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Implicacoes politicas de ambientes
virtuais enquanto légica do
progresso humano

Ambientes virtuais (AVSs) e realidade virtu-
al (RV) séo o foco do trabalho desenvolvi-
do por Ken Hillis em Sensagfes Digitais. Ba-
seado em sua tese de doutorado em geo-
grafia humana, redigida na Universidade
de Winsconsin, em Madison (EUA), o autor
expbe sua maior motivacdo em pesquisar
essa tematica: a necessidade de se refletir
sobre a ética entre seres humanos e maqui-
nas e as implicagbes que aquelas novas tec-
nologias de informagéo podem causar para
os primeiros. Nisso, ele adota diversas 0ti-
cas, dissertando sobre os varios ambitos
gue sofrem interferéncia dos AVs, dentre
0S quais o corpo, a subjetividade, a visdo, o
espaco, a linguagem e a identidade.

O texto ndo incorpora um moralismo
determinista: pelo contrario, explica de for-
ma rica e profunda teorias e experiéncias
em tecnologia que, ao longo dos séculos, o
ser humano vem desenvolvendo, para cul-
minar nos ambientes virtuais de nossa con-
temporaneidade. Obviamente, ndo se trata
de ambientes ja incorporados ao cotidiano
ocidental. Hillis parte de tecnologias exis-
tentes em laboratérios de investigagédo tec-
noldgica, na Nasa, e em outros grandes
centros tecnolégicos. Realiza também uma
vasta e minuciosa investigacdo bibliogréfi-
ca sobre o assunto. Cabe salientar que a
preocupacdo do autor € a disseminagdo pu-
blica dessa tecnologia como forma maior
de entretenimento e lazer para “curar” 0s
grandes males da vida globalizada.

Chama a atencéo nesta obra a constan-
te reflexdo sobre a temética (RV e AVs) sob
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um ponto de vista politico e econémico.
Vai-se além do tema geografico tradicional
da “terra planejada para seres humanos”. Hi-
llis analisa um “fac-simile” dessa terra, 0 que
significa uma “geografia virtual que mapeia
um conjunto de espagos representacionais
gue vao do fantastico ao realistico e que se
estende ao longo de um continuum que vai
do individual ao empresarial (...)” (p. 17).

Percebe-se, em toda obra, a presenca
de um forte discurso em que tecnologia e
politica andam em conjunto. Para o autor,
nao ha como separa-las. Uma é feita pela e
para a outra, influenciando, consequente-
mente, a economia e a cultura. Dai a impor-
tancia da analise do tema, pois “(...) a resis-
téncia ao uso politico indesejado de tecno-
logias muitas vezes se baseia em um indi-
viduo implicitamente unitario, situado a
distancia da tecnologia sob critica” (p. 262).
Relativiza-se, assim, a utopia que visa as
novas tecnologias como redentoras do ser
humano solitario, preso num determinado
lugar: em seu corpo e sua mente.

Dentre varios conceitos utilizados
pelo autor para refletir a utilizacdo de am-
bientes virtuais, merece destague o de
“maquina de controle por feedback”. A cada
nova tecnologia que manipula e altera a na-
tureza humana, fazendo com que a propria
natureza se ajuste a nova tecnoesfera, pro-
duzem-se novas utopias, que incitam o de-
senvolvimento de novas tecnologias que,
novamente, afetardo e alteraréo a natureza
humana, num ciclo ininterrupto. Partindo
desse pressuposto, Hillis reflete sobre
como a cultura, de um modo geral, nos
protege de aspectos brutos de nossa exis-
téncia, tais como o sexo, a morte e a alimen-
tacdo, aspectos basicos e indissocidveis de
nossos corpos. Neste sentido, a realidade
virtual (e o ciberespago) auxilia - assim
como a cultura - a fuga dessa realidade que
nos € inerente enquanto humanos:

Refletindo uma crenca atualizada de
gue é possivel escapar dos aspectos do real
por meio da transferéncia para outro lugar,
o ciberespaco e a RV sdo as utopicas “méa-
quinas de controle por feedback” de hoje —

modelos atualizados para imaginar utopias
gue prometem ndo somente renovacao e li-
bertacdo, mas também um controle social
racional do espaco, da informacdo e da
identidade (p. 15).

E importante salientar que Hillis fala
a partir da posicdo de um cidaddo norte-
americano, de uma sociedade em que im-
pera “uma parandia”, como ele mesmo en-
fatiza. Preocupado com os ambientes virtu-
ais, o livro pode soar um tanto alarmante
para o leitor, porque entra em foco nele a
realidade em que o autor esta inserido (a
norte-americana), tanto quanto a realidade
a qual teme que o mundo ocidental (princi-
palmente paises sob forte influéncia da cul-
tura dos Estados Unidos) sucumba: a ado-
racdo tecnoldgica, carregada de um discur-
so frenético, pés-moderno e pré-consumis-
ta, alienado e despolitizado.

Atuando em uma época complexa e
dilacerante de globalizacdo e *“econo-
mia mundial”, os AVs fragmentam
ainda mais as identidades ja vacilan-
tes de pessoas e lugares no ambito do
“dominio cénico” desestabilizador da
Nova Ordem Mundial, ao mesmo
tempo em que ajudam a promover
uma forma renovada de determi-
nismo e pensamento mistico. Estes
sdo expressos mediante pretensdes
“evoluciondrias” por meio das quais
essas tecnologias sdo posicionadas
como autébnomas - e, portanto, superi-
ores — em relacdo as “restri¢bes” cul-
turais que, segundo o ponto de vista
de seus promotores [a publicidade
norte-americana], elas suplantam (p.
18).

Hillis ndo é tecnofobo, entretanto, cha-
ma a atencdo para a crescente adoracéo e
consumo dessas novas tecnologias. Para
ele é preciso refletir, teorizar sobre esse
tema. Assinala, ainda, que sua pesquisa
constitui um estudo critico, assumindo esta
posicdo durante todo o texto. Porém, em
momento algum, desmerece ou minimiza o
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trabalho daqueles que estudam e pesqui-
sam essas novas tecnologias de forma em-
pirica. Pelo contrario, ele inclusive ressalta
gue sdo necessarios estudos desta ordem,
para se verificar, na pratica, em que medi-
da essas teorias criticas obtém sucesso ou
convergem com a realidade.

Pelo fato de a realidade virtual ser
uma tecnologia de comunicacdo baseada
em imagens de espaco e lugar nos quais e
com 0S quais seus usuarios interagem, ela
sustenta, segundo o autor, a fantasia de
gue poderia constituir-se em um espaco
imaginario adequado e ideal, que substi-
tuiria o0 mundo material, libertando a ima-
ginacdo do corpo humano. Além disso,
para ele, esse tipo de tecnologia é resulta-
do do “eterno desejo de controlar o mundo
natural”:

A invengdo de um mundo virtual re-
presenta o esforco humano de esten-
der o controle técnico ndo somente so-
bre as relagGes sociais de outrem e da
“natureza”, mas também sobre as con-
cepcdes de espago por meio das quais
se confere ordem ao que de outra forma
poderia parecer um vacuo inimaginavel
de auséncia de sentido (p. 17).

Essa auséncia de sentido € ainda sus-
tentada pelo fato da RV posicionar o corpo
como uma maquina, cujo sistema comple-
X0 e bem delimitado (limitado) aprisiona a
imaginacéo, a subjetividade e a identidade
do sujeito. O ser humano passa, entéo, do
corpo, restritivo, para o espaco infinito do
computador, onde se liberta das limitacGes
fisicas que o organismo e a natureza lhe
imporiam:

A realidade virtual ¢ uma maquina de
transcendéncia que joga o individuo
moderno excessivamente atomizado
em uma fusdo de subjetividade e pai-
sagem, um cenario no qual ele poten-
cialmente pode comunicar-se com ou-
tros selfs descorporalizados, reunidos
numa sala virtual, mas situada em
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qualquer parte do globo (p. 262).

A alienacéo de si, do outro e do mun-
do acarretam a continua vigilancia da moti-
lidade corporal de seus usuarios, represen-
tados como formas de commodity — icones,
marionetes e avatares. Desta forma, a res-
ponsabilidade por suas a¢des € minimiza-
da, devido ao prazer em utilizar tais tecno-
logias como se fossem “magquinas-Deus fei-
tas de luz”. Essa sensacdo de poder é acen-
tuada pelo néo-lugar que a virtualidade
(n&o) ocupa, pois:

(...) nosso senso de lugar € memaria
gualificada e aprofundada pela imagi-
nacdo. Ambas dependem de experién-
cias e acontecem em nOSSOS COrpos,
gue atuam como mediadores sensori-
ais e testemunhas dessa experiéncia.
H& uma unidade entre sensacdo cor-
poral e lugar, mas ela pode ser rompi-
da se a carne é posta de lado, por
exemplo, quando nos comunicamos a
distancia, por intermédio de represen-
tacoes (p. 133).

Ou seja, nos ambientes virtuais, a vir-
tualidade confunde-se, segundo Hillis,
com a realidade, levantando o questiona-
mento sobre até que ponto o virtual ndo
passa a ser real ou vice-versa. Afinal, en-
guanto no mundo real, quando h& a neces-
sidade de se tocar em algo, o movimento
do corpo se faz necessario, num ambiente
virtual, em contraponto, “a visdo é parcial-
mente separada dessa motilidade (ou pré-re-
quisito material), e 0 que é experimentado
como uma espécie de ‘visdo voadora’ ou vi-
sdo panoramica ajustavel pode parecer mo-
mentaneamente violar a distancia estabeleci-
da pela subjetividade moderna” (p. 165).

Significaria que os AVs permitem a
seus usuarios a sensacdo de que podemos
misturar sujeito, objeto e paisagem ao es-
paco virtual, implicando, ainda, “(...) reifi-
car as ‘distancias’ psiquicas no mundo real,
com os usudrios passando intervalos de
tempo cada vez maiores em todos o0s tipos
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de ciberespago, em detrimento da manu-
tencdo de suas relacOes sociais corporifica-
das” (p.165).

Nota-se que 0 autor sempre pontua a
I6gica da técnica de realidade virtual como
parte do pensamento moderno, de carater
evolucionista (orientado pela noc¢édo de pro-
gresso), em que “a utilizagcdo precoce de
tecnologias frequientemente da a impressao
de que elas sédo ‘melhores’ — confirmando a
I6gica desenvolvimentista — precisamente
porque foram apresentadas primeiro, em
vez de terem sido apresentadas primeiro
por ser as melhores” (p. 19).

Neste sentido, a preocupacao central
do autor é que haja uma analise mais pro-
funda, que va além de visualizar a realida-
de virtual como uma simples ferramenta
de entretenimento. Na verdade, por um
lado, ela altera inUmeros posicionamentos
do sujeito, concepcdes de identidade, de
tempo, de lugar, etc, e, por outro, ela é um
negoécio extremamente lucrativo e de alto
poder de controle por parte dagueles que a
detém. Esses reafirmam as metaforas de
progresso e evolugdo que “(...) atuam de
modo a sugerir que os corpos e os lugares
sejam incompletos, parciais e necessariamen-
te, portanto, imperfeitos” (p. 265).

Hillis finaliza sua obra acreditando
gue a maioria das pessoas, em qualquer
parte do mundo, ainda quer e deseja lutar
pela sua prépria identidade, pela sua pré-
pria formagdo como sujeitos, pelo seu pro-
prio lugar. O mundo n&o quer o virtual. O
mundo deseja, sim, um real com mais
igualdades sociais e econdmicas, além de
desejar o reconhecimento do outro a partir
do outro e, ndo, do seu self virtual. Afinal,
“se os entendimentos s6 podem ser parciais
e se a mente é também carne, entdo as respos-
tas ndo podem estar apenas na luz transcen-
dente e nas imagens refletidas dentro do ca-
pacete de realidade virtual” (p. 265).

Acredita ainda que a virtualidade,
para alcangcar um vasto contingente de
adeptos, necessitara reunir muitas ferra-
mentas e estratégias de persuasdo para
atingir um maior namero de usuarios. Hi-

llis cré que o ser humano quer ser reconhe-
cido pelo que verdadeiramente, ou, me-
Ihor, realmente €. E ndo pelo que os demais
gostariam que fosse. Mesmo aqueles que
utilizam esse tipo de tecnologia estao fada-
dos a ver a si proprios, aos outros e a natu-
reza como falsos reflexos. Uma perspectiva
limitada de que a perfeicdo - tanto pregada
pela publicidade do virtual - esteja final-
mente pronta e a disposicdo de qualquer
pessoa.

Sensacdes digitais deixa a impressao de
gue estudos dentro dessa tematica preci-
sam ser continuados. Independentemente
se tedrica ou empiricamente, ambientes vir-
tuais e semelhantes tecnologias de informa-
¢do ainda necessitam de maior pesquisa ci-
entifica. Apenas assim poder-se-a refletir
bem sobre o maior nimero possivel de im-
plicacbes que agora estdo surgindo sobre as
relacdes entre seres humanos e maquinas .

¥ Hillis, Ken. Sensagdes digitais: espaco, identidade e
corporificacdes na realidade virtual. Porto Alegre;
Unisinos, 2003.
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