Las Meninas de Vedasguez) e agora também pelo olhar “inumano” da méaguina, a
énfase maior desse livro esta dirigida a0 primeiro. Pode-se compreender bem essa énfase se
consderamos que La technologie dans I'at € menos uma reflexdo sobre processos de
enunciacdo em meios tecnologicos do que sobre a possibilidade de criagd numa época de
automatizacdo cada vez maior dos procedimentos. Eis porque o tema principad do livro resde
numa abordagem superlativamente diaddgica do jogo exisente nas obras redizadas com
mediacdo tecnoldgica entre duas moddidades antagbnicas de sujeito. um sujeito SE, modelado
pelas maquinas e processos técnicos, e um sujeito-EU, expressio de uma subjetividade irredutivel
a quaquer mecanismo técnico, a qualquer habito perceptivo, uma subjetividade ligada a0
imagin&io e a higdria individud de um (ou de vé&ios) criador(es) e que, em Ultima ingtancia,
jamais deixou de operar nas experiéncias chamadas por Couchot de tecnoestéticas.

Nessa hipotese, a hocéo de sujeito se amplia €a ndo se limita mais a manifestacdo de
um €eu, mais ou Menos egoista ou narcisico, ou aexpressao de uma vontade de ser ou
de fazer, de uma consciéncia ou de uma afetividade (a subjetividade romantica, por
exemplo). Ela se define na sua oposcéo a0 sujeito-SE e na sua maneira de compor
com e, de dividir com e 0 mesmo estado de sujeito. Pois esses dois componentes
do sujeito ndo cessam de se defrontar e de negociar, mas também de se dedocar e de
mudar de figura (Couchot, 1998: 10).

Apesar da conceitudizacd do sujeito-SE ndo ser, portanto, o tema central da discussio de
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Couchot, €la é, sem dlvida, a contribuicdo mais originad de seu livro, a diferenca que a torna téo
util & abordagem de processos smbdlicos tecnicamente mediados e cuja importéncia ndo cessa de
crescer em nosso tempo. Eis porque uma indagacdo mais diretamente dirigida a0 sujeito-SE e ao
modo como de s manifeta nos meos auais € uma posshilidade ndo apenas aberta pela
reflex@o de Couchot, mas quase que também exigida por a, se queremos dar continuidade a essa
obra que € uma das raras a tratar dos problemas da subjetividade nos meios tecnologicos. O
préprio Couchot reconhece que a gparelhagem numérica do sujeito nos meios digitais recoloca a
questdo do sujeito-SE de uma mandra e numa medida que ndo encontramos Smilares em
nenhum dos meios anteriores, como, por exemplo, na possibilidade de duplicacdo do sujeito em
clones, aravés da smulacdo. “O clone tem sido encarado como a figura principa, o &pice do
smulacro, com todo seu cortgo de medos sagrados, sua desencarnacdo, sua imateriaidade
digbdlica, cdone numérico redobrado pelo clone bioldgico, manifetando os mesmos sntomes:
dissolucdo de toda individudidade, de toda diferenca, de toda ateridade, numa palavra de toda
humanidade, num mecanismo implacdvel, objeto de todas as manipulagbes, mutagbes e
desnaturalizagtes possivels’ (Couchot, 1998: 226).

A NARRACAO AUTOMATICA

Uma caracteristica bésica dos produtos concebidos especificamente para os novos meios
digitais é a subdtituicdo da tradiciond figura “narradora’, agudla figura que, nas formas narrativas
anteriores (romance, filme), apresentava aos leitores ou espectadores os acontecimentos da
diegese, por novos agentes enunciadores. Se é verdade que, nas Stuagbes Smuladas por
computador, 0s ambientes e seres virtuas que aparecem na tela podem ser dterados,
introduzidos, redispostos e destruidos por esse mega-personagem que € 0 usuario, ou sga, 0
Ujeito imerso, a “narrdiva’ (ou sga |4 o que for que acontecer nesses epacos e tempos virtuais)
ndo pode ser mais definida a priori. Ela deve, pelo contrério, aparecer como um campo de
possibilidades governado por um programa, e€la deve exigir como um repertdrio de Situagbes
mangado por uma espécie de magquina de smulacdo, capaz de tomar decisdes em termos
narrativos, a partir de uma avaiacdo das agOes exercidas por esse receptor ativo e imerso (o
USU&io) que vamos a partir de agora passar a chamar de interator. Em outras paavras, nos novos

ambientes de imersdo possibilitados pelos smuladores de acontecimentos virtuals, boa parte das
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edratégias narratives que habitudmente eram atribuidas a um sujeito narrador interno a diegese
passam agora a s assumidas por dois sujeitos smultaneamente: de um lado, o interator, sujeito
fisco que s dexa imergir na dmulagcdo, espécie de demiurgo que faz desencadear os
acontecimentos da diegese; de outro, um suUjeito-SE, um programa de geracéo automética de
Stuagbes narativas, que didoga com o primeiro. Cabe a esse programa, sendo decidir
concretamente 0 que vai acontecer (uma vez que isso depende também das decisdes tomadas pelo
interator), estabelecer 0 universo de eventos permitidos e as condigdes para que acontecam. Ele
funciona, portanto, como uma espécie de meta-narrador, cuja funcdo primeira é estabelecer as
regras e condigdes para 0s acontecimentos possiveis no universo diegético, uma vez que as
intrigas sngulares seréo efetivamente produzidas pelo interator que didoga com o programa
Esse meta-narrador maquinico pode funcionar também como um personagem de pleno direito,
como naqueles video games em que ee assume 0 papel de um antagonista para o interator.
Temos aqui entdo a convergéncia de dois agentes indtauradores de Stuacbes narrativas. de um
lado, o interator, esse “sujeito gparelhado” como dizia Couchot e, de outro, dgo assm como um
jeto-apardho, ou mas exaamente anda um sujeto-robd, de funcionamento inteiramente
automético, encarnacdo definitiva daidéa couchotiana do sujeito- SE.

Esse sujeito-robd pode tomar varias formas diferentes, dependendo da midia utilizada. Nos
video games e smuladores de redidade virtud, €le estabelece o repertdrio dos acontecimentos
possiveis e as regras de funcionamento de seus lementos. Vamos tomar como exemplo um caso
concreto e bastante dogientee The Sims (criagdo de Will Wright). Trata-se de um smulador de
acontecimentos narrativos ambientado no plano domégtico. Ele permite que o interator construa
uma casa, providencie a respectiva decoracéo interna e em seguida crie 0s personagens (0s Sims)
que irdo habité&la. Os personagens podem ser definidos ndo apenas quanto a sexo, idade, cor, tipo
fidco e indumentdria, mas também quanto a0 seu estado de humor, persondidade (e sdo
asseados, extrovertidos, ativos, brincahdes, agradavels ou ao contr&io), relacionamento (positivo
Ou negativo em graus diversos) com 0s outros personagens, habilidades, competéncias
profissonais, motivagies, necessidades, desgos e assm por diante. Essas caracteristicas sfo
definidas ou modificadas aravés da manipulacdo direta da grade de intensdade de cada um dos
tracos de persondidade e aptiddes de cada Sm. Dessa forma, se 0 comportamento de um Sm
parecer demasiado agressivo a0 interator, este podera acessar a sua respectiva grade de

persondidade, diminuir um pouco 0 seu grau de energia, aumentar bastante 0 seu grau  de humor,
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arrumar-lhe mais adguns amigos, ou quem sabe aé conseguir-lhe um emprego que lhe dé mas
dinheiro. Se, por outro lado, as habilidades de um Sim parecem edreitas demais para que de
acance qualquer progresso no campo profissona, o interator podera providenciar mais livros e
manuals para a Sua edante e assm edimular 0 seu auto-gperfeicoamento. Um Sm com
dificuldades de relacionamento do plano amoroso tavez estgja precisando, por parte do interator,
de um incremento da taxa de carisma ou mesmo de agum estimulo para praticar esportes e
melhorar o aspecto visudl.

Uma vez definidos os personagens e o ambiente, a acd comega de forma autbnoma e
automética, de certa forma impossivel de prever. Os Sms conversam entre d, trabalham,
dancam, brincam, contam piadas, fazem cdcegas uns nos outros, léem jornais, tomam banho,
pedem uma pizza para o jantar, lavam as lougas depois da comida, mudam-se para outra casa,
nascem e morrem como todos os personagens de quaquer novela ou filme. Também como em
quaquer novela ou filme e dependendo de como as coisas caminham, 0s SMs se gpaixonam,
marcam encontros, beijam-se, fazem sexo, casamse, tém filhos, brigam por causa de ciumes ou
porque um deles deixa as roupas espahadas peo chéo, findmente se separam e eventud mente
aé s reconciliam novamentee. Na sua versio aud, o0 programa anda ndo permite
relacionamentos homossexuals, nem peddfilos (adultos com criancas), mas tolera pefetamente
as dtuacbes de infiddidade e poligamia Os filhos, uma vez gerados ou adotados (existe esta
Ultima opcéo para casais que nNao conseguem procriar), precisam ser cuidados. Deve-se dar-1hes
comida, brincar com eles ou cantar para des quando estdo chorando. Quando chegar a idade
certa, também sera necess&io mandélos aescola. Se uma crianga ndo for tratada corretamente e
sofrer nivels extremos de fome ou mdtratos, uma assstente socia serd enviada a casa dos Sims
paratoma-la

Temos aqui StuagBes narrativas que, em cada uma de suas ocorréncias singulares, poderiam
fazer parte do enredo de uma pega de teatro ou de um filme de ficcdo, mas neste caso estéo
ocorrendo de forma autbnoma e imprevisivel, a partir de certas condicles iniciais decididas pelo
interator, das regras e limites impostos pelo programa e das combinagBes destérias que o
computador vai operando a0 longo do processo de geracdo do mundo dos Sims. Por essa razéo, a
“higtéria’ que se desenrola na tela nunca se repete exatamente da mesma maneira, mas também
jamais pode enveredar por caminhos que ndo estdo previstos no programa. Como num jogo de

xadrés, o interator domina as pecas e tem autonomia para adotar a estratégia que |he parecer mais
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adequada para chegar a0 xeque-mate, mas O pode auar dentro das regras determinadas pelo
agoritmo do jogo.

Ja nos diversos tipos de ambientes colaborativos, como os que audmente estdo
disponibilizados na Web, a funcdo da maquina geradora de narrativas autométicas consste
basicamente adminisirar a entrada e saida dos diversos interatores, bem como controlar 0 seu
comportamento, a sua agéo e a comunicagéo entre eles, enquanto estiverem on-line. Em gerd, os
usu&ios reais entram ou mergulham no mundo virtud ndo exatamente enquanto tais, mas como
personagens de uma ficgdo (utilizando encarnagles gréficas chamadas avatares) e dentro dele
agem de acordo com a edrutura de funcionamento disponibilizada pelo programa regulador das
convengdes narrativas. Esse programa pode colocar a disposicdo dos interatores uma s&ie de
recursos desencadeadores de acdo, como sofas para sentar-se, mesa para trabahar, CD player
para tocar musica, pista para dancar e aé uma cama para fazer amor com a0) namorada(o)
virtud. Nos antigops MUDs (Multi-User Domain), por exemplo, que eram ambientes de imersio
puramente verbais, dedtituidos portanto das atuais interfaces gréficas, o interactor podia utilizar
um comando whisper (sussurro), quando disponivel, para mandar uma mensagem
especificamente a um outro usuario, como se |he estivesse segredando algo aos ouvidos, mas sem
gue os outros maticipantes pudessem ouvi-lo. O conjunto de comandos disponivels (com as suas
respectivas exclusdes) de certa forma condiciona o que vai acontecer. Um MUD cujos comandos
giram ao redor de kiss (beijar), wrap (abracar), touch (tocar) e go to bed (ir para acama) sugere
evidentemente acontecimentos no campo erético. Embora teoricamente o interator possa sugerir
0 que quiser em termos de acontecimentos possivels, apenas aguelas agdes que estdo previstas no
programa sob forma de comandos podem de fato fazer a narracdo evoluir ou inclusve mudar de
rumo.

Um programa para MUD pode prever, por exemplo, que se um casd fizer sexo virtua num
desses ambientes, a mulher (ou o usu&io que se identificar como mulher) pode ficar gréavida A
gravidez pode ser gerada autometicamente, com base num Sstema randdmico que didribui
concepgdes a0 acaso, ou entdo com base na contagem dos dias férteis (desde que a mulher tenha
declarado, a0 entrar no sistema, 0 seu periodo de mestruacdo). Uma vez atribuida a condicéo de
gravidez a uma personagem identificada como femining, o ssema levara isso em conta em todas
as acles futuras. 1sso quer dizer que a mesma personagem, se ingstir em continuar 0 jogo, podera

ter um bebé virtud depois de dgum tempo (a menos que sga providenciado um aborto virtud e
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desde que essa possihilidade estga também previta no sstema) (Murray, 1997: 124). Claro,
aguns programas podem ter uma estrutura aberta e permitir que interatores mais avancados em
termos de expertise de programacdo criem novos comandos e com isso facam desencadear agles
ndo anteriormente previgas. Se, num ambiente MUD, um interator mais atrevido inventa um
comando denominado rape (cometer estupro) e digita, por exemplo, “rape Marid’, o dstema
consderara a acdo de violar como uma redidade objetiva para todos os participantes e a
usudrialpersonagem Maria terd de reagir como vitima de um ao de violagdo testemunhado por
todos (Murray, 1997: 125).

Nos video games, 0s personagens s8o em geral partes do programa (a menos que 0 jogo
permita que dois ou mais interatores joguem entre S) e 0 UNICO personagem nao programado € o
interator, que comparece no jogo sob a forma de um dos personagens. Ja nos ambientes
colaborativos, em gerd todos so interatores. Mas pode ser que um ou Varios dos personagens
com 0s quais nos deparamos nos chats e mundos virtuais sgam, na verdade, bots (forma
abreviada de robots), peguenos programas de inteigéncia artificid que sSmulam um  interator
red. Em gerd, ees sfo desenvolvidos pelo proprio criador do sistema, para fazer a manutencéo
do ste, corrigir pequenos eros e & vezes também para atuar como uma espécie de “palicia’ no
mundo virtua, cuidando de que as regras sgam cumpridas e de que todos os vistantes estgjam
registrados. Eles podem também ser colocados no sstema por dgum usuaio, funcionando entéo
como seu ater ego nos momentos em que ele ndo esta no ciberespaco, de modo a permitir manter
pequenas conversacoes, fazer contatos rapidos e responder a questdes simples. Os bots podem
ainda funcionar como verdadeiros personagens na cena, didogando com os interatores & vezes
com td dogiéncia que estes Ultimos jamals poderiam imaginar estar mantendo contato com uma
peca de software em lugar de uma pessod red. N&o é dificil imaginar que, num futuro proximo,
0s bots seréo audiovisuais (terdo imagem e som) e funcionardo incorporando conquistas na area
de vida artificid. 1sso quer dizer que 0s personagens ndo apenas terdo aspecto redista, no sentido
de dmular criaturas vivas, como também se comportardo como tal, podendo adotar
comportamentos responsivos com relacéo & agdes dos usu&ios. As narrativas seréo, portanto,
“arquitetadas’ e desempenhadas por robds informéticos, que adotardo os papéis ab mesmo tempo
de narradores e protagonistas, dém de interagir com 0s usu&ios. Nesse mundo de narativas e
personagens automatizados, conheceremos entédo a hegemonia do modo SE de exprimir a
subjetividade.
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