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MoDos DE AGENCIAMENTO E REGIMENS DE IMERSAO
NO CIBERESPACO

ARLINDO MACHADO

Uma das caracterfsticas principais dos produtos concebidos especifi-
camente para os novos meios digitais (hipermidia, video games, realidade
virtual, ambientes colaborativos baseados em rede etc.) reside no fato de os
cendrios e seres virtuais que aparecem na tela poderem ser a qualquer mo-
mento alterados, introduzidos, redispostos e destrufdos pelo sujeito colocado
na frente do computador para interagir com ele. A narrativa ou a situagio que
esse sujeito vai encontrar nos espagos e tempos simulados pelo computador
nio estd mais definida 4 priori. Ela aparece, a0 contririo, como um campo de
possibilidades governado por um programa e, portanto, existe como um re-
pertério de situagSes manejado por uma espécie de miquina de simulagio,
capaz de tomar decisGes em termos narrativos, a partir de uma avaliagio das
agbes exercidas por esse receptor ativo e imerso (o usu4rio) que vamos a par-
tir de agora passar a chamar de interator. Em outras palavras, nos novos am-
bientes de imersio possibilitados pelos simuladores de acontecimentos vir-
tuais, boa parte das estratégias narrativas que antigamente eram atribufdas a
um narrador interno 2 diegese passam agora a ser assumidas por dois sujeitos
simultaneamente: de um lado, o interator, sujeito fisico que se deixa imergir
na simulago, espécie de demiurgo que faz desencadear os acontecimentos na
tela; de outro, um sujeito despersonalizado, de funcionamento automdico,
que Couchot (1998: 5-13) chama de sujeito-SE (sujet-ON), mais exatamente
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um programa de geragio automdtica de situagdes narrativas, que dialoga com
o primeiro. Cabe a esse programa, senio decidir concretamente o que vai
acontecer (uma vez que isso depende também das decisdes tomadas pelo in-
terator), estabelecer o universo de eventos permitidos e as condig6es para que
acontegam. Ele funciona, portanto, como uma espécie de meta-narrador, cu-
ja fungdo primeira é estabelecer as regras e condigbes para os acontecimentos
possfveis no universo diegético, uma vez que as intrigas singulares serdo efeti-
vamente produzidas pelo interator que dialoga com o programa. Esse meta-
narrador maqufnico pode funcionar também como um personagem de pleno
direito, como naqueles video games em que ele assume o papel de um anta-
gonista para o interator. Temos aqui entdo a convergéncia de dois agentes ins-
tauradores de situagdes narrativas: de um lado, o interator, que se define co-
mo sujeito enquanto expressio de uma vontade e de uma consciéncia e, de
outro, algo assim como um sujeito-robé, o programa, de funcionamento in-
teiramente automdtico.

Esse sujeito-robé pode tomar virias formas diferentes, dependendo da
midia utilizada. Nos video games e simuladores de realidade virtual, ele es-
tabelece o repertério dos acontecimentos possiveis e as regras de funcio-
namento de seus elementos. The Sims, por exemplo é um simulador de acon-
tecimentos narrativos ambientado no plano doméstico. Ele permite que o
interator construa uma casa, providencie a respectiva decoragio interna e em
seguida crie os personagens (os Sims) que irdo habitd-la. Uma vez definidos
os personagens e o ambiente, a agdo comega a acontecer de forma auténoma
e automdtica, de certa forma impossfvel de prever. Temos af entdo situagSes
narrativas que, em cada uma de suas ocorréncias singulares, poderiam fazer
parte do enredo de uma pega de teatro ou de um filme de ficgdo, mas neste
caso estio ocorrendo de forma auténoma e imprevisivel, a partir de certas
condigbes iniciais decididas pelo interator, das regras e limites impostos pelo
programa e das combinagdes aleatérias que o computador vai operando ao
longo do processo de geragio do mundo dos Sims. Por essa razio, a “histéria”
que se desenrola na tela nunca se repete exatamente da mesma maneira, mas
também jamais pode enveredar por caminhos que ndo estio previstos no pro-
grama. Como num jogo de xadrez, o interator domina as pegas ¢ tem auto-
nomia para adotar a estratégia que lhe parecer mais adequada para chegar ao
xeque-mate, mas sé pode atuar dentro das regras determinadas pelo algorit-
mo do jogo.

J4 nos diversos tipos de ambientes colaborativos, como os que atual-
mente estio disponibilizados na Web, a fungio da méquina geradora de nar-
rativas automdticas consiste basicamente em administrar a entrada e safda dos
diversos interatores, bem como controlar o seu comportamento, a sua agio e
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a comunicagio entre eles, enquanto estiverem on-/ine. Em geral, os usudrios
reais entram ou mergulham no mundo virtual ndo exatamente enquanto tais,
mas como personagens de uma ficgio (utilizando encarnagbes gréficas cha-
madas avatares, de que trataremos mais 2 frente) e dentro dele agem de acor-
do com a estrutura de funcionamento disponibilizada pelo programa regula-
dor das convengbes narrativas.

Nos video games mais convencionais, os personagens sio em geral par-
tes do programa ¢ o tinico personagem nio programado € o interator, que
comparece no jogo sob a forma de um dos personagens. J4 nos ambientes co-
laborativos e nos video games multiusu4rios, que permitem que dois ou mais
interatores joguem entre si, todos os participantes sio interatores. Mas pode
ser que um ou vérios dos personagens com os quais nos deparamos nos chazs
e mundos virtuais sejam, na verdade, bozs (forma abreviada de roboss), peque-
nos programas de inteligéncia artificial que simulam um interator real. Em
geral, eles sio desenvolvidos pelo préprio criador do sistema, para fazer a ma-
nutengio do site, corrigir pequenos erros e 3s vezes também para atuar como
uma espécie de “policia” no mundo virtual, cuidando de que as regras sejam
cumpridas e de que todos os visitantes estejam registrados. Eles podem tam-
bém ser colocados no sistema por algum usudrio, funcionando entio como
seu alter ego nos momentos em que ele nio est no ciberespago, de modo a
permitir manter pequenas conversagbes, fazer contatos rdpidos e responder
a questdes simples. Os bozs podem ainda funcionar como verdadeiros perso-
nagens na cena, dialogando com os interatores as vezes com tal elogiiéncia
que estes Gltimos jamais poderiam imaginar estar mantendo contato com
uma pega de software em lugar de uma pessoal real.

1. MODOS DE AGENCIAMENTO

Os povos de lingua inglesa chamam de agenciamento (agency) a sensa-
¢do experimentada por um interator de que uma agio significante € resulta-
do de sua decisio ou escolha (Murray 1997: 126). Normalmente, quando le-
mos um romance ou assistimos a um filme, ndo esperamos que qualquer de
nossas agbes possam interferir na evolugio da histéria, ou seja, ndo experi-
mentamos nenhum sentimento de agenciamento. Por mais grave ou perigo-
sa que seja a situagdo apresentada em um filme, sabemos que nada podemos
fazer, enquanto espectadores, para a ajudar os personagens. J4 nos meios di-
gitais, n6s nos defrontamos o tempo todo com um mundo que ¢ dinami-
camente alterado pela nossa participagio. Um ambiente virtual pode ser
explorado da forma como o interator quiser. O caminho a seguir nio estd
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determinado & priori. Agenciar ¢, portanto, experimentar um evento como o
seu agente, como aquele que 4ge dentro do evento e como o elemento em
fungio do qual o préprio evento acontece.

Observemos o exemplo de Mysz. Ao entrar no jogo, o interator depara-
se com algo assim como um cendrio abandonado, ligeiramente surrealista, no
qual se pode ir encontrando pistas, marcas, evidéncias de que h4 uma histé-
ria por detrds daquela paisagem desolada e que, por essa razdo, o terreno de-
ve ser explorado como uma histéria de detetive. O enredo oculto na paisagem
vai revelando-se aos poucos, mas apenas ao visitante atento e esperto: dois ir-
mios, Sirrus e Achenar, encontram-se aprisionados em livros mdgicos, depois
de terem aprisionado o préprio pai, Atrus. Através de breves e fragmentdrias
aparigdes, eles solicitam a ajuda do interator. Para conseguir libert4-los, o in-
terator terd de percorrer um cendrio composto de milhares de paisagens e que
constituem quatro terras ou idades mdgicas, nas quais deverd enfrentar luga-
res labir{nticos e sem safda, reconhecer e negligenciar pistas falsas, escapar de
perigos de toda espécie, resolver uma série de enigmas e sobretudo encontrar
e trazer de volta as pdginas que faltam nos livros onde se encontram aprisio-
nados o pai e os irmios.

A principal diferenga que entre a situagdo narrativa colocada por Myst e
aquelas praticadas em outras modalidades dramatdrgicas reside no fato de
ndo existir uma dnica maneira de fazer evoluir os acontecimentos. Cada vi-
sitante ou jogador passa por caminhos distintos, resolve de forma diferente
os mistérios ¢ experimenta de modo personalizado os fatos da histéria.
Alguns poderio encontrar um caminho mais curto para chegar ao “final”,
outros também chegardo 14, mas s6 depois de seguir percursos mais tortuosos
e se perder nos diversos labirintos do jogo. Alguns lugares serdo visitados ape-
nas por uns, mas nio por outros interatores. N3o hd um percurso dnico, de-
finido, que se possa considerar o caminho correto de chegar ao “fim”. Todos
os caminhos sdo legitimos, mesmo que nio levem a lugar algum, até porque
nesse tipo de dramaturgia o prazer encontra-se menos em resolver uma intri-
ga e chegar A catarse final do que em experimentar as suas mil possibilidades
de desenvolvimento.

Uma histéria que pode ter muitos desenvolvimentos possfveis deve ter
também, pela sua prépria légica interna, muitos finais possfveis. A prépria
idéia de “fim” ¢ relativizada, pois o interator sempre pode retornar a algum
ponto anterior de desenvolvimento, tomar outras decisGes e ver como, a par-
tir dessas novas decisGes, a histéria pode terminar de forma diferente. Nas
propostas narrativas mais ousadas e mais distantes dos esquemas comerciais
dos video games, a idéia de finalizagdo pode ser de fato abolida, como a con-
firmar a mdxima de Jorge Luis Borges (1986: 72) segundo a qual “o conceito
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de texto definitivo néo corresponde sendo & religido ou ao cansago”. Numa das
obras mais influentes da literatura hipertextual para computadores — Afer-
noon, a Story — o autor Michael Joyce recusa-se a construir qualquer idéia de
fechamento para sua histéria. Deste modo, nunca fica claro para o leitor/in-
terator se a histéria jé acabou ou nio e se alguma parte de seu desenvolvimen-
to fragmentdrio ainda resta para ser lida. Na verdade, o autor deixa que o pré-
prio leitor decida por si mesmo quando a histéria est4 terminada. Em geral,
o leitor pdra de ler por cansago, por falta de interesse em continuar, ou por-
que sente que a histéria jé ndo mais progride, voltando constantemente aos
mesmos pontos j4 percorridos, o que pode ser um indicio (todavia nio con-
firmado) de que o seu contetido inteiro j4 foi esgotado. Toda navegagio, toda
imersdo em ambientes digitais envolve sempre uma certa dose de frustragio e
fascinio, na medida em que o universo ficcional nunca pode ser conhecido
em sua inteireza, a n3o ser pelo seu criador, e portanto sempre fica a sensagio
que se pode voltar a ele outras vezes e conhecé-lo de forma diferente, como
se fosse uma histéria nova.

2. REGIMENS DE IMERSAO

Os atuais ambientes tecnolégicos de imersio e de agenciamento estio
promovendo a ocorréncia de um fen6meno novo, que poderfamos definir co-
mo sendo a hipérbole do sujeito, uma espécie de narcisismo radical e auto-re-
ferenciado, em que a tnica identificagdo posstvel ¢ a do sujeito com ele mes-
mo. O interator quase sempre se insere nesses ambientes como o seu sujeito
e, na maioria dos casos, ¢ impossfvel vivenciar as narrativas interativas senio
encarnando o seu personagem principal, aquele em fungio da qual os even-
tos acontecem. Em grande parte dos video games, o jogador se insere no jo-
go como o seu agente visualizador. Nas simulagbes de corridas de automéveis
ou de vbos de avides, por exemplo, essa insercio se d4 através da modalidade
cldssica da cdmera subjetiva, com o jogador assumindo o assento do piloto e
observando na tela do video o percurso que ele préprio determina através do
manejo dos instrumentos de bordo. Neste caso, as imagens sio mostradas
sempre a partir desse ponto de vista cativo do jogador confundido visual e
acusticamente com o personagem principal da intriga. Mas h4 também aque-
les casos em que o jogo ndo ¢ dado em cimera subjetiva e em que o persona-
gem controlado pelo jogador aparece objetivado na tela. Ainda aqui podemos
falar de agenciamento, se bem que se trata de um agenciamento sem repre-
sentagio da subjetividade, pois o personagem que age na tela e que enfrenta
os inimigos e obstdculos é uma espécie de alter ego do préprio jogador que o
manipula com seu joystick.
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H4, portanto, nos meios digitais, dois tipos principais de imersdo, ou
seja, de representagio do interator no interior da cena. Podemos acompanhar
as peripécias da agdo de um ponto de vista externo, como um observador, en-
quanto dirigimos o personagem que nos representa no interior da cena, tal
como acontece, por exemplo, num video game como Mortal Kombat. Ou en-
tio, de forma mais imersiva, podemos visualizar a a¢gio de um ponto de vis-
ta interno, através de um efeito de cAmera subjetiva, como acontece em
Doom, em que os meus opositores se dirigem a mim (isto é, A tela que estou
visualizando, como se eu estivesse realmente presente na cena). Em alguns
video games, como no simulador de corridas Indianopolis, o interator pode
decidir se quer adotar um ponto de vista externo (como o de uma cimera de
televisio que transmite a corrida) ou interno (como o do piloto de um carro).

2.1 O Avatar

A expressio ciberespago designa ndo propriamente um lugar fisico para
onde possamos nos dirigir enquanto corpos matéricos. E mais propriamente
uma figura de linguagem para designar aquilo que ocorre num lugar “vir-
tual”, tornado possivel pelas redes de comunicagdo. Diversas pessoas localiza-
das em pontos diferentes do planeta podem se “encontrar” virtualmente atra-
vés de dispositivos de comunicagio e conversar, trocar experiéncias, como se
estivessem A mesa de um café. Esses lugares, esses cafés, essas salas “virtuais”
onde pessoas de vérias partes do mundo se encontram sem se deslocarem fi-
sicamente constituem o que chamamos de ciberespago. Os MUDs (Multi-
User Domains) ampliaram essa metéfora do lugar virtual e a transformaram
em ambientes on line construfdos de forma colaborativa e em larga escala,
verdadeiras cidades virtuais, a que os participantes iam acrescentando objetos,
cendrios, casas, cdmodos, nos quais e com os quais era possfvel desempenhar
papéis, contracenar agdes e construir ficgdes coletivas. Mas os MUDs eram
ainda ambientes literrios: neles s6 havia textos escritos que descreviam esses
ambientes, as caracterfsticas de seus personagens, as agdes que desempenha-
vam e os didlogos que trocavam entre si. A partir de finais dos anos 1980,
com a criagio da World Wide Web e o surgimento de navegadores grificos
como o Mosaic, essas cidades virtuais passaram a ganhar imagens e sons, os
personagens que nelas transitam ganharam corpo e as agbes se converteram
em verdadeiras seqiiéncias cinematograficas.

Tanto nos antigos MUD:s literirios, quanto nos novos cenrios sonoros,
grificos e tridimensionais, o que se vé e se ouve (eventualmente também se
1&) ndo sio diretamente os participantes ou jogadores, mas as identidades por
eles assumidas e colocadas na rede. Ao entrar num desses ambientes colabo-
rativos, o usudrio deve designar-se um nome, um sexo e uma descrigo fisica,
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que podem tomar diretamente a forma de uma figura (humana ou nio) esti-
lizada, portanto um avatar. O anonimato desses ambientes “d4 is pessoas a
chance de explorar multiplas personalidades e experimentar diferentes aspec-
tos da subjetividade, jogar com sua prépria identidade e tentar outras” (Tur-
kle 1995: 12). Muitos desses “mundos” atribuem a cada participante certas
qualidades ou capacidades que podem ser incrementadas ou diminufdas, con-
forme as experiéncias (boas ou m4s) acumuladas, ou conforme o desempe-
nho demonstrado. O resultado & sempre um processo de negociagio entre, de
um lado, as iniciativas, as fantasias e os desejos de um jogador real projetado
num avatar e, de outro, as convengdes, atributos e possibilidades previstos no
programa.

O termo avatar veio originalmente da mitologia indu, onde designava
o corpo tempordrio utilizado por um deus quando visitava a terra. O antigo
termo sinscrito avatara significava, ao pé da letra, “passagem para baixo”. Foi
utilizado pela primeira vez para designar a representagio visual (eventualmen-
te também sonora) do usudrio no ciberespago por Chip Morningstar em
1985, em seu Habitat, o primeiro mundo virtual dotado de avatares. O ter-
mo se universalizou apés ter sido utilizado nessa mesma acepgio por Neal
Stephenson (1992), num best seller de ficgio cientifica (Mitchell 1999: 117).
O sucesso de Habitat incentivou o surgimento de virias dezenas de outras e
esse nimero nio p4ra de multiplicar-se no atual panorama da Web: The Pa-
lace, Alpha World, WordsAway, Traveler, Virtual Places, Brave New Worlds e
muitas outras exaustivamente descritas por Bruce Damer em seu livro Ava-
tars! (1998).

O avatar pode ser visto como uma espécie de mdscara, que se pode por
€ tirar, como no carnaval, para compor identidades muiltiplas ¢ assumir no-
vos papéis, muitos deles ndo aceitos seja pela sociedade, seja pelo préprio
mascarado. Toda a idéia de travestismo, de inversio de papéis, que possibili-
ta efetuar permutagdes entre o elevado e o baixo, o sagrado e o profano, o no-
bre e o plebeu, o masculino e o feminino e que estd por detrds do tema da
miscara na teoria de Mikhail Bakhtin (1970) pode ser aplicada também ao
avatar, se bem que com algum cuidado. Para Bakhtin, a méscara tem um sen-
tido polftico desmistificador na cultura carnavalesca, permitindo jogar um
olhar divergente sobre 0 mundo, um olhar ainda nio enquadrado pelo ca-
bresto da civilizagdo, de modo a tornar sensfvel a relatividade dos valores e
a circunstancialidade dos poderes e saberes. No mundo dos computadores, a
miscara representada pelo avatar cumpre um papel mais propriamente psica-
nalftico do que politico: ela exprime uma crise de identidades que nio tomou
ainda a forma de uma critica dos costumes, mas que se dissimula em proje-
¢bes e metdforas de natureza freudiana.
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2.2 A Camera Subjetiva

A cimera subjetiva € aquele tip o de construgio cinematogrifica em que
h4 uma coincidéncia entre a visio dada pela cimera ao espectador e a visio
de um personagem particular. Em outras palavras, eu — espectador — vejo na
tela exatamente o que o personagem vé no seu campo visual. No cinema con-
vencional, o uso da cimera subjetiva é, na maioria das vezes, contrabalangado
com cenas nio subjetivas, ou seja, com cenas visualizadas por um observador
externo, cenas em que o personagem vidente aparece também visualizado
dentro do quadro. J4 nos ambientes em que se visa produzir um efeito de
imersdo, a cAmera subjetiva costuma ser um dos recursos mais utilizados, pois
¢ a maneira mais poderosa de fazer com que o espectador se sinta “dentro”
do filme, incorporando um olhar j§ presente e previsto na imagem, o olhar
de um personagem virtual ou potencial que ele préprio, o interator, assume
a0 penetrar no sistema. A técnica da cimera subjetiva, marginal na histéria
do cinema, converte-se agora em regra e princfpio absoluto de uma nova dra-
maturgia que faz do lugar do espectador a forga centripeta da imagem.

Nos meios baseados em efeitos de imersdo, a cdmera subjetiva exclusiva
e exaustiva produz resultados estruturais menos complexos do que no cine-
ma. Como no teatro, o ponto de vista j4 ndo ¢ mais nem de um “narrador”
externo, nem de um personagem internalizado na histéria, mas o de um es-
pectador que “atravessou o espelho” e que assiste a0 filme (mas também inte-
rage com ele) conservando seu préprio ponto de vista. Essa coeréncia, toda-
via, tem a sua contraparte corrosiva. A multiplicidade de pontos de vista no
cinema produzia como resultado uma experiéncia estética de indefinicio e de
ambigiiidade de uma riqueza e de uma complexidade extraordindrias e tudo
isso agora se estreita terrivelmente na experiéncia de uma cimera subjetiva ex-
clusiva, monétona e sem variagdo.

De fato, no cinema, contamos sempre com distintos modos de agencia-
mento que se opdem, que se completam e se confundem em graus distintos
a0 longo da projegdo. Essa riqueza, essa complexidade no manejo do ponto
de vista constitui a grande perda dos meios digitais, ou seja, do cinema basea-
do no ponto de vista tinico, o do interator. Nio se tem, nos video games e
nos médulos de realidade virtual, a mesma ambigiiidade de posicionamento
do sujeito que se tem por exemplo no sonho, modelo e matriz do cinema, em
que o sonhador ¢ sempre uma presenca indefinida dentro da “realidade” que
a m4quina sonhadora elabora. Vide a andlise que faz Freud do enunciado
“Bate-se numa crianga”, em que o sujeito sonhador ora se encontra na posi-
¢do daquele que bate, ora na posigio do que apanha e outras vezes ainda ele
aparece como um observador externo, que assiste A cena (Freud 1970: 225-
253). Nas méquinas de produgio de realidade virtual, toda ambigiiidade se
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reduz a uma certeza determinista: aqui estou eu, imerso neste mundo de cria-
turas virtuais alienfgenas, e tenho quinze minutos para destruf-los, antes que
soe o alarme de “game over”.

Mas talvez estejamos tentando enquadrar um fendmeno novo (os meios
digitais) dentro de modelos de andlise convencionais, inadequados para dar
conta dos novos problemas e novos desafios que ele langa. O sujeito implica-
do nos dispositivos de realidade virtual é agora um sujeito agenciador, um su-
jeito que dialoga, que interage com as imagens (e com sons e com estfmulos
téteis) do programa. Se ele perde parte do estatuto clissico dado pelos mode-
los da narrativa oitocentista e da figuragio renascentista, ele ganha, por outro
lado, potencialidades novas, ainda pouco conhecidas e mal utilizadas. Se ele
perde ambigiiidade enquanto instincia imaginria dentro do universo virtual
das imagens e dos sons, ele ganha, paradoxalmente, um universo de aconteci-
mentos muito mais complexo, um universo que passa a demandar do sujeito
Tespostas problematizadoras, respostas ndo inteiramente previstas pelo enre-

do e que podem resultar em solugses dramatiirgicas inéditas em toda a histé-
ria da cultura.
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ABSTRACT

Immersion is 2 word, used in the virtual reality and videogame fields, to
refer to the act of entering or diving into the images and sounds generased by the
computer. Agency, according to Janet Murray, is the satisfying power to take
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meaningful action and see the results of our decisions and choices. This article
aims to investigate the different ways of the dynamic participation of the interac-
tor in new media like videogames, hypermedia, virtual reality and collaborative
environments on the Net.
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CONSTRUCCION DE IDENTIDADES EN LA RED

EL PAPEL DEL VIDEOJUEGO EN EL PROCESO
DE CONSTRUCCION DE IDENTIDADES:
ANTOFAGASTA Y TEMuco (CHILE)

Ricarpo Casas TEjEDA
Luis PerILLAN TORRES

1. INTRODUCCION

La investigacién semiética reciente sefiala que la videoanimacién japo-
nesa es hoy en Chile un objeto de alto consumo entre los jévenes, y que fun-
ciona como un consumo asociado a otros objetos de las videoculturas de la
“japoanimacién”: manga,' animé? juguetes, merchandising, CD-ROM, vi-
deojuegos, cartas coleccionables, etc. (Del Villar 2000).

Para entender el papel de los dibujos animados y de los videojuegos en
los procesos de construccién de identidades, la investigacién sociosemi6tica
reciente (Del Villar et al. 2001) nos permitié conocer los protocolos percep-
tivos presupuestos en la videoanimacién norteamericana y japonesa y en los
videojuegos. El equipo de esta investigacién aplicé una encuesta a 180 jéve-
nes de estrato alto, medio y bajo, y segmento de edades 10 a 11 afios, 12 a
15,y 16 a 19, segmentindola por género masculino/femenino, en las ciuda-
des de Antofagasta y Temuco, que fueron complementadas por entrevistas en
profundidad y grupos focales, lo que resulté qtil para detectar las categorfas
interpretativas empfricas del videojuego y el contexto desde el cual se gene-
ran dichas categorfas.
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