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Resumo: O presente trabalho se dedica a investigar as plataformas de realidade virtual e
compreendé-las enquanto linguagem. Mais especificamente, busca-se compreender que tipo
de linguagem é mais adequada para quais fins no contexto das plataformas de representacao
espacial e imagética, como o Second Life, plataforma aqui escolhida para estudo. A
investigacdo é sustentada teoricamente pela semidtica de base peirceana e usa a analise
performativa como método para testar seu objeto. Assim, buscando compreender a linguagem
das plataformas de realidade virtual e como ela afeta os sujeitos que com ela entram em
contato, o pesquisador cria um grupo de estudos com o qual trabalha durante 4 meses. Sao as
fichas de analise produzidas por esse grupo, apds uma jornada de leituras e discussdes, que
subsidiam as conclusdes aqui apresentadas.

Palavras-chave: Semidtica. Interfaces. Realidade Virtual



Abstract: This paper investigates the virtual reality platforms and tries to understand them as
a language. More specifically, we intend to identificate which kind of language applies better
to which context in platforms that use space and image as main signs, like Second Life, here
chosen as object of study. The investigation uses peircean semiotics as main theory and uses
the perfotmative analysis as a method of approaching its object. Therefore, in order to
understand better the languages of virtual reality platforms and how it affects people, the
researcher formed a study group with whom he worked during 4 months. The files produced
by this group, after lots of reading and discussing, are the kick-off to the conclusions
presented hereafter.

Keywords: Semiotics. Interfaces. Virtual Reality
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1. INTRODUCAO

imagem s. f.1. Representacdo de pessoa ou coisa. 2. Figura ou efigie de um santo, da
Virgem ou de Cristo. 3. Semelhanga. 4. Representacdo (no espirito) de uma ideia
Infrm. Pessoa formosa .6. Gram. Metéfora.

Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa

A escolha da definicdo de “imagem” como epigrafe para esta introdu¢ao nao ¢
meramente elucidativa ou poética. Ou, dada a amplitude deste signo (a palavra imagem) e,
principalmente, do seu objeto dindmico, talvez também haja, de fato, muito de poesia e
sugestdo em uma imagem. Para Peirce, principal referéncia tedrica e uma das inspiracdes para
este trabalho, a imagem € signo e compBe a base de sua teoria, a qual serd aprofundada
adiante. Ndo € por acaso gue ja na primeira acepc¢do da palavra, encontra-se “representagao”
como um sinénimo.

Ao falar em “padrdes representativos”, como sugere o titulo, fala-se também,
obviamente, em representacdes. E € justamente na imagem que reside a maior substancia das
representacdes que aqui serdo estudadas: as plataformas de realidade virtual. Quais seriam as
formas de representacdo mais adequadas para comunicar que tipo de mensagem nesse novo
universo signico trazido pelas tecnologias digitais? O trabalho se debruca sobre essa questao,
para tentar aprender mais sobre a imagem — que ao ganhar movimento e som se degenera
ainda mais, para usar a terminologia que sera apresentada adiante — dominando um pouco
melhor esse complexo instrumento de comunicagdo. Alias, Peirce diz que um “signo da
Primeiridade ¢ uma imagem de seu objeto e, mais estritamente falando, s6 pode ser uma
ideia'” (CP 2.276) O que remete & quarta acepcdo apresentada acima: a representacéo (mais

uma vez) no espirito de uma ideia. E também aproxima esses dois conceitos, levando a crer

gue entender a imagem &, também em algum grau, entender ideias.

1 Traduzido livremente de: “A sign by Firstness is an image of its object and, more strictly speaking, can only be
an idea.”
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A segunda acepg¢do, que relaciona “imagem” ao seu sentido religioso, como as
imagens de santo, seria entendida por Peirce como um simbolo. Um simbolo degenerado, é
verdade, como muitos dos que se descortinam em plataformas multicodigos como a estudada
aqui, mas ainda assim um simbolo — e ndo um icone, como chamariam os catélicos ortodoxos
embora, diga-se de passagem, ha também iconicidade naqueles simbolos e € por isso mesmo
que eles podem ser chamados de degenerados. A imagem classica do vampiro, tdo
representada em filmes, a consagrada fachada do Copacabana Palace ou mesmo Pandora, o
planeta criado por James Cameron para seu filme Avatar, sdo todas imagens nesse sentido,
simbolicas, e aparecem fartamente no objeto de estudo analisado. E, seja ou ndo religiosa,
talvez se descubra que sdo, também, passiveis de adoracdo e parte de rituais. Entender essas
dindmicas também é entender linguagens e, consequentemente, a comunicacao.

A terceira acepcdo coloca imagem como “semelhan¢a” e, mais uma vez, faz
lembrar Peirce, quando diz que “um signo pode ser icOnico, ou seja, pode representar seu
objeto principalmente por similaridade, ndo importando seu modo de ser®” (CP.2.276). Ou
seja, a iconicidade, para Peirce, estd ligada a semelhanca, a parecenca, a imagem. Isso
também justifica o uso gramatical (apontado pela sexta acep¢do) da palavra “imagem”.
Peirce, alias, relaciona signos iconicos as metaforas por mais de uma vez. E, de novo, ha uma
relacdo com a imagem (o0 conceito de hipoicone, como muitos outros abordados aqui, serdo

aprofundados nos capitulos a seguir):

Hipoicones podem ser grosseiramente divididos de acordo com a forma de
primeiridade que possuem. Aqueles que possuem qualidades simples, ou a primeira
das primeirdades, sdo imagens; aqueles que representam as relacdes, especialmente
as diadicas, ou assim vistas, das partes de uma coisa por relacées analogos com suas
préprias partes, sdo diagramas; aqueles que representam o carater representativo de
um representamen por meio da representacdo de um paralelismo em uma outra coisa
sdo metaforas®. (CP 2.277)

2 Traduzido livremente de: “(...) a sign may be iconic, that is, may represent its object mainly by its similarity,
no matter what its mode of being”

* Traduzido livremente de: Hypoicons may be roughly divided according to the mode of Firstness of which they
partake. Those which partake of simple qualities, or First Firstnesses, are images; those which represent the
relations, mainly dyadic, or so regarded, of the parts of one thing by analogous relations in their own parts, are
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Ir até o icdnico, em sua indeterminacdo e abstracdo, e trazé-lo de volta ao
simbolico, descobrindo seus usos, suas possibilidades de se tornar linguagem, simbolo, €
outro dos muitos riscos que se aceitou correr ao escrever esse trabalho. Um risco sem o qual,
acredita-se, ndo se pode descobrir, construir, alcancar conhecimento. Afinal, € na experiéncia
que, desde muito tempo, se esconde o desconhecido.

Para fazer esse itinerario, acredita-se necessario percorrer a teoria de Peirce, sua
semidtica, seu pragmatismo, e seus principais conceitos, seja por meio do proprio autor, seja
por meio de seus estudiosos e comentadores contemporaneos. Por isso, o capitulo 2 apresenta
a fundamentacdo tedrica que sustenta este trabalho, dando énfase ao processo da
“degenerescéncia signica”, de suma importancia para a compreensao e analise dos fendmenos
aqui estudados.

O capitulo 3 apresenta as plataformas de realidade virtual e, de forma mais ampla,
as interfaces graficas para computador, objeto de estudo aqui escolhido. Busca-se
contextualizar esse objeto no ambito das discussbes em andamento no campo da
comunicacgdo, no qual este trabalho se insere, apresentando assim 0s varios pontos de vista
que o definem e o tensionam. E também aqui que se aproxima mais especificamente do objeto
estudado, ou seja, do Second Life, plataforma escolhida para analise, apresentando-o e
contextualizando-o.

O quarto e ultimo capitulo apresenta a metodologia de trabalho ou, caso se prefira,
a estratégia escolhida para a abordagem do objeto. Mais do que isso, ele traz o relato de
pesquisa, apresentando as analises e percorrendo o caminho em direcdo as conclusdes.

Conclusfes que talvez contribuam, ainda que minimamente, para a compreensao

desse signo tdo complexo e intrigante, a imagem. Ora relacionada a poesia, ora a metéafora,

diagrams; those which represent the representative character of a representamen by representing a parallelism in
something else, are metaphors.”
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ora a religido, quase sempre a Estética (e Peirce, como se vera também lanca luzes sobre essa
relacdo). E, quicd, isso explique a quinta acepc¢do, Unica ndo abordada até aqui. Aquela que
demonstra mais explicitamente a seducdo que a imagem exerce sobre as pessoas e que aponta,

tao informalmente, para sua “formosura”.
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2. DEGENERESCENCIAS SIGNICAS

Acredita-se que para melhor compreender as hipo6teses que fundamentam esta
pesquisa, € necessario compreender também a teoria sobre a qual elas estdo fundamentadas.
Dessa forma, este capitulo tratard de uma apresentacdo dos principais conceitos da semiotica
de matriz peirceana, destacando aqueles de maior importancia na formulacdo das hipdteses

desta pesquisa.

2.1 ATEORIA DO SIGNO

A teoria semiotica aqui utilizada serd aquela desenvolvida por Charles S. Peirce
(1839-1914), cientista e filésofo norte-americano. E importante ressaltar desde ja que o autor
diverge das teorias semi6ticas (ou semioldgicas) tradicionais, fundamentadas na lingua ou na
linglistica. Para Peirce, a semidtica consiste num estudo da logica abstrata, uma légica
universal que ndo depende da cultura ou do pensamento humano, mas ao qual estaria
subsumido. Nas palavras de Peirce: “A ldgica, em sentido amplo, é, como creio ter
demonstrado, apenas um outro nome para a semiética*”. (CP 2.227). Assim sendo, este item
se debrucara sobre os conceitos chaves que caracterizam a teoria do signo de Peirce.

A semidtica, como o nome sugere®, se propde como uma teoria geral dos signos.
Cabe ja de saida portanto, entender a definicdo de signo com que se trabalhard. Como
explicado por Santaella (1983: 58), "Signo € uma coisa que representa uma outra coisa: seu
objeto. Ele sé pode funcionar como signo se carregar esse poder de representar, substituir

uma outra coisa diferente dele.” Tal definicdo advém do conceito de signo peirceano que, de

* Traduzido livremente de: “Logic, in its general sense, is, as | believe | have shown, only another name for
semiotic”
® Do grego, “semeion”, OU seja, Signo.
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forma bastante simplificada, pode ser apresentado como “(...) alguma coisa ,A, que denota um

fato ou objeto, B,a um pensamento interpretante, C*”. (CP 1.346) ou ainda como

(...) qualquer coisa que esta relacionada a uma segunda coisa, seu Objeto, em
respeito a uma Qualidade, de tal forma a trazer uma Terceira coisa, seu
Interpretante, em relagdo ao mesmo Objeto, e isso de tal maneira que traga um
Quarto em relacéo aquele Objeto na mesma forma, ad infinitum” (CP 2.92)

E importante perceber que esta concepcdo de signo é bem mais ampla do que
aquela de “signo lingiiistico”, proposta por Saussure, segundo a qual: “0 signo linguistico é
uma entidade psiquica que relaciona conceito (o significado) e ‘imagem acustica’ (o
significante), e ndo uma coisa e um nome” (Cf. PIMENTA, 2006: 27). Assim, enquanto para
Saussure o signo ndo tem substancia material, sendo uma “entidade psiquica” — e, portanto,
um aspecto conceitual - para Peirce, qualquer coisa pode vir a ser um signo na medida em que
funcionar como tal para uma determinada mente interpretadora. Basta que haja essa relacdo
de substituicdo, de representacdo. Mais do que isso, e fundamentalmente, na semiotica
peirceana o signo ndo se trata de uma relagdo diddica (entre um “significado” e um
“significante”), mas triadica. Volta-se entdo a definicdo de signo, agora esmiugada da seguinte

forma:

Defino um signo como qualquer coisa que por um lado é determinado por um objeto
e por outro lado determina uma idéia numa mente interpretadora, sendo que esta
ltima determinacdo, que eu chamo de interpretante do signo, € mediatamente
determinada pelo objeto. Um signo, portanto, possui uma relagdo triadica com seu
objeto e seu interpretante®. (CP 8.343)

Apenas a titulo de observacdo, cabe ainda lembrar que o signo, enguanto
fendmeno triadico, ocorre apenas a partir do contato de uma mente interpretadora com um

representamen. O representamen pode ser entendido como 0 signo antes que este seja

® Traduzido livremente de: (...) something, A, which denotes some fact or object, B, to some

interpretant thought, C”.

" Traduzido livremente de: “anything which is related to a Second thing, its Object, in respect to a Quality, in
such a way as to bring a Third thing, its Interpretant, into relation to the same Object, and that in such a way as
to bring a Fourth into relation to that Object in the same form, ad infinitum”

® Traduzido livremente de “I define a Sign asanything which on the one hand is so determined by an Object and
on the other hand so determines an idea in a person's mind, that this latter determination, which | term the
Interpretant of the sign, is thereby mediately determined by that Object. A sign, therefore, has a triadic relation
to its Object and to its Interpretant.”
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apreendido ou observado por uma mente qualquer, ¢ uma “coisa indeterminada” que pode ou
ndo vir a ser um signo (relacionado a um objeto e a um interpretante). Entendendo o signo
como entidade triddica, portanto, é necessario compreender cada uma de suas “partes” ou
componentes.

O objeto — analiticamente dividido em imediato e dindmico - €, grosso modo,
aquilo que o signo tenta substituir. Como colocado acima por Peirce, o signo € determinado
por esse objeto, e ndo o contrario. Esse tipo de posicionamento o alinha filosoficamente ao
realismo escolastico, ponto fundamental de sua teoria e que a distingue substancialmente das
demais teorias do signo. Dai decorre que o objeto tem radical autonomia daquilo que se pense
sobre ele, sendo exterior a cogni¢do humana. Para Peirce, “qualquer tipo de linguagem,
humana ou ndo, deriva da ldgica da natureza, na qual a prépria existéncia da vida implica
em processos semioticos.” (Cf. PIMENTA, 2006: 33). Essa perspectiva serd também adotada
na presente pesquisa, que desde ja refuta posicionamentos nominalistas, que pressuponham
uma construcado social da realidade (BERGER et LUCKMAN, 1995) rompendo também com
todas as teorias do signo de base linglistica ou cultural. Ora, se todas as linguagens derivam
de uma ldgica natural, deduz-se que uma compreensdo mais global da natureza e seus
fendmenos (especialmente aqueles que ainda ndo possuem codificacdo cultural precisa, como
¢ o caso das plataformas multicddigos, objeto que sera analisado adiante) deve advir
justamente da compreensdo desta l6gica, e ndo da sistematizacdo desta segundo cddigos
culturais ou lingisticos.

Percebe-se, ainda sobre o objeto, que o signo jamais pode representa-lo em toda
sua complexidade, decorrendo dai a separacdo analitica acima referida. Assim, seu
componente imediato ¢ aquele representado, “captado” pelo signo, cuja presenca ¢ imediata,

como sugerido pelo nome. Ja o objeto dinamico é aquele que extrapola o signo, é a realidade
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em si mesma, com toda sua complexidade que, obviamente, ndo pode ser acessada
imediatamente.

Finalmente, volta-se a atencdo ao terceiro componente da cadeia semiotica aqui
estudada, o interpretante. Para explica-lo, convém voltar ao conceito “central” de signo,

segundo o qual

Um signo substitui algo pela idéia que ele produz, ou modifica. Ou, é um veiculo
transportando para dentro da mente algo que lhe € exterior. Aquilo que ele substitui
é chamado de objeto; aquilo que ele transporta, seu significado, e a idéia que ele faz
surgir, seu interpretante®. (CP 1.339)

Entende-se o interpretante, portanto, como a reacdo ou idéia gerada numa dada
mente interpretadora a partir de um processo semiético qualquer.

O interpretante sera estudado com mais atencédo, ja que é um conceito chave para
a formulacdo das hipoteses aqui apresentadas. No entanto, por hora, interessara compreender
sua importancia para o que se pode chamar de pansemiose universal. Viu-se anteriormente
que qualquer coisa pode vir a ser um signo. De fato, sempre que algo servir de referéncia a
uma outra coisa que nao a si mesmo, estara funcionando como um signo para uma dada mente
interpretadora. Esta dissertacdo de mestrado, por exemplo, é signo para a mente interpretadora
do leitor tanto quanto o sol € signo para os cloroplastos de uma célula vegetal ou a gordura é
signo para a molécula bipolar de detergente.

Ocorre que, uma vez desencadeado 0 processo semiético, o interpretante gerado
acaba por se tornar um novo signo. No caso das células vegetais, por exemplo, as plantas
tenderdo a crescer na direcdo mais iluminada pelo sol (interpretante), o que pode fazer com
gue um passante imagine (signo) por que a parreira cresceu apenas para um dos lados das
estacas. Assim também, esta dissertacdo talvez cause desagrado num de seus leitores

(interpretantes) que, durante a arguicdo, resignificara esse desagrado em forma de criticas

? Traduzido livremente de “A sign stands for something to the idea which it produces, or modifies. Or, it is a
vehicle conveying into the mind something from without. That for which it stands is called its object; that which
it conveys, its meaning; and the idea to which it gives rise, its interpretant”
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e/ou questionamentos (signos). Apenas para fazer jus a complexidade deste processo, cabe
lembrar que cada um destes signos é determinado por um objeto, que ndo é completamente
apreensivel por ele. E, como bem lembra Peirce, “0 objeto representado pode ser nada mais
do que a representacdo da qual a primeira representacéo é o interpretante™®”” (CP 1.339).
Tem-se, portanto, que 0 conceito de pansemiose universal consiste no fato de que
tudo pode ser apreendido como signo por uma mente interpretadora qualquer e que 0s
processos semidticos tendem ao infinito, de modo que um interpretante sempre se torna signo

para uma nova semiose numa cadeia interminavel.

2.2 AS TRES CATEGORIAS

Anteriormente, buscou-se apresentar de forma introdutoria os conceitos chaves
para o entendimento do conceito de signo na semiotica de Charles S. Peirce. Neste item,
buscar-se-a explicar a fundamentacdo do pensamento triadico, apresentando as trés categorias
filoséficas que o dao sustentacéo.

A andlise peirceana do processo semiodtico em trés “polos” ou elementos ndo ¢
aleatdria. A concepcdo triadica de signo advém de uma concepcdo triadica do universo e seus
fendmenos, o que é, alias, coerente com o realismo. Essas categorias foram denominadas
primeiridade, secundidade e terceiridade, sendo duas delas universais (a primeiridade e a
terceiridade) e uma particular (logicamente, a secundidade).

Deve-se ter em mente, de saida, que ndo se trata de uma categorizacdo estanque
ou de uma compartimentacdo categorica da realidade. As categorias seriam dindmicas, de

modo que tudo que existe contém elementos de primeiridade, de secundidade e de

1% Traduzido livremente de: “The object of representation can be nothing but a representation of which the
first representation is the interpretant”
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terceiridade. Ocorrem, no entanto, diferencas de grau, sendo que num dado fenbmeno pode
predominar a terceiridade, por exemplo.
A primeiridade seria a categoria das meras qualidades, do indeterminado, da

possibilidade. Ou ainda, como o proprio Peirce observa,

A palavra possibilidade serve, exceto que possibilidade implica uma relacdo com o
que existe, enquanto a primeiridade universal ¢ um modo de ser em si mesmo. Por
isso uma nova palavra seria necessaria. Se nao fosse por isso, “possibilidade” teria
atendido ao propésito™. (CP 1.531)

Como ja se pode observar, trata-se de uma categoria altamente abstrata e de dificil
apreensdo justamente por se tratar do reino daquilo que ainda ndo existe (mas que, nédo
obstante, é real). Numa tentativa de descrever o que seria a primeiridade (CP 1.25), Peirce fala

de um modo “vermelho” de ser, uma “vermelhidade®”

, por exemplo, que existiria no
universo ainda antes que qualquer coisa emitisse a freqiéncia de onda que, ainda
posteriormente, no ambito especifico da cultura humana, se convencionou chamar
“vermelho”.

Na triade do processo semidtico, apresentada acima, tem-se que 0 representamen
é o elemento de primeiridade, guardando em si as qualidades, as possibilidades e a
indeterminacdo de vir a ser um signo. Trata-se de um universal, pois como colocado, tudo
(mesmo aquilo que ainda ndo existe) pode vir a ser signo.

A secundidade, categoria dos particulares, € o reino da concretude existencial, do

hic et nunc, do espaco e do tempo. Peirce a define, a principio, como a categoria da

atualidade, das ocorréncias e coisas puras e em si mesmas:

Por exemplo, colocando seu ombro contra uma porta e tentando forcé-la contra uma
resisténcia ndo vista, desconhecida e silenciosa. NOs temos uma consciéncia
“bilateral” que parece chegar consideravelmente perto de um puro senso de

" Traduzido livremente de: “The word possibility fits it, except that possibility implies a relation to what
exists, while universal Firstness is the mode of being of itself. That is why a new word was required for it.
Otherwise, "possibility" would have answered the purpose.”

12 “Redness”, no original.
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atualidade. De modo geral, creio que temos aqui um modo de ser que consiste
naquilo que seria um segundo. E o que chamo de Secundidade™. (CP 1.24)

E importante perceber que a secundidade traz em si a primeiridade. N&o existe um
segundo que ndo contenha em si elementos de um primeiro. Em outras palavras, para usar o
mesmo exemplo acima, ao experimentar a atualidade fisica de se forcar uma porta, também se
experimenta a sensacdo (primeiridade) de pressdo, de forca. Também se pode pensar que a
secundidade € a existéncia particular e concreta a um fendmeno universal e abstrato (portanto,
da esfera da primeiridade).

A secundidade do processo signico é dada por seu objeto. Portanto, por aquele
qgue determina o signo, forcando-se sobre as mentes interpretadoras. Independente do
representamen e do interpretante, o objeto possui radical autonomia daquilo que se pense
sobre ele, caracteristica importante da secundidade. Novamente, chama-se a atencdo para o
carater realista do pensamento peirceano, ancorado na concretude da secundidade e sua
exterioridade a cultura e ao pensamento humanos. Afinal, se todos os seres humanos
desaparecessem da face da Terra, € certo que aquilo que se chama “agua” continuaria o sendo,
independente dos discursos que se tenham feito (ou que se facam) sobre a 4gua, independente
dos tratados cientificos que possam ser escritos sobre este liquido ou do uso que determinada
populagdo, animal ou vegetal, faca dele. Trata-se de uma concretude existencial, um
particular.

Finalmente, a terceiridade é a categoria dos padrdes, das leis, da logica, dos
habitos, das idéias e do pensamento. Trata-se, como a primeiridade, de uma categoria
universal. Ou seja, quando se fala em ldgica, pensamento, razdo, ndo se trata daquelas

desenvolvidas no ambito da cultura — embora a cultura, por certo, seja um padrdo — mas de

B Traduzido livremente de: “There is no reason in it. | instance putting your shoulder against a door and
trying to force it open against an unseen, silent, and unknown resistance. We have a two-sided consciousness of
effort and resistance, which seems to me to come tolerably near to a pure sense of actuality. On the whole, |
think we have here a mode of being of one thing which consists in how a second object is. | call that
Secondness”.
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padrdes universais, 0s quais sdo emulados pela cultura e o pensamento humanos. Deve-se ter
em mente que o Pensamento (com “P” mailsculo para dar conta deste nivel categorico e
universal, aqui discutido) ndo € interior a mente humana, mas exterior a ela. “NOs estamos no

Pensamento, e ndo ele em nés*”

. (CP 8.256) Essa universalidade de padrbes é o que se
chama terceiridade.

Se a Secundidade continha em si elementos de Primeiridade, logicamente a
Terceiridade possui elementos de Secundidade e de Primeiridade. Isto &, ainda que se tratando
de padr@es (dentre eles a cultura, a lingua e a racionalidade humanas), esses padrdes possuem
uma concretude existencial particular, bem como elementos indeterminados e de mera
qualidade. Praticamente qualquer fendmeno ou objeto que se possa imaginar sera uma
articulacdo destas trés categorias. A existéncia pura de qualquer delas é uma abstracao tedrica,
ndo observavel concretamente.

A propria constituicdo do processo signico (elemento “minimo” para a
compreensdo de tudo que existe, de acordo com a teoria da pansemiose universal) deixa isso
bastante claro ao ser composta pelas trés categorias. No caso da terceiridade, logicamente,
esta se manifesta através do interpretante. Ora, como o proprio conceito diz, trata-se da idéia
gerada na mente interpretadora a partir daquele processo. Portanto, de um padrdo que se
estenderd para semioses futuras, balizando-as. E da natureza do interpretante, e da

Terceiridade, portanto, a geracdo de habitos de interpretacdo, o que conduz a um estudo do

pragmatismo peirceano.

2.3 O PRAGMATI(CI)SMO PEIRCEANO

 Traduzido livremente de “(...) Thought it is more without us than within. ”



25

Apresentadas as categorias e suas funcbes dentro da teoria peirceana, passa-se a
uma apresentacdo sumaria da parte de sua teoria chamada de pragmatismo. Neste item,
buscar-se-a explicar o conceito de mudanca de habitos e sua importancia para a presente
pesquisa.

O pragamatismo (ou pragmaticismo, como preferia Peirce) pode ser entendido,
latu sensu, como uma teoria que visa a “considerar quais efeitos prdticos nés pensamos
poderem ser produzidos pelo objeto de nossa concepcdo™. ” (PEIRCE, 1998: 135). Em outras
palavras, significa que é da competéncia do pragmatismo compreender os possiveis efeitos ou
consequéncias dos processos signicos sobre também possiveis mentes interpretadoras. Ora,
reside ai também a principal preocupacdo do trabalho aqui em curso, qual seja compreender
os efeitos de determinado meio (no caso deste trabalho, as plataformas multicodigos) sobre as
mentes interpretadoras.

Né&o é incorreto relacionar a l6gica do pragmatismo ao conceito de interpretante.
Afinal, este guarda relagdo intima com os “efeitos” do signo sobre uma determinada mente
interpretadora. Pode-se dizer que o interpretante trata, ele mesmo, da relacdo que uma mente
interpretadora estabelece entre signo e objeto, como bem demonstra Ransdell (1966) em sua
tese de doutorado. Assim entendido, € compreensivel que representacdes nas quais 0 signo
assimila mais caracteristicas de seu objeto dinamico'® permitem a geragdo de interpretantes
que, por sua vez, também se aproximariam mais do objeto que determina o processo
semiotico.

No que diz respeito ao pragmatismo, no entanto, a importancia dos interpretantes

e do seu estudo se torna ainda maior. Parte-se da idéia de que “todo signo é em si mesmo um

' Traduzido livremente de: “Considérer quels sont és effets pratiques que nous pensons pouvoir étre produits
par 1"objet de notre conception”.

'®  Diz-se, na terminologia semiética, se tratarem de representacdes mais degeneradas. Esse assunto sera
retomado adiante quando da exposicao das hipoteses de trabalho
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interpretante de um signo anterior do objeto (dinamico)'’” (cf. RANSDELL 1966: 33),
advinda do conceito de pansemiose universal. Ora, entende-se dai que nenhum processo
semidtico € inaugural, sendo todo e qualquer signo produto de interpretantes gerados em
semioses anteriores. Assim sendo, cabe ao interpretante o papel de criar os chamados habitos

de representacao e interpretacao.

Uma lei que nunca opera ndo tem existéncia positiva. Conseqiientemente, uma lei,
que operou pela Gltima vez, deixou de ser uma lei, exceto como uma mera férmula
vazia que pode ser conveniente permitir que se mantenha. Assim, afirmar que uma
lei positivamente existe é afirmar que ela operara e, portanto, se referir ao futuro,
mesmo que apenas de modo condicional®. (CP 5.545)

Ocorre dai que um interpretante - componente de lei, de habito, de Terceiridade,
portanto, no processo signico, deve-se lembrar — de uma semiose presente, se estendera, ainda
gue minimamente, para semioses futuras. A titulo de exemplo, pode-se pensar numa pessoa
que, ao se aproximar de um cachorro, se assusta com seu rosnado. Caso seu interpretante a
partir dessa semiose seja o de que “todos os cachorros rosnam quando me aproximo” (uUm
pensamento), entdo este interpretante poderad vir a balizar as demais semioses, resultando,
diga-se, no medo de cachorros, ou seja, um habito de interpretacdo. Sobre esta relacdo entre

habitos e o pensamento, Peirce escreve:

Para desenvolver o sentido de um pensamento, é preciso simplesmente determinar
quais habitos ele produz, pois o sentido de uma coisa consiste simplesmente nos
habitos que ela implica. O carater de um habito depende da maneira que ele pode
nos fazer agir ndo apenas em determinada circunstancia provavel, mas em qualquer
circunstancia possivel, por mais improvavel que ela possa ser. Um habito depende
desses dois pontos: quando e como ele faz agir. Para o primeiro ponto: quando?
Todo estimulante a acdo deriva de uma percepgao; para o segundo ponto: como? O
objetivo de toda acéo é chegar a um resultado sensivel. Compreendemos assim 0
tangivel e o pratico como base de toda diferenca de pensamento, por mais sutil que
ela possa ser..."® (PEIRCE ,1998: 135)

7 Traduzido livremente de: “(...) every sign is itself na interpretant of a prior signo f the (dynamical) object”.

'8 Traduzido livremente de “A law, then, which never will operate has no positive existence. Consequently, a law
which has operated for the last time has ceased to exist as a law, except as a mere empty formula which it may
be convenient to allow to remain. Hence to assert that a law positively exists is to assert that it will operate, and
therefore to refer to the future, even though only conditionally”.

' Essa citagdo foi retirada de uma nota de rodapé acrescida pelo editor da coletanea The essential Peirce, tendo
sido extraida de uma publicacdo original do autor na Revue Philosophique, VII, pp. 47, 48. Traduzido livremente
de “Pour développer le sens d"une pensée, 1l faut donc simplement déterminer quelles habitudes elle produit, car
le sens d’une chose consiste simplement dans les habitudes qu’elle implique. Le caractere d’une habitude
dépend de la fagon dont elle peut nous faire agir non pas seulement dans telle circonstance probable, mais dans
toute circonstance posible, si improbable quelle puisse étre. Ce qu’est une habitude dépend de ces deux points:
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Parte-se entdo para o estudo dos interpretantes em suas especificidades, tentando
compreender seu papel na formacéo de habitos de representacéo e interpretacao.

Como toda a teoria semiOtica peirceana, também os interpretantes aparecem
articulados segundo as trés categorias. Essa classificacdo € pouco clara nos Collected Papers,
gerando espago para controveérsias e debates quanto a sua dindmica. Escolhe-se aqui a
classificacdo apresentada por Santaella (2004a) a partir de seus estudos do trabalho de Peirce,
segundo a qual o interpretante se divide em trés tipos: imediato, dindmico e final ou l6gico
ultimo. Dentre estes, o interpretante dindmico — ligado a secundidade, portanto, e sendo
aquele que “ocorre” em sua singularidade - se divide por sua vez em outros trés tipos, de
especial importancia para esta analise: o emocional, o energético e o logico.

O interpretante dindmico emocional, ligado a Primeiridade, aparece como as
possibilidades de afetacdo do signo sobre determinada mente interpretadora. Seriam meras
qualidades de susto, surpresa, calor, por exemplo. Trata-se de sensa¢fes ou emogdes puras,
antes que a mente se dé conta da existéncia efetiva daquele signo, de sua materialidade ou
singularidade. Perceba-se, no entanto, que o interpretante é, ele mesmo, uma ocorréncia
singular — ou, como talvez se argumentaria, possibilidades de ocorréncias singulares -, ja que
se trata de uma subclassificacdo do interpretante dinamico. Sdo os aspectos de Primeiridade
inscritos na Secundidade.

O interpretante dinamico energético, ligado a Secundidade, seria aquele que leva a
mente interpretadora a uma ac¢do, que materializa a abstracdo qualitativa de um interpretante
dindmico emocional numa atitude concreta, seja ela cognitiva ou mesmo fisica. Trata-se do

carater mais singular do interpretante dindmico e consiste na “reagdo”, por assim dizer, de

guand et comment elle fait agir. Pour le premier point: quand? Tout stimulant a I"action dérive d’une
perception; pour le second point: comment? Le but de toute action est d"améner au résultat sensible. Nous
atteignons ainsi le tangible e le pratique comme base de toute difference de pensée, si subtile qu’elle puisse
étre...”



28

uma mente singular a um signo, também singular, numa determinada situacdo localizada no
tempo e no espago.
Finalmente, o interpretante dindmico ldgico se liga a Terceiridade e Peirce busca

descrever sua definicdo da seguinte maneira:

Antes de buscar a natureza deste efeito, sera conveniente adotar para ele uma
designacéo, e eu o chamarei de interpretante ldgico, sem ainda determinar se esse
termo deva se estender a qualquer coisa além do significado de um conceito geral,
ja que este deve estar intimamente relacionado aquele, ou ndo. Caberia dizer que
esse efeito talvez seja um pensamento, isto é, um signo mental? Sem dlvida deve
ser; apenas deve-se ter em mente que, se este signo for um signo intelectual — como
teria de ser — ele deve ter, por si mesmo, um interpretante légico; de forma que néo
pode ser o interpretante I6gico Ultimo do conceito. Podemos provar que o Unico
efeito mental que pode ser produzido e que ndo é um signo, mas uma aplicacao
geral [ou seja, do reino da Terceiridade], € uma mudanca de habito; significando a
modificacdo da tendéncia de uma pessoa frente a uma acdo, resultando de
experiéncias anteriores ou de extensdes anteriores de sua vontade ou atos, ou de
uma complexificacéo de ambos os tipos de causa®. (CP 5.476)

Cabe ainda dizer que a formacdo do interpretante dindmico l6gico, bem como do
I6gico ultimo (isto €, a mudanca de habitos), € influenciada por autocriticas e heterocriticas,
advindas de processos semioticos colaterais e que configuram, justamente, o carater universal
da Terceiridade ali presente.

Volte-se entdo ao exemplo dado acima, sobre 0 medo de cédes: imagine-se um caso
em que a pessoa, que tem por habito de interpretacdo o medo de cachorros, leia numa revista
— ou jornal, ou artigo cientifico, ou qualquer outro meio de representacdo escrita — que cdes
ndo sdo animais agressivos. Ela provavelmente mantera seu medo, ndo se convencendo tdo
facilmente apenas por argumentos I6gicos. No momento, basta compreender que 0s signos
utilizados na escrita — predominantemente genuinos — possuem uma baixa capacidade para a

mudanca de habitos, ja que, embora possuam uma certa eficiéncia I6gica e notada preciséo

2% Traduzido livremente de: “In advance of ascertaining the nature of this effect, it will be convenient to adopt
a designation for it, and | will call it the logical interpretant, without as yet determining whether this term shall
extend to anything beside the meaning of a general concept, though certainly closely related to that, or not. Shall
we say that this effect may be a thought, that is to say, a mental sign? No doubt, it may be so; only, if this sign be
of an intellectual kind -- as it would have to be -- it must itself have a logical interpretant; so that it cannot be
the ultimate logical interpretant of the concept. It can be proved that the only mental effect that can be so
produced and that is not a sign but is of a general application is a habit-change; meaning by a habit-change a
modification of a person's tendencies toward action, resulting from previous experiences or from previous
exertions of his will or acts, or from a complexus of both kinds of cause.
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para a comunicacdo de idéias e padrbes, ndo sdao os mais adequados para se mudar habitos
mais “abstratos”, de sentimentos ou de acdes, como o “medo”, neste exemplo. Em outras
palavras, € muito dificil atingir uma mudanca de habitos (ou um interpretante 16gico ultimo)
através de representacdes igualmente Idgicas.

No entanto, se essa mesma pessoa assistisse a um filme comovente em que um
cachorro salva a vida de seus donos, talvez comecasse entdo, movida pelo afeto (pense-se
aqui nos caracteres dindmico emocional e dindmico energético do interpretante), a considerar
que cachorros, afinal, ndo sdo tdo perigosos assim. Alcancar-se-ia, neste caso, 0 interpretante
I6gico ultimo da mudanca de habitos (e, portanto, ligado a Terceiridade) através de signos que
contém muitos elementos de Primeiridade e Secundidade. A justificativa desse fenbmeno
pode ser mais bem compreendida quando do estudo da relacdo das chamadas ciéncias

normativas com o pragmatismo peirceano.

2.3.1 As ciéncias normativas

Sempre obedecendo a articulacdo em suas trés categorias, Peirce acreditava que a
compreensdo do universo, a epistémé, no sentido helénico do termo, podia ser dividida em
trés grandes ordens. A primeira delas seria a fenomenologia ou a “doutrina das categorias”
(CP 1.280), como sumariamente apresentada acima. A segunda ordem, seria aquela das
ciéncias normativas, sobre as quais falar-se-a no presente subitem de modo a compreender
melhor a dindmica do prgamatismo. A Ultima delas, mais abstrata, seria aquela da metafisica,
ndo imediatamente interessante para o trabalho aqui em curso.

As ciéncias normativas sdo organizadas em trés grandes ciéncias teéricas (CP
1.191): estética, ética e logica. O predicado “normativas”, posteriormente melhor examinado

por Peirce (CP 1.575), é de especial importancia, como explica o autor:
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(...) 0 que torna a palavra normativa necessaria (e ndo puramente ornamental) é
precisamente o fato singular de que, embora estas ciéncias estudem aquilo que
deveriam ser, i.e, ideais, elas sdo as mais puras dentre as ciéncias puramente
tedricas®. (CP 1.281)

Com isso, Peirce quer dizer que se trata de um grupo de ciéncias que, dada sua
abstracdo tedrica, englobam, de maneiras diversas, todas as outras que se possa conceber.

Também ja se deve atentar para o fato de que as ciéncias normativas se articulam
diretamente com as trés categorias: a légica se liga a Terceiridade, a ética a Secundidade e a
estética a Primeiridade.

A ldgica, como 0 nome sugere, seria a ciéncia normativa que buscaria
compreender as relaces, as leis, num sentido amplo, enfim, o funcionamento do universo. A
teoria peirceana (sua semiotica, seu pragmatismo) sdo justamente parte da légica enquanto
ciéncia normativa.

Por ética, Peirce entende a grande ciéncia tedrica que busca a conformacao entre
as acOes e ocorréncias e seus fins. Ou seja, busca compreender porque uma determinada
mente interpretadora age de uma determinada forma e ndo de outra. Lembre-se que para
Peirce a “ética ndo esta diretamente preocupada com o que ¢ certo e¢ errado, mas sim com
aquilo que deveria ser alvo do esfor¢o humano” (SANTAELLA, 1994: 130).

A estética, finalmente, ndo se resume a uma teorizacdo do belo ou do gosto, do
sublime ou da obra de arte. Seria a ciéncia normativa preocupada com o universalmente

22
I

admirdvel®, sem nenhuma razdo especifica para tanto. O universalmente admiravel é

denominado por Peirce como Summum Bonum.

?! Traduzido livremente de “(...) that which renders the word normative needful (and not purely ornamental) is
precisely the rather singular fact that, though these sciences do study what ought to be, i.e., ideals, they are the
very most purely theoretical of purely theoretical sciences ”.

> Como ja exposto em PIMENTA et LORENA (2006), Peirce se debatia em busca de um termo que pudesse
dar conta deste conceito em sua abstracdo, sem nunca té-lo encontrado. O mais préximo ao adequado parecia
disponivel no termo grego kal6s, traduzido para o portugués como “admiravel”, mas de acepgdo original mais

EERNNT3

ampla, incluindo sentidos como “belo”, “maravilhoso”, “bom”, “seguro”.
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Ora, se estas ciéncias normativas estdo diretamente articuladas com as categorias
peirceanas, também parece correto que elas guardem entre si algum tipo de relagcdo. Esta
relacdo, espécie de arquitetura filosofica, diz muito ndo apenas sobre o funcionamento dessas
ciéncias, mas também revela pistas importantes para o lancamento das hipoteses de trabalho.

Esta arquitetura filosofica foi exposta por Santaella da seguinte maneira:

Como uma doutrina logica ou um método para determinar o significado dos
conceitos intelectuais, o Pragmatismo aponta diretamente para a importancia da
ética. Um ano depois de ter postulado que a légica esta alicercada na ética, Peirce
postulou, em 1902, que a ética esta alicercada na estética e que a esta cabe a
descoberta do ideal supremo, o0 Summum Bonum da vida humana (SANTAELLA,
2004: 79)

E importante perceber como essa arquitetura peirceana apresenta correspondéncia
direta com aquela das categorias signicas propostas pelo pensador norte-americano. Ora, todo
terceiro contém em si elementos de Secundidade e de Primeiridade, sendo esta Gltima a
“base” indeterminada de todo ¢ qualquer fenomeno. Talvez pela propria logica de tal

colocacdo, o autor se recrimine tanto por ndo té-la percebido em seus estudos anteriores:

Mesmo quando dei minhas palestras em Cambridge, ndo havia chegado ao cerne da
questdo, deixando de ver a unidade da coisa toda. N&o foi sendo depois disso que
obtive a prova de que a ldgica deve estar fundada na ética, da qual ela é um
desenvolvimento mais elevado. Mas mesmo entdo, por algum tempo, fui tdo
imbecil a ponto de ndo ver que a ética, do mesmo modo, estd fundada sobre a
estética, - pela qual, desnecessario mencionar, eu ndo quero significar leite e dgua e
acUcar®. (CP 8.255)

Entendendo, portanto, a 16gica e a ética como “desenvolvimentos mais elevados”
da estética, ou “especificagoes” da mesma (SANTAELLA, 1994: 126), tem-se a primeira
pista para a compreensdo das hipoteses de trabalho. E na estética, cerne para a compreensio

dos fenbmenos, que reside a chave para que se entenda como se da a mudanca dos habitos de

% Traduzido livremente de: “Even when | gave my Cambridge lectures 19 I had not really got to the bottom of
it or seen the unity of the whole thing. It was not until after that that | obtained the proof that logic must be
founded on ethics, 110 of which it is a higher development. Even then, | was for some time so stupid as not to see
that ethics rests in the same manner on a foundation of esthetics, -- by which, it is needless to say, | don't mean
milk and water and sugar.”
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interpretacdo, aproximando o0s processos signicos de seu ideal estético e universal. A busca
por este Summum bonum representativo (ou sua aproximacao), por sua vez - que conduziria a
uma razoabilidade coletiva - fundamenta a pesquisa aqui apresentada. Em outras palavras: que
formas de representacdo permitiriam a geracdo de interpretantes mais ricos, coletivos,
admiraveis, enfim, mais razoaveis num sentido “légico-universal”? A resposta para essa

pergunta traz a hipotese de trabalho e sera exposta a seguir.

2.4 A DEGENERESCENCIA SIGNICA

Neste item, explica-se 0 conceito de degenerescéncia signica e, a partir dele, é
exposta a hipdtese de trabalho desta pesquisa.

Como apresentado acima, a semiotica peirceana se organiza de forma triadica,
seguindo o modelo de articulacdo de trés categorias fundamentais. Sendo assim, € possivel
estabelecer varias triades, de acordo com o0 aspecto que se deseja observar, adquirindo-se
assim uma poderosa ferramenta analitica. Tendo em vista a preocupacdo deste trabalho com a
representacdo propriamente dita, ou seja, 0s signos utilizados em plataformas de realidade
virtual, segue-se o estudo das triades envolvendo o signo como foi apresentado no item 2.1.
Chega-se dessa forma a trés triades: uma do signo com relacdo a si mesmo, uma do signo com
relacdo ao seu objeto e uma Gltima, que diz respeito ao signo com relacdo ao seu interpretante.

Desde ja, chama-se a atengdo para o fato de que este ndo é um sistema estanque de
classificagdo. Os processos semidticos se ddo de forma hibrida, abrindo vérios “feixes” de
interpretacdo que perpassam praticamente todos os elementos dessas triades. No entanto,
ocorre predominancia de alguns desses elementos em determinadas semioses.

Como o principal interesse do trabalho ¢ a “re-presentagdo” nas plataformas de

realidade virtual, isto é, a forma como determinados aspectos da realidade sdo apresentados
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nesse meio, dedica-se especial atencdo a segunda triade, que diz respeito ao signo com relacédo
ao seu objeto dindmico. Obviamente, isso implica estudar colateralmente as outras duas, mas
é nesta triade - que por estar ligada a Secundidade trata de signos singulares, existentes e suas
relagBes com seus objetos e ndo de signos abstratos, puros, ou de sua relagdo com as idéias
que se possa ter sobre eles - que se pode melhor observar o fenémeno da degenerescéncia, até
por sua relacdo direta com o objeto dinamico.

Com relacdo a seu objeto, portanto, um signo pode ser um icone, um indice ou
simbolo. Melhor dizendo, tera elementos icénicos, indiciais e simbolicos, que eventualmente
predominardo num determinado processo semiético.

Os aspectos iconicos, ligados a Primeiridade, seriam meras qualidades que o signo
venha a compartilhar com seu objeto. Uma cor (ndo exatamente como ela se apresenta no
signo, mas essa cor puramente, que poderia estar presente em qualquer outro signo, da mesma
forma), uma forma, uma textura. E dificil conceber um icone “puro”, ja que o icone, inscrito
que esta na Primeiridade, sequer possui ancoragem existencial, sendo mera possibilidade a ser
(ou ndo) atualizada. Dessa forma, Peirce fala em hipoicones, que seriam aqueles icones que,
de alguma forma, ja foram apreendidos por uma mente interpretadora.

Os aspectos indiciais, estes ligados a Secundidade, sdo aqueles que guardam uma
relacdo de existencialidade, singularidade, com o objeto dindmico. O indice estabelece um par
fisico, quimico, enfim, necessario com seu objeto, dando ao signo sua ancoragem existencial,
concreta. Provas de um crime, impress@es digitais ou fotografias ndo manipuladas possuem
uma forte predominancia de aspectos indiciais.

Finalmente, os aspectos simbdlicos, ligados a Terceiridade, sdo aqueles que
estabelecem uma rela¢do padronizada, codificada, entre o signo e seu objeto. Simbolos sdo
padrdes culturais ou convencOes, que, justamente por serem amplamente disseminados,

permitem que mentes interpretadoras relacionem signo e objeto por reconhecimento desses
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padrdes. Um bom exemplo de simbolo séo as letras do alfabeto (que representam fonemas) ou
as logomarcas.

No entanto, como anteriormente assinalado,

Muito cedo, Peirce deu-se conta de que ndo ha pensamento ou formas de raciocinio
— nem mesmo as formas puramente matematicas, e mais ainda estas — que se
organizem exclusivamente por meio de signos simbélicos. A semiose genuina é um
limite ideal. No plano do real, s6 ocorrem misturas. Outros tipos de signos, além dos
simbolos, intervém e sdo necessarios a condugdo do pensamento e das linguagens. A
mistura signica é parte integrante do pensamento e de todas as manifestacdes de
linguagem. (SANTAELLA, 2000: 90)

Sendo assim, ao estudar os processos de representacdo, cabe ao semioticista
desembaracar a intrincada trama de fios que compbe o fendmeno, buscando entender,
analiticamente, como cada elemento atua, qual predomina etc. Dessa forma, Peirce chamou de
genuinos os signos mais proximos da terceiridade, ou seja, aqueles que possuem um forte
carater simbdlico e nos quais predominam elementos de terceiridade (ainda que num limite

ideal, como exposto por Santaella anteriormente):

(...) num processo genuino, a triade ndo se degenera na relacdo diadica entre o
objeto, tal como o signo o representa, e a mente interpretante (sic), seja como
Dicente ou Rema, porque o objeto também € da natureza de um pensamento, ou
seja, tem carater signico e se constitui como Argumento. J& em relagdo aos
Interpretantes, o Gnico genuino é o Logico, ou Final, o qual, em lugar das acdes e
experiéncias, do Dinmico, e das meras qualidades de sentimento, do Imediato,
também é de natureza signica. Sua origem deve ser, como vimos, um signo também
necessariamente genuino, ou seja, um Simbolo (...) (PIMENTA, 2006: 55)

Ora, se na realidade s6 ocorrem misturas, a genuinidade aparece como um limiar
ideal, jamais alcangcado — 0 que por sua vez mantém a continuidade dos processos semioticos,
ndo concebendo uma genuinidade ou “conclusdo” que lhes pusesse término. Esta é,
precisamente, uma das raz0es pelas quais o Interpretante Final foi identificado por Peirce
como uma mudanca de habitos de interpretacéo.

Quando um signo ndo é genuino, assumindo, portanto, elementos de Secundidade
e/ou Primeiridade (aqui concernentes aos seus aspectos indiciais e iconicos), diz-se que esse

signo sofre degenerescéncia. Trata-se, portanto, de um signo degenerado:
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Uma representacdo €, em esséncia, uma operagdo intelectual e ndo pode ser nada
além disso. Entretanto, ela ndo se separa de outras faculdades cognitivas. E o
conceito peirceano de signo degenerado apresenta este fato de forma muito precisa.
Devido a suas formas degeneradas, um signo é capaz de apelar aos nossos sentidos,
de produzir nossas percepc¢des, de determinar nossas acfes, assim como, de gerar
nossos pensamentos. Isto, é claro, ndo pode funcionar sem o envolvimento do nosso
intelecto; o raciocinio ¢ um momento indispensavel de todo o processo semiético,
pois é o proprio ato de mediar uma representacdo. Sem a razdo, a semiose (...) €
impossivel. Assim, o raciocinio é a esséncia da semiose, entretanto, na maioria das
vezes, a semiose intelectiva é misturada com outros atos da mente humana.
(BUCZYNSKA-GAREWICZ 1971: 14 apud PIMENTA 2006: 57-8)

Pode-se conceber, assim, uma espécie de “esquema” que ajude a organizar os

processos signicos segundo sua degenerescéncia ou genuinidade da seguinte forma:

Figura 1 — “Esquema” de organizagdo dos processos signicos em genuinos ou degenerados

Signho em Signho em Signo em
relacao a si relacdo ao relacdo ao
mesmo objeto interpretante
Primeiridade
Sin-signo Indice Dicente
Legi-signo Simbolo Argumento

Terceiridade

Elaborado pelo autor

Pense-se agora no exemplo dado acima sobre a pessoa que tem como héabito de
interpretacdo o medo de cachorros. Embora as leituras e artigos que trouxessem argumentos
I6gicos, baseados em outros processos signicos e no raciocinio (mais genuinos, portanto) ndo
tenham sido capazes de mudar esse habito, o filme comovente (mais degenerado) foi capaz de
fazer com que a pessoa repensasse seu medo. Aproxima-se assim da hipotese de trabalho, a de
gue signos mais degenerados geram processos semiodticos mais ricos e complexos, sendo mais

efetivos no processo de mudanca de habitos de interpretacdo e representacdo. Nota-se,
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curiosamente, que a degenerescéncia dos processos acaba por resultar numa tendéncia
crescente de sua genuinidade, que posteriormente vira a ser novamente degenerada, ad
infinitum. Essa afirmacdo pode ser comparada com aquela apresentada no ambito das ciéncias
normativas de que a Ldgica (Terceiridade, ligada aos processos genuinos) esta fundamentada
na Estética (Primeiridade, ligada aos processos degenerados), sendo esta dinamica de
conducéo da Estética para a Logica e vice-versa um vetor em direcdo a razoabilidade coletiva,
0 ja referido Summum Bonum.

Isso tudo vai ao encontro do que ocorre hoje com as linguagens digitais —
chamadas de “liquidas” por Santaella (2007), que aproveita o termo cunhado por Bauman em
sua obra - se tornando mais significativas para 0s processos signicos, em especial aqueles
relacionados a Comunicacdo Social. Permeada por imagens, sons e sensorialidades, a
sociedade que poderia ser chamada “cibercultural” parece utilizar cada vez mais linguagens
hibridas, com cddigos outros e mais diversos do que o verbal, principal forma de
representacdo humana até o comeco do século XX, quando ocorre o surgimento de linguagens
baseadas na imagem e no som (PIMENTA 2006: 25). Impulsionada pelo desenvolvimento e
popularizacdo dos meios eletrdnicos e digitais, essa tendéncia se acentua e se difunde atraves
das telas de computadores, televisdo, cinema, dispositivos méveis e do proprio espaco urbano.

Em outras palavras, pode-se dizer que

(...) a articulacdo de suportes e codigos, desde o planejamento gréafico, incluindo a
tipologia, até os textos, animac0es, videos e sons, entre eles a voz, abre-se, cada vez
mais, a possibilidade das producdes signicas recuperarem diferentes aspectos da
realidade de forma rica e sofisticada (PIMENTA 2006: 34)

Essa hibridizacdo de linguagens — ou “linguagens multicodigos”, como
apresentado por Pimenta (2006) - pode ser compreendida, portanto, como a busca de
possibilidades de representacdo que aproximem signo e objeto dindmico, degenerando o
primeiro e conduzindo a processos semidticos mais ricos. No contexto das tecnologias digitais

de comunicacdo e informacdo, objeto aqui privilegiado, esse fenémeno pode ser observado a
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exaustdo: desde o cinema, que se esforca por se tornar cada vez mais imersivo, com 0S NOVOS
filmes em terceira dimensao e o amplo uso da computacdo grafica, até as interfaces graficas
de computador, que, através de plataformas como o World of Warcraft e o Second Life**, se
tornam verdadeiros “mundos digitais”. Surge entdo a hipoOtese, embasada no pragmatismo

perirceano, de que

Além de ampliar as possibilidades de representacdo do existente (secundidade),
processos hibridos, multicédigos, aumentam também as condicdes de representacao
das qualidades (primeiridade), o que conduz a uma das melhores situacdes que se
pode conceber frente ao desafio que constitui a substituicdo de algo de extrema
complexidade (objeto dindmico) por um outro algo que intitulamos signo.
(PIMENTA 2009: 5)

Apresentada a hipotese e sua fundamentacdo teorica, acredita-se chegado o
momento de testa-la. Em trabalhos anteriores (LORENA, 2008), verificou-se a possibilidade
do uso de signos degenerados para a comunicacdo na Internet, via plataformas de realidade
virtual. Dessa vez, faz-se 0 processo de retorno: buscam-se os padrbes representativos que
tornariam as degenerescéncias signicas mais genuinas, permitindo seu uso especifico para fins
diversos.

No capitulo seguinte, faz-se a apresentacdo do objeto de pesquisa propriamente
dito, acompanhada de pequena revisdo bibliografica sobre o tema da pesquisa, para

finalmente, em capitulo posterior, proceder a explicacdo do estudo aqui levado a cabo e sua

metodologia.

**Ver LORENA, 2008, monografia em que relacionamos a degenerescéncia signica em plataforma de realidades
virtuais com uma dinamica que conduz as producdes signicas da Semidtica (ou logica) em direcdo a Estética.
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3 O METAVERSO E AS INTERFACES GRAFICAS

No capitulo anterior, buscou-se demonstrar a fundamentacéo tedrica que sustenta
0 presente trabalho, conduzindo a explanacdo em direcdo as hipOteses com as quais se
pretende trabalhar. Agora, buscar-se-a apresentar em detalhes o objeto de estudo: as interfaces
de realidade virtual. Aléem de um breve resgate historico, far-se-a também uma répida revisdo

bibliogréafica sobre o tema.

3.1 BREVE HISTORICO

Antes de debrucar-se sobre a realidade virtual em si, acredita-se necessario
entender o conceito de interface — no caso, de interfaces computacionais - chave para o
presente trabalho. Para tanto, lanca-se mdo da definicdo apontada por Steven Johnson,

segundo a qual:

Em seu sentido mais simples, a palavra se refere a softwares que ddo forma a
interacdo entre usuédrio e computador. A interface atua como uma espécie de
tradutor, mediando entre as duas partes, tornando uma sensivel para a outra
(JOHNSON, 2001: 17)

Essa definicdo j4 leva ao tracado de uma breve histéria da interface de
computador, portanto. Houve um primeiro momento em que manipular informacdo digital
significava dominar linhas de comando e, num certo ponto, linguagens de programacao. Basta
pensar em sistemas como o DOS (Disk Operational System) para se ter um pequeno exemplo
do funcionamento desse tipo de interface.

Com a difusdo do computador pessoal, no entanto, surge a necessidade de que as
interfaces sejam mais amigaveis, intuitivas e acessiveis aos usuarios. Comegam a ser buscadas

formas de manipulacéo da informagéo que ndo exijam o conhecimento de comandos, codigos
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e linguagens. E quando surgem as interfaces graficas, ou, no inglés GUI (Graphical User
Interface).

Na verdade, trata-se de uma tendéncia que remonta a 1963, ainda antes da difusao
do PC. Como exposto por Grau (2007: 193), a primeira interface grafica, o Sketchpad, foi
criado por Ivan Sutherland, no MIT. Espécie de “tela magica”, o programa permitia que o
usuario “desenhasse” sobre um monitor. Curiosamente, a primeira GUI inventada ja apontava
em direcdo as agora populares telas sensiveis ao toque (touchscreen) Outro dado curioso
destacado por Grau diz respeito ao fato de Sutherland ter sido orientado por Claude Shannon,
co-autor da teoria da informacdo, 0 que provavelmente indica um interesse de um dos “pais
do bit” em que a informagao digital pudesse ser manipulada graficamente.

Para Suzette Venturelli, essa transformacdo do matematico, do geométrico e do

textual em imagens e sensacdes é um desejo ainda mais antigo, ja observavel na arte moderna:

Paul Klee dizia que na medida em que a pesquisa racional, exata, no dominio da arte
buscava sua funcdo no contexto social, ela poderia ser parte de um processo de
construcdo de toda uma nova sociedade. (..) Suas pinturas revelam que sua
linguagem se desenvolveu a partir de observacdes das estruturas geométricas da
natureza que ele sintetiza em forma de linhas e cores vibrantes, com muita liberdade
em relagdo as formas geométricas convencionais, desenvolvendo formas mais
organicas e ritmadas. (VENTURELLI, 2004: 56)

Observacdo parecida ¢ feita por Umberto Eco em um dos ensaios de “A Obra
Aberta” (ECO, 2003). Ao relacionar o conceito de abertura da obra e da linguagem poética a
teoria matematica da informacdo, Eco sugere que a abertura da obra pode ser compreendida
como uma maior quantidade (estatistica) de informacao ali presente, num sistema que tende a
entropia®. Nesse caso, passa-se por processo analogo ao observado por Venturelli na obra de
Klee: a transformacdo do matematico — l6gico, portanto - em estético e, por consequéncia,

vice-versa.

% Néo por acaso, a formula da informagdo (I = N log ; h, sendo “N” o nimero de escolhas que se pode fazer
entre “h” possibilidades) proposta por Shannon e Weaver é baseada na formula da entropia. (Cf. ECO, 2003)
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Tem-se ai uma pista que vai ao encontro da presente hipotese de trabalho. Tanto
em termos de abertura da obra (e, portanto, de qualidade estética) como em termos de
quantidade de informacdo, ambos corroboram a idéia exposta por Pimenta no sentido da
ampliacdo das possibilidades de representacdo. Isto €, signos degenerados permitem
justamente essa transicao do I6gico ao estético?®, através do alargamento das possibilidades de
representacdo/interpretacdo. Isso permite também a criagdo de interfaces mais “amigaveis” e
intuitivas para o usuario final.

Retomando o historico proposto, observa-se entdo uma constante ampliacdo na
guantidade de informacdo e em suas qualidades estéticas, abrindo assim espagos para a
construcdo de novos padrdes. Na verdade, apenas dois anos apds a invencdo do Sketchpad,
surge o primeiro computador grafico, criado por Alsleben e Fetter na Alemanha. Embora as
imagens ainda fossem extremamente “pixeladas” e utilizadas apenas para a exibicdo de
nameros e letras, nesse ponto ocorre uma mudanca significativa na forma como o computador

era o utilizado e talvez em sua prépria definicéo:

Quando o computador foi inventado, era visto como um simples instrumento. Mas,
logo, ele passou a ser definido como um meio, uma midia, ou melhor, um verdadeiro
sistema que fazia uma releitura das midias conhecidas até entdo, acrescentando
novas possibilidades para a criagdo de imagens. (VENTURELLLI, 2004, p. 58)

E também nesse ponto, logicamente, que o computador se torna objeto de estudo
privilegiado também entre as Ciéncias da Comunicacao.

A partir dai, a criacdo de imagens através do computador se torna cada vez mais
frequente e diversificada. Sob o prisma da semiética, pode-se dizer que 0s signos matematicos
(bits, em sua forma “minima”) serdo cada vez mais degenerados, ampliando as possibilidades

de representacdo/interpretacdo na medida em que os “zeros” e “uns” se tornam imagens.

?® Tema do trabalho monografico “Da semidtica a estética: Possibilidades de uma nova interface gréfica para a
Internet” (LORENA, 2008)
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Num primeiro momento, a forma mais sofisticada de imagem digital sera a
imagem em 8 bit, usada ja na década de 70 para o desenvolvimento de video games como o
Telejogo, o Atari e o Intelevision. Extremamente quadriculada e com apenas algumas cores
disponiveis, esse tipo de imagem tem forte carga simbolica para jogadores, estudiosos e
desenvolvedores de games em todo 0 mundo, sendo uma espécie de “primordio” dos atuais
jogos em 3D e mesmo da realidade virtual. Também entre artistas possui certa popularidade,

podendo-se falar inclusive em bit art.

Figura 2 — Exemplo de imagem em “8 bit” retirada do game “Pac Man” (1980) para o console Atari

Fonte: Google Images — tela capturada pelo autor

A partir desse ponto, a imagem digital (“substancia” das GUIs) ganha em
complexidade de cor, textura e resolugdo, o que Ihe confere mais realismo. Impulsionado
principalmente pelos videogames, surge uma ampla gama de dispositivos de reproducdo e
projecdo de imagens. O préprio Sutherland, criador do Sketchpad, acaba desenvolvendo o

primeiro Head-mounted Display, os famosos capacetes de realidade virtual (GRAU, 2007:
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193). Com ele, comecam a surgir também telas de diversos tamanhos, formatos e, com a
pesquisa de projecdo e holografia, praticamente qualquer superficie se torna projetavel.

Nesse movimento, Venturelli identifica duas grandes tendéncias segundo as quais
a producdo da imagem digital se organiza. A primeira delas seria aquela orientada por
programas especializados no tratamento de imagens e informacdo digital, como o Adobe
Photoshop ou o Corel Draw, por um lado, ou os softwares resposnaveis pela captacdo da
imagem em cameras digitais ou “telas desenhaveis”, como o Sketchpad, por exemplo. “Nesse
caso, encontramos as imagens digitalizadas a partir do real, tais como o desenho, a pintura e a
fotografia” (VENTURELLLI, 2004: 64).

E interessante notar como essa tendéncia ndo se vincula necessariamente a
imagem e, sob certo ponto de vista, até se desvincula desta como principal forma de
representacdo. No entanto, representa uma importante evolugdo no sentido da criacdo de
novas interfaces. Por estudar arte tecnologica, mais precisamente através da imagem digital,
Venturelli se concentra sobre as formas de producdo da imagem para localizar suas duas
tendéncias. No entanto, a partir desta primeira pode-se pensar naquele tipo de producao digital
que busca reconstruir aspectos do “concreto” no espaco “virtual”, para além da imagem.
Trata-se da reproducdo de sons (através de dispositivos de entrada e saida de som de diversos
tipos, alguns responsaveis pela reconstituicdo de ambiéncias e espacos), sensacdes (luvas,
telas sensiveis ao toque, cinema 3D e computadores vestiveis) e mesmo cheiros.

Nesse sentido, talvez se possa falar numa “terceira” tendéncia, (para além das
duas apontadas pro Venturelli) que se alinha a chamada “interfaceless interface” (BOLTER
et GRUSIN, 1998) ou, sob um outro ponto de vista, ao conceito de “cinema expandido”
(YOUNGBLOOD, 1970). Essa tendéncia também poderia ser comparada ao conceito de

“leitor imersivo” proposto por Santaella (2004).
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Voltando as tendéncias propostas por Venturelli, a segunda, que se aproxima mais
do objeto desta pesquisa (especialmente se conjugada a “terceira”, cogitada acima), diz
respeito ao que a autora chama de “imagens de sintese” e que, para ela, culminariam

justamente com o advento das plataformas de realidade virtual:

A segunda categoria inclui as imagens de sintese ou programadas, que significa que
a fonte da imagem ndo é mais a conversdo de imagens apreendidas do real,
analogicas e transformadas em imagem digital, mas sim um processo computacional
que envolve basicamente as linguagens de programacdo para a criacdo da imagem.
(VENTURELLLI, 2004: 64).

Essa imagem sintetizada, completamente gerada por computador, é também aquela
que compde os efeitos especiais do cinema e as animagdes computadorizadas. Trata-se, em
termos de “producdo”, do mesmo “tipo” de imagem que se podia observar na era 8 bit — isto
¢, a “imagem de sintese”, produzida e tratada digitalmente. No entanto, essa imagem agora foi
elevada a uma nova poténcia de qualidade e resolucdo, chegando a 128 bit em plataformas
como Playstation 3 ou 0 Xbox 360. Para Santaella, essa producdo inteiramente sintética da

imagem traz possibilidades inéditas em termos representativos:

Pode-se dizer que, desde a invencédo da fotografia, vivemos, por quase um século e
meio, dentro de uma era da imagem preponderantemente indicial. Essa
preponderancia s6 foi rompida com o advento das imagens computadorizadas,
sintéticas. Mesmo que elas tenham um certo nivel de indexicalidade (na sua ligagéo
direta com as férmulas algébricas que sdo seus referentes reais, ou objetos do signo
que determinam a aparéncia das imagens [signo]), essa aparéncia ndo & mais
genuinamente indicial em relacdo ao mundo visivel. As imagens ndo duplicam mais
esse mundo, mas simulam-no, o que introduz questdes semidticas inteiramente
novas. (SANTAELLA, 2000: 126)

E justamente nessas novas possibilidades semidticas que reside a hipotese
apresentada acima. Eis que este pequeno histérico chega ao ponto de maior interesse: aquele
em que as interfaces digitais atingem o potencial de simulagdo, aparecendo “como uma
realidade ampliada que desloca nossa realidade habitual, relativiza-a, permitindo a abertura de
novas possibilidades” (VENTURELLI, 2004: 79).

Concentrando-se sobre a “terceira tendéncia”, acima apresentada e que possui

maior compatibilidade com o objeto de trabalho e as hipdteses, passa-se a pensar as interfaces
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como formas de comunicacdo quase “holisticas”, que se utilizam de todos os sentidos para

facilitar a manipulacdo de informacdes, reproduzindo de espacos a sensacgoes:

Reproduzindo as condicdes priméarias das operagdes sensorio-motoras, a RV
[realidade virtual] otimiza o corpo biomaquinico na sua globalidade psicofisica.
(...). O aspecto mais importante, no entanto, como extensdo do nosso sistema
nervoso psico-sensério-motor, a realidade virtual podera levar a um reequilibrio dos
sentidos humanos. Aliada a telerrobotica e a telepresenga, a RV parece prometer o
balanceamento, o reequilibrio do papel dos demais sentidos, tato, olfato e até
mesmo paladar, frente a ainda ostensiva hegemonia dos olhos e ouvidos.(...)
(SANTAELLA, 2003: 227)

Trata-se-ia, portanto, de um processo progressivo em direcdo a linguagens cada

vez mais degeneradas.

Figura 3 — Exemplo de realidade virtual: 0 MASP (Museu de Arte de Sdo Paulo) recriado no Second Life

Fonte: imagem capturada pelo autor

3.2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Dada a especificidade do objeto da pesquisa (a saber, e especificamente, as
interfaces gréaficas de computador), ndo h& muita produgdo bibliografica diretamente

relacionada a ele no campo da Comunicacdo. Deve-se também levar em conta que esta
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revisao abordard apenas os autores que estudam as interfaces graficas como seu principal
objeto. Ndo serdo, portanto, apresentados os autores tidos como principal referéncia neste
trabalho (Charles S. Peirce, Lucia Santaella, José Luiz Braga, Francisco Pimenta). Considera-
se que estes ja tenham sido apresentados no capitulo anterior, quando da fundamentacao
tedrica deste trabalho, salvo um, que sera apresentado no préximo capitulo. A revisdo
bibliografica aqui levada a cabo tem como principal objetivo apresentar o objeto de estudo em
sua complexidade e as discussbes académicas que o circundam. Por isso, optou-se por
apresentar apenas autores do campo da Comunicacdo que tenham dedicado sua obra ou
grande parte dela ao estudo das inferfaces graficas como objeto principal.

Mesmo levando-se em consideracdo o fato de que esse objeto ndo é tdo comum
para a comunicacdo, pode-se encontrar um certo nimero de autores e pesquisas que trazem
preocupacOes semelhantes ou tangenciais as apresentadas aqui. Steven Johnson, por exemplo,
¢ importante referéncia ndo apenas na definicdo do que seja uma interface e sua
problematizacdo cultural, mas também na localizacdo deste conceito e seu interesse para o
campo da comunicacdo. Como exposto anteriormente, o autor traz a discussao sobre as
interfaces para o campo da mediacdo, isto é, da midia. Embora se utilize de aparato teorico
discordante do aqui apresentado, as contribuicdes do autor para o objeto de pesquisa sdo
indiscutiveis, em especial no que diz respeito a importancia das imagens e da “espacialidade”
— e, consequentemente, das plataformas multicddigos — para a comunicacdo. Afinal, Johnson
foi o grande responsavel pela popularizacdo do conceito de “espago-informagao™:

O poeta grego Siménides, nascido seis séculos antes de Cristo, era famoso por sua
fantastica capacidade de construir o que os retéricos chamam de "palécios de
memoria”.

Foram esses 0s espacos-informagdo originais: as histérias convertiam-se em
arquitetura, conceitos abstratos transformados em vastas — e meticulosamente
decoradas — casas imagindrias. O estratagema de Simdnides baseava-se numa
peculiaridade da mente humana: nossa meméria visual é muito mais duradoura que
a memoria textual. (...)

H& uma simetria maravilhosa nesse enredo: a veneravel arte do palacio de
memoria, tendo auxiliado os "analistas simbolicos” e os "trabalhadores do
conhecimento” originais, retorna para abrandar a complexidade retérica do
computador digital contemporaneo. (JOHNSON, 2001: 15-16)
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Outra importante referéncia vem da obra Remediation — understanding new media
(BOLTER et GRUSIN, 2000). Numa linha claramente inspirada no trabalho de Mcluhan
(2002), os autores buscam compreender como as midias digitais se incorporam umas as

21> Para tanto, os autores trabalham trés

outras, ou, como € apresentado, “se remediam
conceitos-chave para a discussdo das interfaces como midia: hipermediacdo, imediacdo e
remediacdo®.

O primeiro conceito refere-se aquelas midias que se mostram, se fazem presentes
na informacg&o que comunicam. S&o, portanto, opacas. E o caso da metafora do desktop, por
exemplo, com suas janelas e botBes, através dos quais 0 usuario esta em constante contato
com a interface, ou, cabe dizer, com a mediacao.

Imediacao trataria daquelas interfaces que “se apagam”, dando ao usuario a ilusdo
de contato direto com a informacdo, de inexisténcia de mediacdo. Seriam midias transparentes
e 0 Second Life, bem como outras plataformas de realidade virtual, figuram como bons
exemplos.

Ja a remediacdo, resultado do tensionamento entre as duas anteriores, seria o
processo continuo através do qual uma nova midia sempre tem as anteriores como seu
conteddo (assertiva mcluhaniana por exceléncia). A idéia é que, na tentativa de se apagarem,
tornarem-se imediadas, as midias acabam por se denunciarem como tal, sendo também
hipermediadas. O resultado desse processo — que se apresenta como a propria historia das
midias, em curso — seria a remediacéo.

Os conceitos sdo apresentados apenas como forma de compreender a “intengao” e
0 comportamento das midias e ndo como parametro rigido de classificacdo. Os proprios

autores chamam atenc¢é@o para o fato de que nenhuma midia é completamente imediada ou

#” Tradugdo livre do verbo “to remediate”, criado pelos autores.
*® Hypermediacy, immediacy e remediation, no original.
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hipermediada, apresentando comportamento ora mais transparente, ora mais opaco. Numa

obra posterior, Grusin viria inclusive a descrever o que chamou de “mito da transparéncia’:

Antes que houvesse computadores, (...) as pessoas apenas estavam no mundo. Elas
viam as coisas como elas realmente eram: ndo havia pixels, ndo havia deformaces
de imagem, nem necessidade de cores seguras para a web. Os objetos se
apresentavam as pessoas, 0s raios de luz refletidos pelos objetos entravam em seus
olhos sem distor¢cdo de nenhum meio interveniente (além do prdprio ar). Hoje em
dia, uma boa interface de computador leva o usuario o mais perto possivel dessa
experiéncia®. (GRUSIN et GROMALA: 2003)

Como o uso da palavra “mito” ja deixa claro, essa concepgdo trata-se de uma
representacdo “simplificada e exagerada” da realidade. Obviamente, em nenhum momento da
histéria (mesmo antes dos computadores e midias) o homem teve contato direto com a
informac&o — “(...) ndo pode haver pensamento sem signos®”” (CP 4.551). No entanto, quando
0 assunto sdo as interfaces graficas de computador, parece haver o desejo pela transparéncia,
pela anulacdo das mediacOes; almeja-se um contato direto, “mitico” e, por isso mesmo,
inalcancavel, entre usuario e informacao.

Na matriz tedrica aqui utilizada, a semidtica peirceana, encontra-se uma aparente
explicacdo para essa busca. Como anteriormente exposto, signos mais degenerados
possibilitariam formas de representacdo mais ricas e que aproximariam signo e objeto
dindmico. Essa posicdo € facilmente observavel, por exemplo, nos trabalhos de Lucia
Santaella. Como exposto anteriormente, a autora considera que a representacdo através de
signos degenerados seria por si sO suficiente para a construcdo de plataformas que
“reequilibrassem” os sentidos humanos, ou seja, aproximariam a experiéncia midiatica da
“experiéncia real”, figurada no mito da transparéncia (2002).

Embora aparentemente l6gico, esse tipo de raciocinio — que, a principio,

fundamentou a propria confeccdo do presente projeto — parece ignorar um dos “po6los” da

® Traduzido livremente de: “Before there were computers (...)people were just in the world. People saw things
as they really were: there were no pixels, no aliasing, and no need for Web-safe colors. Objects were present to
people; the rays of light reflected by objects entered their eyes undistorted by any intervening medium (other
than the air itself). Today, a good computer interface gets the user as close to that original experience as
possible.”

** Traduzido livremente de: “(...) there cannot be thought without signs”
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semiose: o interpretante. PressupBe-se, através dele, que a degenerescéncia do signo, por si so,
acarretaria a degenrescéncia dos interpretantes, o que ndo é observavel empiricamente — vide
evasdo comercial e publicitaria do Second Life, por exemplo. Descobrir porque a
degenrescéncia signica nao acarreta a degenrescéncia do interpretante e como conseguir que a
semiose como um todo seja degenerada, propiciando a mudanca de habitos, sdo contribuicdes
que o presente trabalha espera alcancar quando concluido.

Nesse sentido, algumas referéncias advindas de designers de interface se mostram
de grande interesse. A coletanea The Art of Human-Computer Interface Design, organizada
por Brenda Laurel (1996), € chave para a compreensdo de como sdo pensadas e concebidas as
interfaces graficas de computador. A partir desta leitura, pode-se observar claramente duas
grandes correntes no desenvolvimento de interfaces: uma que prioriza a programacéo e a
estrutura e uma que prioriza a estética e a acessibilidade. O presente trabalho, por seu proprio
objeto, se alinha mais a segunda perspectiva, buscando mais 0s caracteres estéticos e
comunicacionais das interfaces do gque sua estrutura e programacao propriamente dita. Mesmo
porque, acredita-se serem as interfaces graficas as principais responsaveis por fazer do
computador um meio de comunicacdo (JOHNSON, 2001). Talvez por isso, Pierre Lévy as
tenha definido como “(...) os aparatos materiais que permitem a interagdo entre o universo da
informagdo digital e o mundo ordinario” (1999: 37). E possivel, inclusive, observar
posicionamentos otimistas e que prevéem a interface como o caminho para permitir que o
usuario venha a controlar e produzir informacdo digital. Alan Kay, autoridade mundial em
design de interfaces para computador (Kay trabalhou no desenvolvimento daquela utilizada
no Macintosh, da Apple), diz em um de seus trabalhos: “(...) eu acreditava (...) que o nirvana
da computacdo pessoal vem quando o usuario final consegue mudar suas ferramentas e
construir novas sem ter que se tornar um programador de nivel profissional.” (KAY in

LAUREL, 1990: 201). Ao observar interfaces como as do IPhone (utilizadas, justamente pela
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Apple), com seus varios aplicativos desenvolvidos por usuarios, nota-se que a antiga crenca
de Kay néo era de todo errada.

Mas se, como 0 nome sugere, a interface € o que se coloca (ou faz a mediagéo)
entre o usuario e a informacéo, pode-se pensar nela, como acima colocado por Lévy, como
um instrumento de interacdo. Nesse ponto, 0s conceitos de interatividade e interacdo assumem

importancia capital.

3.2.1 Interface e interacao/interatividade

O conceito de interacao/interatividade é pivd de uma discussdo que abrange
campos como a Comunicacdo, a Computacdo, as Ciéncias da Informacdo e, o design de
interfaces. A propria definicdo desses conceitos € ainda incipiente e ndo encontra muita
unanimidade. Reavivada pela disseminacdo das tecnologias e da imagem digitais (como
exposto anteriormente), que prometem a tdo alardeada interatividade, o debate s6 aumenta.

Dentro do universo mercadoldgico, em que “interatividade” parece assumir sua
definicdo mais ampla, trata-se da capacidade de interferir diretamente no produto com que se
entra em contato, ou seja, € um conceito que abrange e pode ser utilizado para praticamente
qualquer coisa.. Clicar numa janela e vé-la abrir, poder decidir se a mocinha termina a novela
com esse ou aquele rapaz ou escolher de qual angulo se deseja ver uma cena de determinado
filme. Porém, academicamente, como lembra Jensen (1998: 186), é preciso ir além do
discurso publicitario — bastante impreciso, deve-se lembrar — na tentativa de uma definigao
satisfatoria. Ora, se a interatividade correspondesse a essa dindmica de “rea¢do condicionada
a uma ag¢do” do usuario, praticamente qualquer coisa seria passivel de interagdo. Parece que o
que a publicidade chama de interatividade é o que Janet Murray chama de “agéncia”, ao

estudar jogos eletrdnicos como narrativas:
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Agéncia é a capacidade gratificante de realizar a¢es significantes e ver o resultado
de nossas escolhas e decisbes. Esperamos sentir agéncia no computador guando
damos um duplo clique sobre um arquivo e ele se abre diante de nés, ou quando
inserimos numeros uma planilha eletrbnica e observamos os totais serem
reajustados. (MURRAY, 2003,: 127)

Deve-se levar em conta aqui que Murray estuda narrativas interativas, ou, em sua
metafora, meios para levar o “Hamlet” ao “Holodeck”. Tanto seu objeto de estudo, como seu
aparato tedrico-metodologico, diferem significativamente do apresentado aqui. No entanto, é
importante observar o conceito de agéncia na medida em que a propria autora identifica a
agéncia como uma caracteristica dessas narrativas, ai tomadas como interativas, e ndo como a
interatividade em si. Dessa forma, comunga-se com ela da opinido de que a mera “reagdo” de
um meio a uma acao do usuario nao configura interacao.

Admita-se entdo a interatividade como um processo, mais complexo do que uma
caracteristica ou qualidade que possa ser atribuida a um meio. Quais seriam seus atributos?
Para Jensen (1998), a interatividade € um processo que pode se configurar das mais variadas
formas, atravessando “modos” de comunica¢do como o registro, a conversacao, a consulta e a
transmissdo. Para o autor, a interatividade pode ser entendida didaticamente através de um
“cubo”, no qual se podem localizar processos mais ou menos interativos.

Essa posicdo é semelhante a tomada por Rafaeli (1998), embora por outras vias. O
autor comeca numa tentativa da diferenciacdo entre interacdo e reatividade, importante
contribuicdo para o presente debate. Afinal, o conceito de reatividade estd, novamente,
préximo do de agéncia, reconhecendo-se, mais uma vez, que a interatividade se trata de um
processo mais complexo do que uma caracteristica intrinseca deste ou aquele meio. Sem
apresentar um conceito fechado, Rafaeli conclui também que, de alguma forma, a

interatividade se apresente mais ou menos nesse ou naguele meio ou ambiente, sem chegar ao

estado de sistematizacdo de uma tabela ou “escala”, como faz Jensen.
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Essas afirmacfes podem fornecer uma primeira pista para as questdes aqui
debatidas. Pense-se nas interfaces de computador e nas plataformas multicodigos e sua
evolucdo através do tempo. Poderia se falar numa transicdo de meios — ou formas de
comunicagdo — menos interativas para formas de comunicacao mais interativas?

Uma tentativa de posicionar esses meios no “cubo” de Jensen resultaria em
inimeras e interessantes constatagdes, sendo a mais interessante delas a de que, ao contrario
da comunicacdo midiatica tradicional ou, como talvez caiba dizer, comunicacdo de massa, as
interfaces e plataformas multicddigos sdo concebidas, de saida, como uma “ponte”, algo que
permita a interacdo do usuario com uma maquina, no caso das GUIs. No entanto, o conceito
de interatividade/interacdo pode ser estendido para além da interacdo homem-maquina, objeto
de estudo aqui privilegiado. Na verdade, para alguns autores, a propria forma como uma ou
varias mentes interpretadoras decodificam os signos (isto é, geram interpretantes na infinita
cadeia de semioses) j& constituira, por si s, uma maneira de interacdo tdo importante que
pode resultar no fracasso ou sucesso da comunicacdo intencionada. Trata-se de um conceito
de interatividade mais amplo, ligado a recepcdo. ApoOs fazer uma critica ao vinculo do

conceito de interatividade aquele de “comunicagdo face-a-face”, José Luiz Braga coloca que

é preciso abandonar a percep¢do que centraliza a "interatividade" como atributo
substancial de um meio de comunicagdo, enquanto ndo de outros. Em vez disso, a
interatividade deve ser vista como um processo socialmente construido, utilizando
variadamente determinadas caracteristicas dos meios de comunica¢do, organizado
historicamente em torno da geragdo de determinados produtos de sentido. Assim, se
um componente do processo merece alguma centralidade, ndo seria 0 "meio"”, mas o
"produto™ real, concreto, historicamente elaborado e em elaboracdo, nas suas
estruturas. (...) o que importa efetivamente é como ele [0 “produto” real] circula na
sociedade, desde sua produgdo até seus usos, incluindo nestes usos ndo sO a
perspectiva imediata do "receptor”, mas também de sua presenca como objeto de

cultura (2000: 6).

No entanto, deve-se ressaltar, o problema apontado por Braga s se tornou
“visivel”, ou a0 menos mais nitido, com o advento das tecnologias digitais, especialmente a
Internet. O “produto de sentido” a que Braga se refere ja era real, mas ndo “circulava na

sociedade”, ao menos ndo de forma significativa o bastante para configurar uma “interagao”
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efetiva. A mudanga principal entdo parece ndo ser o “surgimento” ou “possibilidade” de
interatividade, ja que, de acordo com o acima colocado, esta sempre teria existido enquanto
sistema social de producéo de sentido. A mudanca principal parece ocorrer na medida em que
surgem meios que facilitam a circulacdo desses sentidos na sociedade.

Tem-se, portanto, uma primeira inferéncia significativa, qual seja: considerando-
se a interatividade como um complexo processo social de resposta aos meios de comunicagéo,
a Internet possibilitou que os sentidos socialmente produzidos circulassem de forma mais
abrangente, rapida e significativa do que anteriormente. Ndo se trata, portanto, de um meio
por si sO interativo ou que detenha caracteristicas ditas interativas, mas de um meio que
potencializa a interatividade enquanto processo. No caso especifico das interfaces, percebe-se
que elas carregam grande parte da responsabilidade por esse fenémeno, uma vez que, sem
elas, o computador e as redes ndo seriam acessiveis ao usuario leigo, desconhecedor dos
codigos de comando e programacao, para dar um exemplo bastante simples.

Outra aproximacdo interessante dos conceitos de interacdo/interatividade ocorre
por parte de Alex Primo. Ao estudar a “interacdo mediada por computador”, Primo (2007) se
apoia numa perspectiva sistémico-relacional da comunicacéo, inspirada, como 0 nome sugere,
na teoria dos sistemas. Assim, haveria uma analogia direta entre sistemas auto-poiéticos e
halopoiéticos e os sistemas de interacdo possibilitados pelas redes de comunicacdo e
informacdo. Finalmente, chega-se a dois tipos de interacdo possiveis: a reativa e a mutua. A
interacdo reativa €, exemplarmente, aquela estabelecida entre um ser vivo e uma maquina, ja
gue sua principal caracteristica € a previsibilidade. Ligada aos sistemas halopoiéticos, — que
ndo podem produzir-se a si mesmos sem interferéncia externa — esse tipo de interacdo
apresenta um numero restrito de possibilidades, ainda que se trate de um ndmero muito alto.
llustrativamente, é o caso de uma janela de adverténcia do Windows, que da “sim” ou “ndo”

como opcdo. Ou, numa gama mais ampla, de um game que ofereca ao jogador varias opcoes —



53

mas ndo admita nenhuma forma de acdo além dessas acOes pré-estipuladas por seus

desenvolvedores. E, finalmente, ligada aos sistemas auto-poiéticos, ha a interacdo mdtua:

(...) os processos de interagdo mitua caracterizam-se por sua construgdo dinamica,
continua e contextualizada. (...) As ac¢Oes interdependentes desenvolvidas entre os
interagentes, coordenadas a partir da historicidade do relacionamento, ndo s&o
previsiveis, pois sdo criadas apenas durante o curso da interagdo. (PRIMO, 2007:
116)

Ora, pode-se considerar entdo a possibilidade de que a Internet, ao colocar em
contato varios usudrios, gera interacdes mais mutuas do que reativas. No caso do Second Life,
apenas a titulo de ilustracdo, pode-se observar que ha interacdes de pessoas com pessoas,
passiveis de uma grande imprevisibilidade e configurando uma interacdo que Primo chamaria
de matua.

Poder-se-ia dizer que, portanto, através das GUIs e considerando a rede mundial
de computadores, especialmente as plataformas multicodigos e sua ampliacdo das
possibilidades de interacdo, as tecnologias digitais possibilitam mais interacGes ditas mutuas
do que se pdde atingir anteriormente.. E importante observar que isso n&o anula o colocado
anteriormente, isto €, que a interatividade pode ser vista como um processo social complexo
(e portanto, macro) de resposta aos meios de comunicacdo (de massa, ja que é essa a area de
estudo de Braga) e que esse processo ndo tem relacdo direta com as tecnologias digitais. No
entanto, é mediante essas tecnologias que esse processo ganha propor¢des maiores, gragas as
quais surgem interacdes (micro) — agora no sentido sistémico-relacional — que tendem ao que
Primo chama de “mutuas”. Isso também ajuda a assimilar a aparente contradi¢do entre as
duas teorias, uma vez que Braga critica severamente 0 modelo conversacional ao definir
interatividade.

Ora, em primeiro lugar deve-se ter em mente que Primo baliza seu modelo na
teoria dos sistemas, advinda da biologia. Embora seja tentador entender a interacdo mutua

como um dialogo face-a-face — até por ser este um exemplo da mesma — este ndo € a
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caracteristica principal, nem a Unica, das interacdes ditas mdtuas, muito menos dos sistemas
ditos auto-poiéticos. Portanto, o “conflito tedérico” é apenas aparente, em especial porque
Primo se dedica ao estudo, precisamente, de “interagdes mediadas por computador”, enquanto
Braga trabalha o conceito de interatividade enquanto processo social relacionado a
comunicacdo midiatica. Por isso arriscou-se falar acima nas esferas micro e macro. E € claro,
essa ponta do processo se liga diretamente a outra colocada acima: a de que o sistema social
de resposta, colocado por Braga, se torna mais visivel através da rede. Suely Fragoso lembra

inclusive que

Talvez esse potencial para evidenciar a arbitrariedade da producdo e o papel
fundamentalmente ativo do receptor em quaisquer processos midiaticos seja a mais
valiosa contribuicdo que a interatividade tem a oferecer. Mesmo sendo uma
atribuicdo especifica da relacdo receptor-produto midiatico, impossivel de observar
“no nivel amplo e generalizado das interagdes sociais” (Braga, 2000, s.p.), talvez a
maior promessa da interatividade resida justamente em sua capacidade de evidenciar
aquelas mesmas interagdes sociais para quaisquer processos midiaticos, inclusive
aqueles nos quais sua presenca de fato ndo se verifica (FRAGOSO, 2001: 9).

Em especial no que tange a interacdo homem-méaquina (PRIMO, 2007; SILVA,
2000; FRAGOSO, 2001; JENSEN, 1998), a partir dai, abre-se uma longa discussdo sobre o
préprio conceito de interatividade/interacdo e mesmo sobre a relacdo (ou ndo) desses
conceitos com as tecnologias digitais, ja que para alguns autores (BRAGA, 2000), a

interatividade se constitui num processo social mais do que tecnoldgico, como ja exposto.

3.2.2 Referéncias colaterais

Ainda com o objetivo de revisdo bibliografica, segue-se a lista de autores e
aportes de pesquisa referentes as interfaces graficas de computador. Algumas dessas
referéncias, embora ndo tenham relacdo direta com o tema, representam contribuicdes

importantes de pensadores de renome no campo da Comunicagdo para campos que S&o
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colaterais ao objeto de estudo do presente trabalho. Portanto, acredita-se ser necessario
conhecer alguns deles.

Uma destas referéncias encontra-se nos estudos de Lev Manovich. Assim como
Murray, sua preocupacdo ndo se volta diretamente as interfaces. O autor trabalha com temas
como o cinema, o audiovisual e as artes digitais e interativas. Essas questdes, porém, estdo
diretamente ligadas ao desenvolvimento e uso das interfaces, como o proprio autor assinala.
Para ele, “formas variaveis ¢ mutantes, uso do espago 3D como plataforma comum para o
design de midia e a integracdo sistematica de técnicas midiaticas antes incompativeis'”
(MANOVICH, 2008: 93) sdo algumas das principais caracteristicas no desenvolvimento de
conteddo digital, incluindo ai as interfaces graficas. O autor também é responsavel por
conceitos como “imagem-interface” (2001) para se referir a manipulagdo de dados e
informacBes pelo usuario através de construcfes imageéticas. Essa proposta estenderia o
conceito de interface a campos como o cinema, a performance e o teatro.

Ainda a titulo de revisdo bibliografica, vale ressaltar o reflexo que a Teoria das
Materialidades assume para os pesquisadores do campo da comunicacdo, em especial no que
tange a Cibercultura, e corresponderia a “crescente valorizagdo da materialidade dos meios
como questdo fundamental para a construcdo de uma mensagem comunicacional, e da sua
posterior compreensao” (PERANI, 2008: 68). Para os pesquisadores alinhados a essa
perspectiva (FELINTO, 2001; CSORDAS, 1994; PEREIRA, 2005), o corpo, as sensacoes,
enfim, as materialidades, assumem importancia decisiva nos processos comunicacionais.
Assim, interfaces que sejam menos baseadas na hermenéutica (a qual se contrapde a Teoria
das Materialidades, encabegada pelo pensador alemdo Hans Ulrich Gumbrecht) e em sentidos
gue seriam inerentes aos meios sdo vistas como aquelas que propiciariam experiéncias mais

ricas e formas de comunicacdo mais eficientes para o usuério. Essa perspectiva fornece, de

*! Traduzido livremente de: “variable continuously changing forms, use of 3D space as a common platform for
media design, and systematic integration of previously non-compatible media techniques. “
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saida, uma pista interessante para a pesquisa aqui proposta: possivelmente a degenrescéncia
de signos audiovisuais, por si sO, ndo é suficiente para gerar interpretantes igualmente
degenerados. Isso explicaria, por exemplo, 0 motivo do sucesso — inclusive no que tange a
geracdo de interpretantes mais degenerados — de interfaces mais puramente textuais, como o
Twitter®?>. Embora sua representacdo audiovisual seja basicamente ligado ao texto, sua
manipulacdo passa por materialidades — de presenca, de localizacdo geografica, de
correspondéncia — ausentes no Second Life, por exemplo.

Em termos peirceanos, dir-se-ia que ndo basta que o0s signos apenas contenham
muitos elementos de primeiridade — ou secundidade - para realizar processos complexos como
a mudanca de habitos de representacdo/interpretacdo. Esses processos se dariam pela
inscricdo das trés categorias no signo, tornando-o, portanto, mais proximo de seu objeto

dindmico em suas qualidades, suas relacdes fisico-existenciais e seus padrdes.

3.3 O METAVERSO E O SECOND LIFE

Até aqui, buscou-se mostrar o contexto no qual se insere o objeto de estudo deste
trabalho, historica e epistemologicamente. Agora, buscar-se-a apresentar em detalhes este
objeto, de modo a mapear o terreno que sera analisado adiante.

Antes de mais nada, cabe dizer que 0 termo “metaverso”, como muitos dos
utilizados quando se estuda o ciberespaco e a Cibercultura, aparece pela primeira vez num
romance de ficcdo cyberpunk. O livro Snow Crash, de Neal Stephenson, foi publicado em
1992 e traz como pano de fundo uma Los Angeles pds-apocaliptica onde a populagéo vive
entre ruinas tecnolégicas e crises econdmicas abissais. E nesse panorama — localizado em

algum momento do século XXI — que o que hoje se conhece como Internet aparece

32 Como constatado em LORENA e PERANI, 2009
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substituido pelo que Stephenson chamou de metaverso. Trata-se de uma plataforma de
realidade virtual com a qual as pessoas podem se conectar e interagir. Algo muito semelhante
ao que se tem hoje com o jogo World of Warcraft ou o Second Life — embora, é claro, a ficgdo
cientifica se utilize de estruturas muito mais imersivas e impressionantes do que aquelas das
que se dispde atualmente. Como uma espécie de metafora desse espaco, e seguindo a pratica
de alguns estudiosos dos meios digitais (AU, 2008; FALCAO, 2007), consideraremos o
Second Life, plataforma aqui escolhida para estudo, como um metaverso.

Esta opcdo ndo se trata apenas de um posicionamento do autor: ela também é
estratégica no sentido de se configurar como uma tentativa de demonstracao de que o presente
trabalho ndo pretende ser, em momento algum, um estudo do Second Life enquanto produto.
Pretende-se, isto sim, estudar as possibilidades representativas oferecidas por plataformas que,
como o Second Life, utilizam-se da realidade virtual — e portanto de signos mais degenerados
— para suas representacdes. Plataformas que, genericamente, decidiu-se chamar de
metaversos.

Uma vez que se fez referéncia ao Second Life como produto, acredita-se
necessario situar o leitor em relacdo a este objeto de estudo. O primeiro passo é entender
como, quando e para que surgiu o Second Life. O software foi desenvolvido pela Linden Lab,
uma empresa californiana criada na virada do século XX para o XXI. Por volta de 2001, a
corporagdo de poucos funcionarios decidiu desenvolver um programa que transformasse a
Internet numa experiéncia mais proxima do espaco publico concreto, isto €, uma plataforma

de RV. Uma defini¢do exata de RV pode ser resumida, grosso modo, da seguinte forma:

Um sistema de realidade virtual, na maior parte dos casos, refere-se a uma
tecnologia capaz de transmitir informacdes (imagens, sons, forcas e odores) aos
Orgaos sensorios de um interator, de maneira que o espaco por ele percebido seja um
espaco virtual simulado e ndo real. Tal processo é controlado por um sistema de
realidade virtual que nada mais € que um conjunto de dispositivos fisicos,
computadores, interfaces de entrada e saida de programas (softwares), que contém
um modelo computacional (uma descricdo formal do espaco virtual), além de um
conjunto de regras de interacdo. (CANTONI, 2001: 1)
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Perceba-se, desde ja, que ao falar em RV, fala-se, em termos semioticos, de
degenerescéncias signicas. Essa lembranca € importante pois fundamenta teoricamente toda a
discussdo aqui colocada e € um conceito-chave para a compreensao dos questionamentos
apresentados.

Embora na época a tecnologia de conexdo ainda ndo possibilitasse grandes
progressos no sentido de uma Internet mais grafica (que dird audiovisual) — a transmisséo de
dados era muito lenta — aos poucos o projeto que viria a ser conhecido como Second Life foi
crescendo até ser aberto para o publico em 2003 e atingir, na data de redacdo desse trabalho, a
marca de alguns milhdes de usuarios.

Ao entrar no metaverso, a pessoa aparece, ainda sem caracteristicas fisicas bem
definidas (geralmente um dos “modelos” prontos de avatar) em uma ilha com quatro
extremidades. E a Orientation Island. Misturando paisagismos de varios estilos, a ilha é
visualmente interessante e conta com varias construcdes e “experiéncias” feitas por usuarios.
A idéia é que as pessoas aprendam a utilizar a plataforma a partir dali.

Numa das extremidades, aprende-se a configurar a aparéncia fisica do avatar — as
possibilidades podem ser combinadas ao infinito, considerando mindcias que vao da altura e
peso até a largura das narinas e o desenho das sobrancelhas. Numa outra, é possivel visitar
uma cidade que lembra os cenarios de Blade Runner, cheia de prédios futuristas, carros e ruas
desertas. A intencdo é que se aprenda a andar pelos ambientes, além de dirigir carros, motos,
avides e todos os veiculos disponiveis na plataforma. Na terceira extremidade ha uma espécie
de “jogo”, em que € necessario conversar com estatuas de “deuses” e impedir que um vulcao
entre em erupcdo. A idéia e aprender a se comunicar. Na Ultima extremidade, é possivel se
teleportar para qualquer ponto do metaverso. E quando se adquire total independéncia para
navegar pelo Second Life. Vale lembrar também que, dada a possibilidade de se alterar o

ambiente, a ilha passa por constantes modificagdes, geralmente incorporando colaboragdes de
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inimeros usuarios. Isso se deve, principalmente, as sandboxes, nome dado as areas onde é
possivel “construir” — isto €, modelar formas e texturas a partir de solidos geométricos
basicos, os “prims”. Orientation Island possui varias dessas areas, comuns em alguns outros
ambientes da plataforma. Depois de moldar um objeto, é possivel agrega-lo ao seu inventario,
salvando-o em formato de um arquivo. Quando houver oportunidade — e caso 0 usuario
domine os scripts para isso — sera possivel anexar esse objeto a paisagem, vesti-lo, anima-lo
ou utiliza-lo das mais diversas formas.

Uma vez dentro do Second Life, percebe-se o quanto os signos estdo degenerados
com relacdo ao seu objeto dindmico, isto é, 0 mundo. Ha dias e noites. Ha gravidade — embora
seja possivel voar. E possivel andar por campos e ruas, conversar com pessoas (tanto
textualmente como falando e ouvindo, bastando para isso um sistema de caixas de som e
microfone, além de o local permitir esse tipo de comunicacédo), trabalhar, ganhar dinheiro — e
gasta-lo. Ndo se tratam mais de representacdes textuais e fotos de coisas que se veem todos 0s
dias — como acontece com a web, por exemplo. Trata-se de uma simulacdo, uma plataforma
imersiva, ou, como ja se disse, um metaverso.

A utilizacdo da plataforma é gratuita, mas isso implica em restri¢6es. Para usufruir
completamente das possibilidades oferecidas, € necessario pagar — mensal ou anualmente -
por um terreno (a0 menos, até a data de redacdo desse trabalho). Nesse espaco sera possivel
construir qualquer coisa, de uma casa a uma empresa. Com o dinheiro eventualmente ganho, é
possivel comprar mais terrenos ou construcdes. Nessa dindmica, surgiram os “bardes de terra”
(como referidos por Wagner James Au em “Os bastidores do Seconf Life), pessoas que
adquiriram varios terrenos e ganham dinheiro explorando-os.

Metaversos, em geral, possuem moeda prépria. No caso do Second Life, trata-se
do Linden Dollar. A moeda possui cambio real e pode ser trocada por dolares, o que leva

algumas pessoas a trabalharem — e lucrarem — no metaverso.
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Uma ultima caracteristica do Second Life que merece atencéo diz respeito ao seu
funcionamento em rede. Diferente de seus similares, trata-se de uma plataforma que néo se
divide em “servidores isolados”, como explica Wagner Au, jornalista especializado em
Second Life (AU, 2008, p.50). Diferente disso, o Second Life funciona de forma “unificada”,
ou seja, conectando os seus servidores e permitindo que quaisquer pessoas entrem em contato
entre si.

Feitas estas consideracdes, acredita-se que o leitor esteja devidamente
contextualizado com o objeto de andlise para os fins aqui pretendidos. No capitulo seguinte,
apresentar-se-a4 a metodologia de trabalho e sua aplicacdo, demonstrada através de um estudo

de caso conduzido com um grupo de pesquisa.
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4 A LINGUAGEM DO ESPACO

Até aqui, buscou-se contextualizar o leitor a presente pesquisa: primeiramente
explicou-se 0 modelo tedrico em que ela se insere e em seguida apresentou-se em detalhes o
objeto de estudo, ja trazendo algumas questdes que vem sendo debatidas no campo académico
e que lhe concernem. Agora, passa-se a apresentacdo da pesquisa em si: num primeiro
momento, sera exposta a metodologia de trabalho e sua fundacdo no modelo tedrico
apresentado anteriormente. Posteriormente, apresentar-se-a um estudo piloto e, finalmente, o

relato da pesquisa e das analises.

4.1 ANALISE PERFORMATIVA: FERRAMENTA DE INDUCAO

Buscando coeréncia com o pensamento de Peirce, a presente pesquisa assume
como postura filoséfica o realismo escolastico, como ja foi apontado acima. Sob esse prisma,
entende-se que o0 objeto (secundidade) possui radical autonomia em relagdo ao que se pense
sobre ele, pensamento discordante ao das correntes ligadas a lingua e a cultura

(“nominalistas™). Para o caso aqui estudado, essa perspectiva é de especial importancia, ja que

(...) por considerar o real independente da cognicdo humana, esta Semiotica parecia
[no caso, parece] mais apta a lidar com os novos fendmenos, ndo sistematizados
ainda por nenhuma cultura e, portanto, além dos referenciais do conceptualismo
verbalista. (PIMENTA, 2006: 33)

Também por isso, as categorias peirceanas possuem reconhecida eficacia para a
andlise de signos que extrapolam a representacdo linguistica, caso, por exemplo, da imagem,
do som, das sensagOes. S&o, portanto, componentes essenciais do signo degenerado, objeto
deste trabalho.

Nesse momento, depara-se com um desafio do ponto de vista metodologico ou de

“aplicacdo” da teoria, caso se prefira. Um método de analise bastante utilizado em estudos
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empiricos pela comunidade cientifica pode ser encontrado em algumas obras de Lucia
Santaella (1998, 2001, 2002), nas quais a autora literalmente “analisa” sistemas signicos (da
arte, da publicidade, da midia de massa), dissecando-os de acordo com as categorias
universais de Peirce (articuladas em “matrizes de linguagem e pensamento”, tipos de imagem
ou tipos de signo, por exemplo) e buscando entender sua dindmica. A “analise semiotica”, por
assim dizer, ¢ o principal instrumental do estudioso das representacbes e tem fornecido
importantissimas contribuicdes para todo 0 campo da comunicacao e da linguagem.

Tal sistemética, no entanto, possui algumas limitacdes para os fins aqui
pretendidos. Isto se deve ao fato de que, embora importante para a compreensdo global do
fendmeno, tal sistema de analise - ou método - se mostra insuficiente quando o que se busca é
o entendimento de como o signo afeta mentes interpretadoras diversas. Ela permite, no
maximo, “previsdes” de como essas mentes possam vir a agir, baseado em habitos recorrentes
de interpretacdo (ou seja, terceiridades oriundas de processos semioticos anteriores). Em
outras palavras, a “andlise semiodtica” ndo examina sistematicamente os interpretantes na
medida em que eles sdo gerados. Escapa-lhe a mudanca de habitos em si, uma vez que sua
base de comparacdo serd sempre o habito de interpretacdo estabelecido. E uma vez que uma
das principais questdes do trabalho se pauta justamente na capacidade (ou ndo) da plataforma
de gerar interpretantes l6gicos ultimos (mudancas de habito), esse tipo de analise assume
importancia central.

Busca-se entdo uma ferramenta, um método de experimentacdo para as hipoteses
acionadas. Nesse sentido, cabe de novo recorrer a Peirce quando o autor fala sobre os trés
tipos de raciocinio: a abducéo, a inducdo e a deducdo: “A Dedugdo prova que algo deve ser, a
Inducdo mostra que alguma coisa é realmente operativa, a Abdugdo simplesmente sugere que
alguma coisa pode ser” (PEIRCE, 2003: 220). Considerando as hipoteses formuladas numa

esfera abdutiva — que Peirce relaciona ao insight, a uma nova articulagédo de pensamento
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motivada pela I6gica da natureza na medida em que a secundidade se forca sobre as mentes
interpretadoras — pode-se dizer que é chegada a fase da pesquisa em que se busca uma
ferramenta de inducdo, de verificacdo da operatividade (ou ndo) dessas hipoteses. Uma
estratégia, enfim, de “interrogatorio’:

Um experimento, diz Stockhardt, (...) € uma pergunta feita & natureza. Como todo
interrogatério, baseia-se numa suposicdo. Se essa suposicdo estiver correta, cabe-se
esperar um certo resultado sensivel sob certas circunstancias que é possivel criar ou
com as quais, de qualquer forma, havera encontro. A pergunta é: serd este o0
resultado? Se a Natureza responder: ‘“Niao!”, o experimentador obteve um
importante conhecimento. Se a Natureza disser “Sim!”, as idéias do experimentador
permanecem como estdo, apenas um pouco mais profundamente enraizadas.
(PEIRCE, 2003: 218)

A busca dessa “ferramenta de indugdo” acabou por resultar no encontro da
metodologia da “analise performativa”. Formulada por José Luiz Braga®® para o estudo de
produtos midiaticos e textos académicos, a estratégia metodoldgica foi aqui adaptada para dar

conta do objeto em questdo: uma plataforma interativa multicédigos.

O que caracteriza uma andlise performativa é estudar sistematicamente as relagdes
que o objeto constroi e entretém com seu contexto, assim como as acOes realizadas
pelo texto ou produto mididtico nas dimensBes explicitamente definidas pelo
problema de pesquisa construido. (BRAGA, 2009b: 6)

A justificativa para a adocdo dessa analise pode ser explicada, primeiramente, por
seu uso das categorias peirceanas: a andlise acontece em trés niveis pautados pela
primeiridade, a secundidade e a terceiridade. Mas sua principal contribuicdo para a pesquisa
se da no sentido de analisar as relacfes do objeto com seu contexto, como acima exposto. Tal
proposi¢ao surge do conceito de ‘“sistema de resposta social®*”, que assume grande
importancia na medida em que se pretende analisar os interpretantes. Ora, € mediante 0s
interpretantes e os habitos cultivados no ambito das idéias por eles geradas (terceiridade) que

uma sociedade atualiza o dito “sistema de resposta”. Precisamente no sentido de entender se o

** 0 autor foi bolsista do Programa Nacional de Cooperagdo Académica (PROCAD — CAPES) por um semestre.
Durante esse periodo, desenvolveu suas pesquisas com foco na area da epistemologia da comunicagdo, suas
teorias e metodologias.

** O conceito foi desenvolvido por Braga em “A sociedade enfrenta sua midia” (2006).
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Second Life é capaz de gerar interpretantes mais dindmicos e motivadores da mudanca de
habitos interpretativos, tal analise se mostra extremamente adequada para os fins aqui
propostos. E a “ferramenta de indugdo” procurada para o teste das hipoteses formuladas.
Ainda segundo Braga (2010a), trata-se de um instrumento que possui “uma énfase em
observar o que o produto faz (ultrapassando a percep¢do do que “diz” ou “mostra’”)”.

Vale ressaltar, nesse momento, que a andlise performativa serd aqui utilizada,
exclusiva e unicamente, como um método de coleta de dados. Servira, precisamente, como
uma ferramenta de inducdo. O estudo e andlise dos resultados (ou seja, as deducdes que
podem advir do objeto estudado), no entanto, ocorrerdo através da linha de pensamento do
pragmatismo periceano, principal referencial tedrico deste trabalho.

Em termos préticos, a analise performativa consiste na formacdo de um grupo de
estudo e andlise. Escolhe-se entdo um ambiente no Second Life — equivalente a um site na web
— para que o todo o grupo analise. A escolha da analise de ambientes caracteriza um recorte
metodoldgico: por se tratar de uma plataforma muito diversa e aberta, a analise de sua
linguagem “pura”, ndo aplicada a nenhum contexto, tornaria a pesquisa um tanto quanto
abstrata, além de impossibilitar uma andlise que levasse a cabo usos reais da plataforma, e ndo
apenas hipotéticos.

Utilizando-se de fichas, que possuem um protocolo de preenchimento®, cada
participante faz individualmente as analises de primeiro e segundo nivel (correspondentes a
primeiridade e a secundidade). Posteriormente reunido, o grupo discute essas analises,
debatendo interpretagdes concorrentes e buscando levantar o maximo de inferéncias possivel
sobre o ambiente analisado (justamente os interpretantes que se buscou incluir no processo de

anélise). A anélise de terceiro nivel se dara pela relacdo feita entre essas inferéncias e a

% Ver BRAGA, 2009a
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pesquisa individual de cada participante. No caso do autor deste trabalho, ela consistira na

prépria dissertacdo de mestrado e suas conclusdes, objetivo final das analises.

4.1.1 Adaptacao

Como foi exposto acima, a andlise performativa foi criada para andlises de
produtos de comunicacdo de massa e, mais recentemente, foi adaptada para o estudo de textos
académicos. O desafio, entdo, era adaptar este método para o trabalho com uma plataforma
interativa de realidade virtual, como o Second Life.

Em primeiro lugar, € necessario entender como se organizam as fichas. Cada uma
delas é dividida em dois niveis, como exposto anteriormente. No primeiro nivel estdo as
questdes que guardam relacdo com a primeiridade. No caso dos textos académicos, por
exemplo, se concentram nos problemas imediatamente identificaveis no texto, sem considerar
suas relacdes externas. No caso do presente trabalho, tratar-se-a de uma anélise dos signos em
si mesmos. E claro que essa “pasteurizacio” da realidade ¢ impossivel na pratica. Como ja
colocado, um dado fenbmeno se compde necessariamente das trés categorias e a separacdo
destas se da apenas por propdsitos analiticos e didaticos. Como seria possivel, entdo, proceder
uma analise do signo “em si mesmo”, desconsiderando suas relagdes com o objeto ou com o0s

interpretantes, ainda que num primeiro momento?

Soa paradoxal, embora seja precisamente igual aquilo que deve ser observado sobre
as diferentes qualidades de sentido. O perfume da flor de laranjeira é perfeitamente
definido e ndo ha complexidade a ser detectada nele. A mesma coisa vale para a
rosa, o horteld ou o sandalo. Eles sdo todos muito diferentes — e um pode predicar
varias qualidades dos outros. O odor do sandalo é pesado, o da flor de laranjeira é
fresco, rosa tem uma pureza extraordinaria, horteld tem um cheiro limpo; mas essas
qualidades ndo constituem os odores de forma alguma, nem séo partes do cheiro em
si mesmo. De suas relagdes, & inconcebivel que qualquer coisa pudesse ser
presumida, exceto que cada um €é cada um. Essas relag@es, portanto, sdéo o mais
indefinidas possivel, embora n4o haja a menor indefinicao [nos sentidos relatados]®.
(CP 5.501)

% Traduzido livremente de: “It sounds paradoxical, yet it is precisely like what is to be remarked about different
qualities of feeling. The perfume of the orange flower is perfectly definite and no complexity is to be detected in
it. The same thing is true of the rose, of peppermint, and of sandal-wood. They are all very different -- and one
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O que Peirce expde acima funciona como argumento logico para o fim aqui
pretendido. Como suas categorias, 0 cheiro e a sensacdo que ele evoca sdo inseparaveis.
Como sdo o signo e o objeto ao qual ele se relaciona para uma dada mente interpretadora
(figurando, portanto, como um interpretante). O trabalho da analise consistird justamente na
abstracdo, em nivel cientifico, que se propde a analisar o cheiro, em sua constituicdo propria.
Seria como estudar a composicao das moléculas que dao a rosa seu cheiro caracteristico.

Esse € o exercicio proposto na analise de primeiro nivel: tentar dissociar o
representamen de suas relagdes signicas, analisando-o em si mesmo — valha o paradoxo. 1sso
acontece através de “dimensdes”, nome dado por Braga (2009a) aos itens que compde a
analise. Segue-se entdo expondo as dimensdes para andlise e a explicacdo de como elas foram
adaptadas a partir das fichas utilizadas para o estudo de textos académicos:

Tema — Embora pareca simples, a primeira dimensdo (presente tanto na analise
performativa dos textos académicos como na utilizada aqui) ja constitui por si s6 um desafio,
observado no estudo piloto que sera descrito adiante. Quando se fala em tema, ndo se trata de
expor sobre o que fala o ambiente analisado, atitude que levaria, num primeiro momento, a
relacionar signo e objeto. A idéia é tentar encontrar o tema sem estabelecer, ainda, as relacdes
externas. No caso da analise de textos académicos expunha-se o tema com o minimo de
referéncias externas ao artigo analisado. Quanto a esse trabalho, por exemplo, dir-se-ia que 0s
temas poderiam ser “tecnologia”, “comunica¢do” ou “semidtica”. No caso dos ambientes,
muitas vezes eles reproduzem ambientes existentes ou ficcionais, amplamente conhecidos. O

desafio, no caso, ¢ compreender o tema como “praia”, antes de se chegar a Obvia referéncia a

can predicate various qualities of them. The odour of sandalwood is heavy, orange flower is cool, rose has an
exquisite purity, peppermint has a clean smell; but these qualities do not at all constitute the odors, nor are they
any part of the smells themselves. Of their relations it is inconceivable that anything should ever be predicate
except that each is other than each. Those relations therefore are as indefinite as they possibly could be while
there is not the slightest indefiniteness [in the feelings related] ”
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“Copacabana”, apenas para citar um exemplo. 1sso amplia o carater analitico da metodologia,
além de tornar a analise do signo em si mesmo mais fiel ao seu proposito.

Proposta — Essa dimensdo é uma adaptacdo daquela que Braga denominou “cixo”
para a analise de artigos cientificos. L4, a intencao era expor o eixo de discussdo sobre o qual
a pesquisa gravitava, suas principais questdes. Em se tratando de um ambiente, entretanto,
acreditou-se que o equivalente ao eixo seria a “proposta”, entendendo-se por isso o “eixo em
torno do qual gira o ambiente e as imagens que o compde. Seus usos e finalidade
pretendidos”. Como se trata de uma analise do primeiro nivel, pede-se que seja usado o
minimo possivel de inferéncias e opinides pessoais. A idéia € se ater ao que esta disponivel
nos signos da plataforma, que aparece efetivamente, como proposta. Evitar referéncias a
padrdes e cddigos culturais continua sendo uma estratégia.

Possibilidades de acdo — Essa dimensdo substitui os observaveis, originalmente
proposto por Braga. No caso de um relato cientifico, faz sentido expor o que se observa, se
analisa, mas no caso de um ambiente, considerando o primeiro nivel, esse tipo de relacdo sé
seria estabelecida quando da analise do signo em relacdo ao seu objeto dinamico. No entanto,
é necessario entender o que ambiente permite ser feito, em termos de acdo do usuario (através
de seu avatar). Aqui, analisa-se se 0 ambiente permite voar, usar recursos de som, se permite
construcdes, se aceita codigos e etc.

Interpretagdo — Diretamente relacionada a “proposta”, essa dimensdo busca
analisar como o ambiente é interpretado por seus usuarios, — a partir do que pode ser
observado diretamente — ou seja, “seus usos ¢ finalidades efetivos”. Essa dimensédo vem em
substituicdo a “contextualizagdo”, proposta por Braga na andlise de trabalhos académicos.
Perceba-se que a relagdo entre contextualizacdo e eixo é bastante semelhante & que existe
entre “proposta” e “interpretagdo”. Em ambos os casos, trata-se de arrolar elementos de

analise que permitem observar até que ponto aquilo que se pretende com o0s signos é
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efetivamente percebido através deles. Embora de forma ainda preliminar, ja se comeca a abrir
espaco para a analise de interpretantes, uma vez que é através da observacdo de outros
usuarios (e seus interpretantes), enquanto constituintes do ambiente que se analisa, € que se
pode compreender a forma como ele € interpretado.

Essa dimensdo busca também incorporar aquela que Braga chamou de
“Proposi¢oes de finalizagdo™. No caso dos relatos cientificos, esse item era perfeitamente
pertinente a andlise, e buscava levantar os elementos conclusivos, do relato, as descobertas ou
assertivas apresentadas pelo autor. O mesmo nao pode ser observado no caso de um ambiente
de realidade virtual, portanto buscou-se tentar incluir essas “proposi¢des” ja na analise da
forma como o ambiente € interpretado por seus usuarios, efetivamente. Gracas a essa
adaptacdo, a analise de primeiro nivel, no presente trabalha, passa a ter cinco dimensdes, ao
invés das seis apresentadas por Braga.

Estrutura/descricdo — No caso dos relatos cientificos, essa dimensdo se chamava
“estrutura/movimentos” e consistia numa descri¢do minuciosa da forma como o texto era
articulado. Aqui, trata-se da analise semiotica propriamente dita, feita da forma “cléassica”.
Analisam-se cores, formas, sons, componentes de quali-signo, de sin-signo e de legi-signo.
Espera-se uma analise bastante detalhada e que revele opcdes estéticas, de design, de
linguagem por parte do(s) desenvolvedor(es) do ambiente.

Encerra-se assim a andlise de primeiro nivel. Ao seu fim, espera-se que 0 signo
em si mesmo tenha sido esmiucado a0 maximo possivel e que essas caracteristicas sejam
“matéria prima” para a formulag¢@o de inferéncias e estabelecimento de relagdes entre signo e
objeto, pistas que constituirdo, justamente, a analise de segundo nivel. Como no primeiro,
realizou-se a adaptacéo, da seguinte forma:

Referéncias — As “regularidades de referéncia” de Braga foram substituidos pelas

“referéncias”. Aqui, busca-se analisar as relacGes entre signo e objeto dindmico. No caso dos
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ambientes, pode-se pensar em relacdes entre 0 mundo virtual e 0 espaco publico concreto. As
referéncias, como sugerido, tentam dar conta daquilo que o ambiente tenta representar. Grosso
modo, tenta-se descrever minimamente 0 que seria 0 objeto imediato daquele signo. Ao
contrario do “tema” (parametro da analise de primeiro nivel), aqui sim, o grupo de analise ¢
convidado a encontrar referéncias diversas na cultura pop, nas artes, no cinema, na cultura de
massas e em quaisquer outros meios que possam estar ali representados.

Construcdo de mundo e agenciamentos - Busca entender como as referéncias
apontadas acima séo acionadas (se de forma gréafica, sonora ou verbal, por exemplo) e, dessa
forma, quais os agenciamentos possibilitados. O conceito de agéncia aqui utilizado € aquele
apresentado por Murray (2003) e ja referido acima. Obviamente, a forma como as referéncias
s&o acionadas acaba configurando tipos de agéncia diferenciados. E o que se pretende analisar
neste item.

Esta dimens&o é adaptada a partir do que Braga chama de “Acionamento teorico”
para textos académicos. Se Braga estava interessado em entender como a teoria era acionada,
— ou seja, através de que artificios e articulacdes, de forma a compor o relato cientifico — aqui
0 interesse é entender como as referéncias ao mundo real sdo feitas, ou seja, como sdo
“compostos” os signos apresentados.

Vetores a montante — Este conceito foi desenvolvido por Braga para utilizacédo

em analises performativas. Nas palavras do préprio:

Vetores a montante correspondem ao que o artigo problematiza e objetiva (eixo)
em relacdo ao contexto (Nivel 1 — item 4) e as regularidades de referéncia (Nivel
2 — item 1). Em vetores a montante queremos inferir o que o artigo [ou, no caso
desta pesquisa, 0 ambiente] se prop8e a fazer no contexto e sobre este, e em relacéo
as regularidades percebidas. (BRAGA, 2010b: 1)

Nesta adaptacéo, trata-se da proposta do ambiente em relacdo a sua interpretacéo e
as referéncias. Embora pareca complexo, é a dimensdo, até aqui, mais aberta as inferéncias

pessoais por parte dos participantes e também aquela que comeca a trazer pistas bastante
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interessantes sobre o que um determinado ambiente “faz” com seus signos. Uma outra forma
de pensar os vetores a montante é imagina-los como as diversas linhas de forca (vetores,
portanto) que conduzem do signo ao seu objeto dinamico.

Vetores a jusante — Mais uma vez buscou-se uma adaptacdo que desse conta dos
ambientes em lugar de textos académicos. Se nos “vetores a montante” a intencdo era
entender o que ambiente fazia com relagdo aos signos — ou como ele fazia - aqui ela passa a
ser a tentativa de compreensao daquilo que ele o ambiente pretende ser, ou, como pede para
ser interpretado. Tratar-se-ia das diversas linhas de forcas que conduzem do signo ao seu
interpretante.

Feitas as andlises, as fichas sdo entdo trazidas para o grupo e discutidas. A idéia é
qgue novas inferéncias sejam abduzidas e deduzidas a partir do pensamento coletivo. Tal
proposta vai ao encontro do que Peirce coloca quanto a tendéncia desse tipo de pensamento a
uma razoabilidade também coletiva, ou ao summum bonum. Em outras palavras, entende-se
gue a exposicdo de uma idéia a diversas mentes interpretadoras aumenta (em quantidade e
qualidade) os processos de autocritica e heterocritica, favorecendo assim a busca pelo
razoavel, no sentido peirceano.

Finalmente, a analise de terceiro nivel se daria pelas relacdes estabelecidas entre
as inferéncias levantadas até aqui e as questes e pesquisas individuais de cada participante,
em forma de ensaio ou artigo cientifico. No caso da pesquisa de mestrado em andamento, ela
se dara durante a redacdo da presente dissertacdo, na medida em que tentara relacionar as
inferéncias levantadas e discutidas pelo grupo a questdo principal do trabalho, testando as
hipbteses expostas acima e buscando compreender os padrdes representativos em plataformas

de realidade virtual.
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Explicadas a escolha da metodologia e sua fundamentagéo tedrica, passa-se a um
segundo momento em que se buscara explicar seu funcionamento e seus protocolos de

aplicacdo, ja contextualizados no exemplo de um estudo piloto.

4.1.2. Estudo piloto

A intencdo de se realizar um estudo piloto €, em primeiro lugar, familiarizar o
grupo de pesquisa com o método de analise utilizado. Antes mesmo do preenchimento das
fichas, todos os participantes leram e discutiram textos introdutdrios a semidtica peirceana, ao
pragmatismo, ao design de interfaces e aos protocolos da analise performativa. Considera-se
importante para a realizacdo desse tipo de estudo que o grupo conheca 0S mecanismos
metodoldgicos utilizados, de forma a poder opera-los de criticamente, o que favoreceria ainda
mais o surgimento de novas e originais inferéncias.

O estudo piloto também era necessario para que os parametros ou “dimensdes”
analisadas nas fichas fossem adaptados ao meio aqui analisado, ja que o protocolo do qual
foram retirados (BRAGA, 2009a) previa o estudo de textos académicos e ndo de plataformas
de realidade virtual, como exposto acima. Assim, foi através do estudo piloto apresentado
adiante que se chegou a adaptacdo exposta acima, além de identificar os principais desafios
implicados nesta estratégia metodologica e permitir o refinamento da observacdo analitica,
obtendo-se um primeiro caso que serve de parametro aos demais.

O grupo é formado por 7 pessoas de diferentes backgrounds. Quatro séo bolsistas
de iniciacdo cientifica, dois sdo mestrandos (incluido ai o autor), havendo também um mestre
em Comunicacdo. Acredita-se que essa diversidade possa ser proficua para o levantamento

dos mais diversos tipos de inferéncia, objetivo final da analise.
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Em relacdo a quantidade de pessoas, ressalta-se que o estudo pretende uma analise
qualitativa (ou “performativa”, como o nome sugere) € ndo quantitativa. Sobre esse assunto,
Donald Norman (1999: 41) argumentara, apoiado em pesquisas de Jakob Nielsen, que um
grupo de trés a cinco pessoas talvez seja suficiente para o estudo de plataformas e midias
interativas. E, reforcando a postura adotada aqui, que permite a livre acdo de diferentes
usuarios na plataforma, estudando suas observacgdes através das fichas por eles preenchidas, o
autor postula: “Nao especule. Nao discuta. Observe®”.

No primeiro nivel de analise pede-se ao grupo que se atenha estritamente aos
aspectos signicos do ambiente analisado, como ja explicado. As referéncias ao mundo externo
ao Second Life, bem como interpretacdes pessoais devem ser separadas ao maximo do
primeiro nivel, que se lanca sobre o signo em si mesmo (primeiridade). Esta foi a primeira
dificuldade constatada pelo grupo. Dada a inquestiondvel presenca das trés categorias
peirceanas nos signos analisados, foi dificil, a principio, separa-las, ainda que para propdésito
analitico.

Escolheu-se para o estudo piloto o ambiente “Navitar”, que reproduz o planeta
Pandora, cendrio ficcional desenvolvido por James Cameron para seu filme “Avatar”. Como
“tema”, por exemplo, a maioria do grupo apontou “filme Avatar”, o que denuncia o forte
aspecto simbolico do ambiente. Isso torna dificil, para os usuarios, separar apenas 0s aspectos
mais ligados ao signo em si mesmo. Outro indicio desse fato pode ser observado quando
percebe-se que as demais dimens@es do primeiro nivel também contém referéncias ao filme.
No entanto, algumas analises destacam aspectos que podem ser apreendidos independente das
referéncias culturais do filme, como “floresta”, “planeta alienigena” e “base militar”.
Obviamente, esse tipo de referéncia também possui aspectos de secundidade (na medida em

gue possuem concretude existencial, isto é, podem ser acessadas na singularidade do tempo e

%" Traduzido livremente de :”Don 't speculate. Don 't argue. Observe”
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do espago), e de terceiridade (no reconhecimento de padrdoes do que seja uma “floresta” ou
uma “base militar”). No entanto, ao excluir desse nivel de andlise a Obvia referéncia
simbolica, busca-se dar atengdo ao “detalhe”, mais ao signo que passaria despercebido e
menos ao padrdo que se descortina por tras dele — e/ou por sobre ele. E o que Carlo Ginzburg
explica através do método — semidtico, diga-se de passagem - de Giovanni Morelli para

distinguir falsificacGes e pinturas originais:

(...) ndo deveriamos concentrar a aten¢éo nas caracteristicas mais obvias da pintura,
pois estas poderiam ser facilmente imitadas. (...) Ao invés disso, deveriamos nos
concentrar nos detalhes menores, em especial aqueles que apresentam menos
significancia no estilo tipico da prépria escola do pintor. (in ECO et SEBEOK,
1983: 90)

E também esta a proposta da anélise: encontrar o detalhe que possa trazer novas
inferéncias, propiciar insights, fornecer novas pistas a respeito da plataforma em estudo. Dai a

importancia de se manter esta “separagdo analitica” no primeiro nivel: tentar observar os

“detalhes menores”.

Figura 4 — Aspecto do ambiente “Navitar”

Fonte: tela capturada pelo autor
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Apbs o estudo piloto, o grupo assimilou melhor a dindmica dos niveis de andlise,
evitando as referéncias externas no primeiro momento. Nas analises futuras isto permitiu uma
analise mais precisa e rica. Além disso, foi uma fase importante para a assimilacdo e
discussdo de varios conceitos envolvidos, fossem as categorias peirceanas, fosse a sistematica
do método proposto por Braga, 0 que permitiu com que o grupo utilizasse a ferramenta de

forma critica e com pleno entendimento de como a andlise transcorreria.

Figura 5 — Participante do grupo (de roxo) interage com avatares presentes no ambiente

Fonte: tela capturada pelo autor

No segundo nivel de analise, quando as referéncias podem ser finalmente
analisadas, abrindo espago também para inferéncias pessoais, as fichas foram unanimes em
detectar “o que a plataforma faz com seus signos”: um jogo. Fica claro em qualquer parte do
ambiente, por sua prépria dindmica e funcionamento, que se trata de um espaco criado para a
pratica de um jogo que utiliza os espagos € a “mitologia” criada no filme “Avatar” como tema
principal. Como descrito em uma das analises: “Pareceu-me que toda a construcdo grafica da
ilha (...) leva & impressdo que estamos em um palco de teatro, habilmente construido para a

representacdo de papéis em um role playing game”.
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Esse tipo de deducdo é ainda mais refinado (e testado, via inducdo) quando
articulado ao que foi observado no primeiro nivel de anélise. E essa a proposicdo deste
segundo nivel, que traz os 4 parametros ja apresentados, sendo eles “Referéncias”,
“Construcao de mundo e agenciamentos”, “Vetores a montante” e “VVetores a jusante”.

Portanto, nesse primeiro momento, detectou-se, através dos dois primeiros niveis
de analise, que 0 ambiente em questdo se trata de um “palco” ou “cenario” utilizado para um
jogo. Num terceiro nivel, essa contestacdo poderia ser analisada segundo o pragmatismo
periceano, o que levaria a algumas proposicdes interessantes. Sera esse o estudo feito com os
trés ambientes escolhidos para esta pesquisa.

Para assegurar a diversidade das analises, os estudos utilizados na dissertacao
serdo trés: o de um ambiente sem maiores direcionamentos e que priorize a livre criacdo
(relacionado, portanto, a primeiridade), o de um ambiente que priorize as relacdes sociais e
interacdes (relacionado a secundidade) e um ambiente de forte composicdo simbodlica
(relacionado a terceiridade e no mesmo estilo do ambiente analisado neste estudo piloto).
Assim, acredita-se poder localizar e entender esses padrdes representativos em si mesmos, em

Seus usos particulares e em seus usos gerais.

4.2 ELON UNIVERSITY — “CENARIO PARA UMA SANDBOX”

O primeiro ambiente escolhido para analise foi a land denominada “Elon
University”. Trata-se de uma ilha vasta e ampla, compreendendo varios ambientes diferentes
entre si. “Elon University” foi escolhido por ndo possuir uma carga simbodlica muito forte,
contendo grandes espagos ‘“vazios”, alguns voltados apenas para criacbes e transito de
usuarios. Além disso, a ilha é extremamente diversa, trazendo um museu sobre os direitos

civis nos EUA e uma reproducdo da superficie da lua, distanciados por alguns poucos passos.
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A primeira impressdo, detectada em quase todas as analises, diz respeito,
justamente, ao tamanho da ilha. Tal constatacdo fica bastante clara quando se observa a
dimensdo ”Esturtura/descri¢do”, na qual praticamente todo o grupo (ha apenas uma excegao)
dividiu a ilha em véarios ambientes, analisando cada um deles. Um dos usuarios, inclusive,
indicou essa separacdo ja no momento de apresentar os temas, quando escreveu: “(Parte
Superior) Espaco sideral, viagem espacial, dimensdo extraterrestre; (Parte inferior)
Natureza. Campo aberto. Nonsense”. A referéncia ao nonsense da uma pista interessante da
indeterminaco que caracteriza esse tipo de ambiente. E esse, ali4s, o motivo para sua escolha:
por possuir um forte carater de indeterminacdo, o ambiente traz também signos com forte
carater de primeiridade.

Na dimensao “Tema”, palavras como “espago”, “exploracao espacial” e “campus
universitario” foram apontadas pela maioria do grupo. E importante observar que ha duas
ocorréncias para “lua” ou “superficie lunar”, uma relagdo que diz respeito, diretamente, ao
objeto da representacdo. Mais uma vez pode-se observar certa dificuldade na separacdo das
instancias que compdem o signo, processo esperado, dada a real inseparabilidade dessas
partes, como ja exposto. Vale atentar para um detalhe, presente, também, em apenas duas
fichas: o apontamento de “experimentagdes artisticas” como um dos “temas”. Embora apareca
em poucas analises, acredita-se que seja importante ressaltar esse fato, ja que talvez seja um
detalhe que traga pistas interessantes sobre o0 objeto adiante.

A categoria “Possibilidades de agdo” da uma boa nog¢do do quao “aberto” é o
ambiente, contando com uma lista bastante grande de agdes. Nas varias analises, foram
listados ‘““andar, voar, comprar itens, responder a curiosidades, criar objetos, jogar objetos no
ambiente, observar exposigdes”. A lista ainda se estende incluindo agOes bastante simples e
abstratas, que nao foram notadas nos outros ambientes, como “ouvir sons” e “observar

formas”. Mais um indicio de que o ambiente talvez se volte para a experimentagao.



77

E em “interpretacdo”, no entanto, que se pode observar a indeterminacio quase
cadtica do ambiente. Uma das analises, por exemplo, afirma claramente que "o ambiente é
uma sandbox que representa a superficie lunar: vasta e deserta.” Sandboxes € como sao
chamados os espacos do metaverso em que se pode construir livremente. Sao locais publicos,
portanto os objetos moldados ali poderdo ser removidos ou alterados por outrem. Dai a
metafora da “caixa de areia” (tradugado literal de sandbox). Ao avaliar que o ambiente é
interpretado/utilizado por seus usuarios como uma grande sandbox, faz-se uma sinalizacéo
clara deste em direcdo a indeterminacdo absoluta: trata-se de um espaco onde qualquer coisa
pode ser construida, alterada e removida. Tal constatacdo se repete, embora de forma menos
categodrica, em outras andlises, que identificam o ambiente como “espago de experimentagio”
ou de “exploragdes ludicas, afetivas e artisticas”.

Nesse momento, o grupo se defrontou com um questionamento que sera aqui
reproduzido e que traz a primeira grande questdo apontada pela analise performativa: um
ambiente composto por signos bastante degenerados e com fortes caracteres de primeiridade
deixaria “mais espago” para a mente interpretadora? Em outras palavras, exigiria mais atuacéo
do intérprete do que no caso de signos com predominancia simbolica ou indicial?

Pela teoria peirceana, é bastante facil (talvez até 6bvio) constatar que sim. A
primeiridade é descrita, justamente, como a esfera das possibilidades, da indeterminacéo, e,
signos mais degenerados, por sua vez, levariam a interpretantes mais abertos. O proprio
conceito do signo em si mesmo redunda em pura indeterminacao, que seria diminuida quando
feita a relacdo deste a um objeto por uma mente interpretadora: “(...) Um signo ¢
indeterminado, é vago, a ndo ser que ele seja expressamente, ou por comum acordo, tornado

|38”

um geral®™” (CP 5.447). Assim sendo, signos com alto grau de degenerescéncia conduzem a

% Traduzido livremente de : “(...) a sign is indeterminate, it is vague, unless it is expressly or by a well-
understood convention rendered general”



78

interpretantes igualmente indeterminados. Se 0 mesmo signo for exposto a diversas mentes
interpretadoras, também ha chances de que sejam diversos (entre si) 0s interpretantes gerados.
Vale lembrar ainda que, para ser degenerado, é necessario que 0 signo tenha, também,
caracteres de secundidade e terceiridade, isto é, ndo se fala aqui de uma primeiridade pura,
mas de um signo composto pelas trés categorias e que, no processo semiotico, degenera em
direcdo a primeira.

Nesse momento, a metafora da sandbox se mostra realmente bastante adequada:
também sob o prisma da semidtica, signos que ndo possuem carater de secundidade e
terceiridade tdo acentuados quanto o de primeiridade podem ser interpretados, reinventados e
reinterpretados infinitamente, tal como os sélidos numa sandbox. Também como eles, ndo
possuem permanéncia no tempo ou generalidade, elementos que vem com a terceiridade,
bastante diminuida numa representacéao tdo degenerada.

Comentando as dez tricotomias propostas por Peirce para “dissecar” os processos
de representacdo-interpretacdo, Santaella fornece algumas considerac@es interessantes quanto

aos interpretantes gerados por signos degenerados:

A quinta tricotomia focaliza as propriedades semi6ticas do signo considerado na sua
referéncia ao interpretante imediato. Peirce dividiu-os em hipotéticos, categoricos e
relativos. (...) o interpretante imediato é o interpretante interno ao signo, que
determina a aptiddo ou capacidade do signo para ser interpretado, ou seja, seu grau
de interpretabilidade. Se o signo for um quali-signo, e, consequentemente, um icone,
entdo na sua relacdo com o interpretante imediato ele s6 poderd ser hipotético.
(SANTAELLA, 2000: 138)

Né&o se pretende aqui que os signos degenerados do ambiente em andlise sejam
tidos como quali-signos ou mesmo icones. Obviamente, a propria apresentacao desses signos
num ambiente de realidade virtual e segundo os parametros do Second Life, num momento
preciso do tempo e do espaco fornece aos signos caracteres de secundidade e terceiridade que
o tiram da esfera do meramente possivel (ou ‘“hipotético”) a que Santaella se refere. No

entanto, as semioses alcancadas contém muito de hipotético, ja& que o interpretante imediato
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(essa “interpretabilidade” do signo) ¢ bastante indeterminado pela primeiridade que o
permeia. Ou, como também cabe dizer, as qualidades ali presentes sdo muitas, podendo ser

associadas a varios objetos diferentes:

Uma vez que as qualidades ndo sdo individuais, existentes e auto-idénticas, mas
possibilidades gerais, consideradas na sua natureza exclusivamente qualitativa,
independentemente do fenémeno singular em que podem se corporificar, dizer que
qualidades se assemelham a seus objetos ndo passa de uma hipétese. Assim sendo, 0
interpretante imediato, que o quali-signo esta apto a produzir, o efeito, que ele tem
capacidade de produzir, € meramente hipotético (SANTAELLA, 2000: 138-9)

Resta dizer, portanto, que sdo muitas as hipéteses inscritas em signos altamente
degenerados, como estes em questao.

No entanto, cabe, sobre isso, ainda uma Ultima observacdo: através do
pragmatismo, entende-se que essa ampla gama de possibilidades inscritas no signo fomenta
interpretantes mais diversos. Esse fendmeno, por sua vez, tenderia a formacdo de novos
habitos de interpretacdo e representacdo, como exposto na hipotese deste trabalho. Mas esse
fendmeno pode realmente ser observado? Afinal, o grupo constatou a presenca de signos
degenerados, bem como a geracdo de interpretantes bastante indeterminados e abertos,
justamente aqueles que, segundo o pragmatismo, seriam 0s capazes de levar a mudancas de
habito, ao interpretante 16gico ultimo.

Segue-se entdo com a anélise das fichas, em busca de pistas que demonstrem se a
plataforma possui usos que efetivamente demonstrem a possibilidade desse tipo de signo para
a mudanca de habitos.

Toda a parte de “descrigdao/estrutura” se assemelha muito ao que foi colocado
acima pelo proprio autor quando da explicacdo do ambiente aqui analisado. Os participantes
destacaram cores, formas e padrdes presentes no cenario, além de mencionar sua distribuicao
e, as vezes, alguns usos. Em “referéncias”, bem como em “Construcdo de mundo e

agenciamentos”, encontram-se repetidos varios elementos do primeiro nivel da anélise, agora
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aprofundados na sua relagdo com o objeto. Praticamente todas as fichas trazem algo sobre a

“lua”, presente no ambiente.

Figura 6 — Personagem visita o ambiente “da Iua” na Elon University

Fonte: tela capturada pelo autor

Mas ¢ em “Vetores a montante” que comegam a aparecer pistas sobre COMo 0
ambiente “funciona”, ou seja, os interpretantes que gera nos participantes da analise e suas
possibilidades para a mudanca de habitos de interpretacdo e representacdo. Uma das analises
ja deixa claro: “N&o ha uma imersdo absoluta dentro do ambiente lunar, ou da cena da
chegada dos astronautas, apenas alusdes ao fato.” Uma possivel razdo para essa constatacdo

vem numa outra ficha, que coloca:

Em seu todo, a ilha pretende ser um grande ambiente educacional — finalidade que
fica mais clara ao explorarmos a Explorer Island (a “base espacial”). A Lua ndo ¢
tdo percebida como ambiente educacional, parecendo mais uma homenagem a
missdo Apollo 11, até pela falta de maiores informagdes sobre aquele ambiente e a
funcdo dos objetos ali colocados.

Essa afirmacédo, sobre o ambiente ter fins educacionais, aparece em praticamente
todas as andlises, sendo que uma delas reforca que “ndo existe um plano “fechado” de

educagdo, um “curriculo”. A experiéncia depende bastante do usuario, que é convidado a se
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interessar e buscar respostas sobre Astrologia nos objetos (imagens, sons e 0s textos) do
meio”. Este parece ser o ponto-chave da analise desse primeiro ambiente: a imersdo, bem
como sua consequiente capacidade (ou ndo) para a mudanca de habitos depende diretamente
do usuario: seu interesse, suas experiéncias colaterais.

Assim, tem-se um indicativo bastante forte de que, possivelmente, ndo seria o
ambiente em si (e 0s signos que o compde), pelo menos nesse caso, que configuraria a
imersdo e, consequentemente a mudanca de habitos. Esse processo decorreria, também e
fortemente, da capacidade e predisposi¢do da mente interpretadora em relacionar esses signos
aos diversos objetos para os quais ele se abre. Em outras palavras, pareceu ao grupo e ao autor
que, ao degenerar os signos de tal forma que eles contenham pouquissimos elementos de
terceiridade, se apresentando, portanto, como um grande pool de possibilidades, eles tendem
também a dizer muito pouco a quem nao esta familiarizado com eles ou, a0 menos, nao esta
predisposto a “explora-los”. O uso da palavra “explorar” ¢ de especial importancia, pois
acredita-se, a partir dessas observacdes e de apontamentos dos préprios participantes, que tal
tipo de representacdo se preste mais plenamente a fins ladicos, criativos e exploratérios do

gue informativos.

4.4 COPACABANA — A EVOLUCAO DO “CHAT BAR”

Para a segunda andlise, buscou-se um ambiente que fosse composto
predominantemente por secundidades, 0 que, num ambiente essencialmente representativo,
parece bastante dificil. Para isso, buscou-se entdo um lugar que atendesse a alguns critérios de
relacdo signo-objeto bastante fortes e que ressaltariam, por isso, as caracteristicas de
secundidade: a) o ambiente deveria ser a reproducdo, o mais fiel possivel, de um espaco

existente no espaco publico concreto; b) o ambiente deveria ser usado para interacfes
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interpessoais, que dependessem do ‘“aqui” e do ‘“‘agora”, da sincronicidade, do ‘“‘estar
presente”; ¢) os usudrios do ambiente deveriam utiliza-lo de forma a “se mostrarem” mais
como realmente sdo, conversando sobre suas vidas e ndo simulando personagens.

Assim, o ambiente considerado ideal para analise foi a reproducdo da praia de
Copacabana no Second Life. As indica¢des de “tema”, agora ja mais refinadas e buscando as
caracteristicas mais abstratas, mais voltadas a primeiridade, sugerem coisas como “mar”,

13

“praia”, “sol”, “calcada”. Mas ¢ em proposta que aparecem, de saida, pistas interessantes
sobre como o ambiente funciona. Todas as analises trazem ‘“‘conversas” ou “comércio” como
elementos presentes em Copacabana, sendo que alguns ainda destacam a “troca de
experiéncia ¢ arquivos diversos”. Essa “troca” de informagdes parece ser o principal
motivador da alta concentracdo de usuarios no ambiente, sempre bastante cheio. Entre
“possibilidades de acao”, todos sdo unanimes em destacar “conversar” e “comprar’. Ha fichas
apontando a troca de arquivos e algumas que apontam a impossibilidade de acdes mais
especificas, como nadar. Algumas observacdes foram feitas no sentido de que em Copacabana
é possivel utilizar o recurso de voz para conversas, 0 que € efetivamente observado.
Diferentemente de Elon University, em Copacabana ndo ha sandboxes e ndo é possivel
construir ou “moldar” objetos.

Ao analisar “interpretacdo”, algumas pistas ainda mais especificas comecam a
aparecer. Um dos participantes destacou que “ndo ha um “plot” ou narrativa facilmente
perceptivel na plataforma, que € interpretada mais como um espaco aberto para a interacdo do
que como um ambiente com um objetivo claro.” Ou seja, mantém-se aqui alguns elementos
de indeterminacdo, como aqueles observados no ambiente anterior. No entanto, diferente
daquele, ndo h& uma abstragdo completa, um ambiente a ser criado e modificado
constantemente. Ao mesmo tempo em que o participante aponta que ndo ha um “plot” ou

narrativa definida (elementos de forte terceiridade), ele também deixa claro que o espago esta
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aberto para “interagdo”. A interagdo a que ele se refere é provavelmente entre pessoas, como
aparece nas demais analises. Uma delas inclusive é taxativa ao apontar a Copacabana virtual
como “local hedonista, uma praia voltada para praticas de sociabilidade e prazer”.

Em “Estrutura/descri¢dao”, 0 ambiente é destacado como sendo bastante colorido,
contendo elementos de praia, calcadao e arvores. O colorido das roupas dos avatares, bem
como suas aparéncias, também aparecem bastante destacados.

A andlise de primeiro nivel parece indicar, portanto, que o ambiente em si mesmo
trata-se da simulacdo de uma praia que é utilizada, quase que unicamente, para interacées
interpessoais.

A analise de segundo nivel j4 comeca apontando, em “referéncias”, de que o ambiente
se trata, efetivamente, de uma simulacdo da praia de Copacabana, no Rio de Janeiro. Algumas
analises indicam inclusive alguns prédios (“Copacabana Palace”) e destacam as placas em

portugués brasileiro, que sdo uma referéncia clara ao Brasil.

Figura 7 - Uma das participantes do grupo anda por Copacabana
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Fonte: tela capturada pelo autor

Em “constru¢do de mundo e agenciamentos”, comecam a aparecer as pistas mais

interessantes sobre o ambiente em analise:

As referéncias sdo construidas de forma grafica, assemelhando-se aos lugares que
poderiamos encontrar na praia de Copacabana. O usuario tem poucas possibilidades
de interacdo com o ambiente: apenas com maquinas de jogos de azar, tocando a
bateria ou fazendo desejos para uma pedra; porém, a ilha apresenta varias
possibilidades de interagdo social pela razoavel presenca de usudrios dispostos a
conversar.

Ou seja, parece haver pistas no sentido de que o ambiente traz signos sonoros e
gréficos que remetem a Copacabana, mas, a possibilidade de interacdo oferecida, se resume a
social — excluindo interacbes com o ambiente, como observado anteriormente, por exemplo.
Uma observacdo parecida ja havia sido feita por um dos participantes na analise de primeiro
nivel, ao apontar que embora houvesse redes de volei e campos de futebol, ndo era possivel
praticar esses esportes, tornando a presenca desses signos meramente “decorativa’.

Aqui, portanto, pode-se observar um ambiente construido de forma a dar a
sensacdo de simulacdo (de um espaco existente no espaco publico concreto, no caso) para
“emoldurar” e fomentar interagdes sociais. Uma “evoluc¢@o” dos antigos chat bars ou mesmo
do IRC¥,

Essa apropriag¢do “ludica” do ambiente parece ser mais eficiente que a do anterior
para quando se pensa nesse tipo de representacdo como catalisador da mudanca de habitos de
representacdo/interpretacdo. Diferentemente de Elon University, em Copacabana ndo ¢
necessario que o usuario esteja “disposto” a aprender ou envolver-se no ambiente para

alcancgar a imersédo: a rede de conversas, 0 ambiente familiar e as festas e eventos capturam

% Internet Relay Chat. Um protocolo de comunicagdo baseado em texto que permitia a conversa e a troca de
arquivos. Bastante popular na década de 90, era utilizado inclusive para jogos (ver TURKLE, 1997)
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facilmente a atencdo de varias pessoas, possibilitando uma sensacdo de imersdo e, em certo
grau, mudancas de habitos.

E claro que aqui também ha restricdes. E necessario, por exemplo, falar portugués,
ja que o uso do sistema de voz é bastante comum e a maioria dos usuarios € brasileira. Estar
familiarizado com o calcaddo de Copacabana também contribui para o reconhecimento e
identificacdo com o ambiente, favorecendo a imerséo.

Essas observagdes sao reiteradas em “vetores a montante”, dimensdao na qual a
maioria dos participantes destaca, justamente, a construcdo do ambiente como simulacdo de
Copacabana (bairro do Rio de Janeiro) e com fins de interagdo social. Alguns apontam,
inclusive, a semelhancga com os “chats” da Internet.

Em “A jusante”, finalmente, 0s usuérios indicam unanimemente que o ambiente é
utilizado para conversas, interacdes sociais, encontros e até mesmo relacdes de cunho mais

sensual ou sexual. E interessante observar esta analise:

Ha um clima de sensualidade e transgressdo “for¢ado”, ja que as préaticas sociais ali
realizadas ndo sdo diferentes de outros locais no SL. Pareceu-nos que Copacabana é
um palco para essas supostas transgressdes sociais, ja que € um ambiente quase sem
objetos interativos.

E interessante perceber que “transgressdo” indica, efetivamente, uma mudanga de
habitos. Em um ambiente como Copacabana é possivel assumir caracteristicas que ndo facam
parte da personalidade “cotidiana”, ser promiscuo sexualmente ou, literalmente, transgredir
padrdes sociais que ndo seriam tdo facilmente ignorados no espaco publico concreto. Assim, 0
ambiente possibilita, através da degenerescéncia signica, algumas mudancas de habito de
interpretacdo/representacdo, embora bastante restritos ao ludico e as interagdes sociais. Pode-
se pensar em Copacabana — e em inimeros outros ambientes do Second Life, como as ilhas de

danca, festas, raves e mesmo de contetdo sexual — como uma evolucao dos antigos chats.
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4.5 - LENDAS URBANAS — EXPERIMENTANDO A AVENTURA

O terceiro e ultimo ambiente estudado segue um padrdo bastante semelhante ao
daquele analisado no estudo piloto. A ideia de trabalhar com um espaco onde predominasse a
terceiridade levou a escolha da ilha “Lendas Urbanas”. Criado por brasileiros, o ambiente ¢é
utilizado para a pratica de jogos de RPG, especialmente o conhecido “Vampiro - A mascara”.

Na verdade, o ambiente foi construido com propoésitos bastante claros, fato que
expde ainda mais seu caréater simbolico ou de terceiridade. E um local criado para que as
pessoas possam “vivenciar”, de forma mais imersiva do que no jogo de mesa, essencialmente
de narrativa oral, a experiéncia de jogar. Algo muito proximo ao que se faz nos chamados live
action games (estilo de jogo em que os participantes se caracterizam como Seus personagens,
numa espécie de teatro de improviso). Essa modalidade, alias, sempre foi popular entre os

jogadores. Isso porque, dessa forma, obtém-se uma maior imersdo — algo que se aproxima do

5940 9941

conceito de “imediagdo™"", apontado por Bolter e Grusin ou do “mito da transparéncia™",
posteriormente apontado por Grusin e Gromala. Ou, dentro do arcabouco tedrico aqui
utilizado, trata-se de uma representacdo composta por signos mais degenerados.

Ora, era de se esperar que as plataformas de realidade virtual servissem, uma vez
gue sdo altamente imersivas, como espaco privilegiado para jogos de representacdo, como é o
caso de “Vampiro”. Muito antes das plataformas, alias, os videogames ja levavam para a tela
representagdes muito mais degeneradas do que o texto ou a fala dos jogos de RPG. Como

observa Santaella:

Muito antes da cultura digital ter trazido a baila os conceitos de imersdo e
interatividade, esses conceitos ja eram centrais em quaisquer tipos de jogos. (...)
Imersdo, em um sentido psicolégico e perceptivo, é ndo necessariamente no sentido
cibernético, é uma condicdo a ser preenchida por qualquer tipo de jogo, por mais
rudimentar que seja. (SANTAELLA, 2007: 436-7)

“0\/er BOLTER et GRUSIN, 2000
1 \Ver GRUSIN et GROMALA, 2003
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Figura 8 — Um dos ambientes da ilha “Lendas Urbanas”

Fonte: tela capturada pelo autor

Seguindo a atmosfera caracteristica do estilo de jogo de “Vampiro”, a maioria das
analises destaca, em “tema” coisas como “arquitetura medieval, cemitério e igrejas”. Ha
também mencdes ao espago urbano futurista. H& também o destaque de sensacBes e coisas
mais abstratas como “sensualidade”, “boemia” e “sombrio”. Provavelmente, esse tipo de
referéncia advém do carater mais degenerado dos signos, 0 que comprova sua
degenerescéncia. E nessas qualidades — e Peirce coloca as qualidades como algo pertencente a
primeiridade — que residem 0s elementos menos simbolicos do ambiente. Ja em “proposta”,
enquanto alguns participantes apenas fazem mengéo a coisas como encontrar ou conhecer
avatares ou o fato de o ambiente se parecer uma cidade (e, portanto, se propor como tal), ha ja
varias mencdes ao jogo de RPG. Percebe-se entdo, desde a analise de primeiro nivel — que,
lembre-se, busca analisar o signo em si mesmo — uma detecc¢éo do forte carater simbélico do
ambiente. N&o ha espaco pra davidas ou desvios: trata-se de um espaco criado para 0 jogo.

Trata-se de uma caracteristica que merece observacdo. Em Elon University, por

exemplo, havia véarias “propostas” diferentes, de acordo com o observador. Em Copacabana,
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ja houve quase um consenso de que 0 ambiente servia como um grande espaco para conversas
e encontros, embora admitisse intervencdes e improvisacdes. Mas Lendas Urbanas parece ter
sido criado Unica e exclusivamente para o jogo, inclusive de acordo com o0s participantes da
analise (que deixaram isso bem claro na analise de nivel 2, como serd mostrado). Tanto que a
entrada dos avatares do grupo gerava estranheza nos freqientadores habituais da ilha, por ndo
estarem caracterizados como os demais. Assim como em Pandora, era necessario cracha para
circular em algumas partes da ilha. Isso talvez também explique o fato de que Lendas Urbanas
¢ um ambiente bastante visitado, ao contrario de Elon University, por exemplo. No entanto,
existe um grupo de usudarios que sempre visita a ilha, o que a difere de Copacabana, espaco
também muito freglientado, mas sempre por usuarios diferentes.

Em “possibilidades de a¢cdo”, mais uma vez, referéncias ao jogo. As restrigdes do
ambiente, destinadas exclusivamente aos jogadores, sdéo mencionadas por varios participantes.

Um deles chega a dizer:

E necessario escolher entre ser um jogador (o que implica ter que ler ao “Manual de
Sobrevivéncia” e comprar um kit com poderes) ou ser apenas um visitante (o que,
devido as diferencas com os demais frequentadores, torna o avatar facilmente
identificavel, além de limitar suas possibilidades de ac&o).

O que, alias, resume bastante bem as possibilidades de acdo apresentadas pelo
ambiente.

Em “interpretagcdo”, mais uma vez, o jogo ¢ apontado como motor principal de
todas as atividades da plataforma. Mesmo quando os participantes fazem mencdo a
interpretagdes “ludicas”, “afetivas” e “comerciais”, explicam em seguida que todas elas estdo
subordinadas ao jogo que ocorre no ambiente e que o caracteriza.

Ao fim da andlise de primeiro nivel, na “estrutura/descricao”, todos apontam os

tons escuros, 0 amplo uso do preto e do vermelho e do uso de formas da arquitetura medieval-
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gotica e contemporanea. Mais uma vez, vale observar, 0 uso desses signos serve ao jogo
praticado no ambiente.

Figura 9 - Avatar caracterizado como personagem de “Vampiro”

Fonte: imagem capturada pelo autor

E na anélise de segundo nivel, no entanto, que as analises ficam mais parecidas
entre si — 0 que é provavelmente resultado da forca dos simbolos utilizados na construcdo do
ambiente. Em “Referéncias”, por exemplo, todos identificam o RPG “Vampiro” como sendo a
referéncia principal. Alguns participantes ainda incrementam, lembrando que as referéncias
possiveis podem ser “filme de terror” ou “aventura medieval”, por exemplo.

Em “constru¢do de mundo e agenciamentos”, indica-se 0 acionamento de simbolos

diversos para a construcdo do ambiente e das possibilidades de a¢do, como

cores que remetem ao padrdo (...) da bandeira do Brasil, linguagem falada e escrita
nas paredes — portugués. Sobre a relacdo com um RPG para fora do SL, isso é
visualizavel através de regras especificas, do design dos avatares, suas funcles e
praticas. O ambiente também possui um conjunto de construgdes

A “graficalidade” do ambiente também ¢é destacada. E importante notar que essa

dimensdo de andlise ainda causa certa confusdo para alguns participantes, que nao conseguem
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indicar aqui a conexdo entre as “referéncias” e a forma como elas aparecem representadas
através dos signos.

Os “vetores a montante” sdo apontados de varias formas, mas em varias analises
aparecem o fato de a representacdo se voltar, como um todo, para 0 RPG e para o universo do
terror, de uma grande cidade e das lendas de vampiros. Ha também referéncias ao fato de que
0 ambiente é feito para usuarios brasileiros, ja que as interacdes e informacfes estdo em
portugués.

“A jusante” conclui, enfim, o que vinha sendo apontado ao longo de todas as
analises: o ambiente usa seus signos para construir um cenario ou, mais ainda, uma
experiéncia, de viver os personagens do jogo “Vampiro — a mascara”. Se antes os jogadores
precisavam se vestir com fantasias e procurar lugares como cemitérios para se aproximarem
de seus personagens, agora € possivel fazé-lo através de uma representacdo degenerada como
0 Second Life. E é para esse fim que o0s signos do ambiente “Lendas urbanas” sdo utilizados.

Feitas as analises dos trés ambientes propostos e levantados os devidos indices que
se acredita serem necessarios para uma proposicdo quanto as perguntas feitas anteriormente,

encaminha-se o trabalho para sua concluséo.
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5. CONCLUSAO

Apds a apresentacdo da fundamentacdo tedrica, a que se dedicou o primeiro
capitulo; do objeto, seja através de sua descricdo, seja através das visadas tedricas que o
observam, como mostrado no capitulo 2; da metodologia através da qual este foi abordado e
do relato de pesquisa (apresentados no terceiro e ultimo capitulo), acredita-se ter identificado
indices suficientes para apresentar algumas respostas — e outras questdes — as perguntas feitas
no inicio deste trabalho. Ou seja, quais seriam os padrdes signicos das plataformas de
realidade virtual? Qual € a linguagem mais adequada e para quais fins num ambiente no qual
a degenerescéncia signica ¢ um forte componente? As conclusdes serdo apresentadas na
mesma ordem das analises:

1) Representagdes com altos graus de degenerescéncia e sem fins claramente
expressos sdo mais adequadas a fins lddicos, criativos e estéticos. Como
identificado das mais variadas formas na analise da Elon University, esse tipo de
ambiente pode deixar inUmeras possibilidades de interacdo abertas. Isso torna o
ambiente pouco atrativo para o usuario geral da Internet, que quase sempre procura
informac@es ou jogos narrativos. Esse tipo de ambiente acaba sendo também auto-
referente, na medida em que expBe as propriedades, linguagem e possibilidades da
prépria interface para o usuario na maior parte do tempo. Acredita-se que,
paradoxalmente, o “aproveitamento” para O USUArio, nesse tipo de ambiente,
representativamente tdo degenerado, depende justamente do conhecimento de
simbolos complexos, quais sejam, os codigos da plataforma e do software do qual
0 ambiente faz parte.

N&o por acaso, Elon University, assim como outros espagos virtuais semelhantes, é

utilizada por professores, pesquisadores e artistas para empreender experimentos e
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estudar possibilidades oferecidas pelo Second Life, sejam elas ludicas, artisticas ou
técnicas.

Pode-se dizer, em termos de teoria, que o ambiente possui fortes relagdes iconicas,
principalmente no que diz respeito a qualidades e indeterminacdo — enquanto néo
ha determinacgdo clara de regras, fins ou propositos, a maioria das relacfes se da
por qualidades ou semelhancas. E o caso, por exemplo, do ambiente “da lua”,
assim chamado por se guardar semelhancas com aquela superficie.

Quanto a capacidade deste ambiente de gerar a mudanca de habitos, parece haver
um problema. Se por um lado ele é por si s6 um catalisador de mudancas de
interpretacdo/representacdo, na medida em que leva o proprio usuario a
reinterpreta-lo e recria-lo, por outro ele se fecha aos usuarios que desconhecem os
simbolos — valha a “oposi¢do” entre o simbolico ¢ o icOnico — que compdem sua
“matriz”, por assim dizer, isto €, cddigos de programacao e dinamicas de operacao
do proprio Second Life. Por esse motivo, 0 ambiente acaba ndo sendo o mais
indicado para a mudanca de habitos, ja que ele s6 se mostra assim para as pessoas
habituadas a sua manipulacéo.

Isso também remete ao apontado por Pimenta (2006), quando indicara que alguns
habitos se mostram ja tdo cristalizados para as mentes interpretadoras, que se torna
muito dificil para elas se abrir para a mudanca de habitos e/ou novos padrdes

signicos, diferentes daqueles aos quais ela esta habituada.

Representacdes que se pautam pela interagdo social, mudando ao sabor delas, séo
mais adequadas para fins publicitarios, ludicos e sociais. Como observado no
ambiente “Copacabana”, a variedade de usuarios nesses locais ¢ sempre muito

grande, de forma que ha poucos usuarios que frequentam o ambiente e muitos que



3)

93

circulam aleatoriamente por la. Por esse motivo, o espaco € amplamente utilizado
para se conhecer pessoas novas e trocar ideias. Eventualmente, também ¢é utilizado
para jogos, sejam estes padronizados ou inventados entre as pessoas.

Devido a grande circulagdo de pessoas, 0 espaco também se mostra bastante
propicio para a publicidade e o comércio, ja que uma simples “aparicdo” de uma
marca, por exemplo, significa estar exposto a um grande nimero de pessoas. 1sso
justifica a presenca macica de empresas no ambiente, como foi observado nas
andlises.

Quando se pensa na capacidade desse padréo representativo para mudar habitos,
percebe-se que aqui ela € maior que nos ambientes de representacdes mais
“puramente” indeterminadas. Diferente daquele, existe uma proposta — ainda que
flexivel — de acdo, bem como informacGes sendo trocadas. 1sso atrai diversos tipos
de pessoas e, eventualmente, devido a linguagem imersiva do proprio Second Life,
pode gerar mudanca de habitos de representacdo/interpretacdo, seja fazendo novos
amigos, seja customizando seu avatar de acordo com o ambiente, seja num grau
maior, adquirindo preferéncia por determinada marca que anuncie aqui. Também
h& uma relacdo de semelhanca entre as interaces sociais estabelecidas nesse tipo
de ambiente e nas redes sociais como o Facebook, o Twitter e os chats, o que
talvez o torne mais “acessivel” a usuarios acostumados aquele tipo de linguagem e,

consequentemente, mude seus habitos.

Representacdes fortemente codificadas e voltadas pra fins especificos tendem a ser
mais bem aproveitadas para fins narrativos, de simulacéo e ladicos. A anélise do
ambiente “Lendas Urbanas” deu pistas que indicam que o uso da linguagem

altamente imersiva da plataforma se mostra interessante para diversificar e ampliar
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a experiéncia de jogos de representacdo — fato que ja aparecia no estudo piloto.
Esse tipo de padrdo representativo também se presta bastante para a criagdo de
simulagdes, como identificadas em alguns pontos isolados da “Elon University”,
por exemplo, onde havia um planetario para fins claramente didaticos — criado por
usuarios, dentro da enorme “sandbox” que forma o ambiente, além de alguns
ambientes populares no Second Life, como reproducdes de cenarios de filmes,
universidades, cidades e galerias.

Parece haver um indicativo de que o uso desse padréo de representacdo sempre se
volta para uma ampliacdo da experiéncia de se jogar, contar historias, aprender,
divertir, interagir, enfim, através do uso da plataforma imersiva, ou seja, de signos
degenerados. Assim sendo, este é também um ambiente que possui grande
potencial para a mudanca dos habitos de representacdo/interpretacdo. Parece, no
entanto, que embora a intensidade dessa mudanca possa ser maior do que nos
ambientes apresentados na conclusdo 2, elas agem também num menor “espectro”
de usuarios, ja que, ao contrario daquelas, essas plataformas tendem a ser visitadas
quase sempre pelos mesmos usuarios, como um clube ou grupo que se retne. E
uma situacdo bastante parecida com aquela indicada em pesquisas anteriores
(LORENA et WENZEL, 2006), nas quais se observava uma linguagem com alto
grau de degenerescéncia e potencial para a mudanca de habitos, mas que s6 falava
ao publico que a compreendia, ou seja, aguele que, a principio, ndo necessitava ter

seus habitos mudados.

Isso dito, ficam identificados trés grandes padrdes representativos das plataformas

de realidade virtual, contudo, mais do que isso, seus usos mais adequados e para quais fins.
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Espera-se, assim, ter contribuido minimamente para a sistematizacdo das novas linguagens

multicddigos, facilitando seu uso mais diversificado, difundido e para fins mais diversos.
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7 APENDICES

Os apéndices sdo compostos pelas fichas de analise performativa de todo o grupo.
A participacdo de alguns dos integrantes varia de acordo com as andlises pois sO foram
levadas em consideracdo as fichas daqueles que, além de preenché-las, participaram do
encontro posteriormente, levando em consideracdo também as idéias dos demais e

completando assim a analise performativa.

Analise piloto: Pandora Na'vi World - NAVITAR

Dimas
Analise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, 0s signos em si mesmaos

1. Tema
Floresta, selva, fantasia, planeta alienigena. (Invasao, Base militar).
2. Proposta

Trata-se de um espagco que simula um mundo alienigena. A maioria desse mundo é uma
floresta, com plantas e animais coloridos e diferentes. Existe, no meio da floresta, um laboratério
humano. A finalidade pretendida para o ambiente é servir de cenario para um jogo no estilo RPG,
onde, ao que parece, humanos e alienigenas compde dois “times” adversarios.

3. Possibilidades de agdo do usuéario

Uma vez dentro do jogo (aceitando os scripts necessarios) é possivel lutar, interagir, enfim,
jogar o RPG do qual o ambiente é parte. Como visitante, é possivel explorar quase todos 0os ambientes
(alguns, como o laboratério humano, estdo fechados para visitantes). Ndo é possivel voar, nem falar ao
microfone, ja que a lingua local, o Na'vi, depende de um tradutor textual. Em alguns ambientes,
poseballs permitem tipos de acdo especificos, como participar de rituais, rezar ou mesmo ler
pensamentos. (Observar a representacdo da natureza, ouvir barulho de animais.) (Comprar objetos,
roupas, acessorios. (Limita¢des da interface, do avatar com seus objetos “incorporados” e das regras
do proprio ambiente, em termos de cAdigo e sociais).

4. Interpretacéo

O ambiente € interpretado, em especial por seus usuérios mais freqiientes (os jogadores), como
um cendrio de jogo. Sua funcdo parece ser instrumental e narrativa. Prova disso pode ser observada
quando se coloca o chapéu de visitante que diz “Don’t kill me”. Isso coloca o visitante ocasional “para
fora” do universo do jogo, uso pretendido e efetivo do ambiente. (Trés principais atividades:
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exploracOes ludicas, afetivas e comerciais. Encontros casuais, exploragfes estéticas, utilizado por clés
para encontros e lutas. Fazer compras, alugar ambientes, vender.)

5. Estrutura/descricéo

O ambiente chama atenc&o por suas cores berrantes e formas extravagantes. Arvores, arbustos
e flores sdo em sua maioria coloridos em cores cirtricas e fluorescentes. Suas formas, no entanto séo
eventualmente distorcidas, parecendo extraordinamriamente grandes ou retorcidas. Predominam as
cores verde e azul. Os habitantes do planeta tem pele azul, cabelos compidos (geralmente amarrados
em trancas) e corpo longilineo, usam trajes sumarios. Os humanos usam roupa militar e mascara para
respirar (indice de que o ar do planeta é toxico ha humanos). As constru¢bes humanas sdo, em geral,
cinza e simbolicamente relacionadas a tecnologia avangada. As estruturas do mundo Na'vi (muitas
naturais) se relacionam a natureza e ao misticismo, algumas contendo inclusive velas e poseballs que
colocam os avatares em posicao de adoragdo/prece.

Analise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o signo em relacdo ao seu
objeto dinamico

1. Referéncias

O ambiente é uma referéncia direta ao universo construido por James Cameron em seu filme
Avatar. Nomes, lugares, fisionomias e a propria lingua “Na’vi” s@o citagdesao que se pode ver no
filme. Varias plantas e animais sdo reproduzidos de forma a ser o mais fiel possivel ao original (como
a arvore das almas, onde se pode ver inclusive os “inseto-dgua-viva” voando em torno da cabega do
seu avatar). O conflito humanos-nativos também é reproduzido. Mesmo as maquinas que permitem
que um humano “entre” num corpo de Na'vi estdo prsentes.

2. Construgdo de mundo e agenciamentos

As referéncias sdo acionadas de modo a permitir que o cenario para o jogo, fim pretendido do
ambiente, seja 0 mais parecido possivel com o do filme. Trata-se de uma criagdo no dmbito do “fan
culture” e ha uma clara intengdo de criar novas historias interativas (narrativas, portanto) utilizando-se
do universo do filme “Avatar”. O mundo é construido, portanto, como uma SIMULACAO de
Pandora, 0 planeta criado para a producdo cinematogréafica.

Vérios sdo os agenciamentos possiveis, sendo 0s mais considerveis a possibiliddade de luta (contando
inclusive com “pontos de vida” e uso de armas e golpes), a “circunscricdo” de espagos de agdo
(existem espagos onde € possivel simular rituais, espacos de batalha, espagos inospitos, espacos
fechados), que permite agenciamentos especificos (affordances). A interferéncia direta no ambiente é
limitada e provavelmente fica restrita aos proprietarios da ilha (que podem construi-la e altera-la).
Sons que simulam o ambiente fisico e 0 mostrado no filme de Cameron e outros.
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3. Vetores a montante

Como referido, trata-se de um ambiente que busca reconstruir os signos utilizados no filme de
forma a tornéa-los cenério para um jogo. Trata-se, portanto, da reapropriacao (traducdo intersemiotica)
de signos simbolicos de um meio para o outro. Parece haver um claro apelo no sentido de tornar mais
INTERATIVO o repertorio signico disponivel na obra cinematogréfica, transformando-a num jogo.
Haveria, assim, um tensionamento em direcéo a interatividade, uma construcao signica simboélica que
busca a degenerescéncia, de forma a permitir que os fds possam experimentar novas articulacdes
(novos habitos de interpretagdo/representa¢ao?) dos simbolos de “Avatar”.

4. A jusante

O ambiente pede para ser entendido como uma plataforma de JOGO. Sua auto-
referencialidade fica clara no momento em que o0s visitantes tem que ser identificados para que nédo
seja “inclusos” na dinamica do jogo e, portanto, mortos. Também ¢é necessario que se conhega o
repertorio signico de “Avatar” para que a experiéncia no ambiente seja “completa”, ou seja: por se
tratar de signos simbolicos, é necessario o conhecimento, a experiéncia colateral, que permitird a
geracdo de interpretantes mais ricos em relacdo aqueles signos. De outro modo, a fruigdo do ambiente
sera bastante restrita e limitada a seus aspectos mais iconicos e indiciais. Sendo assim, parece que
embora degenere alguns signos e propicie novas experiéncias, essas experiéncias estariam restritas a
um tipo especifico de usuario: o fa de Avatar que pretende interagir com o universo da narrativa do
filme. O ambiente se coloca entdo como uma plataforma de fim ludico, claramente delimitado.

Renato

Analise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, 0s signos em si mesmaos

1. Tema
Floresta e laboratério (Filme Avatar (2009) de James Cameron).
2. Proposta

Simulacdo do ambiente de Pandora, do filme James Cameron. Lugar para encontros de
avatares do SL, sobretudo os caracterizados como Na’vi, para RPG, encontros casuais ¢ exploragdes
diversas.

3. Possibilidades de acdo

Caminhar, correr. Encontrar avatares. Sentar em determinados lugares. Observar a
representacdo da natureza, ouvir barulho de animais. Comprar objetos, roupas, acessorios. (LimitacGes
da interface, do avatar com seus objetos “incorporados” e das regras do proprio ambiente, em termos
de cddigo e sociais). Nao é possivel voar, nem criar objetos ou estruturas dentro do ambiente.
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4. Interpretacédo

Trés principais atividades: exploracfes lldicas, afetivas e comerciais. Encontros casuais,
exploracbes estéticas, utilizado por clas para encontros e lutas. Fazer compras, alugar ambientes,
vender.

5. Estrutura/descricéo

(Cores depende da resolucdo, do horario do dia escolhido pela pessoa) Mas, no geral cores
muito vivas na floresta, principalmente sob variados tons de verde e azul. Na parte principal do
ambiente (em nAvitar), onde é possivel se teleportar para varios lugares, as cores sdo cinza, lembram
uma estrutura metalica. Com fotos nas paredes, possibilidade de clicar e comprar objetos, adicionar
kits gratis para visitantes etc. Simbolos que remetem aos Na’vi, robds, lugares e personagens do filme
de Cameron.

Analise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o signo em relacdo ao seu
objeto dinamico

1. Referéncias

Com certeza ao filme de James Cameron (é tdo forte que a prépria analise anterior ndo pode
ser pura sem citar isso, muita codificagdo cultural, sobre codificacGes de dados bastante codificados).

2. Construgdo de mundo e agenciamentos

Através da interface (do ambiente onde se pode “olhar através de” e “olhar para” e das
dindmicas do avatar. Através de fotografias e imagens coladas nas paredes do ambiente que remetem
aos Navi e a prdpria caracterizacdo dos avatares. Sons que simulam o ambiente fisico e 0 mostrado no
filme de Cameron e outros.

3. Vetores a montante

Utilizac8o de regras da interface e sociais (escolha de cld, regras do RPG, regras de compra e
venda etc.) para manutencdo de uma referéncia direta ao ambiente criado por Cameron. Mas ha a
possibilidade de visitantes de contextos diferentes participarem e observarem as relagdes trocadas ali
dentro. N&o € possivel voar, nem criar objetos ou estruturas dentro do ambiente.
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4. A jusante

Ambiente pretende manter espago tanto para uma relacdo direta com o filme de Cameron e
desenvolver uma espécie de narrativa fiel, embora dindmica e ndo presa ao que aconteceu no filme.

Jodo

Analise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, 0s signos em si mesmaos

1. Tema

Mundo de fantasia, cenério futurista, povos nativos, floresta alienigena, ocupacdo militar,
guerra entre povos.

2. Proposta

Duas propostas principais podem ser facilmente apreendidas: 1) A reprodugdo de um mundo
fantastico, no qual vivem seres humandides (os Na’vi) e humanos (militares, invasores, civis e
visitantes), além de plantas, criaturas e objetos proprios desse universo. 2) possibilitar a interacdo dos
“jogadores” como em um grande jogo de interpretacdo de papéis.

3. Possibilidades de agéo

Andar, correr, voar (mesmo que ndo permitido pelas normas do jogo de RPG; na floresta é
possivel voar plenamente, na base humana, o avatar apenas “paira” sobre o chdo), interagir com outros
jogadores e operar alguns objetos no cenario (abrir portas, pegar itens, tocar flores e plantas), comprar
itens no “vendors area”, dangar em volta das fogueiras, meditar.

4. Interpretacéo

A maioria dos usuarios se utiliza de avatares “vestidos” como os Na’vi ou “humanos” para
interpretar papéis; eles sdo personagens/autores de uma grande narrativa: a historia da coexisténcia das
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racas no planeta Pandora. Eles agem como se fizessem parte de povos reais (“fazendo” diplomacia,
guerra, politica, leis prdprias) e conversando em um idioma préprio, no caso dos Na’vi.

5. Estrutura/descricéo

Os principais ambientes “visitaveis” sdo: 1) “Forest”, a floresta; o lar dos Na’vi 2) “RDA
HQ”, a base humana; lugar de ocupacao militar dos humanos.

1. A Floresta:

A floresta fica em uma ilha; a vegetacdo e 0s animais estdo sobre montes e barreiras de pedra,
e em algumas rochas “flutuantes”. Vista a “noite” (no SL), a “flora alienigena” apresenta tons escuros,
variando entre verde, roxo e azul, com detalhes em cores claras, brilhantes, fosforescentes, como
lampadas de neon acessas (brancas, azuis e roxas em sua maioria). Esse matiz cria um contraste entre
0 escuro dos troncos e rochas com o brilho cintilante das plantas vivas e dos seres animados da
floresta. A &gua que forma um pequeno corrego no centro da ilha é quase “etérea”, por sua cor azul-
piscina claro e pela discreta camada de vapor que a recobre. No céu, vemos estrelas coloridas nitidas e
distantes. Em adi¢do as “plantas”, a agua (e as quedas d’4gua), alguns animais podem ser encontrados
nesta floresta; sO alguns tem movimento, os outros apenas “espiam”, quietos, a passagem do avatar

pela mata.

Além da flora e fauna do lugar, alguns objetos/constru¢Ges ganham destaque. Por exemplo, as
fogueiras tribais, as tochas e outros suportes para fogo. Em uma clareira, uma nave semelhante a um
helicoptero esta caida e em chamas. Dentro de uma estrutura que remete a uma arvore oca, algumas
folhas grandes, verdes e translucidas (que estdo esticadas no interior do local como “redes”) sdo
utilizadas como dormitorio e local de repouso para os Navis. Existem outras edificagdes na floresta,
todas de aparéncia rastica: uma ponte de cordas, d6lmens (onde é possivel meditar), altares, um trono
de pedra, “ocas” escavadas no interior de grandes arvores e estruturas parecidas com colméias. Alguns
lugares sdo flutuantes. Nesses lugares, nos mais altos, uma névoa branca cobre parte da visdo do
usuario.

Estranhas criaturas pairam sob os céus estrelados; sdo parecidos com dragBes pequenos, e tem
asas peguenas e presas ao corpo; sdo animais muito coloridos. No chdo, criaturas semelhantes a
cavalos e alguns, menores, parecidos com gazelas azuis de quatro olhos, podem ser vistos em locais
determinados.

Certas plantas reagem ao toque do avatar: algumas apenas se recolhem quando esbarradas,
outras se esvanecem em uma nuvem de poeira laranja que se dissipa no ar.

Em um vale dentro da floresta, h& uma constru¢do humana. Uma grossa porta de metal dupla
separa o interior do que parece ser um pequeno alojamento militar; pouco menor do que um micro-
onibus. Um avatar humano com trajes militares (coturno e calca) pode ser encontrado aqui; além dele,
duas “camas” que lembram equipamentos de bronzeamento artificial, um computador pessoal high-
tech, e outros aparatos tecnologicos. Na parede, uma placa com uma logomarca e os escritos: “RDA —
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resources development administration”. Predominam as cores cinza, o lugar parece feito de metal e
tem uma rampa de metal que permite 0 acesso; caixas de equipamentos estdo em todo o arredor.

3. A base humana:

O avatar é “teleportado” proximo a um campo de treinamento com armas de fogo. Na base,
praticamente todo o lugar por onde pode-se caminhar é plano e acinzentado. Percebemos logo que o
campo militar humano é constituido de menos informacdo visual, predominando as cores cinza e
marrom, com alguns detalhes minimos em azul, amarelo e verde claro (vidros, lampadas e objetos
menores). Além do labirinto para treino com armas, existe na base um lugar pra treinamento fisico,
como visto nos quartéis (tabuas suspensas, cordas). Ainda do lado de fora das instalacGes, o avatar tem
acesso a uma quadra de basquete com bola “arremessavel”. Certas construgdes se destacam: uma casa
suspensa feita de madeira e coberta por palha, salas de briefing com mapas coloridos, computadores,
sinais de alarme, caixas e outros aparatos tecnoldgicos. Além destes, um pequeno escritorio pessoal,
com cadeira, escrivaninha, tapete, um quadro e armas penduradas na parede. Através de uma
passagem na parede ¢ possivel sair desse lugar para um “quarto” (cama, caixote, livro de cabeceira
etc.) e em um desses “escritorios” estdo duas “jaulas” de metal. Camas de campanha e armarios de
ferro podem ser vistas no interior de algumas das salas do QG. H4 uma “unidade de saude”, onde ¢
possivel ver uma “cama de operagdao” high-tech, pegar luvas de latex e abrir armarios de
medicamentos.

Analise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o signo em relacdo ao seu
objeto dinamico

1. Referéncias

A principal e mais 6bvia referéncia ¢ ao filme “Avatar”. Poderiamos também defender que ha
uma referéncia aos jogos de RPG em geral, enquanto um tipo especifico de jogo/narrativa (0s
personagens tém uma “ficha” sobre a cabega).

A bandeira americana na base humana, remete ao imperialismo e a dominagcdo dos povos
nativos pelos colonizadores (relagdo presente também no filme).

2. Construgdo de mundo e agenciamentos

Os objetos da plataforma foram modelados de modo a se parecerem com os elementos vistos
no filme. Por exemplo, as flores que se fecham ao serem tocadas (como descrito acima). Contudo,
algumas releituras foram feitas, como os animais imoveis que foram colocados para “ilustrar” a
floresta Na'vi.
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Além das muitas “parafases” do filme, os criadores permitiram que um jogo de RPG se
desenrolasse na plataforma. Esse jogo ocorre por meio de um mecanismo pago de combate entre
avatares que gera uma “ficha de personagem”. Cada avatar tem uma ficha, com valores como “H
100%”, referentes a porcentagem de “saide” daquele personagem, entre outras informagdes. Sdo
dados Uteis apenas para guem joga o jogo de RPG.

3. Vetores a montante

A participagdo no RPG que da “vida” a plataforma & restrita aos pagantes; somente aqueles
com o dispositivo de combate (comprado na vendor area) sdo considerados ativos no jogo. ltens,
vestuario e outros objetos também precisam ser adquirido em linden dollars, a moeda do Second Life.
Logo, uma parte significativa da plataforma (o primeiro lugar para onde vocé é teleportado é a
“vendors area”) é dedicada & venda de produtos virtuais.

Para os visitantes, € possivel apenas “passear” pela plataforma. A interagdo com objetos ¢
outros avatares acontece em “OOC” (out of character), ou seja, fora do jogo de RPG. Todavia, mesmo
agindo apenas como visitante, é possivel ter uma experiéncia de “ambientagdo” e, talvez, imersao, No
mundo criado pelo filme Avatar.

4. A jusante

A conjun¢do dos elementos gréficos e sonoros extraidos do filme, com esse sistema de
mediacdo do comportamento dos usuarios, visa proporcionar a sensacao de atuar dentro da grande
narrativa que envolve o mundo de Pandora. Apesar das limitagcdes de interacdo com os objetos (0s
animais estaticos da floresta), a liberdade de criacdo de enredos para os povos, humano e Na'vi,
motivaria a existéncia virtual dos individuos dessas racas.

Leticia

Analise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, 0s signos em si mesmaos

1. Tema

O mundo ficcional de Pandora, baseado no filme Avatar, de James Cameron
2. Proposta

Mundo construido para possibilitar Role Playing Games (RPGs) baseados no filme Avatar.
3. Possibilidades de acdo

E possivel andar pelo ambiente, observar a¢des, manipular alguns objetos (como a Arvore das
Almas) e se engajar em acdes de RPG. Troca de objetos entre usuérios.

4. Interpretacéo
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Além do uso em RPGs, o mundo possibilita a participagdo de “visitantes”, que exploram e
utilizam o ambiente sem se engajarem nos jogos — Ou Seja, 0 usuario ndo precisa estar totalmente
imerso na representacao de papéis para fazer sua fruicdo do ambiente.

5. Estrutura/descricéo

Pandora é uma ilha que utiliza cores vividas, impactantes, simulando com boa exatiddo os
ambientes construidos para o filme Avatar. Existem objetos que imitam as formas de animais
encontrados em Pandora, como Hammerhead Titanothere e Direhorses, que servem como objetos
decorativos para o ambiente. Predominancia de cores fosforescentes (representando a
bioluminescéncia vista em Avatar) nas plantas do ambiente, que sdo majestosas, talvez para provocar
0 mesmo impacto visual que o filme provoca. H& também construcBes que se assemelham aos
laboratérios e casernas utilizados pelos humanos. Embora os objetos e constru¢cdes ndo sejam
exatamente iguais aos do filme, sdo facilmente reconhecidos e entendidos.

Analise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o signo em relacdo ao seu
objeto dinamico

1. Referéncias

A ilha é uma representacdo do mundo de Pandora, do filme Avatar; por esta razdo, todos os
elementos deste ambiente fazem referéncia a objetos e criaturas que pertencem aquela mitologia.

2. Construgdo de mundo e agenciamentos

Primeiramente, as referéncias a Pandora sdo construidas de forma gréfica, com formas e
objetos relacionados ao filme, possibilitando a imersdo do usuario naquele pretenso mundo. As acdes
possiveis para 0s usudrios também trazem oObvias similaridades com as agdes realizadas pelos
personagens do filme Avatar: caminhar por aquele mundo diverso, se conectar com a Arvore das
Almas etc. Porém, sdo poucas as possibilidades de interagdo possibilitadas aos usuarios, deixando uma
duvida: sera que tinhamos poucas aces por sermos visitantes, ou mesmo usando um avatar Na'vi a
énfase ¢ em uma agdo mais “verbal”, com representacdo oral das falas e acontecimentos do filme?
(nesse caso, 0 ambiente serviria apenas como um palco para a interpretagcdo dos envolvidos no role

playing).

3. Vetores a montante

Todos os elementos (objetos e construgdes) presentes na ilha analisada levam a percepcao que
estamos imersos em um ambiente que, se ndo é exatamente igual, é bem parecido com o ambiente
mitoldgico de Pandora. E dificil deixar de associar as coisas que encontramos nesta ilha com os itens
visualizados anteriormente no filme.
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4. A jusante

Pareceu-me que toda a elaboracdo construcdo grafica da ilha Pandora leva a impressao que
estamos em um palco de teatro, habilmente construido para a representacdo de papéis em um role
playing game. Os agenciamentos possiveis parecem ser negligenciados, ja que a énfase seria na
representacdo de acontecimentos baseados no filme de forma oral.

Teresa

Analise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, 0s signos em si mesmaos

1. Tema
Floresta, invasdo, base militar.
2. Proposta

Uma floresta grande e antiga X um alojamento recente e temporario. Mostrar a aldeia Navi e
0s preparativos do exército invasor.

3. Possibilidades de agéo
O que é possivel fazer no ambiente: correr, andar, nadar, meditar, deitar, ndo é possivel voar.
4. Interpretacéo

Campo de batalha. A Floresta: local que deve ser dominado pelo exército X lar Navi que deve
ser preservado.

5. Estrutura/descricéo

e Descricdo minuciosa do(s) ambiente(s), suas caracteristicas, cores e formas
predominantes, tipo de usuario, imagens utilizadas, seus aspectos icdnicos, indiciais e

simbolicos.
Floresta:
Cores predominantes verde, marrom, azul claro e cinza. Formas em espiral, casas em formato esférico.

Troncos de arvores, diferentes tipos de folhas, grama baixa, pedras cobertas de musgo, caminhos de
pedra, troncos mais largos ocos, pontes de tdbuas amarradas, mato alto e transparente, cogumelos,
agua corrente, fogueiras.

Folhas que servem como cama, interior do tronco oco que serve como abrigo, folhas que servem como
poltrona.

Base militar:

Predominancia das cores cinza e verde musgo, ambiente escuro.
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Camas de soldados, mesas, armas, computadores, luzes, paredes de cimento, portas de metal, vaso
sanitario, cadeiras.

Analise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o signo em relacdo ao seu
objeto dinamico

1. Referéncias
e Referencia a “descoberta” de uma civilizagdo.

e Referencia ao exército americano e suas guerras por recursos naturais e contra povos

inferiormente armados.
o Referencia ao filme Avatar, nos locais de informacéao ha fotos do cartaz do filme.

Os elementos presentes na base militar fazem referencia ao cenario dos soldados reais, camas,
computadores, a bandeira americana hasteada. Ha salas com muitas armas expostas nas paredes. Na
floresta as referencias ao universo Navi estd em tudo ja que é uma floresta peculiar (tipos e tamanho
das plantas, os animais) tipos de casa e as armas remetem a sociedades africanas e indigenas.

2. Construgdo de mundo e agenciamentos

A land é construida utilizando elementos graficos que remetem ao filme. Os objetos montam
um cenario para que o avatar visitante ou o jogador do RPG se sinta imerso dentro do préprio filme.
Ao jogadores do RPG de pandora séo dadas mais possibilidades de agdo como atirar e voar.

3. Vetores a montante

Os signos presentes na ilha constroem cenarios iguais aos do filme Avatar para compor um
jogo de RPG, onde seus jogadores criam novas batalhas e historias baseadas na relagdo inicial
apresentada no filme. As rigidas regras servem para manter esse paralelo com o filme.

4. A jusante

Uma land de signos degenerados que servem de cenario para o jogo e contem codigos
especificos para os fas do filme, que serve como uma apresentacdo do planeta e das linhas de
forca que direcionam as agdes que séo ampliadas no RPG de Pandora

Analise 1: Elon University

Dimas

Andlise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, 0s signos em si mesmos
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1. Tema

Espaco, museu, paisagem lunar, exploracdo espacial, Campus universitario,
experimentacdes artisticas.

2. Proposta

A ilha possui trés ambientes, cada um com um tipo de proposta. O museu funciona
como uma exposicdo de temas e personalidades importantes. A estacdo espacial se propde a
ser um espaco de aprendizado sobre exploracao espacial e astronomia, com videos, planetario,
telescopio e modelos de aeronaves e plataformas de langamento. A “lua” se mostra como um
grande espaco de exploracdo. Todos os ambientes possuem sandboxes, permitindo construcao
de objetos pelo usuério.

3. Possibilidades de agdo

E possivel caminhar, correr e voar por toda a ilha. Alguns ambientes oferecem
possibilidades especificas de acdo, como voar em meteoros ou pilotar veiculos. A ilha possui
inimeras sandboxes onde é possivel construir objetos. Também € possivel assistir videos e
ouvir musica.

4. Interpretagdo

O ambiente ¢ interpretado como ferramenta a ser utilizada educacionalmente, seja em
sala de aula, seja fora dela. Pode-se encontrar professores discutindo formas de utilizar

lugares como “o planetario” em aula. Alguns usuarios também utilizam as sandboxes para
livre criacdo dos mais diversos objetos. INTERACAO CONFIGURA DIRECIONAMENTOS
DE INTERPRETACAO.

5. Estrutura/descricao
A ilha possui trés ambientes, cada um com caracteristicas prorprias:

e Lua: paisagem insélita e desértica, cores escuras predominam. Céu preto e solo
arroxeado. Tons de cinza, amarelo e preto nas “capsulas” espaciais e veiculos. Nao ha
regides delimitadas ou lugares especificos. Ha um elevador, através do qual é possivel
subir pelos diversos niveis de uma alta “montanha” que ocupa quase todo o ambiente.
Em cada andar, é possivel caminhar por plataformas e observar o ambiente por
diversos angulos. O ambiente possui sons “espaciais’ e toca musicas cujas letras falam

da lua, do espaco sideral e de planetas.

e Museu dos direitos civis: predominam tons pasteis, em especial de cores quentes.
Trata-se de um prédio pequeno no qual sdo expostas fotos, bandeiras e cartazes de

pessoas e fatos historicos, além de varios textos. Ha um jardim, com alamedas e
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caminhos floridos, e uma loja de presentes, onde é possivel encontrar objetos que

referenciam a colecdo exposta no museu.

e Estacdo espacial: predominam novamente os tons pastéis, mas dessa vez de cores frias,
em especial verde, cinza e azul. Existem inimeros ambientes para visitacdo, todos
sobre exploracdo espacial e astronomia. HA um planetario, um telescopio, uma
plataforma de lancamento de foguetes e varios jardins com exposi¢des, “salas de

palestra” e auditérios. Teloes passam videos em alguns pontos do ambiente.

Andlise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o signo em relacdo ao seu objeto dindmico

1. Referéncias

Ha referéncias claras a Nasa (com expsoicdo de logomarca), a diversas personalidades
que contribuiram para a conquista de direitos civis nos Estados Unidos, a museus em geral (0
museu se parece com qualquer museu imaginavel, o mais convencional possivel) e a lua.
Cada um dos trés ambientes parece representar exatamente aquilo que se propfe, sem
experimentacdes ou intervengdes muito “incomuns” a essas representacdes.

2. Construcdo de mundo e agenciamentos

As referéncias sdo acionadas de forma a conferir verossimilhanca aos ambientes. O
museu, por exemplo, traz personalidades conhecidas no contexto dos direitos civis norte-
americanos, em fotos e textos explicativos. A estacdo espacial traz logos da NASA e
referéncias diretas a projetos, missoes e prototipos da agéncia, além de reprodugdes “fiéis” de
instrumentos como os telescépios. Na lua, procura-se reconstrui-la segundo o “imaginario” do
que seja a lua, sua superficie e sua atmosfera. Aqui ha um maior grau de “invengdo”, ja que se
pode transitar por plataformas e aparelhos que ndo estdo verdadeiramente na superficie lunar.
No entanto, sdo construidos de forma a representar esses espacos da forma como seriam se
realmente existissem, 0 menos “ficcional” possivel. Devido as sandboxes e a liberdade de
locomocdo e interacdo desses ambientes, 0s agenciamentos sdo inumeros, sendo possivel,
inclusive, editar construcdes prontas.

3. Vetores a montante

O ambiente busca ndo contextualizar, rotular, suas representacdes, de modo a deixar
seu uso da forma mais livre possivel. Por ter sido criado por uma universidade, talvez isso se
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deva a pretensdo de manté-lo como ambiente para estudo, pesquisa e aprendizado. Isso
também é observado na interpretacdo que alguns usuarios fazem dos usos possiveis deste
meio. Parece, portanto, que o ambiente se volta a suas referéncias como um “instrumento” ou
“laboratorio” para o aprendizado e o ensino, possibilitando também a criacdo e a
improvisacao.

4. A jusante

O ambiente ndo tem proposta clara de interpretagdo. Ele ndo “pede para ser visto” de
uma maneira especifica, mas sua propria configuracdo em trés areas tdo diferentes mostra que
ele pode ser interpretado da maneira como convier ao usuario, dependendo do fim pretendido
por ele. Por isso, talvez, que a jusante depende diretamente da mente interpretadora, sendo o
ambiente uma espécie de “sandbox” gigante ou de “livro em branco” em constante escrita.

Jodo

Andlise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, 0s signos em si mesmos

1. Tema

Campus universitario, locais de encontro e debate, Astrologia, Fisica, Matematica,
planetas e demais astros, exploracdo do espaco.

2. Proposta

Expor graficamente relacGes e dindmicas préprias de planetas, estrelas, satélites e
outros corpos astrologicos. Permitir ao usuario o contato, via avatar, com esses objetos.
Oferecer, através de recursos multimidia, dados de “fora” da plataforma, como fatos
cientificos, tabelas e mapas. Promover o encontro de “avatares” dos interessados nesse tipo de
discussao.

3. Possibilidades de acdo

Andar, correr, voar, interagir com outros jogadores e operar alguns objetos no cenario
(tocar painéis, pegar itens, “ler” murais de informag¢ao). Comprar itens no “gift shop”. Entrar
nos “planetéarios”; visitar as diversas “reparticoes” do “campus” como a “lua artificial”. A
plataforma ainda disponibiliza algumas acGes muito especificas, como a de participar de
encontros e “palestras” e responder a questdes de “curiosidades” sobre fisica-espacial.

4. Interpretagdo

A visualizagdo “realista” das tecnologias envolvidas nas viagens ao espaco, pode
produzir certo efeito de autenticidade por intermédio daqueles signos graficos que apresentam
correspondéncia com o real (medidas, tamanho em relagdo ao avatar, forma e cor). Além
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deste fato, outro elemento que contribui para essa “autenticidade” sdo as informagdes tedricas
a respeito dos fenémenos ali representados. Como consequéncia dessas duas observacoes,
podemos ter uma hipdtese inicial de que é uma plataforma que apresenta possibilidades outras
de representar o real que nao o meramente “ludico”.

5. Estrutura/descricéo

5.1 Elon University (Campus):

O objetos que compdem este que estou chamando metaforicamente de “Campus”
foram colocados em uma ilha, onde ndo é tdo evidente que de fato “seja uma ilha” (ndo ha
finalidade de significado nesse caso, apenas o que ocorre € que parte das plataformas no
Second Life sdo ilhas).

Os principais elementos graficos sdo: a grama, as flores ornamentais, 0s passeios de
cimento e 0os muros, vidros e telhados das construgdes fechadas. Considero esses elementos
principais pois estdo em maior nimero (e mais repetidos) pelo espaco.

Mas alguns elementos de composicao se realcam do cenario. Sao varios, mas procurei
listar alguns mais evidentes: pequenos “planetarios” onde ¢ possivel coletar informagdes (em
forma de “textos-objetos”, obtidos pelo “toque” do avatar) a respeito de estrelas (energia
liberada pelo calor; relacdo entre a cor e a energia termofisica dos astros); enormes poligonos,
modelos matematicos (geométricos) e objetos relacionados a Ciéncia (como a dupla-hélice do
DNA), graficamente dispostos no “patio” da universidade.

Poderiamos também falar em certos “espagos” e sub-divisdes, como uma “praca” de
cimento, onde estdo alguns modelos de veiculos da NASA. Essa parte se limita a objetos
relacionados ao centro de exploragdo americano. Entre estes objetos vemos: uma imitagéo da
“Apollo” e a logomarca “NASA”, que estd no centro da praga, em frente a um Onibus espacial
em posicgéo de langamento.

Ao redor dessa “praga” foram colocados varios objetos que remetem a tecnologias de
exploracdo espacial (de varios lugares no mundo), além dos notorios (pelo tamanho e pela
guantidade) foguetes de longo alcance.
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Ainda na parte externa da Universidade, e possivel visitar e sentar-se em um
“auditério”, que lembra os antigos teatros gregos. Ele fica no centro de uma estrutura oval,
cujo teto e coberto por fotos do espaco, e de onde pende um planeta terra flutuante.

Os elementos descritos acima séo apenas uma pequena parcela dos muitos modelos
(alguns se destacam pelo realismo, contendo medidas em metros etc.), mapas, mini-
planetarios, planetarios maiores, salas de conferéncia, simulacdes, partes de planetas, fotos,
gréficos, imagens.

A maioria das salas especificas e objetos relacionados a institui¢bes diferentes estéo
dispostos em pequenas “ilhas”, separadas por um estreito corrego, ao redor de uma construgdo
maior que lembra a edificacdo central de uma Universidade real. O campus virtual conta até
com um pequeno parque, bem arborizado, onde € possivel caminhar e conversar sobre fisica
ao som tranquilo da natureza virtualmente reproduzida.

Contudo, o prédio maior (onde esta hasteada a bandeira americana), ndo € nada além
de um grande bloco poligonal com imagens de janelas de vidro. Ndo existem salas de aula,
escritdrios e secretarias no seu formato institucional mais tipico.

Andlise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o signo em relacdo ao seu objeto dindmico

1. Referéncias

A NASA é citada, assim como outras instituicdes relacionadas a astrologia. Outras
referéncias sdo do &mbito cientifico, como modelos matematicos e fisicos.

A bandeira dos EUA caracteriza uma mencéao direta ao pais e remete a histdria de
exploracdo americana do espaco.

2. Construcéo de mundo e agenciamentos

Alguns objetos apresentam relagdes com o real de quase “propor¢ao” ou “escala”. O
mundo foi construido com ordem, apesar do aspecto “cadtico” de alguns lugares em razao dos
objetos estarem dispostos ao “ar livre” e misturados. Ha simbolos dos EUA e
empresas/instituicdes americanas, as bandeiras séo um exemplo disso. Como o agenciamento
mais evidentemente proposto, temos a possibilidade de aprendizado pelo contato com os
modelos virtuais.

3. Vetores a montante
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A plataforma, por suas possibilidades de interacdo, representa uma ferramenta
potencial de educacdo e atividade “didatica”. Entretanto, ndo existe um plano “fechado” de
educagdo, um “curriculo”. A experiéncia depende bastante do usuério, que ¢ convidado a se
interessar e buscar respostas sobre Astrologia nos objetos (imagens, sons e 0s textos) do meio.
E uma plataforma cujo pressuposto do interesse por Astrologia é um dado importante para a
experiéncia de imediacdo/hipermediacéo.

4. A jusante

O meio busca reproduzir com verossimilhanga o real através de uma “linguagem”
cientifica, e ele faz isso conjugando imagens “realistas”, textos explicativos e uma aparéncia
institucional. Contudo, ele ndo pretende faze-lo de modo tipico, mas com certos elementos do
universo ludico. Parte desse carater institucional se dissolve meio a signos relacionados a
formas mais participativas de aprendizado.

Renato

Anédlise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, 0s signos em si mesmos

1. Tema
(Parte Superior) Espaco sideral, viagem espacial, dimensdo extraterrestre.
(Parte inferior) Natureza. Campo aberto. Nonsense.

2. Proposta
Encontro de avatares, trocas de experiéncias, exploracao visual.

3. Possibilidades de acdo

Caminhar, correr, voar. Encontrar avatares. Sentar em determinados lugares. Observar
formas de diversas cores, formatos, ouvir barulhos diversos. Criar, interagir e jogar objetos no
ambiente.

4. Interpretagdo

Trés principais atividades: exploragdes ludicas, afetivas e artisticas. Encontros casuais,
exploracOes estéticas, geometricas, criacdo de formas, objetos etc.

5. Estrutura/descricéo

Parte superior:
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Cinza em todo o solo, fundo negro com pontos brilhantes, objetos de cor metélica. Visto de
“fora”, formato circular, como um globo cinzento.

Parte inferior:

Cores verdes, plano aberto, formas retorcidas, objetos multicores, azul claro.

Andlise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o signo em relacdo ao seu objeto dindmico

1. Referéncias

(Parte superior) O ambiente se refere a superficie da lua, com objetos que nos remetem
a viagem espacial realizada pelos astronautas americanos (vide bandeira dos EUA). A parede
ao fundo nos lembra o espaco sideral com estrelas.

(Parte inferior) O ambiente se refere a um campo aberto, com vegetacdo rasteira, uma
arvore grande, rio, peixes. Possui também uma referéncia nonsense com objetos de forma
ndo-euclidiana, um avio flutuando etc.

2. Construcdo de mundo e agenciamentos

(Parte superior) As referéncias sdo acionadas a partir de simbolos como Bandeira dos
EUA, a representacdo de uma nave espacial e de objetos ligados a exploracdo espacial,
borrdes brilhantes em fundo negro como estrelas, cor cinza e formato de um globo que se
refere a lua.

(Parte inferior) Cores e formas que se referem & geometria ndo-euclidiana. Arvores,
vegetacdo, dgua sao representados através de formas que simulam o ambiente fisico.

3. Vetores a montante

(Parte superior) Simulacdo do espaco lunar, por exemplo, quando o avatar continua na
plataforma cinzenta, ele cai, a “gravidade” atua. Ndo é possivel ficar “voando”. (Na parte de
baixo) Simulagdo de um espaco na esfera “terrestre”, mas com nonsense ao mostrar objetos
flutuando, como o avido e outros objetos. Educativo também.

4. A jusante
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(Parte superior) Ambiente pretende simular o espago lunar, pelo menos em termos de
representacdo, ja que os avatares teriam que flutuar, sem gravidade, e ndo poderiam andar.

(Parte inferior) Pretende simular um campo aberto, na natureza, porém com objetos
nonsense que quebram a ideia de gravidade.

Tereza

Andlise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, 0s signos em si mesmos

1. Tema

superficie lunar

2. Proposta

superficie lunar no momento de chegada da nave Apolo 11 .
3. Possibilidades de agdo

Em cima: andar, voar proximo ao ch&o, pular, sentar na nave, correr e atravessar a
parede e visualizar uma lua cheia, manipular prims, mudar a iluminacdo do ambiente (selecéo
de configuracdes do ambiente — que apesar de modificar a sombra no chao, e a luz que incide
na nave, ndo altera o céu ao redor). N&o é possivel entrar na nave ou descer a escada, nem
deixar pegadas no solo.

Em baixo: parque com dois prédios.
4. Interpretagdo

O ambiente é uma sandbox que representa a superficie lunar: vasta e deserta.
5. Estrutura/descricéo

Escuriddo do espago e diversas estrelas formam as “paredes e o teto” da lua, ha
também um circulo luminoso representando o sol e um azul representando a terra. O chao €
cinza claro. No centro ha uma nave, equipamentos colocados a esquerda da nave, uma
bandeira e algumas pegadas,

Andlise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o signo em relacdo ao seu objeto dindmico

1. Referéncias
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O chéo reproduz de forma chapada as imagens que temos do solo lunar, com as
crateras em baixo relevo. A nave reproduz a primeira nave tripulada a chegar a lua, a Apollo
11. O cenério que mostra o ambiente apds o desembarque da tripulagéo, so deixa visiveis as
pegadas do astronauta que hasteou a bandeira norte-americana.

2. Construcéo de mundo e agenciamentos

O local é construido de forma plana e sem as pedras lunares esperadas, para facilitar as
experimentacdes dos avatares que decidirem usar o local como sandbox.

A escolha da lua parece ser apenas por se tratar de um local deserto e isolado, j& que
ndo se pode interagir com a nave nem existem imagens de astronautas para ilustrar o fato
historico.

3. Vetores a montante

O ambiente usa seus signos para constituir um cenario para uma sandbox. Ndo ha uma
imersdo absoluta dentro do ambiente lunar, ou da cena da chegada dos astronautas, apenas
alusdes ao fato.

4. A jusante

A referéncia a lua é feita apenas como um local vazio, mas ja conquistado pelo
homem. O momento da conquista aparece na representacdo da nave e da bandeira dos E.U.A,
mas neste local as atenc6es se voltam para as formas de utilizar o espaco para os fins proprios
do Second Life, deixando de lado a possivel imersao.

Rodrigo

Anédlise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, 0s signos em si mesmos

1. Tema
universidade, centro de pesquisas, lua
2. Proposta

Simula um local de encontro de estudantes e pesquisadores que se interessam por
assuntos como astronomia, ciéncia, planetas, lua, descobertas espaciais, corais. Além disso, ha
um segundo ambiente que simula a superficie lunar, com maquinas e astronaves que foram
utilizadas quando o homem foi a lua.

3. Possibilidades de agdo



120

No ambiente do centro de pesquisas € possivel andar, observar a¢des, interagir com
objetos, conversar com outros usuarios, andar embaixo d'agua (ndo é possivel nadar). Ha
determinados lugares no museu que ndo é possivel entrar. N&o é possivel fazer compras no
ambiente.

No ambiente que se assemelha a superficie lunar ndo é possivel voar e nem nadar.
4. Interpretagdo

O visitante pode circular pelo ambiente de forma livre, exceto por dois ambientes no
museu que ficam fechados. E um ambiente voltado principalmente para encontros entre
usuarios que sdo estudantes ou pesquisadores de ciéncia e tecnologia. Ha um game na area
dos planetarios que consiste em adivinhar, dada certas informacdes, qual planeta daqueles nao
existiria.

5. Estrutura/descricao

A ilha é composta por dois ambientes. No que se assemelha a um centro de pesquisas,
h& um centro de convenc¢des, um museu, trés espacos que se assemelham com planetérios, um
espaco com representacdes de modelos de teorias cientificas e dois recifes de corais. E um
ambiente com uma grande variedade de cores. Ha flores, fontes, arvores verdes e rosadas.
Além disso, no ambiente podem ser encontradas informacdes sobre determinados tipos de
corais, assim como representacdes destes. Ha placas que designam o nome do ambiente e qual
a funcdo de cada um dos prédios.

No ambiente que se assemelha a uma superficie lunar, o chao é cinza e com desenhos
que se assemelham a crateras. Ha a representacdo de uma espagonave, de uma bandeira
vermelha, azul e branca que se assemelha a dos EUA e de alguns objetos.

Andlise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o signo em relacdo ao seu objeto dindmico

1. Referéncias

A interpretacdo do ambiente € livre, uma vez que ndo ha ligac6es indiciais fortes com
objetos do “mundo real”.

As relagOes por semelhanca sdo as que predominam: ambiente se assemelha a um
centro de pesquisas no qual estudantes e pesquisadores podem se encontrar para trocar
informacdes sobre ciéncia, tecnologia, fisica, biologia. Ha, também, um espaco dedicado a
simulacdo da primeira expedi¢do do homem a lua.

2. Construcao de mundo e agenciamentos
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Aparentemente 0 ambiente se assemelha a uma universidade. O seu uso efetivo se
confirma pelos textos que sdo disponibilizados pelo “criador” aos usudrios. Assim, a
interpretacdo pode ser livre quanto mediada por estes textos. No entanto, cabe ao usuario
procurar por estas informac6es no ambiente: elas ndo sdo dadas logo que o usuario entra na
ilha, mas sim ao clicar em determinadas estruturas.

No que concerne ao ambiente lunar, as associacdes se dao por representacbes de
semelhanca com a lua e com a espagonave utilizada pelos astronautas que fizeram a primeira
expedicdo do homem a lua. A construcdo do significado se deu principalmente pela
espaconave, pelas pagadas no chdo e pela bandeira dos EUA hasteada. Além disso, ao
interagir com os objetos, é possivel ver fotos tanto desses objetos quanto da expedicéo.

3. Vetores a montante

O ambiente intenta representar um centro de pesquisas relacionado a ciéncia. Contudo,
parece ndo se referir a nenhum ambiente especifico do “mundo real”, mas a si mesmo. Ha,
assim, uma liberdade criativa no que concerne aos signos que sao utilizados: representacfes
geométricas de teoremas cientificos, um prédio de convencBes, um museu e um outro
ambiente que se assemelha a lua.

O ambiente da lua se relaciona com seu objeto dinamico principalmente através de
relacBes de similaridade, uma vez que representa o solo lunar, cinzento e cheio de crateras.
No entanto, no que se refere ao formato, o ambiente, devido as limitacGes da tecnologia, é
plano. Além disso, a presenca da nave e dos objetos colabora para representar a situacéo da
chegada do homem a lua.

4. A jusante

A interpretacdo no ambiente é livre. O usuario pode tanto circular pelo ambiente
fazendo referéncias a ambientes similares do “mundo real”, quanto optar por ler os textos e
verificar exatamente do que se trata. No entanto, devido a presenca de planetas, da lua e de
representacfes geométricas de teoremas cientificos, além de um centro de convengdes, 0
usuario é levado a interpretar que aquele ambiente é destinado para a discussao de temas de
carater cientifico. Contudo, isso sé se dara se ele/ela tiver um conhecimento especifico sobre
essas representacdes geomeétricas, umas vez que podem ser interpretadas como obras de arte.

Do mesmo modo acontece com o ambiente lunar. H& objetos no chdo que, se ndo
forem clicados, permanecerdo desconhecidos a ndo ser que o usuario tenha informacoes
prévias. Contudo, a presenca de simbolos, como a bandeira dos EUA e as pegadas
(inicialmente indices, mas tornam-se simbolos culturais) levam o usuario a associa-lo a
chegada do homem a lua.
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Leticia

Anédlise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, 0s signos em si mesmos

1. Tema
Tecnologia, natureza, cultura, experimentaces artisticas
2. Proposta

Local de exposicbes sobre assuntos cientificos (especialmente sobre pesquisas
espaciais) e sociais (direitos civis); local de experimentacdes de criacao de objetos (sandbox).

3. Possibilidades de agdo

E possivel entrar e andar por entre prédios e veiculos, usar objetos experimentais
construidos por outros avatares, andar em um meteoro, ler artigos sobre exploracdo e pesquisa
espacial, fazer e assistir a langamento de foguetes, construir novos objetos, ver exposicoes
sobre a histdria dos direitos civis nos EUA.

4. Interpretagdo

Local experimental, que possibilita uma acdo ludica sobre objetos e estruturas (sejam
eles construidos por instituicdes ou pelos usuarios.

5. Estrutura/descricéo
A Elon University tem trés ambientes totalmente distintos entre si:

- a Lua: local cinzento, escuro, sem vegetacdo, com enormes crateras. D& para
ver estrelas no céu. Possui instalacBes cientificas hi-tech, que usam cores
claras, metélicas, fluorescentes, e arquitetura arrojada, com formas
arredondadas. A decoracdo € realizada com veiculos e roupas de explorac6es
espaciais.

- Museu Norte-Americano dos Direitos Civis: local onde predominam cores
avermelhadas, tanto nos prédios quanto nos objetos e vegetacdo. Prédios altos e
grandiosos, com muito espaco para encontros (lounges e jardins com cadeiras,
sofés). Dentro dos prédios, muito uso de fotos.

- Explorer Island/“Base espacial”: Vegetagdo realistica, muitos jardins
contrastando com o0s objetos espaciais (foguetes e equipamentos técnicos).
Construcdes grandiosas e com tematica hi-tech. Muitos objetos que fornecem
textos. Arquibancadas para lancamentos de missGes espaciais. Calcadas
orientando caminhos para os visitantes. Planetario anarelo, esférico.
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Analise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o signo em relacdo ao seu objeto dindmico

1. Referéncias
Em cada um dos ambientes, encontramos referéncias diferentes:

- Lua: referéncia ao satélite natural da Terra, e as missdes de exploracdo
espacial que ja foram realizadas por |4, em especial, ao landing site da misséo
Apollo 11 — o ambiente e os objetos possibilitam esse rapido reconhecimento.
As constructes foram feitas pela National Space Society, fundacdo sem fins
lucrativos norte-americana.

- Museu dos Direitos Civis: Tentativa de recriacdo de ambientes do
International Civil Rights Center, em Greensboro (EUA). Varias imagens de
personalidades negras norte-americanas.

- “Base espacial”: Referéncias a institutos ligados a NASA, ao planeta Marte e
ao Sol.

2. Construcdo de mundo e agenciamentos

As referéncias s@o construidas de forma gréfica, com formas e objetos relacionados ao
temas propostos em cada um dos ambientes (exploracdo espacial e direitos civis nos EUA).
As acdes possiveis variam em cada ambiente: na Explorer Island, o usuario tem a
oportunidade de interagir mais com o ambiente (andar de meteoro, lancar foguetes, observar o
céu em telescopio) — maiores possibilidades de agenciamentos; ja no Museu e na Lua, 0
usudrio pode apenas andar pelo ambiente e visualizar as representacdes graficas, sem maiores
possibilidades de interacdo.

3. Vetores a montante

A percepgdo varia de acordo com cada ambiente visitado: na Lua, tem-se uma
impressdo maior de imersdo naquele ambiente indspito, ja que a representacdo do ambiente e
dos objetos leva a essa impressao; ja no Museu de Direitos Civis, tem-se a impressdo de
estarmos em um lugar desenhado para encontros em geral; na Explorer Island, a funcdo
educacional daquele ambiente fica claro pela quantidade de informagdes (textos, imagens etc)
disponibilizadas — como se estivéssemos em um grande laboratério cientifico ao ar livre.

4. A jusante
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Em seu todo, a ilha pretende ser um grande ambiente educacional — finalidade que fica
mais clara ao explorarmos a Explorer Island (a “base espacial”). A Lua nao ¢ tdo percebida
como ambiente educacional, parecendo mais uma homenagem a missdo Apollo 11, até pela
falta de maiores informacdes sobre aquele ambiente e a funcdo dos objetos ali colocados. O
Museu dos Direitos Civis é um caso mais conflitante, pois ndo demonstra claramente ser um
lugar de aprendizado e reflex&o sobre a luta dos negros norte-americanos por direitos iguais,
parecendo mais um enorme espagos para conferéncias diversas.

Analise 2: Copacabana

Renato

Anadlise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, os sigenos em si mesmos

1. Tema

Praia, mar, oceano, descanso, shopping, rua, cidade, orla, show, passeio, diversdo, encontros.
2. Proposta

Encontro de avatares, trocas de experiéncias e arquivos diversos, comércio.
3. Possibilidades de acdo

Caminhar, correr, voar. Encontrar avatares. Sentar em determinados lugares. Observar
formas de diversas cores, formatos, ouvir barulhos diversos — inclusive conversas de
avatares/pessoas. Comprar. (N3o é possivel criar, interagir com e jogar objetos no ambiente).

4. Interpretagao

Trés principais atividades: exploragdes ludicas, afetivas e comerciais. Encontros casuais,
exploragdes estéticas, passeios, compras.

5. Estrutura/descrigdo

Cores cinzentas, em variados tons e de preto e branco se contrastando, na parte inferior.
Solo em formas quadriculadas, cores pastéis em alguns lugares. Formas geométricas alongadas, com
cores verdes no topo. Parte superior, sobre o avatar, em tons azuis claros. Multicores em certos
espacos.
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Anadlise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o sigho em relacdao ao seu

objeto dinamico

1. Referéncias

O ambiente se refere a orla de uma praia localizada num centro de uma cidade, com
coqueiros, shoppings, lugares para encontros, jogos, bancos, asfalto, areia, mar. Em especial a cidade
de Copacabana, no Rio de Janeiro. A representacdo é bastante “realista”, no sentido das formas e
proporgdes, relacdo entre céu e chdo, entre outros aspectos referentes a objetos que remetem a
natureza ou produtos industriais, criados pelo humano.

2. Construgdo de mundo e agenciamentos

As referéncias sdo acionadas a partir de placas com o nome “Copacabana”, coqueiros,
disposicdo dos objetos e espaco voltado a orla, passagem de pedestres, representa¢des que nos
remetem ao chdo, ao céu, ao mar. Simulacdo de lojas, construcbes que remetem a um centro
comercial.

3. Vetores a montante

O ambiente faz com que suas representagdes direcionem a pessoa/avatar para um lugar que
permite encontros, trocas afetivas, ludicas, comerciais, como se ela estivesse em um ambiente de
beira de praia, num centro comercial importante, no caso, no Brasil.

4. A jusante

O ambiente simula a orla da praia de Copacabana e seu centro comercial, que se localiza no
Rio de Janeiro — Brasil.

Dimas

Analise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, os signos em si mesmos

1. Tema
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Praia, show, festa, calcadao, cidadde.
2. Proposta

A ilha é relativamente pequena e consiste numa praia urbanizada, com quiosques, palcos
para show, prédios, avenidas e um calcad3do. Varios espacos com lojas, jogos e bancos, mesas e
cadeiras. Trata-se de um espaco de convivio social e comercial.

3. Possibilidades de acao

E possivel caminhar, correr e voar por toda a ilha. Também é possivel falar utilizando o
sistema de microfones. Ndo é possivel construir.

4. Interpretacao

O ambiente é interpretado como “point” para encontros, festas e “bate-papo”. E possivel ver
varias conversas transcorrendo ao mesmo tempo, bem como ouvir algumas outras. A ilha possui um
transito continuo e intenso de pessoas, especialmente em frente ao que parece ser um palco.

5. Estrutura/descri¢do

A ilha é representada em tons suaves, predominando os tons de azul, areia, verde, preto,
branco. Ha estruturas coloridas por toda parte, a maioria em forma de banners, bandeiras, holofotes
e outdoors. Distribuida de forma horizontal, a ilha possui trés “ambientes” distintos: a praia, o
calcaddo e a “cidade”. As pessoas que freqiientam a ilha possuem visual sofisticado (conhecimento
de costumizacdo do avatar) e colorido. O interior dos prédios é revestido com carpetes e madeira,
em tons sdébrios.

Analise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o sigho em relacao ao seu

objeto dinamico

1. Referéncias

A referéncia principal é ao bairro carioca de Copacabana, do qual a ilha se propde uma
reproducdo. Assim sendo, ha alusdes diretas a pontos conhecidos da orla do bairro, como o Hotel
Copacabana Palace, as redes para pratica de volei e futebol, a calgada de pedras portuguesas, os
palcos para show.

2. Construgao de mundo e agenciamentos

Essas referéncias sdo acionadas de forma “decorativa” e ndo propriamente de “simulagdo”
ou reproducdo da realidade. Ndo é possivel sequer entrar num quarto do Hotel Copabana Palace, por
exemplo. Trata-se de um amplo espago, com varios andares, porém vazios. No entanto, é possivel
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aparecer nas classicas varandas, de frente pro mar, e ser visto pelas pessoas na orla. As referéncias
aparecem, portanto, mais como um “cenario” do que como possibilidades de agenciamento. O
principal agenciamento sdo as interagdes sociais, que transcorrem ao longo de toda a ilha.

3. Vetores a montante

O ambiente busca ser uma espécie de “sala de bate papo” em 3D, sendo um grande cenario
de ponto de encontro para interagdes sociais. A colocacdo de estruturas e edificios apenas como
“cendrio” reforca esse vetor, fazendo destes signos apenas um “suporte” ou acessério para o grande
ponto de encontro de que se trata a ilha.

4. A jusante

O ambiente pede para ser lido como uma reproducgdo da praia de Copacabana: um ponto de
encontro, diversdo e entretenimento para pessoas de diversos tipos. O oferecimento de diversos
cartGes para grupos e notecards é um indicio dessa hipdtese.

Joao

Analise Nivel 1 —

1. Tema

Orla e praia, cidade litoranea, cassinos, hotéis, “point” jovem.

2. Proposta

Visitagcdo da Copacabana virtual, lugar de encontro para conversas informais.

3. Possibilidades de agao
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Andar, correr, voar, interagir com outros jogadores (inclusive através do recurso de voz) e
operar alguns objetos no cendrio (maquinas de cacga-niquel, “asa delta”, pegar itens), comprar itens
em espacos espalhados pelo cenario, dancar, jogar nos cassinos, andar por sob a dgua. Ndo é possivel
“criar” objetos como é feito nos espacos de “sandbox”.

4. Interpretacao

Os usudrios usam avatares diversos, e se reinem préximos a praia para conversarem. Nao ha
um “plot” ou narrativa facilmente perceptivel na plataforma que é interpretada mais como um
espaco aberto para a interacdo do que como um ambiente com um objetivo claro.

5. Estrutura/descri¢do

O formato sinuoso, preto e branco, das calcadas da praia no Rio de Janeiro foram
reproduzidas na plataforma, sendo o principal simbolo de Copacabana. Além deste, outros simbolos
tradicionais, como o “Copacabana Palace Hotel”, foram virtualmente construidos.

E possivel destacar também a Avenida Atlantica, a ciclovia, e os quiosques.

Analise Nivel 2 —

1. Referéncias

O espaco esta diretamente relacionado a praia de Copacabana no Rio de Janeiro.

2. Construgdao de mundo e agenciamentos

A disposicao das constru¢des tem forte semelhanca com a realidade; é possivel fazer coisas
que se faria na praia, como jogar nos cassinos dos hotéis e “pular” de asa delta.
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3. Vetores a montante

O ambiente da plataforma é interessante visualmente, oferece razoavel amplitude de
interacdo (pode-se jogar nos cassinos, caminhas pela praia, etc.), mas o principal uso assemelha-se a
um “chat” de internet. Usudrios de diversas localidades param em um ponto da “orla” para
conversar sobre suas vidas “reais” e sobre paqueras e conversas dentro do SL.

4. A jusante

A reproducdo dos elementos geograficos (os espacos, os lugares) e culturais (os habitos)
referentes a Copacabana visa proporcionar aos usuarios o espaco descontraido e agraddvel que a
praia real oferece.

Leticia

Anadlise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, os sigenos em si mesmos

1. Tema

Diversao, prazer, danca, compras, luxuria, jogos, praia
2. Proposta

Local para festas, jogos (de azar e futebol?), encontros e compras em lojas especializadas
3. Possibilidades de agdo

E possivel andar, conversar e se divertir com outros avatares, fazer compras em lojas, tocar
bateria, fazer um pedido em uma “pedra japonesa”, observar exposicao de avides, aprender regras
basicas do ambiente.

4. Interpretagao
Local hedonista, uma praia voltada para praticas de sociabilidade e prazer.
5. Estrutura/descri¢do

Uma praia com um enorme calgadao, com pedras portuguesas brancas e pretas, grandes
constru¢des em branco, alguns locais de jogos e quiosques perto da praia com luzes neon, palco com
bateria (tocavel), campo de futebol de areia. Hangar com exposicdo de avides, perto de uma enorme
formacdo rochosa branca. Lojas com vermelho, preto e cinza como cores predominantes. Presenca
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de avatares vestidos com trajes sensuais e/ou exdticos. Streaming de musicas agitadas e festivas.
Placas publicitarias em portugués brasileiro.

Anadlise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o sigho em relacdao ao seu

objeto dindmico

1. Referéncias

Esta ilha é uma referéncia ao bairro Copacabana da cidade do Rio de Janeiro, Brasil, sendo
assim referenciada pela presenca da tradicional calgada com pedras portuguesas formando ondas,
além de uma construcdo parecida com o hotel Copacabana Palace e quiosques a beira-mar que
lembram aqueles encontrados no bairro. As placas publicitdrias em portugués brasileiro nos dao a
impressao de estarmos em algum lugar no Brasil.

2. Construgdao de mundo e agenciamentos

As referéncias sdo construidas de forma grafica, assemelhando-se aos lugares que
poderiamos encontrar na praia de Copacabana. O usudrio tem poucas possibilidades de interacao
com o ambiente: apenas com maquinas de jogos de azar, tocando a bateria ou fazendo desejos para
uma pedra; porém, a ilha apresenta varias possibilidades de interacdo social pela razoavel presenca
de usuarios dispostos a conversar.

3. Vetores a montante

Os elementos presentes na ilha nos dao a impressdo de estarmos em Copacabana, uma praia
brasileira com diversdo e sensualidade — as constru¢Ges e as roupas usadas pelos usuarios nos
remetem a coisas que podemos encontrar naquele bairro carioca. E um lugar voltado para usuarios
brasileiros ou falantes de portugués, ja que todas as informacgdes estdo em lingua portuguesa.

4. A jusante

Esta ilha procura ser um local voltado para o hedonismo e interagdes entre avatares — muito
parecido com a visdo que estrangeiros tém da praia de Copacabana. Os agenciamentos possiveis
parecem ser negligenciados, ja que a énfase seria no contato pessoal, nas trocas possiveis entre
usuarios. (Quanto mais interagdes com o ambiente, menos interagdes sociais??) Hd um clima de
sensualidade e transgressdo “forcado”, ja que as praticas sociais ali realizadas ndo sdo diferentes de
outros locais no SL. Pareceu-nos que Copacabana é um palco para essas supostas transgressoes
sociais, ja que é um ambiente quase sem objetos interativos.
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Rodrigo

Anadlise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, os signos em si mesmos

1. Tema
praia, campo de futebol, palco, centro de compras
2. Proposta

Assemelha-se a uma orla, a um local préoximo de uma praia. Nesta praia hd um palco para
shows e quiosques. Nas ruas proximas a praia, hd lojas para compra de roupas e um hangar.

3. Possibilidades de agdo
Andar, correr, voar, comprar, conversar, participar de eventos. Ndo é possivel nadar.
4. Interpretagao

O visitante pode circular pelo ambiente de forma livre, conversar com outros usuarios.
Apesar da existéncia de certos locais, como o palco e o campo de futebol, ndo é possivel dancar e
nem jogar futebol, o que torna certos locais como meramente decorativos.

5. Estrutura/descri¢io

Predominam as cores azul e cinza. Ha prédios, ruas, arvores e uma praia. O ambiente se
assemelha a uma praia urbana uma vez se constitui de um espaco com o chdo se assemelhando a
areia, com uma cor meio bege, rodeado por um espaco que o chdo se assemelha a asfalto, cinza, e
com prédios e sinalizagbes de transito, tipicas de uma cidade. Ha também arvores, veiculos de
transporte (carros, helicopteros).

Analise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o sigho em relacao ao seu

objeto dindmico

1. Referéncias

Faz referéncia a praia de Copacabana, no Rio de Janeiro, Brasil.

2. Construgao de mundo e agenciamentos
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Através, principalmente, do prédio que se assemelha ao copacabana palace e dos ladrilhos
em forma de ondas. Além disso, hd a presenca de pessoas que se assemelham a prostitutas, o que é
caracteristico do local, principalmente ao passar por I3 a noite.

3. Vetores a montante

O ambiente possui algumas estruturas que estdo 1a apenas de modo a decorar o ambiente,
sem uma funcionalidade referente aquela que possuem no “mundo real”, como no caso do
copacabana palace, do campo de futebol e do palco. A prdépria praia é decorativa, no sentido de ndo
ser possivel nadar, nem ficar deitado ao sol, ou comprar alimentos, acées tipicas deste ambiente.

Ha, por todo o ambiente, referéncias ao Rio de Janeiro e a praia de Copacabana, como em
nome de lojas, em outdoors, o calcamento em forma de ondas.

4. A jusante

O fato das construcdes serem meramente decorativas indica que o ambiente ndo é um local
destinado estritamente para compras ou para a¢des que ocorreriam dentro destes prédios. Pode-se
dizer que a agdo ocorre nos locais entre essas constugées, que aqui é a rua. Assim, conclui-se que o
ambiente pretende ser um local para encontros, tal como a orla de uma praia.

Analise 3: Lendas Urbanas

Dimas

Analise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, os signos em si mesmos

1. Tema
Cidade, urbano, escuridao, sombras, prédios antigos.
2. Proposta

Um ambiente onde jogadores podem interagir num contexto sombrio e urbano. Existem
ambientes internos e externos. A finalidade principal é servir de cendrio para jogos ou encontros
entre pessoas.

3. Possibilidades de acao

Existem regras claras para o transcorrer de um jogo, que se divide em “quests” e “raids”. O
acesso a esse jogo se da por meio de scripts. E possivel voar em algumas partes da ilha, assim como
“morrer”. Também é possivel assistir aos jogos em andamento, além de conversar com os demais
personagens e comprar objetos relacionados aos temas da ilha.
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4. Interpretagao

A ilha é interpretada como um ambiente de jogo, uma espécie de cendrio, ou tabuleiro, onde
os participantes podem praticar RPG.

5. Estrutura/descrigdo

Os ambientes sdo sombrios e se caracterizam pro cores escuros, em especial tons de preto, cinza e
vermelho. A maioria dos ambientes externos acessiveis gratuitamente e fora do jogo possuem pouca
ou nenhuma mobilia/decoracdo. Ha duas partes na cidade: uma parte moderna, na qual os edificios
sdo altos, espelhados e de linhas retas, e uma outra, com linhas mais curvas, prédios de pedra, torres
altas com linhas mais curvas. O ambiente parece ser construido para “existir” durante a noite.
Algumas paredes possuem relevos e pinturas e ha algumas arvores e canteiros ao longo das ruas (de
asfalto).

Os avatares se vestem quase todos de preto e com capas e sobretudos. Alguns também possuem
aderecos de metal e couro. As peles sdo claras e os cabelos lisos, a maioria longos.

Anadlise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o sigho em relacdao ao seu

objeto dindamico

1. Referéncias

As principais referéncias sdo os mitos relativos a vampiros e lobisomens, além de filmes de
terror e ficgdo cientifica e o universo gético-medieval. O RPG “Vampiro — a mascara” também é uma
referéncia ébvia.

2. Construgdao de mundo e agenciamentos

O mundo é construido por uma “comunidade” que visa a fazer dele um cendrio para jogo. As
locacBes, prédios e ambientes sdo colocados para atender a narrativa que se desenrola nas “quests”
ou “raids”. O ambiente é “tolerante” com visitantes, mas ndo oferece a este muitas op¢des de agao,
a ndo ser a “deriva” pelo ambiente. As referéncias sdo acionadas de forma a fazer com que o mundo
de “Lendas Urbanas” lembre ao maximo o mundo de “Vampiro — A madscara”, conduzindo os

jogadores a cenarios como os de Blade Runner, Matrix, Nosferatu, Dracula e etc.

Os agenciamentos decorrem justamente da maior ou menor imersao nesse mundo, via jogo,
esta dada pela experiéncia do interator com essas linguagens.

3. Vetores a montante
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O ambiente usa seus signos para ser um cendrio, um “live action” eletrénico do RPG
“vampiro”. Mais do que isso, também é um espaco para a construcdo de novas narrativas e
improvisacées (tanto no nivel das regras como no nivel do storytelling), que provavelmente
extrapolam a plataforma como apenas “cendrio de jogo”.

4. A jusante

O ambiente pede para ser lido como um espaco de interacdo para se jogar, trocar
conhecimentos e costumizar avatares, sempre ao redor do tema “Vampiro”, flertando também com
“temas” como a ficcao cientifica, o terror, o gético e o cyberpunk.

Joao

1)

1. Tema: Vampiros, Lobisomens, Metrépole gotica high-tech, lugar ldgubre, “Underground”

2. Proposta:  Criar um ambiente envolvente, capaz de produzir sensacgdes fisicas que enriqguecam a
producdo “simbdlica” dos usudrios.

3. Possibilidades de agdo: Andar, correr, e sentar-se em alguns lugares, apesar de nao ser
possivel voar. Pode-se interagir com outros jogadores (inclusive através do recurso de voz) e operar
alguns objetos no cendrio (os bueiros da cidade). A plataforma ndo conta com o recurso de sandbox,
que permite “criar” objetos na tela.

4. Interpretagdo: Os usudrios usam avatares relacionados ao folclore europeu (vampiros,
lobisomens) para encenar narrativas possiveis dentro de um universo prdprio, pré-construido. Eles se
reinem para conversar e tecer a trama dos acontecimentos. Nao ha uma narrativa central, as
histérias sdo contadas ao longo do “jogo”. E um espaco aberto, mas a prerrogativa do jogo de RPG
que acontece ali limita as interpretagGes sobre a plataforma.

5. Estrutura/descri¢do: Existe uma cisdo entre espacos que divide as “muralhas” gdéticas dos
vampiros do espac¢o natural, lugar dos Lobisomens. Na “cidade” predominam tons frios e cores
acinzentadas e pdlidas. J4 no “bosque” temos tons quentes, o vermelho vivo das flores, verde e
alguns pontos com neve.

2)
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1. Referéncias: A plataforma usa e amplia os simbolos descritos pela obra de RPG “Vampiro: a
madscara”. Apesar disso, outras referéncias e mitologias podem ser encontradas pelo usudrio, como
Elfos (dependendo dos usuarios e de seus avatares).

Encontra-se uma referéncia dbvia aos jogos de RPG em geral.

Entretanto, algumas referéncias fogem inclusive do universo do RPG. O melhor exemplo
disto talvez seja uma “mini-quadra” de futebol, no centro da cidade dos vampiros, com o simbolo da
Copa na Africa do Sul.

2. Construgao de mundo e agenciamentos : Os espacos foram construidos para servir de cendrio
para as histérias (castelos, apartamentos, espacos no bosque, portais). Ndo existem tantas
possibilidades de se operar objetos como visto em outras plataformas.

3. Vetores a montante:O ambiente da plataforma tem muita diversidade de signos e riqueza em
detalhes, contudo o ambiente do “Vampiro: a madascara” sofre algumas “distor¢ées”, (como a
presenca de um campo de futebol da Copa). Outro fator marcante neste quesito é a necessidade de
ser um participante do jogo RPG (o que inclui ter alguns itens especiais) para “entrar” no jogo.

4. Ajusante: O espaco foi construido para servir de “cendrio”. Seu vetor a jusante mais assertivo é
0 que aponta para o “storytelling” (ambigiiidade entre o tipo de jogo que inclui o RPG Vampiro e a
palavra em inglés para contador de histérias), ou seja, trata-se de contar histérias dentro daquele
universo possivel. Para tal, os desenvolvedores criaram um ambiente que pede para ser visto como

um lugar “sinistro”, “frio”, “escuro” como o sao os locais das histérias escritas em papel nos livros de
RPG.

Tereza

Analise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, os signos em si mesmos

1. Tema
Cidade moderna deserta a noite, arquitetura medieval, cemitério e igrejas.
2. Proposta

A cidade pode ser dividida em varios prédios modernos e alguns na drea decadente; prédios
medievais. Um ambiente escuro, deserto e cheio de becos e vielas.
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3. Possibilidades de acao

As regras da regido proibem empurrar outros avatares, usar armas, usar magia em
determinadas dreas, voar e construir. Nao ha som ambiente, em objetos de interacdao também nao
ha som (orgdo). E possivel participar ou ndo de um RPG vampiro, comprar objetos e pog¢des que
concedem niveis de for¢a aos participantes do RPG e usar conversa por voz.

4. Interpretagao

5. Estrutura/descrigdo

Em sua maioria poucos lugares estdo mobiliados. Os prédios modernos sdao sempre espelhados, e o
maior é o prédio verde central, onde esta marcada a chegada na ilha e onde se concentram os
avatares. Ha 2 cemitérios particulares com entrada apenas para convidados, 1 cemitério aberto ao
lado da igreja mas que nao proporciona interacdo. Uma igreja em pedra e sem mobilia e outra em
pedra cinzentas, que também reproduz uma igreja na parte internacom um altar. H4 um ferro velho
onde tudo tem cor de ferrugem, um caminhdo antigo e varios tonéis coloridos. O prédio do Teatro de
Mascaras tem moveis medievais,cortinas vermelhas e algumas pinturas.

Nas partes medievais usa-se cobertura com pedras, a cor vermelha e luz amarelada, como luzes de
velas e candelabros. A parte moderna tem luz branca, paredes brancas, vidro e metal.

A parte “decadente” mostra paredes descascando e janelas quebradas como em casas abandonadas.
As ruas tem asfalto escuro ou chdo de pedra. A iluminacdo externa feita com luz branca com postes
de luz. H4 uma lua cheia no céu e muita névoa. Em algumas partes como a praia atras de uma loja e

Analise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o sigho em relacdo ao seu

objeto dindmico

1. Referéncias

Medieval. Filmes de terror com cenarios em grandes cidades. Filmes de vampiros em castelos
antigos.

2. Construgdao de mundo e agenciamentos

O lugar tem construgdo controlada pelos proprietdrios da ilha, mas parece receber diferentes
interferéncias pela mistura da arquitetura medieval e os prédios espelhados. O lugar é construido
para dar a sensacdo de soliddo e de mistério ja que tem grandes prédios, e ruas largas que sdo mal
iluminadas. As a¢cGes parecem planejadas para acontecer nas ruas ou em poucos prédios como o
Teatro das Mascaras, o restante parece estar representado apenas para compor o cendario do jogo.
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N3o é definida para o jogador uma roupa especifica, sendo assim a auséncia de delimitacdo temporal
pela arquitetura combina com a liberdade dada aos avatares de se encaixarem com quiserem na
histéria e no ambiente.

3. Vetores a montante

O ambiente usa seus signos para contruir um cendrio de filme de terror, que segue as
descricdes de ambientes onde vivem os vampiros ou onde estes preferem atacar suas vitimas.

Renato

Observacdes esparsas:

- problemas em logar

- paredes que ndo deixam ver o0 ambiente

- demora a carregar (vendo s6 fumacinhas, ou lag, ou avatar incompleto)

- muita propaganda das “Ilhas Brasil — a primeira ilha brasileira no SI”

- varias informacdes sobre: conduta, comportamento, regras, eventos, placas sinalizando o que
pode ou ndo, dinheiro, compras, girias e abreviaturas (linguagem), talentos, empregos, terra
(land), informac6es sobre zona de seguranca, RPG; etc.

- muita publicidade: espécies de anincios, em forma de quadros, nas paredes sobre varios
produtos, itens para RolePlay (DCS, pocdes, acessorios, etc.)

No ambiente:

- ndo é possivel deixar objetos nem criar

- ndo € possivel voar em todos os lugares em outros sim.

- é proibido entrar em certos lugares

- ha bastantes contrastes na arquitetura, cores, usos, designs etc.

Analise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, os signos em si mesmos

1. Tema

Ambiente com contrastes formais e intrinsecos sobre o préprio haver do ambiente
(urbe/campo; moderno/medieval; sagrado/profano; publico/privado etc.)

2. Proposta
Encontro de avatares, trocas de experiéncias, exploragdo visual, compras, jogo, RPG etc.
3. Possibilidades de acao

Caminhar, correr, voar (em algumas partes) Encontrar avatares. Sentar em determinados
lugares. Observar formas de diversas cores, formatos, ouvir barulhos diversos. Ndo é possivel criar
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objetos, nem deixa-los no chdo. E proibido entrar em certos ambientes, os quais sdo privados,
somente para os cadastrados ou na ilha, ou no RPG, ou em determinado grupo.

4. Interpretacao

Dentre as principais atividades estd a exploracdo ludica, a qual varia de nivel mais aberto
(visual, indeterminada, pura exploracdo), a participacdo de grupos de RPG e compras de objetos,
roupas, HUDs; além da possibilidade de trabalho no lugar, atividades educativas e etc.

5. Estrutura/descrigdo

Ambiente é composto de contrastes muito fortes no que diz respeito as a) cores dos objetos,
construcGes e avatares — uns muito gaticos, outros coloridos, outros nenhum dos dois; b)
possibilidades de exploracdo — ha lugares em que se pode entrar, voar, se sentar, dancar, abrir
caixas, usar pose balls; enquanto em outros sé se entra com HUD, convite, e em muitos desses nao
se pode voar, falar algo que esta fora do padrdo do grupo etc. c) possibilidade de interagdo social —
certos lugares permitem um didlogo aberto com outros usuarios, outros ndo — ja que se destina
especificamente para o RPG.

Anadlise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o sigho em relacdo ao seu

objeto dindmico

1. Referéncias

O ambiente se refere a uma cidade, mas essa cidade ndo possui sé constru¢des modernas.
Também é possivel visualizar castelos e construgdes goéticas, o que gera um contraste muito forte em
relacdo a referéncia especifica do ambiente com o mundo fisico, para fora do SL. Por outro lado,
varias propagandas, imagens e textos dentro do site dizem respeito ao fato de que aquela ilha é
gerenciada por brasileiros, pelo idioma, e se volta a possibilidade de RPG entre os usuarios. A venda
de produtos especificos para RolePlay e o uso de HUDs por parte dos avatares direciona para isso,
além das regras disponiveis para quem quer participar — regras estas que dizem respeito a um RPG
conhecido, fora do mundo do SL.

2. Construgao de mundo e agenciamentos

As referéncias sdo acionadas a partir de simbolos diversos, como cores que remetem ao
padrdo da cor da bandeira do Brasil, linguagem falada e escrita nas paredes — portugués. Sobre a
relagdo com um RPG para fora do SL, isso é visualizavel através de regras especificas, do design dos
avatares, suas funcgGes e praticas. O ambiente também possui um conjunto de construces que
embora sejam contrastantes entre si, ndo é algo que estaria sendo utilizado para além das leis da
fisica (ou seja, respeita-se a lei da gravidade, propor¢des geométricas cartesianas, tamanhos etc.)
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3. Vetores a montante

Simulacdo de um ambiente aparentemente reconhecivel para amantes de filmes de terror,
porém bastante naturalista, embora com contrastes que podem contribuir com uma maior
complexificacdo da ficcdo, no sentido de permitir passagens e referéncias diversas no que diz
respeito aos temas possiveis — tanto na pura explora¢do, quanto no que diz respeito ao RPG.

4. A jusante

E um ambiente bastante codificado no que diz respeito a possibilidade de exploracdo ludica
voltada para RPG. Porém ndo se limita a isso ja que os contrastes e diferentes possibilidades
interativas abrem espago para outros usos.

Ludimila

Anadlise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, os signos em si mesmos

1. Tema

Castelos, cemitérios, igrejas, ruas/vilas, riachos, bosques, caminhos subterraneos, ambientes
urbanos contempordneos, submundo. Cores escuras, com predomindncia do cinza, preto e
vermelho.

2. Proposta

Espaco que simula uma grande cidade mal-assombrada ou underground/sombria. Ha tanto
edificacdes antigas (como castelos), como contemporaneas. E habitada por seres sobrenaturais e
também humanos.

Trata-se de um jogo de interpretagdo de papéis online, cujos personagens sdo de diferentes
racas que lutam entre si.

3. Possibilidades de acao
Correr, andar, lutar/duelar, encontrar outros avatares, conversar, dancar.

E necessario escolher entre ser um jogador (o que implica ter que ler ao “Manual de
Sobrevivéncia” e comprar um kit com poderes) ou ser apenas um visitante (o que, devido as
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diferengas com os demais frequentadores, torna o avatar facilmente identificavel, além de limitar
suas possibilidades de ac¢do).

4. Interpretacao

O ambiente possui duas atividades principais: uma de carater afetivo (o relacionamento com
os outros avatares, inclusive, para definir questdes estratégicas do jogo) e outra, a principal delas, de
carater lddico (lutar/duelar, a fim de combater um determinado inimigo e evoluir as habilidades do
avatar).

Nota-se também o desenvolvimento de atividades comerciais (como no caso da compra do
kit de poderes e outros artefatos — sobretudo, armas).

5. Estrutura/descri¢do

“Lendas Urbanas” simula uma “Nova Era Medieval”, uma vez que mistura temas sombrios e
goticos ao ambiente urbano em que vivemos atualmente. Por exemplo: ao mesmo tempo em que é
possivel entrar em um castelo da Idade Média, onde seres sobrenaturais duelam ao som de Heavy
Metal, é também possivel participar de uma festa rave (com pista de danca, luzes neon e musicas
trance), ou ir ao “Hopital Publico”.

A maioria das construcdes é grandiosa e feita de pedra ou concreto. Hd também pequenas
vilas com edificagdes mais simples, que ficam entre bosques cujas arvores sdo enormes e estranhas.

Os avatares sdo humanos (a maioria deles com um visual rocker), demonios, anjos, dragdes,
vampiros, magos, lobisomens, cagadores e outros seres de diversas racas como os “nekos” (meio-
gatos, meio-homens).

Analise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o sigho em relacdo ao seu

objeto dindmico

1. Referéncias

“Lendas Urbanas” é uma cidade escondida/perdida, “povoada” por seres e forgas
misteriosas. As construgdes, os objetos, enfim, os cenarios fazem referéncia a diferentes estilos e
épocas (numa abordagem bastante contemporanea: a mistura de referenciais, todos inseridos em
um ambiente urbano).

No entanto, é possivel identificar um tema principal: o vampiresco - o submundo, o
underground, as “trevas urbanas”. Tal tema pode ser encontrado em diferentes fontes que vao
desde a literatura, a musica e, principalmente, o cinema. Atualmente, o sucesso de sagas como True
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Blood, Twilight, Vampire Diaries é o que melhor caracteriza essa temdtica, uma vez que seres e
fendbmenos sobrenaturais e humanos “convivem” em um mesmo mundo.

Ha também referéncias a temas mitoldgicos e medievais — estes mais ligados as questdes do
jogo em si. Filmes como “Senhor dos Anéis” e a série Underworld podem, portanto, serem
lembrados.

2. Construgao de mundo e agenciamentos

A narrativa, isto é, a dindmica e as regras do jogo sdo o que acionam e relacionam as
referéncias do ambiente. Isto no sentido de que apenas visitar “Lendas Urbanas” pode nao ter os
mesmos efeitos de imersdo e interacdo do que participar do jogo, sobretudo porque as
possibilidades de acdo ficam limitadas.

3. Vetores da montante

Embora possamos identificar prontamente diferentes elementos e caracteristicas do
ambiente, além de perceber a que especificidades fazem referéncia, os cendrios ndo remetem a
lugares ou seres “observdveis na realidade concreta”, ou diretamente relacionadas a outros
“ambientes” (como é o caso de ilhas como Copacabana e Pandora). Deste modo, a composicdo do
ambiente depende da convergéncia de diferentes elementos, que sdo ligados segundo uma
determinada légica.

4. A jusante

O ambiente funciona como cenario para o jogo RPG. Portanto, sua “constituicdo”
fantasiosa/sobrenatural, certamente, atende a este objetivo lidico (a luta entre seres do submundo).

Leticia

Analise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, os signos em si mesmos

1. Tema

Urbanidade, sombrio, sensualidade, oculto, violéncia, boemia.
2. Proposta

Local para encontros, jogos, compras relacionadas ao ambiente.

3. Possibilidades de agao
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E possivel andar, conversar e se divertir com outros avatares, fazer compras, participar de
Role Playing Games (RPGs), tocar érgdo na lgreja.

4. Interpretacao
Local de fantasia urbana, voltado para praticas de RPG.
5. Estrutura/descrigdo

Local urbano, contrastando prédios e objetos hi-tech com edificacOes gobticas (castelo e igreja
com cemitério anexo). Nos prédios e objetos hi-tech, ha predominancia das cores prata e verde
fosforescente. Nos prédios e objetos goticos, predominancia das cores preta, vermelha e marrom.
Presenca de varios bares com mesas de sinuca e balcdes com bebidas. H4d um galpdo amplo, com um
ringue de luta no meio. Pragas e outros locais publicos. Presenca de avatares vestidos com trajes de
luta sensuais e com aparéncia sobrenatural (vampiros, zumbis etc.). Placas publicitarias em
portugués brasileiro.

Anadlise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o sigho em relacao ao seu

objeto dindmico

1. Referéncias

A ilha Lendas Urbanas é uma representacdo de uma cidade, mas ndao conseguimos encontrar
muitas referéncias ao “mundo real” e/ou referéncias midiaticas — apenas conseguimos perceber a
presenca de galpdao com um ringue de luta que faz referéncia ao filme “Clube da Luta”.

2. Construgdao de mundo e agenciamentos

As referéncias sdo construidas de forma grafica, especialmente através das construgdes
sombrias e principalmente pela aparéncia dos avatares, que muitas vezes sdo sobrenaturais. Quase
ndo ha possibilidades de interagdo com o ambiente, que acontece através dos jogos (sinuca e de
azar) disponiveis; porém, a ilha apresenta varias possibilidades de interagdo social pela razoavel
presenca de usudrios dispostos a conversar e se engajar em RPGs.

3. Vetores a montante

Os elementos presentes na ilha nos ddao a impressao de estarmos em uma cidade sombria,
fantasma e dominada por elementos sobrenaturais. E um lugar voltado para usuarios brasileiros ou
falantes de portugués, jd que todas as informagOes estdo em lingua portuguesa, mas ha poucas
representagdes graficas de “brasilidade” — essa ilha poderia estar em qualquer lugar do mundo.
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4. A jusante

Esta ilha procura ser um local voltado para a representacdo de papéis em RPGs,
especialmente aqueles com tematica sobrenatural, j3& que a ilha é escura e sombria. Os
agenciamentos possiveis parecem ser negligenciados, ja que a énfase seria no contato pessoal, nas
trocas possiveis entre usuarios. As raras possibilidades de interacdo com o ambiente nos dao a
impressdao de estarmos em um enorme palco teatral, que estd ali para ajudar a construir a
ambientacdo de jogos representativos.

Rodrigo

Anadlise Nivel 1 — Ligada a primeiridade, os signos em si mesmos

1. Tema
cidade, cidade futurista
2. Proposta

Simula um ambiente urbano. Possui prédios, ruas, postes, arvores, lojas, outdoors, cemitério,
igreja, emfim, uma cidade.

3. Possibilidades de agdo

andar, correr, conversar. Ndo é possivel nadar. Ha lugares em que a entrada (para visitantes)
é proibida. Ha lugares em que é possivel voar e outros que nao.

4. Interpretagao

O usudrio visitante pode circular pelo ambiente de forma livre, apesar de sua entrada ser
vedada em alguns lugares. Pode-se conversar com outros usudrios, comprar objetos. Intui-se que
para o usuario que participe do jogo haja outras possibilidades de interagao.

5. Estrutura/descri¢do

Predominam as cores cinza, preto e azul escuro. Ha estruturas que se parecem com prédios,
com lojas, bares, anuncios luminosos, luzes, arvores. Os outros usuarios parecem se dividir em clas,
identificando-se por semelhangas nos avatares, como a cor e o tipo do cabelo, roupas, etc.

Analise Nivel 2 — Ligada a secundidade, o sigho em relacao ao seu

objeto dinamico
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1. Referéncias

Fazem referéncia a um ambiente urbano, mas nao especificado. O ambiente parece ser auto-
referente.

2. Construg¢ao de mundo e agenciamentos

Ndo hd quaisquer referéncias signicas que remetam a algum ambiente do “mundo real”.

3. Vetores a montante

O ambiente é auto-referente e, portanto, livre para a utilizacdo dos signos. Desse modo,
podem ser criadas narrativas de modo a criar significacGes para as estruturas ali presentes. Contudo,
enguanto usuario visitante, a Unica interpretacdo possivel é a de que o ambiente se assemelha a uma
cidade. Os usuarios jogadores provavelmente sdo capazes de fazer outras inferéncias, uma vez que
compartilham de uma narrativa que envolve o ambiente. Parece ser um ambiente criado para
possibilitar jogos de RPG.

4. A jusante

O ambiente parece ser destinado a conversas entre usudrios e RPG. Alguns locais sdo
meramente decorativos, como os prédios, enquanto em outros é possivel entrar, como na igreja, em
bares e lojas. A interpretagdo no ambiente é livre, ndo tendo quaisquer referéncias fortes ao “mundo
real”. O usudrio pode tanto circular pelo ambiente fazendo referéncias a ambientes similares do
“mundo real”, quanto optar por ler os textos e verificar exatamente do que se trata. Parece



