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RESUMO
Nas discussdes contemporaneas acerca de “realidade virtual”, “ciberespac¢o” e “mundos virtuais” falta
frequentemente uma reflexio filoséfica substancial sobre a fun¢io da imaginacao sem a qual a realidade
virtual nio seria nem virtual nem realidade. Neste artigo, eu ensaio um tratamento fenomenolégico da
realidade virtual e do imaginario ao desenvolver algumas ideias-chave nas reflexdes fenomenoldgicas de
Husserl sobre a imaginagdo, consciéncia de imagem, encarnacio e “irrealiza¢io” da subjetividade por
meio do imaginario.
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Na irregular literatura tedrica sobre “mundos virtuais”, “realidade virtual”, “ciberes-
pago”, e “cibermundos” (tal vocabulério difuso é em si mesmo uma indicacio de ter-
reno fértil), a escassez de reflexio substancial sobre a imaginacdo — sem a qual a rea-
lidade virtual nio seria nem virtual nem uma realidade — é notavel. O exercicio da
imaginacio é sem duvida repetidamente admitido, mas raramente a imaginacgio rece-
be a analise sustentada que lhe é devida dado seu papel critico para a constituicdo de
realidades simuladas e vidas virtuais como um conjunto de experiéncias significativas
parajogadores e usuarios. Esse papel evidente, mas de modo algum transparen-te, pode
confirmar como a imaginacao é rotineiramente dada por certa. Uma amostra de estu-
dos recentes sobre realidade virtual, ou “rv”, atesta essa situagdo ubiqma.]l Ron Burnett
proveitosamente define cibermundos “como espacos-imagem em terceira pessoa, ou
seja, ambientes que se apresentam aos participantes como se eles pudessem ser con-
vertidos em experiéncias de primeira pessoa por meio de um investimento neles”
(Burnett, 2005, P. 94). Richard Rouse identifica o desejo de fantasia como incenti-
vando jogadores a “se comprometerem com comportamentos socialmente inaceita-
veis em ambiente seguro” (Rouse, 2001, p. 7); Tom Boellstorff conclui o seu inovador

1 Euadoto aabreviagio v como um termo neutro para “cibermundos”, “realidade virtual”, “realidade simulada” etc.
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estudo etnografico do Second life com a proposta de que “a etnografia de mundos virtu-
ais é, em um sentido, a etnografia do “como se”, um estado de ser em que ‘o mundo do
‘irreal’ é tdo importante quanto o mundo do assim chamado real ou efetivo’”
(Boellstorff, 2008, p- 249). O fendmeno do “como se”, tomado como um caracteristica
definidora da imaginacgio desde Kant, é reconhecido como dimensao essencial da rv
por todos esses autores; no entanto, em cada um dos trés estudos encontramos um
padrao similar de mero reconhecimento, sem nenhuma investigacao ou exploragio sub-
sequente do reconhecido. A respeito disso, a afirmacio de Boellstorff é reveladora: seu
reconhecimento do papel central da imaginagio para os mundos virtuais é mediada
por uma citagio (neste caso, da obra Philosophy of the as if, de Vaihinger), desse modo
efetivamente evitando ou negando o peso de dirigir-se diretamente, e em detalhe, ao
exercicio daimaginacio em funcionamento nos mundos virtuais — o objeto primdrio da
etnografia do “como se”.

Mesmo quando o papel da imaginacao é explicitamente considerado, as discus-
soes frequentemente nio conseguem integrar perspectivas hauridas da relagio entre
imaginacido e rv em uma teoria da imaginagio mais ampla. Como consequéncia, certas
conexdes entre distintas manifestacdes da imaginacio permanecem interditadas a in-
vestigacdo comparativa. Por exemplo, a imersado dos pilotos nas vidas virtuais de seus
avatares, € nos mundos virtuais em que habitam e interagem, é um aspecto ampla-
mente reconhecido da rv. Residentes do Second life costumeiramente estabelecem re-
lacoes emocionais e psicolégicas intensas com outros avatares: a morte de um avatar
provoca pesar na comunidade virtual; o casamento de dois avatares gera alegria etc.
Essa cristalizagdo digital de identifica¢ido intensa e empética pode reenviar a uma for-
ma comparavel de experiéncia, que foiarecepgao apaixonada dos romances epistolares
do século xvi11. A forma epistolar convidava a uma intimidade cultivada entre as per-
sonagens ficcionais e os leitores, disseminando, desse modo, investimentos emocio-
nais e psicolégicos intensos na vida ficcional de outros (por exemplo, Clarissa, de
Richardson). No Elogio a Richardson, Diderot relata: “Ouvi disputas sobre a conduta de
suas [de Richardson] personagens como sobre eventos reais; louvar, acusar Pamela,
Clarissa, Grandisson, como personagens vivos que conhecéssemos, e pelos quais ti-
véssemos 0 maior interesse” (1994,, p- 37. itdlico meu). As personagens de Richardson
sdo aqui descritas como “virtuais” em todos os sentidos relevantes que se coadunam
com nossa compreensdo do termo hoje em relacio a experiéncia da rv. Mais préximo
de nosso século, a relagio entre a imaginagdo na rv e a imaginacgio na literatura, espe-
cialmente nos géneros de fantasia e ficcdo cientifica, tem sido frequentemente lem-
brada; a influéncia do Senhor dos anéis de Tolkien sobre a cultura e o contetido da rv é,
por exemplo, particularmente notavel. Em outras palavras, um tratamento da imagi-
nacio na rv deve ser situado no interior de uma consideragio mais ampla da imagina-
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¢do que permita criar um mosaico de comparacgdes refratadas, por meio das quais ou-
tras manifestacdes do imaginario, incluindo varias formas literarias, sio trazidas ao
escopo da reflexdo.

Varias razoes podem ser identificadas para a escassez de reflexdo sobre a imagi-
nacio na rv. Uma razio pode refletir a falta de interesse — com poucas excec¢des nota-
veis — entre filésofos. A potencial contribuicio filoséfica para a investigacdo da rv é
variada; ndo se tenta aqui ditar ou predizer a tinica via que o interesse filoséfico na rv
deve tomar. Entretanto, a contribuicdo da reflexio filoséfica para o estudo da rv é es-
pecialmente promissora em relagio ao problema da imaginacdo. Apresentada como
exemplo e catalisador, minha preocupacgio aqui ¢ com uma abordagem fenomenolégica
da imaginacio, tal como desenvolvida nos escritos de Edmund Husserl. Sem duvida, a
ciéncia cognitiva e a psicologia também poderiam ser vistas como candidatas a promo-
ver e fornecer uma reflexio critica sobre a imaginacio na Rv. Contudo, tais estudos po-
dem ser frequentemente decepcionantes. Para tomar um exemplo: em um estudo do
efeito de diversas midias —videogames, televisio etc. —em criancas, encontramos uma
investigacdo psicolégica empirica sobre o impacto da “era eletronica” sobre a imagi-
nacdo e o brincar das criancas (cf. Singer & Singer, 2005). Apesar dos autores reco-
nhecerem a imaginagio como central para o “pensamento normal” e mesmo levanta-
rem a questdo sobre o que queremos dizer por “imaginacgio”, o tratamento descuidado
da questdo fornece lugares-comuns genéricos e ecléticos sobre aimaginacéio, decepcio-
nantemente sem refinamento conceitual. Alicdo néo é rejeitar categoricamente a con-
tribuicdo de tais estudos, nem fixar uma prerrogativa filoséfica para o estudo da imagi-
nacio. Diferentemente, a licdo deve ser o reconhecimento da &v como um fenémeno
que exige a concatenacdo de diferentes proficiéncias conceituais, e aidentificagio neste
artigo de uma contribuicio possivel da reflexio filoséfica, a saber, a fenomenolégica.

Outro 4dngulo da justificativa “disciplinar” para a escassez de reflexdo sobre a
imaginacdo na rv € a falta de lugar conceitual da propria imaginacdo. Historicamente,
o conceito de imaginagio sempre permaneceu inter ou transdisciplinar, retirando ele-
mentos de diferentes faculdades (percepgﬁo, cognicdo, imagens etc.) para a sua com-
posicdo conceitual. O desafio de estabelecer se um conceito unificado de imaginagéo é
possivel, ouse o “conceito” de imaginacdo néo é sendo um conjunto de semelhancas de
familia aparece de modo preocupante em toda discussdo sobre a imaginacio, e deve
permanecer como uma questio que nio pode ser decidida aqui. Vista ainda de outro
angulo, essa dificuldade em circunscrever o conceito e o contetido da imaginacéo é re-
fletida no carater mutavel da imaginacdo. A histéria da imaginacio é a historia dos
modos diversos de imaginar. O fendmeno da rv exemplifica esse carater mutavel num
grau extremo, comparavel, talvez, a invencio da imprensa, dos sistemas de escrita al-
fabética, ou da representacio pictérica. Modos de imaginar sdo inseparaveis do de-
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senvolvimento de plataformas tecnologicas para a imaginacgio. Sem davida, a platafor-
ma daimagem pode ser vista como uma das mais importantes tecnologias para a imagi-
nagio. Jogos de computadores, realidades simuladas e cavernas digitais (CAVE) (para
falar somente em algumas inovagdes recentes) sio todos exemplos de plataformas
tecnoldgicas ou paletas para a remodelagem e o exercicio da imaginacéo; de especial
interesse é aimagem e suas transformacoes digitais na era da midia. De fato, aimagem
permanece a plataforma tecnoldgica que permeia toda aimaginagio moderna. Nio sur-
preendentemente, a hibridizagio do tecnolégico e do natural (ow: “ovirtual” e “oreal”),
que é frequentemente vista como definidora de nossa era tecnologica (por exemplo,
Bruno Latour), ja pode ser discernida na constitui¢do da imagem, que, compreendida
através de Husserl, pode ser caracterizada como uma “fic¢do perceptiva”, como a hibri-
dizagdo da percepcao e da imaginacao.

O carater mutavel da imaginacio estd ainda associado a outros conceitos que sdo
tio difusos em seus significados quanto a prépria imaginacdo. Uma volatilidade de
nomenclatura é testemunho de como a kv permanece um fenémeno em processo, aberto
asua prépria constituigio e interpretacdo. Em nenhum lugar a volatilidade é mais apa-
rente do que com a distingio fundamental entre “o virtual” e “o real”, assim como com
a série de (principalmente) termos sindnimos tais como “mundo sintético”, “mundo
digital”, “mundo artificial”, “mundo virtual”, “mundo possivel” etc.? A imaginacio
nio é uma criatura ou fendmeno conceitual isolado; ela esta encravada num ninho de
outros conceitos e campos associados de significacdo. Nao é portanto surpreendente
que a escassez de reflexdo sobre a imaginacdo na rv esteja aliada a outros empobreci-
mentos conceituais correlatos. Talvez o mais importante deles seja o conceito de “mun-
do”, apresentado no mote do Linden Lab: Seu mundo, sua imaginagdo. Contudo, como
nota Boellstorf, “o termo ‘mundo’ aparece com grande frequéncia” unido a outros ter-
mos (mundo virtual, cibermundo etc.), todavia ele “permanece muito menos teorizado
do que as palavras com as quais ele se une” (2008, p. 17). Como acontece com a imagi-
nacio, acontece com o mundo.

Meu propésito neste artigo é explorar de um ponto de vista fenomenolégico os
modos de cogni¢do — imaginacio e consciéncia de imagem — exigidas para a constitui-
cdo de mundos imaginarios e realidades simuladas nas quais a consciéncia do jogador
ou avatar projeta e descobre a si mesma como outra consciéncia ouvida (como um per-
sonagem, pessoa ficcional etc.). Além dos recursos conceituais que a fenomenologia

2 Talvez fosse o caso da distingdo entre “virtual” e “real” ser abordada em degraus, por assim dizer, considerando a
distingdo entre “percepgdo” e “imaginagio”, ou seja, considerando que o modo como entendemos a relagio entre
percepgao e imaginagdo é a base para pensar a distingéo entre “real” e “virtual”. E é precisamente ai que aimagem se
torna central, visto que aimagem é tanto perceptiva quanto imaginéria, borrando-se assim qualquer linha estrita de
demarcacio, sem, contudo, obliterar a distin¢do entre percepcio e imaginacao.
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oferece para a imaginacgio, um esquema fenomenolégico é idealmente adequado para
pensar a rv. A fenomenologia pretende mapear a geografia conceitual da consciéncia a
luz de objetos possiveis da experiéncia. Sob a forga de sua suspensio de qualquer supo-
si¢do universal acerca do significado da realidade, um estudo fenomenolégico da cog-
ni¢do examina a relagdo entre a consciéncia e diferentes regides de objetos sem
subsumir tais objetos a um significado ontolégico que nio estaria revelado na maneira
especifica de sua propria doacdo. Tal abordagem metodolégica é, como eu sugiro, bem
adequada paralidar com a constituicio das “realidades virtuais” e dos “mundos simu-
lados” em jogos de computadores.

I1

Historicamente, desde os escritos de Platdo e Aristételes, a imaginagdo tem sido ca-
racterizada como dependente de uma imagem ou figura residindo no interior da men-
te. De acordo com essa visdo, imaginar um unicérnio envolve considerar uma imagem
imaterial de um unicérnio no “olho da mente”. Contra o lugar comum estabelecido, a
analise fenomenolégica da imaginacdo de Husserl defende a dissociacdo entre imagi-
nacgio e imagem. Ao invés de conceber aimaginacio como primariamente fundada na
formagdo de imagens mentais, Husserl distingue a imaginacio e a imagem como duas
formas distintas de consciéncia intencional; a maneira pela qual estou consciente de
um objeto imaginario é diferente da maneira pela qual estou consciente, ou percebo,
uma imagem ou uma figura. Nas palavras de Sartre, a analise de Husserl libera a ima-
ginacdo e a “consciéncia de imagem” (como diferentes tipos de intencionalidade) da
“ilusdo da imanéncia”, ou seja, da visdo enganosa segundo a qual objetos imaginarios,
tanto a imaginagdo quanto a imagem, estdo contidos na consciéncia. Essa precisio
fenomenoldgica ainda permite a Husserl colocar arelagio entre aimaginacgio e a cons-
ciéncia de imagem em outras bases. Duas consequéncias igualmente significativas e
fundamentais decorrem dessa dissociagio conceitual: de um lado, atos da imagina-
cdo passam a ser compreendidos como modificagoes performativas da consciéncia; de
outro, objetos imaginarios passam a ser investigados em termos de sua singular forma
de doagio.

Espen Aarseth (2007) propos proveitosamente a ideia de um “objeto conglome-
rado” para descrever a estrutura ontolégica de jogos de computadores e realidades si-
muladas. Uma espada no World of warcraft, por exemplo, é um objeto conglomerado;
sua constitui¢do enquanto objeto é uma composicido de diferentes “elementos” ou “ca-
madas” de significacdo: o metal da espada é ficcional na medida em que lhe falta a
materialidade de uma real espada de metal; o gume da espada é simulado na medida
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em que ele se comporta de maneiras prescritas no interior da légica do jogo World of
warcraft que simula o comportamento e propriedades do gume que encontrariamos
numa espada real; e o valor da espada é real na medida em que ela possui valor econd-
mico real (a espada pode ser leiloada no eBay), bem como real valor emocional, o in-
vestimento emocional do jogador em ter tal e tal espada, das circunstancias em que o
jogador ganhou a espada no interior do mundo do jogo etc. Ambos os valores — econd-
mico e emocional —refletem o valorsocial real do objeto-espada, tanto “on-line”, den-
tro do World of warcraft, quanto “off-line”, no eBay, blogs e em outros contextos de
difusdo. Quando visto em termos de valor social de um jogo-objeto, ndo ha linha defi-
nida de demarcacgio entre “real” e “virtual”. Ao contrario, dever-se-ia falar de uma
membrana com muitos graus de elasticidade e permeabilidade. Contudo, a espada-
objeto nio é somente um objeto conglomerado nesses trés sentidos; ela é também
um objeto visual —uma imagem na tela.3 Com efeito, uma imagem ja ¢ um objeto con-
glomerado. Ela é, por assim dizer, o primeiro objeto conglomerado.

Husserl considera a imagem como uma forma de consciéncia. Uma imagem ¢é
inseparéavel da consciéncia de uma imagem, ou seja, de uma consciéncia para a qual a
imagem é dada como uma imagem; deve-se perceber a imagem enquanto uma imagem.
Husserl, entdo, considera a imagem como um modo particular de “ver-como”. Dado
que todas as formas de consciéncias tém a forma da intencionalidade (a consciéncia é
a consciéncia de um objeto), a anélise fenomenoldgica da consciéncia de imagem de
Husserl toma a forma da pergunta: que tipo de intencionalidade é responsavel pela
constituicdo de imagens? De acordo com Husserl, uma imagem é um objeto intencio-
nal que transcende a consciéncia. A imagem na tela de meu computador, o quadro de
Napoleio e a fotografia de meu amigo nio sdo representacdes mentais nem sio objetos
intencionais mediados por representacdes mentais internas. Ao contrario, é a propria
imagem figurando algo que eu percebo. O objeto intencional é percebido diretamente,
e percebido como consciéncia que transcende, ou seja, como irredutivel aos conteti-
dos mentais especificos da consciéncia. Enquanto um tipo de intencionalidade, a
consciéncia de imagem visa seu objeto (a imagem) de uma maneira comparavel com a
experiéncia perceptiva: é a prépria arvore que eu percebo. Contudo, enquanto a cons-
ciéncia perceptiva intenciona um objeto (a arvore) em uma tinica dimensio, ou senti-
do, de objetividade (no contexto dos horizontes mutaveis dos aspectos, vistos e nio
vistos) a consciéncia de imagem intenciona uma estratificagfio de objetos intencionais
ou, em outras palavras, um objeto conglomerado.

Esse objeto conglomerado (ou: objeto intencional estratificado) é composto por
trés objetos: a “imagem-coisa” (Bildding), a “imagem-objeto” (Bildobjekt), e a “ima-

3 Além do mais, o objeto-espada é também um objeto-cédigo.
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gem-sujeito” (Bildsujet). No nivel mais basico, uma imagem é um objeto material ou
“coisa”. Fla é uma coisa feita de madeira, ¢ uma tela, é um padrao de pizels na tela do
computador. Essa coisa, modelada de certa forma, deve ser percebida como uma ima-
gem ou “imagem-objeto”. Assim como uma imagem pode ser uma coisa feita de dife-
rentes materiais, uma imagem-objeto pode ser modelada diferentemente, ou seja,
criada ou construida em diferentes estilos. Uma imagem nao é, contudo, somente um
objeto percebido como uma imagem; uma imagem é um desenho ou figuracao de algo,
e nesse sentido, uma imagem deve ser percebida em termos do que ela figura, ou a
“imagem — sujeito”. Perceber uma imagem como figurando uma “imagem-sujeito” —
ver a imagem como a imagem de alguma coisa — implica que eu perceba um objeto
perceptivo (uma “imagem-coisa”) como sendo uma imagem (como uma “imagem-
objeto”), que eu veja algo como uma imagem na qual outra coisa — Napoledo, meu ir-
mao etc. — é figurada.

Husserl define a imagem como uma forma de “ver em”. Quando eu olho para
uma imagem, euvejo aimagem-sujeito figuradana imagem. A imagem é a abertura de
uma aparicio perceptiva a algo outro que esse tipo de aparigdo, um “1a em” (Worin)
original ou “abertura de si mesmo” (Sichdffnens) na qual uma nio-apariciio, alguma
coisaimagindria ounio presente, aparece (cf. Fink, 1966, p. 75) . Enquanto uma apari-
cdo, isto é, enquanto algo que eu percebo, uma imagem é um espago assim como um
tempo, uma abertura na qual algo “néo real” — virtual — é dado. Como nota Husserl,
“apresentacoes de uma imagem sio apresentacdes estranhas na qual um objeto per-
ceptivo é capaz e determinado a apresentar outro objeto por semelhanca, de maneira
familiar como uma imagem fisica apresenta um original” (1980, p. 19).4‘ O objeto
perceptivo enquanto uma imagem possui um “valor de realidade” (Realitdtswert) que
se divide em duas estruturas ou contextos (Zusammenhdnge). Uma imagem € um as-
pecto manipulado da experiéncia perceptiva, do real, na qual algo outro que o real apa-
rece. Essa maneira de considerar aimagem enquanto um “ver em” estd associada com
a caracterizacdo da imagem como uma janela. A esse respeito, a metafora de Husserl
reenvia auma concepgao tradicional da pintura como uma janela, através da qual olha-
mos (por exemplo, Alberti). Essa metaforada imagem como janela estd ainda conectada
a significacdo variada das superficies na historia da estética. Uma imagem pode, por-
tanto, ser definida como uma plataforma tecnolégica; a tecnologia aqui é a transfor-
macdo da superficie em profundidade, ou uma abertura da sensibilidade. Este é o sen-
tido em que uma imagem abre uma distancia no interior da aparicao sensivel. E vemos
isso nas primeiras pinturas paleoliticas em cavernas, pois, de acordo com alguns, essas

4. Cf. Fink: “n6s vemos em um mundo de imagens” (1966, p. 74.). Husserl fala de “hineinschauen” e “hineinblicken”
(“olhar em”) (1980, p. 31, 34).
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pinturas funcionavam como uma membrana entre a realidade perceptiva e o outro-
que-nio-real. Essa metafora da janela é, sem davida, re-configurada com grande for-
cana rv e em interfaces de computador.

O caréter hibrido ou conglomerado da imagem é refletido naquilo que Husserl
identifica como sua estrutura de “dupla-apreensio”. O objeto daapreensio é o mesmo,
mas nio é visto damesma maneira; a consciéncia da imagem estd baseada na apreensao
que sobrepde o objeto fisico (a imagem como coisa, isto €, os pivels na tela enquanto
pizels) e a apreensido da imagem-objeto (os pizels na tela sdo aimagem qua imagem que
eu percebo); essas duas apreensdes estdo em conflito (Widerstreit) uma com a outra.
Quando eu percebo um objeto fisico como uma imagem (em contraste a percebé-lo
somente como um objeto fisico), a apreensio de um objeto-imagem “triunfa” (siegt),
de acordo com a descricio de Husserl, sobre a percepcdo subjacente do objeto fisico.
Essaideiade dupla-apreensio desempenha papel central na constituigéo da consciéncia
de imagem e sua abertura transformadora das apari¢des perceptivas. Enquanto que a
doagio perceptiva da imagem como objeto fisico é familiar a doagio de outros objetos
perceptivos, Husserl descreve a imagem-objeto (ver algo como uma imagem) como
uma “ficglo perceptiva” sustentada e constituida por meio da “imaginacgio percepti-
va”. Eimportante enfatizar que o carater ficcional da imagem nio deve ser identificado
com ilusées e alucinacoes, nas quais hi o envolvimento de algum tipo de engano
perceptivo. Ver algo como uma imagem nio ¢ estar sob o feitico de uma ilusio; a ques-
tdo aqui nio € se eu tomo a imagem como real, mas se vejo definitivamente algo como
uma imagem, se eu verdadeiramente vejo uma imagem, em oposicido aum mero objeto
fisico. A imaginacdo transforma um dado perceptivo no sentido especifico de sobre-
poruma apreensio interpretativa, uma nova maneira de “ver como”. Desse modo, apa-
rigdes perceptivas sdo abertas a uma forma de aparigio ficcional. Uma distanciano in-
terior da aparéncia emerge; a apresentacdo do objeto-imagem é posta sobre, ou em
perfil, em relacio a aparéncia perceptiva. Como escreve Husserl: “O objeto-imagem é
dado em uma apreensio perceptiva que ¢ modificada pelo carater da imaginacio e que,
assim, traz o carater de irrealidade e de conflito com o presente efetivo” (1980, p. 47).
A“irrealidade” da imagem pode ser interpretada em um registro mais contemporaneo
em termos de “virtualidade”. A imagem enquanto imagem possui uma maneira virtual
de doagao.

A apresentagio perceptiva subjacente é modificada em sua maneira de apresen-
tacfio pelaimaginagio, transformada de uma apresentagio perceptiva (Gegenwdrtigung)
em uma “presentificagio” (Vergegenwdrtigung) de algo outro-que-o-visivel — a ima-
gem-sujeito “espiritual” (geistig) e figurada que é vista na imagem. Essa abertura da
experiéncia perceptiva estd em conflito consigo mesma, marcada pelo carater inter-
posto do virtual. Um objeto-imagem é uma fic¢io visual; ele ndo aparece sem uma cons-
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ciéncia que implicitamente pde a imagem como ndo aparecendo da mesma maneira
em que objetos perceptuais aparecem. Por essas razdes, o objeto-imagem nio pode ser
descrito como um objeto que existe como real. Ao contrario, como escreve Husserl:
“na verdade, o objeto-imagem nio existe; isto nio s6 significa que o objeto-imagem
nio existe fora de minha consciéncia. O objeto-imagem nio existe dentro de minha
consciéncia; de fato, o objeto-imagem nio tem nenhuma existéncia” (1980, p- 24).
O objeto-imagem é “um nada” (ein Nichts). A transcendéncia da imagem é a penetra-
¢do do “nada” na plenitude da aparicdo perceptiva.

Husserl ainda distingue entre imagens “imanentes” e “simbélicas” (1980, p. 52,
54). A imagem é um espago imanente de manifestacio no modo de “referir-se-em si
mesma” (Hineinweisen). A imagem-sujeito se sobrepoe (deckt sich) a imagem-objeto;
o sujeito figurado é apreendido na imagem-objeto e assim representado como “néo
aparecente” em seu ser figurado (nichterscheinende bildmdssig reprdsentierte) (1980,
p- 31). A imagem-objeto desenha algo outro que si mesma — mas o objeto desenhado
em uma imagem pode bem ser ele proprio um objeto que é real (por exemplo, meu
irmio) ou um objeto que desfruta uma doagdo puramente imaginaria (por exemplo,
um unicérnio). Em ambos os casos, a imagem-sujeito desenhada ¢ dadaa mimnaima-
gem na forma de “néo-aparicio”, como uma auséncia, no sentido de “uma aparigio de
um nio-agora num agora” ou, em outras palavras, “algo ndo-aparecente em algo apa-
recente” (1980, p. 29). Aimagem-sujeito “satura” ou “penetra” (durchdringen) a apre-
ensdo da imagem-objeto, e isso se aplica aos dois tipos de imagens-sujeitos, objetos
que tém existéncia real e independente (meu irmio) assim como objetos puramente
imaginarios (um unicérnio). Uma imagem simbélica é uma imagem no modo de “re-
ferir além” (Hinwegweisen). Uma imagem simbélica nio torna seu objeto presente
(vorstellig) 4 maneira de uma imagem imanente; nio temos uma figuragfio ou “ver em”
(hineinschauen). Essa distincio entre imagens “imanentes” e “simbdlicas” nio é ex-
cludente; muitos objetos de jogo ou avatares, que sio dados em uma forma visual na
tela do computador, funcionam tanto como imagem imanente quanto como simbélica.
A aparigdo visual de meu avatar representa um visual imaginario que eu crio para mim
mesmo, para o qual eu posso fornecer imagens melhores ou piores; mas minha ima-
gem de meu avatar pode funcionar como uma imagem simbdlica, referindo-se ao
pertencimento a um cla de furries ou a uma comunidade goreana.

A esséncia de uma imagem é a “presentificagio” ou o tornar presente na forma
de figuracio (“vergegenwdrtigt, perbildlicht, veranschaulicht™). A imagem-sujeito satura
aimagem de tal maneira que nio se trata apenas de ver algo em uma imagem, mas que,
também, dessa maneira, imergimos na imagem, ou em uma imagem—mundo ou ima-
gem-espaco. Como nota Husserl: “vemos o objeto intencionado na imagem, ou o ob-
jeto intencionado nos olha da imagem” (1980, p. 32). A ambivaléncia do “ou” nesta
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sentenca expressa a ambivaléncia da direcionalidade. Husserl fala do objeto intencio-
nado olhando para mim da imagem; esta descrigio € indicativa do sentido no qual nos
tornamos imersos, ou atraidos para dentro de uma imagem — o “feitico” da imagem,
pelo qual somos cativos e cativados.

Essa imersdo (ou absor¢fio) em uma imagem esta também conectada 4 minha
encarnacio. Contrario a uma perspectiva puramente “intelectualista” ou “desencar-
nada” da consciéncia de imagem, Husserl explora as diferentes maneiras pelas quais
minha encarnacéo contribui para aimagem e como ela prépria se transforma e projeta
nela. Dado que a consciéncia da imagem estd fundada na experiéncia perceptiva, a per-
cepcdo da imagem-coisa envolve, de acordo com a teoria fenomenolégica da percep-
cdo de Husserl, sensacoes visuais e cinestésicas. Num quadro com uma paisagem, por
exemplo, as apari¢des-imaginarias (as arvores figuradas etc.) sio dadas em certaorien-
tacdo espacial, relativa  posigdo de meu proprio corpo. Além do mais, meus olhos de-
vem se mover sobre a superficie da pintura perscrutando a paisagem. Além do movi-
mento real de meus olhos (mas também de meu corpo na medida em que mudo minha
posicdo corporal, aproximando-me do quadro etc.), Husserl insiste na dimensio fi-
gurativa do movimento sacadico do olho. Como nota Husserl, “viver uma apari¢io como
imagem exige ter modificado tudo isso, portanto também as sensagdes cinestésicas”
(1973, p.293). Sou atraido para dentro da imagem junto das linhas da dupla-apreenséo
constituinte da consciéncia de imagem. Como nota Husserl, o eu e “o eu-corpo [tam-
bém esta] envolvido na figuragio” (1 973, p. 302). De acordo com essavisdo, a apresen-
tagdo da imagem-objeto, em sua condicdo hibrida entre a percepcéo (imagem—coisa) e
a imaginacgdo (imagem-sujeito), é inseparavel das “quase-sensacgdes’e “quase-sen-
sagOes cinestésicas” experienciadas. A espacialidade de meu corpo é projetada na
imagem; e isso explica os diferentes modos nos quais, em jogos de tiro em primeira
pessoa, por exemplo, a espacialidade do espago do jogo de computador ocorra por meio
de sensa-¢oes “quase-cinestésicas”. Ndo apenas meu préprio corpo se move para a
esquerda ou para a direita (quando eu me movimento para a esquerda ou direita ao
manusear os controles), mas o esquema de meu corpo se torna vivido-através “de uma
distancia”, e “na figura ou imagem.” Hd uma “virtualizagio” da encarnagio que tanto é
experienciada através da imagem como é constitutiva da espacialidade da imagem ou
da imagem-espaco.

A consciéncia de imagem é uma consciéncia de “ser outro” (Bewuftseins des
‘Andersseins’) fundada em um conflito (Widerstreitsbewujétseins) e na “duplicacdo da
consciéncia” (Verdoppelung des BewufStseins) ou “divisido da consciéncia” (eine
Zwiespdltigkeit des Bewusstseins) (Husserl, 1980, p. 32, 46—7). A imagem ¢ uma plata-
forma para aimaginacdo na qual projetamos anés mesmos. O espaco entre o perceptivo
e o imaginario, entre o real e o virtual, que é constituido através da dupla-apreensio da
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consciéncia de imagem é um conflito ou divisdo no interior da propria consciéncia.
E o espago ou a divisdo no interior da consciéncia que se torna mais radicalizada, e
enriquecedora para a vida da consciéncia, com a pura imaginacio, de tal modo que,

como discutiremos em seguida, a propria consciéncia se torna “virtual” ou “irreal.”

I1I

Husserl afirma que a imaginagéo é uma forma distinta de consciéncia, que nio pode
seridentificada comuma forma de consciéncia de imagem. Como foi discutido, a cons-
ciéncia de imagem toma a forma de “consciéncia de conflito” (WiderstreitsbewufStseins);
em contraste, atos do que Husserl chama de pura imaginagio tomam a forma de “cons-
ciéncia do nio presente” (Nichigegenwdrtigkeits-BewufStseins) da imaginagio (1980,
p-59). Ambas sdo formas de “presentificagio” (Vergegenwdrtigung) nas quais um obje-
to — a imagem-sujeito figurada na consciéncia da imagem e o objeto imaginario na
imaginagdo—é dado como ausente ou “nio presente”. No caso da pura imaginagio, um
ato de consciéncia (o ato de imaginar isto ou aquilo) intenciona seu objeto imaginario;
todavia, esse ato de consciéncia ndo estd fundado em uma apreensio perceptiva sub-
jacente de uma imagem-coisa (a imagem enquanto objeto fisico) ou numa imagem-
objeto. Ver a imagem de um unicérnio nido é a mesma coisa do que imaginar um
unicoérnio. No caso da imaginacio, o unicornio imaginado é descontinuo em relagio a
experiéncia perceptiva, pois ele possui uma forma “neutralizada” de doag¢do. O unicér-
nio imaginado nio é nem real nem irreal, ele ¢ “nio real” ou “virtual”. Assim como
com a consciéncia de imagem, a imaginacdo é também, mas diferentemente, uma for-
ma de dupla-consciéncia. Quando eu me imagino vendo um unicérnio, a consciéncia,
de acordo com Husserl, reproduz a sua propria atividade de percepcio de uma forma
modificada. A consciéncia cria um simulacro de sua prépria atividade de percepcao.
Quando eu imagino um unicérnio, eu nio estou olhando para uma imagem real de um
unicérnio em minha mente; em vez disso, eu parego ver um unicérnio, quando de fato
nio vejo definitivamente nada. Minha consciéncia toma a forma modificada de se-
melhanga ao o que é perceber um unicérnio. Esse simulacro da consciéncia constitui o
carater “como se” (als ob) do imaginario: o unicérnio aparece para mim como se ele
realmente aparecesse para mim; ao imaginar que vejo um unicérnio, é como se eu
verdadeiramente percebesse um unicoérnio. Essa dupla-consciéncia da imaginacao é
uma consciéncia em conflito consigo mesma. A consciéncia neutraliza a si mesma ao
imaginar uma experiéncia que ela ndo experiencia verdadeiramente, mas que, no en-
tanto, ela experiencia de uma forma modificada, como “nioreal”, como uma experién-
cia a distancia.
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Como foidiscutido, nos dois casos, consciéncia de imagem e imaginacio, a cons-
ciéncia é ela prépria modificada; no caso particular da imaginacio, a consciéncia é
“virtualizada” ou “irrealizada”, de tal maneira que a consciéncia se divide ou se rompe
em duas (o que Husserl chamade Ich—Spaltung) .Aconsciénciaimaginadaé “irrealizada”
no sentido de perder sua determinacéo, enquanto ainda retém seu carater de experién-
ciavivida. Como observa Husserl: “o eu é indeterminado, como também sio os objetos
de fantasia — de tal modo indeterminados que nio se pode perguntar por seu como
aproximado. Assim, também nio posso perguntar que tipo de corpo o espectador de
imagem tem etc.” (1973, p- 301). Aesse respeito, a autodivisio da consciéncia produz e
sustentaum “eu daimaginacio” ou “eu-fantasma” junto de um “corpo-fantasma”, que
pode ser transformado, e com os quais a consciéncia se torna outra que ela mesma.
Além disso, o eu imaginado ou fantasma se torna aberto a sua indeterminagéo: eu me
torno outro ao perder a determinagio que sou. Como afirma Husserl, a imaginagio
produz “um puro eu da fantasia, com uma corporeidade indeterminada, uma persona-
lidade indeterminada, determinado somente por meio de atos de consideracéo, de aten-
cdo, por meio da posse dos aspectos, da vivéncia dos sentimentos despertados pelo
artista por meio da imagem” (1973, p- 300). E sobre essa abertura da consciéncia em
tornar-se outra que nio ela mesma que a consciéncia pode se projetar na vida de ou-
tros, sejam eles reais ou imaginarios. Além do mais, baseado na forca da explicagio
anterior da imagem como uma plataforma para a imaginacgéo — como um lugar [site] da
imaginacdo — a consciéncia pode projetar seu eu-imagem na plataforma de uma ima-
gem: eu me torno a representagio ou imagem de minha vida imaginaria. O eu imagi-
nado é experienciado a distancia “de mim mesmo”, como uma ficcionalizagio ou mo-
dificacio ficcional de meu verdadeiro eu.

Essa modificacido do eu e sua autoalienacio, por assim dizer, em um “eu-fan-
tasma” constitui a possibilidade de me projetar no imaginario (Hineinphantasieren).
Assim Husserl expressa essa perspectiva: “Eusouum ator no mundo imaginado” (1973,
p- 313).5 Mas Husserl pergunta: “é o sujeito na fantasia com seu corpo idéntico ao eu
atual?” (1973, p. 303). Apesar do eu-imaginado néo seridéntico ao meu eureal, alguma
sobreposigio deve ocorrer, no sentido de que meu eu-imaginado é o andlogo de meu eu
real. Euvejo a mim mesmo — minha consciéncia e sua encarnagio — “do interior”.

5 “O euna fantasia estd aqui consciente, 2 maneira da fantasia, do eu atual, ele nio é presentificado figurativamente
[abbildlich], mas reprodutivamente” (Husserl, 1973, p. 303).
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Como espero ter sugerido, essa capacidade de experienciar a mim mesmo a distanciae
de produzir uma incompatibilidade dentro de mim mesmo constitui a base para a ex-
periéncia das realidades virtuais ou simuladas. Eu posso me tornar um espectador para
minha prépria consciéncia, que se “destacou” de mim mesmo. Eu posso projetar mi-
nha consciéncia simulada em outro lugar —uma plataforma tecnolégica, uma ecologia
artificial, outro ser humano, ou um mundo imaginério. A habilidade para desempe-
nhar papéis requer uma constituicio complexa pela qual eu projeto um simulacro de
minha prépria consciéncia em um “objeto” de consciéncia da imagem (no caso de jo-
gos visuais em tela de computador); no entanto, eu fago isso sem necessariamente ter
de me identificar com essa vida imaginada. Ndo ha nenhuma implicagio necessaria de
que a consciéncia virtual que imagino deva ser uma consciéncia na qual eu identifico a
mim mesmo ou que expresse a satisfacio de um desejo. Dado que o imaginario est4
fundado sobre umaincompatibilidade no interior da consciéncia, ndo ha nemum tinico
sentido ou regra que estruture essa “autoexperiéncia a distancia;” dai a centralidade
do jogo na constitui¢io de mundos simulados. Uma descri¢ido apropriada para essa
neutralizacdo da consciéncia é que a consciéncia produza si mesma enquanto uma cons-
ciéncia virtual na experiéncia do imagindrio. Jogos de computadores sdo plataformas
tecnoldgicas para a “virtualizacio da consciéncia” precisamente porque eu sou capaz
de experimentar a mim mesmo a distancia através de uma consciéncia da imagem na
qual projeto e re-constituo a mim mesmo como outro que nio real.

Esse esboco de uma abordagem fenomenoldgica da rv centra-se na perspectiva
condutora de Husserl sobre a “dupla-consciéncia” da imaginacgio, e a maneira na qual
a consciéncia se torna outra que si mesma através de uma modificagio autoinduzida ou
“autovirtualizagio.” Se retornarmos a dois dos estudos evocados nos meus comenta-
rios introdutdrios, fica entdo claro como o tratamento fenomenolégico da imaginacio,
mesmo o esbogo aqui apresentado, pode contribuir para a ampliacio de nossa com-

preensdo do exercicio da imaginacdo na rv. Como nota Burnett:

Jogos sdo sobre lacunas, e lacunas sio sobre encontrar um lugar para o jogador
afetar as experiéncias que ele ou ela tem. Eles sdo sobre desempenhar papéis e
sobre projegdes imaginarias de si em interfaces que tém poder suficiente para
absorver uma variedade de necessidades e desejos. Em outras palavras, eles di-
zem respeito ao poder da fantasia para permitir a jogadores ver dentro de suas
motivagdes e escutar seus desejos através de avatares que sio gerados no ambi-

ente da tela (2005, p. 190).
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Essalacuna é precisamente a consciéncia-dupla da imaginacdo, como explorada
na estrutura fenomenolégica de Husserl. Ainda mais surpreendente: Boellstorff rela-
ta a exclamacio de um residente do Second life “assim é como eu vejo a mim mesmo no
interior”, como testemunho de sua experiéncia de encarnagio virtual. Nas palavras de
um outro residente do Second life: “navidareal, vocé conhece alguém de fora para den-
tro, mas no Second Life, vocé conhece as pessoas de dentro parafora” (Boellstorff, 2008,
p- 134, 159). Como notou Husserl em sua investigacfio da imaginacio: “o eu que aqui
se apresenta ¢ uma imagem-espelho do meu eu atual, portanto, eu auto-percebido,
portanto corporeidade e espiritualidade vistas do ‘interior’ e nio do ‘exterior’” (1973,
p- 306).@

Traduzido do original em inglés por Rodrigo Branddo.
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ABSTRACT
Contemporary discussions of “virtual reality,” “cyber-space” and “virtual worlds” often lack a substan-
tial philosophical reflection on the function of the imagination without which virtual reality would be
neither virtual nor a reality. In this paper, I attempt a phenomenological treatment of virtual reality and
the imaginary by developing key insights in Husserl’s phenomenological reflections on the imagination,
image-consciousness, embodiment and the “irrealization” of subjectivity through the imaginary.
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