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Um texto s6 é um texto se ele oculta ao primeiro olhar, ao
primeiro encontro, a lei de sua composicdo e a regra de
seu jogo. Um texto permanece, alids, sempre
imperceptivel. A lei e a regra ndo se abrigam no
inacessivel de um segredo, simplesmente elas nunca se
entregam, no presente, a nada que se possa nomear
rigorosamente de percepgdo. Com risco de, sempre e por
esséncia, perder-se assim definitivamente. Quem saberd,
algum dia, sobre tal desaparicdo? (DERRIDA, [1972]
1991)
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RESUMO

O proposito deste estudo € investigar as criagdes identitdrias na virtualidade e os modos de
subjetivacdo que emergem neste contexto, mais especificamente, no/do jogo de simulacdo
Second Life. Para tanto, foram selecionados textos de divulgacdo e dizeres de usudrios do
simulador, extraidos de revistas, jornais, sites de download de programas e blogs que abordam
a apresentacdo, divulgacdo do programa e as identidades criadas no citado ambiente. A
presente investigacdo partiu do pressuposto que o ambiente virtual transformou o mundo,
tornando-o outro; idéia que compde o imagindrio acerca da virtualidade e é defendida por
Lévy (1999, p.15 -75), que freqiientemente faz referéncia a um ‘“novo universo”
[supostamente] possibilitado pela virtualidade. Diante afirmac¢des como esta, assumimos a
hipétese de que se trata de um mundo “novo”, mas que se surge no imbricamento do mesmo e
do diferente. Para comprovar [ou ndo] a hipdtese, perscrutamos como objetivos: a
problematizacdo da oposicdo realidade e virtualidade, a andlise das representacdes de si e do
outro no ciberespaco e a identificacdo de regimes de verdade, relacdes de poder-saber que
atravessam o mundo chamado real e o virtual. A partir da andlise dos excertos selecionados, a
hipdtese tracada foi confirmada, uma vez que as identidades criadas no simulador
(re)produzem as possibilidades do mundo real e, ao serem enunciadas, tais criagdes
funcionam no espacamento, através de um movimento de juncdo e afastamento entre a
realidade e a virtualidade. Além disso, nos dizeres analisados, além do sujeito do gozo,
emergiu o sujeito do desejo, refor¢ando o cardter heterogéneo que constitui os subjetividade

(p6s-)moderna.

Palavras chaves: Simulacado, Realidade, Virtualidade, Modos de Subjetivacao.

X1



ABSTRACT

The purpose of this study is to investigate the identity creations in virtuality and the modes of
subjectivity which emerge on this context, specifically in/from the simulation game Second
Life. For this, we selected publicizing texts and sayings by simulator users taken from
magazines, newspapers, download websites and blogs that approach the presentation, the
publicizing of the program and the identity creations in the referred environment. The present
study assumed that the virtual environment has transformed the world, making it another one;
idea which makes the imaginary in virtual reality and is defended by Lévy (1999, p.15 -75),
who often refers to a "new universe" [supposedly] made possible by virtuality. Based on
statements like this, we assume the hypothesis that it is a “new” world, but that appears in the
overlapping of the same and the different. To prove [or not] the hypothesis, we explored the
following objectives: the problematization of reality and virtuality, the analysis of
representations of the self and the other in cyberspace and the identification of regimes of
truth, power relations which crosses the world called real and virtual. Through the analysis of
selected excerpts, the hypothesis was confirmed once the identities created in the simulator
(re)produced the possibilities of the real world and, when enunciated, such creations work in
the spacing, through a movement that joins and distances reality and virtuality. Moreover, in
the analyzed speechs besides the subject of pleasure (jouissance), it emerged the subject of

desire, reinforcing the heterogeneity that constitutes the (post-)modern subjectivity.

Key words: Simulation, Reality, Virtuality, Modes of Subjectivity.
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1. CONTEXTUALIZANDO...

A presente pesquisa surgiu como fruto de situacdes observadas ao longo dos
ultimos cinco anos, como professora de informatica de alunos da 1° a 8° série do Ensino
Fundamental. Ja no inicio dessa experiéncia, foi possivel perceber o interesse dos alunos pelos
jogos eletrdnicos, a grande curiosidade e interesse demonstrado pelas criangas e adolescentes.
Era apenas uma amostra desse mercado, que movimenta milhdes de consumidores no mundo
inteiro, considerado como o segundo passatempo preferido dos norte-americanos, perdendo
apenas para os programas televisivos.

Diante do grande interesse do publico — que ndo se restringe apenas a criangas e
adolescentes -, os fabricantes comegaram a investir na evolucdo e diversificagdo dos jogos. A
partir dessa iniciativa, os jogos mudaram o seu formato, ndo se resumindo mais, no caso dos
jogos de futebol, a uma camisa com o nome e o nimero do “craque”, mas passando a
reproduzir, em mintcias, o que conhecemos como jogo de futebol: as torcidas, suas cancoes e
xingamentos, a arbitragem, as placas dos patrocinadores, a narracdo televisiva, os jogadores
com rostos, com expressdes € movimentos muito préximos aos dos idolos do futebol mundial.

Nesse sentido, de forma mais ou menos fiel, este aspecto de simulagdo da
realidade passou a fazer parte dos mais diferentes tipos de jogos e, como nédo poderia deixar
de ser, os consumidores desse gé€nero, acostumados com as constantes inovagdes, passam a
exigir graficos de alta defini¢do, som de qualidade, de forma que os jogos aproximem-se, O
maximo possivel, da realidade: afinal, um jogo de simulacdo de voo deve ter um painel
idéntico ao de um avido, para tornar o jogo mais emocionante.

Com a evolucdo dos jogos, ndo foi suficiente a simulacdo de alguns aspectos
do mundo chamado real; foi preciso ir além e simular a prdpria vida em todos os seus

detalhes: os bichinhos virtuais — famagochis - sairam das tocas e entraram para a tela do
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computador e do videogame e seus jogadores precisavam se responsabilizar pela criacdo de
todos os aspectos de uma vida: criar sua identidade, seu nome, controlar suas escolhas e,
inclusive, suas necessidades “bioldgicas”.

Dentro desse novo formato de jogos, The Sims merece ser destacado, pois
apresenta um grande sucesso junto ao publico infanto-juvenil. Foi lancado em 2000 e é
considerado o jogo mais vendido no mundo (KRUGER e CRUZ, 2004). Tal como todo
simulador, The Sims € um jogo que representa a vida em todos os seus aspectos, desde a
criacdo de um personagem que representard o jogador no programa, a todas as atividades
cotidianas: trabalhar, relacionar-se com outras pessoas, atividades que o préprio jogador pode
criar ou que o programa disponibiliza, ou, ainda, que outros jogadores podem criar, caso seja
jogado online -, pagar contas, acordar, dormir, comer, ir ao banheiro, tomar banho, fazer
compras — sempre compativeis com o saldrio que ganha -, equilibrando essas atividades para
manter o personagem saudavel.

Na mesma plataforma de jogos eletronicos, assistimos, em 2006 - ano de sua
popularizacdo -, ao lancamento do portal do Second Life (doravante SL) no Brasil, um
simulador de interag¢do online que retoma vdrias das possibilidades citadas no jogo The Sims,
ndo s6 pelo formato, mas pelo sucesso que faz. Segundo a Eletronic Arts, o SL ja foi visitado
por mais de 9,7 milhdes de pessoas, das quais 800 mil sdo brasileiras, nimero que permite que
0 pais ocupe o terceiro lugar no ranking, perdendo apenas para os Estados Unidos e
Alemanha.

Diante dos dois exemplos citados, parece inegdvel o sucesso que os jogos de
simulagdo vém atingindo em todo o mundo, cuja justificativa parece clara: afinal, com apenas
um aperto no botdo, é possivel (des)ligar-se da limitada realidade para interagir online com as
mais diferentes pessoas e criar uma vida virtual, a mais préxima possivel da idealizada. A

partir desse hdbito de simulagdo, estamos diante da emergéncia de uma nova cultura, que
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afeta, principalmente, criangas e adolescentes — visto que ja nascem diante dessa possibilidade
de simular' e que parecem enxergar como uma realidade —, a da fuga da realidade.

Essa abertura a criacdo infinita da vida, da(s) identidade(s), do(s) corpo(s), de
casas, cidades, automoveis, funciona como um estimulo ao desenvolvimento da criatividade e
as ilimitadas possibilidades de imaginacdo, capacidades extremamente valorizadas na (pés-
)modernidade — periodo marcado pela novidade, dentre outras caracteristicas a serem
abordadas ao longo deste trabalho. Em contrapartida, ao tornar facil a fuga da realidade,
podemos estar diante de um processo de alienacdo dos sujeitos e, como conseqiiéncia, diante
da indiferenca relacionada com aspectos da vida chamada real: politicos, sociais, histdricos,
ambientais - um sério problema social, que acarretard complica¢des nas relagdes cotidianas.

Acreditamos na pertinéncia desta pesquisa, pois reflete as relacdes da virtualidade
- enquanto ambiente destinado & simulacdo — com a subjetividade e identidade dos sujeitos
(p6s-)modernos, no que tange as questdes de ensino-aprendizagem de linguas.

Exposto o tema da pesquisa, podemos filid-la a Linguistica Aplicada, visto que
poderd contribuir para os cursos de Formagdo de Professores em servigco, em torno das
questdes das possiveis alteragdes na subjetividade em funcdo da virtualidade, mais
especificamente, dos jogos de simulacdo que atingem os alunos. Do ponto de vista tedrico,
esta pesquisa se situa na linha discursivo-desconstrutivista, pois pretende problematizar a
dicotomia - estrutura do pensamento ocidental - real versus virtual, através de uma andlise sob
a Gtica de teorias do discurso.

O trabalho, que aqui se apresenta, pretende estabelecer uma interlocu¢do com
outros ja realizados na linha discursivo-desconstrutivista sobre a virtualidade. A seguir,
faremos uma breve apresentacdo dos mais pertinentes pontos para a tematica, levantados por

7

nos.

' Também referido por Turkle (1996, p. 20) como “cultura da simulagfo”.
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O primeiro texto, escrito por Coracini (2006), aborda a questdo do sujeito e da
identidade num mundo dominado pelas chamadas novas tecnologias, mais especificamente a
Internet. O artigo tece consideragdes sobre o atual momento histérico-social — (pos-)
modernidade -, marcado essencialmente pelo desenvolvimento tecnoldgico, incentivado pelo
lucro e consumo. Além disso, o texto traca diferentes posicdes sujeitos, discute as incidéncias
da virtualidade sobre a constituicdo identitaria dos sujeitos e finaliza questionando o futuro
diante da economia psiquica regulada pelo gozo, da valorizagdo da transitoriedade e das
oscilacgoes.

Da mesma autora (CORACINI, 2007), o artigo “Pds-modernidade e novas
tecnologias - no discurso do professor de linguas” apresenta algumas reflexdes em torno da
identidade do professor, atravessada pelo discurso da (pds-)modernidade e das novas
tecnologias, enquanto progresso cientifico, considerando todo discurso como retomada de
fragmentos de discursos outros, da manifestacdo da memoria discursiva, hipotetizando que é
possivel rastrear, nos dizeres dos professores, vozes advindas de muitos outros discursos, num
encadeamento sem fim nem comeco. A autora analisou o discurso de professores, extraido de
entrevistas e redacdes de professores da rede publica estadual do Estado de Sao Paulo,
confirmando a pertinéncia da hipétese, uma vez que, nos discursos dos professores, foram
percebidos ecos de vozes que se entrecruzam, provenientes de regides de conflito, vozes
imbricadas na ideologia da globalizacdo, a partir da qual emergem desejos de emancipagao,
de liberdade e igualdade.

Ja a dissertacdo de Trifanovas (2007) empreende uma problematizacdo das
relacdes de poder-saber no contexto virtual de gestdo de ensino-aprendizagem de inglés como
lingua estrangeira. Esta dissertacio de Mestrado tem como objetivos: discutir o discurso de
autonomia do sujeito em EAD, questionar o uso dos e-mails em contexto de gestdo de ensino

e refletir sobre as praticas discursivas naturalizadas das tecnologias do eu. Para isso, a autora
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parte da hipétese de que o discurso pedagdgico, dessa modalidade educacional, estd permeado
pelo discurso empresarial, que considera a gestdo da qualidade como resposta para a
qualidade no ensino.

Com o mesmo tema, Lima (2007), em sua monografia, tece uma anélise do
discurso do MEC, sobre a EAD — os Referenciais de qualidade, os Decretos regulamentadores
-, com a finalidade de identificar os regimes de verdade e as relagdes de pode-saber, que o
constroem. Tal investigac@o parte da pressuposicdo de que todo discurso educacional acerca
da Educagdo a Distancia € considerado inovador, ou seja, € visto como um progresso
educacional. A partir disso, partiu-se da hipdtese de que, apesar de haver mudancas, estas
consistem somente em transmutacdes nos mecanismos, mas as relacdes de poder-saber
continuam inalteradas, pois a grande novidade é a maquina como centro da interagdo e nio a
concepgdo de sujeito.

No mesmo sentido, Galli (2009) empreende, em sua tese de doutoramento, uma
problematizagdo quanto as mudancas dos gestos de leitura do texto-papel para o texto-tela e a
relacdo do sujeito-aluno-leitor com as "novas" tecnologias digitais. Para elaboragdo de tal
pesquisa, a autora parte da hipdtese de que a pratica da leitura de (hiper)textos envolve um
imbricamento entre o “velho” e 0 “novo”, o “mesmo” e o “diferente”, uma vez que a histéria
do sujeito ndo se apaga, sendo, portanto, no (entre)cruzamento de discursos e na
(re)configuragdo de subjetividades que emergem diferentes modos de leitura. O trabalho foi
feito com alunos de trés cursos de licenciatura do Ensino Superior, que, através de relatos,
deixaram entrever que o discurso das novas tecnologias constréi novas necessidades e
promove nos sujeitos-alunos-professores o desejo e a admiracdo, tal como se estes fossem a
solu¢do de todos os problemas.

A dissertagdo de Uchoa-Fernandes (2008), por sua vez, tem como objetivo

discutir, a partir da perspectiva discursiva, o funcionamento da rede social Orkut, no que
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tange a constituicdo e a (re)invencdo identitdria nesse contexto. Para isso, o autor empreende
uma andlise das representacdes de lingua inglesa, o processo de ensino-aprendizagem de
lingua estrangeira no discurso de duas comunidades provenientes da citada rede social, que
objetiva discutir a relagdo de amor e ddio com a lingua inglesa. Na elaboragdo do trabalho,
Uchoda-Fernandes problematiza o efeito de liberdade supostamente possibilitado pela
virtualidade e aponta o carater inconcluso - devido a fluidez e instabilidade - que qualquer
trabalho, que assuma como objeto de investigacdo a virtualidade, possui.

Em seu artigo, Mascia (2009) investigou o papel da lingua inglesa no imaginario
discursivo e na construgdo identitdria dos falantes de lingua portuguesa - como primeira
lingua - no ambiente virtual, concluindo que é, na cisdo entre a LM e a LE, que se denuncia a
construcdo identitaria de sujeitos bilingues, pois, ao utilizar uma nova lingua no ciberespaco,
0 sujeito se re-significa no discurso do outro, ou seja, adquire uma ‘“nova” identidade,
identidade esta constituida na e pela tensdo entre a LM e a LE e entre essas e o ambiente
virtual.

Em outro trabalho, Mascia (2004) propde uma andlise das relacdes imagindrias
que emergem de depoimentos-confissdes de professores de lingua inglesa acerca dos
contextos virtuais. A autora conclui que os professores, ao falarem das Novas Tecnologias,
falam de si, colocando-se, decifrando-se, reconhecendo-se a partir de relacdes de poder-saber
que sdo instauradas neste jogo de verdades sobre si.

Outras questdes sobre a virtualidade tém sido discutidas em algumas pesquisas —
dentre as quais Lathan (2006), Silva (2009), Kriiger e Cruz (2004), Medeiros (2008), Faleiros
(2007), Komesu (2005), Braga (2005) —, que, embora partam de outras abordagens tedrico-
metodoldgicas, forneceram informacdes importantes para a elaboracido desta pesquisa, ja que
foram exploradas, em tais trabalhos, as nog¢des de identidade, subjetividade, simulagdo,

aprendizagem de linguas, entre outras.
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Lathan (2006), em sua tese de doutoramento, faz uma anélise de paginas pessoais
na Internet, pertencentes a individuos que se apresentam como sendo do sexo feminino,
buscando compreender as estratégias linguistico-discursivas empregadas nas construgdes de
identidades de género. A autora assume a hipdtese de que a comunicagdo via computador
pode nivelar os individuos, minimizando os preconceitos, uma vez que muitas informacdes
relacionadas ao interlocutor - tais como, idade, género, raga — sdo visiveis. Ao tecer a anélise
de tais paginas, Lathan conclui que, muitas vezes, na mesma web page, os discursos, que trazem
as diferentes versdes de feminilidade, apontam para diferentes possibilidades de ser mulher no
Brasil.

Ja Silva (2009) apresenta uma andlise da constru¢io dos avatares no Second Life,
enquanto forma de representacdo social, através do concurso de beleza, Uncanny Vale Expo,
realizado pelo blog New Word Notes, com o objetivo de eleger o avatar mais humano entre os
residentes do programa. A partir da andlise desse concurso, Silva conclui que, também, na
segunda vida, os sujeitos recorrem a fatores que os individualizam: mesmo com as intimeras
possibilidades apresentadas pela segunda vida, a presenga do cardter emotivo foi
imprescindivel para a escolha do avatar mais humano.

No mesmo contexto dos jogos, Kriiger e Cruz (2004) discutem o fascinio do
publico infanto-juvenil pelos games de simulagdo, a partir do estudo do jogo The Sims e do
Forum The Sims Brasil (TSB) - uma comunidade virtual formada por seus jogadores no
Brasil. O objeto de andlise sdo as discussdes presentes nos foruns, bem como as respostas a
um questiondrio enviado a participantes da comunidade com faixa etaria entre 11 e 15 anos.
Ao final do artigo, os autores concluem que The Sims atrai o publico infanto-juvenil pelo alto
grau de personalizacdo e o total controle dos elementos presentes no jogo, permitindo a
criangca testar hipdteses, tomar decisdes, expressar seus sentimentos e desenvolver sua

criatividade.
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A dissertacdo de Medeiros (2008) discorre acerca da relacdo de fascinio dos
adolescentes com o site de relacionamento Orkut, com o objetivo de identificar os usos que os
adolescentes fazem da rede de relacionamentos, bem como caracterizar a relagdo de fascinio
que essa pagina da Internet exerce sobre os adolescentes. A pesquisa foi desenvolvida através
de questiondrios destinados a adolescentes e pré-adolescentes, estudantes do 2° ciclo do
Ensino Fundamental. A conclus@o do artigo versa sobre a origem do fascinio, atribuido pela
autora - apds andlise do corpus - a consonancia existente entre os sujeitos e o sife: este carrega
tracos da hipermodernidade liquida, o que possibilita que esses adolescentes realizem os
ideais contemporaneos.

Faleiros (2007) discute as formas pelas quais as tecnologias de comunicacio
implicam em novas formas de vida e, conseqiientemente, de subjetividades, através de formas
ressingularizadoras da subjetividade, interpelada pelo fluxo constante e pela eterna busca do
reconhecimento de si através do outro. A respeito do mesmo género, o artigo de Komesu
(2005) propde uma problematizacdo da atividade escrita de si desenvolvida nos blogs. A
autora conclui, ao final da investigac@o, que a produgéo escrita nesse suporte virtual difere da
pratica do didrio tradicional, como se costuma afirmar. O uso do blog, segundo Komesu,
como ferramenta de auto-expressdo parece permitir a emergéncia de uma relagdo temporal
sincrona, o género também € marcado pela intertextualidade dos hiperlinks, que direcionam
os navegadores da pagina a outros sites, blogs e afins.

Braga (2005), por sua vez, reflete, em seu artigo, sobre a interatividade e a
multimodalidade, tomando-as como duas caracteristicas que mudaram o texto na tela. O
trabalho aponta, ainda, para as vantagens dessa modalidade de texto no processo de
aprendizagem de lingua inglesa, através de dados obtidos no curso Read in Web.

Diferentemente das citadas pesquisas, a presente pesquisa pretende investigar as

construcdes identitdrias, a partir do simulador SL, com o objetivo de contribuir para os
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estudos de Linguistica Aplicada no que tange o ensino de linguas diante da cultura da fuga da

realidade possibilitada, mais fortemente, pelos simuladores.

1.1 Hipotese

A partir da citada cultura de fuga da realidade, possibilitada, mais fortemente,
pelos jogos de simulagdo online, atribuiram-se ao virtual novas caracteristicas e alteragdes nas
formas de navegar na rede, mudancas marcadas por uma nova nomenclatura a Internet 2.0 -,
que ampliou as possibilidades de caracterizar um novo mundo e novas formas de vida. A
ideia do advento de um mundo novo, que perpassa o imagindrio acerca da virtualidade, é
defendida por alguns autores, dentre os quais destaca-se Lévy (1999, p.15 -75), que,
freqiientemente, em seus textos, faz referéncia a um “novo universo” [supostamente]
possibilitado pelo ambiente virtual.

Ao afirmar que o ciberespago € responsdvel pela criagdo de um “novo universo”,
desconsidera-se que, mesmo que para se contrapor, ele carrega em sua constitui¢do tracos da
chamada vida real. Diante disso, acreditamos que se trata de um mundo “novo”, mas que
surge do imbricamento entre o novo e o velho, 0 mesmo e o diferente.

Essa hipdtese desdobra-se nas seguintes perguntas de pesquisa:

a) Que identidades sdo construidas na virtualidade?

b) Tais criagdes coincidem com as identidades possiveis na chamada realidade? Em que
aspectos?

c) Se for possivel vislumbrar outros modos de subjetivagio construidos pela virtualidade,

mais especificamente, pelos jogos de simulacdo, como eles se apresentam?
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1.2 Objetivos de pesquisa

Postula-se, como objetivo geral da presente pesquisa, contribuir para os estudos da
linguagem, no que tange a problematizacdo dos processos de subjetivacdo nos jogos de
simulagdo.

Configuram-se como objetivos especificos:

1) Problematizar a dicotomia vida real/ vida virtual presentes nos dizeres analisados.
2) Analisar as representacdes de si e do outro na virtualidade.
3) Identificar regimes de verdade, relagdes de poder-saber que atravessam o mundo “real” e o

mundo virtual.

1.3 Objeto de andlise

Sabendo que a pesquisa pretende investigar as possiveis emergéncias de novos
modos de subjetivacdo possibilitados pela virtualidade, escolhemos como objeto de anélise os
dizeres da midia sobre o ja mencionado simulador SL. Justifica-se a escolha desse programa
por trés motivos. O primeiro € o grande nimero de usudrios registrados: cerca de 9,7 milhdes
em todo o mundo, dos quais 800 mil s@o brasileiros — niimero que permite que o Brasil ocupe
0 3° lugar na lista de paises com maior nimero de usudrios - com possibilidades reais de
ampliacdo, gragas as iniciativas de criar versdes especificas para determinadas culturas, tais
como o S mugulmano.

O segundo motivo é o funcionamento do programa enquanto uma representagao
da (p6s-)modernidade, por tornar cada vez mais opacas as fronteiras existentes entre o0 mundo

real e o virtual, como afirma Andrade (2007, p.01): o SL “é o mais representativo paradigma
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da modernidade liquida, marcado pelo franqueamento da fronteira entre mundo real e virtual”,
apontando também para o apagamento das fronteiras entre as diferentes culturas.

O terceiro é a ampla divulgacdo do software, através de expressiva bibliografia,
sendo que até o momento desta pesquisa, contabilizamos sete livros com o SL como tema,
quais sejam: “Os bastidores do Second Life: noticias de um novo mundo”, de Jaimes (2008);
“Second Life: o guia oficial”, de AP Watt Ltda (2007); “Second Life para empreendedores”,
de Ferraz (2007); “Second Life e Web 2.0 na educagio: o potencial revolucionario das novas
tecnologias”, de Mattar e Valente (2007); “Second Life: guia de viagem”, de Damiani (2007);
“Construindo seu Second Life”, de Tapley (2008); “Dominando o Second Life”, de Ralha
(2008).

Esta divulgacdo ndo se resume a bibliografia sobre a virtualidade e, mais
especificamente, sobre o SL, mas se faz, também, através da constante presenca do programa
na midia: em sites, blogs, video-clipe musical, como “Doce paixdo”, do grupo Babado Novo,
e na novela “Caminho das Indias”, transmitida pela Rede Globo, em que a personagem
Valquiria, interpretada por Rosane Gofman, possui uma vida dupla: na vida real é uma
secretdria, de cerca de cinquenta anos, solteira, e, no SL, € uma garota de cerca de dezoito
anos, com vida social e sexual ativa e varios namorados.

O sucesso da ampla divulgacdo do programa se comprovou de diversas formas,
ndo s6 pelo representativo nimero de associados, como também pelas empresas, em geral,
multinacionais, que garantiram seu espaco dentro do mundo SL como plataforma para
negocios reais: Toyota, Vodafone, General Motors, Sony, IBM, Warrner Bros, Reebok,
Adidas, Sun Microsystems, Dell, Volkswagen, dentre outras. A presenca de grandes empresas
no jogo reforca a grande novidade que o SL propde entre os simuladores existentes: a
possibilidade de “mobilizar uma economia prépria” (SILVA, 2009, p.03), gerar empregos e

renda, com dinheiro préprio que podem ser trocados por moedas com valor no mundo real.
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Além de grandes empresas, o simulador conta com a presenca de algumas
universidades como: a norte-americana Harvard, a inglesa Oxford e as brasileiras Anhembi
Morumbi, USP, PUC-SP, Faculdades SENAC, Mackenzie, etc. O programa também conta
com programas e-learning destinados a aprendizagem de idiomas a distancia.

Diante do sucesso e do cardter do programa, alguns trabalhos académicos se
dedicaram a estuda-lo, como Silva (2009), Medeiros (2008) e Faleiros (2007); porém, néo a
partir de uma andlise na linha discursivo-desconstrutivista, como pretendemos realizar na
presente pesquisa. Diante disso, empreenderemos, no item seguinte, destinado & Metodologia,

uma caracterizacdo do programa e a descri¢do de seu funcionamento.
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2. (RE)LEITURAS: A HERANCA COMO FERRAMENTA ANALITICA

Neste capitulo, serdo tecidas algumas considera¢des sobre a (pds-)modernidade

e as concepgdes de sujeito e de identidade. Para compor as discussdes, serdo utilizados como
subsidios conceitos derivados:

> das teorias discursivas, conceito de discurso, interdiscurso, formacgao

discursiva, dentre outras.

> do pensamento derrideano, ao fazer uso da filosofia desconstrutivista, ou seja,

da tentativa de contribuir para a desconstrucdo dos conceitos de virtualidade e de

realidade, e, ao mesmo tempo, de verdade.

> da teoria psicanalitica, que fundamenta a concepcio de sujeito e identidade que

subjaz a esta pesquisa.

2.1 No limiar da (pos)-modernidade

Sabendo-se que a escolha do corpus se da pelo interesse em investigar a (pds-)
modernidade, € acerca dessa temdtica que iniciaremos a fundamentagdo tedrica da presente
pesquisa.

Este momento histérico que estamos vivendo, se caracteriza por descentramentos
que frequentemente t€m sido alvo de discussdo por varios autores, a saber: Maffesoli,
Lipovetsky, Debord, Bauman, Melman, entre outros. A descricdo e andlise empreendidas
pelos autores sdo uma tentativa de compreender o momento marcado pelo capitalismo, pelo
neoliberalismo e pelo crescimento desordenado das [novas] tecnologias, descentramentos
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estes que trouxeram alteracdes em aspectos estdveis na configuragdo da sociedade ocidental.

Tais alteragdes resignificaram o que se conhecia como tempo, espaco,
distdncia, comunicacio, necessidade, publico, privado, comunidade, sujeito, e sdo acerca
dessas resignificacdes que trabalharemos.

Antes de abordar o tema proposto, é necessario tecer dois comentarios. O primeiro
deles diz respeito a concep¢do de (pds-)modernidade aqui adotada, uma vez que ndo a
compreendemos como um periodo oposto & modernidade, como um pélo dicotdmico, mas
como um momento histérico que o precede e que também o abarca.

Este primeiro comentdrio ja é uma justificativa para a escrita do termo que aqui
adotamos; o uso do prefixo “pds” entre parénteses marca a presenca e a auséncia do prefixo,
para enfatizar que estamos num imbricamento entre a modernidade e a pds-modernidade e,
conseqiientemente, que a modernidade ndo € um periodo passado, superado, mas co-existe
com a pds-modernidade. Em outras palavras, tracos da modernidade ainda permanecem, ja
que, a nosso ver, estes dois periodos ndo sdo estanques, mas se interpenetram, como aponta

Coracini (2005, p.16):

[...] fala-se, entdo, de modernidade tardia, pds-modernidade,
sobremodernidade, segunda modernidade ou modernidade radical. Todas as
denominagdes carregam em si o termo “modernidade”, o que nos leva a
considerar a (im)possibilidade de polarizar as duas perspectivas
[modernidade e pés-modernidade] que se imbricam, se interpenetram para
constituir o momento complexo, confuso, epistemologicamente hibrido que
estamos vivendo.

Exatamente por estarmos vivendo este momento, conforme apontou Coracini na
citacdo acima, a (pds-)modernidade configura-se como um momento histdrico-social ainda
impossibilitado de uma descri¢do efetiva; ndo lhe poderfamos também “atribuir” uma data, ou
um fato inaugural, que marcasse o inicio e o término desse periodo. Tal impossibilidade

decorre da hipétese de que a (pds-) modernidade € o momento atual, o que dificulta a
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distancia necessdria para melhor caracterizar o momento passado.

Outros, como Anderson (1999), pesquisam na histdria a utilizagdo do termo “p0s-
moderno”, com a finalidade de identificar esse marco inaugural. Para esse autor, apesar de
haver apari¢des anteriores do termo, o uso mais relevante seria o de Lyotard (1979[1998]) —
no texto “A condi¢do pds-moderna”, ao qual Anderson atribui o titulo de “primeira obra
filoséfica a adotar a no¢ao” (p.31). Apesar de o termo nessa obra ainda carregar forte relacio
com a escola literdria denominada pds-modernista, hd uma reflexdo social. Na visdo de
Lyotard, a chegada da (pds)-modernidade podia ser atribuida ao surgimento de uma sociedade
p6s-industrial, que considera o conhecimento como a principal forca econdmica de produgio,

uma vez que a concep¢ao da sociedade ndo era vista

[...] como um todo organico nem como um campo de conflito dualista [...]
mas como uma rede de comunicagdes lingiiisticas, a prépria linguagem —
‘todo o vinculo social’ — compunha-se de uma multiplicidade de jogos
diferentes, cujas regras ndo se podem medir e, inter-relagdes agonisticas.
(ANDERSON, 1999, p. 32).

Lipovetsky (2004, p. 25), por sua vez, considera a moda como fator
desestabilizador que promoveu o descentramento da modernidade. A moda assume esta
posicdo, pois € a partir dela que se revolucionou a representacdo dos sujeitos, uma vez que
desempenhou um papel importante na aquisicdo da autonomia, da singularidade dos sujeitos,
permitindo que estes pudessem se diferenciar na multidao, pelo menos através da aparéncia.
Ou seja, configura-se, neste periodo, uma “afirmagdo do individual sobre o coletivo” (p.17),
ou melhor, o individual foi refor¢cado em detrimento do coletivo.

De uma forma geral, retomando as palavras do autor em questdo, a moda pode ser
considerada como agente detonador da estabilidade moderna, pois promoveu o aumento da

autonomia subjetiva, a multiplicacdo das diferencas individuais, o esvaziamento da substancia

que transcende os principios sociais reguladores e a dissolucdo da unidade das opinides e dos
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modos de vida.

Esse surgimento possibilitou, ainda, a ascensdo de outras caracteristicas que
atribui-se ao momento (pds-)moderno: o excesso € 0 consumismo - pois o sujeito nio se
satisfaz apenas com os objetos “imprescindiveis™ 2 sua sobrevivéncia, mas precisa, sente-se
obrigado a acompanhar a ultima tendéncia de cada colegéo, de cada marca; ndo se contenta
apenas com uma peca, precisa de varias, para validar-se nesse ambiente, uma vez que, a cada
colecdo, novas tendéncias sdo lancadas, tendéncias que, geralmente, inutilizam a compra
anterior, o que provoca no sujeito a necessidade de desfazer-se daquele objeto (através do ndo
uso, da venda, nos intimeros brechés modernos, da doagdo).

H4, ainda, a questdo dos prazos de validade que sdo cada vez menores. Através
desse processo de criacdo de necessidades, o consumidor adquire produtos, com prazo de
validade prestabelecido, a fim de que se adquiram novos produtos cada vez em periodos de
tempo menores. Esse mecanismo de consumo € muito aplicado aos produtos tecnoldgicos, a
fim de que o cliente ndo se acomode com um produto ultrapassado, mas precise, por
problemas de vida util do objeto, trocé-lo por outro mais avancado e mais moderno.

As conseqiiéncias acima descritas reforcam o funcionamento do mercado nesse
periodo, um método ciclico que objetiva o consumo, através da criagdo de mecanismos que
prometem suprir as necessidades ja existentes, além de criar novas.

Citados alguns descentramentos, possibilitados pelo surgimento da moda - o
excesso, consumismo e a descartabilidade -, atentaremos mais detalhadamente a estas e outras
caracteristicas predominantes da (p6s-)modernidade. Passemos, portanto, a explanagdo.

Uma das caracteristicas mais marcantes e desestabilizadoras da (pds-)
modernidade é a resignificacdo do tempo. Neste periodo, descentrado pela moda, segundo

Lipovetsky (2004), abandonou-se a ideia do futuro como lécus da felicidade, e o presente

2 ~ . . ~ .
Nao exatamente, se considerarmos que todas as necessidades sdo criadas.

34



passou a assumi-lo, ocorrendo, portanto, uma consagracdo do tempo presente. O autor afirma
que, no cerne desse rearranjo do tempo social, hd: 1) a passagem do capitalismo de producido
para uma economia de consumo e de comunicagdo em massa e 2) a substituicio de uma
sociedade disciplinar para uma “sociedade-moda” (p.60).

A nova sociedade-moda seria regulada pelo império do frivolo e do efémero,
valorizando as “novidades” e desconsiderando os modelos do passado. Esse império € movido
pela seducdo fugaz que age travestida de singularidade e de autonomia; nele, cada um faz suas
escolhas, da forma que puder e desejar.

Essa valorizagdo do presente marca o nascimento da cultura “hedonista e
psicologista” (LIPOVETSKY, 2004, p. 61), em que o objetivo é a satisfacdo imediata das
necessidades, dos prazeres, dos desejos; processo esse denominado por Maffesoli (2007, p.43)
como “focalizacdo do presente”. E a emergéncia dessa cultura € ilustrada por Bauman
([2007]2008, p.16-17) através da substituicdo das cadernetas de poupanca pelos cartdes de

crédito:

Vivemos em crédito: nenhuma geracdo passada foi tdo endividada quanto a
nossa — individual e coletivamente [...]. Viver a crédito tem seus prazeres
utilitdrios: por que retardar a satisfacdo? Por que esperar se vocé€ pode
saborear as alegrias futuras aqui e agora? Reconhecidamente o futuro estd
fora do nosso controle. Mas o cartdo de crédito, magicamente, traz esse
futuro irritantemente evasivo direto para vocé, que pode consumir o futuro,
por assim dizer, por antecipacdo - enquanto ainda resta algo a ser
consumido... Parece ser essa a atracdo latente da vida a crédito, cujo
beneficio é puramente utilitdrio: proporcionar prazer. [...] Se as cadernetas
de poupancga implicam a certeza de um futuro, um futuro incerto exige
cartdes de crédito.

A descontinuidade do futuro e a necessidade de satisfazer os desejos de consumo,
desenvolveram essa nova cultura, também chamada de “tudo ja”, reforcada pela globalizacao
neoliberal — através dos indmeros programas “just in time”, “drive thru”, “delivery”, por

exemplo — e pela revolucio da informdtica — com a diminui¢do das fronteiras, a

desterritorializacdo e as velocidades cada vez mais aceleradas. Esses dois fatores
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corroboraram para a resignificacdo do tempo: a jd citada presentificacdo e a aceleragdo do
tempo.

Quanto ao segundo descentramento temporal — aceleragcdo do tempo —, Lipovetsky
(2004, p.71) o denomina de “reinado da urgéncia”; afinal, esse periodo (pds)-moderno é
marcado pela sensacdo do atraso, da urgéncia decorrente, principalmente, da quantidade de
tarefas que devem ser desenvolvidas em menos tempo. Observem-se os inimeros anuincios
publicados que disponibilizam servigcos chamados 24 horas: supermercados, saldes de beleza,
restaurantes, entre outros, como uma forma de possibilitar o aproveitamento total do tempo,
inclusive do que é destinado, fundamentalmente, ao descanso.

E € a partir dessa nova relacdo com o tempo que se pode justificar a febre de
compras, como compensag¢ao; afinal € uma forma de “preencher a vacuidade do presente e do
futuro” (LIPOVETSKY, 2003, p.79).

Outra caracteristica € a reconfiguragdo das relagdes humanas, descritas por

Maffesoli (2007, p.48),

Eis a revolucdo que assistimos: s6 existimos em relagdo, em comunhio com
outros, e a nova manifestacdo das figuras mitoldgicas, as dos arquétipos, das
formas fantésticas (feiticeiros, fadas, herdis imagindrios) torna visivel essa
relagdo.

Essa relacdo com o outro € mediada pela manifesta¢do de seres de ordem superior,
a qual a tribo se vincula. E, portanto, nesse sentido que o citado autor descreve o retorno do
“tribalismo”, que se caracteriza por seu carater de validagcdo da identidade por sua vestimenta,
comportamento, preferéncias, gosto musical; enfim, “os membros do grupo s@o ‘assegurados’
de sua existéncia ‘assegurando-se’ a eles” (LIPOVETSKY, 2003, p.63). Logo, os sujeitos
contemporaneos fazem uso do grupo para se validarem e o préprio grupo faz uso das

identidades individuais [se € que podemos considera-las individuais] para se auto-endossarem.
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Observando essa relacdo sujeito-tribo, constatamos que estamos diante de um
movimento ciclico, no qual tanto a tribo quanto o sujeito assumem sua incompletude e
buscam completa-la: o sujeito na tribo; a tribo no sujeito. Porém, essa relagdo ndo € assim tdo
explicita, e é nesse esfumacamento que aparecem os seres ‘“‘superiores”: esportistas, grupos
musicais, atores, politicos, preferéncias sexuais, enfim, em volta dos quais os sujeitos se
reinem.

Além disso, o tribalismo também se configura pelos arquétipos, que remetem a
um retorno, as raizes indigenas: o corpo é marcado por essas escolhas: cabelos — cores, cortes,
presenga e/ou auséncia—, corpo — tatuagens, body buildings, piercings, implantes de silicone,

musculacdo, magreza, alargadores. Nas palavras de Maffesoli (2007, p.110):

Identificagdes multiplas, pessoas plurais, [...] eis efetivamente aquilo a que
remete a fascinacdo dos arquétipos. Ndo ser mais um eu, de identidade
tipificada e limitada, mas perder-se num conjunto mais amplo.

No entanto, essa unido em torno de um motivo que marca os corpos dos
sujeitos e, consequentemente, constitui suas subjetividades, € uma unido esvaziada de sentido;
como Maffesoli (2007, p.41) mesmo afirma: “o vinculo social torna-se mais carnal do que
cerebral”, ou seja, é apenas a aparéncia que os une e ndo uma “idéia”, uma identidade.

Parece-nos que, em torno dessas tribalizagdes, embora haja uma unifo, esta é sem
sentido, bem diferente do que conheciamos como amizade, relacio amorosa e comunidades.
Sdo lagos efémeros, como afirma Bauman ([2004]2005, p.37), ao abordar as “comunidades
guarda-roupas”, nas quais, os sujeitos se reinem em torno de um espeticulo, de um
acontecimento e permanecem assim, até que o mesmo acabe, ou até que algum outro fato
tome esse lugar. Ainda na opinido do autor, essa aglomeragdo de sujeitos em volta de uma
comunidade, tribo, que logo se desfaz, é resultado da dicotomia “quantidade” versus

“qualidade":
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Quando a qualidade o deixa na mdo ou ndo estd disponivel, vocé tende a
procurar a redencdo na quantidade. Se os compromissos, incluindo aqueles
que em relacdo a uma identidade particular sdo ‘insignificantes’ [...], vocé
tende a trocar uma identidade, escolhida de uma vez para sempre, por uma
‘rede de conexdes’. (BAUMAN, 2005, p. 37).

Assim, vemos emergirem as identidades-cabide, em torno das quais os sujeitos se
agrupam em comunidades efémeras — guarda-roupas - assumem identidades para pertencerem
aquele grupo, que, pelo menos enquanto durar, funcionard como reforco, um apoio a sua
subjetividade, permitindo-lhe ter a sensacd@o de pertencimento.

Melman (2003), por sua vez, justifica essa volatilidade das relacdes entre os
sujeitos, pelo cardter que elas assumem, uma vez que as identificacdes entre sujeitos
esvaziaram-se: o laco que os une “é um lago social muito pobre, j4 que estd fundado
exclusivamente no apoio obtido em outrem, na medida em que outrem compartilha do mesmo
gozo” (MELMAN, 2003, pp.126-127). Assim, cria-se um novo formato para as relacdes
interpessoais, nas quais o importante € seguir os impulsos e ndo os desejos (BAUMAN,
2005), para evitar parcerias duradouras, que sdo, nessa visdo, um empecilho que fecha portas
para outras experiéncias.

O que ¢ valorizado, portanto, na (pds-)modernidade é “o prazer passageiro, a
satisfacdo instantinea, resultados que ndo exijam esforcos prolongados, receitas testadas”
(BAUMAN, 2005, p.20) e os lagos humanos ndo possuem tais garantias de efetivagcdo nem a
isencdo de esforcos e responsabilidades; na verdade, € o contrario, nas relagdes humanas (pds-)
modernas, o afastamento entre os sujeitos é imprescindivel para sua ocorréncia. E nesse sentido
que temos os (desen)lacos da (pds-)modernidade.

Diante dessa caracterizacdo do periodo (pés-)moderno, € possivel percebermos
que muitos desses descentramentos estdo diretamente relacionados a virtualidade, item que

abordaremos no capitulo destinado as condi¢des de produgdo.
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2.2 As posigoes subjetivas emergentes na (pos-)modernidade

Continuar-se-4 a presente fundamentacdo tedrica com a reflexdo acerca de
algumas acepcdes do termo “sujeito”. Nesse sentido, serdo abordadas trés posi¢des subjetivas:
a do sujeito logocéntrico, do sujeito da linguagem e do sujeito do gozo. Optou-se por essas
tr€s por serem as que parecem mais adequadas a pesquisa em questdo; tal adequacdo serd

justificada nos subitens destinados a discussao de cada uma.

2.2.1 “Penso, logo existo”.

O titulo utilizado para nomear essa posi¢do subjetiva funciona por si s6 como
descricdo sintética do que serd abordado: o sujeito logocéntrico. A escolha por esta posicio
sujeito se dd pela consideracdo de que ela prevalece nas (novas) tecnologias, ainda que a
prépria tecnologia permita a multiplicidade e o esfacelamento das subjetividades — através de
simuladores como SL, por exemplo —, elas “ndo apenas repetem, mas de fato, remediam o eu
cartesiano” (BOLTER e CRUSIN [apud CORACINI, 2006, P.150]).

Esse processo de remediar o sujeito logocéntrico, promovido pelas tecnologias,
ocorre pelo culto do cientifico atribuido ao racionalismo, da ilusio de uma autonomia
totalmente consciente e da crenca de poder estudar de forma distanciada a “realidade”, ou
seja, “cré[-se] poder olhar o ‘real’ e o outro com os olhos neutros; cré[-se], em suma, poder
‘descobrir’ ‘verdades’ que ndo sejam construidas por ele mesmo, nem contaminadas pelo seu
desejo” (ARROIJO, 2003, p.15).

E nesse sentido que, para discutir essa concepcio de sujeito, utilizamos como

titulo, a frase de Descartes ‘“Penso, logo existo”, pois remete diretamente a autonomia, a

consciéncia, que retoma a racionalidade. Tal concepg¢do sujeito pode ser melhor explicada a
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partir das duas concepg¢des de identidade descritas por Hall ([1992]2005)°: a do Iluminismo e
a socioldgica; ambas remetem ao sujeito tipico da ciéncia em que ndo ha reconhecimento do
inconsciente e suas conseqiiéncias nas identificacdes do sujeito. Serdo discutidas as duas
concepg¢des aqui citadas.

A primeira delas, a do Iluminismo, possui muitas contribui¢cdes de movimentos
importantes no pensamento e na cultura ocidental: a Reforma e o Protestantismo, que
libertaram a consciéncia individual das instituicdes religiosas; isso permitiu que o homem
fosse considerado como o centro do universo. Assim, o sujeito do Iluminismo centra-se na
imagem do homem racional, cientifico, libertado do dogma e da intolerancia. Nesse sentido, o
sujeito € visto como ‘“homogéneo, consciente, racional [...] capaz de se autocontrolar e
controlar o outro (objeto, natureza, seres humanos)” (CORACINI, 2007, p. 210). Um
individuo totalmente centrado, unificado, dotado das capacidades de razdo, consciéncia e
acdo, portador de um nucleo interior, cujo centro essencial é auténomo e auto-suficiente.
Assim que se acredita constituir a identidade.

A segunda concepg¢do, por sua vez, a socioldgica, surgiu a partir do aumento da
complexidade das sociedades modernas que se tornaram mais coletivas e sociais. Essa
posicdo- sujeito decorre da reformulagdo, feita pelo Estado, das leis, visto que possuiam um
carater individual e tiveram que ser responsaveis pelas grandes massas, que constituem a
democracia interna, tornando o cidaddo individual enredado nas maquinarias burocraticas.

Tal mudanca, de caréter histérico, transformou a concepgao de sujeito, que passou
a ser visto de forma mais localizada e definido a partir dessas grandes estruturas e formacgdes
sustentadoras da sociedade moderna. Pode-se perceber que se trata de uma concepcdo mais
social do sujeito, a partir da qual seria possivel ao sujeito empreender uma reflexdo sobre a

complexidade do mundo moderno, com a consciéncia, porém, de que o nicleo interior, como

3 ~ . vy L .. . - . . L. .
As referéncias bibliogréficas seguirdo o seguinte padrdo: primeiro — entre colchetes — serd indicado o ano de

publicagdo do original e, em seguida, o ano da tradug@o utilizada como referéncia.
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citado acima, ndo seja auto-suficiente, mas formado através das relagdes sociais. Diante disso,
postulou-se que a identidade se constitui na “interacdo” entre o eu e a sociedade e, apesar de
haver um ntcleo que € o eu real, este € formado e modificado pelos didlogos incessantes entre
o mundo exterior e as identidades que este mundo lhe oferece. Na concepgdo socioldgica, a
identidade preenche a lacuna existente entre o “interior” e o “exterior”, ou melhor, entre o
mundo pessoal e o publico; assim, a identidade costura o sujeito a estrutura.

Resumindo: se consideramos o sujeito do [luminismo como uno e centrado, que se
basta a si como fonte dos sentidos, o sujeito socioldgico remete aos diferentes papéis sociais

que cada individuo desempenha nos diferentes momentos de sua vida.

~ ~ 4
2.2.2 "Penso onde ndo sou, logo sou onde ndo penso”

Neste item, trabalharemos com a concepgdo do sujeito da linguagem”, concepgio
essa que adotamos nesta pesquisa. Lacan, ao proferir o enunciado utilizado como titulo deste
topico — “Penso onde ndo sou, logo sou onde ndo penso” -, parafraseia a célebre frase de
Descartes, “Penso, logo existo” e, ao mesmo tempo, desestabiliza a concepcao logocéntrica de
sujeito, contrariando a hipétese de que a constitui¢do subjetiva se dd na/pela consciéncia - no
pensamento -, e defendendo o oposto: que ela ocorre exatamente onde inexiste consciéncia e
possibilidade de controle: no inconsciente. A escolha por discutir esta posicdo sujeito é
justificada por ser a concep¢do que subjaz as teorias e aos trabalhos da drea a qual esta

pesquisa se filia.

4 oA . . _ " ) . )
LACAN, J. “A instincia da letra no inconsciente ou a razdo desde Freud”. In: Escritos. Rio de Janeiro:

Jorge Zahar, 1998, p. 521.

> Trabalharemos neste capitulo com a designagdo “sujeito da linguagem”, pois focalizaremos o estatuto que é
atribuida a linguagem, considerado como uma das caracteristicas desta concepg@o subjetiva. Porém, apesar
da escolha pelo uso dessa designagdo, neste capitulo, a concepgdo subjetiva aqui adotada ndo se diferencia do
sujeito do desejo, o sujeito da falta.
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Esta concepcdo de sujeito que se constitui no/pelo inconsciente - considerado
como a verdade do sujeito -, ¢é governado pelo principio do prazer, lugar do contetido
recalcado — inscritos psiquicos de representagdo que possuem tracos com significacio para o
sujeito. Inconsciente € o lugar do inacessivel, de onde provém as formagdes do inconsciente:
lapsos, chistes, atos falhos. Nesse sentido, os contetidos recalcados revelam a presenca do
inconsciente, descritos por Leite (1994, p.14), como o descentramento e deslocamento da
equivaléncia - eu = sujeito = consciéncia -, na qual nos € apresentado um “saber” que ndo é
reconhecido pelo sujeito que enuncia.

Tal concepgido direciona o sujeito ao heterogéneo, ao desconhecido, ao Outro, ao
assujeitamento a linguagem, uma vez que nao tem controle sobre os efeitos de sentido do que
diz. A lingua funcionaria como a tampa do inconsciente e, tal como na imagem da panela de
pressdo, algo sempre escapa ao controle, foge pelas bordas, por aquilo que Lacan ([1957-
1958] 1999) denomina formagdes do inconsciente, que, nas palavras de Cavallari (2005,
p-35), sdo os “’buracos' que vao apontar para a verdade do sujeito que se diz mais do que diz”,
ou seja, nesses buracos, que escapam ao “controle”, o sujeito se expde, mostra a sua
“verdade”, que até ele desconhece.

As formagdes do inconsciente apontam para a relacdo intrinseca do inconsciente
com a linguagem, razdo que justifica a nomeacdo atribuida a esse sujeito: sujeito da
linguagem. A linguagem ¢é, portanto, fundamental para a constituicdo do sujeito, nessa
concepg¢do, pois € na/pela linguagem que as formacdes inconscientes resvalam e, a partir
disso, a “verdade” do sujeito. Mas, a analogia, proposta por Lacan, entre o funcionamento da
linguagem e do inconsciente remete, mais explicitamente, a uma relacdo existente entre eles:
o inconsciente € organizado como uma linguagem. Nessa perspectiva, dizer que o

inconsciente estd estruturado como uma linguagem significa dizer que ele tem uma realidade
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material, “porém, mesmo assim, ele ainda é efeito do dizer, porque retroativamente o sujeito
sempre diz mais do que sabe” (LEITE, 2001, p.31).

Na constitui¢do subjetiva, a alteridade assume posicdo de destaque, uma vez que,
de acordo com Lacan ([1966]1998), é no contato com o outro, através do discurso do outro
que o perpassa, que se constrdi uma imagem sobre si mesmo, fendmeno denominado como
identidade, ilus@o de esséncia que se deseja estdvel, una, centrada. Portanto, o sujeito desta
concepg¢do constitui-se e é constituido pelo outro, processo esse que podemos aproximar do
unheimlich (estranho), em que “o estranho € aquela categoria do assustador que remete ao que
€ conhecido, de velho e hd muito familiar” (FREUD, 1919, p. 09), ou, em outras palavras, ao
familiarmente estranho: que € familiar porque nos constitui, mas causa estranhamento, visto
que este processo se dd no inconsciente.

O sujeito € constituido na/pela linguagem, que, por sua vez, é simbolica e,
portanto, social e que marca a constitui¢do subjetiva. Em consonincia, Melman (2003, p.222)
afirma que “o inconsciente é o social”, ji que tragos, marcas do(s) outro(s) penetram no
inconsciente; assim “a castracdo nao é nunca um caso privado. Suas modalidades sdo sempre
coletivas” (MELMAN, 2003, p.222). Esta concepc¢do subjetiva possui o imagindrio baseado
no dizer do outro que o constréi e o constitui, através de tracos que marcam o seu
inconsciente.

Diante da hibrida constituicdo da subjetividade, que se da na relacdo com o Outro
e com a alteridade, é possivel definir essa concepcdo de sujeito como “multiplo e cindido,
incapaz de autocontrolar os efeitos de sentido de seu dizer” (CORACINI, 2007, p.11). Fica
explicito o estatuto que a linguagem assume nesta concep¢do de sujeito, uma vez que ¢
através dela que existem relacdes com o outro e que hd a divisdo subjetiva, que ocorre de
diferentes formas: o que se diz e a significagdo disto; o enunciado e a enunciagdo; o

significado e o significante entre outros.
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Em suma, nessa concepcdo, o sujeito € cindido, esfacelado, o seu dizer é
atravessado pela ideologia, que emerge através dos “buracos” da linguagem, que, por sua vez,
impossibilitam a identidade tnica — tal como se postula na concepgdo de sujeito logocéntrico -
, esta é multipla, que ora se completa, ora se contradiz. Esta posicdo subjetiva € movida pelo
desejo de completude; por isso, alimenta a ilusdo de amarrar os espagos vazios que constituem
sua subjetividade.

Passemos a préxima concepgdo de sujeito.

2.2.3“Tenho onde ndo sou, logo o objeto me pensa”.

Para discorrer sobre essa concepg¢do de sujeito, serd retomada a consideracdo
de Melman (2003) a respeito da existéncia de uma “nova economia psiquica”’, marcada por
“uma nova forma de pensar, de julgar, de comer, de transar, de casar ou ndo, de viver a
familia, a patria, os ideais, de viver-se” (p.15). Conforme indica o titulo deste subitem, trata-
se de uma concepcao de sujeito que possui como marca a reificacio de tudo: dos sujeitos com
os quais se relaciona, das identidades que assume e, inclusive, de seu simbdlico. Retomando
as palavras de Coracini (2006, p. 149) esse sujeito transforma “tudo e [...] todos em objetos
prontos para serem consumidos, usados e descartados, quando nao mais servirem aos fins
desejados”.

Em contrapartida & objetificacdo de tudo, o sujeito do gozo subjetiva os objetos,
principalmente aqueles relacionados a midia, & imprensa e as (novas) tecnologias. E nesse
sentido que Baudrillard ([1997] 2005, p.61) afirma que ‘“n@o hd mais pensamento do artificio
num mundo em que o préprio pensamento, a inteligéncia torna-se artificial [...] [;] podemos
dizer que o virtual nos pensa, ndo o inverso”’. Em consonancia, Derrida (2004, p.144) faz

referéncia a existéncia de um “Outro-Inconsciente maquinal”’, em que o objeto - neste caso, o
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computador - habita o espaco destinado ao Outro; dai, a afirmagdo de que o objeto pensa o
sujeito, uma vez que ele o constitui as dltimas conseqii€ncias, travestindo-se de inconsciente.
Diante dessa substituicdo, vé-se emergir o apagamento do Outro, uma vez que
tudo passou a ser racional e que a linguagem deixou de possuir o equivoco: ela revela a
“verdade” do sujeito, que “é direta e crua” (MELMAN, 2003, p. 25). Partindo do pressuposto
de que a divisdo subjetiva se d4 através da lingua, o sujeito perde sua caracteristica dividida,
tem a ilusdo de inteireza; a lingua deixa de possuir o estatuto que lhe era atribuido pelo sujeito

da linguagem, segundo Melman (2003, p.181):

Entdo, o que é novo € que o trago identitdrio ndo tem mais como referente
uma linguagem, um ancestral, um ideal, - identidades que se organizavam
através do “furo” escavado pela perda do objeto, ou seja, através de um Real

N

-, mas aquele tomado a presenca doravante acessivel do objeto de gozo.
Numa tal configuragdo, o préprio “homem novo” pode se identificar com
esse objeto, e ndo had nada de espantoso, entdo, em que ele se exponha, tanto
em sua vida privada quanto no mercado do trabalho, a ser tratado, por sua
vez, como objeto de gozo.

Além disso, o sujeito do gozo é marcado, também, pelo apagamento da alteridade
— que constitui o Outro -, pois reifica o outro, fazendo uso dele e descartando-o, sem com ele
criar e manter lacos. Fenomeno que pode ser exemplificado pelas comunidades efémeras,
liquidas, uma vez que as identificagdes entre sujeitos esvaziaram-se; o lago que os une “é um
lago social muito pobre, ja que estd fundado exclusivamente no apoio obtido em outrem, na
medida em que outrem compartilha do mesmo gozo” (MELMAN, 2003, pp. 126-127). Assim,
cria-se um novo formato para as relagdes interpessoais, nas quais o importante é seguir os
impulsos e ndo os desejos (BAUMAN, 2005), para evitar parcerias duradouras, que sdo, nessa
visdo, um empecilho, que fecha portas para outras experiéncias tdo passageiras quanto as
anteriores.

Retomando a citagdo de Melman (2003), € interessante observar que esse novo
sujeito ndo € tratado como objeto de gozo somente pelo outro, mas assume identidades que

lhe permitem gozar e, quando isso ndo mais acontece, ele a troca. Fendmeno denominado por
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Melman de “polissubjetividade” (2003, p.95), conceito marcado pela flexibilidade de habitar
posi¢cdes contraditérias e heterogéneas, de modificar, mudar, deslocar, como uma
possibilidade de experimentar diversos gozos, viver as indmeras situacdes, as “existéncias
multiplas” (MELMAN, 2003, p.95). Existéncias tais como a dos jovens, por serem
efetivamente miuiltiplas, principalmente no que tange as identidades assumidas: vida
profissional, vida sexual, por exemplo.

Outro fator, que também contribui para essa nova configuragdo do sujeito é o
novo estatuto atribuido ao desejo, que, nessa nova economia psiquica, é precedido pela inveja,
ou seja, é preciso que haja inveja para haver desejo. No sujeito da linguagem, o desejo é
normalmente organizado por uma falta simbdlica; no sujeito do gozo, a falta simbdlica passa a
ser substituida pela falta do objeto que se instala na relacdo com o outro, falta essa que é

imaginaria. Como afirma Melman (2003 p. 35)

Para ser simbdlica, seria preciso estar relacionada a alguma instancia Outra
na qual encontraria sua justificacdo. Se o desejo ndo tem mais como suporte
um referente Outro, s pode se nutrir da inveja que a posse pelo outro do
signo que marca seu gozo provoca.

A partir das constatacdes feitas até agora, pode-se dizer que o sujeito do gozo
materializa o espaco ocupado pelo inconsciente, o que explicaria o sujeito da sociedade do
espetdculo, abordado por Debord ([1992] 1997), na qual a imagem passaria de representacio
para a prépria “presentacdo”, uma vez que € a forma de materializacdo mais eficiente que
possibilita satisfazer o gozo do sujeito. Além do que, o sujeito dessa sociedade do espeticulo
seria exatamente o que estd sendo descrito: um sujeito que ndo estd mais assujeitado a
linguagem, mas a matéria, a imagem, ao ter, ao objeto.

Diante da discussdo acerca do sujeito do gozo, que marca uma nova economia
psiquica, € possivel compreender uma razdo capaz de justificar o fato de os simuladores, tal

como o Second Life, conquistarem tantos usudrios, pois o simulador atinge exatamente a
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ferida narcisica deste sujeito, a promessa da materializacdo dos sonhos, a espetacularizagao da
vida, e, a0 mesmo tempo, a identidade “assegurada” — afinal, ndo € necessdrio divulgar os
dados reais — a comercializacdo em larga escala, a possibilidade de ganhar dinheiro facil.

Enfim, tudo isso remete aos ideais desse sujeito do gozo compacto, que valoriza a
imagem, que necessita do gozo, que é movido pelo excesso, principalmente dos bens
materiais, um sujeito que supervaloriza o presente e “cré fazer tabula rasa de seu passado”
(MELMAN, 2003, p.12).

Concluindo: o sujeito do gozo remete ao que Lebrun chama de Era dos
Enunciados, em que, ao deslizar de um significante para outro, o sujeito nio evolui, atrofia
seu simbdlico, deixando que os objetos o pensem. Porém, diante da descartabilidade que
marca o atual momento histérico, esses objetos sdo sempre substituidos por outros mais
novos, avangados; por isso, vé-se ai o sujeito do excesso, que tenta, através dos (muitos)

objetos, apagar a falta constitutiva.

2.3 A (re)invencgdo do eu: identidade e o processo de criagcdo dos avatares no SL

Passemos a algumas consideragdes a respeito das constitui¢cdes identitdrias dentro
do simulador SL. Para isso, partiremos da descricdo do processo de criacio do avatar —
identidade a ser assumida no ciberespaco e, a seguir, discutiremos teoricamente a concep¢ao
de identidade que subjaz ao presente trabalho.

A constru¢do de um avatar € uma condi¢cdo sine qua non para a participagdo do SL,
que, diferentemente de muitos jogos, ndo possibilita a mera observac¢do do simulador. Diante
disso, os usudrios, interessados em experimentar essa vida no ciberespaco, tém como
obrigacdo construir um representante virtual — e € em torno desse processo que teceremos este
subitem.

O avatar é uma imagem tridimensional dotada de movimentos, tais como: gestuais
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- andar, falar, voar, dancar -, que servem como um passaporte para o usudrio entrar nesse
mundo digital. Essa identidade virtual é definida por Santos (2003, p.110) como uma
“reencarnacio, ou uma metamorfose”; em outras palavras, € uma representacdo do corpo no
ciberespaco, podendo ser a encarnacdo digital do usudrio ou um personagem qualquer.

Nesse sentido, assim como nas redes de relacionamentos, blogs, mensageiros
instantaneos e chats, o usudrio pode criar uma identidade diferente da sua, na chamada vida

real: isso possibilita ao avatar ter o sexo e a idade que o usudrio desejar:

A medida que os jogadores participam, tornam-se autores nio apenas dos
textos, mas de si mesmos, construindo novas identidades, através da
intera¢do social. Um jogador diz, “Vocé € o personagem e vocé ndo o é, ao
mesmo tempo”. Outro diz, “Vocé € quem finge ser”. MUDs permitem ao
usudrio papéis tdo préximos ou distantes de sua “identidade real”, cabendo a
ele escolher. (TURKLE, 1996, P.12) (tradu¢do minha) 6

Essa escolha ndo remete apenas as caracteristicas fisicas do usudrio, uma vez que,
no SL, essa (re)invengdo do “eu” ndo se limita a voar, dancar, falar e conhecer “pessoas”
novas, mas pode, caso o usudrio queira, simular a vida “real”: assumir uma profissao — e
ganhar dinheiro de verdade -, manter relacionamentos amorosos, casar-se e até engravidar.
Passemos a descricdo do processo de criagdo do avatar para depreendermos algumas

implicagdes do conceito de identidade na (pés-)modernidade’.

2.3.1 (Re)construcdo do eu: processo de criacdo do avatar

A imagem tridimensional que representara virtualmente o usudrio pode ser

escolhida em dois momentos: no primeiro deles, durante o cadastro, no qual sdo apresentados

6 Do original: “As players participate, they become authors not only of text but of themselves,

constructing new selves through social interaction. One player says, ‘You are the character and you are not the
character, both at the same time’. Another says, “You are who you pretended to be’. MUDs provide role as close
to or as far away from one's ‘real self’ as one chooses.”

" Ttem que serd abordado no capitulo destinado as Condi¢des de Produgio.
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alguns avatares-modelos, inteiramente compostos: sexo, cor dos olhos, dos cabelos, altura,
tamanho dos quadris entre outros. E, caso o internauta nao tenha escolhido na primeira opgao,
no segundo momento, o processo de criacdo se restringe a uma questdo: o sexo; tal
questionamento ja vem acrescido da informagdo: “Nao se preocupe, o sexo do avatar pode ser
alterado a qualquer momento”. Diante da resposta selecionada nesta caixa de didlogo, o
sistema disponibiliza um avatar pronto ao usudrio e o encaminha, automaticamente, ao seu
primeiro ponto de parada: a “Help Island”.

Nessa ilha, todos os avatares dao inicio a sua viagem ao software, onde recebem
instrucdes para alterarem a aparéncia, bem como a movimentacdo de objetos, controle da tela
e comunicacdo, conforme pode ser observado na figura 1.0:

& Saronil Life [:I'!'_I'i]

Avatar
alterando a
aparéncia

Outdoor de Boas- vindas
(14

Avatar “bdsico do
"SeX0 masculino |

e sem alteraedo__de
o aparéncia

Figura 1.0: Help Island.
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Na figura acima, através da indicacdo das setas, é possivel observar varios dos
aspectos citados: a presencga de diversos avatares, um deles alterando a aparéncia - o que pode
ser percebido pela posicdo e pela expressdo que segue abaixo de seu nome “editing
appearance” —, outros conversando — no canto direito inferior da tela — e alguns apenas
observando. Tem-se também no centro da tela, um outdoor de boas-vindas que geralmente
trazem o nome da ilha® e outras informacdes relevantes. Nessa figura, ha ainda a ilustracdo do
avatar padrao do sexo masculino: pele morena, calca jeans e camiseta.

Nesse momento, é aconselhdvel que o usudrio dé inicio as alteragdes no avatar-padrio;
essa transformacao de “recém-chegado” para “configurado” é ritual indispensavel (SOUZA,
2008, p.05), pois sdo essas escolhas que possibilitardo, ou ndo, o sucesso nas interacdes
sociais dentro do programa. Para esse propdsito, o préprio simulador disponibiliza os mais
minuciosos detalhes para a composicio do avatar: cor dos ldbios, espessura, desenho;
delineamento das pernas, quantidade dos musculos aparentes; cor das unhas, tamanho... Tais

possibilidades estdo presentes na figura 2.0.

& Second Life

Mundo  Ferramentas  Ajuda (- Brasil Rio 118, 51, 21 (Mature) - llha Brasil Rio 7:44 PN PDT [1]

[ Olhos
Clothes L
[ Camisa dlir
ETr—
| calcados
Meias
[ Jaqueta
[ Luvas |
%(xmheta 1
Roupas de Ba | -

= |

| Savar | [Savarcome ]| Reverter | |

Criar Visual Salvar Tudo Fechar

super veloc

[ B 0] =0 Pla)
[ commncte ~ [ a8 o2 ocaar | conion |3 _ara | @ binvara e
ife

n
¥ Item a ser descrito na pagina 62.
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Figura 2.0: Avatar alterando a aparéncia

Figura 3.0: Menu de alteracdo da aparéncia em destaque.

Todos os itens presentes na figura acima constituem o padrdo do programa, que
podem ser utilizados gratuitamente para compor o avatar. Para acessar a pasta em que os
dados de aparéncia estdo armazenados, clica-se com o botdo direito sobre o avatar, que
habilita o item APARENCIA, onde se encontram os itens a serem escolhidos, como ilustra a

figura 4.0:
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Figura 4.0: Menu do avatar.

Figura 5.0: Menu do avatar em destaque.

Nessa figura, observa-se o menu aberto através do clique com o botdo direito; a

seta vermelha indica o item “aparéncia”, que possibilitard o acesso as janelas das figuras 2.0 e
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3.0.

Entretanto, apesar da variedade de opcdes oferecidas pelo programa, elas ndo
fogem do modelo ocidental: pele com variagdes entre o branco e o pardo, olhos arredondados;
portanto, para os usudrios mais audaciosos, a composicdo do avatar ndo precisa limitar-se aos
itens oferecidos pelo programa - que podem ser acessados pela pasta “Aparéncia”. Existem
lojas em que € possivel adquirir itens para compor o visual do avatar através da compra com a
moeda local, o Linden dollar, ou, ainda, através dos artigos doados chamados freebies, itens
presentes em ilhas — especificas e também em algumas destinadas ao “turismo” -, que
oferecem esses artigos a seus visitantes.

Os artigos adquiridos — tanto pela compra, quanto pelos freebies - sao
destinados a uma pasta denominada “inventdrio” e, ao acessar o compartimento, tem-se
acesso as aquisi¢oes (Figura 6.0).
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Figura 6.0: Pasta Inventario (janela canto inferior direto)
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Figura 7.0: Janela da pasta Inventario em destaque, detalhe para o menu de

acesso aos itens, no canto superior esquerdo.

O processo de composicdo do personagem representante dos internautas nesse
mundo virtual € intermindvel, pois todas as caracteristicas escolhidas podem ser alteradas a
qualquer momento. E € importante ressaltar que, se o objetivo do usudrio é utilizar o
programa como uma rede de relacionamentos, deve investir nesse processo, pois ha
preconceito contra avatares que mantém as caracteristicas de “recém-chegados” - aparéncia,
modo de andar, formas de dangar -, denominados pelas girias: newbies, newb ou noob.

Além disso, o avatar pode ter as mais variadas formas, tantas quantas a
imaginacdo de seu criador possibilitar: animais, pessoas, personagens de histérias, desenhos,
entre outros. Porém, mesmo diante das infinitas possibilidades, a grande maioria dos usudrios
optam por avatares com caracteristicas humanas, em grande parte, jovens, com idade média

de 20 a 30 anos, magros, bonitos e com roupas da moda; ja os usudrios, que optam por sair do
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molde, sdo designados como aberracdes ou tornam-se reconhecidos internacionalmente
(SOUZA, 2008, p.7-8).

Frente a estas consideragdes acerca da criagdo identitdria no simulador SL,
passaremos, conforme ja anunciado, a algumas discussdes tedricas sobre identidade que serdo

utilizadas como aporte para a andlise a ser empreendida.

2.3.2 Concepgao de identidade

Ao descrever os procedimentos para uma (re)invencio do “eu” na virtualidade,
depara-se, quase que automaticamente, com a questdo da identidade, conceito que, para o
senso comum, € visto como um rol de caracteristicas estaveis, construidas com base em
alguma origem comum, ou de caracteristicas que partilhamos com outras pessoas —
identidade de grupo ou profissional -, ou mesmo, a partir do mesmo ideal — como nas tribos
que se retinem em torno de idolos, celebridades, gostos - (NEVES, 2006, p.46). Diante dessa
perspectiva, a identidade seria o que diferencia um sujeito de outros, diferenca esta tida como
estavel, tnica, fixa, imutdvel, que remeteria a uma esséncia. Essa acep¢@o do termo pressupoe
um sujeito consciente, autonomo, possuidor de capacidades fixas, que conhecemos como
sujeito logocéntrico, ou cartesiano —, conceito abordado no capitulo anterior.

A metade do século XX é marcada pela desestabilizagdo de vérios conceitos até
entdo ndo problematizados, diante disso, até o que se considera por ciéncia foi descentrado,
como discute Santos (1989), em sua obra Introducdo a uma ciéncia pos-moderna. E, em
conseqiiéncia disso, o conceito de sujeito também sofreu deslocamentos, a partir de
discussdes que ndo, necessariamente, versaram sobre o tema, mas o tangenciaram de alguma
forma. Citaremos, neste espago, trés pertinentes discussdes que abordam a lingua, o poder e o

inconsciente, que descentraram o sujeito, que era considerado centrado, autdnomo, possuidor
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de identidades fixas.

A primeira discussdao que abordaremos estd associada ao trabalho de Saussure,
mais especificamente, ao olhar que O Curso de Lingiiistica Geral langa sobre a lingua. O
linguista afirma que o sujeito ndo é “autor” dos significados que expressa na lingua - que
preexiste a ele ; nesse sentido, falar uma lingua ndo se resume a mera representagdo do
pensamento, mas a rede de significados que estdo na lingua e nos sistemas culturais. Saussure
postula, ainda, que os significados ndo s@o fixos, mas surgem nas relacdes de similaridade e
diferenca entre as palavras do cddigo lingiiistico.

Em decorréncia das consideracdes saussureanas, filésofos modernos como
Derrida ([1967] 1973), argumentam que o sujeito falante ndo pode fixar os significados,
incluindo o de sua identidade, ou seja, o significado € estdvel, ele procura o fechamento —
assim como a identidade — mas sempre € perturbado pela diferenga. Focalizando os trabalhos
do citado filésofo, ha ainda outras considera¢des — que se desenrolaram tendo como ponto de
partida O Curso de Linguistica Geral, de Saussure -, que deslocam a questao da identidade.

A esse respeito, Coracini (2007, p.49), observa que “trazer a questdo da lingua é
trazer a questdo do sujeito e da identidade”. Ao retomar a relacdo entre identidade e lingua,
pode-se tracar uma aproximacdo entre algumas consideracdes que Derrida faz da lingua e,
consequentemente, de identidade, em O monolinguismo do outro: ou protese de origem. O
filosofo problematiza os dois conceitos - lingua e identidade — ao discutir suas inquietacdes
frente a sua nacionalidade, sua lingua e sua identidade. Tomando, portanto, a relagdo lingua e
identidade como foco de nossa discussao, refletiremos acerca de algumas consideracdes feitas
por Derrida a esse respeito. A primeira afirmagdo do autor, que permite repensar a identidade,

diz respeito ao postulado segundo o qual ndo hé lingua una, homogénea, pura:

Uma lingua ndo existe. Presentemente. Nem a lingua. Nem o idioma nem o
dialeto. Esta € alias a razdo pela qual nunca se poderdo contar estas coisas e
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arazdo pela qual se, num sentido que passarei a explicitar, ndo se tem nunca
sendo uma lingua, este monolinguismo ndo faz um consigo mesmo
(DERRIDA, [1996] 2001, p. 97).

Assim como a lingua, a corrente discursivo-desconstrutivista toma a identidade
para além da unidade, da esséncia, de homogeneidade. O segundo ponto, dentro da mesma
obra, é a impossibilidade de possuir uma lingua, uma vez que a lingua ndo se deixa apropriar,
refutando questdes cristalizadas, que sdo base para qualquer estudo que tenha como objeto a
lingua — materna ou estrangeira -, no sentido de que ndo ha a “minha lingua”, “lingua de
posse”; em outras palavras, “a minha lingua, Gnica que me ouco falar, é a lingua do outro”
(DERRIDA, 2001, p. 39).

Nesse sentido, ao tecer uma aproximacdo entre lingua e identidade, considera-se
que elas possuem a mesma estrutura: a identidade € uma propriedade do sujeito, na medida
em que € mutdvel, ndo € tnica, nem homogénea, tal como se postulava; por isso, ndo existe
uma identidade, mas identidades. Derrida justifica sua escolha pelo uso do termo
“identificacOes” da seguinte maneira: “uma identidade nunca € dada, recebida ou alcancada,
ndo, apenas existe o processo intermindvel indefinidamente das identificagdes” (DERRIDA,
2001,p.43).

O processo de identificacdo se daria na différance, no adiamento, na
indecidibilidade, o que refor¢a a nédo existéncia de identidade, mas de um processo que se
constitui no imbricamento, nos tragos, nos rastros.

Outra problematiza¢do empreendida que auxiliou o deslocamento do conceito de
sujeito, surgiu nos trabalhos de Michel Foucault, ao tratar do poder: o filésofo rompe com as
concepgdes cldssicas do termo, pois, para o autor, o poder ndo pode ser localizado em uma
instituicdo ou no Estado, mas funciona como uma relacdo de forgas. Para ele, portanto, o
poder ndo estaria localizado em um individuo, mas em préticas discursivas e ndo discursivas.

Nio hé, portanto, um sujeito que atenda a designacdo de detentor do poder, mas hd uma posse

57



fluida, em que quem exerce o poder agora, pode nao exercé-lo depois, e quem o exerce depois
pode ndo exercé-lo agora, sdo, portanto, relacdes efémeras, intercambidveis.

Nesse sentido, ¢ a nocdo de poder disciplinar que marca o descentramento
promovido por Foucault. O poder disciplinar iniciou-se a partir do século XVII - em
substitui¢do ao poder soberano — inicialmente, utilizado para combater epidemias, sob o
pretexto de vigiar, controlar e documentar a evolucdo das doengas. Rapidamente, essa técnica
foi transferida para compor a famosa estrutura arquitetonica do pandptico de Benthan
(FOUCAULT, [1975] 1987). De acordo com Trifanovas (2007, p. 95), “as formas modernas
do governo revelam uma mudanca, do poder soberano, que era aberto e localizado na
monarquia, para o poder disciplinar, que é exercido “invisivelmente” através das tecnologias
normatizadoras do eu”. O poder, que era localizado, mostrado, manifestado, passa a ser visto
por micro-praticas, que, devido a sua repeticdo, passam a ser naturalizadas deixando de ser
percebidas pelo sujeito.

Assim, o poder disciplinar estd preocupado com a regulacio e com a vigilancia do
governo das espécies humanas ou de populacdes e, em seguida, com a domesticacdo do corpo
e da mente dos sujeitos: “disciplinar o corpo para disciplinar a mente; afinal ao corpo ddcil
corresponde a uma mente décil” (CORACINI, 2003, p.243). Essa no¢do de poder localiza-se
nas novas instituicdes que se desenvolveram no século XIX e que disciplinam e controlam os
sujeitos das sociedades modernas.

O poder disciplinar tem como objetivo manter as vidas — em todos os seus
aspectos: trabalho, atividades, entre outros - sob controle, baseando-se no poder dos
regimentos. Suas técnicas de aplicacdo do poder e do saber individualizam o sujeito e
envolvem seu corpo.

O dltimo ponto que abordaremos para discorrer sobre as identidades na (pds-)

modernidade € a descoberta do inconsciente por Freud e o impacto dos estudos psicanaliticos.
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A descoberta freudiana do inconsciente discorre acerca dos processos psiquicos e simbdlicos
do inconsciente enquanto formadores da identidade, da sexualidade e da estrutura dos desejos;
consideracdo que se distancia da concepg¢do de identidade imutavel, do sujeito cartesiano, uma
vez que desestabiliza a 16gica da Razdo.

E é a partir da retomada de Lacan aos estudos de Freud que se compreende a
constitui¢do do inconsciente como o lugar do Outro e as relacdes do inconsciente com a
linguagem. Lacan discute a questdo da identidade, ainda que sem utilizar esse termo, no
Semindrio O estddio do espelho (1998). Tal estiddio é marcado pelo momento em que a
crianga reconhece sua imagem no espelho; a justificativa para a consideragio desse momento
como um marco € a altera¢do da perspectiva de visdo da crianga, que até entfo via seu corpo
aos pedagos — ora o pé, ora a mao, ora a barriga -, passa a ver-se como uma unidade e esse
reconhecimento dé-se por um processo de identificacdo. Mas ndo é somente isso, ela se vé a
partir do olhar do outro; da imagem refletida no espelho, em outras palavras, o “eu” é visto

como um outro, ilusdo de inteireza e completude; como afirma Coracini (2007, p.60)

[...] a crianca, que ainda ndo formou uma auto-imagem, se v€ ou se imagina
a si prépria refletida no espelho, literal e figurativamente, no “espelho do
olhar do outro”, que nomeia a imagem do espelho e, assim, lhe confere uma
identidade, a partir dessa identificagdo.

A partir desse momento, o sujeito passa a assumir € a tentar viver em consonancia
com a identidade construida na fase do espelho. Essa identidade € adotada - conforme ja
afirmado - como unica, resolvida, fixa, imutdvel, esséncia: ilusdo que marca a sua origem
contraditodria.

Faz-se uso do termo “ilusdo” no sentido de engano, de fantasia, uma vez que, se
partimos do pressuposto de que a identidade é construida através dos processos psiquicos e
simbdlicos, ela ndo tem cardter inato, imutdvel, tal como muitos ainda consideram; a

identidade remete a incompletude, a naturalizagdo e a processos em andamento, sempre em
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formacao.

Diante desse cardter, na Psicandlise, faz-se a op¢do pelo uso do termo
“identificacdes”. Estas, por seu cardter multiplo, constituem o sujeito: tragos ja internalizados
sdo mobilizados por tracos do outro “que se tecem e se entrecruzam para formar outros fios,
construindo a rede hibrida e complexa do inconsciente e, portanto, da subjetividade”
(CORACINI, 2007, p.61). A identificacdo pode ser simbdlica ou imagindria: simbdlica na
medida em que o sujeito se identifica com um significante, com tragos que marcam sua
histéria; e imagindria, na medida em que estd na origem do eu e se relaciona com a imagem
do outro — que também corresponde a um conjunto de tragos (CORACINI, 2007).

Porém, apesar desse deslocamento na questio da identidade, promovido pela
Psicandlise, ainda se faz uso dessa acepcdo como esséncia, completude; essa utilizagdo resulta
da falta constitutiva do sujeito, que se deseja completo, inteiro e tenta construir para si uma
identidade a partir do exterior, da forma como imagina ser visto pelo outro.

Ao retomar trés deslocamentos tedricos, possiveis na chamada ciéncia pods-
moderna, foi possivel observar, que, na posi¢ao tedrica aqui adotada, o conceito “identidade”
distancia-se do uso mais difundido do termo - enquanto rol de caracteristicas proprias,
exclusivas, ligadas as atividades exercidas pelo sujeito, sua histéria de vida, referindo-se a
como algo estavel, que possui uma origem. Ao contrario, identidade € vista como invengao,
fantasia, ilusdo, desejo de inteireza, resultante de um conjunto de imagens ou representacdes
que possibilitam ao sujeito a sensagdo de estabilidade, fatores estes que tornam possivel e
adequada, a escolha do termo “identificacdes”.

Diante de tais consideragdes, € possivel afirmar que se estd sempre construindo
uma imagem ficcional de si mesmo, pois hd sempre um esfor¢o para tentar ser aquilo que o
outro deseja; afinal, essa parece ser a possibilidade mais clara de se tornar o objeto de amor

do outro.
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Mas, com o advento da internet — um nao-lugar (AUGE, [1992] 1994) — foram
ampliadas as possibilidades de criagdo identitdria, gracas ao anonimato e a invisibilidade e se
tornou possivel a fuga da realidade: troca de nome, de sexo, de idade, de religido, classe
social, enfim “espago em que é possivel ser o outro, o outro que, muito provavelmente,
desejarfamos ser, mas que ndo somos, o outro que detestarfamos ser - € que Somos um pouco,
talvez” (CORACINI, 2006, p.147).

Se a descoberta do inconsciente promoveu novas consideragdes sobre as
identidades; o crescimento do acesso as (novas) tecnologias, o neoliberalismo, entre outros
fatores, possibilitaram novas reflexdes acerca da temdtica; afinal, a “nova economia psiquica”
(MELMAN, 2003) inaugurou formas de pensar, agir, falar. E os trés deslocamentos descritos
acima — promovidos pelos estudos de Foucault, Derrida e Freud — foram novamente
ressignificados.

Segundo Lipovetsky ([1993] 2005), a (pdés-)modernidade rearranjou as formas de
controle descritas por Foucault, promovendo novas relagdes de poder-saber, como uma teia
coercitiva, em que a “manipulacio cede lugar a seducdo” (LIPOVETSKY, 2005, p.6), por
isso, as propagandas assumem um espago privilegiado, sendo consideradas a um sé tempo o
evangelho e o lazer pés-moderno (TFOUNI e TFOUNI, 2008, p.86). Essa desconfiguracdo da
autoridade promove a emergéncia de sujeitos locatdrios, que sdo capazes de habitar
identidades contraditérias e heterogéneas entre si (MELMAN, 2003, p.39).

Outro deslocamento promovido pela (pdés-)modernidade tangencia as
consideracdes derrideanas sobre os significados, que, na contemporaneidade, perderam seu
carater de simbolizac@o, pois o uso da linguagem passou da representagdo para a propria
presentagdo, ou seja, o sujeito fetichiza os objetos, na tentativa de satisfazer-se com eles. O
esfacelamento dos processos simbdlicos apontam para uma concepcao de sujeito empobrecido

da capacidade de fantasiar e, consequentemente, de desejar (BIRMAN, 2007, p. 4) e preenche
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a falta constitutiva com o consumo de objetos, impulsionados pela sedugdo vinculada as
propagandas.

Em conseqiiéncia da “precariedade dos processos de simboliza¢do” (BIRMAN,
2007, p. 9), o sujeito somatiza as perturbacdes psiquicas, como a sindrome do panico —
descrita por Freud ([1895]1976) como neurose da angustia —, distirbio que atinge cada vez
mais pessoas.

Neste sentido, a contemporaneidade, marcada por tracos do sujeito do gozo,
promove uma (res)significacdo das identidades, que passam a ser descartdveis, abrindo a
possibilidade de viver as “polissubjetividades”, em que as identidades sdo criadas pelos
sujeitos com a finalidade de gozar a qualquer preg¢o. Por isso, acreditamos que em
simuladores, tal como o SL, depara-se com a criacdo de identidades tidas como ficcionais,
mas, que se considerarmos que, no imbricamento entre realidade e ficcado (DERRIDA, [1995]
2001b), constréi-se uma verdade, entdo, nesses programas, cria-se, a propria identidade.
Nesse sentido, a criacdo do avatar configura-se como mais uma identidade assumida pelo
sujeito da (pdés-)modernidade, o que inclusive ilustra o cardter flexivel e liquido; em outras
palavras, “as identidades sdo para usar e exibir, ndo para armazenar ¢ manter” (BAUMAN,
2005, p. 96); a simulacdo permite identidades que podem ser desligadas com um simples

aperto no botdo e/ou (re)inventadas a cada nova conexao.
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3. 0 [NOVO] MUNDO: CONSIDERACOES SOBRE O
SIMULADOR E A VIRTUALIDADE

Para tragar a metodologia de pesquisa, retomaremos o conceito de discurso,
enquanto conjunto de enunciados possiveis numa dada formacdo discursiva, cujo modo de
inscricdo histérica permite defini-lo como espaco de regularidades enunciativo-discursivas.
Configura-se como um processo em curso; ndo se refere a um conjunto de textos, mas a uma
prética: a prética discursiva.

Nesta perspectiva, a andlise ndo se atém aos aspectos formais dos textos, pois o
que ¢ relevante é a materialidade linguistica; que ndo remete as regras gramaticais, mas as
suas condi¢des de produgdo, em relacdo a memoria - lugar da ideologia, do inconsciente, do
ato falho, do equivoco e do esquecimento. Orlandi (1999, p.69) afirma que o que tem
relevincia “ndo sdo as marcas em si, mas seu funcionamento no discurso”. Para analisar o
discurso, deve-se, portanto, estabelecer relacdes entre os textos e o discurso, articulando-o
com as formacdes discursivas e as FDs, por sua vez, com a ideologia.

A andlise do corpus estard pautada na investigac@o interpretativista, que considera
tudo como um olhar, “de forma que o que se apresenta como real ndo passa de interpretagdo”
(CORACINI, 2005, p.27). Nesse sentido, a andlise, assim como a interpretagdo possui um
cardter inacabado, fragmentado e portador de uma amplitude e abertura irredutiveis
(FOUCAULT, [1975] 1997). Abertura e amplitude delimitadas pelas Formag¢des Discursivas
que (des)autorizam sentidos num determinado grupo social, em um determinado momento e
espaco. Essa (des)autorizagdo ndo “fecha” a significagéo, permite a disseminagdo de sentidos
(DERRIDA, 1972).

Logo, o processo analitico, a ser empreendido nesta pesquisa, pode ser ilustrado
com a metidfora da “trama”: “se pensarmos em todo discurso como uma malha, malha
discursiva em cuja trama nos vemos presos, consideramos nosso trabalho como uma tentativa
de puxar um fio dessa trama e ver como ela é tecida” (LIMA, 2007, p.46).

Dessa forma, contrariamente ao que se pressupde, a metodologia ndo apresentard
um percurso de pesquisa fechado, mas um roteiro flexivel, que norteard a investigacio;
portanto, tragcaremos a metodologia a ser adotada, com base numa reflexdo concernente a
hipdtese e aos objetivos .

Passemos as condi¢des de producio dos dizeres.
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3.1 Representagdo

Acenamos no titulo da presente investigagdo para a concepc¢do de representacao.
Portanto, faz-se necessario abordar tal conceito para evidenciar a concepgao tedrica em que
nos baseamos para utiliza-lo.

A acepgdo do termo “representa¢do” no diciondrio refere-se “encenar, estar no
lugar de” (MICHAELIS, 2002, p.356). Essa acepcdo, ancorada no senso comum, nos
direciona para uma concep¢do racional de representagdo, em que se relacionaria com a
imitacdo, a substituicdo de algo ou de alguém.

A despeito desta acep¢do calcada na racionalidade, a teoria cultural pés-
estruturalista, faz uso do termo “representacdo” para designar a dimensdo de significante que
tal conceito possui, reconhecendo como uma construcdo do real, como uma forma de
atribuicao de sentido (GRICOLETTO, 2003, p.223).

Nesse sentido, a representacdo ndo se resume a imitagdo do objeto representado,
mas ¢ uma leitura daquilo que representa. Fazemos uso do termo leitura enquanto
interpretacdo, uma forma de recortar, pulverizar o textog, “distribui-lo segundo critérios que

escapam ao nosso consciente, critérios construidos por nossa subjetividade, que produz
incessantemente em si mesma” (CORACINI, 2005, p. 25).

Logo, a representacdo é uma interpretacéo, que segundo Silva (2000, p.91)

[...] incorpora todas as caracteristicas de indeterminacdo, ambigiiidade e
instabilidade atribuidas a linguagem. Isto significa questionar quaisquer das
pretensdes miméticas, especulares ou reflexivas atribuidas a representagéo
pela perspectiva cldssica. Aqui, a representacdo ndo aloja a presenga do
‘real’ ou do significado. A representagdo ndo € simplesmente um meio
transparente de expressdo de algum suposto referente. Em vez disso, a
representacdo €, como qualquer sistema de significacdo, uma forma de
atribuicdo de sentido. Como tal, a representacdo € um sistema lingiiistico e

cultural: arbitrario, indeterminado e estreitamente ligado a relacdes de poder.

9 . ~ s . P 4 e :
Texto, segundo Derrida, ndo se resume a materialidade linguistica, mas tudo € passivel de leitura: um quadro,
as relagdes humanas, etc.
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Em outras palavras, a representacdo € processo arbitrario, indeterminado, mas também
participa de formacdes discursivas, que postulam, através das relagdes de poder, o que é
permitido ou ndo fazer, dizer.

Os estudos da Psicandlise corroboram com a concepc¢do de representacdo que aqui
adotamos, refor¢cando a representacdo como a marca da falta do objeto, apontando para a
auséncia de algo (RIGHI, 2009, p.104), ou seja, se ha representacdo € porque existe a falta.
Portanto, quando, no titulo desta investigacdo, nos referimos as representacdes do simulador
SL, apontamos para os dizeres de usudrios sobre o programa, em que o simulador —em sua
falta- € simbolizado.

Passemos as condi¢des de producio.

3.2 Condicoes de Produgdo

Para discorrermos sobre as Condi¢des de Producdo - item fundamental para
andlise em AD -, é relevante retomarmos algumas questdes anteriormente citadas no item
corpus, no qual destacamos que o objeto de andlise da drea é o discurso, sendo, portanto, o
texto, considerado como um fato discursivo.

Retomando a defini¢do do discurso como conjunto de enunciados, que formam as
Formacgdes Discursivas atravessadas pelas Formacdes Ideoldgicas ancoradas no momento
histdrico social em que o texto foi produzido, essa insercdo na historicidade constitui o que se
denominam Condi¢des de Producdo do discurso, ji que, de certa forma, definem as
regularidades no modo de dizer, de agir e de ser, regularidades essas que camuflam o sistema
de dispersao.

Segundo Orlandi (1999, p.17), é preciso que o compromisso pragmatico da
linguagem seja marcado pelo conceito social e histérico, que coloca a capacidade de

linguagem na constitui¢do da prépria condi¢io da espécie, ja que o homem ndo € isoldvel; dai
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considerar a linguagem como interagdo.

Dentro dessa perspectiva, ndo se considera a linguagem como um dado, nem um
produto, portanto, o estudo da linguagem ndo pode ser apartado da sociedade que o produz.
Tais processos s@o histérico-sociais; dai a necessidade de tragar as condi¢gdes de producdo do
discurso, que sdo os fatores que “condicionam” a emergéncia de um certo discurso ou de
certos enunciados. Nesse sentido, Pécheux (1969) afirma que € preciso explicitar que os
interlocutores, a situacfo, o contexto histérico—social, ideoldgico, ou seja, as condicdes de
producdo apontam para o(s) sentido(s) da sequéncia verbal produzida.

Para compor o capitulo destinado ao contexto de produgdo dessa pesquisa,

parte das condi¢Ges de producdo do SL, discorreremos acerca da virtualidade.

3.2.1 A virtual realidade

O presente capitulo destinado a discussdo do conceito de virtualidade que aqui
adotamos, retoma o objetivo geral de nosso trabalho, promovendo, em partes, a
problematizagdo acerca da oposi¢cdo entre o mundo real e o virtual. Afirmamos que é em
partes, devido a desestabilizacdo que é promovida pelo conceito de virtual em si, mas este
trabalho pretende problematizar esta dicotomia através dos dizeres dos usudrios sobre as
criacOes identitdrias — oposi¢ao real e virtual.

O fendmeno da virtualizacdo sempre existiu, porém, nas dltimas décadas, com o
aumento ao aceso as (novas) tecnologias, mais especificamente dos computadores, a
virtualidade passou a fazer parte do cotidiano dos sujeitos. E € a respeito da acep¢do do termo
“virtual” que esbogaremos este capitulo.

O termo “virtual” é comumente utilizado para designar a desrealizagdo, a fic¢do, a

inexisténcia, porém, a partir da perspectiva tedrica a que nos filiamos, o termo € utilizado a
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partir de outra acepcao. Para discutir a acep¢do que adotamos, partimos de Deleuze ([1968]
1988),e por Lévy ([1995]1996) na obra O que é o virtual?.

Seguindo a andlise etimoldgica da palavra “virtual” empreendida por Lévy (1996,
p-17), chegamos ao vocdbulo virtus, do latim medieval, que significa forca, poténcia e,
significagdo adotada pela filosofia escolastica, em que “virtual” é aquilo que existe em
poténcia, dai o postulado de que “o virtual tende a atualizar-se sem ter passado, no entanto, a
concretizagio efetiva ou formal [...] uma elevacio a poténcia” (LEVY, 1996, pp. 15-17).

Deleuze (1988) opta por iniciar sua explanacdo do conceito pela revisdo da
dicotomia tracada pelo senso comum entre a realidade' e a virtualidade, uma vez que “o
virtual possui uma plena realidade enquanto virtual” (DELEUZE, 1988, p.197). Ou seja,
enquanto existéncia potencial, sem necessariamente, concretizar-se, a virtualidade pode ser
considerada como uma realidade. Lévy explica a relagdo realidade e virtualidade com o
exemplo da semente como existéncia potencial da arvore; em outras palavras, a arvore existe
na semente enquanto virtualidade, porém, é a atualizagdo que serd responsdvel pela
concretizacdo desta realidade virtual.

Se a atualizacdo é responsdvel pela concretizagdo do virtual, ela torna-se, o

elemento que se opde ao virtual, como aponta Deleuze (1988, p.200):

A atualizagdo do virtual, ao contrdrio, sempre se faz por diferenca,
divergéncia ou diferenciacdo [...] Nunca os termos atuais se assemelham a
virtualidade que eles atualizam: as qualidades e as espécies ndo se
assemelham as relagGes diferenciais que elas encarnam; as partes nio se
assemelham as singularidades que elas encarnam. A atualizagdo, a
diferenciagdo, neste sentido, é sempre uma verdadeira criacio [...] E
contraditério falar de "potencial” [...] como se este potencial se confundisse
com uma possibilidade 16gica. Atualizar-se, para um potencial ou um virtual,
€ sempre criar linhas divergentes que correspondam, sem semelhanca, a
multiplicidade virtual.

Neste sentido, a atualizagdo se opde a virtualizagdo devido as relagdes

10 - ~ . . .
Utilizaremos, neste trabalho, a palavra “real”, mas ndo no sentido proposto pela Psicandlise, mais
especificamente, nos estudos de Lacan.

67



diferenciais; por isso, é sempre uma criacdo, que corresponde ao virtual, sem assemelhar-se a
ele. O virtual teria, portanto, a realidade como uma tarefa a ser realizada, e a realidade, um
problema a ser resolvido; por isso, é o problema que orienta, condiciona, engendra as
solugdes, mas estas ndo se assemelham as condi¢des do problema (DELEUZE, 1988, p. 200).
Em consonancia, Lévy (1996, p.16) postula que o virtual é como o complexo problematico,
enquanto o atual € a solucdo para o problema.

Deleuze aponta, ainda, outra distin¢do entre o possivel e o virtual. O possivel,
como a forma de identidade no conceito, posto que se propde a realizacdo, é concebido como
a imagem da realidade e a realidade como uma imagem de semelhanca do possivel, enquanto
o virtual designa uma multiplicidade pura na ideia, que exclui o semelhante como uma
condicdo prévia.

Diante disso,

o objeto virtual € um objeto parcial, ndo simplesmente porque lhe falte uma
parte permanecida no real, mas em si-mesmo e para si-mesmo, pois ele se
fende, se desdobra [...] o virtual ndo estd submetido ao cardter global que
afeta os objetos reais. N@o s6 por sua origem, mas em sua propria natureza,
ele é trapo, fragmento, despojo. Ele falta a sua prépria identidade. A boa mée
€ a m4, ou o pai sério e o pai brincalhdo, segundo a dualidade paterna, ndo
sdo dois objetos parciais, mas o mesmo, na medida em que foi perdida sua
identidade no duplo. (DELEUZE, 1988, p.102)

De acordo com a citacdo, o objeto virtual ndo é completo, € fragmento; a este
respeito, Zizek ([2002] 2003, p.25) aponta a realidade virtual como uma realidade esvaziada
de sua substéncia, tal como o café descafeinado, o sexo virtual, que € sem sexo, cerveja sem
alcool, creme de leite sem gordura. Ou seja, € um objeto que perde sua identidade no duplo e,
portanto, se define no imbricamento, no hifen, tal como hipotetizamos que sejam constituidas
as cria¢des identitdrias.

Passemos a descricdo do simulador.
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3.3 Descrigdo do objeto de andlise

Sabendo-se que a pesquisa parte do interesse de problematizar o conceito de

virtualidade, escolheu-se o programa Second Life como objeto de andlise. Iniciamos a

- : . 11
descrigdo, apresentando o logotipo do programa presente no site do mesmo :

Figura 8.0: Logotipo do programa

Lang¢ado mundialmente em 2003, o programa Second Life reformula as redes
sociais e as plataformas online chamadas MUVEs (Multi Users Virtual Environments); esse
tipo de software possui como objetivo principal a intera¢do. Além das relagdes sociais, o
programa também enfatiza o entretenimento como um dos chamarizes a adesdo ao programa.

Criado pela empresa Linden Lab, o SL € um programa que traz um avango na
linguagem de criacdo de mundos 3D — VRML (Virtual Reality Modeling Language), por ser
imersivo, interativo e estdvel (DAMIANI, 2007). Também é inovador por seu cariter
multifacetado, podendo ser encarado como um jogo, um mero simulador, um comércio virtual
ou uma rede social, dependendo da forma como € utilizado. Além disso, funciona como um
ambiente virtual e tridimensional, que simula, em alguns aspectos, a vida real e social do ser
humano. Foi desenvolvido em 2003 pela empresa Linden Lab, embora s6 tenha sido traduzido
para a lingua portuguesa em 2007, ano em que este acontecimento roubou a cena nos jornais,

revistas e sites do pafs.

11 - . . .
Disponivel em www.mainlandbrasil.com.br
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Outro ponto que merece destaque € a possibilidade de trabalhar, comprar e
vender dentro do ambiente virtual, fazendo uso da moeda local, o Linden Dollar, que nao tem
valor algum fora do programa, mas que pode ser convertido nas moedas do “mundo real”,
através da cotacdo presente nos sites de cimbio.

O ambiente também € marcado por ser um espago aberto a educagdo. Segundo
o site Wikipédia'?, o simulador SL também funciona como ambiente de Educacio a
Distancia: instituicdes como a Universidade Anhembi-Morumbi, Mackenzie, a ESAB e a
Unisinos tentam ocupar seu espaco educacional nesse mundo virtual. A USP lidera um
projeto chamado de “Cidade do Conhecimento 2.0”; inserem-se nesse projeto algumas
universidades brasileiras e outras estrangeiras, que exploram esse ambiente do ponto de vista
educacional.

Na figura 9.0, extraida da pdgina do sife do SL, que define e apresenta algumas

regras de funcionamento do programa, 1&-se:

A REGRA DO JOGO

O que é

O Second Life ¢ uma comunidade na internet que simu.
o mundo real em que as pessoas vivem uma segunda
existéncia.

Como funciona

O usudrio que entra no programa ganha uma
representacdo digital de si mesmo, que pode caminhar,
andar de carro, fazer amigos, ir a um show, comprar
bens ou arrumar um emprego virtual.

Dinheiro

A moeda € o linden délar, que pode ser comprado com
cartio de crédito. L4 dentro, os moradores fazem
negdcios uns com os outros, € quem tem lucro pode
troca-lo por dinheiro de verdade.

Conduta
Um morador nao pode roubar, agredir nem praticar
nenhum tipo de discriminag@o contra outro morador

Populacao
A comunidade tem hoje 1,5 milhdo de habitantes, dos
quais 5% sao brasileiros.

Figura 9.0: Algumas consideracdes acerca do funcionamento do
programa, presente no site destinado ao download.

12 Disponivel em http://www.wikipedia.com. Acesso em 16 ag. 2008
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Diante desse quadro, podemos perceber que, apesar de a publicidade do simulador
dar énfase a liberdade que o programa possibilita, ele também possui regras, punicdes, que se
assemelham aquelas da “primeira vida”. E importante, ainda, ressaltar que o quadro estd
desatualizado no que tange aos numeros de usudrios, que, como citamos na introdugéo,
atualmente, atingem cerca de 9,7 milhdes de cadastrados. Passemos ao funcionamento de

alguns itens especificos dentro do programa.

3.3.1 Ingresso no [novo] mundo

O acesso do programa ja funciona como um mecanismo de exclusdo; afinal,
apesar da possibilidade de navegar e instalar o programa sem custos, é necessirio que o
equipamento atenda minimamente a configuracdo exigida para o funcionamento do software.
Tal requisito impossibilita que um usudrio, que possua um computador com uma configuracio
bésica, possa acessar o programa. E necessério, ainda, que o usudrio possua conexio de
internet banda larga, para que o simulador, que funciona em rede, tenha um bom desempenho.

Depois de atender aos requisitos [nada] bdsicos para uma performance
razodvel, faz-se necessério o cadastro do site. E nesse momento que se cria um nome para o
avatar e escolhe-se, em uma lista, os sobrenomes disponiveis para compor 0 nome a ser
utilizado no mundo virtual - nickname. Nessa etapa do cadastro, deve-se, ainda, preencher os
campos: data de nascimento (afinal, menores de 18 anos nao podem utilizar o simulador),
endereco eletronico e criacdo de uma senha. Caso um desses itens deixe de ser preenchido, o
cadastro ndo é concluido.

Enviados todos os dados, apds conferéncia da disponibilidade do nome
escolhido para o avatar, € a vez de o servidor confirmar a existéncia do endereco eletronico e,

s6 depois da confirmagao, fazer o download do software.
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Para receber o programa, o sistema confere os itens de hardware do
computador e a configuracio dos mesmos, para garantir que o microcomputador realmente
suporta o funcionamento do programa em questdo, possuindo, portanto, as configuracdes
exigidas pelo software SL.

Antes de utilizar o programa, ainda é preciso preencher outro cadastro em que
se faz necessdria a declaracdo dos dados da pessoa na vida “real”: nome real, nimero do CPF,
RG, endereco completo e telefone, processo esse que poderiamos chamar de mecanismo de
controle.

Ao finalizar todo esse processo de acesso ao programa, passa-se a criagdo da
imagem do avatar, item j4 abordado no capitulo destinado a discussio da identidade.

Passemos, portanto, para o préximo tépico: propriedades.

3.3.2 (Im)propriedades virtuais

Uma das propostas do software é a possibilidade de conhecer indmeros lugares
em milésimos de segundos; essas imagens representam os mais diversos lugares do chamado
mundo real: Brasil, Franca, Inglaterra, China, Japdo, ou, ainda, locais ficcionais presentes em
historias, como, por exemplo, a “Ilha Terra do Nunca”, ou, ainda, qualquer outra que os
sujeitos desejarem criar.

O SL estd, portanto, dividido em regides, areas de 256m X 256 M, ou 65536
m2. Cada uma pode ser loteada por um ou mais proprietirios; neste caso, os lotes sdo
chamados de lands (terras) — para os brasileiros, “ilhas”. As ilhas sdo, portanto, propriedades
privadas, adquiridas e construidas por residentes proprietérios, que as nomeiam — Ilha Brasil,
Terra do Nunca, Science Center, entre outros — € as classificam conforme o conteido

permitido em seu interior. As ilhas designadas PG (Parental Guidance) sao possuidoras de
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contetido brando; ji as classificadas como Mature sdo regides adultas, onde sao liberadas a
contetdo adulto conotagdo sexual, a violéncia, a linguagem agressiva, etc.

Logo, esses terrenos sdo moderados por seus proprietarios que podem liberar
ou proibir a¢des, como: voar, ficar nu, criar objetos, entre outros. Na proxima figura (10.0),
podemos observar o mecanismo utilizado pelas ilhas para explicar o seu funcionamento. Esse
mecanismo aparece, primeiramente, no canto esquerdo da tela, que o usudrio pode aceitar,
ignorar ou rejeitar; ao aceitar, uma caixa de texto aparecerd em sua tela contendo as regras,

como podemos observar em detalhe na figura 10.0:

Note: REGRAS_BRASIL_RIO
Descrigdo;  [2008-12-08 16:56:12 note card

BEM-VINDOS A ILHA BRASIL RIO

Caros Visitantes, Segue abaixo as regras de convivio nailha
Brasil Rio.

PROIBIDO:

* FLOOD NO CHAT

* FLOOD COM GESTURES,

» ARMAS NAS MADS (denomina-se armas: Espadas, Facas, Arco
e Flecha armas de fogo, Escudaos, etc))

s PalAVROES E ATOS OBSCENDS (seja no chat ou no Vioice)
EXJBICJE.O DOS ORGAOS GENITAIS OU NUDEZ TOTAL
PROPAGANDA E TELEPORT PARA OUTRAS ILHAS

DIS'IRIBUIQE.D DE GRUPOS DE OUTRAS ILHAS

MUSICAS ou GRITOS MO VOICE (cantada ou repoduzida)

O USO OU APOLOGIA A DROGAS

Figura 10.0: Janela com as regras da ilha em destaque

E importante ressaltar que a janela, com as regras mais visivelmente presentes na
figura 12.0, mostra apenas algumas das regras de convivio, como se pode observar pela

posicao da barra de rolagem.
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Tracemos algumas consideragdes acerca da interacdo nesse ambiente.

3.3.3 Interagoes

O SL n@o poderia fugir do fendmeno da sociabilidade virtual, possibilidade
que impulsiona o uso da Internet: conversar com qualquer pessoa, de qualquer lugar do
mundo, sem sair da frente do computador.

Inaugurado pelos bate-papos, seguidos pelos comunicadores instantdneos, e,
posteriormente, pelos sites de relacionamento, a tecnologia da comunicacdo em tempo real a
distancia, através da rede Internet, é absorvida pelo universo 3D. Porém, ao ser incorporada
por esses ambientes, a formula dos comunicadores sofreu alteracdes, nao se limitando mais ao
uso de emoticons ou animagdes que “representam’ gestos, expressdes faciais, sons de uma
conversa, mas possibilitando que o avatar se movimente, gesticule, grite.

Especificamente no SL, hd duas modalidades de didlogo: o chat e a Mensagem
Instantdnea. O primeiro deles ¢ um didlogo aberto, que todos os avatares proximos
ouvem/leem; caso o usudrio grite, todos os presentes na mesma ilha ouvirdo, através das
caixas de som instaladas no computador. Para iniciar um didlogo nessa modalidade, deve-se
digitar o texto no canto inferior direito da tela, num campo retangular (figura 11.0) e apertar o

botdo “dizer”, ou a tecla enter do teclado.

Histarioo I Dize Gestires: W

Figura 11.0: Barra de didlogo

O Mensageiro Instantdneo, por sua vez, funciona como qualquer comunicador
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instantaneo, porque, independentemente do local que o interlocutor esteja, ele receberd a
mensagem; além disso, nesta modalidade, a conversa € privada, isto é, além dos avatares que
estdo dialogando, ninguém mais tem acesso ao contetido. Para utilizar esse recurso, clica-se
no botdo MI; aparecerd na tela a janela com os nomes dos avatares que foram selecionados
como amigos; deverd ser escolhido um dos nomes listados: clicando sobre ele, uma janela
abrird e, nela, serd possivel conversar.

E permitido, ainda, comunicar-se através de “Gestures”, que sdo animacdes,
nas quais os avatares gesticulam e emitem sons, que podem ser ouvidos pelos avatares ao
redor.

Outro item importante para a interacdo € o campo “Histérico”, em que ficam
armazenados todos os didlogos feitos durante o acesso; apds finalizar o programa, este
arquivo é apagado.

Outra possibilidade de interacdo € a comunicagdo por voz: apesar de ser uma
grande inovagdo, que pretende criar movimentos para o avatar de acordo com o tom de voz,
ainda ndo € muito utilizada. Levantamos a hip6tese de que o uso reduzido desse recurso se dé
por ser um indicio da identidade do usudrio na vida real, que, muitas vezes, é extremamente
diferente da vida virtual; para exemplificar, citamos: homens que assumem identidades
femininas, mulheres que assumem identidades masculinas, adultos que se passam por
criancgas, dentre outros.

Considerando que o programa atinge pessoas do mundo inteiro, postulou-se,
assim como na realidade, uma lingua considerada universal: o ingl€s, mas, pelo que foi
possivel perceber, nas ilhas que representam paises presentes do mundo real, o idioma de
interag@o tende a ser aquele que ¢ falado naquele pais, até porque essas ilhas funcionam como
ponto de encontro de avatares, que se assumem tal nacionalidade ou falam esse idioma. Para

os que desejam, porém, manter relacdes com falantes de idiomas que desconhecem, hd um
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tradutor que pode ser comprado, em lugares especificos ou com outros avatares.

3.3.4 A procura [pela lingua] materna

O Second Life, pelo que pudemos perceber até agora, (re)produz aspectos da
realidade e um deles é a relacdo de politicas linguisticas, em que a lingua inglesa também
recebe a designacdo de lingua universal, sendo aceita em grande parte das ilhas. Nas ilhas que
representam lugares da vida “real”, as regras, informacdes sdo, geralmente, escritas no idioma
correspondente a realidade; j4 os didlogos variam, em algumas propriedades somente no
idioma local - tais como: na Ilha Brasil-Rio, fala-se em lingua portuguesa, na Ilha Paris, o
francés - e o inglés, em outras, é totalmente liberado o uso de qualquer idioma. Ou seja, além
da consideracdo da lingua inglesa como a lingua universal, ndo hd nenhum parametro, as
regras linguisticas dependem unicamente das regras expressas pelo proprietario da ilha.

Frente a esta questdo do estar entre-linguas, uma experi€ncia interessante
relacionada a questdo dos idiomas ocorreu em uma ilha de freebies: logo que criei meu avatar,
descobri, através de blogs, a existéncia dessas lojas e levei o avatar até uma delas; depois de
algum tempo de navegacdo, comegou a surgir em minha tela uma mensagem em inglés
questionando a existéncia de algum avatar que “falasse” alemao; alguns minutos depois, outro
avatar respondeu, também em inglés, afirmando que ndo falava alemao, mas falava francés e,
assim, sucessivamente, foram surgindo didlogos escritos em diferentes idiomas: francés,
alemado, portugués, inglés e japonés, como na Torre de Babel.

Diante desse plurilinguismo, um dos itens mais vendidos sdo os tradutores, pois
permitem que os usudrios interajam, mesmo falantes de diferentes idiomas. Algumas ilhas,

tais como a Paris 1800, oferecem estes itens no formato freebie para os visitantes estrangeiros.
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3.4 Constituicdo do corpus discursivo

O corpus discursivo a ser analisado sera constituido de textos sobre o SL. Essa
escolha surge da impossibilidade de analisar o discurso dos avatares dentro do programa
(durante a utilizacdo, através da interacdo), devido a véarios fatores, dentre os quais o ja
citado preconceito com novos avatares, o que, consequentemente, fez com que nés nio
conseguissemos interagir com outros usudrios e, mesmo quando houve tal possibilidade, os
didlogos resumiam-se a troca de arquivos, questionamentos acerca dos lugares, dos itens de
aparéncia, paqueras.

Diante de tal dificuldade, foram escolhidos textos de jornais, revistas, blogs e
sites de download do programa. Como o nosso objetivo é compreender a construgdo de
identidades na virtualidade, o critério para selecdo dos textos foi a temdtica da identidade,
pois acreditamos que, ao falar sobre esse tema, poderemos analisar os efeitos de sentidos que
emergem, principalmente, no que tange as identidades no mundo virtual.

Os textos a serem analisados sdo provenientes dos seguintes jornais e revistas:
Folha de Sdo Paulo, Estaddo online, Veja online, Epoca e o site das Revistas Abril. O
critério de sele¢do desses jornais e revistas foi a consideracdo de que sdo textos formadores
de opinido, além de serem amplamente conhecidos e de grande tiragem no pais. Os textos dos
blogs “O Garganta de fogo” e “Blog do IG” também foram selecionados para compor o
corpus da pesquisa, pois sdo paginas com relevante nimero de acessos e comumente citadas
em féruns de participantes do simulador SL. O primeiro deles, “Garganta de Fogo”, funciona
como um didrio do avatar, no qual sdo oferecidas dicas de navegacdo e a descricdo de
experiéncias vividas no SL. Ja o “Blog do IG” € a pégina oficial do simulador no Brasil; por

isso, possui um cardter mais informativo, noticiando as novidades e também sugerindo

3 No capitulo destinado a descri¢@o da construgdo do avatar , p.17

77



experiéncias, passeios, pessoas a conhecer. O interesse em analisar esse material, proveniente
dos blogs citados, se deve a recorrente abordagem destes acerca do tema identidade.
Além disso, foram coletados textos de sites de download do programa —
Mainlad Brasil, Kaizen Game e Baixaki - por apresentarem textos com cariter mais
publicitirio, com avaliacdes de usudrios, notas atribuidas por jornais e revistas para o
programa, comentarios de grandes meios de comunicacio acerca do jogo.
Passemos a uma andlise do uso do simulador, antes de apresentar os resultados da anélise do

corpus coletado.
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4. A (DIS)SIMULACAO DA VIDA COMO UM GESTO
INTERPRETATIVO.

Tracadas as condi¢des de produgdo, teceremos neste espaco algumas
consideracdes sobre o funcionamento do simulador SL, a partir da experiéncia de utilizacio
do programa feita pelo pesquisador, como uma forma de compreender melhor o programa e
auxiliar na anélise da materialidade linguistica a ser empreendida no préximo capitulo.

Tornou-se relevante a criagdo de um item destinado a discussdo da experiéncia
da “segunda” vida, pois vdrias situacdes vivenciadas, no soffware em questdo, que versam
sobre formato do programa, bem como sobre os sujeitos que o utilizam, saltaram aos nossos
olhos, por serem especificos da utilizagdo e ndo terem sido citados nos textos publicitarios, de
divulgacdo e também dos dizeres de usudrios, que analisaremos enquanto materialidade
linguistica.

Diante disso, o proposito do presente capitulo é relatar, discutir e analisar
algumas das experiéncias vivenciadas dentro do simulador - de suas regras, seu
funcionamento, os relacionamentos entre sujeitos -, pois apesar de ndo, necessariamente,
terem uma materialidade linguistica, sdo passiveis de interpretacdes e consequentemente, de
atribuicdes de sentido, tal como aponta Derrida (1973, p.194), “ndo ha nada fora do texto”;
neste sentido, tudo € passivel de leitura que, na perspectiva tedrica que adotamos, é 0 mesmo
que interpretagéo.

A partir da leitura do simulador Second Life, teceremos algumas consideragdes
sobre determinados aspectos da vida virtual, a saber, a designagdo, a interagdo, a aparéncia, o

sexo, as linguas.

4.1 A designagdo como um mecanismo argumentativo
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O subitem que agora discutimos aborda a designacdo do simulador, alvo da
presente andlise. O préprio nome, por si s6, (re)vela o objetivo do programa: a possibilidade
de simular a vida. Recorrendo ao diciondrio, o substantivo “simulador” pertence a0 mesmo
campo semantico de “aquilo que da aparéncia de realidade (aquilo que nio a tem), fazer o
simulacro de, aparentar(-se), fingir(-se), arremedar, imitar, disfarcar, dissimular. Esta relacdo
entre os significados evidencia a grande “sacada” do programa em questdo: possibilitar, no
momento (pés-)moderno, a criagdo de uma [nova] vida sem fixidez de identidades, sem a
necessidade de amarrar-se, com a abertura a criacdo de regras e com a ilusdo de que estas
(re)criagdes da vida ndo influenciem na realidade.

Ainda sobre o 1éxico, hd uma interessante relacéo tragada entre o SL e a acepcio
que o designa: “simulador”. Fazer referéncia ao programa enquanto uma simulagdo é, de certa
forma, “dar aparéncia de realidade aquilo que ndo a tem” — de acordo com o diciondrio
(MICHAELIS, 2002, p.586); neste sentido, criar uma nova vida dentro de um simulador é
(re)criar [uma nova] realidade, é fazer com que tal experiéncia se torne realidade. Em outras

palavras, € dissimular:

Vocé sabe que o computador sustenta a alucinagdo de um interlocutor
(andnimo ou ndo), de um outro “sujeito” (espontdneo e autdnomo,
automatico) que pode ocupar mais de um lugar e desempenhar muitos
papéis, num face a face, mas também retraido; provavelmente diante de nos,
mas também invisivel e sem rosto por detrds de sua tela. Como um deus
oculto, mas que ressona um pouco, capaz de dissimular até no
enfrentamento. (DERRIDA, 2003, p.143)

Ao esconder-se atrds da tela o sujeito (dis)simula identidades, situagdes,
relacionamentos e (re)cria a vida num jogo de realizar e dissimular.
A respeito do nome do programa “Second Life”, a escolha pela ndo traducio do

mesmo para a lingua portuguesa14 evidencia a questdo da lingua inglesa como lingua

14 . . - .
Considerando que os desenvolvedores do programa criaram uma versao brasileira do programa, em que todas
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universal, mas também emergem, nesta escolha, tracos de outros discursos que fazem
referéncia aos norte-americanos como um povo mais desenvolvido quanto as questdes
tecnoldgicas. Nesse sentido, fazer uso de um programa cujo nome € escrito em inglés faz com
que os brasileiros mais avidos por novidades tecnoldgicas aproximem-se dos norte-

americanos, nem que seja ao fazer uso dos mesmos programas.

4.2 Os (desen)lacos (pos-)modernos

A interagdo no Second Life ndo é tdo simples, como num chat; inimeras vezes,
quando me inscrevi no programa, visitei ilhas onde os avatares permaneciam parados ou
caminhando pela ilha, sem interagir com ninguém e, quando convidados a se manifestarem,
ndo respondiam e ali permaneciam. Ao perceber essa resisténcia, procurei uma ilha brasileira
— Brasil Rio -, e, diferentemente do que imaginava, o mesmo aconteceu: contando que nessa
ilha, havia cerca de quinze avatares, apenas seis deles conversavam.

A primeira dupla consistia em dois avatares do sexo feminino — Marian e
Shelton - que se chamavam mutuamente de “prima”. Quando cheguei a ilha, Shelton havia
elogiado a aparéncia de Marian. O didlogo continuou e ambas sempre faziam referéncia a
filha de Marian e, esta, num determinado momento, respondeu afirmando que a filha estava
de castigo na RL". Durante todo o dilogo, tive a sensagdo de que os avatares mantinham
alguma relacao fora do SL.

A segunda dupla — Kimberly e Anstra -, também avatares mulheres,
dialogavam acerca do uso do programa, uma vez que Kimberly afirmou ser iniciante no SL e,
por isso, gostaria de algumas dicas de utilizacdo do programa para melhorar a aparéncia de

seu avatar. Anstra, por sua vez, mostrou-se muito solicita; explicou-lhe o uso e, além disso,

as informagdes sdo em lingua portuguesa.
15 .
Real Life
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transferiu para Kimberly alguns itens de aparéncia que possuia em seu Inventario.

A terceira e ultima dupla era um casal - Ana Manton e Antonio Carlos - e o
didlogo configurava-se como um paquera, em que ambos elogiavam a aparéncia do outro;
conversaram durante algum tempo e adicionaram-se como amigos.

Nesta ilha, tentei conversar com trés avatares — José Henrique, Lily Hilton e
Kitty Germany — e néo obtive resposta de nenhum deles; porém, um avatar de nome Frida
Herman — Bad Girls'® — enviou-me um pedido de amizade, que foi aceito, mas quando fui
conversar com ela, Frida ji ndo estava mais na ilha; disso conclui que o mecanismo de
adicionar amigos na virtualidade € bem peculiar, uma vez que néo € necessario conhecer, nem
ao menos interagir com o usudrio, para que ele esteja presente na lista de amigos e que,
portanto, a presenca num mesmo lugar, ou o fato de participar do mesmo circulo de amizades,
jé permite que um usudrio adicione o outro em sua lista de amigos.

Experiéncias como as referidas foram recorrentes durante os seis meses de
navegacdo do simulador, e foram escolhidas por evidenciar algumas peculiaridades do
programa: a dificuldade de relacionamento com outros avatares, a futilidade dos didlogos e a
volatilidades das relagdes - que, quando parecem ser mais sdlidas, possuiam, aparentemente,
um vinculo com a realidade. A este respeito, retomamos as palavras de Bauman (2004, p.07)

sobre os sujeitos da (pds-)modernidade:

Desligados, precisam conectar-se... Nenhuma das conexdes que venham a
preencher a lacuna deixada pelos vinculos ausentes ou obsoletos tem,
contudo, a garantia da permanéncia. De qualquer modo, eles s6 precisam ser
frouxamente atados, para que possam ser outra vez desfeitos, sem grandes
delongas, quando os cenarios mudarem — o que, na modernidade liquida,
decerto ocorrera repetidas vezes.

Diante dessa experiéncia no programa, percebemos que a interagdo no

simulador sé € interessante ao permitir a maleabilidade dos lagos, a fim de que eles possam

16 A referéncia entre hinfens (Bad girls), remete a pertenca do avatar a um grupo, a uma comunidade, a qual ele
se filia. Tal identifica¢do pode ser trocada a qualquer momento pelo usuadrio.
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ser atados e desatados, de acordo com a vontade dos sujeitos.

Passemos ao segundo item: a aparéncia.

4.3 A primazia da imagem

O espetdculo ndo é um conjunto de imagens, mas uma relacdo
social entre pessoas, mediatizada por imagens (DEBORD, 1997,
p.67)

Segundo a frase utilizada por Guy Debord, o espetidculo nao sdo sé as imagens,
mas essas enquanto constituintes fundamentais das relagdes humanas. Assim, quando
afirmamos, com base no autor, que vivemos numa sociedade do espeticulo, tal dizer nio
remete apenas a primazia da imagem, mas d4 conta das relacdes, ou melhor, dos (desen)lacos
mediados por tais artefatos.

Refletindo sobre os didlogos citados acima, pelo fato de algumas ilhas
oferecerem itens de aparéncia gratuitos e dada a quantidade de ilhas de freebies, é possivel
concluir que a aparéncia é primazia no SL.

Tudo gira em torno da composicdo do “shape” do avatar, de deixd-lo diferente,
apesar de os parametros ja estabelecidos de beleza se virem refor¢ados: alta estatura, corpo
longilineo, cintura fina, quadris largos e seios grandes, nas mulheres, e, nos homens, corpo
definido, peitoral largo, bracos fortes, pernas grossas e cintura fina, pele branca, cabelos lisos
e olhos claros. A imagem do avatar € a peca chave do programa, pois € o representante do
usuario; logo, se o avatar possuir uma aparéncia dentro dos atuais padrdes de beleza, maiores
serdo as possibilidades de conquistar amigos e paqueras.

Relacionado a primazia da imagem, hd o argumento ao consumo, pois, para
conquistar uma aparéncia que possibilite fugir do preconceito contra os newbies (p.32) e
relacionar-se com outros usudrios, o avatar tem, necessariamente, que adquirir itens para

compor sua aparéncia. Mesmo quando algumas ilhas oferecem artigos sem custo — os
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chamados freebies - para os usudrios, estes sdo instigados a consumir, pois, obviamente, tais
artigos ndao sdo os mais bonitos, os melhores e, muitas vezes, alguns usudrios nio aceitam tal
oferta.

Diante deste incentivo ao consumo e da primazia da imagem, a moda ganha forga,
pois estimula a aquisi¢do de novos itens e faz com que os avatares mais “antenados”
diferenciem-se de outros no simulador. Por isso, ha inimeras ilhas com eventos de moda,
museus com o tema e avatares que se intitulam fashionistas. Tais ilhas apresentam as
tendéncias da moda e sdo permeadas por lojas que vendem seus artigos a precos altissimos.
Mas, o mercado do SL nao se resume a aparéncia do avatar; além do fisico, o usudrio é
convidado, também, a possuir terrenos ou ilhas, cujos precos variam entre trinta a cinqiienta
reais'’.

Neste sentido, a utilizacdo do simulador somente refor¢a a consideragcdo de que a
vis@o € um sentido humano privilegiado no SL, pois €é no/por ela que € possivel acessar essas
informagdes acerca do outro [e do outro de si mesmo] que sdo cada vez mais importantes no

processo de conhecer e relacionar-se.

4.4 Sobre o Cibersexo

Como ja afirmamos no item precedente, a respeito das condi¢des de produgdo, a
questdo sexual é uma das possibilidades que mais atraem os internautas no mundo virtual. A
abertura para falar do sexo e pratici-lo em suas modalidades (des)corporificadas na
virtualidade tornou-se, para muitas pessoas, “o centro de suas experiéncias virtuais”
(TURKLE, 1996, p.223). Possivelmente, a escolha do sexo como ponto de destaque na

utilizacdo da internet € justificada pela facilidade e volatilidade que esta experiéncia assume

7" Valores ja transformados de Linden Dollar para Reais.
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em tal contexto (TURKLE, 1996, p.224), devido a possibilidade do anonimato, em que é
possivel expor-se, ou melhor, expor a representacdo — avatar -, mantendo a identidade do
mundo real protegida.

Se o tema € recorrente na virtualidade como um todo, os simuladores nio
fogem a regra. Endossando o que foi dito anteriormente, o sexo é um dos temas mais citados
nas propagandas e nos textos de divulgacdo do simulador, bem como em relatos de usudrios
que fazem uso do programa.

Diante desta recorréncia, inferimos que o sexo € um dos grandes apelos do
software, mas, para tornar esta pratica mais atrativa, de modo a levar milhares de pessoas a
experimenta-la é o cardter de novidade que os textos a respeito do simulador vinculam a esta
pratica: a possibilidade de simular o ato sexual, com gestos, sons, expressdes faciais e
corporais, diferentes posi¢des e angulos de visdo que permitam assistir [e ser assistido]
durante a pratica com a garantia da identidade assegurada, bem como a impossibilidade de
contrair doencas sexualmente contagiosas.

Apesar de toda esta publicidade e da constante referéncia ao simulador como
um lugar sem regras em que tudo é possivel, a partir da experiéncia de nossa (dis)simulagdo
da vida, percebemos que, assim como na realidade, a pratica do sexo € interditada em algumas
ilhas, sendo tema constante nos folhetos de regras destas, enquanto uma pratica proibida a
semelhanca da chamada vida real, podendo, portanto, ser praticada em ilhas especificas —
denominadas mature. A existéncia de lugares especificos para a pratica do sexo marca mais
uma semelhanca entre as regras morais dentro e fora da virtualidade.

Além desta impossibilidade, a pratica sexual no simulador estd relacionada
diretamente ao consumo, pois, para poder fazé-lo, o avatar precisa adquirir, em lojas
especificas, 6rgdos genitais, como nos conta Andrade (2007). Tais lojas sdo movimentadas e

vendem lingeries, acessorios e partes do corpo que sdo utilizadas na pratica do sexo, com
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grande variedade.

O apelo ao sexo ndo se restringe apenas a possibilidade de simular o ato sexual,
mas em grande parte dos relacionamentos que envolvem avatares do sexo masculino e na
prépria composicdo do representante virtual. As roupas dos avatares permitem sempre que se
mostre o corpo, principalmente os avatares do sexo feminino; estes fazem uso de roupas
curtas, justas, transparentes e, muitas vezes, nas ilhas permitidas, andam nus. Ja os didlogos
dos avatares do sexo masculino geralmente possuem conotacdo sexual ou um convite direto a
prética: o que faz com que muitos avatares - que assumem o sexo feminino — critiquem esta
abordagem.

Em suma, o cibersexo atravessa o simulador SL, assim como o mundo real:
seja nos discursos sobre ele, seja na (dis)simulagcdo da vida no programa em questao.

Passemos a andlise da materialidade linguistica.
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5. O (DES)COSER A TRAMA DISCURSIVA

5.1 (Trans)mutacoes de uma mesma vida

Retomando a descricdo tecida acerca do simulador SL no item destinado as
Condi¢oes de Produgdo (p.36), é possivel perceber que os textos sobre o programa estao
sempre dicotomizando o mundo real e o virtual. Diante dessa recorréncia, principalmente nos
textos que possuem uma abordagem mais publicitdria do programa, interessou-nos investigar
como essa polaridade aparecia no corpus escolhido e quais os efeitos de sentido que
emergiam desses textos.

Para empreender a andlise, foram escolhidos os textos provenientes das revistas
Abril, Veja, Epoca e dos sites de download Baixaki e Kaizen Games. O primeiro deles, “A
vida como ela ndo €” (MING e MOHERDAUI, 2007), veiculado pela revista Veja (nas
versdes online e impressa), em 18 de abril de 2007, apresenta e descreve o simulador através
de experiéncias de usudrios. A reportagem, em questdo, apresenta um cardter informativo
facilmente justificado por ter sido publicada no ano de inauguragdo do portal brasileiro do
programa.

Os outros textos escolhidos - extraidos dos sites Baixaki e Kaizen Games e das
revistas Epoca e do grupo Abril- possuem um cariter mais publicitdrio, uma vez que é através
destes textos que o usudrio decide fazer ou ndo o download do programa. Diante disso,
consideramos que estes textos, mais do que apresentar e descrever o programa, t€ém como
objetivo convencer o internauta a acessa-lo.

O eixo de andlise que apresentaremos no proéximo subitem surge como uma
forma de investigar a divulgacdo do programa e os mecanismos utilizados para convencer

cerca de 9,7 milhdes de usudrios que se cadastraram no programa.
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5.1.1 Second Life: A (des)idealizacao

Nos discursos analisados, pode-se perceber que o Second Life é altamente
reconhecido e utilizado por possibilitar a “materializacdo”, ainda que virtual, dos ideais, dos
sonhos. Este processo, que aqui denominamos (des)idealizagdo, é descrito por Melman (2003,
p-28) nos seguintes termos: “[...] ndo se trata mais de se satisfazer com representagdes, mas
com o préprio auténtico, com o objeto ndo mais representado, mas efetivamente ali, presente
na realidade”.

Considerando que “ideal”, segundo o diciondrio Michaelis (2007, p. 236) “é
aquilo que existe apenas na idéia, imagindrio, fantdstico”, conclui-se, entdo, que, ao realizar
os desejos (ideais), no mundo virtual, eles deixam de ser ideais para se tornarem realidade:
ocorre, assim, o fendmeno da (des)idealizacao.

A designagdo (des)idealizacdo ¢ utilizada para marcar a coexisténcia da
idealizacdo e da “desidealizacdo” possibilitada pelo simulador. Nos recortes abaixo, surgiu,
como uma recorréncia, nas publicidades do programa, a simula¢io da vida como um forma de
realizar os desejos, os sonhos, os ideais de seus potenciais usudrios. Nesse sentido, para que o
usudrio acesse o programa, ¢ preciso que ele idealize uma vida; ao crid-la virtualmente, o
ideal deixa de existir exatamente por sua realizagdo.

Com base nessa reflexdo, vejamos o excerto abaixo:

RD1: No mundo ideal (Second Life), todo mundo é magro. Mais especificamente, as mulheres
sdo magras, altas, jovens, tém seios salientes e cintura fina, silhueta ideal para
L 18, .
caberem com perfeicdo em roupas apertadas e curtas °(grifo meu)

RD1 € o primeiro pardgrafo da matéria de capa que apresenta o simulador Second

Life através de dizeres de usudrios do simulador, retirada da revista Veja.

'8 Veja, 18 de abril de 2004.
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As caracteristicas fisicas, mais usuais no aplicativo, tais como: “mulheres magras,
altas, jovens, t€m seios salientes e cintura fina (...)”, confirmam o que Lipovetsky (2004, p.
72) chama de “ideais hedonistas”, nos quais a saude, a beleza e a longevidade sdo alguns dos
maiores anseios do sujeito da (pds-)modernidade, que aderem - compram - esses padroes,
objetivando a perfeicdo: a satde perfeita, o corpo perfeito etc.

Retomando a palavra “perfei¢do”, que significa estado do que é exato, correto,
impecével, auséncia de defeitos (MICHAELIS, 2002, p. 659), percebemos a aproximagdo a
ideologia neoliberal, em que os defeitos devem ser dizimados e a perfeicio — mais
frequentemente denominada “qualidade total” - ¢ uma condi¢do fundamental. A principio, a
perfeicao era um requisito que abrangia apenas o mercado (produgdo, compra/venda) e, mais
recentemente, ¢ um conceito que direciona os sujeitos, principalmente, quanto a aparéncia
fisica, como aponta o trecho: “silhueta ideal para caberem com perfeicao [...]”.

Ainda nesse excerto, observa-se a espetacularizacio do corpo, “silhueta ideal para
caberem com perfeicdo em roupas apertadas e curtas”; € notdria a exibi¢do do corpo, o apelo
sexual presente no software, que funciona também como um ideal, a ser realizado no SL, ja
que € impossivel realizd-lo no que se poderia considerar primeira vida (First Life).

O uso repetido do adjetivo “ideal” evidencia o imbricamento entre realidade e
virtualidade; afinal, os pardmetros que definem o “ideal” estdo calcados e legitimados na/pela
realidade. Tal imbricamento surge como efeito de sentido que pode ser exemplificado com o
trecho: “no mundo ideal todo mundo é magro”, pois a magreza como uma caracteristica ideal
€ um valor da realidade no mundo atual. Nesse sentido, o SL (re)forca, legaliza e legitima a
vida real.

Emerge, ainda, a concepcao de sujeito calcada no logocentrismo, pois é um sujeito
que possui autonomia e detém o poder, através do software em questdo, de realizar (ou ndo)

seus desejos e fantasias. Ou seja, emerge a concepcdo de sujeito que tem controle sobre si:
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seus desejos, ideais e sonhos. Para refletirmos um pouco mais acerca da tematica, neste topico

discutida, passemos para o proximo excerto:

RD2: O segredo para o sucesso do SL é a principal mercadoria comercializada ld dentro: os
19
sonhos.

O segundo recorte discursivo é uma oracdo retirada de um site de downloads de
programas que pertence ao mesmo portal em que reside o blog oficial do SL por isso, nés o
consideramos como uma propaganda, mais especificamente, um slogan do simulador, pois a
sua leitura pode convencer o internauta a utilizar o programa.

Neste caso, hd um discurso menos formal que o anterior, marcado pela presenga
do déitico “l14”, que marca o SL. como um local concreto. E interessante analisar a estrutura da
frase: primeiramente, o termo “segredo”, posicionado no inicio, produz o efeito de expectativa
no leitor; faz com que a frase funcione como uma revelagdo de tal segredo. Este mecanismo
aguca a curiosidade e, como conseqiiéncia, “garante” a leitura da frase até seu término, onde
havera a suposta revelagdo: “os sonhos”: quem néo quer concretizar seus sonhos?.

Ainda se verifica o “sucesso do SL” como uma informagdo ndo questiondvel, uma
vez que a estrutura da frase ndo possibilita esse tipo de reflexdo, pois o fato é tratado como
uma informagdo ja dada, algo sabido por todos e, portanto, inquestiondvel; logo, cria um
efeito de verdade.

Outro aspecto relevante € o predicativo do sujeito da oracdo, presente no periodo
acima: “a principal mercadoria comercializada”, que remete diretamente ao aposto “sonhos”.
Este excerto é excessivamente forte, uma vez que denuncia a face mercadoldgica da (pds-)
modernidade, marcada pela mercantilizacdo, objeto de venda e/ ou compra, inclusive, os

sonhos. Em outras palavras, os sonhos sdo mercadorias, “produtos” que merecem destaque,

19 Disponivel em: http:// www.baixaki.com.br. Acesso em: 23 de junho de 2007.
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uma vez que “o preco que o potencial consumidor em busca de satisfa¢do estd preparado para
pagar pelas mercadorias em oferta dependerd da credibilidade dessa promessa e da
intensidade desses desejos” (BAUMAN, [2007] 2008, p. 18). Este carater mercadoldgico,
atribuido aos sonhos, remete a sociedade do consumo, em que “o consumo rege todos o0s
habitos socioculturais” (SIBILIA, 2002, p.28).

Além da questdo do consumo, fortemente presente neste excerto, emerge, ainda,
como efeito de sentido, a questdo do “sucesso”, palavra que aponta para outros discursos da
contemporaneidade que denunciam o anseio coletivo da fama - amplamente discutido por
Debord (1997) -, que, na (pds-)modernidade, alcancou o seu ponto culminante devido a
expansdo do uso dos artificios tecnoldgicos: computadores, cameras filmadoras, cameras
fotograficas entre outros. O excerto em questdo atribui esse ideal, tdo almejado na
contemporaneidade, ao simulador SL, como um argumento capaz de persuadir os leitores a
fazerem uso do programa, uma vez que, além de o sucesso ser um objetivo dos sujeitos da
(p6s-)modernidade, tudo o que recebe essa designacdo passa a ser objeto de desejo do publico
em geral.

O Second Life seria, de acordo com o excerto, o local da comercializagdo dos
sonhos, ideais, desejos, proporcionando a seus usudrios tornar real tudo o que ndo é. Remete
diretamente ao sujeito do gozo, em que o importante € gozar - ndo importando os meios para
que isso acontega:

Estamos numa sociedade em que a fabricacdo de objetos aptos a satisfazer os
orificios corporais se tornou uma espécie de exigéncia e encontra,
evidentemente, a concordancia coletiva [...] S0 gozos fabricados, artificiais
que fazem parte dos produtos da nova economia psiquica.( (MELMAN,
2003, p.32).

No trecho citado, hd uma retomada da discussdo — presente nesta disserta¢do, no
capitulo sobre sujeito - a respeito da reconfiguracdo do objeto que passa a ser subjetivado,

como um gozo fabricado, artificial; em contrapartida, h4 a objetificacdo de tudo e de todos.
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Portanto, esta concepg¢do de sujeito se caracteriza por fetichizar (materializar) os desejos e o
programa em questdo diz possibilitar, mesmo através do gozo artificial, a realizacdo desse
ideal.

Vejamos RD3:

RD3: Libere seus instintos e fantasias num mundo virtual 3D onde tudo tem impacto sobre
sua vida real.”’

RD3 € um dizer veiculado na mesma pagina de download de programas, citada no
recorte anterior. Da mesma forma, serd aqui considerado como uma propaganda, que tem
como principal objetivo o consumo, através da constru¢do de necessidades. Neste sentido,
Coracini afirma (2007, p.225) que a publicidade “ao mesmo tempo que atende as
expectativas de seu publico, reproduzindo/repetindo o que ele quer ver/ouvir (consciente ou
inconscientemente), traz sempre o novo, o inesperado”, o que, no excerto em questdo, remete
a possibilidade de uma vida menos reprimida e mais feliz. Vejamos como esse efeito de
sentido se materializa lingiiisticamente em RD3.

O verbo “liberar”, utilizado no modo imperativo afirmativo, do enunciado na 2°
pessoa (vocé): libere -, juntamente com oS pronomes possessivos (em 3" pessoa), “seus” e
“sua”, enfatizam o cardter persuasivo do discurso, que faz referéncia direta ao leitor, a fim de
convencé-lo a acessar o programa, através de um ato de fala ilocucionadrio.

O mesmo enunciado afirma que o SL funcionaria como o lugar em que hi a
possibilidade de “liberar seus instintos e fantasias”, isto €, de dar vazdo as pulsdes. Outro
pressuposto que merece destaque é que, ao convidar o interlocutor a se “liberar”, afirma-se
que, na segunda vida, a liberacdo é possivel, o que ndo ocorre na 1* vida (pelo menos nio
diretamente, apenas através da influéncia que a virtualidade exerce sobre a realidade).

Quando ha referéncia aos “instintos e fantasias”, retomamos o inconsciente, O

" Disponivel em: http:// www.baixaki.com.br. Acesso em: 23 de junho de 2007.
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descontrole, a involuntariedade, e, no caso especifico da palavra “instinto”, os impulsos
naturais de acdes humanas, ou seja, as pulsdes. Ao agregar os itens lexicais “instinto” e
“fantasia”, o enunciador aponta para o descontrole, para a auséncia da razdo. Em
contrapartida, com o uso do verbo “liberar”, que, segundo o dicionario (MICHAELIS, 2002,
p-469), significa “tornar livre, libertar; livrar de restricdes”’, RD3 aponta para as repressoes,
para os interditos da vida real, uma vez que, neste espago virtual, existe uma instrucdo, que
permite que o sujeito abandone algumas restri¢des.

Diante disso, observamos que hd um direcionamento para a concepcdo de sujeito
que detém o controle sobre si, inclusive sobre o que € incontroldvel, inconsciente,
caracteristica esta que remete ao sujeito logocéntrico, possuidor de identidades fixas, que
pode decidir e controlar suas atitudes, escolhendo o melhor lugar para liberar (ou ndo) seus
instintos e fantasias.

Ainda € possivel extrair um outro efeito de sentido o excerto: ao fazer a afirmacio
de que “tudo tem impacto sobre sua vida real”, fica explicito que, por mais que se tente criar
uma nova vida, uma nova chance (como veremos nos proximos excertos), distanciando-nos

da nossa vida, ela ndo anularia ou independeria da primeira - dita vida real; portanto, a

fronteira entre essas duas formas de vida estaria cada vez mais opaca.

5.1.2 Second Life: (in)dependéncia da 2° vida a 1°.

Neste topico de andlise, observaremos como, mesmo a revelia do sujeito, esta

(dita) 2" vida estd totalmente imbricada a primeira, uma vez que é impossivel ndo se pautar na

vida real, mesmo que para contrapor-se a ela. Vejamos como esse efeito se materializa nos

excertos:
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RDA4: Se vocé achava que o mundo virtual de Matrix era uma realidade distante, ird se
espantar com Second Life! Sucesso absoluto nos EUA e se espalhando rapidamente
como uma febre pelo mundo, Second Life ndo é um simples jogo, mas uma realidade
paralela em um ambiente virtual, onde as pessoas levam uma segunda vida social e
podem até mesmo ganhar dinheiro de verdade. ( Site de downloads Kaizen Games) 2

RD4 é um enunciado veiculado ao sife de uma corporacdo responsivel pela
criagio da Mainland Brasil*> no SL que disponibiliza o download do programa. Devido a esta
relacdo entre o site e a simulador, consideramos este recorte também como um texto
publicitdrio do programa.

J4 numa primeira leitura, é possivel perceber a comparacdo existente entre o
mundo do SL e a realidade. As expressdes “realidade paralela” e “segunda vida social”
pressupdem a existéncia de uma primeira vida e de uma outra que possa coexistir. Além disso,
todo o tempo, o enunciador - o autor do site Kaizen Games - utiliza o mundo real para validar
o mundo virtual do SL, como em “sucesso absoluto nos EUA”, como se, para existir, a
segunda vida precisasse ser validada pela primeira.

Neste excerto, o funcionamento discursivo da propaganda ocorre em dois eixos
comparativos: o Second Life e o filme de sucesso no mundo todo, Matrix. Ao tragar tal
comparagdo, vemos lampejos de discursos outros que acessam a memoria acerca do famoso
filme de fic¢do cientifica que retoma um mundo de sonhos gerado pelo computador: realidade
virtual que simula, em alguns aspectos, o mundo em que vivemos. A comparacdo tragada se
d4 pelas consonéncias existentes entre o filme e o simulador: os sonhos, a realidade virtual, e
por possibilitar aos leitores a compreensdo do funcionamento do simulador, que se aproxima

do filme, mas evidencia o carater inovador do SL: novidade esta que deixard o interlocutor

2 Disponivel em: http//: www.kaizengames.com.br/jogos/second.aspx. Acesso em 24 de junho de 2008.

> Mainland Brasil é o site sobre o SL especificamente para brasileiros, com informagdes em lingua

portuguesa, troca de moedas — reais para linden dollars. Este site direciona os usudrios do simulador para
uma ilha homénima no primeiro acesso ao simulador.
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surpreso.

Reforgando a relagdo entre realidade - 1° vida - e virtualidade -2* vida -, no uso da
locugdo adjetiva “de verdade”, qualificando o vocdbulo “dinheiro”, observamos que o
enunciador faz referéncia a presenca do dinheiro do mundo real na virtualidade. A afirmacio
da presenca desse dinheiro no SL (re)vela a existéncia de um dinheiro falso — que ndo possui
o valor na realidade - associado aos jogos e simuladores, virtuais ou ndo. Ao fazer tal
afirmacdo, tenta-se evidenciar mais uma diferenca entre o SL e os outros jogos, fator este que
contribui para o cariter de inovacgdo atribuido ao programa e para atrair jogadores.

Além disso, a vantagem que o jogo pretende destacar é que o “dinheiro de
verdade”, ao qual o trecho faz referéncia, € aquele que pode ser usado na vida real, mesmo
sendo proveniente da vida virtual. Dinheiro virtual que também se torna real para os criadores
do programa, pois € diante da compra da moeda virtual — Linden dollar — e dos anincios que
o programa gera lucro a seus elaboradores. Ou seja, hd uma verdadeira ponte que liga os dois
mundos e que se materializa no dinheiro virtual que se transforma em real.

Novamente, temos um discurso em 2° pessoa, dirigindo-se, portanto, ao
interlocutor ou ao leitor - marcada pelo pronome de tratamento “voc€”; o tempo verbal
predominante é o presente que aproxima o leitor do que € enunciado no texto em questao.

Observe-se, ainda, o trecho: “Second Life ndo é um simples jogo, mas uma
realidade paralela”; a estrutura da oragdo marcada, por ser iniciada pela consideragdo do que o
SL ndo €, promove uma tentativa de antecipar, respondendo a uma provavel indagagcdo — a
respeito de uma possivel comparagéo entre o SL e um jogo - antes mesmo de ser questionado.
Tal estruturacdo funciona como uma tentativa de contrariar a voz insistente no mundo real,
que afirma que o SL € um simples jogo. O enunciador nega tal afirmacdo e explicita sua
opinido: “SL é uma realidade paralela”. Ao trazer uma voz corrente na primeira parte do

enunciado, a afirmacdo seguinte, introduzida pelo articulador “mas”, ganha forga
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argumentativa, apontando para a opinido do enunciador.

Observamos, ainda, a utilizacdo da palavra “simples”, que, precedida por uma
negacdo, afirma que o Second Life é diferente dos jogos que conhecemos, denominados
“simples”’; SL seria, portanto, mais complexo (ou complexo como a vida), o que, com certeza,
chama a atencdo dos internautas mais dvidos por inovacdes.

Vejamos a relagdo entre a primeira e a segunda vida no préximo excerto:

RD5: Quem um dia jd ndo sonhou em ser um empresdrio famoso, um icone pop mundial ou
até mesmo o Super Man? Em Second Life vocé pode ser o que realmente sempre quis
desde um simples cidaddo a um astro de cinema ou do Rock. No universo paralelo do
Second Life, a sua imaginacdo é o verdadeiro limite. (Site de downloads Kaizen
Games) 23

Neste excerto, vemos emergir a oferta das “polissubjetividades” (MELMAN,
2003, p.95), que sdo as existéncias efetivamente multiplas que o mercado nos oferece, como
objeto de luxo: astro de cinema, do rock, empresario famoso, Super-Man, icone pop mundial

etc. Estas ofertas constituem o que Melman chama de liberalismo psiquico, afinal

o que hoje nos é oferecido é experimentar gozos diversos, explorar todas as
situagdes [...] Voc€ vai querer a sua vida toda condenada a ser hétero, a
tomar tal partido ou amar tal tipo de mulher? Hoje, podemos encarar isso de
outro modo, adotar sucessivamente todas as posi¢des que sdo oferecidas, por
vezes, evidentemente, com efeitos de desrealizacdo. (MELMAN, 2003, p.95)

Através das diferentes, por vezes contraditorias, construgdes identitarias, o sujeito
do gozo pretende experimentar e explorar todas as possibilidades, com uma rejeicéo a fixidez,

a unidade das identidades. Nesse sentido, o SL, por assumir o cariter de simulagdo, oferece,

2 Disponivel em: http//: www.kaizengames.com.br/jogos/second.aspx. Acesso em 24 de junho de 2008.
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como matéria-prima, a possibilidade de viver as polissubjetividades. Diante dessa
possibilidade infinita de (re)invencdo de si, assumir “uma identidade coesa, firmemente
fixada e solidamente construida seria uma fardo, uma repressio, uma limitacio da liberdade
de escolha” (BAUMAN,2005, p.60).

Outro fator relevante no recorte analisado € a resignificagdo do verbo “ser”, na

13 L3

(p6s-)modernidade, que estd subordinado ao verbo “ter”’; em outras palavras, o recorte
analisado apresenta algumas opcdes de identidades como ilustracdo das possibilidades
existentes no simulador e todas as identidades citadas estdo arraigadas naquilo que elas
oferecem. Neste sentido, ser um icone pop mundial equivale a ter fama, dinheiro; ser o
Superman, a ter poderes sobrenaturais, ter fama, etc. O fendmeno do esvaziamento do verbo
“ser” é denominado por Pontes (2005, p.266) como objetificacdo, ou seja, ser célebre é ter
fama, ter dinheiro, ter status, ter reconhecimento, ter visibilidade, enfim é um “ser” esvaziado
de sentido, que s6 € relevante através de seus possiveis resultados, aquisi¢des, posses.

A expressdo “simples cidaddo”, que explicita uma das intimeras possibilidades
que o programa oferece, remete ao cardter humilde, modesto, a auséncia de requinte e, na
comparagdo com as outras, também a auséncia de fama e de dinheiro, tal como falamos no
pardgrafo anterior. Em outras palavras, cidadao € uma possibilidade que foge a regra e parece
ser vista como mais simples e, possivelmente, menos desejada se comparada as outras. A
escolha por esta identidade foge a regra, mas, ao ser citada em RDS, evidencia que ha sujeitos
que gostariam de assumi-la, seja porque sdo marginalizados, seja porque se sentem
prisioneiros de uma vida de posses, em que o poder mais coibe que liberta.

O SL é, novamente nesse excerto, definido como “universo paralelo”, que pode
ter efeito catértico, na medida em que aquilo que nio pode ser realizado na vida real podera

vir a ser na segunda vida (virtual). Ainda real¢a a necessidade de uma outra realidade: neste

caso, a do mundo chamado real, ou seja, ¢ a realidade presente que tem a funcéo de validar a
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vida virtual, que € travestida de novidade, pois o velho - no caso a primeira vida — estd sempre
14, presente, mesmo na auséncia.

A guisa de fechamento desta andlise, é possivel tracar uma aproximacio da
tematica presente em RDS5 com a consideracdo foucaultiana (2000) sobre a sociedade, que,
através de seus discursos e de suas relacdes de poder-saber, fabricam o tipo de sujeito
necessdrio ao seu funcionamento, aos seus interesses. Partindo da consideracdo de que
estamos na (pds-)modernidade, em que o consumo é que rege a sociedade, as identidades a
serem criadas pelo sujeitos seguem a ordem discursiva desse periodo: ser célebre, ter poder de
consumo. Debord (1997, p.53) descreve as identidades (pds-)modernas como uma
“mercadoria [que] se contempla a si mesma num mundo que ela criou”; em outras palavras,
um mundo criado para que as mercadorias sejam consumidas pelos sujeitos que também sio
vistos como passiveis da mercantilizagdo. Podemos tracar aqui uma aproximac¢ao com o item
de andlise anterior, no qual a mercantilizagdo aparece como principal objetivo dos excertos,
porém neste caso, a possibilidade de criacdo (in)finita das identidades assumem o papel de
mercadoria.

Passemos a andlise do proximo excerto:

RDG6- Muitos americanos tém hoje duas vidas. Uma é a real, onde se trabalha duro todo dia
e, com sorte, dd tempo de tomar uma Budweiser na sexta-feira depois do expediente.
Na outra vida, ¢ possivel ter a cara do Brad Pitt, dar autografos na rua e consumir as
noites em sessoes de sexo torrido com Angelina Jolie (se vocé for mulher, ndo é nada
complicado ter o Brad no travesseiro ao lado). Essa segunda vida, claro, é virtual e so
é possivel no simulador SECOND LIFE. Ld, nada é proibido. (Comece sua segunda
vida.Revista Epoca, 20 de out. de 2006), **.

Em RD6 fica evidente, novamente, o imbricamento realidade e virtualidade,

uma vez que tudo o que o simulador oferece - aparéncia desejada, fama, sexo - estd calcado

2 Disponivel em: http://revistaepoca.globo.com/Revista/Epoca/0,,EDG75587-6006-440,00.html. Acesso

em 22 de junho de 2008.
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no mundo real, mas, a0 mesmo tempo, dele se distingue por possibilitar realizar o que é
proibido no mundo real. O funcionamento persuasivo desta propaganda toma como referéncia
os habitos cotidianos dos trabalhadores norte-americanos. Tal abordagem aponta para
discursos outros em que se considera que os norte-americanos sdo uma referéncia ao modelo
de vida a ser seguido na (pds-)modernidade, pelo alto consumo e uso das mais avancadas
tecnologias.

Diante dessa exposicdo, o excerto se inicia com a informacdo de que “muitos
americanos t€m hoje duas vidas”; a forca argumentativa desta oragdo é reforcada pelo uso do
advérbio “muitos”, uma vez que veicula a ideia de que utilizar o programa tornou-se uma
habito na vida deste publico. Na mesma frase, o uso do déitico “hoje” enfatiza o cardter de
novidade de ter duas vidas. Enfim, fazer uso do programa permite que os brasileiros se
igualem aos norte-americanos e €, nesse sentido, que inferimos que a populacdo brasileira os
admira, afinal esta possibilidade de aproximacdo € o grande atrativo de RD6, pois revela o

desejo dos brasileiros, como aponta Coracini (2007, p.76).

[...] nosso desejo ndo estd apenas no estrangeiro (europeu) de cujos anseios e
representagdes se originou o povo brasileiro, mas também no americano, que
nos constitui por sua superioridade econdmica, espirito pratico, ligado a
globalizagdo e ao sucesso tecnoldgico, marca registrada da modernidade.

Seguindo o fio discursivo, o enunciador expde as duas vidas que os norte-
americanos possuem: a vida real e a virtual. Ao fazer referéncia a primeira delas, evidenciam-
se as “dificuldades” da vida real: trabalho duro todo dia e falta de tempo de lazer. Tal
designacdo reforca, através do adjetivo “duro” modificando “trabalho”, formando uma
expressdo marcadamente coloquial (que consideramos como uma marca das propagandas,
devido a tentativa de aproximacdo da linguagem empregada neste género de que o publico
alvo faz uso), que enfatiza a intensidade do oficio e da expressdo “todo dia”, indicando a

continuidade deste processo caracterizado pelo enunciador de RD6 como arduo, duro.
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Quanto a falta de tempo para o lazer, o enunciador faz uso da expressdo “com
sorte”, ou seja, de possibilidade que ndo se daria aleatoriamente, mas através da sorte que o
sujeito possuiria, lembrando-se sempre que a sorte € algo independente do sujeito, que ele
consegue independentemente do merecimento ou do desejo deste.

Depois desta expressdo, o pardgrafo continua, evidenciando que o lazer sé podera
ser realizado se o sujeito tiver sorte: “da tempo de tomar uma Budweiser na sexta-feira depois
do expediente”. Nesta continuacdo do pardgrafo, a acdo descrita € muito préxima ao hébito
dos brasileiros: tomar cerveja na sexta-feira depois do trabalho; o afastamento ocorre apenas
quando a marca da bebida é citada como um sindnimo da palavra cerveja, substituindo-a
metonimicamente. A troca da palavra “cerveja” pela marca Budweiser pressupde que o leitor,
mesmo nao sendo americano, conheca-a e saiba o tipo de bebida que atende pela marca,
fazendo emergir, como efeito de sentido, que esta € a cerveja dos americanos, discurso tipico
das propagandas.

Ao citar um costume dos norte-americanos, comum entre 0s brasileiros,
evidencia-se a proximidade entre esses dois povos, que pode se estreitar mais a partir da
incorporacdo de mais um recente costume dos estadunidenses: o uso do simulador.

A seguir, o enunciador segue descrevendo a segunda vida através das
possibilidades que ela abre ao usudrio: parecer-se com um gala norte-americano, ser famoso e
ter relacdes sexuais com uma sex symbol, também, americana. Note-se que estas
possibilidades, assim como nos outros excertos, estdo inteiramente pautadas na realidade
prépria da sociedade do consumo, uma realidade que prioriza o sexo, a fama a qualquer valor
social, que colabora para a emergéncia do sujeito do gozo.

Apesar de haver a (im)possibilidade de fazer tudo isso na vida real, as referéncias:
Brad Pitt, Angelina Jolie, autégrafos, sexo, estdo totalmente calcados na realidade; afinal estes

atores, bem como as a¢des, ndo sdo criagdes da virtualidade. Porém, a questdo mais relevante
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¢é que ter relagdes sexuais ou ndo com estas pessoas - que se tornaram mitos — € impossivel na
chamada vida real.

Outro detalhe relevante é a referéncia a experiéncia sexual, que §é,
incontestavelmente, um dos grandes argumentos da midia, das propagandas e dos textos de
divulgacdo para persuadir seus leitores a conhecerem e utilizarem o simulador SL. Este
argumento é convincente, pois o programa inova quanto a pratica sexual na virtualidade, uma
Vez que ndo se resume a uma conversa picante, como nos chats, ou na exibicdo do corpo e dos
gestos juntamente com caricias, via webcam, ou, ainda, a filmes pornograficos veiculados em
sites especificos, mas € uma representacdo do ato sexual feito com os avatares, no qual é
possivel escolher posi¢des sexuais, conversar via voz ou via mensagem digitada.

Ainda quanto a prética sexual possibilitada pelo simulador, o enunciador inclui,
na oracdo entre parénteses, as mulheres, porém esta inclusdo ocorre no jogo
presencga/auséncia, uma vez que a referéncia as mulheres estd presente no enunciado analisado
e estd ausente, enquanto uma informacao principal, ja que estd entre parénteses. O enunciador
tem cautela ao enunciar tal informacéo, efeito de sentido marcado pelo uso dos parénteses, o
que nos permite perceber tracos de outros discursos que apontam para a interdi¢do que os
discursos sobre o sexo sofrem ao serem enunciados por mulheres e, como todo texto de
divulgacgdo, € preciso atingir o maior nimero de pessoas possivel, considerando as diferentes
formagdes discursivas que atravessam os possiveis leitores: das leitoras que aderem ao
programa para praticar o sexo virtual e das que ndo o fazem.

A tematica do sexo € tratada mais abertamente entre os homens; tal efeito de
sentido € evidenciado pela forma como tal pratica é discursivizada, ao se referir ao publico
masculino: “consumir as noites em sessdes de sexo térrido com Angelina Jolie.

O uso do verbo “consumir” que significa gastar, mas também “utilizar, para

satisfacdo das proprias necessidades ou desejos” (MICHAELIS, 2002, p.198) remete as
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necessidades, o que nos leva a inferir que a pratica sexual é vista como uma necessidade
quando estid relacionada ao homem. A pratica sexual € abordada em RD6 como uma
necessidade que € suprida através da repeti¢do da acdo, sentido marcado linguisticamente pela
flexdo de nimero do vocabulo “sessdo” Além disso, as sessdes de sexo sdo adjetivadas por
“torrido”, que reforga a ideia de que para que o sexo seja satisfatorio € necessario que ele seja
intenso; por isso, a frequente associagdo com as palavras “quente” e “ardente”.

Ao in(ex)cluir a mulher na temadtica sexual, a forma de abordar o sexo- €
visivelmente diferente, pois o sexo ndo € enunciado diretamente, mas apenas através de um
eufemismo, como se observa em: “se vocé€ for mulher, ndo é nada complicado ter o Brad no
travesseiro ao lado”. O uso do eufemismo aponta para a representacio de mulher que o
enunciador possui, revelando as FDs que atravessam o seu dizer: que mulheres t€m pudor ao
falar sobre sexo.

RD6 € finalizado através da revelacdo de que a segunda vida descrita pelo
enunciado é virtual, enfatizando que € apenas no simulador SL que ela é possivel.

Ainda sobre as propagandas, vejamos a andlise de outro excerto:

RD7:

Do outro mundo

Figura 9.0: Algumas consideracdes acerca do funcion

nraorama nrecente na cite dectinada an downlnnd

Seja uma estrela
Crie um avatar com a cara de uma celebridade e seja parado na
rua para autégrafos. Ou namore a Angelina Jolie de Second Life e

conte para todos os seus amigos - € inimigos

Sexo seguro
Como boa parte da internet, Second Life € dominado por instintos

basicos. L4, as simulagdes de sexo (que acontecem em locais
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privados) tém até efeitos especiais

Fique rico
Nos escritérios da Linden pregaram a frase de um internauta:
"Venho de um pais onde o desemprego passa dos dois digitos e
tive acréscimo de mais 50% na renda com Second Life". Precisa

mais?

Troque de sexo
Desejo inconfessavel ou projeto antropoldgico? A decisdo € sua.
Se vocé quer saber como € viver na pele do outro género, Second

Life é o terreiro ideal para soltar a franga®

(Comece sua segunda vida.Revista Epoca, 20 de out. de

2006)

Em RD7, temos um formato grafico diferente dos demais, mas que mantém as
caracteristicas da propaganda, tal como a referéncia direta ao leitor. Quanto as diferengas, um
fator caracteristico deste exemplar € a topicalizacdo dos temas abordados através de titulos
atrativos que anunciam o assunto a ser tratado no enunciado.

Todos esses subitens pertencem a um titulo maior denominado “Do outro
mundo”, a expressdo comumente vinculada a assuntos diferentes, incriveis, é marcada
linguisticamente pela preposi¢do “de” que remete a pertenca, ou seja, tais itens pertencem a
um mundo, que ndo € aquele em que vivemos/conhecemos. “Do outro mundo” designa coisas
diferentes das existentes neste mundo em que vivemos: coisas novas, incriveis e que,
portanto, podem despertar a curiosidade dos interlocutores para saber o que pode haver de
diferente daquilo que possivelmente ele conhece.

Retomando o imbricamento realidade e virtualidade, a expressdo titulo da

propaganda ja (re)vela esta relacdo; afinal, para que existam coisas de outro mundo, é

» Disponivel em: http://revistaepoca.globo.com/Revista/Epoca/0,,EMI55520-15220,00-

COMECE+SUA+SEGUNDA+VIDA .html. Acesso em 20 de Nov de 2008.
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necessdrio que se saiba quais sdo as coisas do mundo em que vivemos; s ai é possivel a
comparagdo. Novamente, é evidente que o mundo virtual relaciona-se com o real nem que
seja para marcar uma relacdo de divergéncias.

Abaixo do titulo, hd uma oragido que complementa o titulo analisado: “seis coisas
que vocé pode fazer em Second Life. Algumas delas s6 mesmo em Second Life”. A utilizacio
do substantivo “coisa”, flexionado em niimero, € um item lexical com significacio aberta que
direciona o interlocutor a continuagfo da leitura, na qual ser@o atribuidas significacdes a este
substantivo: “seja uma estrela”, “sexo seguro”, “more bem”, “fique rico”, “troque de sexo”,
“aprenda algo”, itens que nomearam as subdivisdes do texto.

Ainda sobre a mesma oracdo, o enunciador enfatiza “algumas delas [das coisas] s6
mesmo em Second Life”, ou seja, dentre as seis possibilidades, hd determinadas coisas que
ndo podem ser feitas em outros lugares que nao no simulador. O efeito de sentido que emerge
do trecho citado no pardgrafo anterior materializa-se através da utilizacdo do advérbio “s6”,
reforcado pela palavra enfatica “mesmo”. A afirmacao, dentro deste contexto, tem um forte
apelo argumentativo, pois cria no interlocutor a expectativa de conhecer estas diferencas —
que serdo descritas no decorrer do enunciado — e, consequentemente, de utilizar o simulador.

A seguir, sdo listados os seis topicos, dos quais alguns serdo analisados; no
primeiro item, denominado “seja uma estrela”, os verbos do excerto sdo todos conjugados no
imperativo afirmativo: “conte”, “seja”, ‘“namore”, “crie”; este modo verbal se dirige
diretamente ao interlocutor (leitor), como uma ordem, uma dire¢do que funciona como uma
tentativa de convencer o interlocutor a utilizar o programa. Além disso, a organizagdo das
informagdes, juntamente com a conjugacio verbal faz emergir, como efeito de sentido, uma
garantia de que, ao criar o avatar com aparéncia de uma celebridade, tudo o que segue
acontecera, inevitavelmente.

Neste mesmo trecho, observamos tragos de outros discursos que remetem a uma
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das principais aspiracdes do sujeito (pds-)moderno: o de ser célebre, famoso, efeito de sentido
que estd ancorado na utilizacdo do itens lexicais “celebridade” e “autografo”, remetendo a
possibilidade do reconhecimento do publico; isso se evidencia na oragdo “seja parado na rua”.

A oragdo “conte para todos 0s seus amigos e inimigos”, remete para a vida como
espetdculo, pois reforca a necessidade de tornar publicos alguns aspectos da vida —
geralmente, os que sdo bem vistos pela sociedade: as conquistas, bens materiais, entre outros -
o habito tipicamente (pds-)moderno que possibilita o reconhecimento e também pode
provocar o despeito, a inveja. Estes sentimentos sdo caracteristicas do sujeito do gozo diante
do processo do esvaziamento do simbdlico (MELMAN, 2003, p.35).

O segundo subtitulo “Sexo seguro” retoma os constantes discursos da vida real
quanto a preocupacio com as doencas sexualmente transmissiveis, principalmente a Aids, e a
resisténcia dos sujeitos quanto a pritica do chamado “sexo seguro”; j4 na virtualidade,

qualquer relagdo sexual pode ser assim considerada, como aponta Pontes (2005, p.264)

Essa nova sexualidade mostra-se sem corpo e sem outro modo, que a
ampliacdo ilimitada das possibilidades eréticas, surge como uma realizacio
iminente da tecnologia que deveria se haver apenas com sua prépria
criatividade e meios de realizacdo. Por sua vez, os sujeitos que fazem sexo
cibernético ndo mais precisam se preocupar com a aceitacdo por parte do
parceiro ou o modo da contaminagdo pela Aids ou ainda o ndo saber sobre o
desejo do outro.

Essa modalidade sexual cibernética, de acordo com Pontes, inova ndo apenas no
quesito seguranga, mas também da (im)possibilidade de rejeicdo. Essa pode ser uma
explicacdo plausivel para o fato expresso no proprio excerto: “como boa parte da internet,
Second Life é dominado pelos instintos basicos”; prova disso sdo os iniimeros sifes com este
tipo de conteudo, os chats especificos, os intimeros videos e, inclusive, a criagdo de aparatos
especificos para que a pratica sexual no ciberespaco atinja o corpo, a saber: os estimuladores

sensoriais (data suits) e as luvas (data gloves) (PONTES, 2005, p.263).
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No mesmo excerto, a pritica sexual ¢ mencionada como simulacdo do sexo e,
entre parénteses, num jogo de presenga e auséncia, ¢ informado que tal pritica acontece em
locais privados; esta consideragdo (re)vela que mesmo sendo um mundo diferente, ele
também possui, ou reproduz, regras que sdo muito proximas das existentes no mundo real.

Ainda sobre 0 mesmo tema, o quinto topico evidencia a possibilidade de trocar de
sexo, como expresso pelo préprio subtitulo. Tal sugestdo € iniciada através de um
questionamento, que, no decorrer do excerto, pode servir ao interlocutor como uma
justificativa da escolha identitdria virtual, caso o interlocutor a faga. As alternativas elencadas
pelo enunciador evidenciam o imagindrio de que haveria duas possibilidades para explicar a
escolha identitdria: um desejo e/ou um projeto antropoldgico. Além disso, ao cogitar a questao
do desejo, liga-se a ele o adjetivo “inconfessdvel”, palavra que remete ao proibido, ao
pecaminoso, aquilo que ndo se deve nem ao menos confessar, mas que, no simulador, pode
ser (re)velado.

A seguir, o enunciador atribui ao simulador o titulo de terreiro (terra desocupada)
ideal para o sujeito em questdo liberar as fantasias; neste trecho, o enunciador faz uso da
expressdo “viver na pele” que remete a vivenciar, a experimentar, a passar pelo corpo, afinal
mesmo que virtualmente, esta voli¢do toma corpo e constitui a subjetividade.

Neste excerto, referente a troca de sexo, € explicitada a fluidez que constitui os
sujeitos da (pdés-)modernidade, caracteristica que denominamos, em consonincia com
Melman®® de polissubjetividade. Baudrillard (2005, p. 45- 46) também empreende uma
reflex@o acerca da liquidez das identidades assumidas pelos sujeitos, enfatizando a questdo da

sexualidade:

a sexualidade evolui, hoje, numa curiosa dimensdo intermedidria — nem
masculino, nem feminino -, mas a 1,5 ou a 1,7 alguma coisa entre os dois (de

% Conceito discutido na pagina 08 deste capitulo de anélise.
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onde a impossibilidade de sustentacdo de um estatuto da diferenca sexual,
por falta de defini¢do). O principio da incerteza ndo depende somente da
fisica, situa-se no coragdo de todas as nossas acgdes, no coragdo da
“realidade”.

No item “more bem”, o enunciador faz uma referéncia a um publico especifico:
estudantes universitirios que dividem seus quartos. Ao citar este publico, leva-nos a inferir
que, possivelmente, este seja o alvo da propaganda em RD7, afinal, cita-os de forma direta.

Enfim, apesar de RD7 possuir um formato diferente, as FDs sdo muito proximas
aos outros excertos analisados neste topico. E, assim como nos outros recortes discursivos, o
real e o virtual estdo imbricados; a opacidade entre as fronteiras € mais evidente nas
propagandas analisadas, quando elas apresentam as possibilidades presentes no simulador que
o tornam diferente da vida real.

Antes de passarmos ao proximo item de andlise, gostariamos de ressaltar que os
eixos designados como 5.1 e 5.2 estdo imbricados, quanto efeitos de sentidos que emergiram
durante as andlises, a separacdo entre eles € justificada por serem enunciados diferente: no
primeiro caso, textos de divulgagéo e , no segundo, dizeres de usudrios retirados de revistas,
sites e jornais. Passemos a andlise dos excertos que abordam a construgdo identitiria na

virtualidade.

5.2 As (re)presentacoes do eu e do outro: o euﬂpfef&nde%e&&eseas”'q

Este item, diferentemente do primeiro, tem como objetivo observar as constru¢des
identitidrias na virtualidade e as semelhancas (ou diferencas) entre essas criagdes e as
possibilidades na chamada vida real.

Para tanto, escolhemos como corpus a ser analisado reportagens que trazem

depoimentos de usudrios acerca da criacdo identitdria no simulador, extraidos da revista Veja




(“Do jeito que eu quero ser’), do jornal O Estado de Sdo Paulo em sua versdo online
(“Brasileiro testa preconceito de usudrios do Second Life”), da Folha Online (“Garota de
programa do Second Life revela porque escolheu a profissdo virtual”) e do blog “O garganta
de fogo”.

Esses depoimentos, apesar de serem editados, serdo aqui considerados como uma
escrita de si. O termo foucaultiano (1983) “escrita de si” € considerado pelo autor como
instrumento de submissdo e de resisténcia, uma vez que, em varios casos analisados pelo
filésofo, essa escrita era produzida, por imposicdo de uma autoridade, como uma forma de
confissao (lettres de cachet). Ao descrever o ato num gesto confessional, o sujeito “permite,
sem querer, que[...] [se] construa para si e para os outros, uma identidade” (CORACINI,
2009): nesse sentido, ao escrever sobre si, 0 sujeito constroi, através da narrativa, um “eu’”.

Em consonancia, Domenech ef al.(2001, p. 120) tecem a seguinte consideracgao:

O ser humano € definido de modo acritico como um agente que se constrdi a
si mesmo como um “eu”, dando a sua coeréncia de uma narrativa, utilizando
e pondo em agdo recursos linguisticos [...], o “eu”, enquanto virtude ou
capacidade de narrar-se de diversas maneiras, € implicitamente re-invocado
como uma exterioridade a esse evento linguistico que ja estd em si mesmo
unificado e totalizado.(grifo nosso)
E a partir dessa forma de se (re)invocar através do “eu”, enquanto unidade e da
ilusdo de distincdo interior e exterior — em que o item linguistico “eu” como referéncia a
existéncia de uma esséncia interior, profunda (mesmidade), em contrapartida a um exterior ao
sujeito que “reflete na estrutura do ' eu” (DOMENECH et al., 2001, p. 120) — que se fez a
escolha pelo enunciado de Pessoa (1913) para intitular o capitulo de andlise, como uma forma
de explicitar os efeitos de sentido que emergem no dizer sobre a construcdo identitéria, que se
d4 através de uma escrita”.
Faz-se pertinente alertar que, tal como foi afirmado no capitulo tedrico destinado a
identidade, ndo acreditamos na existéncia de um "eu profundo”, mas esse foi o efeito de

sentido que emergiu das andlises dos depoimentos, quando os enunciadores referem-se a

construcdo identitaria que assumem na chamada vida real, tal como veremos nas andlises que

3 Que ao nosso ver é, também, uma inscricdo. (CORACINI, 2009 no prelo)
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seguem.

5.2.1 (Des)mascarando o suposto ‘“eu profundo”

[...]vestir uma mdscara pode ser estranho: as vezes, mais
Jfrequentemente do que imaginamos, hd mais verdade na
mdscara do que naquilo que acreditamos ser o0 nosso
"verdadeiro ser” .( ZIZEK, 2004, p.1)

No capitulo tedrico, apresentamos o pressuposto de que as identidades sdo
ficcdes, criagdes e, por isso a pertinéncia do uso do termo “identificagdes”, que remetem aos
tracos que atravessam a subjetividade. Contrariamente a este pressuposto, os enunciadores, ao
falarem sobre as criacdes identitarias da/na virtualidade, referem-se a ela como uma mascara,
que seria ficcionalizada como um “eu” verdadeiro, uma esséncia, desconsiderando, portanto,
que “nossa identidade social, a pessoa que presumimos ser em nosso intercurso social, ja é
uma madscara [...] e é [...] quando as regras que regulam os intercAmbios de nossas vidas reais
estdo temporariamente suspensas, que podemos nos permitir a exibi¢io” (ZIZEK, 2007, p. 2)

Por isso, o terceiro eixo de andlise surge da recorrente referéncia a identidade
virtual enquanto uma mascara. Em outras palavras, nos dizeres, apesar de os usudrios falarem
sobre a criacdo virtual, geralmente, eles ndo a assumem como um “eu”, tratando-a como algo
exterior, criado, uma ficcdo, diferente das identidades criadas na vida real.

Diante da (re)criagio do eu enquanto ilusdo de poder do sujeito sobre as
identidades, tal como as mdscaras, observamos que os sujeitos reforcam a inconsciéncia de
que € na juncdo ficcdo e realidade que se faz a verdade (DERRIDA, [1995] 2001b), “a
verdade do mundo, a verdade do outro, a verdade sobre nés mesmos, a(s) nossa(s) verdade(s),
construimos a prépria realidade” (CORACINI, 2006, p.147).

Vejamos como esse efeito de sentido se materializa nos excertos analisados:

RD7: Na vida real, eu sou lixeiro. Nem sequer tenho o ensino fundamental completo. No
109



Second Life, recepciono grupos de novos participantes e tenho a funcdo de ensinar os
primeiros passos dentro do jogo. Minha intencdo sempre foi dispor de um espaco no
qual pudesse interagir com pessoas que eu ndo teria chance de conhecer na vida real.
Hd engenheiros, advogados, gente com quem sempre aprendo algo. Hoje, 0 meu maior
bem real é o computador.”’( EI) (Do jeito que eu quero ser. Veja s/d.)

Seguindo o modelo que investigamos no eixo anterior, o enunciador polariza as
identidades assumidas por ele nesse trecho do texto, tendo como referéncia os lugares em que
ele as assume: a vida real e a SL. Ao fazer essa polariza¢do, E1 evidencia a ilusdo de
identidade homogénea, tnica a que fizemos referéncia (p. 24-30).

Nesse sentido, ao fazer referéncia a identidade do mundo real, o enunciador faz
uso do pronome pessoal “eu”; porém, ao falar da criag@o identitdria na virtualidade, flexiona
os verbos na 1° pessoa do singular, e faz uso do sujeito oculto, desconsiderando o item
linguistico que evidencia essa flexdo, tal como nas oracdes: “No Second Life, recepciono
grupos de novos participantes e tenho a funcdo de ensinar os primeiros passos dentro do
jogo”. Diante disso, acreditamos que esse seria um dos tracos que marcam O hao

30 p .
> ¥, que também constituiria

reconhecimento dessa identidade virtual como um “eu profundo
seu “interior”; essa identidade €, portanto, assumida como uma madscara, controlada por meio
de “atos de escolha” (ROSE, 2001, p.140).

Refor¢ando esse efeito de sentido, € interessante observar que, ao fazer referéncia
a cada uma das vidas, o enunciador faz uso de verbos diferentes: ao falar da vida real, E1
utiliza o verbo ser: “vida real, eu sou lixeiro”, ja, ao citar a vida virtual, ele diz “recepciono e
tenho a fungdo de ensinar”. O uso do verbo “ser”, ao referenciar-se a vida “real”, retoma a
realidade quanto a verdade do sujeito, a sua esséncia, ao que considera como “eu profundo”

(DELEUZE, apud DOMENECH ef al. 2001), ou seja, a esséncia, a ilusdo de esséncia, de

identidade fixa.

¥ Do jeito que eu quero ser. Veja Online. Disponivel em:

http://veja.abril.com.br/especiais/tecnologia_2007/p_018.html. Acesso em Junho de 2008.
Tal como fizemos referéncia no titulo desse item de andlise.
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Por isso, consideramos que o enunciador, ao utilizar o verbo “ser”, (re)vela um
maior reconhecimento quanto a identidade da chamada vida real. Além disso, o pouco uso do
verbo “ser”, ao falar da vida virtual, nos leva a inferir que, nesse ambiente, ndo é possivel ser
alguma coisa, mas exercer fungdes como a de recepcionar e ensinar.

Nesse sentido, gostariamos de apontar a construcdo frasal ao discorrer sobre as
acdes que executa no simulador, como € possivel observar em “tenho a funcdo de ensinar”.
El, ao discorrer sobre as a¢des que assume no SL, utiliza a expressdo “tenho a fungdo de”,
que remete a um nao reconhecimento de si enquanto alguém que ensina, mas de alguém a
quem lhe € atribuida tal fungdo. A palavra “fun¢do” tem como acepcdo: acdo de um 6rgdo,
mdéquina, ou seja, ¢ uma palavra que pertence ao discurso técnico, utilizada para designar a
identidade assumida no mundo virtual.

Ainda nesse excerto, o enunciador remete, ainda que indiretamente, ao grande
slogan bastante comum nos textos de divulgacdo, que analisamos no capitulo anterior (5.1),
para o uso do programa: a realiza¢do dos desejos. Ao enunciar “nem sequer tenho o ensino
fundamental completo” e, logo a seguir, afirmar que, no SL, recepciona pessoas e tem a
funcdo de ensinar, emerge como efeito de sentido que, apesar de, na vida real, E1 ndo possuir
qualificacdo para exercer tal fun¢do, no mundo virtual, é permitido que ele o faga. Tal sentido
€ marcado pelo uso da conjungdo “nem” que tem funcdo aditiva juntamente com o advérbio
“sequer” — que significa “ao menos, pelo menos” (MICHAELIS, 2002, p.716) — que formam
uma oracdo negativa e atribuem énfase a consideracdo de El ndo ter cursado o ensino
fundamental e ndo possuir (a0 menos) o basico da formagao escolar. Por isso, acreditamos que
o enunciador, ao citar o ensino fundamental antecedido por uma conjunc¢éo alternativa que
indica negacdo, evidencia o desejo de completude, frente a desvalorizagdo de sua identidade
real em que falta conhecimento académico, marcado pela conjuncio “nem”.

Na continuagdo do trecho acima analisado, hd uma impossibilidade que o
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programa ajuda E1 a solucionar: € a dificuldade que o enunciador diz ter na interagdo com
algumas pessoas, com as quais ele afirma nao ter chances de conhecer na vida real. Tais
pessoas sdo citadas na oracdo posterior “engenheiros, advogados, gente com quem sempre
aprendo algo”. Ao utilizar o substantivo “gente” como um elemento anaférico que retoma o
sujeito composto (engenheiros e advogados), faz emergir como efeito de sentido que as
pessoas que tém sempre algo a ensinar a E1 sdo os engenheiros e advogados, como um
reforco da admirag@o por esses profissionais que sdo valorizados na sociedade devido ao seu
conhecimento académico e aponta para um desejo da realidade, realizado na virtualidade,
apontando para tracos do sujeito do desejo.

Em consequéncia disso, podemos afirmar que o dizer E1 sobre as identidades —
reais e virtuais - estd permeado pelas relacdes de poder-saber evidentes na vida real, quando
enfatiza a falta de conhecimento académico e valoriza-o ao enunciar como algo positivo,
como uma vantagem a possibilidade de conversar com pessoas que t€m formacao académica.

Em suma, apesar de E1 criar uma identidade virtual, ele ndo a assume como o faz
na vida real, como constituinte de sua subjetividade. A emergéncia desse efeito de sentido nos
leva a inferir a existéncia de uma separagéo explicita, presente no dizer, entre o simulador e a
realidade, em que a identidade assumida no ciberespago aparece diante da (im)possibilidade
de se realizar na realidade, mas que, nem por isso, deixa de produzir efeitos nesta.

Passemos ao proximo excerto:

RD8: Se vocé me conhecesse na vida real acharia que eu sou uma boa garota. Sou de uma
familia de classe média e tenho otimos pais. Eu vivo com meu irmdo, sou formada em
Comunicagdo e tenho um emprego nessa drea. Mas tem outra coisa, uma coisa que eu
guardei pra mim desde a adolescéncia. Eu acho que é meu lado negro: eu sempre
fiquei muito excitada com a idéia de ser comprada e usada para o prazer [...] Assim
que entrei no metaverso jd entrei como garota de programa [...]. No Second Life
pareco bastante com o que sou na vida real [...] Eu tento minimizar as diferencas
entre a vida real e o Second Life - meu avatar se parece comigo porque sou eu
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fazendo essas coisas, ndo um ator ou uma atriz.”' (E2) (Do jeito que eu quero ser. Veja
s/d.)

No recorte do depoimento de E2 ocorre, assim como em El, uma elipse, bem
como do verbo “ser” nas refer€ncias a vida virtual, tal como no trecho: “No Second Life
pareco bastante com o que sou na vida real”. Acreditamos que a auséncia de tais itens
lingiifsticos sdo marcas da ndo consideracdo, por parte do sujeito, da identidade virtual
enquanto parte do “eu”, tal como uma madscara.

A expressdo “lado negro” utilizada por E2 refere-se a tudo o que, na vida real ndo
é bem visto, é imoral, ndo corresponde as regras tdcitas que organizam moralmente a
sociedade. Por isso, consideramos que o excerto em questdo tem um tom confessional; uma
tentativa de justificar a identidade virtual: garota de programa. Esse efeito € marcado pelo uso
da expressdo “lado negro” que funciona neste excerto como um dispositivo de confissdo.

Nesta dissertacdo, tomamos confissdo a partir de Foucault ([1988] 2007, p. 70-71):

[...] um ritual de discurso onde o sujeito que fala coincide com o sujeito
enunciado; é, também, um ritual que se desenrola numa relacdo de poder,
pois ndo se confessa sem a presenga ao menos virtual de um parceiro, que
nao € simplesmente o interlocutor, mas a instdncia que requer a confissao,
impde-na, avalia-a e intervém para julgar, punir, perdoar, consolar,
reconciliar; um ritual onde a verdade é autenticada pelos obsticulos e as
resisténcias que teve de suprimir para poder manifestar-se; enfim, um ritual
onde a enunciag@o em si, independentemente de suas consequéncias externas
produz em quem articula modifica¢Ges intrinsecas: inocenta-o, resgata-o,

purifica-o, livra-o de suas faltas, libera-o, promete-lhe a salvacgdo.
Tomamos o conceito foucaultiano de confissdo, mas ao ler sua definicdo,
deparamo-nos com duas questdes: qual instdncia avalia a confissdo? E onde esta o ritual nos
recortes? Atentando a elas, percebemos que, no dizer de RDS, estes aspectos ndo sdo

explicitados: ndo hd necessariamente uma instancia avaliadora e esta confiss@o ndo

1" Do jeito que eu quero ser.Veja Online. Disponivel em:

http://veja.abril.com.br/especiais/tecnologia_2007/p_018.html. Acesso em Junho de 2008.

113



corresponde a um ritual’?;

por isso, considerando que o dizer de E2 foi coletado através de
uma entrevista e que foi publicado em forma de noticia em um jornal de grande circulagdo,
acreditamos que a instincia avaliadora seria o leitor potencial deste texto e que, diante da
fluidez das relacdes (pds-) modernas, o ritual da confissdo tenha se reconfigurado.

Ja numa primeira leitura, percebemos que o dizer de E2 estd permeado por outros
discursos que (re)velam preconceitos quanto a escolha, mesmo que virtual. Na primeira
oragdo, o enunciador remete a esses ja-ditos. Ao iniciar a frase com o item linguistico “se”,
que introduz uma condicdo, E2 enfatiza que ela ndo € aquilo que enunciard a seguir. Esse
efeito de sentido € acentuado pelo uso do verbo “achar” conjugado no futuro do pretérito, que
remete a uma hipdtese, a uma incerteza e, conseqiientemente, promove uma indagagdo ao
leitor - por qué? -, questionamento construido pelo uso do verbo “achar”, que refere-se a
davida.

Na tentativa de responder a indagacdo, o enunciador prossegue na oracio
seguinte, afirmando ser de uma boa familia, viver com o irmdo, ser formada e trabalhar na
drea de formacdo, informacdes que funcionam como uma justificativa da possibilidade
levantada na primeira oragc@o: ser uma boa garota. Nestas duas oragdes, vislumbramos o
interdiscurso de que, para ser considerada uma boa garota é preciso atender a essas
exigéncias: ser de boa familia, viver com ela, ter formacgéo e trabalho, valores tradicionais
ainda presentes em parte da sociedade que se pauta por valores morais. A presenca dos
valores morais, que pautam o imagindrio da enunciadora sobre o que € necessdrio para ser
uma boa garota, leva-nos a considerar a presenca do sujeito do desejo. Se pensarmos que o
sujeito do gozo transgride as regras, marcando a sociedade (p6s-)moderna com a desaparicio
dos limites, a consideracdo [e, porque ndo, preocupagdo] de E2 dos padrdes morais (re)vela

que coexiste, juntamente com o sujeito do gozo, o do desejo.

32 Conceito de virtual tal como postulado por Foucault (1969, p.10)
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Seguindo a construcgdo textual de E2, a terceira oragdo € iniciada com a conjungdo
adversativa “mas”, que retoma as informagdes anteriores para contrapO-las; neste caso,
compreendemos que, apesar de a enunciadora possuir requisitos para ser considerada como
“boa garota”, ela possui também algo que contraria essa designagdo, denominado por ela
como o “lado negro”. Tal expressdo remete ao que € moralmente interditado na sociedade;
este efeito de sentido € reforgado pelo adjetivo “negro” que pertence ao mesmo campo lexical
de tristeza, imoralidade.

O juizo de valor atribuido por E2 & sua volicdo corresponde aquele da chamada
vida real. E2 revela o segredo que ela julga ser seu lado negro. E interessante perceber que o
enunciador ndo afirma, mas diz “achar”, o verbo que introduz uma opinido e produz o efeito
de sentido de incerteza. Percorrendo o fio discursivo, na oracdo que segue, o segredo é
revelado: “o desejo de ser comprada e usada para o prazer’. No enunciado em que ¢é feita a
confissdo, percebemos a presenca de dois advérbios, marcadores de intensidade e tempo
(continuidade), respectivamente, “muito” e “sempre”. O uso desses marcadores linguisticos
reforca a dificuldade que a enunciadora tem em controlar esse desejo, esse reforco, promovido
pelos advérbios; funciona como a grande justificativa pela escolha da identidade virtual.
Frente a essa justificativa, E2 (re)vela o conflito que a constitui, a contradicdo: ser boa moga
e, a0 mesmo tempo, garota de programa, conflito que se desfaz ao ser realizado na segunda
vida, que s6 existe na ilusdo da virtualidade.

Diante da (con)fusdo entre a resisténcia - marcada pela ndo realizagdo do desejo
no mundo real — e o desejo, E2 escolhe o simulador para assumir virtualmente o que considera
como seu lado negro. Coracini (2006, p.147) aponta para uma provavel justificativa para tal

escolha:

A internet permite que esse jogo [de criar identidades] se exacerbe e possa
ser jogado por qualquer um [...]. Trata-se de verdadeiros jogos de
dramatizagdo [...] que permitem criar um ambiente agradavel para o eu ideal,
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criar uma versdo melhor de si, imagens “ideais” de si que permitem, enfim,
virtualizar o sonho de uma vida impossivel, porque fora das possibilidades
financeiras ou fora da realidade de seu dia a dia, fantasias que ajudam alguns
a suportarem as dificuldades, por vezes insuportaveis, da vida. Fantasias que,
de certa maneira, se tornam realidade, j4 que sdo partilhadas com outros,
assim como se torna realidade a histéria de um romance que prolonga a vida
das personagens, do narrador e, por extensao, do autor.

De acordo com a citacdo, ao criar uma versao ideal do eu na virtualidade, o desejo
parece se realizar, mas E2 afirma que, para que sinta a realizacdo dessa fantasia de ser garota
de programa, € preciso haver uma semelhanca entre a sua aparéncia e a de seu avatar: “Eu
tento minimizar as diferencas entre a vida real e o Second Life - meu avatar se parece comigo
porque sou eu fazendo essas coisas, ndo um ator ou uma atriz”’. Diante desse dizer, a escolha
entre a aproximacgado da aparéncia fisica entre a vida real e a virtual é a condi¢do para que a
enunciadora se reconheca no avatar; o que nos leva a inferir que s6 a criagdo de outra
identidade ndo garante que o sujeito se identifique com ele a ponto de sentir que faz na
virtualidade o que gostaria de fazer na vida real. A enunciadora apaga os limites entre ela
mesma e o avatar, (re)velando o imbricamento das identidades real e virtual: “porque sou eu
fazendo essas coisas, ndo um ator ou uma atriz”.

Passemos ao préximo excerto:

RD?9: [...] Quando crianga, fui um solitdrio. Tinha poucos amigos e muito medo das pessoas.
Minha vida foi uma luta, que ficou pior quando soube que tinha distiirbio de ansiedade
generalizada e fobia social. Isso provocou uma crise pouco antes de eu fazer 30 anos,
quando passei por um grave periodo de depressdo. Felizmente, descobri um grupo de
apoio na internet e fiz alguns amigos on-line que me ajudaram a continuar vivo. Depois
de diagnosticado e tratado, prometi auxiliar outras pessoas na mesma
situacdo.[...]Com pouco mais de 30 anos, conheci o budismo. Desde entdo, pratico o
darma (o conceito fundamental de diversas religides origindrias da India) e a
meditacdo. Meu avatar é um monge budista, e seu nome reflete essa filosofia. Zafu é a
almofada de meditacdo e Diamond simboliza o vazio inerente da existéncia.”(E3) (Do
jeito que eu quero ser. Veja s/d.)

Do jeito que eu quero ser.Veja Online. Disponivel em:

http://veja.abril.com.br/especiais/tecnologia_2007/p_018.html. Acesso em Junho de 2008.
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O inicio do excerto € marcado pelo uso de advérbios - pouco e muito - que
marcam as dificuldades que E3 enfrentou, desde a infincia, no relacionamento com outras
pessoas. Na 2% oragdo, o enunciador utiliza os advérbios (pouco e muito) que trazem ideias
opostas e que, ao serem utilizados num mesmo periodo, corroboram a significacdo do termo
“solitario”: poucos amigos e muito medo das pessoas.

Na frase seguinte, E3 faz uso de uma metafora para caracterizar sua vida real,
comparando-a com uma “luta”. O uso deste vocdbulo - que tem como significagdo: combate,
conflito armado, esforgo - enfatiza as dificuldades que E3 atribui a sua vida; ao falar de luta,
emerge como efeito de sentido a acdo, a ndo passividade do enunciador frente as barreiras
descritas ao longo do excerto.

Ainda no mesmo periodo, o enunciador afirma que esta luta acentuou-se quando
soube que tinha distirbio de ansiedade generalizada e fobia social. Diante de tal constatacao,
fica evidente que o discurso produz efeitos, no caso, piora o quadro, e é nesse sentido, que o
falar sobre, o diagnosticar, para E3, funcionou como o phdrmakon (DERRIDA, [1972]1991):
remédio, pois € através da descoberta da doenca que se pode tratid-la, e veneno, pois, neste
caso, reforcou os sintomas, piorando a situag@o. Tal constatacio € enfatizada pela seqii€ncia
do periodo: “isso [saber o diagndstico] provocou uma crise pouco antes de eu fazer 30 anos”,
crise marcada por uma depressao.

Ao discorrer sobre a crise, E3 faz uso do verbo “passar”, pertencente a0 mesmo
campo semantico que atravessar, transpor, ir além de (MICHAELIS, 2002, p.582); essa
escolha lexical aponta para as dificuldades que devem ser transpostas, atravessadas. E € isso
que ele narra logo a seguir: a forma como superou os desafios afirmando que os amigos feitos
pela internet, num grupo de apoio, o auxiliaram a vencer as barreiras por ele descritas.

ApOs tecer esse depoimento acerca de sua vida real, o enunciador de RD9 discorre
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sobre sua segunda vida e descreve sua criacdo identitiria dentro do simulador SL: monge
budista. Apesar da proximidade da identidade virtual e assumida por E3 na realidade —
praticante de budismo -, o enunciador ndo assume a criacdo identitaria virtual como um “eu”;
serve-se da 3" pessoa quando se refere ao avatar (“meu avatar”), apesar de o adjetivo
possessivo “meu” apontar para o sujeito ao fazer referéncia a criacdo identitdria no
ciberespaco. Na mesma oragdo, E3 refere-se a criacdo virtual utilizando a terceira pessoa
“seu nome €. Para esse enunciador, a identidade virtual é tratada como uma invencio, um
objeto que lhe pertence, o que reforc¢a a ideia da mascara.

Em suma, os resultados da andlise que tentamos empreender neste capitulo
constituem uma tentativa de apontar algumas construcdes identitdrias da/na virtualidade, bem
como observar se essas coincidem ou se assemelham aquelas presentes na realidade. A anélise
do corpus permite perceber que as identidades virtuais funcionam como uma simulagdo, uma
mdscara; porém, é pertinente retomar de ZiZek (2004, 01) a consideracio de que a partir do
momento em que se sabe que jogo interativo no espago cibernético é “apenas um jogo, [a
pessoa] ela pode mostrar seu verdadeiro ser, fazer coisas que jamais teria feito na vida real
sob a méscara da fic¢do e a verdade sobre si propria € articulada”.

Diante dessa consideracdo, ¢ na “figura do ciborg, misto de organismo e
cibernética” (SIBILIA, 2002, p.18) que os sujeitos sentem-se mais livres para a criagdo de
outros modos de ser; modos estes que emergem diante das impossibilidades na vida real.
Criagoes identitarias que estdo além de uma posse, ou uma outra identidade, mas que apontam
para identificagdes que constituem o sujeito e no qual este se revela, ja que partimos do
pressuposto que, inclusive, aquilo que € considerado pelos enunciadores como um “eu
profundo”, ou seja, uma criacdo identitdria da chamada vida real, é construida, criada,
inventada, assim como na virtualidade.

Ainda em RD9 ¢é possivel refletir sobre a relacio com o outro, dos tragos deste
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outro que atravessam a subjetividade, causando a angustia, evidenciada pela constru¢do do
sintoma denominado fobia social. Esta relacdo das construcdes identitirias com o outro serdo

foco do eixo de andlise, como segue.

5.2.2 Fazendo a experiéncia do outro

O dltimo eixo de andlise € marcado pela recorrente presenca nos dizeres
analisados da relacdo’™ do outro com a identidade construida na/pela virtualidade.

Partimos do pressuposto de que s@o momentos de identificacdo que permitem a
ilusdo de uma identidade e que, portanto, a dltima €, aqui, considerada como uma invengdo de
si, que se v€ ilusoriamente como inteiro, gracas ao olhar do outro com o qual se identifica.
Basta retomar o - ja citado — estddio do espelho de Lacan ([1966]1998) - momento que marca
a entrada do sujeito nos sistemas de representacdo simbélica -, em que a crianga vé-se na
imagem refletida no espelho, diante deste (re)conhecimento de si, através do ponto de vista do
outro, a crianga atribui uma designacdo a imagem e a partir dai traca uma identificacdo,
assumindo a imagem como sua identidade, momento que marca a entrada do sujeito nos
sistemas de representacdo simbédlica (CORACINI, 2007, p.61).

Este outro, presente através de tragos na entrada do sujeito nos sistemas de
representacdo, atravessa a constituicdo subjetiva “como fios [que] se tecem e se entrecruzam
para formar outros fios, construindo a rede hibrida e complexa do inconsciente” (CORACINI,
2007, p.61).

Passemos a andlise de alguns excertos.

RD10: Participo de um grupo de nove pessoas que jogam como o avatar Wilde Cunningham.
Somos um pequeno grupo de adultos com grandes desafios, mas com um senso de

3 Relacio discutida no capitulo tedrico destinado a concepcéo de identidade (p.32).
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humor e uma paixdo pela vida igualmente grandes. Nos iltimos dois anos,
trabalhamos para construir um lugar no Second Life onde podemos criar, sonhar e
jogar. Nossa ilha virtual, Live2Give, é também um espago educacional no qual se
pode aprender sobre desafios fisicos e perceber que pessoas com aparéncia diferente
ndo sdo diferentes coisa nenhuma! Jogamos o Second Life como parte de nosso
programa didrio de reabilitacdo. E de fato uma segunda vida para nés. Podemos
voar, andar, correr, dirigir e experimentar tudo o que a vida tem a oferecer. Isso nos
permite realizar alguns sonhos e encontrar pessoas interessantes que nao
conseguiriamos conhecer de outra maneira.35 (E4) (Do jeito que eu quero ser. Veja
s/d.)

O dizer de E4, presente na reportagem da versdo online da revista Veja, é
acompanhado uma fotografia da enunciadora e de alguns dos participantes do grupo, é através
desta imagem que afirmamos que E4 é portadora de deficiéncia, visto que ela aparece em uma
cadeira de rodas e, no excerto em andlise esta informacdo é corroborada pela utilizagdo de
algumas palavras, tais como: “reabilitacido”, “desafios”, “diferentes”, entre outras.

RD10 € uma descri¢do do uso que E4 faz do simulador SL, que, diferentemente
do maior ndmero de usudrios, é feito através da utilizacdo do avatar com nove pessoas que
participam de seu grupo de reabilitacdo. O excerto alvo de nossa andlise discorre a respeito da
construcdo da Ilha Live2Give e da utilizacdo do simulador como uma oportunidade que o
citado grupo tem de executar agdes que as deficiéncias fisicas que possuem néo possibilitam.

Este dizer € marcado pelo apagamento, em nivel imagindrio, entre a vida chamada
real e a vida chamada virtual: E4 assume a identidade virtual como um eu e/ou um nds —
devido ao uso coletivo do avatar -, como a conjugacdo verbal e os pronomes tornam
evidentes. Quando o enunciador faz uso do pronome “nés” remete a um coletivo — os que
sofrem dos males semelhantes — tanto na chamada vida real quanto na virtual.

No inicio do dizer, E4 discorre sobre sua postura frente a vida: que é cheia de

desafios, mas com senso de humor e paixdo pela vida tdo grandes quanto as dificuldades. Ao

3 Do jeito que eu quero ser.Veja Online. Disponivel em:

http://veja.abril.com.br/especiais/tecnologia_2007/p_018.html. Acesso em Junho de 2008.
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analisar a materialidade lingiiistica do trecho: “somos um pequeno grupo de adultos com
grandes desafios, mas com um senso de humor e uma paixao pela vida igualmente grandes”,
observamos que o recorte € marcado pela utilizagdo da conjungdo coordenativa adversativa
“mas”, que contrapde a informag@o anterior - no caso, “os grandes desafios”. Por isso,
contrariamente ao que se espera quando hd grandes desafios, E4 afirma que esses sdo
superados, através do desejo de supera-los, bem como da vontade de viver e do bom humor.

O trecho citado no pardgrafo anterior aponta para tracos de discursos outros que
valorizam o deficiente, enunciados geralmente associados a metifora dos guerreiros que
vencem as batalhas e os desafios (fisicos, psicoldgicos e afins) que a vida lhes impde:
guerreiros que lutam pela prépria vida.

Ainda no mesmo sentido, o trecho do excerto: “perceber que pessoas com
aparéncia diferente ndo sdo diferentes coisa nenhuma!”, o uso do verbo “perceber” que tem
como acepg¢des compreender, entender, abordar com inteligéncia (MICHAELIS, 2003, p.592)
remete a necessidade do olhar do outro, que clama para que este outro, além de perceber as
diferencas, as compreenda de forma a sentir que as mesmas ndo fazem deles pessoas
diferentes em seus direitos, pensamentos, atitudes.

A seguir, E4 explica, com mais detalhes, a utilizacdo que ela e seu grupo fazem do
simulador: parte do programa de reabilitagdo; diante disso, o SL, além de configurar um
espaco para a realizacdo dos sonhos, das aspiragdes, de ultrapassagem das impossibilidades,
passa a incidir, de forma mais evidente, na vida real, mais especificamente, no corpo fisico do
sujeito. Em outras palavras, neste caso, um dos objetivos da utilizacdo do programa € que a
vida virtual passe pelo corpo do sujeito, auxiliando-o em sua reabilitacdo.

Atentemos para a palavra “reabilitacdo” que possui como acepgdes: regeneragao,
restituir a alguém ou a alguma coisa algo que tenha sido perdido. Nesse sentido, remete a

perda, a falta, o que nos leva a inferir que o programa de reabilitacdo tem como objetivo
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tornar habilitado novamente, restituir algo que estava perdido, ou seja, o deficiente fisico é
visto como alguém a quem falta algo, que precisa ser restituido. Esta visdo vem em
contraposi¢do ao respeito as diferencas citado anteriormente, pois é uma tentativa de apaga-
las: tornar o surdo ouvinte, o cego vidente, o mudo falante etc. Para Baudrillard (2005, p.114),
este apagamento das diferengas se d4 através “[d]a mundializacdo triunfante [que] faz tdbula
rasa de todas as diferencas e de todos os valores, inaugurando uma (in)cultura perfeitamente
indiferente”.

Seguindo o recorte discursivo, E4 discorre sobre a segunda vida, a virtual,
ressaltando a superagdo das dificuldades que o simulador proporciona. Tal efeito de sentido é
materializado linguisticamente na afirmacdo feita pela enunciadora através da expressdo “de
fato”, marcando que o simulador é realmente uma segunda vida. Esta informacdo ¢é
desdobrada na orag¢do seguinte, na qual E4 enumera as agles possiveis no simulador e
impossiveis em sua vida real: voar, andar, correr, dirigir e €, neste ponto, que ela atribui ao
programa a completude inalcangdvel em sua vida, algumas das quais devido & deficiéncia;
efeito de sentido enfatizado pelo pronome “tudo”.

Assim como em El, E4 discorre a respeito da possibilidade que o SL abre: a
possibilidade de conhecer pessoas que ndo conheceriam na realidade. Tal consideracdo
evidencia os preconceitos presentes na vida real, a exclusdo de tais pessoas da vida em
sociedade. E o uso do programa possibilita de que os que estdo a margem possam assumir
outra posicdo, em que, pelo menos nos dois casos citados, a simulagdo da vida permite a
normalizagdo desses sujeitos, que se (re)criam dentro dos parametros da “normalidade”, a fim
de se tornarem iguais (de se reabilitarem) na imagem do avatar: o deficiente deixa de sé-lo, o
lixeiro assume outra profissao etc.

Diante de mais este excerto em que o SL aparece como solucdo para os problemas

ou, pelo menos, como um mascaramento, sentimos que este ambiente virtual se assemelha a
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lenda de Shangri-la, ao mundo perfeito, a promessa de um mundo novo em que se pode
(re)criar e ser (re)criado de acordo com o desejo de se tornar o objeto de desejo do outro.

Passemos a andlise do proximo excerto.

RD11: Sou dona-de-casa em tempo integral e mde de duas lindas meninas e um bebé. Adoro
ficar em casa com eles. Felizmente, ndo estou naquela categoria de mde que ndo
consegue passar muito tempo com os filhos. Infelizmente, ficar em casa dificulta
manter uma vida social. O Second Life permite que eu vd aos lugares e encontre as
pessoas sem a complicacdo de ter de contratar uma babd. O programa combina bem
com a minha vida e representa uma vdlvula de escape criativa.36 (ES) (Do jeito que
eu quero ser. Veja s/d.)

O dizer de ES ¢ iniciado pela referéncia as duas identidades que ela assume na
realidade: dona-de-casa e mde. Logo apés, a enunciadora diz adorar ficar em casa ao lado de
seus filhos e continua, descrevendo sua vida real através do contraponto “felizmente” e
“infelizmente”, dois lados polarizados de uma questao.

Atentando-se ao advérbio “felizmente”, ES atribui este juizo de valor ao falar de
sua postura quanto a escolha por sua identidade “real”, excluindo-se da categoria de maes que
ndo conseguem ficar muito tempo com seus filhos. Diante de tal considera¢do enunciada em
RD11, percebemos que tragos de outros discursos que classificam as mdes em categorias
(geralmente, boas versus mas) habitam em seu dizer. Neste sentido, a dicotomia se estabelece
como efeito de sentido deste dizer, no qual, mies que ndo conseguem passar muito tempo
com os filhos, possivelmente, sdo “consideradas” como mas e € por isso que a enunciadora
felicita a sua ndo-pertenga a este grupo. A estrutura da frase reforga este efeito de sentido,
pois, ao afirmar que hd mées que ndo conseguem passar muito tempo com os filhos, esta

construcdo discursiva valoriza, de certa forma, a sua atitude como maie, que a prdpria

36 Do jeito que eu quero ser.Veja Online. Disponivel em:

http://veja.abril.com.br/especiais/tecnologia_2007/p_018.html. Acesso em Junho de 2008.
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enunciadora avalia de forma positiva (“felizmente”), pois, diferentemente da categoria de
maes enunciada, ela consegue.

Ainda no mesmo trecho, o advérbio “muito” produz no contexto o efeito de
sentido de excesso, ou seja, “‘de exagero, de abuso” (MICHAELIS, 2002, p.330), o que marca
negativamente este tempo passado com os filhos, como algo além do desejado, do necessario.
A andlise empreendida sobre este trecho indicia uma denegacfo, pois, apesar de ES afirmar
que adora ficar em casa com os filhos — diferentemente de muitas maes —, o efeito de sentido
que emerge do enunciado aponta para o oposto do que estd dito, ou seja, o tempo que ES
passa com os filhos é exagerado, como um tempo além do desejado.

No excerto “permite que eu vd aos lugares e encontre as pessoas sem a
complicacdo de ter que contratar uma babd”, destacamos o uso do pronome pessoal “eu” que
aponta para o reconhecimento da identidade virtual como um ‘“eu”, um imbricamento, tal
como dissemos no inicio do capitulo. O simulador aparece, assim como em outros excertos,
como aquele que permite, que possibilita que os enunciadores exer¢am determinadas agdes;
neste caso, a enunciadora pode ir aos lugares e encontrar pessoas, sem se deslocar, sem sair de
casa: € o famoso fendmeno da desterritorializagdo, que é um das grandes inovagdes

possibilitadas pela virtualidade, conforme aponta Sibilia (2002, p.56):

As tecnologias da virtualidade [..] costumam ser louvadas por sua
capacidades de potencializar e multiplicar as possibilidades humanas: as
novas solucdes oferecidas pela teleinformdtica permitem ultrapassar os
limites espaciais, anulando distancias geograficas sem a necessidade de se
deslocar o corpo.

O recorte discursivo € finalizado com a afirmacdo de que o simulador representa
uma vélvula de escape criativa. A expressdo “vdlvula de escape” é frequentemente utilizada
na linguagem coloquial, para designar uma forma de descontragéo, de escape, uma forma de

livrar-se da rotina. Neste sentido, o programa ¢é utilizado por E5 como uma forma de sair da

124



rotina, pois abre possibilidades que as identidades assumidas na realidade - dona-de-casa e
mae em tempo integral — ndo permitem.

RD11 evidencia, neste excerto, as formacdes discursivas como parte importante
na constru¢io da identidade assumida na realidade, ja que elas definem aquilo que pode e
deve ser dito quando se € mae: gostar de ficar com os filhos, coloca-los acima de todos os
outros aspectos da vida, preocupar-se em contratar uma baba que cuide bem dos filhos, entre
outras e €, neste aspecto, que o outro se torna relevante; afinal, ES parece dizer tudo aquilo
que os outros esperam que uma mae afirme a respeito dos filhos.

Vejamos o préximo excerto.

RD12: Chega. Cansei de ser uma mulher bonita e gostosa. Voltarei a ser o escritor macho
e tarado por uma mulher bonita e inteligente de sempre. Credo, foi uma
experiéncia quase traumdtica. Ndo consegui entrar mais que cinco ou seis dias,
com um belissimo avatar feminino esculpido por mim, no Second Life [...] No meu
caso, ser uma mulher virtual gatissima foi muito interessante, uma vez que a beleza
abre mil portas (fui convidado a conhecer vdrias residéncias e dreas privativas,
meu inglés melhorou bastante, um belga teve paciéncia para ouvir o tatibitate que
sobreviveu das minhas aulas de francés e até um alemdo quis me ensinar sua
lingua).’” [E6](Cansei de ser bonita e gostosa. Blog O garganta de fogo. 27 set
2006)

O dizer de E6 possui uma linguagem mais coloquial, se comparado com os
recortes anteriores; esta diferenca pode ser justificada devido ao suporte de RD12: um blog.
Apesar da pagina em questdo ndo ter sido atualizada ha cerca de um ano, ela permanece
aberta ao publico com informagdes, dicas, fotos da navegacao no mundo virtual SL. Os textos
vinculados, em geral, possuem um cardter mais informativo e, num dos tépicos, encontramos

este desabafo com relagdo a identidade virtual criada neste ambiente.

37 Blog Garganta de Fogo. Disponivel em http://blog.karaloka.net/. Acesso em Junho de 2008.
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No excerto em questdo, E6 faz referéncia a identidade virtual como um “eu”, sem
diferenciar a identidade real — escritor -, da virtual — mulher - através dos pronomes ou
conjugacgdes verbais. Esta interpretacdo pode ser destacada nos trechos: “cansei de ser uma
mulher[...]”, “no meu caso, ser uma mulher]...]”.

A construcdo identitdria assumida por E6 retoma o recorte RD7, em que sdo
oferecidos seis itens, um dos quais é a possibilidade de trocar o sexo. Esta retomada do
excerto serve para evidenciar que os textos da propaganda agenciam os sujeitos, que compram
nao somente os produtos, mas as ideias a eles vinculadas, muitas vezes de forma inconsciente.

Voltando ao trecho, numa primeira leitura, observamos a presenca constante do
aspecto fisico no dizer de E6, marcada pelo uso de palavras como: “bonita”, “beleza”,
“belissimo”, “gatissima”, entre outras. Corroborando com a primeira leitura, temos a oracao
“a beleza abre mil portas”, em que o enunciador atribui a beleza — aos padrdes
contemporaneos que definem o “belo” — a funcdo de sujeito da ag@o de abrir infinitas
possibilidades. Frente a consideragdo feita sobre a beleza, E6 corrobora para que a imagem
mantenha-se como um dos principais produtos da ((pds-) modernidade, conforme ja discutido
por Debord (1997).

Voltando ao trecho, o enunciador utiliza os itens lexicais: “gostosa”, “tarado”,
“macho” entre outros. O uso destas palavras evidencia a causa da desisténcia de E6 quanto a
utilizacdo da identidade feminina no SL: a forma como os “homens” abordam as “mulheres”
neste espaco, pois os avatares masculinos, geralmente, aproximam-se das avatares que
assumem o sexo feminino objetivando a prética sexual, que € um dos grandes slogans do
programa.

O enunciado € iniciado pela interjeicdo “chega”, no sentido de “basta”, sendo
completada pela oracdo “cansei de ser uma mulher bonita e gostosa”. O verbo “cansei”,

conjugado na primeira pessoa, aponta para a desisténcia do sujeito, o aborrecimento que a
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identidade virtual causou em E6. E, diante do aborrecimento, a solu¢do encontrada pelo
enunciador € a desisténcia, a “troca” por outra identidade, na ilusdo de um retorno, de voltar a
assumir a identidade construida no mundo ‘“real”, como se a criacdo virtual pudesse ser
desligada e religada segundo a vontade do sujeito.

Se refletirmos a respeito do verbo “retornar” - que tem como acepg¢do assumir
algo de novo, continuar algo interrompido -, sua significacio (re)vela uma pausa, uma quebra;
no dizer do E6, a ruptura se da entre a identidade atual - mulher — e a identidade anterior -
homem. A ruptura aponta para um espacamento das identidades, em que no momento em que
o enunciador faz a a¢do de “retornar”, ele ndo € mais mulher, nem ao menos homem, mas esta
no hifen mulher-homem. A “troca” de identidades diante de um aborrecimento reforca o

carater fluido na (pds-)modernidade:

E os “fluidos” sdo assim chamados porque ndo conseguem manter a forma
por muito tempo e, a menos que sejam derramados num recipiente apertado,
continuam mudando de forma sob influéncia até mesmo das menores forgas
[...] N&o serdo capazes de aguentar o vazamento, a infiltracdo, o gotejar, o
transbordamento, mais cedo do que se possa pensar, estardo encharcadas,
amolecidas, deformadas e decompostas. (BAUMAN, 2005, p. 57)

E, neste sentido € uma posicdo subjetiva que ndo pode sofrer ou sentir dor, pois o
sujeito, diante desse tipo de sentimento (re)cria uma nova identidade, num estalar de dedos.
Esta atribuic@o de sentido € marcada em RD12 pela possibilidade, levantada pelo enunciador,
da experiéncia de troca do sexo como quase causadora de um trauma.

Porém, a escolha por esta identidade teve seu lado positivo, que, provavelmente,
fez com que ela ndo fosse abandonada anteriormente, pois possibilitou que ele conhecesse
outros lugares, melhorasse e aprendesse idiomas. Mas, tal lado positivo, apontado por E6, se
justifica pela beleza de seu avatar: como no trecho: “a beleza abre mil portas”. Novamente, os

valores da vida real sdo transpostos na virtualidade, apontando para outros discursos em que
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mais que os valores pessoais, a moral, a ética, o que abre possibilidades sdo as caracteristicas
fisicas, a beleza.

O interessante em RD12 é a presenga constante do outro atravessando esta
identidade; afinal € através da relacdo que E6 estabelece com os outros sujeitos que ele avalia
e decide por “desligar-se” da identidade virtual. Primeiramente, ele delega aos outros avatares
a responsabilidade do quase trauma, marcado pela forma como ele foi abordado pelos outros.
Em segundo lugar, as vantagens em assumir a identidade feminina na virtualidade também
estdo arraigadas nos (desen)lacos estabelecidos no simulador: convite a conhecer residéncias e
a experiéncia com linguas. O dizer de E6 corrobora a consideragdo de que o sentimento de
identidade deriva do outro, pois “a imagem do sujeito como individuo (in-diviso), inteiro é
construida pelo olhar do outro [...] no olhar do outro que me vejo como um outro que
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internalizo como sendo ‘“eu”, outro que me constitui como sujeito da linguagem”
(CORACINI, 2007, p.168)

Enfim, no dizer de E6, a identidade s6 € assumida pelo sujeito enquanto lhe
permite gozar, enquanto lhe favorece a utilizacdo do programa, pois o auxiliou em seu
aprendizado de linguas, permitiu que ele conhecesse lugares privados que dificilmente teria
acesso com outra identidade. Mas, a escolha identitdria pode ser revogada a qualquer
momento, principalmente se ela causar sofrimento, ou, como descrito em RDI2,

aborrecimento.

Vejamos o proximo excerto:

RD13 [...] entrar no Second Life foi ao acaso [...], mas ser cadeirante foi justamente por
notar que as pessoas ld dentro usam a seu favor a possibilidade de ser tudo o que um
dia elas sonharam, como ter casas, carros, belos corpos, etc. Eu quis expressar meu
desprendimento e testar o que um cadeirante real passa em sua vida. Quis sentir as
dificuldades encontradas, os preconceitos sofridos [...] ja fui muito chamado de
impotente, incapaz, paralitico, em momentos de raiva de outros jogadores. [...] é um
preconceito momentdneo. A pessoa perde a paciéncia com algo e expressa seus
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preconceitos [...] evito ao mdximo fazer o que ndo se faz na vida real. Voar, por
exemplo, usar poderes ou magias, armas ou algo que faca apologia, como as drogas -
o que é muito deliberado no SL. E claro que, como faz parte da diversdo, muitas vezes
uso vdrias das ferramentas e as diversas possibilidades que o jogo oferece.”*(E7) (
Brasileiro testa preconceito de usudrios do Second Life: estudante goiano escolhe ser
cadeirante na “segunda vida” e enfrenta discriminagdo. O Estado de Sdo Paulo. 9 dez.
2007)

RDI13 € um recorte de uma entrevista com um estudante goiano que, na vida
virtual, é cadeirante. E7 inicia a entrevista justificando a sua escolha por ser cadeirante no
simulador, enfatizando que, diferentemente de grande parte dos usudrios, ele ndo quer utilizar
o simulador para realizar fantasias, mas para expressar-se.

Considerando que a justificativa do enunciador para ser cadeirante na virtualidade
€ “expressar meu desprendimento e testar o que um cadeirante real passa em sua vida”, E7
utiliza a virtualidade como uma realidade potencial. Esta acepcio do termo emerge em RD13
no verbo “testar” — que significa “submeter a teste, por a prova, experimentar” (MICHAELIS,
2002, p.765), ou seja, para o enunciador, ser cadeirante ¢ uma forma de experimentar, de
simular aspectos da realidade.

E, ainda sobre a justificativa, ao afirmar que a construcdo identitdria virtual foi
uma forma de expressar o desprendimento do enunciador, seguido do uso que grande parte
dos outros usudrios fazem do simulador (ter tudo o que sonham), E7 d4 énfase a sua suposta
abnegacdo, caracteristica que o diferencia dos outros e que, possivelmente, justifica a
publicacdo de sua entrevista em um jornal de grande circulagdo.

Quanto ao preconceito, tema recorrente em RD13, E7 cita algumas das designacdes
atribuidas a ele no simulador, a saber: impotente, incapaz, palavras que apontam para dizeres

outros que discriminam os deficientes considerando-os indteis. Porém, o enunciador nio

¥ Brasileiro testa preconceito de usudrios do Second Life: estudante goiano escolhe ser cadeirante na “segunda

vida” e enfrenta discriminagdo. In: O Estado de Sdo  Paulo. Disponivel em:
http://www .estadao.com.br/tecnologia/not_tec62407,0.htm. Acesso em: 15 de agosto de 2008.
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considera as manifestacdes de preconceito como uma agressdo, alegando ser uma acdo
momentinea - algo passageiro - relacionada a momentos de raiva.

Este dizer remete a ideia de que o preconceito contra o cadeirante para E7 é um
pressuposto, uma vez que, logo no inicio do recorte, ele enuncia que este era um de seus
objetivos ao construir a identidade virtual: “quis sentir as dificuldades encontradas, os
preconceitos sofridos”. Todavia, ao enunciar “preconceitos sofridos”, a palavra “sofridos”
estd relacionada morfologicamente, com “sofrer”, que remete ao sentir, a dor; esta relacio
marca um posicionamento diferente no enunciado; afinal, num primeiro momento, as
consideracdes tecidas por E7 apontam para uma indiferenca deste no que tange tais
manifestagdes, como se as manifestacdes de preconceito ndo o atingissem.

O outro aparece em RD13 como um parametro de que, num primeiro momento,
E7 tenta se distanciar, através de sua escolha identitdria na virtualidade, que difere das
possiveis escolhas da grande massa. Mas, € inegdvel que a justificativa enunciada por E7
evidencia que € justamente na relagcdo com este outro que reside a grande causa de sua
escolha: sentir-se no lugar do outro e, consequentemente, relacionar-se a partir deste [outro]
lugar.

O recorte € finalizado afirmando evitar fazer coisas no simulador que nio faz na
realidade, mas enfatiza que também faz uso de tais artificios, ja que o jogo os possibilita;
assim como nos outros recortes a construcdo identitaria virtual se d4 no imbricamento entre
realidade e virtualidade.

Neste ultimo eixo de andlise, tentamos mostrar a presenca constante do outro nos
dizeres, seja como um motivo de abandono da identidade construida na virtualidade, seja
como uma motivagdo para a criacio de tal identidade, devido a possibilidade de apagamento

das diferencas. Passemos ao fechamento das anélises.
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6. (DES) AMARRACOES

Cré nos que buscam a verdade. Duvida dos que a
encontraram. (GIDE, 1889)

Ao chegar ao final deste percurso, deparamo-nos com a necessidade de tracar uma
conclusdo, enquanto um requisito do fazer académico. Diante de tal necessidade, encontramo-
nos num engodo: a necessidade [e o desejo] de fechar, de concluir e a consciéncia da
inexisténcia de um fim. Fim que se torna ainda mais inalcangdvel se considerarmos que a
leitura dos [limitados] dizeres empreendida € apenas uma, diante das intimeras possiveis, mas
faz-se necessario entrar na ordem do discurso.

Por isso, “conclusdo” ndo € a palavra adequada ao titulo do presente topico, porque o
capitulo forjard um fechamento, na tentativa de criar uma, entre as possiveis verdades.
Passemos a adentrar a ilusdo de bordar alguns dos fios, cientes de que muitos outros ficardo
soltos, passiveis de outras leituras e, consequentemente, de outras amarragdes.

Nosso propdsito, com o presente estudo, foi lancar um olhar mais profundo para os
textos de divulgagdo e os dizeres de usudrios do simulador Second Life, com a finalidade de
problematizar e refletir sobre a cultura da simulacido cada dia mais abrangente no cendrio
(p6s-)moderno.

A partir da leitura empreendida dos excertos, a hip6tese foi confirmada, uma vez que no
SL, apesar da busca por outros [novos] modos de subjetivacdo, tracos da chamada vida real
(re)aparecem, um exemplo disso s@o as identidades criadas que, em nosso corpus, se
restringiram a um rol de caracteristicas somadas metonimicamente, desconsiderando
transformagdes, rupturas. Em outras palavras, a escolha das identidades virtuais versam sobre
as mesmas possibilidades da realidade, quanto pela materialidade lingiiistica, em que os
sujeitos promovem um movimento de afastamento e jun¢@o das diferentes identidades. O

imbricamento reaparece nos textos de divulgacdo e propaganda do simulador, em que, para
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caracterizar e argumentar sobre o programa, os enunciadores sempre 0 comparam com a
realidade.

Quanto as identidades, nos dizeres analisados, apontamos a recorrente emergéncia da
ilusdo da identidade enquanto esséncia, da existéncia de uma identidade primeira, tnica, que
acompanha o sujeito ao longo de sua vida e, a partir dessa, outras vao sendo “adicionadas”
[por vezes, “descartadas”], como num jogo de mascaras, em que, mais do que quantidade, o
que parece mais relevante € a volatilidade, com a qual os sujeitos dizem agir com tais criacdes
virtuais. Para explicar este fendmeno, recorremos ao conceito de “polissubjetividade”
(MELMAN, 2003), que emerge como uma das caracteristicas que definem o sujeito do gozo.

Focalizando as cria¢des identitdrias na virtualidade, essas, como jd afirmado, ocorrem
no hifen, que une e, a0 mesmo tempo, separa os pélos virtualidade e realidade. E € nesse
adiamento, que os enunciadores atribuem, em seus dizeres, ao simulador a designacdo de
realizador de ideais, sonhos; de possibilitar coisas (im)possiveis, tais como: fama, dinheiro,
saide, um emprego considerado melhor, entre outros. Diante disso, o simulador é considerado
como uma medicaliza¢do, como uma pilula mégica que realiza os sonhos, ideais, por isso o
programa permite aos usudrios irem além da realidade.

Mas, ao refletirmos sobre as implicacdes da simulacdo da vida, a medicalizagcdo
atribuida ao programa, possui um lado aplacador, uma vez que ndo promove o deslocamento
subjetivo, apesar de produzir efeitos. Porém, apesar da existéncia do lado aplacador da
simulag@o da vida, que remeteria ao sujeito do gozo, nos excertos também emergem tragos do
sujeito do desejo, refutando a ideia de que na (pds-)modernidade haveria o apagamento da
segunda concepcdo subjetiva. A repetida consideragdo dos padrdes morais, vigentes na
realidade, pelos enunciadores € um dos fatores que nos levam a inferir a coexisténcia das duas

concepgdes subjetivas. Coexisténcia descrita por Coracini (2006, p.152):
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[...] o sujeito da falta, conseqiiéncia da castragdo, da impossibilidade de
realizar o desejo, estd atravessado de alguma maneira, pelo (ou se mistura
com o) sujeito do consumo, sujeito do gozo, sujeito do imaginario, também
denominado sujeito da pulsio que desconhece a falta, crendo-se
ilusoriamente onipotente imerso num hedonismo exacerbado, mas que néo
raro, se encolhe, sob o peso da solidao, da fadiga, da ansiedade, da angustia,
da depressdo; afinal, em algum lugar, ainda resta algo que clama pelo outro,

por pontos de referéncia, por limites que tenta preencher com objetos [...].

Outra ponte € tracada na relacdo virtualidade e realidade, que emerge nos dizeres dos
usudrios, nos textos de divulgacdo, bem como na utilizacdo do simulador, € o cariter
mercantilista que o programa possui, marcada pela constante referéncia a volicdo pelos
objetos de consumo, na maioria das vezes, inalcangdveis na vida real e, nos dois dltimos, pelo
uso constante da publicidade: tanto para divulgar o programa, quanto nos recorrentes outdoors
e nos indmeros veiculos utilizados pelo simulador para divulgar empresas e servicos.

Assim como o sujeito, os regimes de verdade, bem como as relagdes de poder-saber,
também sio construidos no adiamento entre a realidade e a virtualidade, uma vez que no
simulador, coexistem padrdes vigentes na realidade - como uma transmutacdo da realidade,
tais como as regras presentes nas ilhas, que versam, em sua grande maioria, sobre os padrdes
do mundo real- e a producgéo de [novos] regimes de verdade e relacdes de poder-saber que sdo
produzidas no/pelo ciberespaco.

O tdo citado imbricamento realidade e virtualidade revela a atual dificuldade em
estabelecer um possivel territério que seja unicamente virtual ou real, e nos parece a
dificuldade aumenta a cada dia que passa, a cada novo usudrio que se conecta a rede mundial
de computadores, fazendo uso ou nao de simuladores virtuais.

Na introdugdo da presente pesquisa, postulamos como um dos objetivos de nossa
investigacdo: contribuir para os cursos de Formacdo de professores em servigco. Acreditamos

ter alcancado este objetivo, pois ao chegarmos ao final desta investigacdo, pudemos mostrar
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os simuladores virtuais como um dos vérios instrumentos de subjetivacdo que contribuem
para a emergéncia de uma [nova] economia psiquica calcada no gozo.

Enfim, pela andlise dos excertos, inferimos que, apesar de todo o cariter de inovagédo
atribuido ao simulador SL, o programa apenas traveste-se de novo, repetindo valores do
mundo chamado “real”. E acreditamos que ndo podia ser diferente, pois, para atingir o
publico, o software ndo poderia fugir das verdades de seu tempo e, a0 mesmo tempo,

apresentar novidades, que ultrapassam os limites da vida fora da virtualidade.
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