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Pessoalmente, ndo pertenco a nenhuma guilda, pelo que me considero da “velha
guarda”, pois o mais proximo que cheguei de estar obcecado a tal ponto foi quando estive 16
horas absorvido num jogo. Todavia, isso felizmente foi na altura em que ainda nao tinha
acesso a internet, e a partir dai consegui controlar melhor o uso que dei ao computador,
embora tenha sido tentado quando coloquei a internet.

Quando alguém estd online, pode ter um grande leque de conhecidos, alguns tém
varias centenas, mas tudo depende das prdprias pessoas. Escrevo estas linhas quando apenas
passaram duas horas depois de ter estado num café com amigos; reparei que, a apenas dois
metros do meu lugar, estava um grupo de amigos a “confraternizar” com trés computadores
em cima da mesa. Resumindo, teoricamente estavam a confraternizar uns com os outros, mas
na realidade estavam todos a navegar na internet.

Um individuo é por si mesmo uma ilha e as ilhas sdo, pelo préprio conceito, isoladas de
outras ilhas; é pelas pontes que ha entre elas que se pode dizer se um individuo esta isolado
ou ndo. A desvantagem da internet é que havera sempre um certo isolamento, pois falta um
elemento de contacto, seja por um abraco ou por brindar com uma cerveja com um amigo.

Por outro lado, é através deste precioso meio de comunicagao que é a internet que é
possivel realizar contacto com um maior nimero de pessoas que tém interesses comuns,
sendo assim mais facil conseguir massa critica para realizar certas tarefas mas, salvo algumas
raras excepcoes, elas ndo sdo muito profundas, podendo ser classificadas de relagGes fracas.
No entanto, é esta mesma caracteristica que constitui a sua principal atrac¢do, pois é possivel
acabar uma relagdo sé com o desligar de um botdo ou o bloqueio do outro usuario.

Antes de ter o meu primeiro computador, foi-me introduzido o conceito de realidade
virtual através da série “Caminho das Estrelas: A geragdo seguinte”, pelo holodeck (realidade
virtual com o conceito de campo de forga para simular o toque), de que certas personagens se
serviam para suprir certas limitaces no contacto com os outros (como os seus chefes), ou
para simular interaccBes com essas mesmas personagens. Deste modo, conseguiam inverter o
seu papel, como tornar-se o maior espadachim da histéria, convertendo os seus chefes em
fracos e o seu principal (com quase 2 metros de altura) num ando. Assim, conseguiam utiliza-lo
de maneira a suprir as suas necessidades psicoldgicas, mas utilizando a tecnologia de uma
maneira que pode ser considerada muito obsessiva (Star treck Hollow Pursuits, 1990).
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Utilizei a citacdo anterior para exemplificar o que procuramos na internet, em geral, e
nas redes sociais, em particular. Tal como o personagem desta série, muitas vezes procuramos
0 contacto humano, mesmo que seja através de uma maquina. Tal como o personagem,
frequentemente tornamo-nos de tdo obcecados que podemos perder amigos; em alguns
casos, ja chegaram a morrer menores por negligéncia. Por outro lado, também podemos
utilizar a internet como um poderosissimo instrumento para fortalecer as relacdes,
procurando pessoas com interesses comuns.

Mas retomando a questdo dos videojogos, julgo que estes ndo favorecem as relacGes
sociais, pois foram concebidos para ser jogados de uma forma individual, mesmo aqueles que
sdo para ser jogados em comunidade.

Quanto a familia, apesar de certos jogos poderem ser em familia, na minha opinido
esta forma ndo favorece o desenvolvimento das relagdes interpessoais, a Unica coisa que
poderia favorecer essas relagGes seria um grande desenvolvimento da interface computador —
cérebro, de maneira a simular o mais realisticamente possivel as sensacdes como o olfacto e o
tacto (como sentir o vento), a fazer parte desta equacdo, para além do som e das imagens
(como a realizada no Matrix).

Concluindo, as realidades virtuais sdo uma extensdo da sociedade e, como tal,
apresentam algumas vantagens, de que sdo exemplo um maior nimero de pessoas que fazem
parte de um grupo com interesses comuns, mas também alguns defeitos comuns. Ha que
saber tirar partido das vantagens, de modo a minimizar os aspectos menos positivos.



