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configuracdo espacial a partir dos conceitos dar|ugéo-lugar e espagos de fluxos
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1. Espaco, ciberespaco, lugar e ndo-lugar.

As redes digitais articulam as conexfes globadependentemente do local
geografico de onde sdo emitidos os dados. Espaigm feste que a cada dia vém
perdendo sua importancia de agregador social,g&gm a popularizacdo da Internet, a
atual proliferacdo ddsan House® a grande segregacao das cidades em guetosstavel
condominios fechados, e shoppings, nos mostra qspaco fisico anda separando o
que as redes conectam. A virtualizagcdo do mundwgices, empregos e das relacdes
sociais transforma nossos bairros, centros daslesga principalmente a relacdo que
temos com esses espacgos.

Para Barbero estamos deixando o paradigma comionehce entrando no
paradigma informacional, que esta centrado no d¢ande fluxos, no mesmo sentido
tomado por Manuel Castells. Para Castells, na dadeeem rede € o0 espaco, ndo mais
fisico, mas de fluxos de informacdo que passa anrgr 0 tempo e esse novo espaco
de fluxos reconfigura o espaco de lugares que ridatoente enraizou a experiéncia
social. De acordo com o autor, 0 espaco de fluxos é

z

(...) O espaco de fluxos resultante é uma nova doda espaco,
caracteristico da Era da Informacéo, mas ndo éaledp de lugar: conecta
lugares por redes de computadores telecomunicasiatemas de transporte
computadorizados. Redefine distancias, mas naelzaacgeografia. Novas
configuracdes territoriais emergem de processos ulgineos de
concentracdo, descentralizacdo e conexdo espadigssantemente
elaborados pela geometria variavel dos fluxos @armacao. (CASTELLS,
2001, p.170).

Para Barbero existem, assim, trés fatores nestacesme fluxos: a
despacializacédo — énfase no tempo das trocasyxm dle informacéo que transforma os
lugares em espacos de fluxos; o descentramentoda g centro nos espacos de
fluxos, que sao espacos equivalentes, acarretasglm & desvalorizagdo de lugares
centrais como as pracas, ruas e monumentos; abdeszacdo — perda do uso das
cidades por parte dos cidadaos. O transito petles, ruas e pracas se configura na
l6gica do trabalho e do consumo, fazendo com quadasidos fujam do caos urbano,
refugiado-se em espacos “paradisiacos” (shoppaogsiominios fechados).

A supermordenidade é caracterizada pela proliferdedndo lugares, ou espaco

de fluxos - no sentido tomado por Casttels e Barbeem detrimento da nocéao
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antropolégica de lugar. A crise do espaco subsihBcapontada por diversos autores.
Para Virilio, os acessos aos espacos estao séotraando devido as novas interfaces
digitais (computador, televisédo). “(...) Passa stgxuma nova representacdo, de uma
visibilidade sem a face a face, na qual desapa@&eseapaga a antiga confrontacéo de
ruas e avenidas”. (VIRILIO, 1993, p. 9).

As novas tecnologias digitais tém papel fundamemeaka transformacéo, pois
sua insercdo cada vez maior no cotidiano vem muwdandsa concepcdo de espaco,

lugar e tempo, como afirma o pesquisador em CilltereuAndré Lemos:

Vivemos uma nova conjuntura espago-temporal marcpdis
tecnologias digitais-teleméticas onde o tempo malece aniquilar, no
sentido inverso a modernidade, o espaco de lugando espacos de fluxos,
redes planetarias pulsando no tempo real, em camiphra a
desmaterializag&o dos espacos de lugar.” (LEMOG3,20.14).

7

O termo “espago” € mais abstrato do que o de “lugétilizamos lugar ao nos
referimos a um acontecimento que ja ocorreu, augarlhistorico, a um mito (lugar-
dito). Espaco se aplica a uma extensdo, a umandiaténtre dois pontos, ou a uma
grandeza temporal (no espaco de uma semana). Poeétamos utilizando
indiscriminadamente a nocdo de espago — espacm,aéspaco judicial, espaco
publicitario, compra de espaco, ciberespaco e etc.

De acordo com Marc Auge, estamos na era das muslaigaescala, de
modificacdes fisicas: concentragBes urbanas, teefias populacionais e a
multiplicacdo de “ndo-lugares”, por oposicdo a wogétropoldgica de lugar — aquela
de cultura localizada no tempo e no espaco. Page Aos lugares podem se definir
como identitarios, ou seja, o lugar de nascimen®® apnstitui a identidade individual,
espaco no qual o corpo é colocado; relacionaispdpua lugar é compartilhado com
outros, e historico, o que conta a historica deponwo. O lugar é o espaco investido de
sentido, personalizado.

Para o autor, hoje, lugar € apenas uma idéia praeriée materializada daqueles
que o habitam, de sua relacdo com o territorio, seas proximos e com os outros. O
nao-lugar é diametralmente oposto ao lugar, € éanaies do lugar em si mesmo. Ao
ndo-lugar designamos duas realidades complementpereém distintas: espagos
constituidos em relacdo a certos fins (transptrd@sito, comércio, lazer) e a relacdo

que os individuos mantém com esses espacos. Efgasentado pelos espacos publicos
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de rapida circulacdo, tanto fisicos quanto os dagens. metrd, aeroporto, estacdes
rodoviarias, Jornal Nacional e etc. Podemos, assimjugar o ndo-lugar com o0 espaco
de fluxo de Manuel Castells, j& que ambos se opd®ingar, aquele que configura as
experiéncias sociais.

Dai um novo tipo de espago, 0 ciberespaco vem sfigacando através do
computador e das redes telematicas. Em seus romdecéccdo, William Gibson é
referéncia para a compreensao do ciberespaco, asommnjunto de informacdes que
transitam nos servidores e terminais conectadoseankt. O contato que temos com o
ciberespaco é através do software que serve caiitddor’” das complexas linhas de
programacao para 0s usuarios leigos; que em apematique aciona cédigos, leituras
e interpretacdes pré-programadas para que a agésmaondente aconteca.

Nessa perspectiva, o Ciberespaco é o espaco cdhsticom base em uma
comunicacao, em linguagens e dialogos homem-maguimaquina-maquina. Vemos a
tela, mas nédo visualizamos a quantidade de infasesagde comandos, expressodes e
codigos que estdo por trds das imagens. Se o éuganstruido no espaco natural, e
opera a apropriacdo do meio natural por meio dbaoms, no ciberespaco é através dos
simbolos que o “espaco” vai se constituir.

Assim, quando tomamos o ciberespaco como um lecéugo de informacéo,
que promove a interconexao de tudo em tempo redk o local que se conecta pouco
importa, podemos considera-lo como nao-lugar. Por@m pensarmos que o
ciberespaco promove e pode até aumentar a intesacéd, ja que a espaco fisico ndo é
mais um complicador, e promove a capacidade defentena producdo e reproducéo
da cultura, podemos considera-lo como lugar. Partamilizando como objeto de
estudo o jogo“Second life” e as diversas relacbes sociais presentes nessge jog

pretendemos discutir a relacéo de lugar e ndo-lugaiberespaco
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2. Second Life

O Second LifgSL) é um simulador da vida real ou um MMOS®lassively
Multiplayer Online Social GaméJogo Multiplayer Social em Massa). O SL é um
mundo virtual totalmente 3D, onde os limites deenatdo com o game dependem
apenas da criatividade do usuario. Nele, além thagir com jogadores de todo o
mundo em tempo real, é possivel criar seus propipstos, negdcios e personalizar
completamente seu avatar — seu personagem nogogasorporificagdo no ambiente
virtual. No SL é possivel a criagdo de avatarestonseémelhantes as caracteristicas
fisicas dos jogadores. Podem-se escolher o ford@mtuho, cores infinitas de cabelo,
minimos detalhes fisicos que criam personagensarsy

O cenario e qualquer objeto encontrado em suadarsao interativos conforme
suas respectivas funcdes. Os ambientes sdo baseadasna tipica ilha tropical,
cercada por centenas de ilhotas. Os habitantespreéiisam se preocupar com as
distancias, pois no SL, os avatares podem voa¥ seateletransportar. No jogo ha dois
mapas disponiveis para ajudar na localizacdo: um mapa que representa a regido
onde se esta e 0o mapa do SL, onde se visualizaandaypor completo.

O fundamento do jogo estad em incentivar cada jagadecontrar um meio de
sobreviver, aprendendo e desenvolvendo atividagestivas que possibilitardo seu
poder aquisitivo dentro do jogo. O Second Life possia prépria moeda, o Linden
dollar (L$), que pode ser convertida em dolaresladeiros, respeitando a sua cotagéo
no dia corrente. Ha inUmeras maneiras de ganhhaeidino SL: criar objetos, construir
imoOveis, desenvolver acessorios para os avataesngregado de alguma empresa, ter
uma profissdo. Todas as criacbes sdo protegidaglipgitos autorais referentes ao
namero do IP do jogador.

Uma das possibilidades do jogo esta na capacidadadh jogador desenvolver
atividades com as quais tenha mais afinidade, apemdo também sua habilidade e
profissdo na vida real. Se o jogador é um arquitatgida real sera mais facil construir
imoAveis bonitos e funcionais. Caso ele seja umnahora de conseguir esse emprego
no SL, serd muito mais facil, pois seu conhecimamto musica fara a festa bem
sucedida e o ajudara a conseguir outra festa. Udeabem sucedida no SL vira da

criatividade e perspicacia de cada jogador.
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O Second Life tem atraido a atencdo da imprensaseethpresas devido aos
negocios que surgiram dentro do mundo virtual e ajurmentam a cada dia. Para ser
dono de um pedaco de "terra" virtual, € necesgagar US$ 9,95 por més, o que lhe da
direito também a uma carga mensal de dolares Ljraen os quais podem-se comprar
objetos e servicos de outros usuarios. Qualquetrigspode construir casa, roupas e
outros objetos e oferecé-los a outras pessoasarmdrou ndo por eles. No SL existe
um comeércio virtual que chega a movimentar US$ ek por més com a venda de
itens. Em SLBoutique (http://www.slboutique.con®) possivel comprar itens para o
Second Life como uma reproducdo do quadro O (Giéc-dvard Munch (por L$20, o
equivalente a US$ 0,37), um kit que modifica 0 pewsonagem para representar
qualquer um dos nove meses da gravidez (L$ 250 & 113) ou um helicéptero
Apache (L$ 799, ou US$ 2,93).

Existem ainda empresas criadas especialmente pesanvblver produtos
virtuais para os avatares. Blectric Sheep(http://www.electricsheepcompany.com)
construiu para a BBC uma verséao digital do prograi@asnighte uma réplica de uma
cidade norte-americana para ajudar no treinamentldintarios em emergéncias.

As lojas do mundo real também montam filiais derdm Second Life A
American Apparetontratou um arquiteto e uma designer especialgzadsse ambiente
para montar uma loja e uma colecdo completa pagaoguavatares possam se vestir
com o estilo da marca.

No site daPhillips, a empresa explica sua intengao em investir nodlLapenas
como mais um mercado para vender seus produtosrvicase A Phillips tem
pesquisado 0 porqué de as pessoas se sentiremnai@ias por um mundo virtual e quer
aproveitar oSecond Lifecomo um ambiente para co-criacdsso significa, a curto
prazo, a criacdo de prototipos de produtos e, golgmazo, a obtencdo de comentarios
de habitantes do Second Life sobre conceitos dg#®Imais abstratos e futuristas. A
Philips patrocinou a primeira festa de réveillon $lecond Life brasileiro em” He
janeiro de 2007.

A festa contou com fogos de artificio interativaisn 0s quais 0s avatares puderam
escrever mensagens no céu. O réveillon brasileirocSecond Life foi noticia em
inmeras publicag@es, inclusive em outros paises.

A BBC comprou uma ilha dentro do universo virtuac@&nd Life e exibe
programacao especial gratuita no game. A Coca-{@olpatrocinou um festival no

Second Life. Alguns estudios estdo usando o mundoal para promover novos
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filmes. A escola de Direito da Universidade Harvgrava as palestras do mundo real e
exibe num anfiteatro construido em Second Life.
O Second Life ja conseguiu atrair para o mundaairé atencéo e investimento

de varios setores da economia, conferindo outtassts jogos eletronicos.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Inteplisares da Comunicagéo
XIlI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢cdReatado Sudeste — Juiz de Fora — MG

3. Second Life, lugar ou néo - lugar?

O SL cria através dagpamacdo, uma “virtualizacdo” do ambiente
real. As paisagens de uma ilha tropical sdo malis com as acdes dos personagens —
construcbes de mundos — casas ruas, rotas de passhmgares de festas, que so
existem pela criacdo colaborativa de todos os datieis. Através da criacdo e utilizacédo
espacial do ambiente ddecond Lifegste passa a fazer sentido para seus habitantes.
Assim como o processo de urbanizacdo que as cidaafemm, no SL as acdes e
construcbes de mundos e projetos de urbanizagéayda das rotas mais utilizadas, os
locais mais visitados, o local de trabalho, seugga@snno jogo) criam um ambiente
inteligivel e funcional. Essa relacdo que os jogasloatravés dos seus avatares, passam
a ter com o ambiente € semelhante aguela que Emo®sso mundo real. Saimos para
o trabalho, para festas, para as compras.

Os espacos de transito, o ndo-lugar como ja citasewscaracteristico da
supermodernidade, também estdo presentes no fogoej a familiaridade urbana é a
mesma do mundo real. Apesar da possibilidade d&dekporte e de voar que o jogo
oferece, o transito de avatares pelo ambiente @smm presente nos grandes centros.
Afinal, precisamos conhecer o ambiente em que vdgepara saber onde encontrar o
que precisamos. Porém, outra possibilidade que lmeawe do SL proporciona e que
hoje, nos centros urbanos torna-se cada vez nfaig diseja pela proliferacédo de nao-
lugares, ou pela falta de tempo, pelo transitoicadtas grandes cidades, pelo medo da
violéncia — é o andar pelas ruas despreocupadamenpassear, a exploragdo do
ambiente. Esta € potencializada nos ambientesaisrem 3D, que cada vez simulam
com mais fidelidade as caracteristicas dos objetaxsuras, funcdes, sons e cores do
ambiente real. Quantas vezes passamos pelo megaroha anos e ndo percebemos
tracos da arquitetura das casas, ou mesmo algussas, @rédios. Os ambientes dos
jogos eletrénicos, assim como 0s ambientes virtc@iso 0 SL sdo propicios a livre
exploracdo dos ambientes e vivéncia dos espactassrétacao de prazer proporcionada
pela relacdo dos individuos com o espaco urbanm & pensamento situacionista da
década de 50, caracterizado como “deriva”. O aml@apreocupado cria uma outra
percepcédo do espaco cotidiano, ou seja, transfosnagares de passagem, ou nao-
lugares em lugares dotados de sentido.

O mundo do SL se propde a imitar o mundo reakdjsioncreto na medida em

qgue leva para o jogo, um ambiente ludico, a maidais regras sociais da vida real e
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também por se basear no sistema capitalista. Parester no SL sdo necessarios um
emprego, dinheiro e bens, (casas, vestuario, diegr®ode-se simplesmente existir,
mas assim 0 acesso as ferramentas disponiveisgnoejsua evolugcdo no ambiente
ficam limitadas. Sua segunda vida no jogo se orgaaipartir de sua fonte de renda. O
jogo, como ambiente Iudico e criativo permite amgapores desempenhar fungdes que
seriam impossiveis na vida real. Um jogador dalfagee joga através de unen
housepode ser um grande proprietario de terras e at@agadinheiro real com sua
profissdo. Os potenciais de criatividade, envolvitoghabilidade e agenciamento que o
jogo proporciona, como citamos anteriormente, v@&mds percebidos por grandes
empresas que procuram o SL para divulgar sua meecaer seus produtos com um
diferencial. A venda através da Internet € algsojalificado. Porém, € diferente acessar
um site e comprar um mp3 da Phillips de entrar nmdo do SL, ir a uma loja da
Phillips, que foi planejada pensando nos usuamoSld que tem em sua arquitetura os
conceitos que a empresa pretendo passar, serduguali avatares que também tém o
estilo do marca e comprar seu mp3, que pode skerehegar em sua casa, ou ser
virtual e utilizado do SL.

As empresas também tém procurado no SL designeygragmadores e bem
sucedidos no jogo para oferecerem trabalho denfiooaedo SL. Essa caracteristica do
jogo vem empregando e movimentando dinheiro realtaal e colaborando com o
teletrabalho, modificando a rotina das pessoasagoea precisam de um pc e internet
para trabalhar. O jornalista americano de tecnaldgagner James foi contratado h&
trés anos para ser uma espécie de enviado ao noviomO jornalista mantém uinhog
onde conta sua vida e seu trabalho no SL. (wwwlnags.com). Em entrevista a
revista EPOCA, edicdo de 19/03/2007, Wagner Jarfissaaque ambientes como
Second Life vao transformar a Internet bidimendioman espaco em terceira dimenséo
totalmente interativo.

Ao trazer para o jogo as relagOes de trabalho doedmueal e, assim, imprimir
ao espaco — espaco virtual, ambiente virtualizakdab&ado por avatares — uma maneira
diferente de se relacionar com esse espa8gcond Lifgpode ser caracterizado como

lugar, aquele que imprime nossa relagédo com o espaghabitamos.

O que a internet torna possivel € uma configuragétipla dos espacos
de trabalho. Em sua esmagadora maioria, as pesudscais de trabalho
onde vao regularmente. Mas muitos também trabathpartir de casa (ndo
em vez de seu local de trabalho, mas além deddalttam de seus carros,
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trens e avibes, de seus aeroportos e hotéis, dusaas férias e a noite —
estdo sempre disponiveis, enquanto seus bips ®rnete mdveis nunca
param de tocar. A individualizacdo dos locais dbatho, a multilocalizacdo
da atividade e a possibilidade de conectar tudpnass torno do trabalhador
individual, inauguram um novo espaco urbano, o @spda mobilidade
infinita, um espaco feito de fluxos de informag¢do cemunicacéo,
administrado em ultima instancia com a InterneAKTELLS, 2000, p.192)

Mistura-se também ao local primeiramente pensadwmdazer — um jogo — com
seu local de trabalho. Ao entrevistar a jogadoreéSdoond Life, Nicole Vasconcelos
sobre qual tipo de atividade ela exerce, obtiveguiste resposta: “trabalho no Second
Life. Tenho junto com amigos uma produtora de ednemrtapesar de ainda ndo ganhar
muito dinheiro, 0os negocios estdo crescendo”.

O ativismo também esta presente no SL. Ativistasndmdo real também
enxergaram SL mais um lugar para protestarem. Umpogide ativistas criou um
monumento virtual em protesto contra o genocidioSuoldo. Usuarios conhecidos
como griefers (criadores de confusdo) comecaram a destruir acesp a deixar
mensagens racistas. Depois desse episddio um gtiygia resolveu se vestir como o
personagem dos quadrinhos Lanterna Verde e, fadtaspassou a fazer turnos para
proteger 0 monumento.

Em outro artigo defendemos que a plataforma dossjogletronicosonline
poderia ser utilizada para um ativismo via hipeigidvisto que as principais
caracteristicas dos gamesline podem ser aproximadas com o atual ativismo global.
(WENZEL, 2005). Porém, analisando alguwsites ativistas como o Centro de Midia
Independente, indymedia podemos perceber que as ferramentas hipermakatigo
sdo exploradas de maneira a recriar 0 ambientecdldi festivo presente nas
manifestacdes de rua. Os protestos atuais quersdomistura de festa e sabotagem
urbana, com fantasias, musica, performance adisticaté escola de samba séo
substituidos virtualmente paitesque se ap6iam predominantemente no verbal, com
layouttradicional, fontes pequenas, cores neutras, gdotas e sem animagoes.

O Second Life proporciona aos ativistas todas &&neias ludicas presentes nas
manifestacdes de rua, assim como um novo espapootesto, espaco virtual que nao
deixa de servir como reflexd@o e favoravel a ac@iesias.

Outra faceta interessante da acao ativista do $gwér Lanterna Verde tomar
conta do monumento virtual, que é alvo de ter@sise a relacdo espacial. Essa

protecdo a espacos virtuais, que podem facilmesteesriados, pode ser entendida

10
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como protesto ou ao status que o monumento temaatwonstru¢do. Protegemos
nossa casa € n0ssos monumentos porque eles repnesdgo que vai além do fisico.

A relacdo que mantemos com esses espacos fisitomee a mesma que 0s ativistas
possuem com o monumento virtual. Criaram assimrésgdentro do SL, lugares que
significam e criam interac¢des sociais.

O SL também é alvo de terroristas. O Exército deettacdo do Second Life
(SLLA) recorre a bombas atbmicas virtuais. Variagad do Second Life foram
destruidas por bombas colocadas pelo SLLA, o “bragidar de um movimento de
libertacdo nacional". A orientagdo do grupo revimoério é claramente capitalista e a
principal reivindicacdo € que se respeitem os ltds€fundamentais dos residentes"”. O
grupo exige que a Linden Lab, dona do jogo, abcaptal do site e venda as acdes a
cada um dos usuarios por um preco previamente o@ai Assim como ativistas
protegem monumentos, terroristas destroem lojasagles estédo ligadas aos espacos,
lugares criados no jogo. Se esses espacos nagesf@aesem nada a seus habitantes as
acOes provavelmente ndo estariam relacionadas.a ele

A internet oferece a possibilidade de consumogssos pessoais e da vivéncia
de multiplos personagens. A conexdo generalizadangobilidade das tecnologias
digitais geram novas formas de relacionamento katifarentes do face a face. Muito
tem se discutido sobre o papel das novas tecnslagi@o reconfiguradora das praticas
sociais. Considerando o ciberespaco como nao-lbgags, assim como para Auge a
seguinte configuracao: “o espaco do nao lugartbbde suas determinagdes habituais
guem nele penetra. Saboreia por um tempo as aquussivas da desidentificacdo e o
prazer mais ativo da interpretacdo do papel”. Masb&ém se encontram lugares, no
sentido antropoldgico, em que existe espaco paralagdo interpesssoal e para a
organizacao social.

Ao visualizarmos o SL e a relacdes que ali se &oam: relacdes de trabalho,
amizades, grupos que se unem por algum interes$malidade, podemos ver uma
nova esfera social, proporcionada pelo ambientpertencimento espacial apresentado
por seus habitantes.

No Second Lifeencontramos caracteristicas de lugar e nao-lagesar de o
ciberespaco, no qual o jogo esta inserido, serséraia do lugar em si, ou um nao-
lugar, apesar dos computadores interligados estaneiocais fisicos e existirem cabos,
o ciberespaco néo é algo fisico, € um fluxo dermégdes, de comandos em linguagem

de programacgao. A reconfiguracédo de lugares, espaém-lugares e esses conceitos
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sdo continuamente repensados devido as novas dg@wlde informacdo que vém
modificando também nosso ambiente fisico e a relggg@ mantemos com ele. O que se
torna importante de ser pensado € até que pontalmtantes do SL estdo trocando a
vivéncia dos espacos reais pelo espaco virtualtddwaspectos da vida real ja foram
levados para a segunda vida como emprego, vidalsdéamilia, amigos e torna-se
necessario pensar que tipo de experiéncia o jogpopriona aos habitantes que
modifiguem sua vida real. De alguma forma seusthatas, através da nova percepcao
e vivéncia do espaco virtual, poderiam restabelacerlacdo perdida que temos com
esses espacos reais. Novas formas de ativismacpaljie vdo de encontro ao lado
lidico das manifestacdes de rua, lado ludico estepgpde servir como nova forma de
contestacéo politica. Novas formas de trabalhorgoenfigurem a logica de trabalho e
as exigéncias do mercado. Uma nova configuracdote@anet, da educacao a distancia,

gue aproveite as possibilidades narrativas preseetgses ambientes imersivos.

O poder do lugar ainda prevalecera. (...) Ambiefigdsos e cenarios
virtuais funcionaréo de maneira independente eaiaria das vezes se
complementardo mutuamente dentro de padrdes trareaios de vida
urbana , em vez de serem substituidos dentro dégmdxistentes. Algumas
vezes usaremos redes para evitar ir a lugareapmrém, continuaremos
indo a lugares para nos interconectar. (CASTELIOB, p.195)
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