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Resumo

Este texto aborda o lugar do corpo nas préaticas cotidianas de jogadores do jogo online World of
Warcraft. Considera que na sociedade conectada convivem perspectivas de vivéncias que borram as
bordas das interacbes presenciais e online. Aborda, a partir do arcabougo teorico-analitico de
Huizinga, Callois, Kamper, Baitello, Cyrulnik, Contrera e Flusser, os estudos de comunica¢do em
perspectiva cultural e destaca a nocdo de corpo fisico carregado de simbolos e vinculado a outros
corpos. A metodologia articula-se por pesquisa bibliografica e observagdo dos jogadores para
compreensao das imagens que muitas vezes restringem a capacidade de gerar vinculos. Relata a forma
como os frequentadores dos ambientes digitais dos jogos online (MMORPG) vivenciam a experiéncia
do corpo e chama a atencdo para o corpo morto, transformado em imagens nas superficies de telas
contemporaneas.
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Abstract

This text seeks the place of the body in the daily practices of players of the online game World of
Warcraft. It considers that in the connected society live perspectives of experiences that erase the
edges of the interactions presencial and online. He approaches, from the theoretical-analytical
framework of Huizinga, Callois, Kamper, Baitello, Cyrulnik, Contrera and Flusser, the studies of
communication in cultural perspective and highlights the notion of a physical body loaded with
symbols and linked to other bodies. The methodology is articulated by bibliographic research and
observation of the players for understanding the images that often restrict the ability to generate links.
It reports on how gamers in digital online gaming environments (MMORPGs) experience the body's
experience and draw attention to the dead body, transformed into images on the surfaces of
contemporary screens.
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Do jogo ao game

Este texto se propGe a reunir elementos para compreensdo do jogo e seu papel constitutivo da
cultura, considerando-o como uma “forma significante”, conforme fez Johan Huizinga em sua

célebre obra Homo Ludens. Para complementar esse caminho até os dias atuais, recorremos a
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contribuicdo de Roger Caillois em sua obra Os Jogos e os Homens, na qual ele acrescenta
novas contribuicdes ao pensar a relacdo do homem com os jogos como elemento social.
Sendo assim, tracando uma rela¢do do jogo “puro” em estado pré-cultural e a cultura game
dos jogos contemporaneos.

O jogo se define assim:

Sob o ponto de vista da forma, pode resumidamente definir-se jogo como uma agao
livre, vivida como ficticia e situada para além da vida corrente, capaz, contudo, de
absorver completamente o jogador, uma acdo destituida de toda e qualquer utilidade,
que se realiza num tempo e num espagco expressamente circunscritos, decorrendo
ordenadamente e segundo regras dadas e suscitando relacGes grupais que ora se
rodeiam propositadamente de mistério, ora acentuam, pela simulacéo, a sua estranheza
em relagdo ao mundo habitual (HUIZINGA apud CAILLOIS, 2017, p. 24).

Uma definicdo demasiadamente resumida para uma obra tdo rica, na qual Huizinga
mesmo prefere ndo encerrar o assunto delimitando um espaco definitivo para o jogo. Porém,
essa definicdo introdutoéria nos ajuda a entender o pensamento desse autor. O autor tinha por
objetivo, em seus estudos mais desenvolvidos (Homo Ludens), integrar o conceito de jogo na
cultura.

O homo faber, que outrora foi estudado pelos antropologos, tdo pouco nos define
também, como visto por Huizinga (1990), por designar um grande grupo de animais.
Contudo, para o pesquisador, existe uma condicdo/funcdo tdo importante como o raciocinio
(sapiens) e o arquiteto (faber): é a dimensdo do ludens, a dimensdo do jogo, em que a
expressao homo ludens merece um lugar em nossa nomenclatura.

Segundo o autor holandés, o0 jogo ndo é uma mera atividade humana, como se convém
definir em certos campos das ciéncias. Concebe a noc¢do de jogo como um fator distinto e
fundamental, presente em tudo o que acontece no mundo. E no jogo e pelo jogo que a
civilizacdo se desenvolve. O jogo é aqui tomado tdo somente como fendmeno cultural.

O significado do jogo como fenémeno cultural é descrita por Huizinga como sendo
um fato mais antigo que a prépria cultura, pois esta, mesmo em suas definicbes menos
rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; porém, 0s animais ndo esperaram que 0S
homens os iniciassem na atividade lidica. “E-nos possivel afirmar com seguranca que a
civilizacdo humana nédo acrescentou caracteristica essencial alguma a ideia geral de jogo. Os
animais brincam tal como 0s homens” (HUIZINGA, 1990, p. 9).
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Segundo esta constatacdo de Huizinga, encontramos entdo um aspecto importante:
mesmo em suas formas mais simples, ao nivel animal, o jogo € mais do que um fendmeno
fisiolégico ou um reflexo psicoldgico. Ultrapassa esses limites. E uma funcéo significante,
isto ¢, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa “em jogo” que
transcende as necessidades imediatas da vida e confere sentido a ac¢éo:

Todo jogo significa alguma coisa. Nao se explica nada chamando “instinto” ao

principio ativo que constitui a esséncia do jogo; chamar-lhe “espirito” ou “vontade”

seria dizer demasiado. Seja qual for a maneira como o considerem, o simples fato de o

jogo encerrar um sentido implica a presenga de um elemento ndo material em sua

prépria esséncia (HUIZINGA, 2000, p. 17).

Para o pesquisador holandés, nenhuma dessas tentativas de classificacdo pode dar
conta do fenébmeno jogo. O autor busca aborda-lo na perspectiva do que ha realmente de
divertido no jogo. A capacidade de excitar é inerente a sua esséncia, é a caracteristica
primordial do jogo. Diferente das outras abordagens que se preocupam apenas
superficialmente em saber 0 que 0 jogo € em si mesmo e o que ele significa para os jogadores,
Huizinga (2000) questiona: O que h& realmente de divertido no jogo? Por que razdo o bebé
grita de prazer? Por que motivo o jogador se deixa absorver inteiramente por sua paixao? Por
gue uma multidao imensa pode ser levada até o delirio por um jogo de futebol?

Como a realidade do jogo ultrapassa a esfera da vida humana, € impossivel que tenha
seu fundamento em qualquer elemento racional, pois nesse caso limitar-se-ia a humanidade. A
existéncia do jogo é inegavel. E possivel negar-se, por exemplo, quase todas as abstragdes: a
justica, a beleza, a verdade, o bem, os deuses e as deusas. E possivel negar a seriedade, mas
ndo o jogo. E, reconhecer o jogo é, forcosamente, reconhecer o espirito, pois o jogo, em sua
esséncia, ndo é material.

Para Huizinga (2000), é preciso considera-lo como o fazem os proprios jogadores,
isto é, o que o autor chama de significacdo primaria. E possivel observar que o jogo se baseia
na manipulagdo de certas imagens, numa certa “imagina¢do” da realidade, ou seja, a
transformacdo desta em imagens (HUIZINGA, 2000). O método entdo é captar o valor e 0
significado dessas imagens e dessa “imagina¢do” no jogo para compreendé-las como fator
cultural da vida.

Do mesmo modo, o autor vé nos mitos uma “imaginacao” do mundo exterior. Porém,
mais elaborada, diferentemente do que se pode observar nas palavras isoladas (fala e
linguagem). No mito, procura-se dar conta do mundo dos fenbmenos, por meio da atribuigédo
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de fundamentos sagrados. Sob a mitologia paira um espirito fantasista que “joga no extremo
limite entre a brincadeira e a seriedade” (HUIZINGA, 2000, p. 8).

Por ultimo, dentre as atividades arquetipicas, Huizinga (2000) observa o fenémeno do
culto. Onde a sociedade celebra seus ritos sagrados, sacrificios, consagracfes e mistérios,
destinados a garantir a “tranquilidade” do mundo, dentro de um espirito de puro jogo,
tomando-se aqui o verdadeiro sentido da palavra.

Ora, € no mito e no culto que tém origem as grandes forcas instintivas da vida

civilizada: o direito e a ordem, o comércio e o lucro, a inddstria e a arte, a poesia, a

sabedoria e a ciéncia. Todas elas tém suas raizes no solo primevo do jogo. (...) 0 puro e

simples jogo constitui uma das principais bases da civilizagdo (HUIZINGA, 2000, p.

8-9).

O jogo é diametralmente oposto a seriedade, mas este contraste ndo é decisivo, muito
menos imutavel, uma vez que certas formas de jogo podem ser extraordinariamente sérias.

Huizinga (2000) busca evidenciar a absoluta independéncia do conceito de jogo.
Todas as ideias reunidas por ele num mesmo grupo — jogo, riso, loucura, piada, gracejo,
comico — indicam uma resisténcia a qualquer tentativa de redug¢@o a outros termos. “Sem
davida, sua ratio e sua matua dependéncia residem numa camada muito profunda de nosso ser
espiritual” (HUIZINGA, 2000, p. 18). Quanto mais se busca uma separagao entre a forma que
chamamos “jogo” e as outras formas aparentemente relacionadas a ela, mais se evidencia a
absoluta independéncia do conceito de jogo. .

Devemos limitar-nos ao seguinte:

0 jogo é uma funcéo da vida, mas ndo é passivel de definicdo exata em termos I6gicos,

bioldgicos ou estéticos. O conceito de jogo deve permanecer distinto de todas as outras

formas de pensamentos atraves das quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e

social (HUIZINGA, 2000, p. 23).

Huizinga (2000) observa o jogo como raiz da cultura, pois este a precede. Ja Caillois
(2017) busca de algum modo preencher algumas lacunas deixadas, segundo ele, por Huizinga,
contribuindo imensamente com 0 jogo enquanto game, uma atividade social.

Segundo o ensaista francés, a obra de Huizinga ndo seria um estudo do jogo, mas uma
pesquisa sobre a fecundidade do espirito de jogo no dominio da cultura.

Em Caillois (2017), quando o segredo, a mascara e o disfarce comprem uma fungéo
sacramental, podemos estar certos de que ai ndo ha jogo, mas instituicdo. Para ele, 0 jogo ndo

é desprovido de interesse material, muito pelo contrario, o que, para 0 bem ou para o0 mal, tem
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papel relevante na economia e, por consequéncia, na vida cotidiana de varios povos, sobre

varias formas. Acredita que a relacdo de azar e lucro é vital (CAILLOIS, 2017).

Cabe aqui uma ponderacdo sobre as distintas formas entres esses autores e suas
prioridades a respeito do que € vida e a importancia que atribuem ao jogo. Porém, essa rica
oposicdo complementar € deveras crucial para o objetivo deste capitulo. E é a partir da
complementaridade que essa relacdo de autores sera avaliada.

O jogo, segundo Caillois, ¢ ocasido de gasto total: “de tempo, de energia, de destreza e
muitas vezes de dinheiro, para a compra dos acessorios ou para eventualmente pagar o aluguel
do local” (CAILLOIS, 2017, p. 25). Os profissionais que participam dos jogos como forma de
ganhar a vida devem se preocupar com salarios, ou percentagens e bonus, ndo podem ser
considerados jogadores, ainda que participantes avidos, sujeitos ao sagrado. Pois, neste
contexto, séo trabalhadores. Sdo forcados a participar eliminando umas das caracteristicas
mais importantes do jogo, a espontaneidade. Caillois destaca que sO existe jogo quando 0s
jogadores querem jogar e jogam. “Sé se joga se se quiser; quando ¢ 0 tempo que se quiser.
Isso significa que o jogo é uma atividade livre. E, além do mais, uma atividade incerta. A
davida acerca do resultado deve permanecer até o fim” (CAILLOIS, 2017, p. 27).

Conforme o francés, como efeito, 0 jogo é essencialmente uma ocupacdo separada,
cuidadosamente isolada do resto da existéncia, e realizada, em geral, dentro de limites
precisos de tempo e de lugar. O mesmo conceito de circulo mégico descrito por Huizinga
(2000). Ha um espaco e tempo proprio para 0 jogo, um dominio reservado, cria-se um
universo fechado e protegido — um auténtico espaco, onde as emaranhadas e por demasiada
confusas leis da vida cotidianas sdo substituidas. Durante esse tempo préprio, determinado o
jogador é regido por regras precisas, arbitrarias, irrecusaveis, que tém que ser aceitas como
tal. Ou seja, “o jogo ndo tem outro sentido sendo enquanto jogo, em sua totalidade”
(HUIZINGA apud CAILLOIS, 2017, p. 38).

Jogar o jogo consiste na nossa percepcdo, na necessidade de cultivar vinculos, de
inventar (criar) imediatamente uma resposta que é livre — dentro dos limites das regras. E
verdade que alguns jogos “ndo” envolvem regras, ndo em termos fixos ou rigidos, como ao
brincar de boneca ou soldado, por exemplo. Em geral, para Caillois (2017), existem modos de
jogos que supGem uma livre improvisacao e cujo atrativo principal é o gozo de desempenhar
papéis, o fingir ser alguém ou algo; paradoxalmente, aqui a ficcdo e o sentimento de como
substituir a regra desempenhar exatamente a mesma fungdo. “Em si mesma regra cria uma
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ficcao” (CAILLOIS, 2017, p. 28). Sempre que o jogo consiste em uma imitacao da vida, tem-
se consciéncia de que a conduta mantida é simulacdo, uma simples mimica. Essa consciéncia
da irrealidade radical do comportamento adotado afasta da vida normal (CAILLOIS, 2017).
Assim, os jogos ndo sdo regulamentos ou ficticios. S&o, antes, ou regulamentos ou ficticios.
Um exemplo séo as criancgas fingindo que sabem jogar um jogo de damas, ou seja, um esbogo
de um divertido simulacro.

Para o autor, a discussao a respeito da natureza, denominador maior de todos 0s jogos,

evidencia sua diversidade desse universo.
World of Warcraft: um jogo contemporaneo

Ao longo dos anos é inegavel que enquanto processo de comunicacdo, os jogos foram
transformados em produtos midiaticos. Sem duvida, uma inddstria considerada uma das
maiores do mundo, ficando atras apenas da bélica e da farmacéutica. Consolidando-se como o
maior segmento de entretenimento no mundo. E importante acentuar que estimativas do
mercado indicam este jogo como sendo uma das maiores plataformas de MMO no mundo nos
ultimos anos. Isso denota a grande adesdo de jogadores pelos cinco continentes e nos falam da
grandeza do objeto de estudo. Agora se inclui o objeto de estudo deste artigo: o jogo chamado
World of Warcraft, que esta entre os chamados jogos de MMORPG (Massively Multiplayer
On-Line Role-Playing Games); foi o primeiro a conseguir reunir 0 maior numero de usuarios
jogando simultaneamente, gerando uma grande rede e comunidade ao entorno. World of
Warcraft € um jogo online no qual jogadores assumem papéis de herdis — no sentido lirico —
para explorar um mundo virtual baseado no conto Senhor dos Anéis, escrito por J. R. R.
Tolkien em 1937, e em uma gama de outras sagas mitologicas. Trata-se de um RPG online
massivo. Seus jogos congéneres sdo denominados MMORPGs por comportarem um grande
numero de jogadores simultaneamente e dividindo 0 mesmo espago e tempo.

Em World of Warcraft, cada jogador possui um conjunto especifico de habilidades e talentos
que define o papel de seu personagem. No contexto de um grupo, temos trés papéis principais:
tanque, cura e ataque. E importante saber que todas as classes, independentemente do papel
escolhido, sdo capazes de jogar sozinhas, apesar do incentivo para a maioria das atividades
sejam feitas em grupos.

A interpretacdo de papéis também significa que o jogador desempenha um personagem dentro

do universo de fantasia do jogo. O quanto se incorpora é/seria escolha de cada usuario.
VI Congresso Internacional de Comunicagao e Cultura - Sao Paulo — 2018



Vi coMcult

VINCULOS, REDES E AMBIENTES

VI CONGRESSO INTERNACIONAL DE COMUNICACAO E CULTURA

Alguns jogadores constroem todo um histdrico para seus personagens e adotam caracteristicas
Unicas para incorporar seus herois, como no teatro ou uma novela, como é a proposta dos
jogos de RPG.

No universo de Warcraft, duas grandes faccGes se rivalizam. De um lado esta a Alianga, que
engloba os humanos, os andes, 0s gnomos, os elfos noturnos, os draenei (homens dragéo) e 0s
worgens (lobisomens). De outro, temos a Horda, forjada pelos orcs, os trolls, os taurens
(centauros), os renegados, os elfos sangrentos e os goblins. Os Pandaren encontram-se entre
estas racas opostas. Em nome do equilibrio, eles podem se juntar a qualquer uma das facgdes.

Em resumo, em um MMORPG, cada participante interpreta um personagem unico em um
mundo persistente compartilhado por milhares de outros jogadores.

E é dentro desse circulo mégico de World of Warcraft que convidamos o leitor a criar seu
personagem e nos acompanhar nesta quest — missdo dento do jogo. Que € compreender 0s

vinculos e o lugar do corpo dos frequentadores desse universo.
O Corpo

E pertinente iniciar esse assunto tracando um panorama da nossa atual condigéo
ecolégica no campo da comunicacdo, uma sociedade que vive a era da iconofagia, como
diagnosticada por Norval Baitello Junior em seu livro A Era da lconofagia, publicado em
2014. Na obra o autor chama a atencdo para o fato do poder das imagens. De como a visao,
por ser um sentido de alerta, carrega as imagens de um grande fascinio. E sobre um
desenvolvimento vertiginoso da comunicagdo visual e a inflagdo de imagens que disputam
lugar com os corpos. Uma relacdo na qual ora as imagens se oferecem de alimento para os
corpos, ora 0s corpos sdo devorados pelas imagens, num indo e vindo infinito e iconofagico
(BAITELLO JUNIOR, 2014).

Neste ambiente o ser humano encontra-se perenemente longe de casa (corpo).

(...) onde os espelhos reinam em todas as suas facetas narcisistas, e onde o ser humano
se encontra perenemente exilado de sua casa (sua propria pele, seu proprio corpo),
porque vaga perdido em um labirinto de imagens, que, em vez de refleti-lo, o inventa,
0 deforma, o converte em um holograma, um desenho que outros desenham (...)
(FLOREZ apud BAITELLO JUNIOR, 2014, p. 7).

As imagens invadem nossa existéncia, projetando-nos em uma dimensao virtual, na qual o

corpo e seus sentidos e linguagens sdo substituidos por imagens provenientes das maquinas.

Corpos e imagens dissociam-se e condenam o contato a distancia. Reivindica-se, assim, uma
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atencdo para entender o corpo e o seu lugar. Kamper (2016), alids, ja percebia a relacdo
conflituosa entre imagem e o corpo:

Kamper nos ensina a ler/sentir o mundo com o corpo vivo, presente, pulsante! N&o
apenas com os olhos e com a cabe¢a, como manifestacdo proxima de uma distancia.
Ele nos convida para um embate ao vivo que também € um banquete, nos convida a
retomar o corpo, a presenca, o presente (BAITELLO JUNIOR apud KAMPER, 2016,
p. 10).

Em um de seus textos, Kamper diz: “Tendo em vista que quase ninguém ¢ capaz de resistir ao
medo do vazio, dai deriva a sucessao circular de substitutos que procura supri-los com uma
aceleragdo crescente de substitui¢ao” (KAMPER, 2002a). O autor fala dos corpos
preenchendo ambientes que, por conseguinte, se constituiram visuais e assim tornando-se
imagens para serem projetadas. Ele faz distin¢es sobre o corpo vivo — Leib e o corpo morto —
Kdrper, esse ultimo para ele representa 0 homem moderno: a imagem nula ou superficial.

Esse antrop6logo considerava o corpo morto, no sentido de cadaver como natural e original.
O corpo vem do latim corpus. “A medicina, por exemplo, ¢ antes um fator de mortificagdo do
corpo, ao passo que a civilizacdo é somente uma breve, embora devastadora, fase da longa
histéria do corpo” (KAMPER, 2002b).

Para o autor, o corpo, dentro de uma teoria da civilizacdo, esta presente como objeto de troca,
de local de aplicacdo — absolutamente ndo passivo — de repressdes e disciplinamentos que
comumente apresentam-se sob a mascara da emancipacdo. Da tese da soma-sema dos
platdnicos, o fato de que a alma pode, enfim, ser descrita como dentro de um carcere, das
prescricbes que se valem na relagdo com o corpo, que ndo depende do fato de esse cércere
estar com 0s muros arruinados.

Mas o corpo se cansa, &€ mortal, precario e é determinado como sexo, no duplo sentido. O
autor considera que esse corpo tem na morte e na sexualidade duas fraguezas fundamentais,
uma carga de angustia primordial. Ao longo da historia, a civilizagdo lidou com isso,
adotando uma tnica estratégia: “a transformacdo do corpo (transitorio) em imagem (eterna)”
(KAMPER, 2002b, p. 8). Esta, por sua vez, tornou-se cada vez mais acessivel e
potencializada pela terceira revolucdo (eletronica), “como resposta na multiplicidade de
formagdes simbdlicas e sintomaticas do corpo” (KAMPER apud BAITELLO JUNIOR,
2014).

Isso demonstra que algo decisivo foi modificado:
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(...) adiferenca entre a realidade corporea e seu reflexo € menor. H4 ainda unicamente
imagens do corpo e essas imagens tém uma tendéncia a eternidade. As imagens sdo
monumentos da vida que foi. Em uma palavra, a imagem é a morte (KAMPER,
2002b).

O que seria ponto pacifico no que tange a relacdo do corpo e da alma no orfismo é que o
primeiro seria uma sepultura da segunda, o célebre binbmio séma-séma (DECOTELLI,
2015). Para Kamper, esse estatuto da imagem tem hoje sérios e profundos desdobramentos,
pois os individuos aceitam “perder suas corporalidades multidimensionais” (KAMPER,
2002c), o corpo vivo. Um corpo agora condenando a apenas existir na tela como imagem
superficial.

Quel Corps?

Kamper (2016), em um dos textos de seu livro Mudanca de Horizonte: o Sol Novo a
Cada Dia Nada de Novo sob o Sol, Mas..., comenta: O escandaloso é todos os envolvidos
acreditarem saber o que € o corpo, imagem e o ser humano. Contudo, poucos tém uma ideia
do empreendimento em que estdo de fato implicados. Reina um novo esquecimento do
esquecimento, disfarcado de teoria avancada (KAMPER, 2016, p. 72).

Baitello Junior (2014), ao narrar também a violéncia gerada pelas imagens do nosso
tempo, diagnostica os corpos como sequelas, dentre elas podemos destacar:

a) Corpo-bomba: o corpo que se sacrifica por seus deuses. E o corpo concebido de
forma mitica, a semelhanca e imagem dos deuses. Fato que submeteu o corpo a domesticacédo
e civilizagdo: “Cabia assim supera-los em condi¢do material e visivel, cabia tornalo inefavel e
invisivel, imaterial como os deuses. Ou entdo destrui-los, transformando-o em imagem,
construindo um corpo in effigie” (BAITELLO JUNIOR, 2014, p. 80).

b) Corpo-quimica: o corpo biol6gico fabricado lentamente pelo acaso da evolugéo.
Um corpo programado pela linguagem de for¢as bioquimicas desse corpo, em que a vontade
se submete a tal condicdo. Tudo nesse corpo é regido por ela e seu laboratério. A historia se
reduz a uma complexa sequéncia de rea¢des quimicas (BAITELLO JUNIOR, 2014, p. 82).

c) Corpo-méaquina: este corpo ndo é fabricado por forgas divinas, evolutivas, agentes
externos quaisquer ou algo que o valha, mas sim pelo homem (ndo que esses elementos ndo
estejam presentes). E a fabricagdo de um corpo funcional, que existe para atender uma

demanda. Contudo, as maquinas estdo sujeitas ao desgaste e ao descarte, condicionando esse
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corpo a pensar tdo somente teu cenario presente, sem uma ideia de futuro, por estar destinado

a obsolescéncia, ndo como o corpo vivo que é finito, mas como produto de uma época.

d) Corpo-matéria-prima: o combustivel da Revolucdo Industrial (ANDERS apud
BAITELLO, 2008, p. 107). O corpo sendo usado (até os atuais) de forma intensa e exaustiva
além do seu limite, usado até seu esgotamento. E entdo esses corpos continuam sendo
substituidos por novos corpos, por corpos mais jovens e com mais energia para serem
devorados/consumidos pela maquina do capitalismo em plena producdo. “Canibalismo
poscivilizatério” (ANDERS apud BAITELLO, 2008, p. 108).

e) Corpo-imaterial: ou corpo software, é reflexo da imaterialidade e da miniaturizacao,
caracteristica da ultima revolugdo industrial. “Escalada da abstracdo”, nao coisas que se
valorizam mais que coisas (FLUSSER apud BAITELLO, 2008, p. 108). Diante desse
desenvolvimento, somos ja em muitos momentos e situacdes ndo corpos ou corpos imateriais,
reduzidos a linhas, a um unico ponto em algoritmos (atualmente), quando ndo somos presenca
desejavel, como consumidor, contribuinte.

f) Corpo-prétese: é que vemos neste processo uma inversdo: a técnica, de meio, passa
a ser um fim, e o homem, que deveria agir sua utilizacdo, passa a girar ao seu redor. Estamos
j& vivendo em um tempo em que aparatos tecnologicos ndo sdo mais proteses (...) o que
vemos € o ser humano como prétese dos aparatos... (CONTRERA, 2010, p. 78).

g) Corpo-invisivel: um corpo que s6 se vé quando é visto — um corpo que é a imagem
de um corpo. Um corpo vivo e tridimensional que foi negligenciado, que ndo se enxerga, ndo
se sente e ndo se percebe. Fruto de realidades nulodimensionais. Esse é o atual terror da
visibilidade (KAMPER, 2016). O programa da visibilidade parece ter atingindo seu apice. O
gue ndo € visivel ndo é real. Somente o que tem uma imagem tem realidade. Enquanto a
imagem do humano da modernidade provém de corpos mortos e seus derivados, 0 corpo vivo
€ o corpo invisivel.

A tomada de consciéncia, a respeito de alguns dos diversos tipos de corpos analisados, indica
que a nossa cultura utiliza os corpos de uma forma funcional. Isso implica dizer sobre a nossa
dificuldade de pensar. E por isso que Kamper (2016) ja alertava para “pensar com a cabeca
quebrada”, propondo a necessidade de se pensar com o corpo, isto ¢, uma forma de

pensamento e reflex&o que considere o corpo vivo.
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Vinculos e encantamentos

Para Baitello, o mapeamento dos gestos basicos de vinculacdo presente nas mais
diversas culturas e povos demonstra o papel importante da comunicagao primaria — corpo — na
constitui¢do dos vinculos comunicativos. “Processos comunicativos sdo constru¢oes de
vinculo” (BAITELLO, 2014, p. 94).

A partir da leitura da obra Do Sexto Sentido, de Boris Cyrulnik (1997), surge um homem
irremediavelmente encantado. Encanto que produz a evolugdo, que vincula o ser humano a
outros de dupla forma: uma delas se da por meio dos cinco sentidos — das quais 0s animais
também sdo dotados — a outra seria 0 sexto sentido, o qual lhe permite representar o mundo,
préprio, e dos outros; a partir da linguagem. Ainda, a forca que esses discursos e
representacdes exercem sobre a vida dos homens. “O enfeiticamento do mundo ¢ forga oculta
gue nos governa e nos forca a estar-com, para ser” (CYRULNIK, 1997, p. 7). Para sermos
nos, so é possivel ser com o outro. E dessa condicdo que advém todas as nossas caréncias e
sofrimentos.

Para o psiquiatra alemao, “a funcao do encantamento ¢ dissolver o homem” (DEMARET
apud CYRULNIK, 1997, p. 114). Consiste em fazer-nos sentir o prazer de estar-com,
fundidos, no mundo de um outro ser e, criando deste modo, o0 sentimento de existéncia, de
plenitude, tal como o amor. Para aclarar tal pensamento, ele nos convida a seguinte reflexao:

(...) no contraste com o sentimento de ndo existéncia criado pelo isolamento sensorial
que obriga o individuo a considerar o préprio corpo como um objeto do mundo
exterior, cujo encontro suscitara nele uma sensacdo de vida. Os prisioneiros que
deambulam ruminando negros pensamentos, ou isolados que falam em voz alta para
ouvirem alguém, criam uma tal sensacao, substituto de existéncia (CYRULNIK, 1997,

p. 114).

O hipnotizado sente um encanto que o possui. Revelando uma falta, uma caréncia de
vinculo, de pertencer.

“O processo de vinculagdo aos que nos protegem abre a percep¢do do mundo, dando
uma moldagem sentimental: 0 bem-estar vem do outro” (CYRULNIK, 1997, p. 115). E regra
no mundo vivo essa vinculagéo, fundir-se no meio ambiente, na massa ou nos bragos de outro
adquire um efeito tranquilizante para o sujeito e um valor de sobrevivéncia. “Pois os

predadores atacam menos os grupos do que individuos” (CYRULNIK, 1997, p. 115). Viver

“escondido” nos permite viver feliz.
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Viver encantado compreende a integracdo dos individuos, o que facilita a harmonia
do grupo. A ndo integracdo dos individuos desorganiza o funcionamento do grupo. Nos dois
casos, cria-se a angustia; por um lado, os que desejam a estabilidade do grupo e, por outro, 0s
que buscam a inquietante inovagao. A angustia € um motor da evolucdo (CYRULNIK, 1997).
Este raciocinio aplica-se para todos os animais e ao homem. Comum:

todos os seres vivos categorizam o seu enfeiticamento num par de opostos, o horror e

0 amor, que provocam, ambos, a captura. Sdo inteiramente tomados pelo outro que 0s

atemoriza ou 0s encanta. Diferenciador: os animais vivem mais no bem-estar

tranquilizante, ao passo que 0s seres humanos vivem mais no mundo da angustia
despercebida que os leva a inventarem representacdes tranquilizantes (CYRULNIK,

1997, p. 117).

Comparativamente, entre todo ser vivo 0 medo é uma sensacao basica, uma premissa
sensorial que dispensa aprendizagem, mas existe 0 medo impregnado; ja a angustia s6 pode
existir em seres humanos, capazes de imaginar, gracas ao Seu sistema nervoso de alta
complexidade. “A palavra, ao criar um mundo ndo percebido, acrescenta aos medos naturais e

ao receio impregnado na memoria a angustia provocada pela representacdo de um
despercebido” (CYRULNIK, 1997, p. 118).

Jogando World of Warcraft

Quando se esta jogando World of Warcraft, qual € o lugar dos vinculos e dos corpos?
N&o que pretensamente como um GPS, tal localizacdo possa ser precisada, mas é possivel
observar com base em tudo que foi dito até aqui, algumas possiveis condi¢des. Para tal, temos
como objeto de estudo um caso da jogadora Tribeca, que teve grande repercussao midiatica e,
surpreende ao oferecer seu corpo fisiobioldgico em troca de um item presente no jogo. Esse
exemplo busca colaborar para a compreensdo da condi¢cdo do corpo e dos vinculos dos

jogadores de World of Warcraft. Vejamos:

Uma jogadora (e aqui a mesma se identifica como cisgénero), conhecida por Tribeca,
(nome com que ela prefere ser reconhecida mesmo fora do jogo), oferece seu corpo
fisicobioldgico/concreto para sexo, independentemente de quem seja a pessoa, como objeto de
troca para aquisicdo de um item que sO pode ser obtido e usufruido dentro do ambiente online

do jogo. Ela fez o andncio inusitado no forum oficial do préoprio jogo. Destaca-se o seguinte:
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“(...) I play a level 70 night elf druid and would prefer someone who is into roleplaying (I

have a costume!)...”.

A partir desse post no forum, desencadearam-se inumeros comentarios e matérias
jornalisticas sobre o “polémico e louco comportamento” da tal jogadora. O ponto em questdo
ndo é inferir juizo de valor, mas observar a relacdo dessa jogadora com seu corpo

fisiobioldgico/concreto e dos vinculos estabelecidos no ambiente online.

Pode-se dizer que essa jogadora vinculou-se ao seu avatar, foi capturada pelo artificio
jogo e desenvolveu um lago forte de empatia dentro do circulo magico, onde somos diferentes
e fazemos coisas diferentes. Nesse espaco, cria-se a sensacdo de certa identidade e de
pertencimento a um grupo e o uso de mascaras, sexta caracteristica em Huizinga (2000),
extraordinaria natureza do jogo. Ser outra pessoa, desempenhar um papel, como se fosse outra

pessoa, e de fato o é.

Quando a jogadora Tribeca oferece seu corpo-bio-fisio em troca de um item que sé
tem utilidade dentro do jogo, parece evidenciar que sua empatia com sua imagem de corpo
toma o lugar do proprio corpo, corporificando uma relagdo viva entre 0 homem e seus
simbolos, revelando para além do corpo imagem uma violéncia contra o corpo. A
transformacédo de uma pessoa complexa e seu corpo vivo em imagem, cuja condicao € a perda
da propriocepcdo, a perda da percep¢do do corpo, fenbmeno observado por Baitello Junior
(2014), destacando que corpos de imagens e imagens de corpos sdo a mesma coisa. Vivendo
uma abstracdo, um corpo sem matéria, massa e volume. Assim, pode-se dizer também que o
corpo é moldado pela e para a cultura que existe imbricada em World of Warcraft.
Concomitantemente ao corpo vivo, invisivel, a jogadora vivencia um corpo-prétese, de um ser
humano que passa a girar ao redor da técnica e aos aparatos que permitem a conexdo com o
jogo, como prétese dos aparatos; comandado por maquinas, substituindo o corpo pela
descorporificagdo. Ao passo que denota também um corpo-bomba, que se faz a imagem e
semelhanga dos deuses, lembrando que deuses sdo entidades titdnicas como o0 jogo, pode-se
apresentar. Assim, Tribeca “explode” — destroi — 0 corpo vivo para transforma-lo em imagem.
As reacOes quimicas nesse sentido contribuem para a construcdo desse corpo que € corpo-
quimico também, devido a liberagdo de dopamina durante o jogo e as reacdes provocadas de

imagens produzidas pela determinacédo das células, células que pertencem a um corpo-Vvivo.
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Contudo, ao ignorar tal dimensdo, Tribeca apresenta também tracos de um corpo-
maquina, por ser um corpo presente, sem uma ideia de futuro. Por fim, essa jogadora e 0s
demais frequentadores, conscientes ou néo, sdo reduzidos a um corpo-software, linhas de um
Unico ponto de algoritmo, pois para a Blizzard, detentora dos direitos do World of Warcraft e
dos frequentadores (e por que ndo de seus corpos), faz desses apenas numeros de login

(acesso) a uma plataforma virtual.

O corpo que a jogadora Tribeca oferece como objeto de troca é o corpo invisivel, fruto
de realidades nulodimensionais, de um corpo que nega seu carater de imagem. Um corpo que
sO se vé quando é visto. E, dentro da comunicacao terciaria, esse corpo s6 pode ser imagem

como em World of Warcraft, onde cada personagem constroi seu avatar.

O corpo sempre ocupou um lugar na cultura e jogar World of Warcraft produz cultura.
Como produto dessa cultura, sofre as alteragdes impostas por esses ambientes.

No corpo, sempre residiram as marcas da cultura, do imaginario que retroage sobre a
prépria dimensdo bioldgica, no qual o corpo ganha significados e passa a portar simbolos
poderosos capazes de transforméa-lo. Hoje falamos de um corpo-imagem, que negligencia o
corpo Vvivo, produto de uma sociedade imagética e iconofégica, que encontra nos ambientes
digitais e nas imagens de seus avatares reflgio para suprir seus déficits. Contra a falta de algo,
produzimos mais imagens (BAITELLO JUNIOR, 2014).

Como proposto por Platdo, talvez sejamos almas vagando de corpo em corpo; mas
esse corpo ndo é mais um invélucro fixo da alma, e sim uma forma transitdria de vida e
realidades. Estaria nosso corpo no estagio descrito por Flusser (2017) ao dissertar sobre a
oposicdo entre matéria e forma? Para ele, a palavra matéria resulta da tentativa dos romanos
de traduzir do latim o termo grego hylé, referiam-se a madeira estocada nas oficinas dos
carpinteiros (FLUSSER, 2017). Tratava-se, para eles, de encontrar uma palavra que pudesse

expressar oposicdo em relacdo ao conceito de forma. Hylé significava algo amorfo.

Retomemos Dietmar Kamper ao dizer sobre a heresia dos que pensam saber algo sobre
0 corpo, e este artigo propde pensar o que o autor diz: “Um corpo condenado a apenas existir
na tela” (KAMPER, 2002c¢, p. 3). Afinal, ndo existe um s6 corpo, uma Unica acepcao. Por se

tratar de um atributo da cultura humana intervir sobre a vida social e biofisica do proprio
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homem, todos os produtos do imaginario humano sempre possuiram uma ascendéncia sobre

aqueles imperativos do corpo que devem ser domesticados, modificados ou até suprimidos

pelas regras da prépria cultura (Baitello, 2014, p. 75).

Entdo, parece que o lugar do corpo, seja ele bomba, quimica, matéria-prima, protese,
imaterial, midia, invisivel ou qualquer outro se ndo vivo, parece ser a superficie, seja a qual

tela estiver vinculado, esse corpo pertence a superficie.
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