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Culture is an evolutionary process that find new uses
for the basic biologic abilities.

Peter Brown

Com a crise da metafisica e com as criticas a razdo cientifica moderna, a idéia de
realidade perde sua legitimidade como uma experiéncia percepto-cognitiva comum,
garantida, seja por um principio transcendental, seja por um conjunto de condi¢des cognitivas
a priori. Assim, ao menos desde o século XIX, a idéia da realidade ser admitida como uma
construgdo social e, deste modo, como uma experiéncia parcial e relativa, se impde
progressivamente nas sociedades laicas ocidentais.

Hoje, ¢ amplamente difundida a idéia de que os diversos aparatos culturais existentes
sdo variaveis decisivas nos modos de apreensao e de representagdo do que venha se entender
como realidade, tornando-a multipla.’

Contudo, ainda que a idéia de realidade seja forjada a partir de um complexo processo
que implica um conjunto de construtos sociais, ha varidveis que devem ser consideradas
como decorrentes das condi¢cdes materiais dos meios e dos corpos humanos em interagao, €
que deveriam ser melhor compreendidas pelos estudiosos de comunicacdo. Desta mesma
relacdo material entre meios, corpos e mentes, conjeturamos, transformagdes sensoriais
importantes podem ocorrer, contribuindo decisivamente para a sustentagdo da nova
experiéncia de realidade que se apresenta em cada tempo e lugar.

Ou seja, se por um lado aceitamos a idéia de que o que tomamos por realidade deva
ser entendido como resultado de um complexo processo socio-cultural, por outro acolhemos a
perspectiva que defende que — como parte intrinseca deste mesmo processo — as formas
como recortamos, percebemos e representamos nossos mundos interiores e exteriores sao
fortemente marcadas pelo conjunto tecnologico de cada época, capaz de deixar marcas
sensoriais em corpos que irdo, por sua vez, contribuir na sustentacdo da realidade

engendrada.

? Realidade, para efeitos deste texto, devera ser entendida como um conjunto de padrdes sensoriais e cognitivos,
e como um sistema de crengas ¢ de linguagens simbolicas que, somados, organizam e significam as percepgoes,
orientando as a¢des de um grupo nos jogos ¢ interagdes permanentes com o seu meio ambiente.
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Assim, os conjuntos tecnologicos, especialmente os conjuntos mididticos, que
incidem sobre os modos de percep¢do e de representagdo das coisas, das idéias e das
experiéncias, de cada momento histérico e sociedade, devem ser considerados como
importantes agentes no processo de construgdo e de proposi¢io de mundos, de realidades. E
legitima, portanto, a elaboragdo de um exercicio investigativo que tenha como objeto a
historia das realidades, estudadas a partir dos diferentes conjuntos e aparatos midiaticos
hegemodnicos de cada momento historico.(; Havelock, 1963; McLuhan, 1964; Kerckhove,
1995; Benjamin, 1985, Innis, 1986 ¢ 1999; Simmel, 1987; )

O que se conjectura aqui ¢ a idéia de que os meios de comunicagao possuem logicas
que estruturam suas gramaticas e suas linguagens e que, na contemporaneidade, articulados a
outros meios de comunicagdo e espagos previamente existentes, sdo capazes de propor novos
arranjos e ambientes mididticos, promovendo novas experiéncias sensoriais, gerando, enfim,
novas realidades. Tal idéia se inspira, ¢ bem sabido, em Marshall McLuhan, quando afirma
que toda nova tecnologia reconfigura o(s) meio(s) em que estamos inseridos e reprograma
nossa vida sensorial (McLuhan, 1964; Pereira, 20040).4

Nao se trata aqui de bancar a aposta em um determinismo tecnoldgico, que viesse
considerar os meios de comunicagdo como os fatores unicos determinantes daquilo que se
entende como realidade, mas, de tentar compreender com clareza o papel que desempenham
nos processos de subjetivacdo, de producdo de novas sensorialidades e de representacdes
sociais.’

A partir dessas id€ias iniciais, podemos delinear o que este artigo propde explorar. Em
primeiro lugar, destacar a perspectiva de que a cultura contemporanea, marcada pelo excesso
de tecnologias digitais, desenvolve novos arranjos mididticos que geram novos ambientes e
modos de percep¢do e, assim, novos modos de comunicagdo que precisam ser melhor
compreendidos. Esta perspectiva nos daria um conjunto de objetos a serem investigados que,
apostamos, constituem um novo cenario para as praticas de comunicacdo na

contemporaneidade. Este conjunto de novos objetos nomeamos através da sigla

* 0 jogo entre singular e plural aqui se faz como mengio aos diversos sentidos que o termo meio ganha na obra
de McLuhan. A respeito, ver 4s tecnologias de Comunica¢do como gramadticas: meio, conteudo e mensagem na
obra de M. McLuhan. Contracampo — Revista do Porgrama de Pds-Graduagdo em Comunicagdo. Niter6i, 2004

> Para uma reflexdo mais aprofundada desta perspectiva, particularmente sobre o tema do determinismo
tecnoldgico e suas relagdes com as tecnologias de comunicagdo, ver Pereira, V. A., Marshall McLuhan, o
conceito de determinismo tecnologico e os estudos dos meios de comunica¢do contempordneos. Razén y
Palabra, v. 52, p. 52, 2006.(cf em http://www.unirevista.unisinos.br/_pdf/UNIrev_VAndrade.PDF )
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G.A.M.E.S.2.0. — Géneros e Gramdaticas de Arranjos e Ambientes Midiaticos Mediadores de

Experiéncias de Entretenimento, de Sociabilidade e de Sensorialidades.

Como o acréonimo evidencia, a0 mesmo tempo em que valorizamos a
cultura dos games (jogos eletronicos) como emblemadtica dos novos tempos,
apostamos que hd um conjunto de operacdes de comunicacao que se efetivam,
menos através de um meio, € mais pela emergéncia de ambientes € arranjos
midiaticos, especialmente quando se trata de praticas de entretenimento e de
sociabilidades mediadas, que julgamos se confundirem com as praticas de
comunica¢ao na contemporaneidade.

O escopo do artigo aponta, portanto, para a analise de novas
formas de interagdes sociais e de entretenimento que se
efetivam através de arranjos e ambientes midiaticos,
sistemas complexos de comunicacdo que espelham a
cultura dos gamers (jogadores de games) e parecem alterar,
de alguma forma, o campo sensorio-perceptivo humano.

Meios e ‘realidades’

Como contextualizagdo para a idéia acerca da plausibilidade de meios de
comunicagdo atuarem ativamente na proposicao de novas realidades, recuperemos, ainda que
de forma breve, momentos anteriores da historia da evolucdo das tecnologias de
comunicacao.

A experiéncia da entrada da humanidade no mundo das letras resultou em todo um
conjunto de diferentes vivéncias capaz de afetar profundamente as formas de percepcao, de
cognicdo e de comunicagdo, engendrando um modo muito especifico de perceber e de
representar os acontecimentos sociais. Apesar das muitas e variadas formas de sociedades
letradas — desde as primeiras formas de escrita na Mesopotamia com os Sumérios, por volta
de 3.600 a C., passando pela Grécia, no século V a.C., pela escrita da Europa, no inicio da era
Cristd; de diferentes suportes para a escrita tais como cinzel e argila, pena e pergaminho,
caneta e papel, maquina de escrever, dentre outras formas — algumas caracteristicas desta

realidade poderiam ser agrupadas em torno dos seguintes pontos: a emergéncia da idéia e da
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percepgao de um tempo progressivo e linear, de um tempo transformador e diferenciador das
coisas; a emergéncia do ponto de vista individual e singular. O ponto de vista daquele que
pode se distanciar do grupo, da coletividade na qual se estd imerso; em decorréncia disto, o
aparecimento de uma percepcao de si como individuo, € ndo mais como corpo coletivo de
uma mesma sociedade, tipico das sociedades orais (Havelock, 1963; McLuhan, 1964; Goody,
1986; Ong, 1987; Kerckhove, 1995; Pereira, 2004c).

Para McLuhan a emergéncia da visdo especializadalespacializada se deu como
conseqiiéncia direta da difusdo da tecnologia escrita e, com isso, a emergéncia de todo um
mundo visual — monosensorial, seqliencial, fragmentado, analitico, progressivo — se
sobrepOs a realidade multisensorial, simultanea e holistica, tipica do mundo oral, ou do
espago acustico(McLuhan, op. cit). Veiculos de comunica¢do como o telégrado, o radio, o
cinema e a TV propiciariam novos modelos de realidade.

O mundo eletronico, das midias massivas, pode ser recortado em diferentes
experiéncias, a partir dos meios aos quais se faga alusdo. Os pontos em comum que podem
aproximar as diferentes experiéncias e, assim, compreender a construcdo de uma nova
realidade elaborada a partir destes meios® é a velocidade da transmissdo das mensagens, a

simultaneidade com que os processos de comunicagdo e de percepg¢ao comegam a se dar, o

% Neste ponto ¢ importante observar que ndo iremos negligenciar todo conjunto de estudos e teorias que
se construiram em torno das andlises e investigagdes das dindmicas de recep¢do de mensagens em meios
massivos, especialmente os estudos da chamada Escola Latino Americana de Comunicacgéo (Barbero, Canclini,
Veron, dentre outros). Tais teorias nos ensinam como as diversas e ricas malhas simbdlicas de cada grupo
cultural sdo capazes de promover elabora¢des de conteidos singulares para uma Unica ¢ mesma mensagem
massiva, criticando, deste modo, a ilusdo de uma mensagem que se imponha por um meio de modo onipotente e
onipresente a diferentes grupos sociais. Como resultado deste processo podemos reconhecer,por exemplo, que a
mesma telenovela que assistimos no Brasil pode permitir a elaboragdo de outras mensagens, quando assistida
em diferentes regides do pais. Contudo, entendemos que este modelo de analise recorta a questdo dos processos
de construgdo de realidades em um outro nivel, distinto da perspectiva material que nos inspira. Acreditamos
que aquele modelo de andlise se restringe ao que podemos chamar de dimensdo simbolica do processo de
producdo de realidade, dimensao esta que coopta ferramentas exclusivas do campo das ciéncias sociais para a
descri¢do e andlise dos objetos e problemas comuns ao universo da comunicagido. Reconhecemos a legitimidade
e for¢ca dos modelos sociais nos estudos de recep¢do, mas desconfiamos que diante dos novos desafios propostos
pelas tecnologias e dindmicas de comunica¢do contemporaneas, novos modelos como aquele que investiga as

dimensdes materiais da comunica¢do possam se mostrar Uteis.
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envolvimento de mais de um sentido na experiéncia comunicacional e, assim, a retomada de
um envolvimento sensorial maior, nos processos de comunica¢do, que parecia banido com o
mundo letrado (McLuhan, 1964; Lévy, 1993; Barret ¢ Redmont, 1997). Mas, esta realidade
ird ganhar fissuras e comecar a ruir a partir do final do século XX e inicio do século XXI,

com a emergéncia das tecnologias digitais e dos G.A.M.E.S. 2.0.
G.A.M.E.S 2.0.

A proposicdo da sigla G.A.ME.S.2.0. ¢ mais do que um exercicio
meramente retorico. Em primeiro lugar, € importante salientar que a sonoridade
da sigla busca a homofonia com a palavra games, considerando a importancia
que esta modalidade de entretenimento ganha nos estudos contemporaneos de
comunicagao.

Hé no termo G.A.M.E.S. 2.0, ainda, com o recurso do uso dos signos
graficos (pontos) e numéricos, o apéndice “2.0”, que além de ser uma referéncia
ao duplicar das letras que formam a sigla G.A.M.E.S., ¢ uma explicita referéncia
a cultura 2.0., ou melhor, a cibercultura 2.0 (Piscitelli, 2002), entendida como a
cultura na qual se observa a ativa participagdo do publico na geracdo de
contetdos e produtos midiaticos (O'Reilly, 2005)

Trata-se, contudo, de acolher o termo G.A.M.E.S. 2.0 como um convite
para pensarmos como algumas das caracteristicas das midias contemporaneas
— como mobilidade, velocidade de acesso a volumes enormes de dados,
portabilidade, memoria expandida, banda larga de conexao, interfaces graficas
cada vez mais amigdveis (aumentando o potencial de usabilidade), ubiqiiidade,
etc — tornam complexa a idéia de meio, promovendo arranjos e ambientes
midiaticos os mais variados, que se tornam mediadores tecnologicos de acoes e

praticas cotidianas de entretenimento e de sociabilidades, reprogramando
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sensorialidades e, assim, redefinindo os espacos até entdo destinados aquelas

praticas.
Arranjos Midiaticos

Como arranjos midiaticos entendemos todo um conjunto de novos modos
de diferentes midias se associarem a outras midias para efetivar praticas de
comunicacdo. Por exemplo, quando alguém se conecta a Internet com um
laptop, via celular; ou quando um blog ¢ acessado e atualizado via celular; ou
ainda, quando um outdoor transmite informagdes ao celular de um transeunte,
via bluetooth. Em todos esses casos, as analises de um meio especifico, tomado
isoladamente — o celular, o laptop, o outdoor — parecem nao mais dar conta

da complexidade das dinamicas comunicacionais em questao.
Ambiente Mididticos

Os ambientes mididticos podem ser entendidos, inicialmente, através de
dois tipos de espacgos: o primeiro deles seria aquele constituido como um espago
hibrido, fisico e tecno-digital, sensivel as agdes de pessoas e de sinais de
diferentes midias que cruzam o seu interior. Tipicos de espagos de
entretenimento como parques temadticos, ou espagos publicitarios, como lojas e
salas voltadas para branding experience (experiéncias de promoc¢ao de marcas
ou produtos), tais espagos reagem € se comunicam com pessoas € midias que se
introduzem nos seus interiores, respondendo com mensagens fisicas tais como
mudangas de cores, temperatura, sons, estimulos fisicos etc, ou ainda, enviando
mensagens para o celular da pessoa, ou recebendo informagdes das midias em

movimento (midias locativas, RFDIs, etc), por exemplo. H4 todo um conjunto
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de propostas de arte digital interativa que se utiliza desta idéia de ambientes
midiaticos, como o caso dos ambientes imersivos e das C.A.V.E.S, por exemplo
(Domingues, 1997).

Um outro modo de se entender os ambientes midiaticos diz respeito a
constitui¢do dos ambientes virtuais como os metaversos,” ou os espagos virtuais
3D, tipicos de games do tipo MMORPGS.® Neste caso, a comunicacdo se d4 a
partir de uma relacdo de exploragdo do ambiente através de um avatar, ou na
forma de um caminhar, como nos jogos de tiro em primeira pessoa, mediada
por uma interface grafica, onde a pessoa interage diretamente com os objetos e
atores presentes no referido ambiente. Exemplos podem ser visualizados através
de todo tipo de games de agdo em primeira pessoa, como dito, em metaversos,
como o Second Life, ou ainda, em propostas como a de espagos 3D de

comunicag¢ao, como a da Gemini, como veremos mais adiante.

Como dito, os games ganhardo destaque na andlise deste novo cenario de
comunicagdo, considerados como excelentes exemplos de como se formam arranjos e
ambientes mididticos mediadores de experiéncias de entretenimento, de sociabilidade,
capazes de gerarem novas sensorialidades.

Podendo ser uma pratica individual de puro entretenimento, ou uma pratica
compartilhada, como em um jogo de multiplos usuarios(MMORPG), os games promovem
entretenimento e, em muitos casos, sociabilidade (Andrade, 2007) e, mesmo, novas
sensorialidades, como veremos.

Na seqiliéncia, iremos explorar duas apostas da industria dos games —mais
especificamente, de consoles de games ° — apresentadas por dois dos maiores gigantes da
industria do entretenimento que, acreditamos, ajudam a compreender a emergéncia do novo

cenario de comunicagdo traduzido com os G.A.M.E.S.2.0.

" Metaversos sio mundos virtuais on line, que através de avatares, permitem a frequentacio e a constituicio de
grupos que exploram o ambiente, que pode ganhar ou ndo dinamicas de jogo e de comunidade. Exemplos, Gaia
online, Zwinktopia, Habbo Hotel, Second Life, World of Warcraft, Galaxies etc.

¥ Sigla para as palavras Massive Multiplayer Online Role Playing Games, ou Multi Massive Online Role Playing
Game.

’ Um console ¢, basicamente, uma espécie de hardware mais os controles de comando que irio permitir que os
jogos possam funcionar.
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Guerra dos Consoles = Guerra dos Sentidos

Um projeto implementado por uma importante empresa do ramo dos games, ha cerca
de dois anos, pode ser considerado um divisor de 4guas no universo dos gamers. Trata-se de
mais uma estratégia para enfrentar o que podemos chamar de a guerra dos consoles: o
lancamento do PlayStation Il (PS3) pela Sony, e o langamento do Wii, pela Nintendo, ambos
em 2006."° O que nos interessa aqui — para além de questdes como diferencas de precos,
estratégias de marketing e filosofia de cada uma das empresas na concep¢do dos seus
consoles, que dariam um estudo a parte — ¢ explorar como as apostas que cada uma das
empresas faz na logica de funcionamento dos seus consoles podem revelar, ainda que por
caminhos distintos, as apostas em diferentes modelos de dindmicas sensoriais € a emergéncia
de uma nova realidade na cultura contemporanea.

Sem querer entrar em detalhes técnicos em relagdo ao PS3 da Sony, ou ao Wii da
Nintendo, iremos apenas salientar uma distingdo fundamental entre ambos que interessa para
as reflexdes que se encaminham. O que vai marcar distintamente as concepcdes de consoles
desenvolvidos pelas duas empresas de games € o desvio que a Nintendo ird fazer em relacdo
ao que parecia ser a escalada de desenvolvimento dos consoles. Esta escalada pode ser
entendida como uma busca continua por um padrao de resolugdo de imagem e de som cada
vez mais proximos da realidade, tal como se encontra nos projetos das tvs digitais. Podemos
chamar esta busca de escalada hiperrealista, isto ¢, a busca da simulacdo da realidade através
de imagens e sons tdo mais proximos da experiéncia ndo simulada quanto seja possivel.

O hiperrealismo deve ser entendido, assim, como o conjunto de experiéncias
audiovisuais que se pode simular, da forma mais proxima possivel de um acontecimento do
mundo — seja uma corrida de carros, um jogo de basquete, ou uma batalha.

Entretanto, apesar da Nintendo ter tecnologia para correr pari passu com a Sony, €

mesmo com a Microsoft (Xbox 360), a empresa resolveu que poderia apostar em outra

' Embora o PS3 tenha sido divulgado na E3 — Electronic Entertainment Expo de 2005, o console so apareceu
efetivamente no mercado em 2006.
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direcdo.'! Nio seguiria, necessariamente, a via audiovisual para tentar chegar ao cume do
hiperrealismo, mas a via tatil ou, mais especificamente, a propioceptiva."

Assim, a grande novidade do console Wii serd menos os efeitos audiovisuais que pode
simular e mais as sensacoes fisicas que oferece a quem esteja participando de alguns dos seus
jogos. Exigindo que o gamer manuseie o console de forma muito proxima daquela que
manusearia um taco de golfe, ou de bilhar, uma espada ou uma bola de boliche, em uma
experiéncia fisica real, a Nintendo aposta menos em definicdo audiovisual e mais na
simulagdo do mundo pela via tdtil-propioceptiva-cinestésica,"® com riqueza de detalhes.'

Diante desta aposta, podemos estar assistindo um passo consideravel em direcdo a
constituicdo do que chamaremos de midias propioceptivas, ou seja, midias que sejam
operadas e que respondam a partir de um conjunto de informacdes que se relacionam aos
movimentos dos corpos dos usuarios € das midias em questao.

Enquanto o PS3 ¢ capaz de produzir video HD de alta resolucao (HD - hight definiton,
de até 1080p), se aproximando dos blockbusters, padrao Hollywood”, a Nintendo, com o Wii,
apresenta boa parte dos seus jogos com bonequinhos algo toscos e infantis, — que podem ser
avatares construidos pelos usudrios a partir de um dos canais oferecidos pelo console

(channel Mii) — e cenarios com deficiéncias de imagens, muitas vezes distantes da

experiéncia real, se aproximando desta, basicamente, através dos efeitos fisicos simulados.

' Este texto evitou apresentar mais um console nas consideragdes desenvolvidas, no caso o Xbox da Microsoft,
em fungdo deste console ndo trazer nenhuma novidade em relagdo aos pontos tratados com a analise dos
consoles da Sony e da Nintendo. Dentro do conjunto de atributos que estamos considerando, podemos dizer que
0 Xbox se aliaria aquele apresentado pelo PS3, da Sony, ou secja, atributos que privilegiam as sensacdes
audiovisuais, ao invés das tateis e propioceptivas.

2 Propiocepgdo pode ser entendido como o sentido que nos da a percepgdo do nosso corpo em relagido ao seu
interior e ao exterior. Préximo da cinestesia, que seria a percep¢do do movimento do corpo, a propiocepcdo deve
ser entendida como mais um sentido corpéreo. Conforme a Wikipedia, Propriocep¢do é a capacidade em
reconhecer a localizag¢do espacial do corpo, sua posi¢do e orientagdo, a for¢a exercida pelos musculos e a
posi¢do de cada parte do corpo em relagdo as demais, sem utilizar a visdo. Este tipo especifico de percepcdo
permite a manuten¢do do equilibrio e a realiza¢do de diversas atividades praticas. Resulta da interagcdo das
fibras musculares que trabalham para manter o corpo na sua base de sustentacdo, de informagdes tateis e do
sistema vestibular, localizado no ouvido interno, responsavel pelo equilibrio.

'* Conjugaremos, por vezes, os termos tatil, propiocep¢io e cinestesia, bem como os seus variantes[tateis,
propioceptiva(o)s, cinestésica(o)s etc], como sentidos proximos, que lidam com mensagens de mesma natureza
fisica.

' Para uma idéia de como funciona o console wii e seu apelo tatil veja filme de demonstragio da Nintendo no
YouTube em http://www.youtube.com/watch?v=8qthiklalek

"> Nomeamos padrio Hollywood-blockbuster aquele que se impde na maioria dos filmes de agdo produzidos
pela industria de Hollywood, onde a alta defini¢do das imagens e o som estereofonico de alta performance sdo
requisitos fundamentais para a eficiéncia do filme. Para ver uma demonstragdo dos efeitos hiperrealistas do PS3
a imagem do padrdo Hollywood-blockbuster veja, por exemplo,
http://www.youtube.com/watch?v=YJsvE_LOPzw&mode=related&search=

10
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Mas o que tudo isso pode indicar ou interessar? Até aqui o que isso tudo pode indicar,
no minimo, ¢ um aumento da complexidade das praticas de games. Um conjunto de praticas
que vem demonstrando, em alguns casos, efeitos concretos sobre o aparato sensorial humano,
como o desenvolvimento de certas habilidades visuais em praticantes de games de acao,
como demonstraram estudos que atestaram o incremento da atencdo visual central e
periférica em praticantes de games de agdo violentos (Green e Bavelier, 2003; Riesenhuber,
2004). Neste caso, embora os autores chamem a atencdo para quio errOnea possa ser a
generalizagdo deste experimento para outras areas cognitivas, sem os devidos testes
laboratoriais, parece evidente por si s6 o incremento das atividades motoras que vem com o
tempo, para todos que desempenhem agdes tateis refinadas como o uso de celulares, ou o uso
de canetas-mouse, ou de consoles de games especificos como o proprio Wii, por exemplo.
Nao parece totalmente absurdo especular, assim, que possiveis alteragdes motoras possam ser
deflagradas em processo, a partir de praticas de jogos do tipo Wii. Alias, tal perspectiva tem
sido aventada, considerando os diferentes usos que o Wii tem ganhado em clinicas de

reabilitagdo motoras e mesmo com pacientes com mal de Parkinson e Alzheimer.'®

Novas sensorialidades? Para qué?

Diante do cendrio da guerra dos consoles, podemos conjeturar que a escalada
hiperrealista poderia indicar que, a partir dos usos dos diferentes modelos de consoles
propostos pela Sony e pela Nintendo afetagdes — se ndo da visdo, da audigdo e do tato — das
visualidades, das audibilidades e das tactilidades estariam em processo, nos praticantes de
games."’

O aumento da complexidade dos games parece revelar uma cultura na qual suas
praticas de entretenimento e de comunicacdo sdo voltadas, cada vez mais, para a
hiperestimulagdo dos sentidos. Sob certa perspectiva a guerra dos consoles parece ser a

metafora de uma cultura que visa a preparar-nos sensorialmente para uma nova realidade,

ainda em gesta¢do, que traria como marcas uma alta performance das percepgdes visuais e

1 Cf, por exemplo, em http:/gl.globo.com/Noticias/Tecnologia/0,.MUL208743-6174.,00.html

7 Ao efetuarmos esta distingdio, abrimos espago para a idéia de que certas opera¢des sensoriais podem se
efetivar, menos por alteracdes fisicas dos conjuntos sensoriais corporais ¢ mais por controle e praticas
especificas sobre estes conjuntos, como sugerem os trabalhos de M. Foucault e J. Crary.
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auditivas e de acgoes finas tateis, cienestésicas e propioceptivas. Ora, mas onde, ou para que,
tais competéncias sensoriais poderiam ser Uteis na cultura contemporanea?

Em primeiro lugar, no usos das proprias tecnologias que sao geradas e aperfeicoadas
continuamente, especialmente aquelas que se utilizam de telas sensiveis ao toque (touch
screen), como o celular iPhone, players como o novo iPod, palms diversos etc. Ou seja, neste
sentido, parece que a cultura estaria treinando, através dos diferentes aparatos midiaticos,
corpos e mentes para a manuten¢do de sensorialidades que sustentem toda esta mesma cultura
altamente sensorial(Singer, 2001).

Em segundo lugar, novas sensorialidades, que possam emergir a partir do uso de
midias propioceptivas e de midias que se expressem através de linguagens com altas
defini¢des audiovisuais e tateis, podem ser requeridas para um bom desempenho em espagos
virtuais imersivos e em espagos digitais do tipo 3D(tré€s dimensdes), ou seja, nos novos
ambientes mididaticos.

A 1déia de espacos digitais 3D comparecerem como uma outra tendéncia da cultura
contemporanea pode ser constatada em diferentes episddios e acontecimentos hodiernos. O
principal deles ¢, sem davida, a emergéncia e o incremento das praticas dos games de tltima
geragdo. Mas, esta mesma tendéncia ¢ anunciada como projeto futuro das TVs, em espagos ¢
tecnologias de ensino que recorrem as tecnologias digitais para simular situagdes reais nas
quais os conhecimentos do aprendiz possam ser testados — simuladores de voo e testes de
direcdo que reproduzem fielmente condi¢des e ambientes para a condugdo do aeroplano e do
veiculo, por exemplo, além de toda uma série de games educacionais, chamados jogos sérios
(serious games) — e em variadas pegas publicitarias na Internet.'®

Bolter e Grusin (1998) falam de algo parecido quando propdem a idéia de
imedia¢do(immediacy) como uma busca que os meio de comunicagdo revelariam hoje, ao
tentarem dar a impressdo de que ndo hd mediagdo nas suas operacdes. Ou seja, na busca da
simulacdo de uma relagdo direta com o objeto representado, através de interfaces que ndo se
deixassem mostrar como mediadoras, como interfaces — interfaceless-interface, como
propdem, ou como inter-face-a-face, como propomos —, o meio de comunicagdo acabaria
proporcionando vivéncias através das quais seria possivel experimentar as dimensdes

tridimensionais dos objetos e dos espagos com 0s quais se queira interagir.

'8 Cf, por exemplo, www.agencynet.com; www.doritos.com
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Um outro bom exemplo da ado¢do de espacos digitais 3D como uma tendéncia da
cultura contemporanea ¢ a plataforma eXplo, proposta pela Gemini Mobile Technologies.
Trata-se de uma interface 3D que estara disponivel para alguns modelos de celulares e
computadores de bolso, na qual serd possivel, através de um avatar, conversar, comprar,
assistir a videoclips, partilhar fotos etc, com outros usuarios, em um amiente 3D, online ¢
wireless. Uma primeira aplicagdo desta plataforma ja esta sendo testada para a empresa
japonesa de telefonia e computagdo movel Softbank (ex-Vodafone Japan), com o projeto
S!Town. "

Por fim, reafirmamos que esta tendéncia das midias, de buscarem linguagens
tridimensionais, ganha suas melhores expressdes nos ambientes midiaticos, especialmente
naqueles modelos que congregam espacos fisicos, com espacos tecno-digitais. Neste caso a
tridimensionalidade do espago estd tanto na parte mididtica — os aparelhos que sdo
disponiveis ou portados enquanto se freqlienta o espago em questdo —, quanto na parte nao
midiatica do ambiente — construgdes fisicas, relevos, moveis e todo tipo de cultura material
que o ambiente apresente.

Para essa idéia ser visualizada, pensemos nos usos das holografias em variados
ambientes — desfiles de moda, shopping centers, teatro etc —, ou em aparatos como o
Mscape, um dispositivo langado pela HP que permite explorar ambientes fisicos, com
informagdes visuais que sO estdo disponiveis através da conjun¢do aparelho/ambiente. Os
usos deste tipo de device vao desde jogos com multi-usudrios em espacos publicos, até
expedicdes turisticas em uma cidade historica.”’ Tanto no caso das holografias quanto do
Mscape ¢ a composi¢do ambiente mais midia que define as mensagens e efetiva as praticas de

comunicacao.
Dos meios aos ambientes de comunicagdo

Diante da plausibilidade da cultura contemporanea, através das suas experiéncias de

entretenimento e de sociabilidades mediadas, estar promovendo a especializagdo das

' Veja demonstragdo da proposta em http:/www.geminimobile.com/exploDemo.html
20 Veja exemplo em
http://www.youtube.com/watch?v=BUOHfV XkUal &eurl=http://www.tecnosensorial.blogspot.com/
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sensorialidades para melhor lidarmos com os novos arranjos € ambientes mididticos, que
indicagdes poderiamos tirar disso?

Uma primeira conjetura que apresentamos ¢ que com a tendéncia na cultura
contemporanea de valorizar os espagos digitais 3D entramos em uma era na qual as
dinamicas de comunicacao nao deverao mais ser analisadas, exclusivamente, através da idéia
de veiculos ou meios de comunicacdo, mas, contando com a idéia de ambientes de
comunicag¢do, ou como dito, ambientes midiaticos.

Criticos poderdo se manifestar, argumentando que os tais ambientes midiaticos 3D sé
podem ser garantidos através de meios de comunicagdo especificos, como o computador de
bolso, ou o celular, por exemplo, o que garantiria a sobrevivéncia da idéia de meio/veiculo de
comunicag¢do. Contudo, observando com mais cuidado o cenario midiatico contemporaneo, o
que constatamos € que nao se trata de um unico veiculo garantindo a emergéncia de uma
nova realidade, na forma de cendrios 3D. Trata-se de todo um conjunto de meios que se
associam — o dispositivo midiatico em questdo com outros meios (celulares, computadores
de bolso, laptops etc), as tecnologias para transmissdo de dados sem fio, a propria web,
programas de informatica etc — formando os arranjos mididticos e, através destes, os
ambientes midiaticos. Neste sentido, o meio parece perder a especificidade como tal,
passando a se apresentar apenas como uma das muitas vias para o acesso a um ambiente
midiatico 3D, onde se efetivard as experiéncias de entretenimento, de sociabilidades e de
comunicacao.

E como a propria Gemini descreve parte da sua missdo como empresa de tecnologias
moveis de comunicagdo: Together, we are working to enable a new wireless world where the
mobile device is not just a means of communication but a way to experience and connect

socially with communities around the corner — or around the world (grifos nossos). *'

(In)conclusoes

21 .. . s
Cf. em http://www.geminimobile.com/customer/ (Juntos estamos trabalhando para possibilitar um
novo mundo sem fio, onde o dispositivo movel ndo seja apenas um meio de comunicagdo, mas um meio de

vivenciar e conectar socialmente comunidades, ali na esquina, ou ao redor do mundo). Tradugdo livre do autor.
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O percurso trilhado, ao considerar as praticas contemporaneas de comunicagao através
da idéia dos G.A.M.E.S. 2.0, nos exige um esfor¢o final em busca de algumas indicagdes e
questdes (in)conclusivas.

Em primeiro lugar, seria importante deixar indicada a necessidade de se pensar um
método que possa dar conta da classificagdo dos arranjos e ambientes midiaticos, apesar das
dificuldades que tal empreitada apresenta, considerando as caracteristicas de fluidez e
instabilidade dos objetos em questdo. Sem uma resposta mais completa, no momento, apenas
apontariamos que tal possibilidade deveria cotejar as teorias dos sistemas (Bertallanfy,1975)
capazes de lidarem com conjuntos de objetos que formam estruturas instaveis, como parece
ser o caso em foco.

Quanto as gramaticas dos arranjos e ambientes midiaticos, algumas pistas ja foram
apresentadas. Tais gramaticas parecem se estruturar a partir, especialmente, de uma sintaxe
tridimensional e multissensorial, como visto através dos exemplos e casos expostos.

Quanto as linguagens, os referidos arranjos e ambientes parecem promover uma
mudanca importante. Através, especialmente, das linguagens dos games, o cenario midiatico
contemporaneo parece promover um novo modelo de expressdo alterando, aos poucos, a
linguagem audiovisual — que guardando as devidas diferencas e particularidades, era comum
a TV, ao cinema e a uma certa modalidade de games — para uma linguagem mais complexa,
que agrega dimensdes fisicas em suas dinamicas, a qual poderiamos chamar de linguagem
visuaudiomotora. Este modelo de linguagem, que parece uma espécie de sintese das apostas
das empresas de games que participam da guerra dos consoles, ira reunir os elementos
audiovisuais de alta resolu¢do 3D, com os elementos tateis-proprioceptivos-cinestésicos,
conjugando-os em uma expressao multissensorial.

Por fim, considerando o conjunto de objetos e desafios novos que a proposicao dos
G.AM.E.S. 2.0. apresenta, faz-se necessario reexaminarmos o valor de proposigdes
materialistas para o estudo da comunicag¢do, em busca de métodos que possam dar conta do
conjunto de questdes e afetacdes sensoriais que a cultura contemporanea parece promover.

Mais estimulos. Mais sensorialidades. Se de fato ¢ este o movimento da cultura
midiatica atual e vindoura, iremos precisar aproximar cada vez mais o campo da
comunicacgdo de areas antes distantes, como a das neurociéncias, por exemplo. Se, entdo, esta
aproximacao se der, talvez propostas como a de pesquisas neuro-culturais (Kerckhove e De

Vos, 1991) comecem a fazer sentido para o campo da comunicagdo e, mais especificamente,
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para campo da cibercultura. Propostas que arriscariam promover articulagdes entre matéria e
espirito... tecnologias midiaticas e corpos... palavras, imagens e cérebro... luzes, sons,

vibragoes e sensorialidades.
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