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Resumo

Este artigo é produto da etgpa inicid de uma pesquisa no ambiente digitd Second Life
(SL) com o objetivo de testar hipoteses acerca do conceito de smulacdo e de sua
articulacdo com estratégias de controle. Produto de ponta da cibercultura, o SL propde
abarcar num moddo informaciona aberto a interacd com 0s usu&ios nada menos do
gue a propria vida social. Condgderamos particularmente interessante para este estudo a
controvérsia sobre s 0 SL é um game ou uma rede socid, tendo em vista que a
smulacdo se caracteriza, entre outros aspectos, pelo embaralhamento da fronteira entre
redlidade e ficcéo.
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1. Introducéo

A emergéncia da cibercultura tem suscitado quest@es e inquietagdes acerca do estatuto
da smulagdo na contemporaneidade. Por um lado, langamos mé de dispostivos
computacionails de dgmulacdo como feramentas para criar, aprender, formar
comunidades etc. Por outro, conservamos certos pressupostos éticos relativos ao red e a
verdade segundo os quais Smulaggo é sinbnimo de fingimento, de farsa. E como se
houvese smulagbes “do bem” e dmulagbes “do md”, intdramente didintas e
inconfundiveis entre 5.

Cremos, entretanto, que uma abordagem nessa linha n& nos levaria longe, pois 0 que a
smulacdo nos propde é precisamente um embardhamento de fronteiras cognitivas,
mesclando redidade com ficcdo e aprendizado com farsa. Parece haver um exo
conceitua comum a esses sentidos gparentemente antagdnicos, que buscamos expressar
na seguinte definicio de smulacdo: edratégia cognitiva interativa baseada na producéo
de efeito de red a partir de moddos. Td definicdo procura neutralizar a carga mord que

! Trabalho apresentado no V11 NP-Intercom — Encontro dos Niicleos de Pesquisa em Comunicago.

2 Doutoranda bolsista do CNPq na Linha de Pesquisa Tecnol ogias de Comunicacio e Estéticas da ECO/UFRJ; M estre
em Comunicagdo e Cultura pela ECO/UFRJ (2001), com dissertaco intitulada “ Ghost Writer — O Autor a Sombra’;
Bacharel em Comunicagdo Socia pela UFF, com habilitagdo em Jornalismo. accioly@centroin.com.br
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pesa sobre 0 conceito, mas sem abrir méo da ambiguidade, isto €, do cardter paradoxa

que é suamarca e seu estigma.

Por edratégia cognitiva entendemos, com Foucault (1979), uma operacéo que concerne
simultaneamente a0 poder e a0 saber. Sga no sentido de farsa ou no de experimento, a
amulagcéo visa sempre dguma forma de dominio. O atributo da interatividade € o que
disingue operaciondmente a smulagdo como categoria cognitiva, diferenciando-a da
representacdo. Quanto a expressao “efeito de red”, que tomamos emprestada de Roland
Barthes®, é o demento que da a tondidade paradoxa do conceito: a smulagdo nos
remete inexoravelmente a categoria do rea — sem da ndo faria sentido - mas a um red

assumido como producdo, como artificio.

Para estabelecer uma articulagdo entre as nogbes de smulacdo e modelo buscamos
repddo na tradicéo filosofica e cientifica. Sga opondo categorias, como fez a
filosofia desde Platdo, sga condderando-as complementares, como fizeram as ciéncias
experimentais desde Gdileu, € indiscutivel que a smulacdo tem como referente um

model o, ainda que sgja para desvirtua-1o ou subverté-lo.

Para uma mehor leitura do Second Life segundo o enquadramento proposto, é
interessante explorar afinidades do conceito de smulacdo com as nogdes de jogo e
controle. Entendemos que a smulagdo funciona com a dindmica do jogo, uma vez que
mescla regras com indeterminacdo e que conditui espaco e tempo (dém de outros
operadores cognitivos) como parametros variaveis. E se lhe atribuirmos uma findidade,
certamente sra o controle smulamos para dominar, para nos anteciparmos aos
acontecimentos ou para experimentar sem correr riscos. Produzimos “efeito de red”
paa, em Ultima instancia, obter efeito “no” rea. Como costuma dizer 0 conhecido guru

do marketing Peter Drucker, “amehor formade prever o futuro é cria-1o0".

Nossa abordagem serg, portanto, a luz da triade conceitud smulacdo-jogo-controle,
buscando compreender o modo especifico de articulacdo desses termos no Second Life
As informagbes apresentadas neste trabalho foram obtidas no site oficia do provedor

(Www.secondlifecom), em matérias jorndigicas e em intervencBes diretas no SL por

8 Barthes usou essa expressio para analisar o realismo literédrio do século 19, em particular na obra de Flaubert. No
texto “O efeito dereal”, ele destaca os pormenores supérfluos e as notacdes insignificantes que fazem parte da
estratégia narrativa desse autor para dar o tom de descricdo (do real) a cenas que sdo da ordem da pura ficgéo.
(Barthes, 2004, p. 181)
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meio de avatares® proprios, realizadas no periodo entre setembro de 2006 e marco de
2007.

2. O Melhor dos M undos

Lancado em 2003 pela empresa norte-americana Linden Lab, 0 Second Life ja nasceu
sob 0 sgno da ambiglidade: apresentado por seus idedizadores como um “mundo
digitd em 3-D inteiramente congtruido e operado por seus residentes’, uma parte da
midia o enquadra na categoria dos games e outra parte na de “redes sociais’. Ao
divulgar novidades sobre seu enorme sucesso comercid (sO em 2006 o nimero de
“resdentes’ declarado por Linden Lab pulou de cerca de 100 mil para mais de 2
milhdes, e em maio/2007 chegava aquase 6 milhdes), a comunidade SL ora se compara
ao World of Warcraft (WOW), um dos games mundidmente mas conhecidos, ora

enfaiza o vertiginoso ritmo de expansdo demogréfica do “novo mundo”.

No contexto dos jogos o SL pode ser caracterizado como uma evolugdo do The Sms —
em versio mais interaiva, online e aberta a criatividade dos usué&rios. No contexto das
redes socials, trata-se de uma pioneira experiéncia de hibridacdo dos ambientes de bate-
papo com dispositivos de redidade virtual®, tendo como precursores mais préximos os
MUDs (Multi-User Dungeons), e mais especificamente os MOOs (MUDs orientados a
objeto), que formaram inUmeras comunidades nos Estados Unidos desde o inicio dos

anos 90.

A indiferenciacdo entre vida ordinaria e jogo parece ser um objetivo central do SL,
expresso de diversas formas na conversbilidede livre e explicita da sua moeda ficticia
(0 Linden Dolar) em ddlares norte-americanos, no edimulo a que os “resdentes’
smulem nese ambiente uma vida normd, incluindo trabaho, familia, lazer etc, mas a0
mesmo tempo “redizem” suas mais loucas fantasias, na auto-promocdo do SL perante o
mercado como plataforma para lancar e dinamizar negdcios, e junto a indituicdes de
ensino como ferramenta de aprendizado; e na proliferacdo de games dentro do game. Os
avatares podem obter jogando — ha no SL desde cassinos e jogos de edtratégia até RPGs
- 0 dinheiro necess&rio para“viver”.

4 Tradicionalmente, avatar & amanifestacéo corpora de um ser imortal. Em informética, é a representacéo gréfica de
um utilizador em realidade virtual. (Wikipédia)

5 Essa expressio é um contra-senso no contexto da oposicdo entre real e virtual consagrada pela cibercultura. Vale
lembrar, entretanto, que tal oposi¢éo ndo é considerada correta em termos filosdficos. O real se opde ao possivel,
enquanto o virtual se opde ao atual. (cf. Deleuze 1998 e Lévy, 1996)
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No modulo Frequently Asked Questions (FAQ) do site oficid do game, Linden Lab
reitera sua intencdo de mesclar vida e jogo na resposta a pergunta sobre se 0 SL € um
MMORPG fnassively multiplayer online role playing game). “Sim e ndo. Embora a
interface e a gpresentacd visud do Second Life sgam smilares & dos mais populares
MMORPG, ha duas diferencas-chaves. criatividade (“SL prové uma liberdade quase
ilimitada aos seus resdentes. Este mundo é reamente aguilo que vocé faz dde€’..); e
posse (“..se VOCé quer possuir terra para viver, trabdhar e condruir, paga uma taxa
mensal baseada na sua extensdo. E vocé se torna propriet&io - os resdentes aguirem

direitos de propriedade intelectua sobre todas as suas criagdes in-world”).

Na esfera da smulacdo e do jogo, pode-se decidir se a experiéncia é “para vaer” ou
ndo, isto € se um eventua insucesso terd consequiéncias concretas para o jogador ou
sera computado como mero gprendizado. Essa indeterminacd0 - uma espécie de dibi
preventivo para a sensagéo de fracasso - e a decorrente reversibilidade das eventuais
perdas, consubstanciada na idéa de experiéncia sem risco, B0 elementos dtamente
vaorizados por departamentos de marketing de grandes empresas e por ingtituicdes de
ensino, dois poderosos pilares do SL. A propdsito, 0 “novo mundo” tem a proposta clara

eambiciosade prover um

“ambiente Unico e flexivel para educadores interessados no ensino a distancia,
trabalho cooperativo em redes digitais, smulagcdo, estudo de novas midias e
treinamento corporativo... cria uma oportunidade de usar a smulagdo em ambiente
seguro para desenvolver o gprendizado experiencia, permitindo aos individuos
exercitar perfis, testar novas idéias e aprender com seus erros. A capacidade do
Second Life de preparé-los para experiéncias similares no mundo rea tem um
potencid ilimitado”. (www.secondlife.com; extraido em novembro de 2006)

Como avatar ndo passa fome, ndo precisa dormir, néo envelhece e ndo morre — a menos
gque o criador o queira, pois cada um programa seu clone digital com as funcbes e
propriedades que |he aprouverem — 0 “novo mundo’ € condderado por muita gente o
melhor dos mundos. Vegamos dgumas manifestacbes de “residentes’ e observadores da
midia “uma vavula de escape para as frustraches e desgos ndo redizados na vida
red”; “um mundo de infinita reinvencdo, onde vocé pode mudar sua forma, seu sexo e
até sua espécie com a mesma facilidade com que troca os spatos’; “quando a realidade
s torna dura demais, hd uma saida paa um universo parddo — um mundo virtud
infinito onde tudo é possivel”; “um modo de vocé ter a vida que reamente quer”; “no

SL todo mundo é sxy, dinheiro vivo flui e os pixels sfo a Unicalimitago”.
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O criador do game e principd executivo do Linden Lab, Phillip Rosedde, empenha
todos os seus esforgos em superar os obstéculos ainda existentes a redlizagdo do paraiso
prometido: “nosso objetivo € tornar o Second Life melhor que a vida red em muitos
sentidos’.

3. O Cdédigo do Capital

Como vimos, toda smulagdo tem um modeo de referéncia. No modedo de vida socid
gue proporciona as smulagdes do SL podemos observar que o codigo de base, isto é, o
conjunto de leis internas que regem a interacdo de seus componentes, € ingpirado no
codigo do capitd, e mais precisamente no capitdismo pds-indudrid. Ele se expressa em
vaores como propriedade intelectud, individudismo (temperado, porém, por uma
sociabilidade soft), liberdismo, prevaéncia do privado sobre o puablico, primazia do
vaor monetario (quase tudo pode ser trocado por dinheiro) e livre negociacdo, entre
outros. Praticamente tudo € possivd no SL, desde que numa base de negociacéo:
condruir e gerir ambientes de progtituicdo, jogating, comércio de drogas e armas, bem
como comunidades dedicadas a0 sadomasoquismo, estupro, tortura etc, desde que essas

atividades sgam exercidas de forma consensua entre os participantes.

Do ponto de vista tecnolégico, 0 modelo é aberto a criacdo coletiva sob forma de
programacdo de objetos. Por isso, tem mais espaco de atuacdo e oportunidades de
negocios gente com experiéncia em design gréfico e programacdo - o SL disponibiliza
ferramentas “amigavels’ para aividades, que sfo utilizadas por pouco mais de
15% dos residentes. Quem ndo se enquadra nessa categoria e ndo quer aprender, torna-
e “dientée’.

Como nesse “novo mundo” tudo é artefato, inclusve os habitantes, o comércio de
produtos pessoais compreende ndo somente roupas e adornos como também exturas de
pele, pénis (6rgdos sexuals ndo estdo disponivels automaticamente para os avatares) e
outros itens que gente de carne e 0Ss0 N&o precisa comprar. Por outro lado, servigos que
supodamente O fariam  sentido na vida ordinaia tém, surpreendentemerte,
consumidores também no SL — por exemplo, psicotergpia para deprimidos e detetives

parainformar o avatar ciumento sobre eventuais infiddlidades do seu parceiro virtud.

O mercado de sexo é bastante amplo e diversficado. O primeiro passo é adquirir 0

0rgdo sexud e clicar o0 comando wear (usar), sem 0 que esse item sera acrescentado ao
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invent&rio de bens do avatar mas ficard inativo. E até possivel obter pénis gratuitos em
sex shops, mas sGo bem bascos ndo “gaculam” nem demongram “sensbilidade a0
toque’. Para obter animagdes mais convincentes o cliente deve optar por modelos mais
caros. Em clubes, saunas e outros estabelecimentos ha enorme oferta de servigos,
incluindo “sexo virtud” (9¢). Uma manera facl de ganhar dinheiro no SL é criar

avatares “de programd’.

Ja 0 mercado de drogas tem outras especificidades. Existem pontos de venda mas neles
ndo € comum encontrar avatares de vendedores — embora 0 negdcio sga “legd” no SL,
tadvez eta ndo sga uma identidade confortavel, por estar associada a figura do
traficante. Nesses locais, no maximo se pode topar com objetos imitando avatares,
porém com aspecto bidimensiond e sem animagéo, que funcionam como displays para
as drogas. O fornecimento € redizado automaicamente, como em maquinas de
refrigerantes. Nesses ambientes, uma “viagem” de LSD, por exemplo, pode ativar na
tedla do usuaio efeitos psicoddicos. Uma dose de cocaina pode fazé-lo rodopiar pelo
chd ou subir peas paredes. Assm como em todas as atividades no SL, o “redismo”

dos efeitos de drogas depende da criatividade e da pericia do programador.

O Second Life movimenta atuamente, por dia, dgo em torno de US$ 1,5 milhdo — isto
mesmo, em ddlares norte-americanos. Sua economia cresce a taxa anual de 300% e seu
Produto Interno Bruto (PIB) ultrgpassou US$ 60 milhBes em 2006. O grosso desse
dinheiro vem de investimentos de grandes corporagfes transnacionals em eventos in-
world, testes de pré-lancamento de produtos, sondagens de opini&o, promogdes e outras
acOes de marketing. Linden procura certralizar todas as transagOes financeiras em sua

indituicdo oficid de cBmbio — o LindeX Currency Exchange.

Entre as marcas famosas presentes no “novo mundo’ estdo, por exemplo, Coca Cola,
Philips, Toyota, Reebok, Adidas, IBM, Inte, Sony e Reuters. O grupo de usuarios
inditucionais inclui também mais de cinquénta universdades, que compraram espacos
para congruir campi digitas no SL.; e comunidades de vitimas — de abuso sexud,
doencas incuravels e outros traumas — interessadas na possbilidade de promover
“encontros’ preservando seus integrantes do eventud condrangimento de expor suas

identidades e corposreais.
Uma parcda minoritdia — porém igudmente crescente - das gplicagbes financeiras é
movimentada pelos resdentes individudmente. Afind, paga-se por quase tudo: carregar

imagens, posslir terras ou imovels, abrir negécios etc. Encontramos uma informacéo
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esclarecedora sobre a economia do SL nas FAQ do site oficid, em “como encerrar uma
parceria?’:
“No Second Life, parcerias unem duas pessoas e permitem aos ‘residentes’ tornar
essa relacdo visivel para o resto da comunidade. Mas, fazer parceria no Second
Life, assm como um casamento na vida rea, custa dinheiro. Se vocé decidiu

encerrar sua parceria, o requerimento pessoal de divércio sera taxado em L$ 25",
(www.secondlife.com; extraido em novembro de 2006)

4. A Imaginacéo sob Controle

Embora o dogan “Your world. Your imagination” possa sugerir uma liberdade
ilimitada, a0 se gpresentar como um ambiente “seguro” para gprendizado, treinamento e
criacd coletiva, o que o Second Life oferece a0 usu&io é o controle em sua face
postiva - a comecar pela figura do avatar, que é uma espécie de versdo digitd da
marionete. Nada mas naurd na cibercultura, que dgnifica literdmente, cultura do

controle.

Em filosofia, o controle foi tematizado por Ddeuze (1992) em sua reflexéo sobre a
forma de poder contemporénea, caracteristica do capitdismo pés-indudrid. A
sociedade de controle, para Deleuze, caracteriza-se pela desmateridizacéo da producéo,
pela mobilidede, pea flexibilizacdo de limites e hierarquias entre identidedes e fungdes.
Ao contrario da discipling, conceituada por Foucault (1979), o controle dispensa
confinamentos, bloqueios e pedagogias de cunho punitivo. Ele age mais por modulagbes
do que por moldes rigidos, 0 que torna mais facil a dissmulagdo da sua negatividade.
Em vez da obediéncia, o controle propde a adesdo. Em vez de corrigir, o controle trata

de antecipar, prever, cuidar.

Mais uma vez evocando Foucault entendemos que, se as disciplinas visavam docilizar

os individuos intervindo nos seus corpos e tornando-os mais aptos a producdo industrid,
o controle atua diretamente sobre as mentes®, tornando-as receptivas &s demandas do
capitalismo pds-industrial. Sua ago sobre o corpo € indireta. E interessante notar que,
apesar da festgjada liberdade que os ambientes de redidade virtua oferecem a
imaginagdo, no Second Life atendéncia dos “resdentes’ € criar avatares a suaimagem
e semehanca - gpenas com alguns retoques para adapté-10s aos padrdes estéticos

dominantes — corpos esheltos e atléticos, selos fartos etc. Os tracos fisicos basicos

® N&o consideramos esse efeito subjetivo como algo calculado e imposto por nicleos de poder ou qualquer instancia
hierérquica, dado que, mais ainda do que a disciplina, o controle é exercido de forma descentrada e em rede. Antes,
cremos que a docilizagéio das mentes produzida pelo controle é voluntaria e ativa.
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costumam ser mantidos, talvez porque boa parte dos “residentes’ use o SL como rede
socid e, nesse caso, 0 reconhecimento fisico pode ser relevante — para negicios e

aproximacoes afetivas, por exemplo.

“O avaar € a sua persona no mundo virtud” — determina Linden Lab. E isso parece
vader para a maoria, a s julgar pelos inUmeros depoimentos dados a imprensa por
resdentes no periodo pesquisado. Perguntados sobre “a diferenca entre vocé e seu
avaa”, des invariavedmente déo respostas desse tipo: “Como assm?’, “Néo ha
diferenca somos um s0”. No seu perfil pessod, um resdente reitera posicdo de
maneira especidmente enfética: “ndo sou do tipo que separa SL de RL (real life). Se
vocé ndo tem medo de partilhar detahes da sua vida com os amigos, terel prazer em

conhecé-10".

A “cidade’ de Suffugium € um icone caricaturd da sociedade de controle dentro do
Second Life Gerida por um coletivo de programadores de software, seu tema central € a
seguranca. Td como no filme Minority Report, ha robds patrulhando continuamente as
russ e scaneando 0s transeuntes para interceptar codigos maliciosos (eufemismo para
virus). Numa mensagem de “boas-vindas’ que os vidtantes recebem a0 entrar,
recomenda-se agueles que preferem “voa” (esta é uma funcdo normamente disponive
para 0s avatares), que permanecam em terra 0 maximo possivel, para assegurar que “o
céu da cidade permaneca claro e brilhante’ e também porque “0 espaco aéreo €
edritamente monitorado pela Diviséo de Seguranca do governo”. A administracdo pede
anda aos vidtantes que “reportem qualquer atividade suspeita Néo é seguro fdar

livremente, pois os ouvidos dos anarquistas estéo sempre atentos’.

O problema € que, vae o ditado, quanto mais $ reza mais assombracéo aparece. Second
Life tem atraido investidas de hackers (ou griefers, termo usado para designar o
vanddismo no universo dos games). Em 2006 houve trés importantes ataques. o
primeiro, ndo por coincidéncia redizado em 11 de saembro, foi uma quebra
generalizada de senhas que obrigou a0 recadastramento de todos os residentes. Os
outros dois foram diferentes tipos de invasores digitas o Grey Goo (um worm
escondido em “anéis de ouro” que, tocados pelos avatares, replicava-se incessantemente
e chegou a pardisar os servidores do SL por meia hora), e 0 CopyBot (uma ferramenta
de software desenhada para duplicar qualquer objeto criado dentro do SL, aneacando 0

mais importante alicerce da sua economia— a propriedade intelectual).



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos | nterdisciplinares da Comunicagdo
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicago — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

O bloqueio de senhas determinado por Linden Lab a partir do atague de 11 de setembro
abaou o entusasmo da comunidade SL. Como se identificam profundamente com seus
avatares, os residentes reportaram a frustracéo e a revolta de quem, ao voltar para casa,
€ intempestivamente barrado na portaria. Nessas horas ocorre uma disrtupgdo do estado
imersgvo. Até Phillip Rosedade, indagado sobre o que faz quando hackers atacam,
respondeu: “chamamoso FBI”.

Outro ataque, este pontua e divertido, ocorreu durante entrevista a imprensa da primeira
“miliondrid’ do Second Life uma chinesa dona de um impéio imobilidio virtud que,
para atender a gigantesca demanda de aquisicdo e construcdo ck casas e prédios no SL,
montou um escritério fisco que emprega hoje 25 pessoas de carne e 0s0. Durante essa
entrevista 0 paco virtud foi dvo de uma aparicdo de “pénis voadores’ langados por

griefers.

Voa é um tradiciond signo de liberdade. Se Linden Lab quer dar asas a imaginagéo dos
resdentes do SL, deve convir que ha mais criatividade nos “pénis voadores’ do que no
brevé dos avatares. Em Ultima ingténcia € a imaginacd ndo domesticada dos hackers
gue empurra a cibercultura para frente, e parece gie o criador do SL n&o ignora isso.
Em janero deste ano, a pretexto de “acolher o inevitaved”, Linden Lab digtribuiu
varsdes em codigo-fonte aberto do programa que dispbe para 0 usu&io a interface
grdfica com o ambiente virtud. Entretanto, decisdo, interpretada como uma
edratégia para arair a dmpatia dos hackers, ndo parece surtido grande efeito, pelo
menos inicidmente. A empresa fol acusada de sonegar um componente-chave para o
desenvolvimento da fonte: 0 acesso a um Sstema de controle de versdes onde 0s
desenvolvedores possam registrar movimentos relacionados a mudangcas no codigo. A
comunidade SL ficou dividida houve manifestagbes de gpoio a “atitude corgosd’, mas
também adverténcias de que o0 sstema ficara mais vulneravel a violagdo da propriedade
intelectual. “Digam adeus a quaquer esperanca de seguranca e privacidade’, esbravejou

um usudrio.

5— A Policia I nvisive

Assm como a sociedade de controle ndo aboliu suas indituiches e préticas
disciplinares, condderadas mas eficazes em muitas situagbes, o Second Life também

tem ingténcias em que a disciplina prevalece — por exemplo, nas infragdes ao codigo de



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos | nterdisciplinares da Comunicagdo
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicago — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

conduta batizado de Big Sx. Seis mandamentos especificam 0 que se consdera crime
no “novo mundo’: intolerancia, assédio, asdto, exposicdo de informagbes pessoais,
indecéncia e perturbacéo da paz. O conceito de transgresso se resume, portanto, a
formas de violagdo n&o consentida.

Um “boletim policd” digponivd no site informa sumaiamente as ocorréncias mais
recentes e as medidas disciplinares adotadas, que s80 basicamente adverténcia,
SUSPENSE0 € — NoS casos mas graves - banimento. Um executivo de Linden Lab
declarou a imprensa que infragbes ndo condderadas de ata gravidade mas que sgam
cometidas de forma sistemdtica recebem autro tipo de tratamento: o reincidente é levado
para uma prisdo, “colocado num canto e obrigado a assdir repetidamente na TV, em
preto e branco, anlincios de servicos publicos dos anos 50”. Reagdes irbnicas como esta
parecem fazer parte da ética da empresa, que assm se mantém coerente com o lado

game do seu produto.

Foi nessa linha a resposta a0 blogueiro canadense que lancou recentemente na Internet
um clone politicamente derisdrio da pagina de &betura do site do SL
(www.getefirdlifecom). O blogueiro Daren Barefoot modificou o logotipo do SL,
parodiou o titulo da pagina (“Get a first life’), o dogan (“Your world. Sorry about
that”), dém de apdos publicitéarios (“Fornicate using your actual genitals’), enquetes
(“Are five senses enough?’) e até o quadro edtatistico, onde inseriu entradas como
“Residents died today” e “TV hours watched”. Recebeu de volta uma cata bem
humorada na qua Linden Lab rgetou o “convite’ paa uma interpdacdo formd,
reiterou que 0 senso de humor faz parte da cultura da enpresa e ainda Ihe concedeu uma

licenca para usar o logotipo modificado.

No intuito de testar o comportamento da comunidade SL frente ao primero
mandamento (contra intolerancia), fizemos um de nossos avatares circular pela cidade
com a imagem de Osama Bin Laden estampada na camiseta. Ao abordar duas “garotas’
procurando saber onde haviam conseguido os skates que estavam usando, fomos
repdidos uma delas disse que Bin Laden trazia “mades a humanidade’” e que ndo queria
edar perto de dguém que fazia ausdo ao terrorismo. A outra sacou uma arma, disparou

algunstiros para o dto e foram as duas embora, deixando sozinho nosso avatar.

Por se tratar de um ambiente da cibercultura, a comunidade SL conta com o recurso de
poder automatizar suas prétcas disciplinares. Certas infragbes sdo coibidas por

ferramentas do préprio programa Por exemplo: numa tentativa do nosso avatar de
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“rouba’” um caro, 0 ddgema imedigdamente sndizou a irregularidade, com a
mensagem “este veiculo ndo Ihe pertencel”, e 0 getou para fora Outro exemplo é a
ferramenta de dgema que permite aos resdentes redringir 0 acessO a Uas
“propriedades’, filtrando as permissdes assim como num programa de e-mail. SO entra
gquem estiver cadastrado.

Um dos limites disciplinares mais rigidos refere-se a0 convivio entre adultos e menores
no S, sujeito a uma interdicdo radica: por questbes de seguranca — certamente para
proteger Linden Lab contra processos judicias e desgastes de imagem relacionados a
pedofilia — é vedada a participacdo de menores de 18 anos no mundo adulto do Second
Life, bem como a presenca de adultos no SL teen. Registros falsos com o objetivo de
driblar essa regra podem ser punidos com a pena capital dos games. o banimento
permanente. No ato de inscricdo no mundo teen o candidato ja encontra a adverténcia de
que, em caso de informagdo fasa sobre sua idade, Linden Lab se reserva o direito de
quebrar o0 dgilo sobre quaisquer informacbes pessoais para facilitar  investigagtes
policias no “vdho mundo’. Nas &ess teen ndo s permitidos comportamento e
padavreado sexud explicitos, xingamentos e outras formas de linguagem agressiva,

atitudes ou imagens de violéncia, nem jogos ou apogtas vaendo dinhero.

Por outro lado, como ndo € vedado aos avatares do SL adulto ter gparéncia infantil —
pelo contr&rio, o design de “skins’ de garotinhas sedutoras € ai uma oportunidade de
negécio como outra quaquer — multiplicaramse as cenas de peddfilia virtua, o que
acabou provocando reacdo no mundo red. Na Alemanha, onde a circulacdo de imagens
de pornografia infantil € crime passivel de prisdo, depois de uma reportagem veiculada
na TV sobre pedofilia no Second Life promotores ameacaram processar cidaddos
demédes envolvidos nessa aividade. Pressonado, Linden Lab baniu os avatares

identificados como participantes das cenas divulgadas.

6. Consider agbesfinais

Second Life pode ser definido como uma nova modalidade de Big Game, categoria dos
games utilizados em larga escda e que ocupam espaco na vida ordindria, combinando
tecnologias digitals com aividades fiscas e interagbes sociais face-a-face. Esse tipo de
hibridacdo, que parece ser uma tendéncia contemporanea, amplia o potencid imersvo

dos jogos. Para 0 game designer norte-americano Frank Lantz, a proliferacéo dos Big
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Games “tornou a borda entre o red e 0 mediado muito mais porosa. N& ha mais um
cao e bem definido limite entre 0s egpagos virtuas e Ssemas interativos de nossa
experiéncia digitd e 0s concretos e tangivels aspectos da nossa experiéncia fisca’
(Lantz, 2006)

Como é&firma Lantz, “0 mundo em volta de nGs esta cada vez mais parecido com um
game’ (Idem). De manera geral 0 jogo esta deixando de ser uma atividade ritudizada,
com espagos e tempos demarcados, para se tornar uma forma de expressdo dominante
na cultura contemporénea. E ndo somente na cibercultura. A dindmica do jogo hoje
permea nitidamente a linguagem da midia — principdmente na TV, mas também no
cnema — bem como as técnicas de gprendizado, treinamento, recrutamento profissona
etc.

Como na esfera do jogo o0 estatuto da experiéncia e do red € inexoravelmente ambiguo
— pode ser “para vaer” ou ndo — a vulgarizagdo do jogo como forma de comunicagcdo
dtera aquilo que entendemos como producdo de subjetividade. Se costumamos nos
gpoiar em nossa experiéncia para viver e a experiéncia se torna ago indeterminado, em
certos aspectos reversivel e portanto dedigado do tempo; e s mantemos como
referéncia fundamentd o rel mas o red s contra num mundo de modeos,
smplificado a0 nivel do previsivd e do programave, a subjetividede adquire uma
fluidez inaudita

Indeterminacéo, revershilidede e fluidez sfo propriedades tanto do jogo quanto da
smulacdo. Servem para aorender e criar, ndo ha dlvida, mas na auséncia de
contrgpontos que gerem aguma tensio podem servir também para arrefecer o impeto
criativo. A snestesia provocada pela smulacéo, pedos games e digpostivos tecnoldgicos
Imersvos de modo gerd tanto pode provocar grandes insights como descambar, por
saturacdo, para o lado oposto — a anestesia. Tanto pode expandir o red, como afirmam
dguns tedricos mais entusasmados da cibercultura, como inflaciona-lo, diluindo-lhe a

intensidade.

O reporter Victor Keegan, do jornd norte-americano Guardian, empolgado com as
possibilidades do Second Life lanca a pergunta “o que € mais red? Alguém parado
frente a uma tela de cinema ou TV por duas horas em siléncio, ou pessoas usando uma
tela para cooperar com o0 mundo inteiro de manera interativa? Keegan, 2006). Trata-

Se, a hoso ver, de uma fasa questdo. O cinema, a TV e ainternet s2o igudmente reais e

12



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos | nterdisciplinares da Comunicagdo
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicago — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

igudmente ficticios, no sentido em que toda midia produz subjetividede. O que nos
parece mais interessante questionar € 0 viés universdizante da utopia digitdl.

No centro dessa utopia estd a questdo do controle. Se admitirmos que o controle
permanece na efera do jogo, 0 que implica acolher também o descontrole e a
deatoriedade; s explorarmos os limites do codigo, violando-o muitas vezes como
fazem os hackers (nd0 esquecamos que e€les eram 0s gamers dos primordios da
cibernética) teremos muito a aprender com Second Life e outros dispositivos congéneres
de redidade virtua. Mas se 0 objetivo for colocar o controle acima e dém do jogo, em
nome de sucesso, seguranca, ou para nos refugiarmos na doce fantasa da imortalidade,

estaremos apenas - ativa ou passvamente - reproduzindo o cédigo.

A vida éum jogo, certamente. A diferenca € que, nele, nds ainda morremos no findl.
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