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Para Entender a Propriopercepcao fora e dentro do Game*

Cléaudia Ribeiro Monteiro Lopes®

Resumo

O seguinte artigo versa sobre o fenbmeno da propriopercepcdo. Para efeito de
estudo, a propriopercepcdo é entendida como a percepcdo do corpo proprio e,
consequentemente, compreende a propria nocao da existéncia do sujeito no mundo. O
corpo do outro também esta no bojo da discussdo, a medida que pde em evidéncia a
natureza do solipisismo humano. O estudo da propriopercepc¢do ordinaria é convertido
para os limites dos ambientes ludicos interativos e, com isso, a preocupacdo passa a
recair sob a autopercepc¢éo do corpo espectral assumido por jogadores imersivos. Para
tanto, o game Prototype Il é analisado ressaltando a relevancia da compreensdo dos
espectros e suas potencialidades para o dominio dos espacos (mundos) ofertados por
tais jogos digitais.
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Corpo e percepgao

O entendimento do homem pelo viés dualista da composicdo corpo e alma
persegue o estudo da temética em questdo desde a Grécia Antiga. Tal entendimento os
apresenta, a saber, corpo e alma, como perfeito par semantico opositivo, de maneira que
a alma represente o que ha de mais puro no homem. E o corpo, por sua vez, carregue o
fardo de significar fraquezas, sofrimentos, tentacfes e limitacGes impostas a propria
matéria, a carne. Associado a carne, que € “essencialmente fraca”, é, portanto, o que ha
de mais miseravel no homem, ou, como melhor sintetiza Le Breton (2003, p. 17), “sua
parte maldita”. A formacao organica e, portanto, perecivel do corpo, ndo permitiu que
este fosse, por longa data, reconhecido como parte relevante da constituicdo da presenca

de um individuo.

! Artigo apresentado no Eixo 5 — Entretenimento Digital do VIl Simpésio Nacional da Associagdo
Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura realizado de 20 a 22 de novembro de 2013.

2 Doutora em Comunicagdo e Semiética pela Pontificia Universidade Catélica - PUC/SP, Professora do
Curso de Comunicagdo Social — Publicidade e Propaganda da Universidade Nove de Julho — UNINOVE; realiza
pesquisas na area dos games e Cibercultura.
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Nos estudos acerca da percepgdo, Merleau-Ponty manifesta-se contrario a esse
pensamento cartesiano. O autor propde a relacdo direta entre corpo e sentidos ao
considerar o primeiro mais que mero portador de canalizadores de sensacdes; confere-
Ihe o mérito pela inseparabilidade fisica do sujeito da percepcéo: “somos corpo” (1994,
p. 25). Sob essa configuragdo, cada corpo-sujeito responde a dindmica do mundo, como
integrante de um sistema. O corolario dessa ultima afirmag&o, a saber, corpo e mundo
concatenados, vai de encontro a ideia de um corpo remoto, alheio ao espa¢o que habita
e as alteridades. Maturana e Varela explicam esse sistema mundo:

Vivemos no mundo e por isso fazemos parte dele; vivemos com 0S outros seres
Vivos (...). Construimos o0 mundo em que vivemos durante as nossas vidas. Por sua
vez, ele também nos constroi ao longo dessa viagem comum. [e] Portanto, pode-se

dizer que construimos o mundo, e, a0 mesmo tempo, somos construidos por ele.
(MATURANA; VARELA, 2001, p. 10-11).

Né&o obstante, para sentir-se parte desse sistema, o sujeito antes precisa reconhecer
sua existéncia no mundo. A propriopercepcdo, portanto, deve ser entendida como a
percepcdo primordial do sujeito da sensacdo.® E a nogdo primeira do préprio corpo que
permite a percepcdo segunda do espaco objetivo por ele habitado. O corpo, sendo o
primeiro mundo do sujeito, é também a manifestacdo de sua existéncia no sistema do
mundo acima referido. Merleau-Ponty (2011, p. 464), reconhece a necessidade de
compreensdo de si mesmo, como o fardo de cada ser vivente no momento que nasce,
haja vista ndo ser essa uma tarefa facil, nem ao menos, plenamente executavel.
Seguindo essa logica, a percepcdo se da a partir do nascimento, antes desse momento
ndo é possivel conceber a realizacdo do processo perceptivo completo, somente um
“eshoco de um eu natural e de um tempo natural” (ibidem). E a entrada no mundo
cultural, aqui chamado de “segundo mundo”, que vai possibilitar o autoconhecimento

do sujeito.

Na propriopercepcdo, 0 corpo se mistura com o mundo, mas ndo deixa de ser
corpo. O corpo conhece, ou aprende a conhecer suas coordenadas no mundo, e assim
pode estabelecer a coordenada de objetos e demais seres nele existentes, somente
porque antes foi autopercebido: “Ser corpo é estar atado a um certo mundo, e nosso
corpo ndo esta primeiramente no espaco. Ele é o espaco” (MERLEAU-PONTY, 2011,

% para Merleau-Ponty (2011), o corpo é o préprio sujeito da percepcao.

PARA SER, UTP

Universidade

r Tuiuti do
! Parana




@ ‘ .
Compartilhar, criptografar, incluir.

s s
! BC.I Potencialidades, enfrentamentos e praticas criativas da comunicagdo na era digital

o
i e sty Simpésio MHacional da Associagdo Brasileira de clhercultura

p. 205). A nocdo do corpo serve de referéncia, € 0 eixo sentido para outras nogoes,
como a determinacdo de proximidade ou distanciamento dos objetos e alteridades,
estimativa de profundidade, tamanhos, enfim, todas as determinacGes espaciais, sem,

por ora, falar das significacdes.

Apesar de a propriopercepcdo ser um processo constante, inacabado e ndo se
restringir a um estagio (da mesma forma que a percepgéo propriamente dita), € possivel
ilustra-lo com a fase em que um bebé se propde a explorar seus pés e maos com a
intensidade que a novidade merece. A mée o0 ajuda a se autoperceber quando lhe toca
partes do corpo que ainda nem sabia conter. Esse conhecimento confere ao bebé a

curiosidade de explorar com equivalente intensidade o “segundo” mundo a sua volta.

A presenca do corpo no mundo ¢é traduzida por Merleau-Ponty (2011, p. 287) pelo
conceito de “subjetividade encarnada”. Tal conceito ndo designa simplesmente a mera
corporificacdo de uma individualidade, mas indica principalmente que cada corpo
carrega em seu amago um significado particular. A integracdo dos significados
corporais no sistema mundo interfere, acrescenta e se mistura a experiéncia nesse

espaco.”

Corpo versus objeto

E grande a capacidade expressiva de um corpo (SANTAELLA, 2012) e tamanha é
sua significacdo, que ele ndo pode ser percebido da mesma maneira que um objeto. O
corpo possui “valor vital” (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 84), sua intencionalidade
escapa do proprio individuo e espalha-se no mundo.

Um corpo, por ser sujeito, tem consciéncia de sua existéncia, de seu “valor vital”,
enguanto os objetos, por sua vez, ignoram sua prépria significacdo, e quicd do mundo
(ibid., p. 172):

Meu corpo ndo é apenas um objeto entre todos os outros objetos, um complexo de
qualidades entre outros, ele é um objeto sensivel a todos os outros, que ressoa para

todos os sons, vibra para todas as cores, e que fornece as palavras a sua
significagcdo primordial atraveés da maneira como as acolhe. (lbid., p. 317).

4 “Enquanto eu tenho méos, pés, um corpo, um mundo, em torno de mim produzo inten¢des que nao sao decisorias e
que afetam minha circunvizinhanga”. (Merleau-Ponty, 2011, p. 589).
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A consciéncia do corpo su1e|to também Ihe confere liberdade, ao contrario dos
objetos que ndo a possuem. Apesar de a existéncia do corpo nao ter fim em si mesmo:
“Eu o sou para outrem” (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 583), ele é livre para
experienciar 0 mundo a sua maneira, segundo sua percep¢do, ndo precisando vivencia-
lo exclusivamente a partir de experiéncias alheias: “ainda sou eu quem faz o outrem ser

para mim e quem faz um e outro sermos como homens” (ibid., p. 583).

Outro ponto de distingdo (baseado na psicologia) entre as percepcdes das partes
em questdo, a saber, corpo e objetos, se baseia na afetividade que envolve uma
subjetividade encarnada, o que a destaca entre as coisas do mundo e até mesmo dentre
as demais subjetividades encarnadas. Isso pois, 0 corpo é percebido como “objeto
afetivo” (ibid., p. 23 e 35) que, embora possua sua particularidade, é interligado a
existéncia de outros corpos. A afetividade dos corpos € resultante da intersubjetividade,
pratica essencial as subjetividades encarnadas: “nossas perspectivas escorregam para o
Outro e se enredam em um mundo social compartilhado” (SANTAELLA, 2012, p. 35).
Entretanto, tal “préatica essencial” que visa o compartilhamento o mundo, reserva certa
problematica. Apesar de um corpo sujeito ndo perceber o0 outro como objeto, sendo que
de fato essa ndo é sua condicdo, encontra dificuldade em percebé-lo da mesma maneira
que se autopercebe. Ele é parte do mundo e ao mundo se mistura através de seu corpo,
mas ndo consegue verificar facilmente a mesma comunhéo acontecer no corpo do outro.
O corpo do outro ndo €é objeto, tampouco é 0 mesmo “eu” que o observa: “Sem duvida,
para noés outrem nunca existira como no6s mesmos, ele é sempre um irmdo menor”
(MERLEAU-PONTY, 2011, p. 580). Isso se explica porque 0 sujeito primeiro se
percebe como fator essencial para a existéncia do mundo percebido. O mundo s6 ha
porque ele o percebe e se mistura a0 mundo. Nessa relagdo, o outro aparece como mais
um sujeito perceptivo, fora de seu corpo, um outro “eu” que, estranhamente, também da
razdo a existéncia do mundo. A coexisténcia pacifica das subjetividades encarnadas é
possivel gracas a uma espécie de acordo tacito capaz de estabelecer intersec¢fes entre

“0s mundos particulares”: o “intermundo” (ibid., p. 478).

Conforme ja& mencionado neste artigo, os corpos estdo mergulhados em
significacbes. E sob esse aspecto, que o corpo do outro pode ser percebido como o

primeiro objeto cultural do sujeito, uma vez que esse corpo € “portador de um
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comportamento” (ibid., p. 467) constituinte ou transgressor de uma determinada cultura.
Quando percebido, o corpo do outro é analisado segundo o uso que faz dos objetos do
mundo cultural e, além de observado € posto em comparacdo direta com os atos do
sujeito observador. Os objetos do mundo, por sua vez, também sao elementos culturais,
participantes dos comportamentos, mas assim o séo, gragas a meras convencoes sociais,
ou seja, foram assim considerados pelas subjetividades encarnadas.

Dessa forma, é imprescindivel introduzir a compreensdo dos signos na analise da

percepcdo das alteridades. A leitura do gesto, da expressdo facial, do modo de

vestir, da fala, e do comportamento do outro falam sobre ele, ou pelo menos

revelam aquele momento vivido. Tal leitura permite perceber as intencdes de flerte,
a manifestacdo da dor fisica, da alegria, da tristeza, do medo, do nojo etc.

Entretanto, em meio a essa busca pela compreensao do outro a partir dos signos, é
preciso considerar, que, pela propria natureza dos signos, eles s representam algo, ndo
0 sdo de fato. Nesse caso, 0s signos corporais do outro ndo sdo o outro. Merleau-Ponty
considera essa representacdo por outro prisma, o prisma das significacoes:

O luto de outrem e sua célera nunca tém exatamente 0 mesmo sentido para ele e
para mim. Para ele, trata-se de situagGes vividas, para mim de situacdes
apresentadas. Ou se posso, por um movimento de amizade, participar desse luto e

dessa colera eles continuam a ser o luto e a cdlera de meu amigo Paulo. (...) Paulo é
Paulo e eu sou eu. (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 477).

As alegacdes do autor priorizam a individualidade de cada subjetividade
encarnada, haja vista a particularidade das experiéncias de mundo. Embora perceber o
outro implique no reconhecimento de um mundo construido pela coexisténcia de muitas
subjetividades encarnadas (ndo somente as duas) e que, por estarem todas misturadas ao
mundo, acabam por se misturarem entre si, é claro que, sem perder a impenetravel

individualidade.®

A citacdo de Merleau-Ponty traz a baila uma questdo relevante e oportuna tanto
para dar continuidade a compreensdo dos corpos (corpo proprio e corpo do outro),
quanto para o resgate do esforco de diferenciacdo entre o corpo e objeto, apresentado no

inicio deste topico. Trata-se da morte.

° A forma como uma crianga percebe sua alteridade é diferente da dos adultos. Ela cré que o outro faz parte dela, ndo
o reconhece como portador de outra subjetividade. “Para ela, os homens séo cabegas vazias dirigidas a um mundo
Unico, um mundo evidente em que tudo se passa, mesmo 0s sonhos que, ela acredita, estdo no quarto, mesmo o
pensamento, ja que ele ndo é distinto das falas” (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 475).
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A morte precisa ser entendida como parte inexoravel do processo
proprioperceptivo. Isso pois, de acordo com Heidegger (2012, p. 645), “o ponto final do
ser-no-mundo é a morte”. Final compreendido como “ndo ha mais”; é o acabar, o deixar
de ser. Assim como 0 nascimento, a morte é uma experiéncia do corpo que néo faz parte
das lembrancas do ser e sobremaneira intransferivel, como todas as demais experiéncias
vividas pelo sujeito em sua relagdo com o mundo que o constitui: “Ninguém pode tomar
de um outro o seu morrer”. (Ibid., p. 663). Nessa esteira, a morte do corpo, fenbmeno
existencial particular, apesar de provocar a derrocada do corpo de suas funcbes de
sujeito, ainda assim ndo o reduz a condicdo de objeto. O cadaver recebe das alteridades

a veneracdo, o luto, por ter alcangado seu fim.

Na continuidade dos esforcos de distingdo entre corpo e objeto € oportuna a
abordagem da sexualidade. Diferente da “consciéncia da existéncia”, a sexualidade
confere aos corpos a “percepcao erética” (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 217) e cria
lacos entre eles ao promover relagbes. Um corpo é capaz de perceber o outro com
interesse e desejo, ao contréario dos objetos. A sexualidade € também uma maneira de o
corpo expressar sua existéncia.® Nesta esteira, assistiu-se & sujeicdo da sexualidade pela
acao do simbolico ao longo do processo civilizatorio a ponto de Kristeva reconhecer a
atual indissolubilidade existente entre ambos:

A sexualidade, assim compreendida como trama indissollvel de excitabilidade e de
significado de um sistema aberto com outro, de um ser vivo falante com outro ser

vivo falante, ndo se resume, contudo, no erotismo dos romances e das revistas
pornogréficas. (KRISTEVA, 2004, p. 75, traducdo nossa).

O estudo da sexualidade a reconhece como uma linguagem que tem como
referéncia o corpo informado pelos sentidos a respeito da significacdo das coisas. Outra
distingdo diz respeito a espacialidade de corpos e objetos. A primeira gera a perspectiva
dos sujeitos em relacéo as coisas do mundo, 0 que contrasta com a segunda, a saber, a
espacialidade dos objetos, uma vez que essa ndo resulta em perspectiva para nenhum

corpo ou objeto’ e, sé existe em decorréncia da primeira.

® Nesta analise ndo sio compreendidos os grupos pansexuais, haja vista seus integrantes encontrarem prazer em
qualquer objeto.

" Merleau-Ponty (2011, p. 146 e 147) apresenta a espacialidade dos corpos como “de situagdo” e a dos objetos como
“de posicdo™: “Se fico em pé diante de minha escrivaninha e nela me apéio com as duas méos, apenas minhas
maos estdo acentuadas e todo 0 meu corpo vagueia atras delas como uma cauda de cometa. N&o é que eu ignore a
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Também deve ser conS|derada, nessa distin¢éo perceptiva entre corpos e objetos, a
capacidade motriz dos primeiros. O corpo ao se deslocar por inteiro no espago, executar
pequenos movimentos com 0s membros superiores ou inferiores, mexer o tronco ou 0
pescoco, encontra diferentes perspectivas com relacdo a variados objetos e alteridades.
A bem da verdade, 0 homem se serviu dos meios de transporte para 0 aumento dessa
capacidade motriz ao longo das épocas, aos quais, Trivinho (2007, p. 53) caracterizou
como “vetores de processamento fenomenoldgico da velocidade”. A medida que a
humanidade se desprendia do atrito do solo, os corpos ganhavam velocidade e,

consequentemente, passavam a perceber o mundo de outras maneiras.

A exploracdo do mundo no lombo de um cavalo proporcionava uma experiéncia
perceptiva diferenciada daquela que se dava pelo mar ou pelo ar. O corpo do animal, o
barco e, mais tarde o avido funcionaram, ao longo do processo evolutivo, como
elementos de extensdo do corpo no que se refere a exploracdo em questdo. No entanto, €
preciso considerar que a natureza dessa busca pela velocidade pouco esté relacionada ao
mero deslocamento, mas principalmente pautada na representativa vantagem de se
chegar antes, seja para fins comerciais, seja para a derrubada de inimigos (guerra), seja
para a propagacao de uma determinada crenca ou ideologia, seja ainda para a conquista

de um territdrio.®

A ironia da evolucdo motriz do corpo esta justamente no momento em ela que
atinge seu apice (gracas as tecnologias e redes de conexao) e acaba esquecendo 0 corpo.
A motricidade passa a focar a eficacia do deslocamento simbdlico, em detrimento do
transporte fisico. O que responde a pergunta proposta por Virilio (1993b, p. 29): “Como

deslocar-se sem se mover?”.

O deslocamento da humanidade por meio de representacfes simbdlicas promove
habitos sedentarios (ibid., p. 35). Ao mesmo tempo em que 0 corpo permanece imovel,

ele realiza uma série de agdes. Tudo passa, aos poucos, a ser concentrado nas redes

localizagdo de meus ombros ou de meus rins, mas ela s6 esta envolvida na de minhas maos, e toda minha postura
se |& por assim dizer no apoio que elas ttm na mesa” e “Mas que sentido poderia ter a palavra ‘sobre’ para um
sujeito que ndo estivesse situado por seu corpo ante 0 mundo?”.

8 Conforme Virilio (2000, p. 18), “o propésito da velocidade absoluta é de ser também o poder absoluto, o controle
absoluto, instantaneo, isto é, um poder quase divino. Hoje empregamos os cinco atributos do divino: a
ubiquidade, a instantaneidade, a imediaticidade, a omnividéncia e a omnipoténcia. J& nada tem a ver com a
democracia, é uma tirania”.
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digitais: “Doravante, tudo acontece sem que seja necessario partir” (ibid., p. 38). A esse
fendmeno Virilio (ibidem) denomina “inércia polar”: “A era do tempo imersivo ja ndo é
a era do meio de transporte fisico. E, contrariamente ao tempo extensivo de outrora, 0
dominio exclusivo do meio de telecomunicagdo, ou por outras palavras, a era da

imobilidade e da inércia domiciliaria”. (Ibid., p. 39).

A motricidade esta estritamente relacionada a no¢do de existéncia e participa da
aquisicdo do mundo pela percepcdo, uma vez que se constitui como habito
(MERLEAU-PONTY, 2011, p. 211). Nesse sentido, um habito compreende a quase
automatizacao de um movimento corporal, gracas a verdadeira compreensdo do mesmo.
Como exemplo, é possivel citar o corpo que, por ter apreendido a largura minima
necessaria para sua passagem, gracas a experiéncias anteriores, é capaz de aventurar-se
na travessia da fenda numa rocha, sem a necessidade de realizar novos céalculos. O
segundo exemplo é o de alguém que passeia de bicicleta tranquilamente em meio a
pedestres. Esse alguém ja assimilou a dinamica do exercicio e, mais do que isso,
observou 0 volume que seu corpo passou a ocupar no espaco, agora que tem a bicicleta
como extensdo.® Um habito mesmo simples, seja o de pentear os cabelos, seja o de
servir uma xicara de café, seja ainda o de chutar uma bola, & sempre em decorréncia da
experiéncia perceptiva. Nessa esteira, Hills (2004) atribuiu a0 movimento o
entendimento do significado de espaco. Gracas a capacidade de movimentar-se, 0

sujeito pode explorar melhor seu mundo.*°

Nesse ponto, sem a pretensdo de esgotar as diferencas entre objeto e corpo, 0
artigo se aproximard mais de seu objetivo principal: investigar a propriopercep¢do nos
games. Entretanto, antes disso € preciso discutir sobre 0 modo como 0 corpo passou a
ser percebido na época cibercultural, haja vista ser o game um produto emblema deste

periodo.**

® Para Merleau-Ponty (2011, p. 199), o hébito “exprime o poder que temos de dilatar nosso ser no mundo ou de
mudar de existéncia anexando a n6s novos instrumentos”.
1 0 movimento como manifestagdo do poder do sujeito sobre o seu mundo (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 361)
também pode ser pensado a partir dos objetos, considerando que o movimento dos objetos esteja sempre
relacionado a um sujeito causador de seu deslocamento.
Na Tese “Comunicagdo e percep¢do no ciberespago: um estudo sobre a experiéncia de imersdo em ambientes
ludicos interativos, apresentada a PUC/SP em 2013, de mesma autoria deste artigo, félego maior é destinado a
abordagem dos games como emblemas da cibercultura.
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Estatuto do corpo f|5|co no ciberespaco

A discussdo realizada no topico anterior evidenciou a inseparabilidade existente
entre corpo e o sujeito. Corpo e sujeito formam uma unidade consciente de seu papel
como agente perceptivo. E sendo o seu corpo que o sujeito existe no mundo: “O corpo é
nosso meio geral de ter um mundo” (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 203). Portanto, €
condicdo da presenca “verdadeira”, viva no mundo, “a experiéncia de um corpo proprio
vivendo aqui e agora” (VIRILIO, 1993a, p. 104).

Outro ponto relevante, que aqui necessita ser recuperado a fim de contrastar com a
nova significacdo do corpo a ser apresentada, diz respeito a premissa de seu
autoconhecimento, que precede o conhecimento acerca do cenario que o contém. Essa
autopercepcao, acdo que foi neste estudo é chamada de propriopercepcao, configura-se
como condicdo primaria da existéncia corporea: “Longe de meu corpo ser para mim
apenas um fragmento de espaco, para mim nao haveria espaco se eu ndo tivesse corpo”
(MERLEAU-PONTY, 2011, p. 149). Dessa forma, o corpo foi apresentado como o
primeiro mundo do sujeito, ainda que em plena comunhdo com o mundo exterior. Nesse
contexto, além de o sujeito s6 ser em seu corpo, sO percebe 0 mundo gragas ao corpo

que o constitui em simbiose.

Contudo, toda a relevancia atribuida ao corpo é questionada na época
cibercultural, mais precisamente no que se refere as atuacGes no ciberespaco.
Determinadas vertentes de estudos consideram a vigéncia de um mundo tecnoldgico que
condena tudo o que ha de material na imersdo do mundo virtual, inclusive o corpo
fisico. Ao passo que Trivinho (2007, p. 339) confia ao surgimento das tecnologias em
tempo real, a impulsdo do processo de “deslegitimacdo, depreciacdo e expurgo da
alteridade concreta e do corpo”, sendo esse ultimo substituido pela “tele-existéncia no
universo virtual” (ibid., p. 341).

E de suma importancia ressaltar o fato de a problematica acerca do corpo

contemplar tanto o corpo proprio, quanto o corpo do outro; envolve, portanto, a questéo
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da alteridade virtual e mesmo as reflexdes referentes a formacdo de identidades

virtuais.*?

Outras vertentes de pesquisas discordam da afirmacdo da morte corp6rea no
espaco virtual: “Preconizar o fim do corpo é uma maneira de deixar de interrogé-lo, ou
talvez, ao fim e ao cabo, essa seja uma maneira estratégica de levar tal interrogacéo até
o limite ultimo do possivel”. (SANTAELLA, 2004, p. 33).

Tais linhas de estudo reconhecem a subestimagdo do corpo e a necessidade de
problematiza-lo. Na esteira de Couchot (2003, p. 179), “a simulacdo extrai 0 homem de
seu préprio corpo, ela se distancia e se liberta dele. Mas o corpo é teimoso. Ndo nos
livramos dele facilmente”. O corpo permanece atuante e longe de ser superado. Ainda
que reduzido a informacao codificada no ambiente virtual e separado pela interface do
écran, o fisico, off-line, continua sendo o centro de comando das decisfes e agdes.
Segundo Santaella, é preciso considerar a relevancia corpérea:

Ha uma crenca generalizada de que a imersdo leva simplesmente & inatividade do
corpo carnal. (...) Proponho que, por trds da aparente imobilidade corporal do
usuario plugado no ciberespaco, ha uma exuberdncia de instantaneas reacdes
perceptivas em sincronia com operagcfes mentais. Estdo em atividade mecanismos
cognitivos dindmicos, absorventes, extremamente velozes, frutos da conexéo
indissolavel, inconsdtil, do corpo sensério-perceptivo a mente, sem 0s quais 0
processo perceptivo-cognitivo inteiramente novo da navegagdo ndo seria possivel.
[E] Tal crenca ignora ndo sé as complexas atividades do sistema perceptivo, como
também o fato de que a percepcdo — especialmente quando ela implica a interacéo
sincronizada da mao no mouse — estéa indissoluvelmente atada ao sistema muscular

que é acionado mesmo quando ndo h&d movimento externo aparente. (Ibid., p. 36-
37, 40).

De fato, softwares, hardwares e periféricos exigem o tempo todo a interagdo do
corpo fisico conectado ao ciberespago. Nesse compasso, assiste-se a troca de superficies
de contato, como o processo de obsolescéncia do mouse e popularizacdo da tecnologia
touch, mas persiste a exploracdo da competéncia semiética do usuario na destreza dos
comandos informaticos. Por outro lado, ha tecnologias de ponta que ja ameacam a
necessidade de contato do corpo bioldgico com a interface grafica dos ambientes

virtuais, dispensando até mesmo o toque, como no caso do desenvolvimento de

12 Em estudo anterior, apresentado em nivel de Mestrado, ano 2008, intitulado “Imagem e identidade ciberespago: a
significac8o social dos perfis do Orkut”, sob orientagdo do Prof. Dr. Eugénio Trivinho, foi elaborado um Capitulo
dedicado a promiscuidade identitaria no espago virtual.
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interfaces mais inteligentes e cada vez menos perceptiveis, capacetes imersivos, roupas
interativas etc. Ainda assim, outras tecnologias, também de vanguarda, persistem
explorando o corpo como instrumento fundamental das a¢Oes executadas em imersao.
Nesse sentido, € oportuno ressaltar a tendéncia de suportes de jogos digitais que
reordenam a significacdo do corpo dos usuarios. Na tecnologia Kinect, por exemplo, o
jogador disposto a distancia minima de 1,8 metros e maxima de 3 metros do aparelho é
submetido a uma espécie de varredura que localiza a disposicdo de seus membros e
cabeca e estabelece com esses pontos uma conex&o com o0 espectro® imposto ou
escolhido (dependendo do game) entre os modelos propostos pelo jogo. O jogador, para
pontuar positivamente sua atuagdo, € subordinado aos movimentos da personagem
virtual exibida na tela: caso o espectro dance, o jogador devera fazé-lo da mesma forma,
caso se abaixe para passar embaixo de um galho, devera ser copiado. Feito que reduz o
corpo a mera ferramenta de uma performance; ele é subjugado pela tecnologia,
contrastando com a ideia do corpo poderoso, que articula o ambiente a sua volta,
conforme proposto por Merleau-Ponty (2011, p. 337): “meu corpo tem poder sobre o

mundo”.

Por outro lado, no jogo Star Wars, para o suporte Kinect, edicdo limitada, em
homenagem a série americana homénima, o jogador escolhe um avatar aprendiz de Jedi
e aprende a lidar com um sabre de luz. Nesse caso, 0 corpo também esta em evidéncia,
mas seu comportamento é proativo, pois ganha autonomia nos golpes a medida que 0s
desenvolve com destreza na luta com os inimigos (Siths) ou mesmo durante 0s
treinamentos com o Mestre Yoda. O mesmo acontece com jogos de cunho esportivo
que, da mesma forma, fazem uso de sensores de reconhecimento, como boliche, ténis

etc.

Os jogos que se utilizam de instrumentos musicais, a exemplo do Guitar Hero,
também tém no corpo fisico um agente incontestavel. E claro que o jogador que se

dispde a tocar o instrumento precisa acompanhar o tempo dos acordes impostos pela

18 0 termo “espectro” é utilizado com referéncia ao corpo virtual. E adotado por Trivinho (2007, p. 343), numa
releitura de Guillaume, e “Teléspectres”, de 1982. “Espectros sdo encenagdes daquilo a que se prendem e do qual
se pretendem sempre meros representantes; eles se imaginam o referente, quando este, juntamente com seu
contexto préprio de existéncia, foi tecnologicamente confinado ao reduto do desaparecimento mediatico. (Ibid.,
p. 345, grifos do autor).

PARA SER, UTP.

|"_-l..‘-_' Universidade
Tuiuti do

Parana




. ema
2 Compartilhar, criptografar, incluir.

L
L ] .
! BC.I Potencialidades, enfrentamentos e praticas criativas da comunicagdo na era digital

o
i e sty Simpésio MHacional da Associagdo Brasileira de clhercultura

musica da plataforma, mas o que esta em pauta é a performance do proprio corpo ao

executar 0s movimentos.

Dando continuidade aos exemplos aqui apresentados, baseados em games, 0
préximo topico trard a anélise da propriopercepg¢do no Prototype 11, jogo selecionado em
razdo da capacidade de ilustrar assertivamente aspectos acerca desse fendmeno,

conforme proposta do artigo.

A propriopercepcao do sargento James Heller, em Prototype Il

Em geral, imerso em um game o jogador passa a habitar uma forma de existéncia
virtual, personagem relevante na narrativa. Agenciar esse novo corpo é premissa basica
para a existéncia na dindmica do jogo, o que impossibilita que o corpo espectral™
assumido seja visto com simples suporte virtual do que é ordinario, mas, ao contrario,
seja reconhecido como o responsavel pela presentacdo do jogador. Segundo Trivinho:

“Néo se trata, pois de mera representagdo ou apresentacdo, mas antes de
presentacdo, isto €, forma de aparicdo-presenca e atualizacdo audiovisuais em

tempo real. Espectros constituem, nessa perspectiva, 0 modo de posi¢cdo da matéria
e da forma na civilizacdo mediatica.”(TRIVINHO, 2007, p. 345).

Dessa forma, ao adentrar o game Prototype 1+

, 0 jogador é presentado pelo
espectro sargento James Heller, habitante da cidade de New York Zone. O espectro €
um homem negro, de estatura mediana, musculoso que, quando infectado por um virus,
passou a sofrer mutacdes em seu DNA. A percepcao das caracteristicas desse corpo, aos
moldes do que acontece com um corpo fisico, garante as nocdes espaciais, como
tamanho de monstros infectados que precisam ser combatidos e proximidade de

helicopteros da policia que visam o exterminio do espectro.

James é movido pela ansia de vinganga pela morte de sua familia. Seu corpo
precisa ser entendido pelo jogador que o agencia como a principal arma, e a

propriopercepcao, assim como a que se processa no mundo real herdado de tradigédo

14 Espectros sdo, em certa medida, as unidades signicas irredutiveis desse cenario. Assumem a forma de fluxo sonoro
e/ou textual, imagem, codinome etc. — amilde, signos mesclados (TRIVINHO, 2007, p. 343).

15 prototype 11 é um game em terceira pessoa produzido pela Activision Publishing, mais precisamente pelo antigo
estidio Radical Games. Possui selo M de censura, €, portanto, destinado a maiores de 17 anos e contém
referéncias a drogas, sangue, violéncia intensa e uso de termos de baixo caldo.
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historica, deve ser constante, pois sdo muitas as transformacdes na estrutura do espectro

ao longo da narrativa.

Primeiramente James desenvolve forca fisica exacerbada que Ihe permite levantar
até mesmo tanques de guerra. Na sequéncia, 0 corpo passa a possuir garras que lhe
permitem estracalhar os inimigos, sejam eles civis, sejam outros infectados, sejam
também guardas e cientistas possivelmente envolvidos com as causas da epidemia. De
acordo com a evolucgdo da atuacdo do jogador, 0 espectro assume outras caracteristicas,
passa a possuir tentaculos capazes de prender e desmembrar inimigos, derrubar
helicdpteros e parar veiculos terrestres. Um dos bragos de James Heller também assume
opcionalmente a forma de uma ldmina afiada, tornando-se por vezes indestrutivel,
principalmente diante de inimigos préximos ao seu corpo. Ha também a possibilidade
de adquirir punhos de marreta que, quando forcados contra o chdo, langam um raio de
espinhos sobre os adversarios e destroem veiculos blindados, como tanques de guerra.
Outra caracteristica ou poder conquistado pelo corpo espectral sdo os punhos de chicote.
Quando os punhos de James assumem essa forma, ele pode aproximar inimigos e
veiculos que se encontram distantes e ou partir ao meio tudo que sofre sua agdo, nesse
bojo devem ser considerados os corpos de inimigos. Tais caracteristicas acima descritas
vao aos poucos compondo partes de uma mandala e precisam ser acionadas a cada

momento que o jogador julgue conveniente utiliza-las.

Também como parte do processo de autopercepg¢do do jogador no corpo de James
Heller, estd a necessidade de mensuracdo da quantidade de energia existente, a fim de
julga-la como capaz ou ndo de sustenta-lo ativo até o final do jogo. Para aumentar tal
nivel de energia, que pode ser visualizado em uma corriqueira “barra de energia”,
comum em muitos games, e manter-se vivo, 0 espectro precisa “consumir” alteridades.
No game, “consumir” diz respeito & absorcdo do DNA alheio. Quando consome alguém,
0 espectro além de aumentar sua barra de energia disposta no alto da tela, assume a
forma fisica daquele que consumiu. A pessoa consumida passa a compor um leque de
opcdes que, ao longo do jogo, podem ser bastante Uteis ao espectro, pois Ihe conferem a
capacidade de se passar por outros ao alternar sua aparéncia inicial de Sargento James

com as formas de cientista, militar, civil e até mesmo de outros infectados em estagio
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avancado (que ja se transformaram em monstros), desde que esses tenham sido

consumidos ao longo da narrativa.

Esse ponto merece maior relevancia nessa abordagem pelo fato de a formagéo
espectral inicial do jogador passar a ser presentada por outros espectros. A forma de
cientista quando assumida por James em certa circunstancia, por exemplo, é
considerada sua presentacdo temporaria, uma vez que todas as formas opcionais podem
ser adotadas para o cumprimento de determinado objetivo e, depois, James volta a
assumir seu lugar como espectro principal. O jogador esta ciente de que tanto a forma
de cientista quanto qualquer outra componente do leque de formas opcionais sdo, na
verdade, um disfarce de seu corpo assumido ao imergir no game, essa dinamica reserva
0 que pode ser chamado de nivel duplo de presentacdo, uma vez que James ao fugir de
Seu corpo ja sintetiza, por si s6, a fuga do corpo bioldgico do gamer. Da mesma forma,
tal nivel duplo implica na necessidade de propriopercepcdo dos diferentes corpos
assumidos. A mutacdo, por tanto, torna ainda mais complexo o ato de existir em games

dessa natureza.

Na continuidade da propriopercepcao do espectro, o agenciador depara-se com a
capacidade de James plainar nas alturas e escalar prédios aos saltos. O que reitera a
relevancia da motricidade do corpo no que se refere a sua nocao de existéncia e dominio
do mundo. O fato de James ndo depender de seu deslocamento por terra, 0 permite fugir
de inimigos com maior velocidade e chegar antes aos locais tracados nas missdes

impostas pela narrativa.

Da mesma forma, a posicao privilegiada garantida pelo corpo localizado no alto
dos prédios permite ao jogador, presentado no espectro, conhecer boa parte do cenario,
antes mesmo de se aventurar pelos ambientes. Essa parece ser a posi¢cdo mais prudente
para tracar estratégias de invasdo aos territdrios protegidos por guardas e repleto de
cientistas e cobaias, uma vez que tais pontos aumentam o campo percepcional

permitindo a identificacéo de detalhes.

A morte de James esta relacionada a ja relatada possibilidade de queda da barra de
energia, que ocorre em geral quando o espectro é ostensivamente alvejado por tiros ou

quando acaba perdendo a luta contra um monstro. Nesses casos, a morte ndo significa o
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fim do jogo, uma vez que 0 mesmo se aproxima bastante das caracteristicas dos
metaversos e oferece ao jogador a liberdade de adiamento no cumprimento das missdes.
Cada vez que James Heller morre, obriga o jogador a refazer a missdo que falhou, na

tentativa de obter maior éxito da préxima vez.
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