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Resumo

Supde-se frequentemente que o
problema com a 'realidade virtual’
- 0 conceito, suas varias implemen-
tagdes tecnoldgicas e a propria frase
aparentemente oximordnica - tem
sido nossa compreensdo, ou talvez
incompreensao, do virtual. O verda-
deiro problema, porém, ndo estd no
virtual; é o préprio real. Este ensaio
investiga o conceito inegavelmente
atil, mas em dltima anélise um tan-
to equivocado do real que tem sido
rotineiramente  operacionalizado
em pesquisa sobre novas tecnolo-
gias de midia. O ponto de contato
especifico para 0 exame € o avatar.
0 que estd em questdo aqui ndo sao
as complicadas estruturas e articula-
¢bes da identidade avatar, mas a su-
posta ‘coisa real que se diz ser sua
causa e referente ltimo. Ao abordar

Abstract

Itis often assumed that the problem
with ‘virtual reality'- the concept,
its various technological deploy-
ments, and the apparently oxymo-
ronic phrase itself - has been our
understanding, or perhaps misun-
derstanding, of the virtual. The real
problem, however, is not with the
virtual; it is with the real itself. This
essay investigates the undeniably
useful but ultimately mistaken and
somewhat misguided concept of
the real that has been routinely
operationalized in investigations of
new media technology. The specific
point of contact for the examination
is the avatar. What is at issue here is
not the complicated structures and
articulations of avatar identity but
the assumed 'real thing' that is said
to be its ultimate cause and refe-

Resumen

Amenudo se supone que el problema
con la 'realidad virtual' (el concepto,
sus diversos despliegues tecnolégi-
cos y la frase aparentemente contra-
dictoria en si misma) ha sido nuestra
comprension, o tal vez una mala inter-
pretacién, de lo virtual. El verdadero
problema, sin embargo, no esta en
lo virtual; es con lo real mismo. Este
ensayo investiga el concepto innega-
blemente Gtil pero en dltima instancia
erréneo y un tanto equivocado de lo
real que se ha operacionalizado ruti-
nariamente en las investigaciones de
la tecnologia de los nuevos medios.
El punto de contacto especifico para
el examen es el avatar. Lo que estd
en juego aqui no son las estructuras
y articulaciones complicadas de la
identidad del avatar, sino la supuesta
‘cosa real’ que se dice que es su causa

1 Este ensaio foi desenvolvido inicialmente a convite de Ciro Marcondes Filho e apresentado em 10 anos de Filocom: a Nova Teoria nos 44
anos de ECA Escola de Comunicacdes e Artes (ECA) da Universidade de Sao Paulo, Brasil, em 24 de novembro de 2010. Marca o inicio de duas
décadas de correspondéncia e colaboracdo entre Ciro e eu. Estou muito satisfeito e honrado por ter a oportunidade de publicar esta traducéo
em memoria do meu amigo e colega. Ele é tao terrivelmente perdido, mas o impacto e o significado de seu trabalho permanecem com aqueles
de nds que convivem e preservam sua memdria. E para mim, este texto marca o ponto onde tudo comegou.
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esse assunto, o ensaio considera
trés teorias do real, que vao do pla-
tonismo as recentes inovacdes de
Slavoj Zizek, e investiga seus efeitos
em nossa compreensdo da expe-
riéncia gerada por computador e da
interacdo social.

rent. In addressing this subject, the
essay considers three theories of
the real, extending from Platonism
to the recent innovations of Slavoj
Zizek, and investigates their effect
on our understanding of computer-
-generated experience and social
interaction.

ultima y su referente. Al abordar este
tema, el ensayo considera tres teorias
de lo real, que se extienden desde el
platonismo hasta las innovaciones
recientes de Slavoj Zizek, e investiga
su efecto en nuestra comprension de
la experiencia generada por computa-
doray la interaccion social.

Introdugdo

Uma das questdes sociais mais convincentes e persistentes em relacdo a comunicacdo
mediada por computador (CMC) tem a ver com proxies ou avatares de usudrios. A palavra
‘avatar’, que € de origem sinscrita e denota encarnagio ou a manifestacéo fisica do divino,
tem sido utilizada, pelo menos desde Snow Crash de Neil Stephenson (2000) e o ‘ambiente
virtual on-line para muitos jogadores’ de Habitat, da Lucas Films (MORNINGSTAR,;
FARMER, 1991, p. 274), para designar o representante virtual de um usuédrio em um RPG
multijogadores (MUD), um RPG on-line multiplayer massivo (MMORPQG), um ambien-
te imersivo 3D como Second Life, ou uma rede social como Facebook, Twitter e LinkedIn.
“Na sua esséncia”’, como Mark Meadows (2008) descreve sucintamente, ‘“‘um avatar é uma
coisa simples... E uma representacio social interativa de um usuario” (p. 23). Como fica
claro na literatura técnica, popular e critica sobre o assunto, o que torna o avatar notavel é
que os usuérios tém a capacidade de manipular sua aparéncia, seus atributos e caracteristi-
cas, seja criando-o a sua propria imagem ou engajando-se em a¢des imaginativas e muitas
vezes construgdes fantasiosas. “Para alguns jogadores”, como aponta Nick Yee (2008), “o
avatar se torna uma proje¢io intencional ou idealiza¢io de sua prépria identidade, enquan-
to para outros, o avatar é um experimento com novas identidades”.

As respostas criticas a isso seguem em duas direcdes diferentes. Por um lado, a capa-
cidade de manipular as caracteristicas do avatar é celebrada como um meio pelo qual po-
de-se libertar dos infelizes acidentes impostos por corpos fisicos reais situados no espaco
geofisico. Indicativa desse tipo de resposta ¢ a introducdo de Mark Dery (1994) a Flame
Wars, uma das primeiras antologias criticas abordando CMC: “O lado positivo da inte-
ragdo incorporea: uma visdo pés-multicultural tecnologicamente habilitada de identidade
desvinculada de género, etnia e outras questdes problematicas. On-line, os usuarios podem
flutuar livres dos determinantes biolégicos e socioculturais” (p. 3). Por outro lado, os cri-
ticos apontam como essa atividade nfo apenas negligencia as limitacdes e exigéncias dos
corpos fisicos reais, mas reproduz, como argumentaram Sandy Stone (1991) e outros, al-
gumas das piores formas de pensamento cartesiano. “Por serem fisicamente desencarnados
do criador”, argumenta Beth Simone Noveck (2006), “avatares no teatro do espaco do jogo
podem agir de maneiras antissociais e até patologicas — maneiras nas quais a pessoa ‘real’
nunca o faria — atirando, mutilando e matando de forma brutal” (p. 269-270). Além disso,
e talvez pior, pesquisadores como Lisa Nakamura (1995 e 2002) e Jennifer Gonzales (2000)
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demonstraram como a identidade avatar muitas vezes reproduz, reforca e negocia com es-
teretipos convencionais e altamente problematicos de raca, etnia e género. Por meio dessa
forma bastante perturbadora de ‘turismo de identidade’”’, como Nakamura (2002) a chama,
os usuarios “‘usam raga e género como proteses divertidas a serem usadas e descartadas sem
consequéncias na ‘vidareal’” (p. 13-14).

Enquanto a investigacdo permanecer definida pelos termos e condi¢tes desse debate,
muito pouco mudard. Os pesquisadores continuardo a empregar e se envolver com os atuais
argumentos facilmente reconheciveis, evidéncias um tanto previsiveis e, em ultima analise,
controvérsias ndo resolvidas. Por essa razao, empreende-se outra abordagem e método de
andlise. E importante notar que essa alternativa nio descarta simplesmente a controvérsia
sobre a identidade do avatar, mas a reconsidera de uma perspectiva totalmente diferente.
Em vez de aderir e operar dentro dos termos estipulados pelo debate atual, podemos tam-
bém nos concentrar no questionamento daquilo com o que eles ja concordam e tém em co-
mum. Tal investigacdo visaria ndo as diferencas entre os entusiastas do role playing criativo
e os criticos da violéncia virtual, comportamento antissocial e turismo de identidade, mas
os valores e pressupostos compartilhados que ambos os lados devem endossar, conscientes
ou ndo, a fim de se envolver e entrar em conversa em primeiro lugar.

Especificamente, apesar de suas diferentes interpretacdes, ambos os lados desenvolvem
e potencializam uma compreensao particular do real. Na verdade, essas discussdes e esses
debates sobre interacdo social mediada por computador envolvem com relativa facilidade
as palavras ‘real’ e ‘realidade’. Eles ndo apenas distinguem os infinitamente reconfigurdveis
corpos de avatares da pessoa real que esta por tras deles e os manipula digitamente, mas,
quando o impulso se transforma em empurrio, quando as coisas no ambiente virtual ficam
confusas ou extremamente complicadas, defensores e criticos muitas vezes apelam para o
mundo relativamente seguro e bem definido do que agora é chamado, em um curioso ges-
to recursivo e discursivo, de ‘realidade real’. Consequentemente, o que é necessario é um
exame do entendimento comum do ‘real’ que foi operacionalizado nessas vérias discussdes
e disputas. O objetivo de uma investigacio como essa nio € se envolver em especulacdes
filosoficas sobre a natureza da realidade. O objetivo, em vez disso, € cair na real sobre a
experiéncia gerada por computador e a interagio social, fornecendo a essa area de estudo
relativamente nova uma compreensio mais sofisticada e diferenciada de alguns de seus proé-
prios termos-chave e conceitos fundamentatis.

0 real, por favor, apresente-se

Vamos comegar do inicio — no ponto em que o avatar é reconhecido pela primeira vez
como uma questdo social significativa. Embora haja algum debate sobre o exato ponto de
partida, um texto tem sido creditado como a fonte — “Will the Real Body Please Stand Up?”,
de Sandy Stone. Esse ensaio, que foi apresentado inicialmente na First International Con-
ference on Cyberspace (em 4 e 5 de maio de 1990, na Universidade do Texas, em Austin),
investigou as novas oportunidades e os desafios introduzidos pelas comunidades virtuais
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nascentes que se desenvolveram em sistemas BBS e servi¢os de interagdo por computador
de primeira geracdo, como o Compuserv. No decorrer de sua andlise, Stone (1991) apresen-
ta Julie aos leitores: “‘uma pessoa interagindo por computador, em Nova York, em 1985” (p.
82). Julie, como Stone a descreve, era uma mulher com deficiéncia severa que compensava
suas limitac¢des fisicas participando de conversas bastante intimas on-line. Ela era uma mu-
lher gregédria que, apesar de estar presa em um corpo fisico incapacitado, era capaz de levar
uma vida social plena e muito ativa no ciberespaco.

O tnico problema, como Stone eventualmente aponta, era que Julie realmente nio
existia. Ela era, na verdade, o avatar de um psiquiatra masculino de meia-idade bastante
timido e introvertido que decidiu experimentar a identidade on-line, o que Stone (1991)
chamou de “cross-dressing digital” (p. 84). O caso de Julie, portanto, nio foi apenas um dos
primeiros relatos registrados de crise de identidade do avatar, mas introduziu aquela que é
amplamente considerada uma das principais questoes relativas a interacio social on-line —
a diferenga entre a aparéncia do avatar e a identidade da pessoa real por tras da cena ou da
tela. O impacto total disso talvez seja mais bem articulado por Kim Randall, em um blo-
gue que documenta suas experiéncias no Second Life. “Como se sabe”, pergunta Randall
(2008), “o0 que é verdade e realidade ao lidar, jogar e trabalhar em um mundo virtual? Estou
escrevendo 1sso porque, em algum momento, todos nés questionamos a honestidade de
alguém quando nunca vemos a pessoa, apenas seu avatar, podemos conversar ou trabalhar
em um mundo virtual”. A pergunta de Randall é direta, intuitiva e aparentemente muito
simples. Responder a isso, no entanto, implicara engajar-se em uma boa dose de metafisica.
Em vez de abordar esse tema diretamente, podemos alcangd-lo seguindo a trilha proposta
por Stone, em seu titulo evocativo: “O corpo real pode, por favor, se apresentar?”.

Esse titulo alude a um popular game show de televisio. O programa To Tell the Truth
foi criado por Bob Stewart, produzido pela equipe de producio altamente bem-sucedida
de Mark Goodson e Bill Todman, e foi exibido de forma intermitente em varias redes de
televisao dos Estados Unidos, desde sua estreia em meados da década de 1950. To Tell the
Truth foi um programa que, como seu precursor What’s My Line? (1950-1967), apresen-
tava um grupo composto por um painel de quatro celebridades, que eram confrontadas
por um grupo de trés individuos ou desafiantes (Figura 1). Cada desafiante alegava ser um
individuo em particular que tinha algum histérico incomum, uma experiéncia de vida no-
tavel ou uma profissio peculiar. As celebridades painelistas eram encarregadas de interro-
gar o trio e decidir, com base nas respostas as suas perguntas, qual dos trés era realmente a
pessoa que demonstrava ser — isto, quem estava dizendo a verdade. Nessa troca, dois dos
desafiantes deliberadamente mentiam, respondendo as perguntas fingindo ser alguém que
ndo eram, enquanto o desafiante restante dizia a verdade. A ‘hora da verdade’ vinha na con-
clusdo do jogo, quando o apresentador do programa fazia a pergunta crucial, por exemplo:
‘A verdadeira Ada Lovelace pode se levantar?’. Nesse momento, um dos trés desafiantes se
levantava e, ao fazé-lo, revelava-se como a coisa real e expunha a condi¢do de impostor dos
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Figura 1- Captura de tela de um episodio do programa de TV To Tell the Truth. A tarefa dessas quatro celebridades é interrogar e depois
decidir qual dos trés participantes é de fato a pessoa real que todos proclamam ser.

Embora seja claramente um simples entretenimento, To Tell the Truth baseia-se e encena
algumas das preocupag¢des fundamentais da metafisica ocidental. Primeiro, diferencia e dis-
tingue a coisa real de suas aparéncias fenomenais. Na forma como é estruturado o programa, o
real ndo s6 obliterado pelo que é aparente e apresentado, mas esta situado sob, atrds ou exter-
namente 2 superficie dessas aparicdes. Consequentemente, ha uma coisa real. E, no entanto,
escondida ou ocultada por vérias aparéncias concorrentes e nio confiaveis. Em segundo lugar,
diante dessas diferentes aparices, as celebridades tentam determinar o que é real, interrogan-
do as aparéncias e procurando inconsisténcias, incongruéncias e até traicdes significativas na
realidade fenomenal. Os painelistas, portanto, esquadrinham as aparéncias para determinar,
por uma espécie de processo de eliminaco, o que é real e 0 que nio é. Terceiro, a eficacia desse
trabalho especifico pode ser avaliada comparando-se o julgamento final de cada membro do
painel com o real. Isso significa que os painelistas precisardo ter acesso ao préprio real. Em al-
gum momento, entio, isto €, no final do programa, o real pode ser levado a se apresentar, para
se mostrar como ele é, para que se possa ter acesso direto e irrestrito a ele. Finalmente, quando
o real se revela, os quatro painelistas (e o publico) saberdo quais aparéncias eram verdadeiras
e quais eram falsas. Eles saberdo quem entre os desafiantes estava dizendo a verdade e quem
estava mentindo, quem entre os quatro painelistas julgou corretamente e quem nio o fez, ¢, o
mais importante, o que é real e 0 que € apenas um engano ilusorio e uma ficco.

Esta é, como qualquer estudante de filosofia reconhecera, a configuracdo bésica tipica-
mente atribuida & metafisica platénica. Para o platonismo dominante, o real esta situado
fora e além da realidade fenomenal. Ou seja, as coisas reais estdo localizadas no reino das
ideias suprassensiveis e o que é percebido pelos seres humanos encarnados e finitos sdo apa-
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ricdes derivadas e um tanto deficientes. Esse arranjo platonico, embora com mais de 2.400
anos, também reporta e opera em debates recentes sobre avatares e identidade do usuério.

Primeiro, normalmente distinguimos as aparéncias de avatares que povoam o ambiente di-
gital da verdadeira identidade do usuario. Avatares, como reconhecem usuarios, desenvolvedo-
res e pesquisadores, sdo ‘proxies representacionais que podem ou ndo refletir os atributos fisi-
cos de seus controladores’ (LASTOWKA; HUNTER, 2006, p. 15). Ha entdo, como Thomas
Boellstorff (2008) descreve, uma “lacuna entre o eu virtual e o real” (p. 120) e “uma suposicio
cultural amplamente compartilhada de que a individualidade virtual ndo é idéntica a indivi-
dualidade real” (p. 119). Essa “‘suposigio cultural amplamente compartilhada” é visualmente
exibida em Alter Ego (2007), de Robbie Cooper, um livro que apresenta setenta composi¢oes
que retratam gamers dos Estados Unidos, Europa, China e Japdo ao lado de imagens de seus
avatares, ‘‘dramatizando graficamente”, como afirma na contracapa do livro, “‘a lacuna entre a
fantasia e a realidade” (Figura 2). Embora essa exposicio seja inteiramente consistente com a
estrutura formal do platonismo, é importante notar que hd uma espécie de revisio do material
original. Para o platonismo, o real era determinado como sendo as ideias suprassensiveis, e o
que confrontava os seres humanos finitos e corporificados por meio dos sentidos era considera-
do uma aparicio insubstancial e uma representacio formada por sombras (PLATAQO, 1987).
Para pesquisadores e participantes do CMC, no entanto, os termos sdo invertidos. Segundo as
inovagdes p6s-iluministas na epistemologia e a metodologia empirica patrocinada pela ciéncia
moderna, as coisas reais sao assumidas como o mundo fisico e os objetos e pessoas reais que o
habitam. As aparéncias, ao contrario, sdo as representacdes insubstanciais e maltiplas dessas
coisas, que sdo projetadas e simuladas pelo ambiente gerado por computador.

Figura 2 - Fotografia de uma pagina de Alter Ego de Robbie Cooper (2007).
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Em segundo lugar, para que essa diferenca ontologica, como a chamam os fil6sofos, se
mostrasse como tal, seria necessdrio acessar ndo apenas a aparéncia de algo, mas a coisa real
como ela é em si. Em outras palavras, a aparéncia s6 pode ser reconhecida como tal e se mos-
trar como aparéncia a partir de algum conhecimento da coisa real. Embora isso soe um pouco
abstrato, pode ser facilmente explicado, como Slavoj Zizek (2002) demonstrou tantas vezes
em seu proprio trabalho, por meio de uma anetoda. Em um cartum de Peter Steiner (1993),
agora bem conhecido e frequentemente reproduzido da revista The New Yorker, dois cachor-
ros sentam-se diante de um PC conectado a Internet. Aquele que opera o computador diz
ao companheiro: ‘Na Internet, ninguém sabe que vocé é um cachorro’ (p. 61) (Figura 3). O
cartum tem sido frequentemente empregado para ilustrar os problemas de identidade e ano-
nimato na CMC. Como Richard Holeton (1998) interpreta, “o cartum tira sarro do anonima-
to das comunicacdes em rede mostrando um cachorro on-line, presumivelmente enganando
alguns humanos crédulos sobre sua verdadeira identidade” (p. 111). O cartum, no entanto,
s6 € comico com base em uma informagio crucial e necessdria — vemos que é realmente um
cachorro atrés da tela e do teclado do computador. Sem acesso a essas informagdes, o desenho
néo funcionaria; nio seria engracado.

“On the Internet, nobody knows you're a dog.”

Figura 3 - Cartum de Peter Steiner, publicado na revistas The New Yorker (1993).
O acesso a essa “coisa real” pode ser dado de duas maneiras, como demonstram os game
shows de Goodson e Todman.? Por um lado, o real pode ser revelado a priori, como é o caso

2 Produtores de televisdo que, nos anos 1940 aos 1970, especializaram-se nesse tipo de programa. (N.T.)

Sao Paulo, v. 6, n. 11, jan./jun. 2022




36

0 verdadeiro problema: avatares, metafisica e interagao...  David J. Gunkel

de What’s My Line?, quadro inicial de Goodson e Todman. Em Whats’s my Line?, um pai-
nel de quatro celebridades interrogam um desafiante na tentativa de determinar a ocupagio
ou tipo de trabalho desse individuo em particular. Embora a verdadeira identidade do de-
safiante tenha sido ocultada do painel de celebridades, é revelada ao esttdio e ao publico da
televisdo antes do inicio do jogo. Nessa situacio, entdo, a coisa real estaria disponivel antes
do envolvimento subsequente com suas vdrias aparéncias. Essa é a abordagem que nor-
malmente funciona com aplicativos de redes sociais como Facebook, Twitter e Instagram,
que sdo frequentemente utilizados por estudantes universitarios para manter contato com
amigos e conhecidos. Como os usudrios dessas tecnologias de comunicagio, como aponta
Nakamura (2007), “j4 conhecem as identidades de seus interlocutores” (p. 49), eles sio ca-
pazes de avaliar se o avatar de seu amigo, um perfil no Facebook ou um nome de tela, é um
representacio da pessoa real ou néo.

Por outro lado, o acesso ao real pode ser situado a posteriori, como é demonstrado em To
Tell the Truth. Nessa situacdo, o real é disponibilizado e exposto como tal somente apds o
envolvimento com as aparéncias. Essa é a experiéncia comumente relatada pelos internau-
tas que iniciam o contato on-line e depois se esfor¢am para se encontrar cara a cara (F2F)
na vida real (RL). O resultado de tais reunides de RL é agradavelmente surpreendente,
quando se percebe que a pessoa real é praticamente o que se esperava, ou terrivelmente
perturbador, quando a pessoa real nio é nada do que fingia ser. O primeiro é evidente, por
exemplo, nas campanhas de marketing de servigcos de encontros de Gltima geragio, como
e-Harmony.com e Match.com. Enquanto este Gltimo ganhou popularidade nas paginas
policiais da imprensa, onde agentes da lei on-line, se passando por menores de idade, orga-
nizam encontros RL com predadores sexuais, golpistas e pedéfilos. Seja o acesso a priori ou
a posteriori, o conhecimento do real como ele é em si é essencial para distinguir e avaliar a
identidade do avatar.

Complicacoes Criticas

Diferenciar entre a coisa real e suas aparéncias multifacetadas é claramente um método
eficaz e Gtil para negociar, como Sherry Turkle (1995) chama, a “identidade na era da In-
ternet”. Essa configuragio essencialmente platonica, no entanto, nio estd isenta de critica
e hd, ao que parece, boas razdes para ceticismo em relagdo ao precedente que ela impde ao
nosso pensamento. Tal perspectiva critica foi adiantada por Immanuel Kant, o pai da “fi-
losofia critica” e o individuo que, segundo Zizek (2001, p. 160), ocupa uma posicio central
Unica na histéria do pensamento ocidental. Kant (1965), seguindo o precedente platonico,
diferencia entre o objeto como ele aparece para nos — seres humanos finitos e corporifica-
dos — através da mediacdo de nossos sentidos e a coisa em si, como ela é (B xxvii). Os seres
humanos estdo restritos ao primeiro nivel, enquanto o segundo permanece, pelo menos
para nos, para sempre inacessivel. “O que os objetos podem ser em si mesmos, e para além
dessa receptividade de nossa sensibilidade, permanece completamente desconhecido para
nos. Nao conhecemos nada além do nosso modo de percebé-los” (Kant, 1965, A 42/B 59).
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Apesar da completa e absoluta inacessibilidade a coisa em si, Kant (1965) ainda “acredita’
em sua existéncia: ainda deve estar em condicdes de, pelo menos, pensa-las como coisas em
si; caso contrario, deveriamos chegar a conclusio absurda de que pode haver aparéncias
sem nada que apareca” (B xxvi). Consequentemente, Kant recoloca a distin¢do platénica
entre a coisa real e suas aparéncias, acrescentando a qualificacdo adicional de que o acesso a
coisa real épara sempre restrito e além de nos — 1sso se formos absolutamente cuidadosos ao
definir o uso adequado e os limites de nossas habilidades cognitivas.

Segue-se disso que se a filosofia critica de Kant tivesse sido empregada no projeto de To
Tell the Truth, o game show teria sido praticamente o mesmo com uma diferenga crucial.
Haveria um painel de celebridades, que procuram saber a verdade através de interrogato-
rios, e trés desafiantes, que apresentam este painel com apari¢des diversas e concorrentes.
Na hora da verdade, porém, o gesto final seria truncado. Quando o anfitrido dd o comando
“O verdadeiro fulano de tal, por favor, apresente-se”, ninguém responderia; nenhum dos
desafiantes se apresentaria e seria reconhecido como o real. Em vez disso, o painel e o ptbli-
co seriam confrontados com o fato de que seres humanos finitos sdo incapazes de conhecer
a coisa em si como ela realmente é. Isso néo significa, no entanto, que ndo haja uma coisa
real. O real existiria de fato, e Kant seria o primeiro a insistir nisso. Ele seria, no entanto,
rigoroso ao insistir que essa coisa real, seja 1a o que for, ndo foi feita para aparecer diante
de nés na realidade fenomenal, sob as luzes reveladoras do estudio de televisdo. Esse real,
seja o que for, permanece para sempre fora da tela, talvez fora do quadro dos fendmenos
televisivos, atrds da cortina do estdio ou guardado numa sala escondida do corredor. A
versdo kantiana do jogo, portanto, provavelmente terminaria com uma adverténcia distin-
tamente kantiana. Algo como: “Lembre-se, pessoal, o que se vé aqui é tudo o que se tem. Ir
além seria uma viola¢do do uso adequado de nossa razdo. Boa noite e até semana que vem”.
Embora perfeitamente coerente com as estipulactes da Critica da Razao Pura, um progra-
ma como esse ndo duraria muito, principalmente porque nio teriamos a revelagio final e a
recompensa. Nos seriamos, de fato, privado desse ponto alto do show.

Essa reconfiguracdo kantiana fornece uma consideracio muito mais atenta da identi-
dade do avatar e da interagio social mediada por computador. Embora se entenda que um
avatar geralmente exibe caracteristicas que podem ser muito diferentes daquelas da pessoa
real que o criou e controla, o acesso direto e ndo mediado a coisa real por tras do avatar ¢,
em muitos casos, impraticavel e efetivamente inacessivel. Isso ndo significa, no entanto,
que ndo haja um usudrio humano real por tras do avatar; significa apenas que o acesso de
alguém a essa coisa real é em si algo que pode nunca ser efetivado ou verificado. Como um
participante do estudo empirico de Boellstorff (2008) sobre jogos de RPG descreveu com
muito acerto, “vocé nunca sabe realmente quem estd do outro lado da mascara” (p. 130).
Kant, portanto, parece entender a situacdo do avatar muito melhor do que seu predecessor
platonico, e isso é confirmado por relatos documentados de crise de identidade on-line.

Se considerarmos, por exemplo, os detalhes do relato de Stone, é evidente que a verdadeira
identidade de Julie nio foi apurada pelo acesso a pessoa real por tras do avatar. Nem Stone nem
os outros usudrios do sistema CMC jamais conheceram o verdadeiro psiquiatra masculino que
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presumivelmente criou e controlou esse avatar. Em vez disso, a identidade de Julie comecou a se
desfazer pelo lento acimulo, no espaco do ambiente virtual, de inconsisténcias 6bvias e contra-
dicoes aparentemente irreconcilidveis. A aparicao de Julie, portanto, acabou por trair-se como
nada além de uma mera aparéncia ao cair na armadilha de sua propria aparigio. E em algum
momento a “‘pessoa real” por tras de Julie, um individuo que Stone (1995) mais tarde identifica
como “Sanford Lewin” (p. 69), aparentemente decidiu acabar com a farsa e se revelar. Ao for-
necer essa revelacdo, que, note-se, ocorreu virtualmente, Lewin finalmente desmascarou Julie
como uma constru¢io e se assumiu para seus amigos on-line como uma psiquiatra cross-dressing.

Mas aqui é onde as coisas ficam extremamente complicadas, porque esse conto aparente-
mente fantastico é em si uma espécie de invengdo. Como Stone (1995) observa, seu relato do
incidente de Julie foi baseado em uma publicacio anterior, “The Strange Case of the Electro-
nic Woman”, de Lindsy Van Gelder, que foi publicada pela primeira vez na revista Ms. em
1985. Ao recontar a historia, Stone ndo apenas tomou algumas liberdades com a narrativa,
mas até alterou os nomes dos participantes. “Quando eu escrevi minha versao do incidente”,
explicou Stone (1995), “eu usei um pseudénimo para o psiquiatra, e embora Van Gelder tenha
usado seu nome ‘real’ (legal), eu mantive o pseudonimo nesta versio, porque meu tratamento
dele é quasificcional” (p. 191). Assim, mesmo no texto de Stone, no ponto em que a pessoa
real por tras de Julie (que também era um pseudénimo — o nome relatado no artigo original
de Van Gelder era ‘Joan Sue Green’) seria identificada, ndo conseguimos a coisa real como ela
¢ em si; temos outra fabricagdo e aparigdo. A coisa-em-si, portanto, parece ser logicamente
necessaria, mas fundamentalmente inacessivel e eternamente adiada.

Avisao de paralaxe

A perspectiva critica de Kant, embora proporcione uma compreensio mais matizada da si-
tuacdo, ndo é imune a critica. G. W. F. Hegel, por exemplo, considera os argumentos de Kant
insatisfatérios, mas ndo pelas razdes 6bvias. O que Hegel objeta ndo é a modéstia kantiana ca-
racteristica, isto ¢, a insisténcia aparentemente teimosa do filésofo prussiano nas limitagdes fun-
damentais do conhecimento humano e sua absoluta incapacidade de alcancar o acesso a coisa-
-em-si em sua esséncia. Em vez disso, Hegel critica Kant por ndo levar suas préprias inovagoes
e insights suficientemente longe. “F Kant”, escreve Zizek (2006), “que chega apenas na metade
de sua destruicio da metafisica, ainda mantendo a referéncia a coisa-em-si como a entidade ex-
ternamente inacessivel; Hegel é apenas um Kant radicalizado, que da o passo do acesso negativo
ao Absoluto para o proprio Absoluto como negatividade” (p. 27). De acordo com a leitura de
Zizek, o que Hegel considera insatisfatorio é o fato de que a revolucio filosofica kantiana per-
manece incompleta e ndo cumprida. Para Kant, a coisa-em-si, embora para sempre inacessivel
aos seres humanos finitos, ainda é pensada como algo positivo, substantivo. Hegel acha isso
inadequado e inconsistente. Ele, portanto, critica Kant ndo por insistir na capacidade necessa-
riamente limitada do conhecimento humano ou na inacessibilidade fundamental da coisa-em-
-1, Mas por pressupor erroneamente que a coisa-em-si € algo positivo e substantivo, ignorando
o fato de que essa propria coisa “‘nada mais € que a limitagido inerente dos fenomenos intuidos”
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(ZIZEK, 1993, p. 39). “Onde Kant pensa que ainda esté lidando apenas com uma apresentacio
negativa da Coisa, ja estamos no meio da Coisa-em-si — pois essa Coisa-em-si nada mais é que
essa negatividade radical. Em outras palavras — em uma tor¢io especulativa hegeliana um tan-
to usada — a experiéncia negativa da Coisa deve se transformar na experiéncia da Coisa-em-si
como negatividade radical” (ZIZEK, 1989, p. 205-206).

Essa elaboracio hegeliana resulta em uma conceituagio muito mais complexa do real. “O
Real”, explica Zizek (2003), “é simultaneamente a Coisa a qual o acesso direto nio é possi-
vel e o0 obstaculo que impede esse acesso direto; a Coisa que escapa ao nosso alcance e a tela
distorcida que nos faz perder a Coisa. Mais precisamente, o Real é, em tltima analise, a pro-
pria mudanca de perspectiva do primeiro ponto de vista para o segundo” (p. 77). Para Zizek
(2006), entdo, o Real é “puramente paralatico” (p. 26). De um angulo, é percebido como a
Coisa a qual o acesso direto nio é possivel — uma espécie de coisa-em-si kantiana. “Em uma
segunda abordagem, no entanto, devemos apenas observar como essa antinomia radical que
parece impedir nosso acesso 2 Coisa ja é a propria Coisa” (ZIZEK, 2003, p. 77). Isso muda
nio tanto a estrutura, mas o resultado do jogo. No que seria um remake zizekiano de To Tell
the Truth, as coisas comegariam e prosseguiriam com pouca ou nenhuma alteracio significati-
va. Um painel de celebridades confrontaria e questionaria trés desafiantes, todos os quais fa-
riam alegacdes concorrentes de serem reais. A verdade seria, como na producgio de Goodson e
Todman, retida. E por causa disso, o painel s6 pode tentar obter acesso ao real por meio de um
engajamento com as multiplas e muitas vezes conflitantes aparéncias fornecidas pelos trés de-
safiantes. A diferenca real torna-se evidente no final do jogo, quando a coisa real é convidada
a se apresentar como tal. Aqui, como na verséo kantiana, nio temos a ingénua gratificagio do
Real fazendo uma aparigio final e reveladora na realidade fenomenal. Ninguém se apresenta.
A diferenca—a “diferenca minima”, como Zizek (2006, p. 11) frequentemente a chama — vem
imediatamente ap6s ou ao lado dessa aparente falha ou falta de resolugio.

O jogo zizekiano, ao contrario da versdo kantiana, ndo terminaria com uma adverténcia
bastante insatisfatoria e um tanto decepcionante. Para que o final do jogo fosse assim cons-
truido, precisariamos, como Kant, pressupor e valorizar a existéncia positiva da propria
coisa. Ainda precisarfamos acreditar e ter {é na coisa-em-si. A versdo de Zizek, no entanto,
insistiria em ‘tardar com o negativo”, com o fato de que essa aparente falta de resolugéo é
em si uma resolucdo. Ou, dito de outra forma, no final do programa, quando ninguém se
apresenta, nao ha revelagio final e absoluta da coisa em si. Essa falta de revelagio, no entan-
to, é em si reveladora. Por meio dela, vemos que a chamada coisa real, que foi pressuposta
desde o inicio do programa e que dirigiu seu desenvolvimento, é uma espécie de ficcdo
posta. “Este procedimento tinico”, escreve Zizek (2008a) em uma passagem que parece se
dirigir as operagdes do game show, “é o oposto da revelacdo-padrio do status ilusorio (o que
anteriormente percebiamos como) de parte da realidade: o que é assim afirmado é antes,
em um movimento tautolégico paradoxal, o status ilusério da proépria ilusdo — a 1lusdo de
que existe alguma Entidade numenal suprassensivel é mostrada precisamente como uma
“ilusdo”, uma aparigio flutuante (p. xxxv) . Consequentemente, o que é revelado na versio
zizekiana do jogo ndo é uma coisa real acima, atras ou fora do jogo das aparéncias e am-
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plamnete compreensiva. O que se revela é que essa mesma expectativa — uma expectativa
que foi herdada de Platdo e que, desde aquela época, manteve um interesse importante e
controlador na historia intelectual ocidental — é em si uma fantasia e fabricagdo metafisica.

Isso obviamente reorientard a maneira como abordamos e entendemos a interacio on-line,
a identidade do avatar e, especialmente, a relagdo que costuma ser situada entre o chamado
‘mundo real’ e suas outras apari¢des. A coisa real na experiéncia mediada por computador
tem sido, seguindo a tradicio e os protocolos-padrido do platonismo, o nicleo duro presumido
que resiste e existe fora da circulacdo aparentemente interminavel de imagens virtuais, apa-
réncias digitais e representagdes mediadas. Essa €, como vimos, uma hipétese profundamente
enraizada que informa tanto a retérica quanto a logica da experiéncia mediada por computa-
dor em geral e da intera¢do social em particular. Avatares, por exemplo, presumivelmente sdo
o representante virtual e delegado de uma pessoa real (LITTLE, 1999; APTER, 2008) que
se senta atrds da tela e controla a agdo aparente. “Enquanto a personalidade mais fundamental
da pessoa real ainda estd em segundo plano”, escreve Boellstorff (2008), “ela € filtrada por
uma persona de superficie diferente” (p. 132). A coisa real, portanto, é pensada como a pessoa
real que existe fora do ambiente virtual e substancia as aparentes vicissitudes de identidade
que sdo representadas por diferentes configuracoes de avatar.

Ao mesmo tempo, porém, essa coisa aparentemente fundamental e substancial, se for-
mos absolutamente rigorosos em nossa compreensio da situacio e de suas proprias restri-
¢Oes epistemoldgicas, acaba sendo inteiramente virtual. Ou seja, a suposta “pessoa real” ¢,
como argumenta Zizek, uma virtualidade reconstruida retroativamente que é formada a
partir do que se pensava ser aparéncias derivadas e subsequentes. Entendidos dessa forma,
os avatares encontrados no mundo virtual ndo sdo os representantes e delegados de algo
real independente e preexistente. A ordem de precedéncia deve ser invertida. | As multiplas
inconsisténcias de perspectiva entre fenémenos”, como Zizek (2008a) coloca, “‘ndo sdo um
efeito do impacto da Coisa transcendental — pelo contrario, a Coisa nada mais é do que a
ontologizacdo da inconsisténcia entre os fendmenos” (p. XxixX-XXXx).

Isso é precisamente o que estd documentado na seminal histéria de Stone. ‘Sanford Lewin’,
como Stone (1991) apontou, ndo era estritamente falando uma pessoa real. Ele foi a ontologiza-
¢do das inconsisténcias que comegaram a aparecer no tecido do ambiente virtual e o relato que a
propria Stone fez sobre esse evento. Por esta razio, se pudéssemos espiar os bastidores ou a tela,
0 que encontrariamos n3o € a coisa real com as cal¢as abaixadas. Descobrirfamos, como escreve
Zizek (2008a) com referéncia a uma passagem da Fenomenologia do Espirito de Hegel, “apenas
o que colocamos 14" (p. liv). Consequentemente, quando se pede que “O corpo real, por favor,
se apresente”’, o que obtemos ndo é necessariamente o esperado ou desejado. O que vem a ser
revelado ndo é nem a coisa-em-si disponivel para nés em algum imediatismo absoluto, nem
a decepcio kantiana experimentada diante de uma incapacidade fundamental de expor o real
como tal. Em vez disso, o que se revela sdo a falta desse tipo de revelacdo e a forma como tais
expectativas e suposicoes sio desde sempre equivocadas e fantésticas.

Talvez a melhor e mais 6bvia ilustracio de tudo isso ndo venha do campo da comunica-
¢3o mediada por computador (CMC), mas da crise financeira global de 2007-2008. O valor
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do dinheiro, digamos, de um tnico délar americano, ndo reside na tinta e no papel da nota que
carregamos em nossas carteiras e bolsas. A nota é apenas um proxy ou delegado —um substituto
virtual para outra coisa. O valor real do nosso dinheiro é, como se supde, estabelecido e reside
nos mercados financeiros globais. O que o colapso desses mercados demonstra, entdo, € que
essa suposta coisa real é em si algo inteiramente aparicional e constitui o que ¢, literalmente nes-
te caso, uma realidade virtual. No final de 2008, se vocé dissesse “o dinheiro real, por favor, se
apresente”, o que se revelaria ndo sera a coisa em si. O que foi revelado foi o status desde sempre
ilusério de nosso investimento muito real nessa compreensao e conceituagio particular do real.

"Keeping it real”

Na manha de 9 de abril de 2008, eu estava, por conta de um dos meus avatares do Se-
cond Life, passando algum tempo na ilha da minha universidade (Figura 4). Enquanto
vagava pelos prédios simulados por computador e pela paisagem meticulosamente repro-
duzida de nosso campus virtual, notei dois outros avatares brincando na caixa de areia e
discutindo as caracteristicas de um objeto bem grande, semelhante a um automével. Como
eles estavam conversando em polonés, aproximei-me e os cumprimentei com a saudagio
casual padrdo: “Cze$¢, jak si¢ masz?”, que é algo como “Ei, e ai?” Em resposta a isso, um
dos avatares virou-se e me disse em uma curiosa e reveladora mistura de polonés e inglés:
‘Czes$C, keeping it real’ .* Esta resposta requer pelo menos dois comentarios.

2% ¥ W PR e

Figura 4 - Captura de tela do prédio principal (uma recriagdo virtual de Northern lllinois Altgeld Hall da Universidade) em Glidden, a llha
NIU no Second Life. Construcdo virtual e imagem por Aline Click.

3 Keeping it real é uma expressao idiomética cujo sentido é o de manter-se honesto, auténtico e verdadeiro consigo mesmo. (N.T.).
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Em primeiro lugar, a giria americana keeping it real conota autenticidade e a auséncia
de qualquer forma de artificio. Como um simbolo linguistico, no entanto, a frase deve, ao
que parece, ser entregue em sua forma original assumida, ou seja, em inglés e nio traduzida
para outro idioma, como o polonés. Isso foi feito, ao que parece, para entregar essa declara-
¢io sobre autenticidade com uma certa autenticidade. Em outras palavras, o que é transmi-
tido pela frase keeping it real ndo seria verdadeiramente real a menos que fosse entregue de
uma forma que fosse auténtica e fosse ela propria real. Ao fornecer sua resposta em inglés,
portanto, o avatar estava keeping it real tanto em palavras quanto em acoes. Mas, e este é o
segundo ponto, o que significaria para um avatar keeping it real? O que significa ‘keeping it
real’ quando falado ou digitado por uma construgio virtual em um ambiente artificial gera-
do por computador como o Second Life? Isso é irénico? E uma contradicio? Ou é um da-
queles momentos infelizes, como descreveu o comediante Dave Chappell, “quando manter
a realidade dd errado?” Permitam-me, portanto, concluir observando trés consequéncias
de “keeping it real” na interacdo social mediada por computador.

Em primeiro lugar, tudo depende de como definimos e operacionalizamos o conceito de real.
Embora os jogos de RPG on-line, as redes sociais e outras formas de CMC baseadas em avatares
sejam muitas vezes considerados apenas uma questdo de entretenimento, eles estdo envolvidos
em sérios debates e reflexdes sobre aspectos fundamentais da metafisica. E nessas situacdes pa-
rece haver, como ha em muitas facetas da computac¢do, uma configuracio-padrio. Esse padrio
foi programado e controlado pelo platonismo, que institui uma distingio entre a coisa real e suas
aparéncias fenomenais. Na interacdo mediada por computador, como jogos RPG on-line e am-
bientes sociais imersivos, essa decisdo platonica é particularmente manifestada nas discussdes
e nos debates em torno da identidade do avatar e no fato aparentemente indiscutivel de que o
que aparece no espaco do mundo virtual sdo representacdes manipuladas de usudrios humanos
reais, que podem ser totalmente diferentes de como aparecem no ambiente gerado por compu-
tador. Enquanto nossos esforcos de pesquisa permanecerem dentro e prosseguirem de acordo
com essa formulacdo platénica, que, como configuracdo-padrio, geralmente funciona sem ter
que selecioné-la ou especifici-la, ja sabemos as questdes que sdo importantes, as evidéncias que
serdo consideradas apropriadas e os resultados que serdo aceitaveis.

Essa posicéo tedrica bastante confortdvel e bem estabelecida, no entanto, vem a ser per-
turbada pelas intervencdes criticas de Kant, que, ao que parece, é muito mais perspicaz
sobre os fatos concretos. Kant reafirma a distin¢io platonica entre a coisa real como ela é em
sl e suas vdrias apari¢des mediadas que aparecem dentro da realidade fenomenal. Mas, ao
contrario do platonico, Kant nutre duvidas consideraveis sobre se essa coisa real é acessivel
em sua esséncia (Figura 5). Isso ndo significa, porém, que Kant simplesmente negue a exis-
téncia do real; ele é apenas agnostico sobre isso. Ou seja, ele mantém suas armas metodo-
logicas e teimosamente se recusa a admitir saber qualquer coisa sobre algo que permanece,
por defini¢do, fundamentalmente inacessivel e fora de alcance. No relato kantiano, portan-
to, supde-se que haja uma pessoa real por trds do avatar, mas como esses aplicativos on-line
agora tém um alcance global, parece bastante improvéavel que alguém tenha acesso total a
pessoa real por trds da cena/ tela.
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Figura 5 - Perfil imaginario de Immanuel Kant no Facebook.

Zizek, que considera essa inovacio kantiana um ponto de virada crucial, leva as coisas
um passo adiante. Seguindo a critica hegeliana da filosofia critica de Kant, ZiZek transforma
a experiéncia negativa kantiana da Coisa-em-si na experiéncia da Coisa-em-si como nega-
tividade radical. Para Zizek, entfo, o real ja é uma construcio virtual, e a diferenca entre
o real e o virtual acaba sendo muito mais complicada e interessante. Consequentemente,
“nao ¢”, como conclui Boellstorff (2008), “que os mundos virtuais tomaram emprestados
pressupostos da vida real: mundos virtuais nos mostram como, debaixo de nossos narizes,
nossas vidas ‘reais’ sempre foram ‘virtuais’” (p. 5).

Em segundo lugar, em face dessas trés teorias concorrentes do real, pode-se compreen-
sivelmente perguntar qual é a verdadeira. Ou, para colocar no jargdo do game show, pode-
-se pedir aos trés competidores que o verdadeiro real se apresente. Essa indaga¢io, embora
cercada pelo que parece ser bom senso comum, j4 é uma faldcia, na medida em que emprega
e se apoia na propria coisa sobre a qual se pergunta. A compreensio do real de Zizek se des-
taca na medida em que compreende e complica essa investigagdo. “A ‘verdade’”’, escreve
Zizek (2003), “ndo é o estado ‘real’ das coisas, isto ¢, a visdo ‘direta’ do objeto sem distor¢io
de perspectiva, mas o proprio Real do antagonismo que causa distor¢do de perspectiva . O
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lugar da verdade ndo é o modo como ‘as coisas realmente s3o em si mesmas’, além de suas
distorgoes de perspectiva, mas a propria lacuna, passagem, que separa uma perspectiva da
outra, a lacuna que torna as duas perspectivas radicalmente incomensurdveis... Ha uma
verdade; tudo ndo é relativo — mas essa verdade é a verdade da distor¢io da perspectiva
como tal, ndo a verdade distorcida pela visdo parcial de uma perspectiva unilateral” (p. 79).
Para Zizek, entdo, a verdade nio reside mais no que se supde ser o ‘estado real das coisas’.
Por sua conta, esse tipo de acesso direto e sem distor¢des ao real, que é um dos pressupostos
operacionais padrio tanto de To Tell the Truth quanto de What’s My Line?, foi e continua
sendo um mero jogo metafisico.

Em vez disso, a verdade, de acordo com a reconceitualizacdo do real de Zizek, deve ser
caracterizada de acordo com o que Hegel chama de ‘razdo especulativa’. Ao invés disso,
Hegel entende e utiliza a palavra ‘especulativo’ em seu sentido etimoldgico estrito, que é de-
rivado do substantivo latino speculum. Para Zizek, em particular, isso significa reconhecer
explicitamente a maneira como o que vem a ser enunciado é sempre e ja condicionado pela
situacio ou lugar de enunciacio. “No 4mbito do conhecimento positivo”, escreve Zizek
(2008b), “nunca é possivel (ter certeza de termos) alcancar (ado) a verdade — s6 podemos
aborda-la infinitamente, porque a linguagem ¢, em ultima andlise, autorreferencial, nédo
ha como tracar uma linha de separacio definitiva entre o sofisma, os exercicios sofisticos e
a propria Verdade (este é o problema de Platdo). A aposta de Lacan € aqui a pascaliana: a
aposta da Verdade. Mas como? Nio perseguindo a verdade ‘objetiva’, mas mantendo a ver-
dade sobre a posi¢io de onde se fala” (p. 3). A vantagem estratégica dessa abordagem par-
ticular, entfo, ndo é que ela fornece acesso privilegiado e imediato ao objeto em seu estado
bruto ou nu, mas que continuamente conceitualiza o lugar de onde se afirma saber alguma
coisa e submete a investigagdo a posi¢do particular. posicdo que é ocupada por qualquer
afirmagio epistemologica.

Finalmente, o que isso significa para o estudo de avatares e interacio social mediada por
computador é o fim de um certo tipo de ingenuidade tedrica. A escolha da teoria, especial-
mente uma teoria do real, que estd sempre em jogo e operacionalizada nas consideracdes
dos ambientes virtuais, nunca é certa e estd sempre aberta a variacdo e ao debate. Mas a
escolha é sempre uma escolha (mesmo naquelas circunstancias em que se opera de acordo
com a configuracdo-padrdo e ndo esta consciente de ter tomado uma decisdo), e precisa
ser explicitamente entendida e articulada como tal. Isso é necessério, porque uma decisio
sobre a teoria desde sempre determina os tipos de pergunta que se faz, as evidéncias que
se acredita serdo consideradas apropriadas e a gama de solu¢des reconhecidas como possi-
veis. A palavra ‘teoria’, como muitas vezes somos lembrados, é derivada do grego antigo
thedrein, que denota o ato de ver ou visdo. Uma teoria, portanto, como o quadro de uma
camera, sempre permite que algo seja visto ao inclui-lo no campo de visdo, mas também
exclui necessariamente outras coisas fora da moldura de seu quadro.

Podemos, por exemplo, empregar justificadamente a conceituagdo platonica padrio e,
em muitas circunstancias, ela se mostrara inteiramente ttil. Essa €, por exemplo, a situagio
atual em muitas das discussdes sobre identidade de avatar, em que pesquisadores afirmam
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(com pouca ou nenhuma hesitacio critica) o fato de que “os usuérios podem”, como Taylor
(2006) descreve, “construir identidades que podem ou pode nio se correlacionar com sua
personalidade offline” (p. 95). Essa capacidade de manipular e reconfigurar a identidade
de alguém tem sido celebrada como uma vantagem significativa para as pessoas reais que
usam a tecnologia, ou é criticada pela maneira como facilita o engano, o comportamento
antissocial e formas problematicas de turismo de identidade. O que os dois lados desse de-
bate compartilham, apesar de suas muitas diferencas, é uma cren¢a e uma dedicagio ao real,
especificamente, a pessoa real que, supde-se, existe por tras do avatar no chamado ‘mundo
real’. Como Stone (1991) nos lembra enfaticamente, “ndo importa quio virtual o sujeito
possa se tornar, ha sempre um corpo anexado” (p. 111).

Esse arranjo essencialmente platdnico, embora questionado e significativamente com-
plicado tanto pela perspectiva critica kantiana quanto pelas recentes inovacdes de Zizek
na ontologia do real, funciona nesse contexto reconhecidamente limitado. Como a fisica
newtoniana, que, embora superada pelo trabalho de Einstein na relatividade, ainda é intei-
ramente util para calcular carga e tensdo na engenharia estrutural, hd algumas dreas em que
a teoria platonica do real é inteiramente apropriada e aplicavel. O seu emprego, no entanto,
deve ser entendido como limitado a um contexto altamente restrito e ndo algo que possa
ser, com base neste sucesso particular, generalizado para além desta situacio especifica para
abranger toda e qualquer circunstancia. Consequentemente, devemos reconhecer expli-
citamente que essa aplicacdo especifica da teoria, como a escolha de qualquer ferramenta
ou instrumento, ndo pode ser inconsciente e meramente aceita como dada, de alguma for-
ma natural e para além da autorreflexio critica. Em outras palavras, precisamos entender,
como coloca Zizek, como a posicio de enunciaco ja influencia e informa o que vem a ser
enunciado. O que a perspectiva Zizekiana fornece, portanto, nio é a tnica compreensio
verdadeira do real, mas uma conceituacdo do real que percebe que o real é em si algo que
estd aberto a variabilidade, a pressdes ideoldgicas e algumas negociacgdes tedricas confusas.
O problema real, entdo, ndo é que os investigadores da interacdo social mediada por com-
putador tenham usado uma teoria do real ou outra. O problema é que os pesquisadores,
na maioria das vezes, tém utilizado a teoria sem reconhecer explicitamente qual ou sem
considerar por que uma esta sendo empregada em oposicdo a outra. Por esta razdo, o verda-
deiro problema com ambientes virtuais e interacdo social on-line ndo é, como muitas vezes
se supde, uma questdo de nossa compreensio ou incompreensio do virtual. O verdadeiro
problema tem a ver com o real.
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