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RESuUmO

O principal objetivo aqui abordado é refletir acerca das atuais circunstancias que envolvem
a praticas dos lazeres urbanos e como a cidade se apresenta um palco repleto de novos
equipamentos, onde a tecnologia possui um papel significativo e interventor. Para tanto,
partindo da concepcdo classica dos lazeres, buscou-se analisar como essa se da na atual
sociedade informacional e como 0s espacos para tal devem ser reavaliados, sejam eles
inseridos no contexto urbano, seja no ambiente virtual. Tal analise demonstrou que as
teorias até entéo concebidas para a analise dos lazeres e de seus espacos devem ser
revistas, uma vez que vivemos dualizados entre o espaco real e 0 espaco virtual, e a
cidade real hoje se apresenta como um cadinho de espacializaces especificas que visam
atender um cotidiano conturbado e acelerado, mas a cidade virtual se apresenta como o
amplo espaco onde os tempos pessoais e relacionais sdo respeitados e, especialmente, se

apresenta como uma grande “festa”.

Palavras-chave: P6s-Modernidade; Lazer e Espago Urbano; Lazer Virtual e Espaco Virtual;

Cibercultura; Megacidades.

ABSTRACT

The main goal here treated is to reflect on the current circumstances that involve the
urban leisure practices and how the city presents itself a stage replete with new
equipments, where the technology has a significant and interventor role. To this end,
considering the classical conception of leisures, we have sought to analyze how this occurs
in the current information society and how its spaces should be revaluated, whether they
are inserted in the urban context or in the virtual environment. This analysis demonstrated
that the theories so far conceived for the analysis of leisures and their spaces should be

reviewed since we live dualized between the real space and the virtual space and the real
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city of today presents itself as a melting pot of specific spatializations that aim to attend
to a troubled and fast-paced everyday life, but the virtual city presents itself as the broad
space where the personal and relational times are respected and, above all, presents itself

as a great “party”.

Keywords: Post-Modernity; Leisure and Urban Space; Virtual Leisure and Virtual Space;

Ciberculture; Megacities.

RESUMEN

El objetivo principal aqui abordado es reflexionar sobre las actuales circunstancias que
rodean la practica de actividades de ocio urbano y cémo la ciudad se presenta en una
etapa llena de nuevos equipos, donde la tecnologia juega un importante role y de
intervencién. Para ello, a partir de la concepcion clésica de ocio, hemos intentado analizar
como esto ocurre en la sociedad de la informacion actual y como estos espacios deben ser
reevaluados, ya sea la insercion en el contexto urbano, o en el ambiente virtual. Este
analisis demostré que las teorias hasta ahora elaboradas para el analisis del ocio y de los
espacios deben ser revisados, ya que vivimos dualizados entre el espacio real y espacio
virtual y la ciudad real ahora se presenta como un crisol de espacios disefiados para
satisfacer necesidades singulares, visando atender a una rutina de turbulencias y de ritmo
rapido, pero la ciudad virtual se presenta como el gran espacio donde se respeta el tiempo

personal y relacional y, sobre todo, se presenta como una gran "fiesta".

Palabras clave: La Post-Modernidad, Ocio y el Espacio urbano, El ocio y el Ciberespacio

Virtual, Cibercultura, las Megaciudades.
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O LAZER E A CIDADE NA POS-MODERNIDADE: DO ESPACO MATERIAL

AO IMATERIAL

INTRODUCAO

A vida cotidiana no século XXI passou por diversas transformacées e, dentro dessas, ndo s
o trabalho mudou, mas os lazeres também, e todas as redes sociais estabelecidas foram

revisadas, isso porque nossa percepc¢do temporal modificou-se. A simultaneidade tornou-se
presente. Entdo cabe questionar: como continuar a analisar os espacos de lazer urbano sob

a Optica passada?

Para tanto, optamos por uma pesquisa exploratéria com base em revisdo bibliografica e
analise documental, tendo em vista a pouca literatura disponivel e a auséncia de textos
gue apresentem o espaco de lazer como tema ou assunto de estudo, conduzindo-nos a

necessidade de reunido dessas informacdes e reflexdo acerca do tema.

Trazendo para a esfera dos lazeres a analise dos autores Jean Baudrillard e Pierre Levy,
que abordam as questdes relativas a virtualidade e o simulacro, complementado por Mike
Feartherstone e Manuel Castells, com suas abordagens sobre 0 momento p6s-moderno e a
sociedade na era da informacédo, pudemos propor novas formas de vislumbrar as atuais
praticas dos lazeres e como 0s espacos para tal pratica dialogam dentro dessa nova

perspectiva
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1 NOVOS TEMPOS, NOVOS ESPACOS

Tinhamos, no passado, a perspectiva de que nos lazeres o objetivo maior era recrear-se e
comunicar-se (consigo, com o outro, com a natureza e com 0 meio), e para tanto, os
espacos de lazer eram arranjados para tal. Hoje, a relacdo consigo mesmo, como uma
parte da individualidade, se exprime de modo mais livre e, consequentemente, a relacédo
com o outro também se transformou. A relacdo com a natureza igualmente mudou, em
especial em razdo da conscientizacado acerca da necessidade de preservacdo do meio
(DUMAZEDIER, 1994, p. 63-65).

O contexto espacial que vislumbramos hoje em nada se parece com a cidade moderna, a
metrépole. Passamos desta Ultima as megacidades, entendidas como aquelas que além de
apresentarem grandes dimensfes espaciais e populacionais, também concentram
dinamismo econémico, tecnolégico, social e cultural, além de estarem conectadas entre si
numa escala global (CASTELLS, 1999b). Na realidade, elas s&o fruto de seu
desenvolvimento material e é nelas que o desenvolvimento tecnoldgico e informacional
encontra espacgos de expansdo, as relagcdes sociais se constroem e se desfazem
rapidamente, ante o ritmo frenético das solicitacoes e injuncdes da esfera profissional e

familiar. Mas ela também é palco de tudo que € novo e inusitado.

Podemos dizer que as megacidades sdo 0 espaco propicio para a ocorréncia da denominada
pés-modernidade, caracterizada por mudancas nas diferentes linguagens (artistica e
arquitetodnica), novas formas de se relacionar com a ideia de tempo, a aceita¢gdo do mundo
como uma totalidade heterogénea e fragmentada e, especialmente, a substituicdo de uma
identidade permanente ou estavel por identificacbes sucessivas e provisorias, buscando
cada vez mais 0 tempo e espaco vivido® ; e como coloca Coelho (1999, p. 312):

[...] a figura de Prometeu, simbolo do homem moderno [...] imagem do instaurador da
primeira civilizagcdo humana e que se viu condenado ao suplicio eterno por ter

1 . . . . A .
Espaco vivido pode ser compreendido como aquele que analisa sua circunstancia a partir do EU.
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pretendido apoderar-se da verdade, é trocada pela de Hermes, deus mensageiro e
aproximador, simbolo do intercambio e da composicdo entre os contrarios,
descompromissado com a idéia de uma verdade Unica e disponivel para o gozo dos
prazeres imediatos. [...] o Apolo moderno sai de cena e em seu lugar entra, com mais
firmeza, Dionisio.

A po6s-modernidade, considerada como a condicao sociocultural e estética do capitalismo
contemporaneo, também é denominada pos-industrial ou financeira. O termo foi cunhado
de um estigma negativo, pois em alguns estudos tal abordagem seria considerada um
resgate do modernismo. Diante disso, ela adotou outras denominagdes: “Modernidade
liquida”, pelo socidlogo polonés Zygmunt Bauman (2001); “Hipermodernidade”, pelo
filésofo francés Gilles Lipovetsky (2004); e por considerarem nao ter havido de fato uma
ruptura com os tempos modernos — como o prefixo “p6s” da a entender. Tais mudancas
teriam sido ocasionadas, na contemporaneidade, especialmente pelo processo de
globalizac@o. Dentro desse processo percebe-se a fragmentacao do individuo moderno com
o surgimento de novas identidades, sujeitas agora ao plano da histéria, da politica, da

representacdo e da diferenca.

Pode-se dizer que a pés-modernidade é marcada pela exacerbacédo de certas
caracteristicas das sociedades modernas, tais como o individualismo, o consumismo e a

ética hedonistica, além da fragmentacédo do tempo e do espaco.

No modelo pés-industrial de producéo, que privilegia servicos e informacéo sobre a
producdo material, a Comunicacdo e a Industria Cultural ganham papéis fundamentais na
difusdo de valores e ideias do novo sistema. Desse modo, a pds-modernidade é o aspecto
cultural primordial da sociedade p6s-industrial e ela se inscreve nesse contexto como
conjunto de valores que norteiam a producao cultural subsequente. Entre esses, a

multiplicidade, a fragmentacéo, a desreferencializacéo e a entropia > que, com a

2 A entropia aqui é entendida como as regras sociais que dizem respeito ao fim da proibicéo, &
admisséao de todo e qualquer produto, pois, se o regulamento cabera ao mercado, toda
producao € considerada mercadoria.
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aceitacéo de todos os estilos e estéticas, pretende a inclusdo de todas as culturas como

mercados consumidores.

Na esfera dos lazeres, encontramos maior consonancia nos ditames de Baudrillard (1991)
onde os simulacros imperam. A palavra simulacro, que possui raiz verbal simul, deve ser
entendida como aquela que significa re-(a)presentar no sentido de simulacdo, da aparéncia
externa do que €, ou entdo copiar exatamente ou imitar a realidade. Em seu livro
Simulag@es e Simulacros, Baudrillard (1991, p. 151) esclarece que existem trés categorias
de simulacros, mas para a presente analise sao os simulacros de simulacao (baseados na
informacdo, no modelo, no jogo cibernético, na hiper-realidade) que encontramos o fio
condutor de raciocinio para os lazeres na era pds-moderna, tendo em vista que a esséncia
dos modelos existentes leva seus usuérios a um espago ficcional que antecipa o imaginario

num mundo dominado pelo principio da realidade.

Nesse sentido, a caracterizacdo e a modalidade de expressdo de lazer numa determinada
sociedade aparecem fortemente influenciadas por elementos estruturais relativos a
organizacdo econdmica e produtiva que atuam como fatos da sociedade global, tomando o
tempo como parametro. Assim, o tempo se submete as leis do valor de troca. Se com
relacdo ao tempo de trabalho ele é vendido e comprado; com relacédo ao tempo livre
podemos afirmar que para consumi-lo tendemos a direta ou indiretamente a compra-lo, e
“0 tempo livre consiste talvez em toda a actividade ludica com que se cumula, mas €,
antes de mais de tudo a liberdade de perder seu tempo e eventualmente o de ‘matar’ e
dispensar em pura perda” (BAUDRILLARD, 2007, p. 162-3).

Nesse caso, a questdo referente a relacdo funcional do tempo necessario ou tempo de
trabalho e do tempo livre perde seu significado nos tempos atuais, especialmente se
analisarmos que vivemos no denominado tempo pontuado, marcado pelos eventos e pela
simultaneidade dos fatos em que o tempo vivido independe do tempo linear, e dentro de
um sistema de trocas mediado pela moeda, os nossos tempos livres sdo antes de tudo

comprados mediante a venda do tempo para o sistema produtivo.
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Numa sociedade em que os elementos midiaticos predominam, temos que nos adaptar em
termos sensoriais e culturais que, em um mundo de simulacro, se apresentam por
diferentes meios e ambientes, e € no mundo do simulacro que o real e o virtual se fundem,

especialmente nos lazeres.

2 O LAZER NA POS MODERNIDADE

Falar de virtualidade nos remete a tecnologia e a um mundo de fronteiras moéveis, isso
porque tal tecnologia conecta a todos em um fluxo continuo de informagdes e
relacionamentos pessoais de modo mutante. Os avangos que estdo na raiz dessa
transformacéo sdo de um tipo que raramente se vé, mas afeta diretamente o modo como a
sociedade se organiza e essa € ainda mais penetrante, pois opera em todos os niveis da
vida em sociedade, ou seja: a casa, o trabalho, os relacionamentos, a educacao e 0s

divertimentos.

A palavra tecnologia nos remete ao universo dos objetos, mas, atualmente, o termo sugere
softwares, engenharia genética, realidade virtual, banda larga, formas de vigilancia e
inteligéncia artificial. Assim, a tecnologia hoje pode ser considerada um tipo de
pensamento expresso, uma obra cumulativa agregada pela imaginacdo humana. Ela da aos

seres humanos novas possibilidades de escolha e novos modos de pensar® .

Quando Schaff (2007) publicou em 1990 A sociedade Informatica: as consequéncias sociais
da segunda Revolucao Industrial, dedicou um capitulo para tratar das relacdes advindas

desse aparato — a tecnologia — e os possiveis desdobramentos nos lazeres. Para ele,

® Entendemos que a tecnologia nos proporciona escolhas tendo em vista as oportunidades e
diversidade de idéias a que temos acesso através dos sistemas informatizados. Possibilita,
também, novos modos de pensar e de ver a vida a medida que novas maneiras de expressar a
condicdo humana séo criadas, ampliando-se o conjunto de pessoas que podem encontrar seu
lugar Unico no mundo.
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entrariamos num momento em que poderiamos dedicar o tempo em atividades criativas,
seja no trabalho, seja no lazer, visando ter nessas atividades fonte de alegria e prazer.
Podemos perceber que passados quase vinte anos, a aura de liberdade apregoada aos
sistemas informacionais e toda a perspectiva de desenvolvimento da tecnologia ndo se
realizou plenamente. Muito pelo contrério, estamos envolvidos nessa rede buscando

encontrar infovias para atender as nossas necessidades sociais de estima e realizagéo.

Na relacao tecnologia e lazeres, a realidade virtual é o grande destaque. Ela é uma
tecnologia cujas utilidades vao além da pura diversdo, pois ganhou uma série de novas
aplicacdes e em diversas areas: desde a prospecc¢ao e extracao de petrdleo até
tratamentos médicos, passando pelo desenvolvimento de carros e museus virtuais. Mas é
na esfera dos lazeres que ela se tornou popular, por meio de jogos eletrénicos, sites de

relacionamento ou sites que abrem as portas para mundos virtuais em trés dimensoes.

Na década de 1990, quando a tecnologia informacional ainda era pouco acessivel a muitos
em razdo dos valores dos equipamentos e todos os custos indiretos ligados a esses, ja havia
uma inquietacdo acerca do significado do tempo e do espaco, pois o primeiro € medido em
horas e o segundo esta intimamente ligado a ideia de lugar. No entanto, com a nova ordem
digital, essa questdo desaparece, pois 0 homem de hoje vai “fundindo-se” ao computador
sem ter tempo de pensar para onde ambos estdo indo juntos. Tornam-se inseparaveis, e

onde estiverem, homem e computador conectados, o mundo sera ali.

Na esfera do trabalho, a tecnologia revolucionou as empresas, pois assiduidade,
pontualidade e tempo de servico ja ndo sao qualidades consideradas “sagradas”. O mundo
do trabalho tornou-se mais complexo e dificil em razéo da competicdo industrial, da guerra
dos mercados entre os paises e da internacionalizacdo da economia. Hoje sdo exigidas do
empregado realizacbes em equipe, uma visao global das coisas e lideranca para mudancas.
O salario é resultado de uma conquista por causa dos resultados obtidos. Isso faz que
trabalhemos mais. Apesar das leis trabalhistas que garantem nossas jornadas de trabalho,
atingir os resultados esperados pelas empresas em muitos casos demanda mais horas de
dedicacdo; soma-se a isso que, com as ferramentas tecnoldgicas e informacionais dos dias

atuais, somos regidos pelo ritmo de bits e bytes.
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E nessa contextura, denominada Cibercultura (LEVY, 1999), entendida como a cultura
contemporanea fortemente marcada pelas tecnologias digitais, que adentramos na esfera
dos lazeres como uma realidade vivida nos tempos atuais, pois o termo é utilizado na
definicdo dos agenciamentos sociais das comunidades no espago eletrénico virtual. Esse
espaco eletrénico virtual também se relaciona diretamente com as dindmicas politica,
antropossocial, econémica e filosofica dos individuos conectados em rede, bem como a

tentativa de englobar os desdobramentos que esse comportamento requisita.

Sem duavida, as comunidades virtuais estdo se ampliando e se popularizando mediante a
utilizacéo da internet e outras tecnologias de comunicacgdo, possibilitando, assim, maior

aproximagao entre as pessoas de todo o mundo.

A palavra virtual vem do latim medieval virtuallis, derivacdo de virtus, designando, forca
ou poténcia. E nesse sentido que o virtual na pés-modernidade existe em poténcia e nio
em ato real; entédo, o termo virtual ndo pode se opor ao real, mas sim ao atual, uma vez
gue virtualidade e atualidade sdo duas maneiras de ser diferentes. Desse modo, o virtual

ndo substitui a realidade, mas multiplica as oportunidades para atualiza-la.

Lévy (2007, p. 70-5), ao escrever sobre os mundos virtuais, desmembra-os em uma escala
de sentidos do virtual dividindo-os em comum, filoséfico, da possibilidade de calculo
populacional, do dispositivo informacional e tecnoldgico estrito. Os dois ultimos séo os que
apresentam sentido de interesse aos lazeres, uma vez que no sentido de dispositivo
informacional apresentam a interagdo do usuario no papel de explorador que pode
controlar diretamente um representante de si mesmo (por exemplo: RPG* em rede,
videogames, simuladores de v6o, realidades virtuais etc.), e no sentido tecnolégico estrito

onde a ilusdo de interacdo sensério-motora se faz presente via um modelo computacional

* RPG significa Role Playing Games e é um jogo onde cada participante assume um papel ou
personalidade dentro de uma aventura.
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(uso de 6culos estereoscopicos, datagloves® ou datasuits® para visitas a monumentos

reconstituidos, treinamento em cirurgias etc.).

Nesse esquema de Lévy podemos perceber que os lazeres se encontram nos mundos

virtuais considerados como “fortes” pelo autor, e como ele mesmo coloca

Um mundo virtual, no sentido amplo, € um universo de possiveis, calculaveis a partir de
um modelo digital. Ao interagir com o mundo virtual, os usuarios o exploram e o
atualizam simultaneamente. Quando as intera¢Ges podem enriquecer ou modificar o
modelo, o mundo virtual torna-se um vetor de inteligéncia e criagio coletivas (LEVY,
2007, p. 75).

Na sociedade ocidental p6s-moderna, considerada como a “sociedade do espetaculo” por
Debord (2003), a visibilidade de cenas tende a ser obscena, quando exclui a dimenséo da
subjetividade e da privacidade das pessoas onde operam mecanismos de promoc¢ao da
visibilidade do que era privado, como se decretasse o fim do segredo ou o fim da

intimidade; um exemplo claro é a grande audiéncia do programa “Big Brother Brasil™.

Nessa sociedade, anula-se a dimenséo do privado, tornando “tudo” publico, do cotidiano
dos ansiosos por fama dos ex-anénimos ou dos ja famosos, também, o ritual histérico dos
evangélicos, dos carismaticos e islamicos, os miseraveis igualmente noticiados e
fotografados decorrentes de algum fato jornalistico. O mal-estar pés-moderno é visivel e
trivial, expressado na linguagem do cotidiano do trabalho compulsivo, muitas vezes
vendido como se fosse “lazer” ou “dcio criativo™, que gera o estresse, a perversdo, a
depressao e o tédio. Na pds-modernidade, a perversao e o estresse sdo sintomas
resultantes da sensacéo de “falta-de-lei”’, da “falta-de-tempo”, e da “falta-de-

perspectiva” de futuro.

> Datagloves significa luvas com dispositivos de estimulos sensoriais atuando como
dispositivos de interacdo humano/computador dentro de ambientes da realidade virtual

® Datasuits sdo simuladores da realidade no ambiente virtual
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Marcado pelo “tempo pontilhado”, o lazer, até entdo entendido como atividade de livre
arbitrio, perde sua esséncia em um cotidiano repleto de apelos e cedendo espaco para o
lazer de consumo entendido como um reflexo da sociedade consumista e imediatista, onde
0 “bcio conspicuo” reaparece nesse “tempo pontilhado” e ao lazer virtual como fruto da
sociedade tecnicista e individualista. Assim, o lazer passa a ser mediado pela tecnologia

dos sistemas informacionais e possibilita o que Baudrillard (1991) denomina “‘simulacro”.

Ndo podemos mais pensar no espaco construido como o Unico ponto locacional do homem,
pois num mundo globalizado caracterizado por uma sociedade complexa e mdvel, torna-se
necessario pensar em termos de territorializacbes e desterritorializacdes, de mobilidade
urbana, de n&o lugares’ intercambiaveis e de cidades globais® . E a essa forma de pensar

gue Castells (1999a) denomina “a sociedade em rede”.

Esse cenario é visto por alguns autores (FEATHERSTONE, 1995, 1997; ELIAS, 1994;
MAFFESOLI, 1987), que nos tempos atuais, ante as novas tecnologias, temos
comportamentos “pendulares” entre uma individualidade extrema e a busca de insergdes
nos diferentes grupos sociais que tecem nosso cotidiano. Nele, dois elementos séo
importantes para a compreensdo dos espacos de lazer na atualidade, ou seja, a relacdo

tempo/espaco e a forca dos meios de veiculacdo das mensagens.

Os atuais meios de veiculagéo das mensagens influenciam na socializagéo e na
subjetividade dessas, uma vez que, impregnados por tecnologias digitais, introduzem
elementos até entdo inéditos, vivenciais e estéticos em uma cultura informatizada. Hoje,
o mundo globalizado possibilita a expansédo das paisagens urbanas para além dos limites
geograficos e fisicos conhecidos das cidades que habitamos, 0s espacos se apagam e

perdermos o sentido de “lugar”, pois 0s espacos antes de interacdo e de sentimentos de

” Os ndo-lugares sdo espacos caracterizados pelo que Baudrillard denomina de simulacros
naturais

® Segundo (Ferreira, 2007) a nomenclatura de “cidade-mundial’ ou “cidade global’ significam
0 novo papel que as metropoles ocuparam na economia globalizada. Para SASSEN (1998) a
‘cidade-global’ decorre das transformacdes da globalizacdo e o papel dos grandes centros
urbanos neste processo.
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pertencimento sao substituidos por recursos simbdlicos de origem local, nacional e

transnacional.

Isso nos faz redimensionar os modos de pensar nos usos dos espagos urbanos, uma vez que
esses cada vez mais se caracterizam como um “ndo lugar”, especialmente pela profusédo de
signos comunicacionais oriundos dos mais diversos meios, sejam eles comerciais, sociais

e/ou culturais.

Desse modo, a cidade pés-moderna se nos apresenta como um palimpsesto® , uma vez que

se pensa a cidade pensando-se e desenhando-se a nés mesmos.

No que diz respeito a questdo tempo/espaco, a variavel tempo para as questdes urbanas
opera de modo irreversivel, uma vez que os fendmenos sdo observados hum continuum,
numa duragdo sem comeco ou um fim, evidentes e visiveis. Quando ao espaco, ele implica
a materialidade da configuracéo, da estrutura, mas também esté associado a

fragmentacgdo. E torna-se necessario a cada dia conquista-lo.

E nesse cenario que o homem pds-moderno busca seus lazeres, até porque, no limiar do

século XXI, tornamo-nos uma sociedade predominantemente urbana.

O lazer p6s-moderno ainda € um assunto extremamente polémico, tendo em vista que nos
vemos enraizados pelos ditames do século XX acerca do assunto e, como toda fase de
transicdo, o conhecimento ainda esta por ser construido. Porém, devemos refletir sobre
todas as mudancas tecnoldgicas dos ultimos tempos, nas alteracbes das relacdes sociais das
grandes cidades, os novos modos de ver e usar 0 tempo/espacgo e especialmente os

elementos que impregnam nossa cultura cotidiana.

Ndo ha como negar, no entanto, que hoje o lazer adquiriu sua importancia como um
mercado promissor a ser explorado, especialmente pela ideologia veiculada pela midia

acerca do “bem-viver” ou pelo “gozo ilusério estimulado pela ‘fantasia’”’. Segundo

Featherstone (1997, p. 111-2), as experiéncias, as pessoas, 0s lugares e o tom emocional

® palimpsesto eram 0s manuscritos nos pergaminhos da época medieval onde, pela escassez
dos mesmos, eram raspados para serem reutilizados.
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dos ambientes produzidos para a esfera do entretenimento™® criam apelos de solicitacéo e

imediatez, induzem a “desimaginar” a realidade.

Guebara (2002, p. 84 ss.) complementa que hoje o lazer ndo pode ser considerado como
sinbnimo de liberdade, pois ele é praticado de uma forma mais privatizada, individualizada
e, na maioria das vezes, comercializado. Mas também destaca que é na esfera dos lazeres
que o homem p6s-moderno vivencia comportamentos miméticos . E, complementariamos
dizendo que o tempo livre até entdo visto como um elemento essencial para a pratica dos
lazeres esta sendo substituido pelo tempo pontuado, e mais, impregnado pelo denominado
“tempo fluido”, entendido esse como aquele que é percebido e preenchido pela
ubiquidade e instantaneidade da informac&o ou das coisas; ele é caracteristico da
“sociedade do fluxo”, onde a popularizacéo da informatica reestabeleceu as relacdes
existentes na organizagao social e psicoldgica, imprimindo um ritmo acelerado ditado pelas
conexdes informacionais. Soma-se a isso que a visdo de que as atividades praticadas como
lazeres possuem em sua esséncia o livre arbitrio deve ser questionada ante uma sociedade

do espetéaculo, do consumo e midiatizada.

3. O ESPACO DE LAZER POS-MODERNO

A cidade ja esta ha muito tempo marcada pelas tecnologias digitais: celulares, palms,

televisdo por cabo e satélite, internet de banda larga e wireless, cartdes inteligentes etc.

1 Entendido este conforme a colocacdo de TRIGO (2008) como um fendmeno

comportamental, ‘relativamente novo’ no mundo e refere-se a atividades programadas e
geralmente pagas e complementariamos, dizendo que estes acontecem num espaco especifico
e com o0 uso de uma tecnologia avangada na composigéo de tais espagos.

! De acordo com GEBARA (2002:85) “o termo mimético, tal qual proposto por Elias e
Dunning na teoria do lazer, significa que as performances pertinentes aos jogos, artes,
esportes, por exemplo, com emocdes intensas presentes, estardo livres de uma maneira
controlada, manifestando tensbes prazerosas.”
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Ja se vive nas cibercidades ou cidades digitais, como preferem alguns autores (LEVY,1999;
GUATTARI, 1992; CASTELLS, 19992; RYKWERT, 2004). O lugar fisico ndo é mais tao
importante quanto o foi h4 décadas. Tem-se o teletrabalho, o tele-estudo, a telemedicina.
O deslocamento fisico muitas vezes ndo se faz mais necessario. O tempo é economizado e,
ainda assim, tido como insuficiente. Mas a possibilidade de conhecer lugares virtualmente
em vez de satisfazer a curiosidade aumenta a necessidade do individuo de estar
fisicamente no ambiente visitado via internet. O espaco de fluxos planetarios de
informacodes instaurados pela cibercultura leva a uma problematizagéo do espacgo de lugar

nas cidades atuais.

Na tentativa de articular esses dois espacos, o fisico e o virtual, foram criados diversos
projetos, dando a essas cidades articuladas o nome genérico de cibercidades. Esses
pretendem aproveitar o enorme potencial das tecnologias de informacdo e comunicacao
para aumentar o interesse das pessoas pelos espacos concretos das cidades, reaquecer o
espaco publico, criar novos vinculos comunitarios, tornar a participacao politicas dessas
pessoas mais dinamica e, claro, ajudar os individuos a se familiarizarem com essas novas

tecnologias.

Mas as cibercidades nao séo espacos s6 de trabalho; ha algumas que séo trabalho para
alguns e lazeres para outros. Vemos surgir cidades vocacionadas para o lazer, como Las
Vegas e Orlando. Nelas, a tecnhologia empregada na configuracdo e ambientacéo dos
espagos remete seus usuarios a “simulacros naturais” como diria Baudrillard (1991),
buscando dar ao homem do século XXI uma representacéo viavel de uma cidade ideal ou a
tentativa de oferecer um “resumo” mimético de outro lugar e de outra época, pois “a
imagem torna-se mais importante para os olhos do turista que o préprio objeto em si.”
(BARBOSA, 2001, p. 39).

Seguindo o raciocino até entdo adotado no presente artigo, podemos dizer que 0s
exemplos mais precisos dos ambientes de lazer na pds-modernidade sdo os parques de

diversdo e os shoppings, espacos esses fontes de alguns estudos.
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Mas dentre os diversos espacos atualmente oferecidos para as praticas dos lazeres, o

espaco de lazer a ser por nos analisado € o que ocorre na “rede informacional”.

Apesar de o sistema informacional ter seu inicio em meados do século XX, datando de 1946
quando o Eniac foi inventado®? , é no final desse século que tal invento produziu uma
transformacéo na vida pessoal de quem a ele teve acesso. A grande transformacéo se deu
guando o computador passou da esfera empresarial para a esfera doméstica com 0s
personal computer na década de 1970, dando as pessoas possibilidades de novos recursos
de processamentos de dados, quando também surge o primeiro videogame — a Atari lanca
o Pong. No entanto, somente cerca de duas décadas depois (1989) surge a “www - world
wide web” dando origem a internet, e a partir desse momento vemos a 32 Revolucéo
adentrar todas as esferas da vida humana, mudando especialmente as formas de pensar,
agir e sentir. Passamos de uma sociabilidade a socialidade dentro da perspectiva de
Maffesoli (1984). Para ele, a concepcéo de socialidade se caracteriza pelo “presenteismo”
cuja énfase recai no presente em detrimento de perspectivas futuristas, e onde os
contatos efémeros séo o eixo condutor; nesse sentido, segundo o autor, os lazeres seriam
manifestos por meio dos agrupamentos urbanos, das festas e rituais das tribos, dos mega-
eventos esportivos etc. E ai reside o que denominamos “tempo pontuado”, onde o tempo
além de ser percebido e marcado por eventos, também deixou de ter a nocao de

pardmetro ou de uma coisa, transformando-se em uma situacéo aberta na virtualidade.

A cultura digital possibilita dentro da concep¢édo maffesoliana que um imaginario
“dionisiaco” (MAFFESOLI, 1985) seja potencializado pelas novas tecnologias e o universo do
hedonismo consumista leve o individuo a viver diversos “tribalismos” (MAFFESOLI, 1987)
onde o “estar-junto” perde a concepcao inicial de interesses para assumir o significado de

uma forma pura de “estar-junto a toa” vivendo o presente coletivamente.

12 Em 1946 surge o Eniac, como primeira maquina a ser chamada de computador. Operando
ainda através de valvulas e ndo de transmissores como € atualmente, ela é totalmente
eletronica e ja processa dados com eficiéncia.
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Nessa cultura digital ou denominada cibercultura concebida por Lévy (2007, p. 17, 41),
falar dos espacos de lazer no pdés-modernismo é remetermo-nos nao s6 aos espacos fisicos
onde essa cibercultura ocorre, mas também ao ciberespaco como um universo rico de
possibilidades dos lazeres na imaterialidade.
A Matrix teve sua origem nos primitivos jogos eletrénicos — disse a voz gravada —,
nos primeiros programas graficos e nas experiéncias militares com conectores
cranianos. — No monitor Sony, uma guerra do espaco bidimensional desaparecia
atras de uma floresta de brotos gerados matematicamente, demonstrando as
possibilidades espaciais das espirais logaritmicas; e entdo entrou a filmagem
militar azulada, com animais de laboratério plugados a sistemas de controle,

capacetes controlando circuitos de comando de tanques e avides de combate — o
cyberespaco (GIBSON, 2003, p. 67).

Entre o universo do privado e do publico, os lazeres digitais estdo cada dia mais presentes,
mas podemos também ultrapassar as fronteiras antes conhecidas pela divisao desses dois
universos com um simples click do mouse ao acessarmos 0s jogos interativos virtuais que
nos remetem a um espaco publico idealizado, transformado o que antes entendiamos por
utopia em uma “realidade virtual” onde, mais do que imagens transmitidas, temos imagens

guase reais nos remetendo aos simulacros de simulagéo (BAUDRILLARD, 1991, p. 151).

Dentre os espacos reais originarios dessa perspectiva, novos ambientes surgem “em funcao
de” e “com a funcédo de” incorporar esse novo imaginario advindo dos progressos
tecnoldgicos, e antigos espacos de lazer se revestem também dessa nova perspectiva a fim

de continuarem como alvos de consumo.

Dentre os espacos “com funcéo de” podemos destacar os parques de diversdo, os shoppings
centers, uma vez que tais ambientes se predispdem a envolver seus usuarios em simulacros

naturais baseados nas imagens, na imitagéo e no fingimento (BAUDRILLARD, 1991, p. 151).

Atualmente os parques de diversdo e de entretenimento apresentam mais do que atracdes

onde os recursos tecnolégicos se fazem presentes. Ele como um todo € um espagco artificial
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pensado pelo homem para propiciar que o imaginario leve seus usuarios a uma viagem

“quase” real, explorando a hiper-realidade.

Hoje em dia, sejam os parques tematicos ou néo, eles séo pensados como cidades de
brinquedo, refletindo uma imagem distorcida da realidade urbana, mas que se tornaram
lideres em oferecer uma experiéncia “purificada” de todas as inconveniéncias da vida em
uma cidade verdadeira. No fundo, os parques de diversédo reproduzem uma cidade ideal, a
partir de uma imagem de um original que ja ndo existe — ou talvez nunca tenha existido.
Ele simula fantasias “reais” que funcionam como imagens e icones dentro de um contexto
de nossa realidade material, e a construcéo desse cenario se da a partir de um verdadeiro

espetaculo, transformando os usuérios em consumidores do tema proposto.

Como espacos de simulacro, eles séo resultado de uma cultura visual, de um controle
espacial e da administracédo privada onde, por meio da industria do imaginario, todos que a
consomem véem nela ndo mais a cidade, mas sim a cidadela onde o rei e a rainha provém
de um baralho (via Alice no Pais das Maravilhas, de Lewis Caroll), o principe € sempre um
Principe Encantado (RYKWERT, 2004, p. 212). Ou, também, possibilitam a vivéncia de um
espaco real em condicdes ambientais adversas, como podemos ver no parque de diversdes
criado em Segaya, chamado de Ocean Dome, Japdo, onde a 4gua tem sempre 28 graus e 0
ar, 30 graus. Situado a alguns metros da praia real, o espaco possui uma tecnologia
extremamente avancada e simula a realidade dentro dos principios da simulacao buscados

nos dias atuais.

Por sua vez, os shoppings centers, inicialmente pensados como espacgos de conforto para o
consumo, originario dos magazins, transformaram-se em um local aonde néo se vai “para
ver” e sim “para ser visto”. Os shoppings centers atuais, como verdadeiros universos do
consumo, atuam em nosso imaginario como os parques de diversao onde tudo o que o faz
funcionar fica nos seus bastidores. O que vemos sdo espacos revestidos de sutis apelos
imagéticos que levam seus usuarios a trajetorias onde o “principio do prazer” de comprar

sobrepdem-se aos “principios de realidade”.
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Como microcosmos em ebulicdo, além de oferecer ambiente climatizado e imagens que
estimulam nossos imaginarios, os shopping centers séo também considerados espacos de
lazer em exceléncia, tendo em vista todo o conforto de servigos oferecidos, seja para
atender as diferentes demandas do cotidiano como também do tempo livre dos que deles
se utilizam, possibilitando, desse modo, diversos interesses do lazer, sendo o hedonistico o

principal.

Em outra concepcdo espacial, os organizados “em funcao de” onde os simulacros de
simulacdo imperam, temos os destinos turisticos paradisiacos, e especialmente, 0s jogos

de simulac&@o onde o cenério urbano se faz presente.

Sobre os destinos paradisiacos temos que anuir que hoje a inddstria do turismo é um dos
segmentos econdémicos que movimentam bilhdes nas suas diversas modalidades. No
entanto, ha um segmento em especial no qual a soma de cifrbes ultrapassa o imaginavel
em termos de investimentos. Desde empreendimentos como o Venitian Resort Hotels
Casino, em Las Vegas, até o futuro empreendimento da ilha de Hainan, no sul da Provincia
do Cantéo, China, buscando tornar-se um destino dos mais ricos, até a pioneira Palm
Island, em Dubai, como as primeiras ilhas artificiais, esses espagos apresentam uma
configuracdo tipica dos simulacros de simulacé@o apesar de serem ambientes reais e

acessiveis a poucos que podem pagar.

Como outro aspecto do simulacro da simulacéo e, talvez, o mais significativo, temos os

jogos vivenciados por meio da realidade virtual.

A chamada tecnologia recreacional €, atualmente, e desde sua descoberta, um fildo de
mercado que movimenta milhdes de dolares. Ela possui velocidade maior que os softwares

de trabalho e novidades surgem no mercado a cada quatro meses.

As cidades crescem até onde o homem pode se locomover, porém com o computador, tal
distancia desaparece. Assim como os transatlanticos, o automdvel e o avido, a internet
qguebrou as barreiras fisicas de cada época, porém essas ndo ocupam os espacos fisicos dos
anteriores a ela e, assim como o radio e a televisdo, a rede informacional provocou

mudancgas comportamentais na sociedade em que se instalou.
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Hoje podemos nos referir ao Homo Digitalis num mundo a cada dia mais informatizado e
seus lazeres nédo seriam diferentes. Atualmente, falar do universo dos softwares e de todas
as oportunidades que a rede digital propicia parece coisa do passado. Porém, acreditamos
gue os idealizadores de diversos programas disponibilizados na rede, do tipo Salas de Bate-
Papo, Orkut, Twitter, Facebook e Second Life, além de outros jogos de realidade simulada,
Jjamais imaginavam as alteracg@es relacionais que produziriam ante as possibilidades de seus
usos. No entanto, ndo apenas com a criacdo de avatares que personificam um ideal de seus
idealizadores, a indUstria da tecnologia informacional ja langou inimeros aparatos
suplementares da realidade virtual com vistas a dar maior credibilidade das vivéncias por

meio da info.

Uma das caracteristicas primordiais desse universo de lazer trazido pelos jogos interativos
€ 0 uso de avatares, com o que se confere realidade aos participantes ficcionais
permitindo interagcdo com outros e tracando uma rede de relacionamentos virtuais que em

alguns casos se estendem a realidade.

Como simulacros de simulacdo, a realidade virtual € um universo a ser explorado sem que
haja horizontes terminais, isso porque, como coloca Feartherstone (1995, p. 137 ss.), a
sociabilidade pode ser entendida como uma forma ludica de interagdo e o uso da internet
como veiculo de comunicacao, porque interacdes textuais entre personagens imaginarios
possibilita uma sociabilidade divertida. Essa interacdo possibilita que pessoas anénimas e
distantes constituam comunidades emocionais, alterando nossas suposi¢des sobre o que

seja modernidade.

Mas a realidade virtual € comumente associada a exploracédo sensério-motora de um espaco
imagético que produz a impressdo de um ambiente “vivo”. Essa midia interativa mudou
nossa ideia acerca da imagem em um espaco interativo multissensorial da experiéncia com
uma estrutura de tempo, pois tal tempo néo existe, uma vez que os parametros de espaco
e tempo podem ser modificados no virtual. Desse modo, as imagens do mundo natural
podem ser fundidas com imagens artificiais em “realidades mistas”, nas quais

frequentemente se torna impossivel distinguir entre o original e o simulacro.
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O grau de imersao nesse simulacro de simulacdo dependera das predisposicdes
psicoldgicas, sociais e culturais em que estamos inseridos, e nisso a realidade virtual se
assemelha a predisposicdo aos lazeres; e como a agora de antigamente atendia as
solicitacdes diversificadas da cultura da época, vemos surgir uma “agora virtual”, local de
reunido de todos os cidaddos do mundo, espacgo para comércio, educacédo, sociabilidade e,

especialmente, lazer.

4. ALGUMAS CONSIDERAGOES

A cidade e seus espacos, entendida como a concretizacdo das necessidades humanas e de
seus sonhos, revela a organizacao social, seus valores e importancia dada ao tempo que
sempre regeu suas a¢des. Desse modo, ao analisar a relacdo entre tempo, atividade e
espacos para os “lazeres”, podemos verificar que muitos equipamentos destinados a tais
atividades se perpetuaram no tempo como expressdao maxima do homem e sua

manifestacdo cultural de ver o mundo em que estava circunscrito.

Independentemente das fungdes a que se destinavam tais espacos, eles se apresentam
como um caleidoscépio possibilitando que novas atividades sejam inseridas e mescladas as
anteriormente praticadas, dando novas roupagens de uso. Assim, apesar do avanco técnico
das construcBes em “construir” catedrais de sonhos, 0s espacos de lazer ao longo da
civilizacdo sempre ocuparam teoricamente o papel de locais secundarios a uma vida de
“labor”; mas ao contrario disso, 0s espacos de lazer sempre ocuparam o papel de dar a

cidade uma dinamicidade intrinseca ao cotidiano humano.

O Uunico espaco sem precedentes em culturas anteriores é o denominado espaco virtual,
pois como fruto dos avancgos tecnolégicos possibilitou a nés vivenciarmos momentos
inusitados mediante conexdes online. No entanto, os conteldos acessados reportam seus
“internautas” a espacos imateriais que reproduzem os ja vivenciados na realidade
cotidiana, no que se refere as relacdes sociais, aos conteudos artisticos e culturais dos

lazeres.
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