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HUMANO TAMBEM NA SEGUNDA VIDA:
UMA ANALISE DOS AVATARES NO SECOND LIFE *

Renata Cristinada SILVA?2
Universidade do Estado do Rio de Janeiro — UERJ, Rio de Janeiro, RJ

RESUMO

Este trabalho traga um panorama dos estudos sobre Cibercultura com enfoque nos
mundos virtuais, em especial 0 Second Life. Uma pequena contextualizacdo historica e
do estado da arte é levantada para, em seguida, chegarmos ao ponto central de nossa
discussdo: a estética dos avatares.

PALAVRAS-CHAVE: cibercultura; mundos virtuais, Second Life.

Introducéo

A interagdo em mundos virtuais através de avatares torna-se cada vez mais comum com
a difusio da Web 2.0 e Internet Banda Larga. Embora possam remeter a ambientes de iluséo e
fantasia, esses locais s80 vistos como novos canais de experiéncia e realidade, que vao além do
entretenimento, e sdo utilizados para compras on-line, envios de mensagens, compartilhamento
de fotos e videos, negdcios, relacionamentos, entre outros fins.

Se, nos ultimos séculos, as relagbes humanas se davam essencialmente a partir do
contato fisico, ao longo da histéria dos meios de comunicacdo essa condi¢do corporea foi se
perdendo. Desde a invencdo da escrita até as formas mais complexas de realidade virtua (RV),
as possibilidades de interagir com o outro se transformaram.

A escrita representou a primeira tentativa de ndo-presenca. Em seguida, a prensa
viabilizou a producdo em larga escala de idéias e descric¢bes de mundos reais e imaginarios. Jao
telefone permitiu o deslocamento da voz e trouxe uma maior aproximacao dos interlocutores. A
fotografia, o cinema, a televisdo e o radio também contribuiram para desenvolver as
potencialidades de “comunicar sem estar frente’. No entanto, somente com o advento da
Internet, a realidade virtual tornou-se possivel e, com ela, a criagdo de mundos paralelos

amplamente povoados.

! Trabalho apresentado no |1 Seminério Interno PPGCOM UERJ — Grupo Temético: Novas Tecnologias
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Ainda que sgja um fendmeno recente, a vida em ambientes virtuais parece ganhar cada
vez mais adeptos. O World of Warcraft, um mundo on-line criado em 2004 pela empresa
americana Vivendi, alcangou a marca de 9 milhdes de assinantes no ano passado. A China
abocanha a maior parcela desses usuarios, somando 4,5 milhdes, enquanto que 2 milhdes estdo
nos EUA e 1,5 milhdes na Europa. Assim como o Warcraft, outros espagos semel hantes crescem
consideravelmente em todo o mundo, como o Cyworld, da Coréia do Sul, com 15 milhGes de
membros, cerca de 25% da populacdo cadastrada. O Habbo Hotel, da Suécia, chega a 5 milhdes
de membros ativos. Jao Second Life (SL) € um dos mais difundidos no ocidente. De acordo com
estimativa da Linden Lab, empresa fabricante, ha cerca de 9,7 milhdes de cadastros. A
comunidade brasileira é a terceira maior do mundo, com 800 mil usuérios, atras apenas dos
Estados Unidos e Alemanha. Atualmente, o SL ganhou concorréncia direta do gigante Google,
com o langamento do Lively.

Considerando a expressividade dos nimeros, é que nos propomos a investigar as razdes
gue impulsionam inlmeras pessoas a relacionarem-se em ambientes virtuais. Para isso,
utilizaremos como fonte de pesquisa o Second Life, devido sua grande repercusséo no Brasil.
Esse é 0 tema apresentado nesse projeto; motivos dos usudrios para interagir no SL.
Pretendemos examinar o perfil desses residentes do metaverso de dois vértices: um do ponto de
vista do avatar, considerando sua representacdo naguelailha em que vive. O outro do angulo do
individuo por detrés do computador.

Através de uma investigagdo comparativa desses cenarios, esperamos conhecer mais
profundamente o processo de formagdo de multiplas identidades por meio da Internet. O que
impulsiona alguém a interagir em mundos virtuais? Por que ndo o contato presencial? Por que
criar um avatar? Quais as preferéncias estéticas e de personalidade dos usuérios? Como eles
pensam a construcdo da sua representacdo / simulagéo naguele ambiente? Ha formacgéo de uma
nova identidade para o meio? Quais as semelhancas e diferencas fisicas e de personalidade do
avatar em relacdo ao individuo de carne e 0ss0?

Para tentar responder a essas questfes, serd necessaria uma pesguisa de campo que
consistird em navegacdo no SL e contato com os avatares. Ainda assim, sera imprescindivel a
realizac8o de entrevistas com os usuarios, afim de extrair informactes
sobre a intencdo de se manter uma identidade por meio de um avatar. Um questionario padréo
deve ser elaborado para isso. Plangjamos também nos apropriar de técnicas de anadlise do
discurso para interpretar as respostas obtidas. Em grande parte, a pesquisa deste projeto tentara

fazer um paralelo entre a representacéo digital e origina dos individuos.
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Nesse sentido, ndo vamos buscar histéricos completos de avatares, nem mesmo
pretendemos esgotar todas as reais causas de interacdo. O que esse estudo pretende é conhecer

melhor arelaco entre homem e mundos virtuais enquanto construtores de novas realidades.

Contexto

Para que este trabalho seja capaz de dimensionar a conjuntura dos mundos virtuais, é
fundamental fazer um levantamento do contexto em que esses cenarios estdo inseridos. As
tecnologias digitais e de comunicacdo trouxeram a tona um novo padrdo comunicativo e de
producdo, intermediadas pelo computador, dando origem a um fenbémeno denominado
Cibercultura. E-mails, listas, foruns, chats, weblogs, mmorpg e games sdo os exemplos mais
populares dessas novas formas de interagir com o outro. Em geral, as pesquisas no campo da
comunicagdo estdo divididas em sub-temas, entre 0s quais 0S mais recorrentes sdo imaginarios
tecnoculturais, cibercidades, mobilidade, sociabilidade e subjetividades, jornalismo digital e
imerséo.

Pesquisadores brasileiros como André Lemos, Marcos Palacios e Wilson Gomes,
focados em estudos sobre o ciberespaco, possuem uma obra vasta sobre os impactos das novas
tecnologias na sociedade e na cultura contemporaneas, e oferecem um panorama amplo do
tema, dando énfase as cibercidades, jornalismo on-line e politica na web. Um trabalho de
referéncia nesse sentido € o livro “Cibercultura, tecnologia e vida socia na cultura
contemporanea’ (2004), de Lemos. O autor € um dos pioneiros a estudar o tema no Brasil, e
juntamente com Palacios, criou o Centro Internacional de Estudos e Pesquisa em Cibercultura,
em 1996, com sede na Universidade Federal da Bahia. Desde ent&o, produz investigacdes dos
mais variados assuntos ligados a Internet, abrangendo novos formatos jornalisticos e seus
produtos, como TV digital e e-books; relagdes comunicacionais; reconfiguracbes corporais e
comunicacionais, com o tema do cyborg; préticas sociais e comunicacionais, entre elas hackers,
cyberpunks e ciberativistas; comércio, como o eletrdnico, publicitario, de marketing on-line e de
gestéo da informacéo; artes eetrbnicas, entre elas a webart, musica eletrénica e a body art;
préticas discursivas interativas, relacionadas ao hipertexto; além de questdes ligadas a cidade e a
esfera publica.

Outros pesguisadores no Brasil, como Fabio Duarte e Maria Lucia Becker ainda tratam
do tema das cibercidades e cidadania, baseados no conceito de inteligéncia coletiva de Pierre
Lévy, em gue o conhecimento esta distribuido na sociedade e pode ser mais bem difundido

através da Internet.
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Também trazendo uma visdo macro sobre a cibercultura, a pesquisadora L Gcia Santaella
aborda assuntos distintos, articulados com base na sociologia aplicada, semidtica e
comunicagdo. Entre suas pesguisas recentes, estdo “ Aplicages nos processos de navegacdo no
ciberespaco”, que deu origem aos livros “Navegar no ciberespaco - O perfil cognitivo do leitor
imersivo” (2004). Sua obra “Linguagens liquidas na era da mobilidade” (2007) foi embasada
no estudo “O paroxismo da auto-referencialidade nos games”.

Outros autores, como Francisco Menezes Martins, Luis Carlos Lopes Pereira e Adriana
Amaral, fazem um trabalho que se assemelha aos de André Lemos e Santaella, no sentido de
mapear esse hovo fendmeno cultural, a Cibercultura, através de suas publicacdes. Na Franca,
Pierre Lévy, € um dos mais conhecidos estudiosos do ciberespaco, €, em seu livro
“Cibercultura’ (1999), também tenta responder a indagacdes originarias na sociedade
midiatizada, questionando-se sobre as implicagdes dessa nova cultura no campo da educacdo, do
trabalho, da politica e dos direitos.

Lévy acredita que as novas formas de conhecimento e de distribuicdo do mesmo
transformam né&o so as maneiras de manipular ainformacéo, mas também toda a sociedade. Para
ele, a cibercultura é sinbnimo de toda essa mudanca cultural que se refere a habitos e maneiras
desenvolvidas dentro de um ciberespaco. O lado ut6pico de Lévy pode ser visto quando
compara a cibercultura a uma nova forma de universalidade, que simbolizaria um pedago do
projeto do Iluminismo, com a humanidade livre, a unidade da linguagem e o acesso a
informac&o. Para ele, haveria a “universalidade sem a totalidade”, ou sgja, uma participacéo
virtual paratodos com a possibilidade de diferentes origens e significados.

Juntamente com Lévy, Philippe Quéau esta entre os pesquisadores europeus que
encaram de forma otimista a existéncia de uma cultura “ciber” na sociedade atual. Esses
pensadores acreditam que, além da Internet auxiliar na constituicdo de uma inteligéncia coletiva,
na qual todos podem contribuir, visto que o pdlo emissor de informagéo fica descentralizado, ela
também favorece a manutencéo de relacBes cada vez menos hierdrquicas, criando condicoes
paraaformacdo de comunidades virtuais e, consegiientemente, de mdltiplas identidades.

O americano Howard Rheingold, autor do termo “comunidades virtuais’, antes mesmo
da popularizacéo da Internet, no ano de 93, é outra referéncia para o campo da cibercultura. Sua
obra concentra trabal hos sobre novas tecnologias, Internet e mundos digitais. Rheingold enxerga
o fendmeno de maneira positiva e acredita que os relacionamentos on-line podem nos ajudar a
concretizar o sonho de um mundo mais colaborativo.

No campo da sociologia, os europeus Manuel Castells e Dominique Wolton, estudam os

impactos das novas tecnologias na atualidade. Sociabilidade na Internet, manutencdo de
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identidades despolarizadas, novos comportamentos, potencialidades desenvolvidas a partir da
midiatizagdo social sdo alguns dos assuntos tratados em suas pesquisas. Em “A galéxia da
Internet” (2003), Castells realiza uma cronologia dos fatos que marcaram a criacdo historica,
cultural e politica da Internet. O russo Lev Manovich, em “The Language of the New Media”’
(2001), também traca uma geneal ogia desse contexto atual.

JA pesguisadores brasileiros, como André Parente, Ké&ia Maciel, Suzete Venturelli,
Denise Siqueira e Nizia Villaga analisam o impacto da cibercultura sob a 6tica das producdes
artisticas. Nesse sentido, os mundos virtuais ganham especial atencdo em experiéncias com
instalacBes, projetos de redidade virtual e desenho gréfico. A maioria dos trabalhos parece
convergir para a humanizacao das tecnologias através da arte.

Diana Domingues, artista interativa e pesquisadora, € uma das pioneiras no ramo e sua
pesquisa atual analisa as novas formas de comportamento expandidas pelas tecnologias das
interfaces. Em sua obra mais importante, “My Body, My Blood” (1997), apresentada no 8th
International Symposium on Electronic Art, Isea 97, em Chicago, um ambiente sensorializado,
no qual os corpos dos visitantes faziam contato com dispositivos e etrénicos, a questéo do corpo
e datecnologia comegou a ser mais explorada entre os pensadores | atino-americanos.

Com teor filosofico, a questdo do imaginario cibercultural é vista com atencéo especial
pelo pesquisador brasileiro Juremir Machado da Silva. Segundo €ele, 0 imagin&rio ganha uma
forma diferenciada de expressdo através do virtual, podendo ser tanto estimulado quanto
compartilhado. Seus estudos permeiam o pensamento de sociélogos modernos, como Edgar
Morin e Michel Maffesoli. Sob um olhar mais pontual, Adriana Amaral e Fétima Régis tratam
do imaginério na ficgdo cientifica. Erick Felinto também estuda o tema, mas no viés do
imaginério religioso na cibercultura. Donna Haraway serve de inspiragdo para o autor ao trazer
acenao temado ciborgue e do pds-humano, tdo presentes nas ficgoes.

De uma forma geral, os trabalhos que abordam a cibercultura sdo marcados pelo
intercAmbio entre as mais diversas ciéncias. Talvez por se tratar de uma cultura global
que ainda esta em fase de alargamento e sem fronteiras delimitadas. A importancia do
tema deu origem a Associagéo Brasileira de Estudos sobre a Cibercultura, conhecida
como ABCIBER, no ano de 2006. A intencdo do grupo € mobilizar o debate a respeito
dos assuntos que permeiam a cibercultura, assm como provocar discussoes que
envolvam o cenario socia-histérico e tecnocultural contemporéneo no alvo de uma

reflexdo tedricamais criteriosa

Mundos virtuais
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Inserido no tema cibercultura, estd 0 nosso objeto de estudo: os mundos virtuais. Muito
se tem discutido sobre esses novos canais de interatividade e entretenimento. As pesquisas mais
recentes ultrapassam o campo da comunicacdo e aproximam éareas distintas, que vao desde a
computacdo até a filosofia. Ao tratar do assunto, muitos topicos vém a tona, como a
virtualizagdo, imersdo, redidade, participacdo, espacididade, identidade, narratividade,
cognicdo, sensoriaidade, hipertextualidade e simulagdo. Contudo, pode-se perceber que ha
grupos focados em determinados estudos.

Atualmente, muito do que se produz sobre mundos virtuais no Brasil estd no contexto
das criagBes artisticas que envolvem sistemas de multi-usuérios. Os trabalhos associam a
simulagdo computacional no sentido de reproduzir os sentidos humanos, com o intuito de
despertar 0 interesse do leigo pela tecnologia. Nesse aspecto, muitos projetos de realidade
virtual sdo concebidos por pesquisadores como Tania Fraga, Maria de Fatima Burgos e Diana
Domingues. No entanto, € importante ressaltar que existem trabalhos de RV no campo da
engenharia, arquitetura, aviacdo, informatica, entre inimeros outros.

A pesquisadora Suzete Venturelli é uma das que, no momento, cria e desenvolve
mundos virtuais interativos, usando 0 meio computacional como suporte para seu trabalho.
Entre os laboratérios de pesguisa em “arte e realidade virtual”, “imagem e som” e um Museu
Virtual para aArte Computacional, Suzete experimenta uma imensa gama de novas tecnol ogias.
A exemplo disso, podemos citar 0 mundo “Poéticas Interativas’, feito em parceria com Tania
Fraga e com enfoque nas possibilidades poéticas das paginas na Web, além de um mundo em
3D composto por avatares, em fase de criacéo.

Ainda nos experimentos de Redlidade Virtual (RV) voltados para a comunicagéo e arte,
podemos citar estudiosos como Stelarc, Luiz Velho, Hervé Huitric e Monique Nahas. Embora
haja diferenciacdo nos objetos de estudos dos mesmos, suas linhas se encontram no sentido de
diar o corpo as novas midias. A questdo da obsolescéncia do corpo entra em destaque quando
0s mundos virtuais introduzem uma proposta ousada de realizar os sonhos mais variados com o
poder do imaginario tecnocultural. Derrick de Kerckhove também faz estudos tedricos sobre a
RV, mas n&o &€ um artista como 0s outros citados.

Nos Estados Unidos, uma grande referéncia nos projetos de mundos virtuais é o
Massachusetts Institute of Technology (MIT). L&, concentram-se pesquisadores importantes
para a evolugdo dos espacgos digitais, como Harold Hanham, Philip Khoury e Ann Friedlander,
ligados a érea de engenharia e midias eletrbnicas. A americana Janet Murray é outra

pesquisadora de peso no campo das narrativas interativas e atua no Georgia Ingtitute of
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Tecnology (GATECH). A Universidade de Stanford também possui 0 especialista em mundos
virtuais, Nick Yee.

Buscando compor uma trgjetéria dos ambientes mais populares no Brasil, Simone
Pereira de Sa, Herom Vargas e Luiz Adolfo de Andrade convergem seus trabal hos nesse sentido.
De certa forma, nas pesquisas desses autores, é dado enfoque as caracteristicas dos novos
mundos de bits e, em seguida, feita uma comparacdo com as primeiras comunidades virtuais.

Os temas da imersdo e da participacdo em mundos virtuais sdo analisados por Arlindo
Machado, Giselle Beiguelman, Eugenio Trivinho, Rogério da Costa, Lucia Santaella e Sérgio
Bairon. Além disso, alguns pesguisadores desenvolvem o Centro de Investigacdo em Midias
Digitais (CIMID), que colabora para a divulgacdo dos produtos na area. Ja as redes interativas e

de colaboracdo sdo vistas por Artur Matuck, Fredric Michael Litto e Massimo di Felice.

Second Life

Popularizado em 2006, o Second Life (SL) é um mundo virtual em que o participante
interage on-line, através de um avatar, navegando pelo espaco em trés dimensdes (3D), onde é
possivel conversar com outros interatores, criar objetos, fazer compras ou exercer uma
profissdo. E considerado um simulador da vida real ou um MMOSG — Massively Multiplayer
Online Social Game (Jogo Multi Jogadores Social em Massa).

Com origem nos Estados Unidos, o SL se tornou objeto de estudo para os pesquisadores
do mesmo pais e, mais tarde, chamou a aten¢do do mundo. A Linden Lab, empresa responsavel
pelo projeto, liderada por Philip Rosedale, iniciou os primeiros esbogos do SL em 1999 e s6
veio alancga-lo no mercado em 2003. A plantainicial foi feita por uma equipe multidisciplinar e
envolveu esforgos de designers, programadores, economistas, ex-professores universitarios e até
militares da reserva.

Desde a sua inauguracdo, o espaco é fonte de estudo para assuntos diversos, que
abrangem desde sociabilidade até inteligéncia artificial. A exemplo disso, no més de maio de
2008, o robd Edd Hifeng foi testado por cientistas americanos do Rensselaer Polytechnic
Institute, no Estado de Nova York. Apesar de parecer apenas um avatar naforma de rob6, Edd é
comandado por computador. O foco do experimento € analisar a capacidade de interacéo de Edd
com outros usuarios no Second Life, respondendo perguntas e realizando tarefas.

No Brasil, 0 ambiente também despertou a atengdo de estudiosos do metaverso. A
Cidade do Conhecimento da Universidade de S&o Paulo (USP), que elabora, planga e
desenvolve projetos de emancipacdo digital, entrou para a “segunda vida® em agosto de 2007.

Langou, recentemente, o programa “Gestdo de Midias Audiovisuais’ (GeMA), com o objetivo
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de atuar como laboratério de producdo e gestdo de projetos, com enfogque na criagdo no SL. O
curso oferece reuni6es semanais e oficinas para a criagcdo de projetos sociais e culturais, aém de
planos de negocios em audiovisual digital. A idéia é que os participantes criem comunidades
moveis, ilhas no SL, games e solugBes em navegacao.

Grupos mais pontuais analisam os aspectos ludicos do SL, enquanto incentivador de
roteiros rizoméaticos e cada vez abertos a inventividade dos participantes. Esse € 0 caso das
pesquisas de Alex Primo, Elza Dias, Claudemir Edson Viana, Carlos Pernisa Janior, Rebeca
Martineli de Melo e Ana Barros. Em grande parte, os esforgos caminham no sentido de entender
as novas formas de linguagem que vém se afirmando com o uso do computador em ambientes
3D.

A questdo da sociabilidade, enquanto produtora de multiplas identidades, € vista por
pesquisadores brasileiros, como Paula Sibilia, Adriano Duarte Rodrigues, Paulo Cunha e Beatriz
Bretas, entre outros. H4, ainda, nomes de referéncia internacional que citam o SL em trabalhos
recentes, como € o caso de Stuart Hall. A psicéloga americana Sherry Turkle foca seu trabalho
na construgdo de identidade através dos dispositivos computacionais, embora ela também atue
com aguns aspectos sociolégicos. Em seu livro A Vida no Ecrad - A identidade na era da
Internet, a autora baseia-se na entrevista com usuérios da web que participam de diferentes
experiéncias com computadores para mapear o fendbmeno.

Outros estudiosos como Francisco Jose Paoliello Pimenta e Camila Wenzel preconizam
gue o futuro da web estad nos mundos imaginarios em 3D. Ao invés de uma janela com texto,
imagens e sons, a plataforma gréafica semelhante a do SL seria utilizada para navegacdo na
Internet. Esse também é o ponto de vista dos idealizadores do SL, assim como de especidistas
nos mundos virtuais. Para Wagner James Au, integrante da Linden Lab, o SL estaria preparando
a humanidade para alcancar essa meta. H&4 exempl os préticos nesse sentido, como € o caso das
lojas da Amazon e Adidas em 3D. Contudo, a iniciativa ainda é precoce e dependerd dos

esforcos de muitos internautas.

Estética dos avatares

Por meio de um login, o novo usu&rio inicia a “segunda vida’. O primeiro lugar de
navegacdo é a Orientation Island®. Nesse ambiente, o estreante recebe instrucdes de como
aterar sua aparéncia, acessando o Inventario, uma espécie de sala de configuragdes pessoais.
Estatura, peso, cor da pele, cabelo, tracos do rosto e corpo sdo definidos nessa area e podem ser

modificados sempre que o residente desgjar.

% llha de Orientac&o é onde os residentes aprendem os primeiros comandos para havegar no SL.
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A interface gréfica em 3D revelariqueza de deta hes, se comparada aos primeiros video-
games da década de 70. O tamanho dos labios, espessura, tonalidade, assim como contorno
estdo entre algumas das minuciosas alternativas para os participantes. O mesmo vale para cada
parte do corpo, desde a sobrancelha, unhas, nariz, até a musculatura das pernas e bragos. Se o
avatar esta gordinho, é sb esticar. Se desgja ficar com o corpo forte, “malhado”, é s acrescentar
musculos. O processo ndo of erece grandes dificul dades.

O Second Life convida cada um de nés a efetivamente entrar num
segundo nivel de consciéncia sobre nossas vidas reais (a "Real Life").
Ao construir um avatar, cada um de nés se desconstroi e se reconstroi
técnica e poeticamente. Surge um novo nivel de consciéncia
(MACHADO, 2002, p.10)

E interessante notar como o0s residentes encaram essa transformacdo de “recém-
chegado” para “configurado” como um ritual indispensavel para integrar 0 metaverso. Embora
0 avatar possa usar a representacdo do corpo original, disponibilizada pelo SL, os demais
participantes sabem que a figura trata-se de um Newb - designacdo dada ao novo usudrio que
ainda ndo tem dominio do meio. Caso permanegca sem retoques na aparéncia, o iniciante é
sempre indagado por outros, como, por exemplo: “por que vocé ainda esta com essa roupa?’, e
estimulado a usar os artificios do SL.

Em geral, os novos interatores vém com a cor da pele morena escura, calgajeans e blusa
roxa, uniforme que os distinguiriam como menos especializados e experientes que os demais, ja
integrantes de ilhas, comunidades ou tribos. A necessidade de identificar-se com um grupo, de
pertencer a uma “cibertribo”, é reforcada pelo comportamento dos usuarios. De acordo com
Donath (1999), “conhecer a identidade dagqueles com quem se comunica € fundamental para
entender e avaliar alnteragdo” (p. 29).

As pernas desses iniciantes também evidenciam ainexperiéncia, ja que vém flexionadas
e tencionam um modo de andar diferente dos demais. Nesse sentido, € importante ressaltar
como as técnicas corporais também se fazem presentes nos ambientes virtuais. O “andar
encurvado” dos novatos causa incOmodo aos interatores veteranos. Muitos deles ensinam aos
residentes o0 comando necessario para“normalizar” os passos. Em outras situagcdes, como shows
e festas realizadas no SL, a danca é também fonte de discusses e técnicas. Muitos residentes
trocam informagcdes sobre ritmos corporais e ensinam comandos inusitados durante os eventos.

No campo das ciéncias sociais, Marcel Mauss (1974) foi pioneiro ao propor um estudo
das técnicas corporais. Para o antropdlogo, elas sdo essenciais para compreender “como 0s
homens, sociedade por sociedade e de maneira tradicional, sabem servir-se de seus corpos’ (p.

211). Em sua andlise, descreve especializacdes corporais distintas, com a enumeracdo biogréfica
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das mesmas. Partos de cocoras, em pé, deitado; criacdo e alimentacdo da crianga; postura na
adolescéncia e também técnicas da idade adulta sdo citadas. Segundo o autor, a transmissao
desses usos dos corpos acarreta especificagdes para 0 modo de agir do individuo por toda a sua
existéncia
A crianca carregada junto da pele de sua mée durante dois ou trés
anos tem uma atitude inteiramente diferente face a mée do que uma
crianca ndo carregada; ela tem um contato com a mée inteiramente
diferente das criancas entre nos. Ela pendura-se ao pescogo, aos

ombros, escarrancha-se na anca. E uma ginastica notavel, essencial
paratodaavida. (MAUSS, 1974, p.224).

O modo de andar também é analisado por Mauss em seus estudos. Nesse sentido, o0s
meios de comunicacdo, em especial 0 cinema, o capazes de inserir técnicas em diferentes
culturas. O autor cita uma passagem pelo hospital em Nova lorque, em gue encontrou
semelhancas entre 0 andar das enfermeiras americanas e mulheres francesas. E concluiu: “De
fato, as modas do caminhar americano, gracas ao cinema, comecavam a chegar até nos’
(MAUSS, p. 214).

Mesmo sob o0 ponto de vista de corpos virtualizados, podemos atentar as observactes de
Mauss nos ambientes digitais. No caso do SL, é preciso fazer uma ressalva em relago ao corpo.
Sabemos, aqui, que 0 nosso objeto de estudo sdo avatares, representactes de personagens. Néo
pretende-se, em nenhum momento, encara-los como fiéis retratos do homem natural, capaz de
estabelecer relagbes sensoriais, emocionais e simbdlicas. Porém, vale ainda ressaltar que,
mesmo em um ambiente 3D, 0s usos e técnicas do corpo se fazem presentes, afinal ha um
humano executando comandos por tras datela.

No que diz respeito a essas caracteristicas do meio, podemos destacar algumas
curiosidades. Os movimentos dos avatares sd0 previamente estabelecidos no jogo, mas é
possivel também criar algumas gingas e importé-las, da mesma maneira que se faz com roupas e
objetos criados fora da interface do SL. Entre eles, podemos citar dancas populares que fazem
sucesso no Brasil, como 0 “Créu” e “Dancado Siri”. Nallha BUzios, uma das mais freqlientadas
no pais, muitos avatares executam 0S movimentos e tentam retratar esses modismos. A
criatividade é tamanha, que torna-se dificil acompanhar e adquirir os comandos de tantas
tendéncias. A grande novidade do momento é conseguir a “Postura paparazzi”. Alguns avatares
ricos e famosos adotaram a técnica para ndo serem fotografados e filmados no dia-a-dia. A mé&o
sobre o rosto e a cabega baixa é tipica desse movimento. Além disso, pose parafotos, com caras

e bocas, viraram febre entre os residentes.
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Para 0s usuérios que se sentem “inacabados’ ou necessitam de um retoque no visual, é
permitido acessar o inventario ilimitadamente. Para isso, € necessario clicar com o botdo direito
do mouse sobre o avatar. Na tela, surgird um Menu arredondado com a opgéo Aparéncia. Se o
usuério quiser transformar-se completamente, nada o impedird, desde que haja dominio das
ferramentas. A Unica limitagdo é que o residente s6 pode gjustar tragos dentro dos padrdes
disponibilizados pelo SL. Caso 0 interesse seja por algum elemento ndo existente na barra de
opgdes, € necessario crialo forado SL e depois importélo.

Como nem todos sabem executar esses comandos, nem sdo experts em artes gréficas, o
comércio de membros do corpo é comum na segunda vida. Seios inflados, pernas torneadas,
maos musculosas, abddmen “sarado” figuram entre 0s anincios do metaverso. Quer comprar
um rostinho de modelo, dagqueles de chamar a atencéo de toda uma ilha? Entéo, é s6 separar
cerca de 30 linden dolares e se preparar para a metamorfose. Ha, ainda, como encomendar um
bumbum arrebitado ou um corpo completo. |sso acontece muito com artistas que querem ganhar
projecdo entre os internautas. As cantoras Rita Lee e Claudia Leite sdo exemplo disso.
Contrataram uma agéncia para desenhar seus personagens. Até o ministro da cultura, Gilberto
Gil, cogitou acriagdo da sua representacdo virtual.

Embora as possibilidades sejam inimeras no mundo virtual, a maioria dos avatares
adota uma certa padronizagdo. Essa foi a conclusdo da pesquisa "Just Like Me, but Better"
(“igualzinho a mim, s que melhor”), das professoras Suely Fragoso e Nisia Rosario, ap0s
entrevista com 61 avatares de 19 nacionalidades.

" S0 todos muito simétricos, com boa proporcéo. O padréo de beleza
€ essencialmente caucasiano: aimensa maioria dos avatares sdo altos,
de pele clara, cabelos lisos, corpos longilineos. Embora esse sgja um
padréo relativo a um tipo énico bem definido, atravessa todas as
culturas, aparece em avatares do mundo todo." (FRAGOSO, 2008,
Folha Online. Acesso em 06/08/08).

Muitos deles aparentam ser jovens, com idade média entre 20 e 30 anos. Em
geral, eles sGo magros, bonitos e andam com roupas da moda. Aqueles que ousam sair
do “molde” ganham status de “aberragbes’ ou de “personalidades’ e transformam-se em
figuras conhecidas internacionalmente. A grévida alema Armiti e a brasileira Mini Kidd
(uma crianca) sdo exemplos disso. A futura mamae participou de secdes de fotos em
todo mundo, enquanto a menina conquistou muitos amigos no game, inclusive os
préprios pais, ja que foi adotada por um casal de residentes. Ha, ainda, tentativas de
transcendéncia, de representar hipercorpos, dotados de qualidades inumanas, como asas

eluz prépria.
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Apesar das inimeras concepgoes, a admiragdo € evidente pelos avatares mais humanos.
A animalizag@o dos seres, 0 uso de artificios mecanicos, como cadeiras de andar ou garras,
causam estranhamento e repulsa em diversos residentes, que questionam a necessidade do uso
de certos artificios. Prova dessa evidéncia também esta na opcdo da maioria dos usuarios por
corpos “normais’. Essas criaturas hibridas poderiam ser comparadas a figura do ciborgue, que
sempre causou medo e temor no imaginario dos homens. Frankenstein, O Incrivel Hulk e tantas
outras aberracbes geram sensacbes negativas, em decorréncia do desconhecido. Donna
Haraway, em Manifesto Ciborgue, define esses seres: “Um ciborgue € um organismo
cibernético, um hibrido de maguina e organismo, uma criatura de realidade social e também
uma criaturade ficgdo” (2000, p.40).

O conceito € expandido por André Lemos na abordagem: “o primeiro homem, que de
uma pedra faz uma arma e um instrumento, € 0 mais antigo ancestral dos ciborgues’ (2004,
p.165). O autor sugere que os meios de comunicacdo de massa estimulem a formagéo dos
individuos como “ciborgues interpretativos’. E o pavor pelos mesmos é descrito por Tomaz
Tadeu da Silva: “A idéia do ciborgue, a realidade do ciborgue, tal como a possibilidade da
clonagem, é aterrorizante, ndo porgque coloca em davida a origem divina do humano, mas

porque coloca em xeque a originalidade do humano. Fim do privilégio” (2000, p. 16).
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