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Resumo

Este texto analisa cenas do filme curta-metragem Sight (2012), dirigido por Eran May-raz e Daniel
Lazo, que aborda o tema da gamificagdo a partir do conceito de visdo subjetiva apresentado
por Jonathan Crary (2012) e Arlindo Machado (2007). Os autores tragam uma relagao historica
entre os discursos em torno da invengao e consumo do estereoscopio e a atual demanda por
experiéncias com realidade aumentada e virtual. A discussdo sobre matrizes de uma cultura
visual contemporanea crescentemente gamificada, além das conexdes histéricas tecnoldgicas,
aborda implicagdes filosoéficas, cientificas e estéticas do tema em questao
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Abstract

This paper analyses scenes of movie Sight (2012), directed by Eran May-raz and Daniel Lazo,
which approaches the issue of gamefication based in the concept of subjective vision as proposed
by Jonathan Crary (2012) and Arlindo Machado (2007). The authors propose a historical relation
between the discourses surrounding the stereoscope invention and consumption and the current
demand for amplified and virtual reality. The discussion about matrixes of a contemporary visual
culture increasingly gamefied, besides technological connections, includes philosophical, scientific
and aesthetical implications of the theme in question.

Keywords: Visual Culture, Gamification, Subjective Vision, Sight

Uma pequena sala com poucos moveis brancos, retos, sobrios, totalmente
vazios. Acasa parece desabitada. Acamera mostra dois moveis: mesa e aparador.
Mais ao fundo, um pequeno armario. A imagem avanga até um sofa negro no
centro do espacgo. Subitamente o angulo de visdo muda, somos surpreendidos
por uma pessoa atras do sofa. Um homem deitado de brugos num tapete negro
como o sof4, joelhos dobrados e panturrilhas erguendo-se perpendicularmente
as coxas. Aos poucos, vemos todo o seu corpo em esforgo: tronco arqueado para
cima e bragos levantados sobre o tapete. Podemos imaginar que executa uma
postura de yoga. A cena seguinte confirma o nosso equivoco. Ha mais coisas
acontecendo naquela sala do que as lentes da camera podem revelar/mostrar.

Isso fica evidente quando passamos a ver uma tela, como um videogame
de primeira pessoa. O jogo que a camera mostra &€ Sky Hero, Herdi do céu. Um
monitor indica a altitude de 98.982km que decresce a medida que o personagem
despenca de um penhasco a 265 km/h, o jogador deve voar atravessando circulos
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suspensos no ar. O nivel de dificuldade indicado pelo jogo ¢ alto, ainda assim, tudo
parece muito facil. As jogadas bem sucedidas sdo acompanhadas imediatamente
por elogios: well done, excelent, good job... A missao termina com uma execucgao
perfeita e a camera sai da visdo do personagem. Voltamos a ver o homem deitado
no tapete. Ele se vira com um sorriso estampado no rosto. Deleita-se com a vitoria.
Em seguida percebemos algo estranho em seus olhos, uma forte luz sobre sua
pupila que, aos poucos, se apaga deixando os olhos com um tom normal, azul.

Estas sdo as primeiras cenas de Sight. Um curta israelense langado em
2012, com cerca de 8 minutos, dirigido Eran May-raz e Daniel Lazo e estrelado
por Ori Golad e Deborah Aroshas. O filme explora a tematica da gamificagao e
das tecnologias de realidade virtual e ampliada.

Apesar de ser uma ficgao cientifica, pensar Sight € importante para pensar
fendmenos contemporaneos como o langamento do Google glass (Figura 1), um
Oculos produzido pela Google no qual é possivel acessar a internet projetada na
lente transparente, ou tecnologias imersivas como o Oculus rift (Figura 2).

Figuras1 e 2 — Imagens promocionais do Google Glass e do Oculus Rift

Neste artigo vamos discutir o curta Sight a partir de dois conceitos. No primeiro,
Gamificagao, tomaremos como referéncia autores como McGonigal (2012), Mendes
(2006) e Alves (2005). Para o conceito seguinte, visdo subjetiva, Crary (2012) e
Machado (2007). Temos por foco o debate sobre matrizes da cultura visual
contemporanea crescentemente gamificadas, destacando ndo apenas aspectos
tecnoldgicos, mas, principalmente, lagos histéricos, filoséficos, cientificos e estéticos.

1. Gamificagao

Continuando vendo o curta Sight, percebemos que a luz sobre os olhos do
personagem principal € evidéncia de uma protese implantada, o sistema operacional
Sight System. As cenas que seguem mostram que foi projetado segundo a légica
de videogame ressaltando a importancia de relaciona-lo a gamificagao.
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Esse conceito comecou a ser usado em 2008 por empresas de midias
digitais (DETERDING et al, 2011) para: (a) indicar a influéncia dos videogames
sobre a vida cotidiana, e (b) a aplicagdo de principios dos jogos em atividades
chamadas “ndo gamificadas” com a expectativa de influenciar ou mudar o
comportamento das pessoas (BUNCHBALL, 2010, p. 2). A segunda nogéao é
mais aceita, uma vez que a gamificagdo tem sido crescentemente incorporada
ao mundo dos negécios e da educagéo.

De acordo com Mendes (2006, p. 10), ambientes simulados gamificados “séao
muito eficientes (e economicamente viaveis) [...], pois evitam que o ser humano
coloque em risco a propria vida em um treinamento inicial de algo perigoso e
pouco conhecido”. Além desta vantagem, a gamificagao tem sido usada para gerar
engajamento e compromisso de pessoas com alguma atividade pela diversao e
o encantamento. Para Mcgonigal (2012), atualmente esta acontecendo um éxodo
em massa para o universo virtual dos games porque a “realidade esta quebrada”,
esgotou suas possibilidades de motivar e satisfazer as pessoas. Entre os motivos
que a autora lista para o sucesso dos jogos eletrénicos, destacamos produtividade
prazerosa e otimismo imediato.

A gamificagdo esta presente na narrativa desse curta: na cena em que o
personagem principal vai a cozinha, imagens virtuais projetadas pelo aplicativo
Chef Master se sobrepbem a sua visdo. Depois de pegar pepinos na geladeira,
uma atividade simples como corta-los € acompanhada pela proje¢ao do jogo que
avalia o grau de acuidade e a precisao com que ele os fatia (figura 3). Em seguida,
fritando ovos, circulos surgem na frigideira indicando a posigao que deve centralizar
a gema do ovo. Cada vez que consegue, ele vé seu indice de pontos aumentar.

Figuras 3: Cena do cotidiano gamificado em Sight

Essas situacdes sao exemplos de como transformar trabalhos comuns emtarefas
significativas por meio do prazer, uma vez que ao alcangar os objetivos o jogador
recebe recompensa imediata, seja marcando pontos ou ouvindo elogios. No processo
de gamificacdo “Quanto mais nitidos os resultados, e quanto mais rapidamente os
atingimos, mais produtivos nos sentimos” (MCGONIGAL, 2012, p.62).
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Embora seja uma obra de ficgao, o curta Sight retrata situagdes que parecem
nao estar longe de tornar-se realidade. Para Moita (2005, p. 5), estudiosa de
jogos eletrénicos, curriculo e juventude, cada geracgao é definida pelos conteudos
que a caracterizam. A autora acredita que os games “representam para a
cultura ludica infantil e juvenil ndo sé o que ha de mais moderno e inovador em
mateéria de diversao eletronica. Também aparentam ser a expressao cultural do
processo de mundializagao (...)". Os videogames sédo simbolos de uma geragao
globalizada, sem apego a tradi¢cdes e para a qual o ludico esta desterritorializado.
Rushkoff (1999, p. 33 in ALVES L., 2005) chama essa geracao de screenagers,
pois “(...) nasceu [a partir da] na década de 1980 e interage com os controles
remotos, joysticks, mouses, internet, pensam e aprendem de forma diferenciada.
Aprendem com a descontinuidade, aceitam que as coisas continuem mudando
sem se preocupar com um final deterministico”.

A vida cotidiana ficcional do curta € completamente mediada por aplicativos
gamificados. Desde a preparacao dos alimentos, passando pela escolha da roupa
para um encontro romantico, até as artimanhas usadas para conquistar uma garota,
tudo acontece como se o personagem estivesse num jogo. Patrick, o protagonista,
pode parecer uma personificacdo exagerada desse perfil que descrevemos,
mas, ja ¢ possivel identificar a influéncia dos games hoje. E adequado dizer que o
alcance dos jogos € tao significativo que esta criando um novo ambiente midiatico,
e até mesmo indo além, potencializando processos de subjetivacdo e valores
culturais, considerando cultura como pratica ou processo de produgao, circulagao
e consumo de significados na vida social (Canclini, 2005). A relevancia dos jogos
para esta geragao esta estampada na camiseta que mostramos a seguir (figura 4),

S

I DON"T MEED
TO GET A LEE
'M A GAMER
| HAVE LOTS of
LIVESI

Figuras 4 — Camiseta que celebra o estilo de vida gamer
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cuja mensagem subverte ironicamente a crenga de que jogadores nao tem vida
afirmando: “eu nao preciso ter uma vida, sou um jogador, tenho varias vidas!!!”.

Podemos dizer que a gamificacdo, como crescente tendéncia, age
configurando sentidos e significados. Os games, atualmente, estao influenciando
o0 modo “como” e o “que” olhamos, ou seja, estao influenciando a cultura visual
contemporanea midiatizada. Artefatos e fenbmenos visuais “geram padrdes
estéticos, comportamentais, enfatizam determinadas identidades de género”
(GASPAR e GARCIA, 2010, p. 51) direcionando por meio de imagens e
experiéncias visuais como devemos agir/reagir socialmente. Esse entendimento
pressupde imagens como artefatos dotados de sentidos culturalmente atribuidos.
Assim, “as imagens e outras representagdes visuais sdo portadoras e mediadoras
de significados e posi¢des discursivas que contribuem para pensar o mundo e
para pensarmos a nds mesmos como sujeitos” (HERNANDEZ, 2011, p. 33).

Portanto, cabe questionarmos as fontes culturais que exercem influéncia
sobre esse contexto e potencializam uma cultura visual crescentemente
gamificada. Essa estratégia pode ser produtiva para avaliarmos que modos de
ser e estar estdo sendo conformados neste processo.

2. Visao subjetiva

Enquanto come, Patrick mira uma parede vazia que através do Sight
System torna-se repleta de projecdes. Ele assiste a um documentario, quando
uma pausa comercial exibe uma propaganda que nos ajuda a entender o enredo.
Um olho com 0 mesmo brilho que vimos no olhar do protagonista e uma narragao
que diz: “Avida é uma jornada, e nesta jornada nés todos queremos fazer mais,
experimentar mais, sentir mais e viver sem limites. E porque nao fazer assim?
Sight System apresenta Sight Seeing. Sinta-se livre para ir onde quiser.” Como
analisar e abordar este discurso?

Em seu livro “técnicas do observador”, Jonathan Crary (2012) discute
a ascensao, a partir do século XIX, de uma concepgao da observagao que
denomina “visao subjetiva”. Estereoscopio e visao subjetiva, para Crary, assim
como para Arlindo Machado (2007), representam os primérdios de técnicas e
discursos que levardo a uma cultura que entendemos visual e gamificada, que
podem ser importantes para compreendermos Sight e seu sujeito observador.

Nos séculos XVI, XVII e XVIII, segundo Crary (2012), predominava um
discurso sobre a visao baseado nas ciéncias da natureza, tanto nas linhas
empirista quanto racionalista, surgidas apds o renascimento. Naquele momento
o olhar era pensado a partir da camara escura.
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A camara escura é uma sala escura, totalmente isolada do mundo exterior,
exceto por um pequeno orificio em uma de suas paredes. Através dele, a luz
vinda do mundo se projeta no interior da sala formando imagens numa tela branca
na parede defronte ao orificio. Um individuo dentro da sala pode contemplar
imagens tremeluzentes do mundo externo.

Mais que uma tecnologia, a caméra escura também serviu como metafora
para explicar o ato de observar. Ao pensar o sujeito observador a partir desta
metafora, a observagdao é definida como um ato desencarnado em que um
ente (almalespirito) observa representagdes objetivas do mundo, as organiza,
classifica, interpreta. Esta concepcado envolve uma cisao/ruptura com duas
importantes consequéncias. A primeira, entre mundo e sujeito, se justifica ao
possibilitar a imaginagao de um sujeito capaz de observar o mundo de um ponto
de vista transcendente e objetivo, capaz de produzir conhecimento neutro.

A segunda, entre o corpo e o espago no qual atua a alma. Segundo Crary,
em um universo epistemolégico onde o corpo era objeto de profunda suspeita,
esta metafora serve para imaginar um observador deslocado do processo de
producgao das representagdes, como se as representagdes do mundo observadas
pela alma surgissem de modo mecanico, objetivo. Pensar o sujeito a partir de sua
materialidade corpdrea, por outro lado, representaria problemas filosoficos que
deveriam ser afastados. Se o ser fosse unicamente material, encarnado, haveria
dificuldade de defender filosoficamente como esse sujeito - que € natureza como
o0 mundo externo - pode produzir conhecimento sobre o mundo. Além disso,
haveria, ainda, dificuldade de compreender como um ser com varios 6rgaos do
sentido (dois olhos, dois ouvidos...) poderia ter acesso a uma representagao de
mundo uUnica e coerente. Por meio de um unico orificio para o mundo externo, a
camara escura afastava esta duvida.

Em oposicao a esta concepcao do sujeito observador, Crary descreve a
ascensao da nocao de visdo subjetiva construida principalmente a partir do
discurso de Schopenhauer. Por isso, é importante entender o repertério kantiano
e romantico na analise de Schopenhauer. Em seguida, discutiremos a influéncia
dos estudos empiricos da fisiologia e da visdo sobre este filésofo.

1.1 Kant e o romantismo

Kant tornou-se célebre por ter concebido - em oposicdo as concepgdes
iluministas, racionais e objetivas - uma visao amplamente subjetiva entrelagada
as emocgoes. Kant provoca uma revolugcado epistemoldgica ao defender que
nao temos acesso ao mundo objetivo, ndo vemos 0 mundo em si, mas apenas
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representacdes. Em consequéncia, é necessario assumir e aceitar a natureza
subjetiva da visao. Essa concepgao reflete-se em sua teoria estética. Para Kant
0 belo ndo era uma propriedade do mundo, ja que nao tinhamos acesso ao
mundo em si, 0 belo era uma experiéncia totalmente subjetiva.

Sua descricdo do ‘sublime’ destaca um sujeito dotado de autonomia e
autocontrole (BUCK-MORSS, 2012), com consciéncia da natureza subijetiva
das emocgdes, logo, capaz de controla-las. Este sujeito diante de situagdes
ameacgadoras pode, em vez de acovardar-se, até mesmo deleitar-se. Razao e
objetividade eram as faculdades mais celebradas antes de Kant, considerado
um dos primeiros romanticos justamente ao propor e legitimar o livre arbitrio e a
€mogcao como centrais em sua concepgao de sujeito.

O romantismo sera ainda responsavel por varias transformacdes culturais.
No auge do lluminismo difundiu-se a formula de Leibniz de que, apesar de suas
imperfei¢cdes, este mundo era o melhor que Deus poderia ter criado e ndo poderia
ser descrito como perfeito, porque, em termos ldgicos, sé o préprio Deus poderia
ser. Tal visdo seria abalada pelo romantismo. Como diz Hége (2000, p.42), os
romanticos conceberam a palavra weltschmerzen (tédio da vida), refletindo seu
sentimento de que este mundo pode nédo ser o melhor dos mundos. Segundo
José D’Assuncao Barros (2009, p.6), nesse contexto de decepgao com a
realidade, os romanticos celebraram atitudes de fuga, “a fuga do artista para
dentro de si mesmo (reintensificando o mergulho na subjetividade), a fuga para
uma natureza onde se anula ou reduz a presenca do homem, e por fim a fuga
para outros lugares e para outros tempos”.

Queremos destacar a nogao de tédio e decepgao com a vida, pois relaciona-se
a celebragao de Mcgonigal sobre a gamificagdo. Para ela a realidade esta quebrada,
pois s6 no universo dos games encontramos os desafios e prazeres que ansiamos.

Também nos interessa a nogcao de “fuga para dentro de si”. Segundo
Campbell (2001), o romantismo é fundamental para o surgimento do que ele
denomina hedonismo moderno, um hedonismo autbnomo e imaginativo que “se
manifesta comumente como disposi¢cao para devanear e fantasiar” (p.284). Esse
hedonismo surge culturalmente como possibilidade da legitimidade cultural que
o romantismo deu a busca das emocgdes, por exemplo, o prazer do belo.

Considerando que o romantismo caracterizou as emogdes como decorrentes
nao do contato objetivo com o mundo, mas dos poderes imaginativos de um
sujeito autdbnomo, explica-se como surgiu um hedonismo potencializado pelo
devaneio e a fantasia. A esta tendéncia soma-se a decepgao com o mundo, com
a realidade. Os incentivos a producao de sujeitos dedicados aos prazeres do
hedonismo autdbnomo e imaginativo estavam dados. Desse modo, gradativamente
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vai sendo construida uma matriz cultural que, como podemos observar, torna-se
fundamental para compreender a frase “A vida € uma jornada, e nesta jornada
nos todos queremos fazer mais, experimentar mais, sentir mais e viver sem
limites” do comercial de Sight Seeing

Nao € de se estranhar que esse discurso surja no curta em uma propaganda,
em sintonia com Campbell ao afirmar que o “espirito do consumismo moderno”
€, em grande medida, marcado pela “ética romantica”. O consumidor moderno,
diz, como o sujeito romantico, “se caracteriza por um anseio de experimentar na
realidade os prazeres criados e desfrutados na imaginagao, um anseio que resulta
no incessante consumo de novidades”. Ele conclui que “tal perspectiva, em sua
peculiar insatisfacdo com a vida real e uma avidez de novas experiéncias, se acha
no cerne de muitas condutas extremamente tipicas da vida moderna” (2001, p. 288).

1.2 Schopenhauer: fisiologia, estereoscépio e Sight Seeing

Se nossa analise for consistente e, em decorréncia, se confirmar que o
discurso de Sight Seeing (do google glass e do oculus rift) € herdeiro do roméantico
olhar subjetivo e de seu hedonismo auténomo e imaginativo, faz sentido discutir
as caracteristicas deste produto que promete satisfazer estes ideais. Por que
esta prétese tecnolégica amplamente visual e gamificada?

Pensar sobre o estereoscépio, como descrito por Crary (2012) e Machado
(2007), pode apontar possiveis respostas. Considerando que a camara escura foi
a tecnologia paradigmatica do modelo de visao, a partir da concepg¢éo da visao
subjetiva, segundo Crary, o estereoscopio passa a ser a referéncia. Mas, para
compreendermos esta proposta, além da analise do romantismo, € necessario
fazer um elo com os estudos de fisiologia do olhar.

Shopenhauer, discipulo de Kant, tenta conectar a proposta de Kant
aos estudos fisiologicos que cresciam no inicio do século XIX. Para ele, era
necessario superar a distancia entre filosofia e fisiologia, pois n&o era possivel
abordar o psiquico sem o bioldgico. O fildsofo concluiu que a visdo ndo poderia
ser objetiva, pois ndo poderiamos confundir o que ocorre no cérebro com
a realidade externa. Em seus termos, a visdo é subjetiva porque € produto
do cérebro. Por isso, experimentamos, por exemplo, cores e luzes que nao
precisam ter relagdo direta com o mundo externo.

Schopenhauer se preocupou em descrever estudos que demonstravam que
haviam partes distintas do cérebro, umas relacionadas intensamente a respostas
motoras instintivas, outras responsaveis pela percepcao visual. Essa distingao n&o
impediria falar de uma experiéncia estética como Kant descrevia, desinteressada,
descolada de instintos unicamente de sobrevivéncia. Segundo Crary (2012), quanto
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mais Schopenhauer estudou fisiologia “tanto mais intensamente buscou estabelecer
uma visualidade que escapasse das exigéncias e necessidades do corpo” (p.79).

De toda forma, tanto o romantismo quanto os estudos empiricos sobre
a fisiologia da visao, conforme Crary, passam a conceber a experiéncia visual
como subjetiva, mais ligada ao sujeito do que a uma referéncia objetiva, de um
modo real reificado. E neste universo que o estereoscopio surge.

Vimos que a busca heddnica por experiéncias que reafirmem devaneios e
fantasias, experiéncias novas e inusitadas que superem a insatisfacdo e o tédio
da vida sao filhas do romantismo. O estereoscopio € um recurso/instrumento
para satisfazer este desejo, a0 mesmo tempo em que a experiéncia que produz
existe apenas em fungao da acao do cérebro, da fisiologia do corpo que processa
as divergéncias das duas imagens de modo a permitir a visdo em profundidade.
O estereoscépio € uma intersecgao entre a crenga de que nao temos acesso ao
mundo em si e o desejo de experimentar um universo misterioso que sé pode
ser sentido subjetivamente.

Cabe ressaltar, como o faz Machado (2007, p.178), que a estereoscopia foi
“a forma dominante de difusdo e consumo da fotografia no século XIX”, o que
indica que “o que se buscava entido era a visao binocular e tridimensional com
todas as suas implicagdes psicoldgicas e cognitivas”.

Figura 5 — O estereoscopio foi o principal instrumento de consumo da fotografia no século XIX

Acreditamos que ha um parentesco entre o estereoscopio, o oculus rift
e 0 google glass. Esta é a proposta de Arlindo Machado (2007), que a partir
do trabalho de Jonathan Crary, afirma que os dispositivos de realidade virtual
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representam o ressurgimento da estereoscopia. Segundo Machado, a analise
de Crary torna-se ainda mais evidente quando pensada a partir dos aparatos de
realidade virtual existentes hoje e, de certo modo, fica, ainda, mais explicito que
no estereoscopio 0 modo como:

(...) o novo observador, ligado umbilicalmente ao computador, nos
dispositivos de realidade virtual, e com o corpo literalmente coberto de
proteses, encarna até as ultimas consequéncias esse novo sujeito alinhado
as maquinas, colocado a operar como uma de suas partes. (idem, p.184)

Machado avanga nesta argumentagao propondo que as imagens geradas por
computador e experimentadas em aparelhos de realidade virtual sdo ainda mais
potentes na subversdao do modelo da camara escura. Nesse caso, as imagens
“nao tem nenhuma referéncia a um observador definido em um mundo real”, logo,
produzem uma experiéncia de amplo desenraizamento. Além disso, o estereoscopio
ainda estava preso a légica da fotografia e da cAmara escura, pois exigia um ponto
de vista fixo e fazia referéncia, como um indice, a algo do mundo externo. Assim, “o
gue sucede com o surgimento do computador € que a estereoscopia finalmente se
liberta da servidao fotografica” (MACHADO, 2007, p.185).

Esta teoria parece ajudar parcialmente a compreensao do curta Sight, ao
descrever/explicar a imersao em realidades virtuais e o total desligamento da
percepcao do mundo externo. No curta, vemos isso nas situagées em que Patrick
imerge em jogos como o Sky Hero ou o Galileo (momento em que nao se da conta
da chegada da garota para o encontro). No entanto, em varios outros momentos, o
que ocorre de fato ndo € uma fuga total da realidade. Nessas situagdes especificas,
a expressao ‘realidade aumentada’ parece muito mais adequada. De toda forma,
nestas situagdes ha, também, o desejo roméantico de alijar o tédio cotidiano e
vivenciar sensagdes de prazer por meio de experiéncias originais, inusitadas.

Também é importante considerar em que medida a relagédo do sujeito com esse
‘mundo real’ ndo perde o estatuto anterior em funcao do fato que a distingéo entre
mundo real e irreal podem se tornar irrelevantes. Seria esta uma das consequéncias
de experimentar a existéncia como se estivesse participando de um videogame?

Conclusao

Segundo Nicolas Mirzoeff (1999) vivemos numa sociedade na qual as
praticas de producéo, circulagao e recepgao de significado sdo eminentemente
relacionadas as experiéncias visuais. A preocupacao de Mirzoeff esta orientada
para a compreensao do contexto especifico em que desenvolvemos um tipo
de sociabilidade amplamente centrada no sentido da visdo e dependente dele.
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Assim, o desenvolvimento tecnoldégico acompanha esse desejo de visualizar
e o potencializa. Mirzoeff cita como exemplo desse fenbmeno o caso dos
computadores que hoje, tem esta interface primordialmente visual, em oposicéo
aquela interface baseada em texto com a qual surgiu, como consequéncia de
estarmos cada vez mais dependentes da visdo.

O fato de possuirmos o sentido da visdo marca nossas experiéncias de vida
e, em decorréncia, torna-se fundamental para o0 modo como interagimos com o
ambiente e como nos construimos como sujeitos. Crary (2012, p.15) diz que néo
ha como se falar de praticas de ver sem discutir subjetividade, pois “a visao e
seus efeitos sdo inseparaveis das possibilidades de um sujeito observador, que é
a um so tempo produto histérico e lugar de certas praticas, técnicas, instituicdes
e procedimentos de subjetivacao”.

Ao campo de estudos da Cultura Visual importa compreender de que maneira
as experiéncias visuais que nos marcam nos constituem como sujeitos. Eventos
visuais solicitados em interfaces com tecnologias programadas pela légica dos
games estdo em crescente desenvolvimento. Ao fazer uma analise de algumas
sequéncias do curta Sight podemos sinalizar e até mesmo constatar o surgimento de
uma cultura visual cada vez mais gamificada e em rede. Diante desta constatagao,
caberia estender essa analise aos efeitos subjetivos de tais experiéncias incluindo
tais discussdes e debates no campo de estudos da Cultura Visual.

Varios aspectos subjetivos da formacao dessa nova geragao que cresceu
sob a influéncia da gamificagao sdo importantes para uma Educacéao da Cultura
Visual. Cosenza (2014) destaca que os jovens de hoje tem capacidades
cognitivas relacionadas a percepgao visual distintas daquelas das geracgdes
que os antecederam. Por exemplo, tem “atencéo periférica mais eficiente e
conseguem responder mais rapidamente aos estimulos visuais”. Por outro
lado, ele também afirma que esses jovens aprenderam a cultivar ansiedade por
gratificacdes/recompensas cada vez mais imediatas. Acostumados a multiplas
e intensas estimulagdes sensoriais, entediam-se e tornam-se impacientes com
mais facilidade. Por esta razao, eles tem mais dificuldade de concentragao em
atividades que consideram pouco estimulantes ou relevantes. De certa forma,
o fenbmeno da gamificacdo na educacdo pode ser visto como uma busca
para adequar-se a necessidades e expectativas desses jovens. Contudo, se
a busca por prazer e gratificacdo imediatas ndo sao naturais, mas, construidas
culturalmente, fica evidente que ela torna-se também novo estimulo que
potencializa este modo de ser.

Como propusemos neste artigo, as matrizes culturais, filosoficas, estéticas
e tecnoldgicas dessa cultura visual gamificada podem remeter a transformacoes
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mais antigas do que se supde em tempos de tantas mudangas. Contudo, a
ascensao dos valores culturais romanticos, sua relagdo com o consumo moderno
hedonico autoimaginativo, e o caminho que leva o estereoscépio as tecnologias
de imersao em realidades virtuais s&o, talvez, apenas o inicio desse debate sobre
praticas e recursos/avangos tecnolégicos apresentados no curta Sight. Sabemos
que a discussao que fizemos € uma espécie de ensaio para uma analise que se
concentrou exclusivamente na primeira metade do curta.

Em um outro momento, esperamos continuar o debate sobre Sight. Cremos
que o trabalho de Deleuze (1988) sobre a teoria do biopoder de Foucault e os
estudos de Andrew Keen (2012) sobre a ascensao da vigilancia em rede seréo
particularmente interessante para pensarmos e analisarmos o encontro de
Patrick e Daphne. Esta incursdo ajuda a pensar a légica de um novo “jogo” de
seducao que consideramos fundamental como parte da discussao de aspectos
publicitarios da imagética contemporanea.
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