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lIha é a unidade territorial do Second Life.

Uma porcao de terra cercada de agua por
todos os lados é uma ilha.

llha, por definicdo, € um prolongamento do
relevo que, estando numa depressao
absoluta, € preenchida por agua.

Para Oswaldo Montenegro, tudo na gente
que ndo morreu, cercado por tudo o que
mataram, € uma ilha.

A ilha imaginaria de Thomas More chama-
se Utopia, o lugar nenhum da sociedade
ideal.

A Mensagem de Pessoa avisa que “ilha
préxima e remota, que nos ouvidos
persiste, para a vista ndo existe”.

Drummond recitou em Fazedor de Homens
gue “todo homem é uma ilha...” Assim
mesmo, com reticéncias ao final, abriu
espaco pra um oceano de sentidos ao redor
do verso. Para o poeta todo homem é
também um mundo, uma vontade, uma
consciéncia. Todo homem é seu corpo e
possui uma ponte — braco estendido — para
sair seguro da ilha (sempre temeroso de ter
que voltar).

No conto de José Saramago, todas as ilhas,
mesmo as conhecidas, sdo desconhecidas
enquanto ndo desembarcamos nelas.

Minhas ilhas desconhecidas séo reflexdes
inacabadas que quero partilhar neste
trabalho. Ilhas simbdlicas que vao do
movimento que cria a imaginacdo que
pulsa. Ilhas que estdo a procura de si
préprias na segunda, porém ndo outra,
vida.
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RESUMO

Avatares no Second Life: corpo e movimento na aomgsiio da nogcdo de pessoa on-line.

Esta dissertacdo configura-se como uma busca fatatiya da constituicdo do “ser”
on-line. Pretende-se revelar de que forma corpmemento, consolidados objetos de
intervencdo pedagodgica da Educacdo Fisica, sadepratizados no ciberespaco, em
especial no jogo de computador Second Life. Tratals um percurso que busca
colaborar para uma “Antropologia no ciberespaca@mpreendendo, com énfase no
aspecto vivencial dos sujeitos, o ciberespaco camacampo antropologico onde se
fazem etnografias. Assume-se 0 corpo como umarcgast simbolica e o ciberespaco
como uma das dimensodes constituintes das sociedadgdexas. Da reunido de acdes
e didlogos que se desenrolaram em um espaco sopiglartilhado a partir de avatares,
pode-se destacar as inUmeras estratégias, recdisesoes, regras, interacdes que
contribuem para a construgdo da nocao de pemsdime A partir das observacgoes,
percebeu-se que o0s conceitos de imaginacdo e IamEgitao essenciais para
compreender como 0s participantes tecem caminhosua® brincadeiras narrativas
para construir no ciberespaco uma corporalidadeéqoentral em suas interaco€s.
sentido do avatar e dos demais objetos do Secdrdstipode ser dado a partir das
acOes dos participantes no jogo. Estes, sujeittasids de intencionalidade, fazem parte
de uma rede de relagbes ao mesmo tempo em quackiexsssdo condicdo para a que a
relacdo exista. E no momento em que as brincadesmaativas acontecem no Second
Life que cada participante tenta tracar para aidertidadeon-line uma estabilidade
que o faca tanto reconhecido quanto aceito nascéitis interativas do grupo. A
brincadeira de construir-se corporalmente no cfpreo pode ser um momento
privilegiado para refletir e questionar a visaolthtiga cartesiana que entende o corpo
como entidade que contém somente aquilo que é gilmapelo invélucro externo, a
pele humana. Para justificar o objeto e 0 campestigdo, o trabalho também discorre
sobre as possiveis aproximagfes das tecnologiat®isligc em especial dos jogos
eletrdnicos — com a Educacéo Fisica e traz refeesdbre o conceito do que € virtual
em busca do rompimento da oposi¢éo dualistica coealo

Palavras-chave: Corpo — Movimento — Nocéo de pesgoatar — Ciberespaco



ABSTRACT

Second Life Avatars: body and movement in the ¢anstin of the idea of person in
on-line environments

This dissertation is configured as an interpretigarch for the formation of the online
“being”. Its aim is to reveal how body and movemdnonsolidated objects of
pedagogical intervention in Physical Education) @reblematized in cyberspace,
specifically concerning the computer game Secomel Lt concerns a path that seeks to
collaborate for a “Cyberspace Anthropology”, contygeding (with emphasis on the
existential aspects of subjects) cyberspace as ranropological field in which
ethnographies are built. The body is assumed gsbdic construction and cyberspace
as one of the constituent dimensions of complexetes. By combining actions and
dialogues that have unfolded in a social spacesghtirough avatars, several strategies,
resources, dimensions, rules and interactionsdbiatribute to the construction of the
online person are emphasized. It was noticed thralogervations that the concepts of
imagination and imaginary are essential to compréheow the participants weave
paths in their narrative games in order to builccyberspace a corporality which is a
central part in their interactions. The meaninghef avatar and other objects of Second
Life can only be given through the actions of thamg’s participants. These
participants, subjects possessing intentionality,part of a network of relations at the
same time in which their actions are conditions tfee relation to exist. It is in the
moment in which their narrative games occur in 8dctife that each participant
attempts to create stability for their online idgntcapable of making him/her
recognized as well as accepted in the interactivatons of the group. The game of
building oneself corporally in cyberspace can bprigileged moment to reflect and
question the Cartesian dualistic view that undadgdhe body as an entity that contains
only that which is comprised by the external shigé human skin. In order to justify
the object and field of study, the work also digses about possible approximations of
digital technologies — especially electronic gamewith Physical Education and also
brings reflections concerning the concept of vir@aing the rupture of the dualistic
opposition with reality.

Keywords: body, movement, notion of person, avatgoerspace.
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PRIMEIRA PARTE

APROXIMACOES ENTRE A EDUCACAO FISICAE AS
TECNOLOGIAS DIGITAIS

“Que relacdo o virtual pode ter com a Educacéao Fisi  ca?”

Por muitas vezes me deparei, no percurso da @@squja sintese esta expressa
nas paginas que se seguem, com questionamentas fedm certo espanto,
desconfianca ou mesmo desdém. Ao falar de “virtudB tecnologia digital, de
computadores conectados a internet, de jogos eiets) de representacao “virtual” de
corpo, do jogo para computaddecond LifdSL)”, na conjuntura de um programa de
pés-graduacdo em Educacdo Fisica, via de regraaurgerguntas como: “para quem
interessa a discussao do que é o virtual?”; ownaiftgie relacéo o virtual pode ter com
a Educacéo Fisica?” Diante de tais indagacfOescio ida minha resposta € sempre uma
interrogacédo ao interlocutor: “de qual concepca&diecacao Fisica estamos falando?”

Seria da Educacdo Fisica (EF) que esmilca o daopigico, mensuravel, antro
dos movimentos biomecéanicos? Da EF que faz do canpo objeto treinavel,
fisiologicamente preparado para superar seus ppnnites de forca, resisténcia,
flexibilidade, habilidade motora? Estariamos fatamth EF que dissemina antidotos
cientificamente comprovados para o corpo que clporaatividade fisica diante das
ameacas dos fatores de risco que abalam sua segatgéca? Quem sabe da EF que
esculpe o corpo utilizando suor e drogas para emlims contornos dos musculos e
alcancar uma desejada beleza modelo? Ou aindafF dpu& ensina solugdes prontas
para o desafio do movimento humano, que disponébiiequencias pedagdgicas para
adestrar gestos, que seleciona talentos puerisppapara-los em busca de ambicdes
douradas e diz levar a cabo triagens precocesl@dextes em prol do social?

Para o alarde ou alento dos que sobrevalorizawrmo anaquinico, autémato,
biolégico, o “virtual” adentra por essas concep¢@ds Educagdo Fisica. Os
movimentos, captados, sdo milimetricamente tralolsferao computador para que, em
um éxtase tabulado, se tornem dados estatistiass, filara a deducéo de formulas que
preveem antropometricamente a imprevisibilidade coopo. Corpo e movimento,
simulados, representados em modelos digitais, estgmn ao aperfeicoamento da

técnica e da tatica, do gesto preciso, da perforengne ultrapassa supostos limites da
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condicdo humana. O corpo é posto ao avesso. Urdceanatomico sem cadaver faz
com que a pele deixe de ser o limite do visiveln@rior corporal se torna superficie

sensivel. Em uma “viagem insdélita”, 6rgdos estawatra em pleno funcionamento nas
imagens das telas. O instante do deslizamento tiaaasobre a miosina revela a
biomecanica sutil da explosdo de forca das corgsagiiusculares. As moléculas
organicas recebem forma e bailam na reproducédceagies quimicas situadas nos
reconditos celulares. Despolarizagbes de membregiakares sdo vistas a “olho nu”,

tracam os caminhos de impulsos elétricos, constroem mapa. O pensamento

metamorfoseia-se em codigo binario, move imagengef@ da vida a proteses,

desestabiliza as fronteiras do organico.

Exercicios de ficcdo cientifica? A tecnologia eti® presente no nosso
cotidiano que temos dificuldade de nos distanciarpara observa-la. Naturalizamos as
tecnologias até que sua presenca se torne impeledao paramos para delimitar o
tempo todo o que é “virtual” na sucessao dos nogdsss por mais que as tecnologias
digitais estejam frequentemente alocadas no nogsme.

Faz-se necessario compreender como as tecnolaggaasnginciam o advento do
“virtual” estdo inseridas nas diferentes dimens@as nossas vidas. Mas 0 que € o
“virtual”? Onde ele pode ser encontrado? Nos nosgatrechos digitais? Nas redes
tecnologicas que cortam nossas cidades? No nosaginanio? Adentrando nosso
corpo?

A imbricacédo entre tecnologia e Educacéo Fisicaséapresente no cotidiano,
mas comumente é posta em uma relacao funciondfistdura um forte movimento de
cientifizacdo da EF que é encabecado pela indiuigsportiva e pelo discurso
biomédico de saude. Tomemos como exemplo a erteses Eduardo Henrique De
Rose, fisiologista responsavel pelo controle derdpposJogos Panamericanos do Rio
2007, publicada no jornal “O Estado de Sao Paulo”tutdda “O corpo, essa maquina
maravilhos¥. Podemos localizar facilmente a presenca do discda ciéncia e da
instituicdo esportiva ndo apenas nas respostaged®oBe, como também nas perguntas
da redacéo do jornal. A primeira pergunta feitdisiologista foi: “Por que os recordes
continuam sendo quebrados? O corpo € uma maguinaoestante evolucdo?” A

resposta abragou-se a ciéncia e a tecnologia:

! . O ESTADO DE SAO PAULO. O corpo, essa maquinaavithosa. Online. Disponivel em
<http://www.estadao.com.br/suplementos/not_sup2@1iBn>. Acesso 15 julho 2007.
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DE ROSE: O corpo de hoje € o mesmo de ontem. Chguie novo é
uma ciéncia do esporte muito melhor resolvida. tExipor exemplo,

toda uma biomecénica de treinamento. O geste Btétinica de

aperfeicoamento dos fundamentos de uma modalidédeggora

controlado por computadores. A fisiologia confemais qualidade ao
treino dos atletas. A psicologia ajudou a prepasarhelhor para as
competi¢des. Por sua vez, a cineantropometriadestas medidas do
corpo humano) possibilitou a selecdo dos melhokspetidores.

Entdo, realmente ndo é que o corpo tem melhoradlango dos anos -
mas sim as ciéncias que fazem com que esse carpa ten melhor

rendimento. Por outro lado, até as vestes dosatletam aprimoradas,
permitindo resultados melhores. (...) Ha pecastodidissimas. (...) Os
capacetes dos ciclistas de velédromo, por exensplm,desenvolvidos
em tuneis de vento, o que garante sua aerodingmaiteita. Entre os
nadadores, o tecido de seus maids imita a pelatdoio. (...) E claro
que o jogador de hoje vai render muito mais do rgmelia antes. (O
ESTADO DE SAO PAULO, 15/07/2007)

N&o é preciso olhar com exorbitante atencédo paraagmentos da entrevista
para captar o discurso que confere legitimidadasamodas tecnologias no processo de
transformacéo da condi¢do do humano. Na fala dewdstado estdo explicitas visbes
de mundo, de sociedade, de ciéncia, de ser hund@noprpo, de movimento. Se o
corpo de hoje € o mesmo do de ontem, como preg®d3e, s6 pode ser o corpo
considerado apenas em sua dimensao biol6gicacaragiie encontra seu limite na
finitude da carne. O ser humano possui maneirasedede viver, de conviver, de se
movimentar que sao diferentes a cada época, logaiexto. Mas, mesmo considerando
apenas a sua dimensao bioldgica, o ser humano skagm é o mesmo que hoje é
convidado a “aliviar os sintomas da depressao gt#®énterferindo em sua vidlacom
capsulas d@roza®@ Apenas a ciéncia é um fato novo? E o corpo? Afangas — neste
caso um rearranjo quimico desencadeado por umanagdicamentosa — ndo alteraram
a sua dimensao biolégica? Mantida a visao duaisticser humano, os medicamentos
também néo alteraram a dimensado mental, espiriiralgue medida o corpo de hoje é

0 mesmo corpo de ontem?

2 A afirmacdo citada estd presente no site oficial miedicamentoProzac Disponivel em
<http://www.prozac.com.br/fag.aspx>. O laboratdgl Lilly do Brasil, responsavel pela producao do
medicamento no pais, estampa parte do discursdédaia ao fazer um convite em sua pagina da
internet: “Navegue em nosso website e conheca umgmais sobre as diversas maneiras pela qual a
Lilly fornece ‘Respostas que fazem a diferencak §ua base de nossa promessa aos clientes e de noss
missdo em fornecer as pessoas vidas mais longds, saadaveis e mais ativas”. Disponivel em
<http://www.lilly.com.br>. Acesso em 9 julho 2007.
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Que relacdo o “virtual” possui com a Educacdo RsiDa resposta a esse
guestionamento faco a minha busca. Estamos diantenddesafio ousado, daqueles de
propor¢des arriscadas. O que esta em discussaue fem desenvolvimento das
tecnologias digitais, sdo as proprias definicoesju® é Educacéo Fisica e de qual € o
seu objeto de estudo. As tecnologias penetram aagsias como percebemos o mundo
e nos expressamos nele, transformam, ressignifecanam préaticas culturais; tracam
novas formas para o ser humano estar no mundonsgnecar com 0 outro, se situar no
tempo e no espaco.

Em sintese, uma Educacdo Fisica pautada em cdmesepge consideram o
corpo como mero substrato biolégico, autbmato, daatoral, ndo consegue romper
com o entendimento determinista, funcionalista @asologias. Sob este prisma, 0
“virtual” se presta a aperfeicoar o movimento,dt@ter os musculos, quebrar recordes,
fazer diagnosticos. O “virtual” se torna mais unourso do que uma suposta “nova
maneira de ser”. Por outro lado, ao sobrevalozenrpo bioldgico, verdade cientifica
empirica, ancora-se em uma dimensao ‘real” que @@ cao que € ‘“virtual”,
independentemente do que ser “virtual” possa sggmifPara uma visdo de mundo onde
0 corpo é expressao de genes e 0 movimento, corgenetores biomecanicos — busca
incansavel por uma veracidade material — dizer queorpo € uma construcao
simbdlica, situado em uma trama social de sen{idesBRETON, 2006), € uma falacia
incompreensivel. O que se dira entdo da suposiedqud essa trama de sentidos que
envolve o corpo se estende para os meandros desjia€o, para corpos representados
em imagens digitais que, em sua interatividadexpeessam em movimentos?

N&o pretendo tracar aqui uma definicdo para o &@eEducacdo Fisica. No
entanto, teco algumas consideracdes pertinentesquer o leitor compreenda onde e
como se situam meus posicionamentos. A EF se eacemt um processo de busca por
entendimento e delimitagdo. Uma crise epistemaoédode onde, talvez, tal agrupamento
de saberes relacionados ao corpo, e ao movimentaliferentes motivos, nunca tenha

se distanciadb Atualmente existe uma posicdo, em parte da Efodsiderar que a

® No decorrer de sua histéria, a Educacéo Fisigssitoar por diferentes estatutos epistemoldgicos e
objetos de estudo/intervencdo, partindo de sisteatdtes cientificas e pedagodgicas (militares) da
ginastica com base na Medicina e na Biologia, ainda nolséXiX, passando pela consolidacdo da
hegemonia do esporte e do discurso cientifico, emler do século XX, muitas vezes atendendo aos
discursos de regimes totalitarios, e passandajutss Gltimas décadas do século XX até os tempagsatu
por um processo de “repedagogizacdo” fundamentaddidlogo com as Ciéncias Sociais e Humanas,
compreendendo, desde entdo, a EF como pratica figidagSobre a constituicdo do conceito moderno
de Educacao Fisica ver BETTI (2005, p. 144-150RABHT e GONZALEZ (2005, p. 150-157).
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especificidade da area estd no seu viés pedagotgooatizando um conjunto
heterogéneo de praticas unidas pela manifestadi@imatule movimento.

Neste contexto, o importante ndo € o movimentaifural e mecénico, visto
apenas pelo seu aspecto externo, mas sim o mowmesté acao intencional de um
sujeito em um dado contexto. Movimento que produtidos e estabelece uma relacéo
dialégica com o mundo (TREBELS, 1998; KUNZ, 200Beste modo, destaco aqui
uma concepcdo de Educacgdo Fisica que, para o esist@onatico do movimento
humano, tem como base a fenomenologia de MerleatyR2004; 2002; 2000; 1999;
1991), para quem o corpo humano é considerado to p# encontro entre o ser
humano e o mundo.

Existe uma relacdo entre a cultura de movimerigto da EF, e as tecnologias
digitais que ampliam o alcance da dimensé&o “vittnal cotidiano? Se por um lado, a
cultura de movimento é apropriada e veiculada péifesentes meios de informacao,
comunicacao e entretenimento digitais, & semelhdocgue ocorre com a imprensa
escrita, o radio e a televisdo, por outro essaslegias alcam novos desafios para
guem esta atento ao movimento humano, quebra garadj delineia novas vivéncias
de movimento que transitam pelas fronteiras pergisde questionaveis) entre o “real”
e o “virtual”, entre con-line e ooff-line, participam da construgdo do imaginéario social
sobre o corpo.

Sera que os jogos eletrénicesdleogamespodem ser problematizados partindo
de um referencial da Educacéo Fisi€Ca?po e movimentcsséo formulagdes pertinentes
e relevantes a compreensao de jogos cujo supditgta&l? Tenho algumas suposigdes.

Os jogos eletrdnicos sao alvo de estudos de ditseareas. Uma parte
consideravel destes trabalhos segue uma légicagoeista, comum as analises sobre
0s impactos das tecnologias de modo geral, e ddissmém especial, que se dividem
em posicdes otimistas e pessimistas sobre impaceisitos que 0s jogos eletronicos
causam aos jogadores. Quando a Educacdo Fisica selt olhar para os jogos
eletrénicos, salvo algumas excecfes, esta logicaigueista permanece. Assim,
identifico dois grupos — categorias cabide sem reaipretensdes - onde estes estudos

poderiam ser enquadrados

4 Alguns trabalhos no ambito da Educacédo Fisica ceerenencdo por buscar construir um referencial
critico para andlise e uso pedagdgico dos jogasdmleos. Destaco os trabalhos de Alan Queiroz da
Costa e Mauro Betti (2006), Alfredo Feres Neto @O07) e Dirceu Ribeiro Nogueira da Gama (2005).
Em comum, esses autores, ao estudar objetos ddoeptwuco usuais a Educacdo Fisica, trazem
contribuicBes para pensar epistemologicamenteaa are
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Em um primeiro grupo situam-se estudos que se at&gnimpactos, geralmente
negativos, dos jogos eletronicos sobre a sociedaleelacbes sociais, a infancia e
juventude, os sujeitos, o imaginario, o corpo, ovimento humano, a saude, etc. Duas
preocupacdes recorrentes sdo a violéncia estimybadadeterminados jogos e o
afastamento que o0s jogos eletrbnicos trazem dasacéies “reais” da vida cotidiana,
causando tanto isolamento social como sedentansivo a saude.

No segundo, agrupam-se estudos que pontuam esanalperspectivas
educativas dos jogos eletrbnicos. Tais ponderag@ém de se embasarem em um
otimismo que confere uma influéncia positiva inégeos jogos eletronicos, por vezes
desconsiderando o contexto dos sujeitos, encordifacnldades para serem traduzidas
em propostas pedagdgicas aplicaveis, seja pelstéesia de escolas e profissionais,
seja pela auséncia de infra-estrutura no ambiesctaa.

Atualmente, parte da Educacédo Fisica tem voltao adhar para os jogos
eletronicos inspirada pelo fato destes comecargrooaporar o “movimento em si”, ou
0 “movimento propriamente dito”, para interagir casiimagens digitais da t2l®igo
“movimento propriamente dito” para enfatizar quesses jogos, para interagir com as
imagens da tela, predomina a realizacdo do movonemt sua totalidade, a partir do
corpo. Até entdo, o apertar de um botaojowstick (controle dovideogamg parecia
algo distante da reacao que esta acdo motoraadiandg um dedo, desencadeava na tela,
que poderia ser, por exemplo, o rebater na bola wom raquete de ténis. Hoje, em
alguns jogos eletronicos, dentre os quaNimtendo Wiié o mais conhecido, para se
rebater uma bola em um jogo de ténis, ao invéspddaa um botédo, o jogador deve,
com o controle em punho, realizar o movimento c@pde rebater com o braco,
desempenhar o “movimento em si”, mesmo que estauseq caricatura simplificada do
movimento técnico do esporte que € representadelaaAssim, a interface d@/ii
estabelece uma relagéo direta, Obvia, entre movoreas imagens digitais. A acdo do
corpo é transferida para a tela.

A EF, principalmente seu viés pautado nas ciéru@msédicas, deixou de estar
de costas para os jogos eletrdnicos quando esterwivam uma relacdo de obviedade
com o movimento. O fato de Mintendo Wiiter como diferencial (de sucesso) um
sensor no sejoystickque capta os movimentos do corpo causou alardeaioslos de
comunicacao e, enfim, despertou a Educagdo Fisicarmticias que, se em alguns

® Essa afirmacédo parte da observacdo dos temasaaosrgor profissionais e pesquisadores da EF em
listas de discusséo via e-mail.
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momentos exaltavam o fim da “passividade” dedeogames(ndo ser passivo no
contexto da “atividade fisica e saude” é ser disioamente), em outros demonstravam
preocupa¢do com o numero de lesbes decorrente@adl “ativa” nesse tipo de jogo.

Foi preciso que 0s sujeitos jogassem em movimentoos ditames da
conceituacdo biomecanica de movimento — para que p&a EF voltasse o olhar,
mesmo que timidamente, de revés, para os jogo®mEts. E ainda assim, reforco,
sem superar o ponto de vista que considera apenaac@o Obvia do corpo que se
movimenta “aqui”’, de fora da tela, reproduzido rat&amente “ali”, dentro dos
cenarios dinamicos dos jogos.

De todo modo, € instigante como movimento e pe&epmlelimitam fronteiras
imersivas no contato do ser humano com a linguadaital que busca fazer-se
sensivel. Assim, uma “realidade virtual” utépicavame de tal forma a percepcao
humana que se torna indistinta da “realidade”. Bntp 0 movimento corporal é
captado, diferentes sentidos sao estimulados pandera veracidade realista as
situagOes interativas.Joysticksde videogamespor exemplo, vibram nas mé&os dos
jogadores em consonancia com a acao que se deseartdla. Se um carro comandado
em um jogo de corrida passa sobre a zebra de unaa, @ trepidacdo que surge da
imagem sincroniza-se com a vibragdo do controtazao jogador a sensacao de passar
realmente sobre o trecho irregular da pista. Tegwlsemelhante esta comecando a ser
incorporada, apos queixas de usuarios, a aparalOnicos que possuem telas
sensiveis ao toquéo(ich screen Nesses aparelhos, ndo ha botdes fisicos par@mape
Estes foram substituidos por imagens numa telanlosai que reconhece o contato dos
dedos. As reclamacdes que se sucederam partemcdimado das pessoas em nao
sentir o apertar do botdo sobre a tela, eliminaagsim, a sutil percepcao tatil de que a
tecla foi efetivamente acionada. A solucdo foi mpooar o0 sistema de vibracdo dos
controles devideogamepara que a sensagao de apertar as teclas fossadamA
proliferac@o de telas sensiveis ao toque tambéngézado protestos de defensores das
causas dos deficientes visuais. As telas, lisasamo a visdo indispensavel para o
manuseio dessa geracéo de aparelhos eletronicos.

As diferentes maneiras por meio das quais os llareletronicos oferecem
estimulos ao ser humano reforcam a perspectivarfenoldgica de que o corpo permite
que haja conexdes entre os campos da sensitivitkeiteau-Ponty (apud CARMO,
2000, p. 43) ressalta que por intermédio dos olhasse a rigidez e fragilidade do

vidro” e também “se vé o peso de um bloco de farmaido”, sente-se a “fluidez da
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agua” e a “viscosidade do xarope”. Na interconed@® sentidos, ver pode ser tocar a
distancia. O advento digital reforca a relacdoeeatordem da visdo e da acao, novas
experiéncias sensitivas se estabelecem no corpesp@co que olhamos (a tela) é o
mesmo em que acontece a agao.

Ora, 0 que quero evidenciar € que a relacdo eongo, movimento e jogos
eletrbnicos € complexa e pouco explorada. Ela @eval percepgdo, a imaginacao, a
convergéncia de linguagens, a construcdo de nasatio compartilhamento de
universos de significados. Mas este € um camininoiosb. Ao cruzar corpo e
movimento com a dimensdo usualmente denominadavididl’, parece que um
agrupamento de coisas que pertencem a mundostaiséntecido. A comecar pela
conceituacado do que € o “virtual”, termo tao refetem tempos de proliferacdo das
tecnologias digitais, cujo significado, polissémit@nsita, sem acordo, por diferentes
perspectivas oriundas do senso-comum, da filostdisiciéncias sociais e humanas.

Seguem-se exemplos que podem melhor ilustrar @agwuposicdes que almejo
compartilhar.

Os localizadores via satélite, conhecidos como,G&8ecem a posicao exata
do aparelho no espaco, considerando coordenadgsafieas de longitude, latitude e
altitude. Atualmente, essa tecnologia esta incagtmem diferentes tipos de aparelhos
eletrénicos, como telefones celulares e computaddeanado que, por sua vez, também
incorporam outras fungbes,como internet sem figogo eletrdbnicos e cameras
fotograficas. Dessa confluéncia de tecnologiasgerasjogos que sobrepfem espaco
geografico e cenarios digitais de jogos, colocaatioxeque os limites entre “real” e
“virtual”, entre on-line e off-line, entre realidade e representacdo. No jagan‘you see
me now? (Vocé pode me ver agora?), jogadooesline percorrem um mapa digital
fugindo de seus perseguidores, chamadosuneers (corredores). O detalhe é que os
runners como bem indica o nome, ndo se deslocam comaadamdpersonagem na
tela fazendo uso do tecladon®usede um computador, mas sim correndo pelas ruas de

uma regido da cidade escolhida para abrigar o j@yaonapa digital por onde os

® 0 jogo “Can you see me now?”, ja realizado emasacidades do mundo, é organizado por um grupo
inglés chamaddlast Theory Em dezembro de 2008, o jogo aconteceu no traditibairro de Santa
Tereza, em Belo Horizonte - MG, como parte integralo ‘Vivo Art.Mov— 3° Festival Internacional de
Arte em Midias Mdveis”, uma exposicao de arte fedan dispositivos eletrdnicos méveis, chamada de
Art.mov. O site oficial do festival esta disponiesh <http://www.artemov.net>. Sobre o jogo “Can you
see me now?”, ver o site oficial, disponivel emtgwww.blasttheory.co.uk/bt/work_cysmn.html> e a
reportagem em video sobre a realizacgdo do jogo emlo BHorizonte, disponivel em
<http://olhardigital.uol.com.br/central_de_videdagdbo_ wide.php?id_conteudo=6993>.  Acesso 10
dezembro 2008.
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jogadoreson-line circulam corresponde a regido da cidade por ondmjuape de
perseguidores corre em busca de seus alvos. Aeedarpnnerscarrega computadores
de mao conectados sem fio a internet que possdantao GPS, o que possibilita que
a localizacédo destes jogadores no espaco fisicnddde, demarcada por coordenadas
geogréficas, seja instantaneamente transferidagparapa “virtual” do jogo a medida
que estes se deslocam pelas ruas. O mapa “viduaBspaco onde acontece o encontro
entre os jogadores que estdo diante dos seus cahopes e 0s jogadores que estao
transitando pelas ruas da cidade. Quandawmer, orientado pelo mapa da pequena
tela de seu computador portatil, se aproxima dalldésico onde um fugitivo
“virtualmente se encontra”, ele tira uma foto dageoda cidade, comprovando que o
jogadoron-line foi “pego” e, portanto, eliminado do jogo.

Hermano Vianna, ao analisar um jogo de celulanm@doUndercoverque, a
semelhanca do jogdCan you see me néwaz uso do GPS, prevé que “quando esses
jogos se multiplicarem e se popularizarem verenoos frequéncia pessoas proximas
uma das outras, nos mesmo lugares fisicos, panidip de jogos-mundos
completamente diferentes” (VIANNA, 2007, p. 10).iaha quer reforcar, com essa
previsao, um aspecto intrigante da vida socialnaba fato de que “mundos diferentes
— e extremamente complexos — também estdo soboepmss aos outros” (lbid.). Tal
afirmacao corrobora a compreensdo de que o citzyesgio € um mundo dissociado
das experiéncias cotidianas, mas sim uma dimensagtiwinte dassociedades
complexas moderno-contemporané&sJIMARAES JR, 2000; MAXIMO, 2006). Sob
essa perspectiva, leva-se em consideracao quemedeterminado lugar e periodo de
tempo, varias trajetérias e trilhas socioldgicasceezam (VELHO, 1994). Algumas
dessas trajetorias e trilhas penetram no dominioilaerespaco, ou se originam nele.
Permeadas pelas tecnologias digitais, incontavelversas experiéncias sao vividas,
muitas vezes sem abandonar dominios que nos acsmsM™ Situar, em Oposi¢do ou
negacgéo ao dominio impreciso do “virtual”, comaafigs.

Nos jogos eletrbnicos que sobrepdem espaco geugraf ciberespaco, o
movimentodos sujeitos-corpos une dimensfes aparentemestiatal da vida social
contemporanea. E principalmente por meio do movimegne os jogadores que estio
conectados em aparelhos méveis dividem com os gogadque estdon-line nos
computadores umadefinichio comum de realidadeatuando em umsistema
compartilhado de crencas e valordslimitado pelo contexto do jogo (VELHO, 1994,
p. 17).
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Quando jogadores circulam pela trama urbana, agwedo Nintendo Wij
também perdura uma correlagcdordovimentodo sujeito — nesse caso captado a partir
do deslocamento do jogador no espago — com 0 mowinudS personagens interativos
representados nas telas eletronicas. De todo naa@deréncia do corpo como condicao
para “estar-no-mundo” torna-se uma questao dignaadematizacdo quando o corpo,
ao longo da historia caracterizado a partir dagaizidade material, € a condicéo para o
“estar-no-mundo” em dimensdes desmaterializadazerFse presente no ciberespaco,

nessa conjuntura, carece do sujeito em movimento.

Meu interesse, porém, em compreender a relacde eotpo, movimento e
jogos eletronicos precede e se diferencia da pbdade de jogar utilizando o
“movimento propriamente dito” do corpo — acdo qumaugeracao recente de
equipamentos digitais permite. Minha suposicdo éqde, no contexto dos jogos
eletrénicos, anovimentoé central na relacdo com o mundo, mesmo quand@stao
corporalmente manifesto. A relacdo dos particimadediversos jogos eletronicos com
0S personagens se da pelo controle de corpos eepaidss na tela. Uma representacéo
distinta da pintura ou da escultura, visto que agem digital do corpo € posta,
interativamente, em movimento. Mas, no desenrotajogo, se comparado a acéo
corporal — movimento — necessaria para chutar usteg percorrer a pé extensas ruas
ou pilotar um carro, o apertar de botdes paraagtecom o mundo digital torna-se por
demasiado sutil do ponto de vista biomecéanico. Gnmeendo pode ser dito quando
leva-se em consideragcao a percepcao, a intuigdapgao e a imaginag¢ao associadas ao
movimento representado nos jogos eletronicos.

Em pesquisa anterigrtive o lazer de criancas e jovens, sobretudo suas
brincadeiras e jogos, como objeto de estudo. Minbastatacdo foi de que as
tecnologias digitais ndo substituem vivéncias egsp “tradicionais” de lazer, mas os
ressignificam, numa relacdo de convivéncia e donflinde vivéncias tradicionais e
novas vivéncias eletronicas influenciam e séo amftiadas umas pelas outras. Assim,
bate-paposn-linedos jovens na internet e em telefones celulasrseyemplo, serviam

de ponto de encontro para que 0s eventos presemaaiurma fossem combinados,

" A pesquisa de iniciacdo cientifica intitulada ‘fBradeiras aos pedacos: perspectivas de fragmentac&o
dos espacos de lazer frente aos avancos tecnaddicaoealizada no municipio de Vigcosa — MG no
periodo de agosto de 2004 a julho de 2005.
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potencializando os encontros face a face. Enredwsrativas de jogos de computador
serviam de inspiracdo para as brincadeiras do ice@scolar. Os resultados dos
campeonatos de futebol pelo mundo influenciavamagies, didlogos e narrativas
relacionados a experiéncia de “jogar futebol'videogame

Desde entéo, observar os jogos eletronicos coralban de pesquisador sempre
me despertou um sentimento ambiguo de proximidadie estranhamento. Apesar de
nunca ter sido assiduo, sempre participei de jetgtsdnicos e estive proximo, como
toda uma geracdo nascida nos ultimos trinta anosniverso dosvideogamesdo
ATARI, aparelho pioneiro das décadas de 1970 e ,198% jogos em rede
contemporaneos. No entanto, ao acompanhar as ag®eparticipantes de jogos
eletronicos e adentrar pelas redes de significealpadas por eles, descobri que néo
existe um unico caminho para descrever e intenprata experiéncias vividas e
compartilhadas a partir do uso dadeogamesCada grupo, cada participante, dentro
dos seus contextos e subjetividades, construia mova relacdo com jogos que
sugeriam ter sido feitos para se jogar sempre demaeorma. Enquanto os jogos
eletrdbnicos me eram familiares, as experiénciaspaddscipantes, distintas das minhas,
além de se revelarem estranhas, se relacionavam dbm@nsdes da vida social
contemporanea que eu julgava improvaveis, ou quepgrecerem improvaveis, nunca
tinham sido cogitadas. Para melhor argumentar sbopiestdes apresentadas até aqui,
discorrerei, nas préoximas paginas, sobre o futebplesentado na tela dos jogos
eletrénicos.

Fui professor de Educacdo Fisica, entre os ano208& e 2006, em um
municipio de aproximadamente trés mil habitantesntierior de Minas Gerais. Rio
Doce é uma cidade pobre e desigual que possui wpalgzédo predominantemente
rural. No municipio, poucos canais abertos de ig#@vestavam disponiveis e poucas
casas tinham acesso a TV por assinatura via satBliiquela época, a instalacao de
antenas de telefonia mével ainda era uma promeskmid e existiam poucos pontos
de acesso a Internet disponibilizados pela pregeitdoi nesse cenario que, por varias
vezes, observei que criangas e jovens, meus aluadmlizavam um preciso e extenso
conhecimento acerca de assuntos aparentementatestda sua realidade cotidiana:
detalhes técnicos de carros importados, organizagima, administracdo de empresas,
estratégias militares, conhecimentos geogréficasitigns, esportivos. Como néao

indagar sobre a origem e abrangéncia de tais conéetos?



21

Busquei nos didlogos com os alunos entender o sxtennhecimento, em
especial o esportivo, que eles traziam de forandbiente escolar. No caso especifico
do futebol, eles sabiam ndo sé o nome dos prircEnhpeonatos e times de futebol do
mundo, como conheciam a escalacdo dos jogadoreaddetime (titulares e reservas),
as cores dos uniformes, a bandeira de cada club@no pais de origem de cada
atleta e suas caracteristicas técnicas, tatidagcad. Detalhavam a posicdo em campo, a
estatura, peso, fisionomia, perna mais habilidosearnjos taticos complexos eram
esmiucados em suas falas: diferentes esquemasstatiganizacdo da defesa e ataque,
adequacao do sistema de jogo de acordo com ader&@ticas do time oponente. A
transacdo de jogadores a cada temporada tambéac@rgpanhada. As regras eram
dominadas e interpretadas.

Em um pais de evidente “monocultura espofti(8ETTI, 2001), proclamada
“patria de chuteiras”, ndo seria tdo espantoso mhe&xmento dos alunos sobre o
futebol, apesar do restrito acesso a informacacgsses também ndo conhecessem
detalhes do basquete, do ténis, do beisebol e gleehéobre gelo, esportes improvaveis
em tais terras interioranas. As aulas de Educaggioaltambém ndo eram a origem
daquele saber. Antes da minha presenca na redeipalmile ensino, as aulas dessa
disciplina eram ministradas por professores deasufisciplinas que faziam das aulas
de Educacdo Fisica um momento de recreacdo. Inogpdla origem de tais
conhecimentos, a resposta foi simples e diretarefafemos novideogamé& Como
quase nenhuma das criancas e jovens possuia thapamecasa, eles trabalhaviiora
do horario escolar, repassavam parte do dinhes@ais e usavam o restante para jogar
em uma pequena locadora da cidade que disponidliz@levisores evideogames
alugados por hora ou fracéo.

Desde entdo, sempre observo e interrogo os ppenitds de jogos eletrénicos
para delinear e compreender as experiéncias vagagi a partir do uso desses
aparelhos. Minha primeira suposi¢cao, centrada &peaabservacdo do conhecimento
manifestado pelos alunos, me fez considerar os jetgironicos que simulam o futebol

como “novos albuns de figurinhas” impulsionadosapielteratividade proporcionada

8 De acordo com Betti (2001), “a énfase quantitatigdfalacdo’ das midias, assim como da transmissdo
ao vivo de eventos é, no Brasil, evidentementeci@mtada ao futebol, tendéncia que se acentuou nos
Gltimos anos, provavelmente porque as empresaslutasan naquela modalidade esportiva uma melhor
relacao custo-beneficio para a publicidade”.

° As atividades mais comuns eram a venda de picalésitrega de pdes e a manutencdo de hortas e
peguenas criagoes.



22

pela tecnologia digital. Mas a relacdo dos jogaslooen ovideogameparecia ir além da

l6gica das figurinhas coladas em paginas repletasmfdrmacdes sobre campeonatos,
clubes e jogadores. Os jogos eletrbnicos fornedementos para diferentes vivéncias.
Aprender sobre o enredo que sustenta um jogo, casteo futebol, ndo é a Unica delas.

“Ah, ndo joga com esse time nao (na@eogamg ele ‘td’ fazendo uma
campanha horrivel no campeonato desse ano (no ¥&mpoases que embaralham e
sobrepbem jogo e ‘“realidade” sdo corrigueiras natogbs que abordam o futebol
disputado novideogame E possivel considerar que tais afirmacées sedémsem um
conceito polissémico de esporfessim, sob a influéncia da industria do entretemto,
diferentes formas de vivenciar o movimento, congajouma pelada, treinar em uma
escolinha, disputar futebol Middeogameou assistir a um jogo pela televisdo tornam-se
também esporte (BETTI apud PIRES, 2002, p. 40).u® merece destaque € que as
diferentes formas de vivenciar o polissémico futedgomisturam e se influenciam, seja
no momento do jogo, seja nas narrativas que penmasabrincadeiras.

Diante dessas suposicoes, fiz das minhas auledutsacéo Fisica para o ensino
fundamental, em 2008, na cidade de Belo HorizonMG, um campo para tecer
algumas observacGes. Com o intuito de refletiresabconceito polissémico de esporte,
em especial no futebol, e com um foco, admito agssas linhas, nos significados que
os alunos atribuem as disputas do futebolvileogame preparei uma sequencia de
aulas para que esse esporte fosse vivenciado eitidscem suas diferentes
configuracdes. Partindo desta sequencia de awa® aqui algumas consideracdes que
serdo Uteis posteriormente para a compreensao degialho, em especial na
construcao de representacoes digitais de corparedinento.

O foco da primeira aula foi o “futebol de rua”.pfoposta era que, a partir das
experiéncias que alunos traziam de espacos exsgri@rescola, as regras fossem
discutidas e decididas coletivamente. Em certo nmbmpéhouve um impasse. Alguns
garotos insistiram para que ndo houvesse a mardactdtas no jogo e para que, além

dos gols, os dribles e jogadas de efeito tambémssain para a contagem do placar.

19 A vers&o 2009 do jogo FIFA SOCCER, quando jogadaimvideogameou computador conectado a
internet, é atualizada para que o rendimento dgediores e equipes oscile de acordo com os ressltado
dos campeonatos de futebol. Assim, quando um aubjegador se destaca nas disputas no campo, ou
quando seu desempenho esta aquém do esperada;asacteristicas sdo alteradas videogame O
servico é gratuito para teste e coloca em evidémgia pratica comum aos jogadores de videogame:
balizar os times do jogo eletrénico de acordo codegempenho que estes apresentam nos campeonatos
“reais”. Seguindo a mesma logica, a industria datgiia fatura lancando regularmente versdes #egai
atualizadas com as ultimas modificacBes dos clyjbgagdores e campeonatos.
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Solicitei que o grupo de alunos que sustentaves gesgostas falasse das experiéncias
anteriores que tiveram usando tais regras. A réspdss regras eram por eles utilizadas
no “FIFA Street, um jogo de futebol de rua pavaleogame

Em outra aula, um aluno, a cada gol feito, chanzaga mesmo de “Drogba”,
nome do atacante do time ingl€bkelsea Eu ja havia observado, tempos antes, que o
aluno usava frequentemente, por cima do uniforngelas uma camisa azul do time
inglés com 0 nome do jogador predileto estampada@aostas. Ao ser questionado sobre
sua identificacdo com o jogador africano, nasca&asta do Marfim, o aluno explicou
gue novideogameele também era o Drogba, pois este era o jogamorocqual ele fazia
0 maior numero de gols na tela.

Uma das aulas desse contetudo tematizou o “fuddgrego”. No jogo, uma
tabua de madeira lisa pintada de verde fazia asswiz campo, pregos fincados sobre a
madeira representavam os jogadores e uma moeda,gnonsnovimento (chutada) com
os dedos, era a bola. Apesar da estrutura rudimeosa alunos utilizavam uma
narrativa, durante os jogos, que fazia dos petelatados em uma moeda um
“auténtico” jogo de futebol. A fala imaginativa dakinos fazia dos pregos, grandes
cragues e, do percurso da moeda, lindas jogadasnde bola sobre o gramado:
“Professor, esta vendo aquele prego ali, bem plertgol?” (O aluno me aponta um dos
pregos com o dedo). “E o Kaka. E o melhor pregagiog do mundo! A bola bate nele
e entra, cada golaco!”

Na aula seguinte, um aluno fez um relato da c@avque tivera com seu pai
sobre o futebol de prego. De acordo com a criaggando seu pai escutou sobre a
brincadeira na escola, buscou logo no armario umpoade “futebol de botdo” e uma
caixa com botdes coloridos de diversos tamanhtsmgados com as cores e 0 brasao
dos principais clubes do futebol brasileiro. Entdpai contou que quando era crianca,
em uma época anterior a existénciavitleogame® computadores, também se jogava
futebol dentro de casa, ndo nas telas da TV, ma® $abuleiros ou sobre o chao. O
garoto contava entusiasmado: o tabuleiro do selcpaipo da crianca de outrora, era o
Estadio do Maracand. E os botbes, dispares em ulénee espessura, tinham
caracteristicas que diferenciavam suas funcdesampa@. Mais que isso, cada botdo
tinha um nome. Nome de jogadores que, pela descdgdaluno, pertenciam a um
saudoso time do Botafogo da década de 1960. Dwdwes, destacava-se um botéo.
Guardado separadamente, ficava embrulhado em wmeldl Segundo o pai, aquele

botédo tinha pernas tortas. Era o craque do timen8me, Mané Garrincha.
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O didlogo do pai com o filho é revelador. A sumparacédo faz do futebol do
videogamevivéncia digitalizada, ndo um novo album de fighas, mas sim um novo
futebol de botédo ou de prego, agora em versaatimgitla. A questdo nao é afirmar que
uma pratica descende ou € evolucdo da outra. Mabuteiro e a tela destes jogos —
cuja especificidade esta na representacao do futetbmmpartilham semelhancas entre
si, a comecar pela apropriacdo de elementos orsurtp esporte praticado nos
gramados.

Dentro da construcdo do jogo de futebol, sejausia pelada entre times
amadores, um jogo na quadra da escola, uma pdditigebol de botdo ou uma disputa
no videogamea atribuicdo e construgdo de papéis ndo s6 seréaente, como possui
certa centralidade na vivéncia desses jogos. Comigns® € “um outro”. Por vezes,
assume-se a posicdo de técnico, situacdo em qaetioigante dovideogameou do
futebol de botédo exerce uma funcéo de comandoaldotjogo. Em outras é adotada a
figura do atleta em campo. O participante, na cagdb das agdOes e das narrativas do
jogo, representa entdo um personagem cujas castictes assemelham-se as dos idolos
dos gramados. Se ¢ o idolo, joga-se com e como ele.

Do botdo que desliza sobre o tabuleiro se origir@aque de pernas tortas e
dribles desconcertantes. Ja videogame um jogador como o Ronaldinho Galcho,
crague controlado na tela, tem sua imagem corgosalis movimentos representados a
semelhanca do jogador “real”: cabelos longos, depteeminentes, maneira de correr,
trejeitos para dominar, ajeitar e chutar a bola. &nbos os casos, seja no pequeno
botédo, seja na imagem digital, um jogador estéesgmtado. Quem brinca identifica o
atleta (habilidades e limitagbes) ao mesmo tempqurse identifica com ele.

Seguindo essas consideracfes, ampliei meus quasigmtos aos jogadores de
videogamee refinei minha observacao das situacdes de jaga t@entar compreender
COMO 0S sujeitos que estao corjoysticknas méaos constroem e se relacionam com as
representacdes digitais dos atletas, corpos emmmeoNo, nos jogos eletrOnicos de
futebol. Quando esta jogando, quem vocé €? Um ggaelvideogam@ O técnico do
time? Um telespectador da partida? Um jogador éspedo time? Todos os jogadores
do time ao mesmo tempo, o proprio time ou apenagawor que esta com a bola?

A dindmica do jogo eletrdnico esta intimamenteoeisgla ndo apenas as
relacdes que os sujeitos estabelecem com o apagldtrénico, mas também com o
proprio futebol, manifestacao cultural. Assim, thi#es perspectivas de representacao

da pessoa no jogo sdo assumidas e coexistem. O, akmemoremos, na aula e no
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videogamedizia “ser”, na primeira pessoa, o Drogba, atecde um time inglés,: “eu
sou o jogador”. Ha quem faca uso da terceira pepswa se referir aos atletas-
personagens: “o atacante fez um gol de placa’milaa“esse zagueiro ndo consegue
tomar a bola”. Em outras situacdes, a intencioadikdde quem controla os atletas em
campo é ressaltada: “fiz uma linda jogada com aqa&cante”. Presenciei partidas
onde o jogador deideogameassumia o papel ndo de um dos atletas em campajena
locutor esportivo, narrando 0 jogo ora como sesBeeuma transmissao televisiva, ora
como se fosse uma locucdo para o radio: “essenégoum é um classico, ndo sera
transmitido pela TV, teremos que acompanhar pelota

Narrativas sd@o construidas a partir do “futebajitdi’, fazendo uso de
elementos do cotidiano dos praticantes, das swéacias esportivas e do dialogo que
estabelecem com a midia. Podemos observar a retagé® midia, esporte e jogos
eletrénicos na entrevista que Natan da Silva, wranpde 15 anos, campedao brasileiro
de “Futebol Digital” de 2008, concedeu &onfederacdo Galicha de Futeligital.
Em uma competicdo que reuniu 256 participantesode 6 pais, Natan foi vitorioso
jogando com o time diter de Mildo Questionado sobre sua opc¢éo pelo time italiano,
0 jovem evidenciou em sua resposta como a estratarganizacao do futebol mundial
permeia a estrutura dos jogos eletronicos de fytessim como as opgdes que 0S

participantes fazem quando jogam:

Na verdade s6 joguei com 3 times na minha vida toda Real Madrid
no tempo de Ronaldo, Beckham... A Juventus queusraimaco!!

Com goleiro Buffon, zagueiros Thuram, com meio @mpo Nedved e
ataque com o lbrahim, o Trezeguet e o Mutu, quenégénio este
jogador. E quando teve a sabotagem da Juventutogdescoberto e
houve o desmanche... a partir dai comecei a jagarainter de Mildo.
Sempre joguei com a Inter de Mildo desde do peg'30passando

1 Alguns jogos eletronicos passam atualmente ptatieas de esportivizacdo. Em uma primeira andlise,
a busca pelo status de “esporte” esta associagigitamidade social que o termo confere a uma @atic
associada ao universo infantil. Em 2005, com oitmtde unificar as federacfes estaduais ja exesent
que realizavam campeonatos pelo pais, foi criadardederacéo Brasileira de Futebol Digital e Virtua

— CBFDV, uma instituicdo civil, legalmente consiita, sem fins lucrativos. O “futebol digital”, na
descricdo da CBFDV, é caracterizado como espootepdorma de entretenimento e como alternativa
para o crescimento e desenvolvimento pessoal. lnten a énfase da instituicdo esta na organizacao
profissional necessaria para que o futebol digigikke de ser unhobbyassociado a infancia para se
tornar, em um breve intervalo de tempo, um “degpoacional bem divulgado, com federacdes em todos
0s estados e um grande numero de adeptos”. Diggdoem <http://www.cbfd.com.br>. Acesso 21
dezembro 2008.

12 PES é a abreviacdo dro Evolution Soccersérie de jogos eletrnicos de futebol produzida pel
empresa japone$éonami A cada ano, uma nova versédo € lancada com agaés dos jogadores, times
e campeonatos, além de trazer evolucdes graficagersdes fazem referéncia ao ano de lancamersto: pe
2007, pes 2008, etc. O jogo esta disponivel parershs plataformas, como Playstation 2,e 3, PSBx Xb
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agora pelo pes 2008 e vou continuar jogando com &#3$®& no pes
2009. Sem duavida é o melhor time de futebol digifam 4 atacantes
muito bons: o Suazo, Adriano e o sensacional lhraha arma letal o
Crespo que € um extraordinario jogador !' O meiocdmpo com o
Figo que eu o chamo de professor e Materazzi queit® bom, a zaga
com o Samuel e Vieira, Zanetti que faz gols tamkémMaicon que é
um otimo lateral e fechando o time com o goleinasaeional que é o
Toldo. Sem duvida é uma equipe completa com atamei®, de campo,
zaga e goleiro e acho que a Inter vai continuad®@esm maioria
escolhida nos demais Brasileiros (FEDERACAO GAUCHZE
FUTEBOL DIGITAL)

Em diversos momentos da fala do jovem ndo € pelsdigtinguir se ele se
refere aos clubes de futebol e jogadores “reaisasuepresentacdes destes no jogo
eletrénico. Os jogadores sdo sensacionais e edina@oios em quais gramados? Nos
“reais” ou nos “virtuais”? Natan diz em sua faleequopc¢ao por jogar comlater de
Mildo ocorreu apos o desmancheJdieentusEle se refere ao escandalo de corrupcéao
no campeonato italiano de 2006 que puniu os tildsiventusLazio e Fiorentinacom
0 rebaixamento para a segunda divisdo. Com a pyrogélenco milionério dauventus
foi desfeito e, em consequéncia, sua representdigéal no jogo também sofreu um
desmancheperdeu poder de ataque e defesa e deixou denseppcao competitiva.

A construcdo do discurso esportivo midiatico possua relacdo cada vez mais
estreita com o universo dos jogos eletronicos. leb&an o esporte — das praticas
corporais cotidianas ao espetaculo mididtico — fluenciado pelas representacdes
digitais dosvideogames

A crianca se encanta com as belas jogadas quaaditho Gaucho realiza, ao
seu comando, no videogame. Enquanto isso, o Rohaldsaucho, atleta milionario
sob o holofote da midia, diante da pressédo paraeqgtre em forma e tenha atuacdes
primorosas em campo, justificou sua fase irregul&do sou um jogador de
Playstation. Sou como todos os outros jogadoreSR@EVIN, on-line).

Ronaldinho Gaucho novamente ganhou destaque, $seoaanas apds declarar
gue ndo era um jogador deleogamedepois da partida entRalermoe Milan, no dia
30 de novembro de 2008, pelo Campeonato Italianarc Amélia, goleiro do
Palermq ap06s conquistar o prémio de melhor jogador empoapor dificeis defesas,
entre elas a de uma cobranga de pénalti despeadpgdd jogador brasileiro ddilan,

concedeu uma entrevista em que o futebol digitalvideogameocupou lugar de

360, PC. No Brasil, 0 Pro Evolution Soccer tambémoghecido poWinning Eleven denominacédo
utilizada no Japao:
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destaque nas explicacdes para a memoravel atuafdimando a ligacao estreita entre

jogos eletrdnicos, corpo em movimento, percepdgadueacao Fisica:

Foi como se estivesse jogando contra Ronaldinh®lagstation. Ele
fez 0 mesmo movimento, a mesma corrida para a bmlap estranho.
No dltimo instante, vi que ele havia mudado o camtentdo, mudei
também o movimento, indo na bola e fazendo a de@bai nos olhos
dele e pensei que ele iria bater no outro cantas gquando o vi
mudando a posicdo do pé, percebi que ele decididama batida.
(GLOBOESPORTE.COM, on-line).

Ao representar @orpo e o movimentonas telas dos jogos, e observar essas
representacdées em didlogo com o “movimento prommaen dito” do corpo, o
pressuposto de que estamos a lidar com constragdbslicas € reforcado. Os usos das
representacdes digitais, desta maneira, condicioeag@o condicionados por seus
modelos “reais”. Parece possivel estabelecer umagée entre goerceberdo jogo
eletrénico e ose movimenta? do goleiro para defender o pénalti no campo. Numa
perspectiva fenomenoldgica, a percepcao possuiaomigguracdo global onde “ver é
tocar, ouvir é ver, tocar é ver’ (CARMO, 2000, ft).4nterpretar os jogos eletrénicos a
partir da experiéncia dos participantes coloca eautgp a impossibilidade de
compreender a complexidade do corpo apenas aulavésma relacdo mecanica de acao
e reacdo, estimulo e resposta. Na concepcdo desdvdddonty, o corpo € também
animado por rela¢cdes imaginarias com o mundo (lipid2). Imaginacdo e imagens
digitais se imbricam nos jogos eletronicos.

Como este ndo € um trabalho sobre futebol e jedgtsonicos, e esse tema
estendeu-se pelos caminhos do texto, faz-se neicesstomar elementos que essa
sucessao de exemplos trouxe para ponderar e aelimibbjeto e o campo dessa
pesquisa. E claro que eu poderia ser direto eaingssas paginas descrevend@eoond
Life, jogo cujo nome estd expresso ja no titulo destzalina. Porém, no a&mbito da
Educacao Fisica, considero imprescindivel trazex pauta da area os jogos eletrénicos
como algo a ser estudado, melhor compreendido apaado pedagogicamente, visto
gue este tipo de jogo é temido, incompreendidoalaado, ignorado e excluido das
escolas e da formagao dos professores. “Que retagatual pode ter com a Educacao

Fisica?” Mais do que delimitar tal relacdo, pretentbsestabiliza-la, fazer dela um

13 Kunz (2004), utiliza a expresséo “se movimentedin o pronome reflexivo “se” sempre antecedendo
o verbo,.para enfatizar a intencionalidade do déomovimento que pratica acao sobre si.



28

problema que atrai uma busca. Ao desconsideraxpEsiéncias agrupadas sob a efigie
do “virtual” como pertinentes a EF, é parsnando vividadas pessoas que se esta a dar
as costas.

Meu argumento € de que a Educacao Fisica naoigoalar as experiéncias que
os individuos vivenciam a partir dos jogos elettdri A atencdo da EF para esse tipo
de jogo ndo deve se limitar apenas as relagfesnimaséque, sendo evidentes, ndo
ultrapassam um 6bvio visivel, facilmente mapeawes que ndo é aprofundado. O
mistério ndo esta no “movimento propriamente diitifizado para interagir com as
telas digitais. Se pensarmos apenas na simulacdmalamento biomecanico, as
esteiras, bicicletas ergométricas e outros apaelbe simulam agdes motoras do corpo
estdo hd décadas assentados nos laboratoriospscatdr treinamento esportivo e
academias de ginastica. Para a Educacdo Fisicanimerso dos jogos eletrénicos,
interessa compreender 0s sentidos que os partiegpaatribuem as acbes que
entrecruzam o corpo — movimento e percepcéo —erepeesentacdes graficas digitais.

As representagcdes de corpo e de movimento, esvetta promessas de vida
plena e feliz ou alardes desrealizantes, sdo ¢temmnajogoSecond LifeA inser¢cao no
jogo depende da construcdo aeatar, um corpo digital que pode ser moldado para
representar o participante nos ambientes do jogocomo sera visto posteriormete,
também em outros meandros do ciberespaco. No d¢ontiex SL, os avatares sao o
primeiro traco identitario dos participantes e tambcondicdo para o “estar-no-mundo”
do jogo. Os individuos se apresentam e interagencemarios digitais a partir de
representacdes digitais, sociotécnicas, de corpmwmento, postas como condi¢do
para dialogar com o ciberespaco e com os demdisipantes.

Permeado de imaginacao, enredos, narrativas,goslainiversos de sentido, o
jogo SL faz-se intrigante ao ser apresentado camep segunda vida sem limites, onde
0S objetivos (e os caminhos para atingi-los) sgmstamente decididos de maneira
livre por cada participante. Dentre as escolhasipeis esta a configuracdo do préprio
corpo digital. Um corpo dinamico, em movimento,osugignificados ndo parecem ser
completamente elucidados apenas pela énfase eadecel estética corporal definida

pela cultura ocidental.
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O logotipo do SL é uma verséo estilizada de umdancontrado em diferentes
épocas e culturas: o “olho na mao”, oeyé-in-hant*®. Uma interpretacdo para o
simbolo que traz um olho na palma da mao diz gtee reanifesta a integracdo e a
relacéo interativa entre duas funcbes humanas @aserAssim, o olho representa a
percepcdo, a observacdo, enquanto a mao represeagia o fazer, a acdo. Reunidas
em um simples simbolo, estas duas habilidadessemian a sintese do ideal humano
de existéncia e perfeicdo: a onisciéncia de tubers@lho) inseparavel da onipoténcia

de ter toda a forca e poder (mé&o).

Sqf'[".l

IFE

Imagem 1 - Logotipo do SL (eye-in-hand)

Se o foco desta interpretacéo for direcionado padaal humano de existéncia e
perfeicdo pautado na onisciéncia e na onipotémci@one doSecond Lifese revela
intimamente associado ao enredo do jogo: a pronEssama nova vida para realizar
sonhos intimos, um mundo feito a partir da imadinagos seus jogadores, estando,
portanto, sob o controle da vontade dos particggarRorém, se pautarmos a analise na
integracdo entre a visdo e a acdo, descobrirenqg&ito no logotipo ddSecond Lifea
dica para pensar a articulacdo entre os parti@pamtsuas representacdes graficas de

corpo como uma redefinicado da relacdo entre a peficee 0 movimento.

7

Com o intuito de contribuir para a compreensaogde é oSecond Life
considerando a especificidade de uma plataformauarvisdo e acao se integram em

uma dimenséo espacial que da destaque a corpaeidpesento a seguir anotacdes

140 site ‘Eye-in-hand: the study of a multicultural icare(ne dezenas de imagens e interpretacées do
icone do “olho na mao”. Disponivel em <http://wwarkfiber.com/eyeinhand>. Acesso 16 outubro
2008.
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gue sao oriundas das impressdes que tive em umiidhas primeiras insercées no
j0go, ou seja, sdo notas mais de um “nativo”, padnte do SL, do que de um

pesquisador.

“Aki eh sua segunda vida...”

Apos ligar o computador, “cliquei” duas vezesizdhdo o ponteiro doouse
sobre um icone da area de trabalho do meu computsgim corriqueira para abrir um
programa. Enquanto o aplicativo é carregado, repartcone do éye-in-hantl Logo
abaixo, um nomeSecond LifgSL), expressdo em lingua inglesa cuja traducéa par
portugués é “segunda vida”. Uma tela de fundo péetaberta no meu monitor. A
imagem de uma ilha paradisiaca compde a tela ctogodipo do “olho na mao”. No
canto superior direito da tela, um quadro de esigds atualizadas constantemente
informa sobre as transacdes financeiras do dianeero total de pessoas cadastradas, o
nimero de residentem-world™®, a média de acesso mensal. FiZogin — uma
autenticacdo de acesso — digitando nome (Trucbyesome (Pessoa) e uma senha.
Apesar do nome e sobrenome utilizados nédo serelvatiemo ou registro, € como
Truco Pessoa que optei ser reconhecido dentrogdo jo

Segundos de espera. Imagens cinzas aparecem sdble @ gradualmente
ganham cores. Estou em uma praca onde um céu s@nsnpreserva em cores tipicas
do amanhecer a impressao de que o sol despontairésemtes. A praca € quadrada e
seu piso, numa combinacéo de ladrilhos pretosmecbsafaz do chdo uma sucessao de
figuras geometricamente estilizadas do mapa do@sta Sdo Paulo. O lugar, chamado
Jardins S&o Pauloé composto por detalhes.que chamam a atencatei©arcom dois
coqueiros cada e postes de iluminacdo estdo staetente distribuidos. Ao centro da
praca existe uma fonte cujo chafariz jorra aguaildiay, azulada, como se refletisse o
céu. Ao redor da fonte, e também por toda pragapsenuma distribuicdo simétrica,
existem bancos acinzentados de pés ornamentadosost@ desenhado em baixo
relevo. Pela textura, que tento apreender visudbne®do consigo distinguir se séo de
pedra ou de concreto. Ninguém esta sentado saoksein cada lateral da praca esta

um par de telefones publicos pintados em verde @@uoste de sustentacdo em azul,

!> Residente o nome atribuido aos participantesSézond LifeO nimero de residentesworld refere-
se ao numero de pessoas que estdo conectadassmautiente ao jogo.
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cores padréo da empresa de telefdrekefonica cujo nome esta escrito na lateral dos
aparelhos. Algumas placas de publicidade estdolhesizs: duas delas oferecem
oportunidades de se ganhar dinheiro, outra fazagapda de uma loja que comercializa
roupas da moda. Um marco retangular, na cor veyae,aparenta ter trés metros de
altura, traz em suas laterais um grande ponto @eragacdo e a palavra “davidas”

escrita na vertical. Espalhados por toddasdins Sdo Paulaestdo grandes reldgios

vermelhos com a logomarca e o nome do b&redescoestampados.

Olho ao redor, para além dos limites da praca. dmmoesportivo e duas motos
estdo estacionados junto ao meio fio de uma de laterais. Nao existe transito de
veiculos. Do outro lado da rua, sob a calcadateeximma banca de jornal. Em seu
interior ndo vejo revistas ou jornais a venda, apeanuncios estampados em suas
paredes. Ao redor da praca, dentre varias lojasrgmem vitrines que se assemelham as
de umshopping centerdois prédios maiores se destacam. O primeirofadeada
imponente de vidro, traz o logotipo, as cores eteeiro que o identificam como uma
agéncia do banco privado Unibanco. A agéncia estdafla. Uma placa em sua porta
principal avisa que ela esta em construcdo e gagadnauguracado sera em breve. O
segundo, um prédio de arquitetura mais singelayéampossui fachada de vidro em seu
andar térreo. Acima da porta de entrada, um grateeeiro identifica o
estabelecimento: “Grupo SP Jardins — Projeto, @agéb, Administragédo...” Uma
altima palavra, que nomeia o0 quarto servico ofeleqgpelo estabelecimento, esta
encoberta, impossivel de ser lida da posi¢cdo quenoentro. Tento mudar o angulo da
camera de posicao: a habilidade para realizar¢g@b ane falta. Luto em vao para
posicionar a camera de maneira que a imagem dddsfaide a palavra do letreiro. Mas
consigo ver que dentro do prédio, no sagudo, estpostos grandes painéis com
projetos arquitetonicos. Outras edificacOes digsoab redor da praca estdo inacabadas,
sempre com 0 anuncio de que estdo em construciasRaermelhas com os dizeres
“no entry (ndo entre) cercam esses manifestos canteirabidee impedem a entrada
de pessoas nao autorizadas.

Aperto sobre a tela o botdo para voar, meu avatatescola do chdo com os
bracos abertos e inicia um sobrevoo desastrad@ sopraca. Apos ter trombado com
alguns prédios — evidéncia da dificuldade paractdirar minha rota — desisti do
deslocamento aéreo. Aperto entdo o botdo para daraoar e o0 avatar inicia uma
queda livre até se estatelar sobre o chdo da phatgato, rapidamente o avatar se

recompde e torna a ficar de pé.
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Volto a reparar no céu. Suas cores mudaram, o diam® de aurora que
prevalecia na altura do horizonte ndo estad madeate. Prevalece o azul, porém o sol
ndo surgiu. De qualquer forma, as caracteristicasédl ndo condizem com as horas
marcadas no reldgio do meu punho. Meu punho esg@std sobre o teclado. O direito
movimenta amnouse Assim controlo os movimentos do meu avatar —agem de um
COrpo que me representa no ciberespaco. Atravéstelacdo da minha agcdo motora
sobre os periféricos do computador controlo poreoadavatar circulard e para que
angulo direcionara o olhar. O avatar responde aosandos das teclas direcionais do
teclado com lentiddo, porém, domino aos poucosarar glo mouse 0s controles da
camera do jogo, direcionando e focando o olhar pehdrio com agilidade.

Ainda distante, observo os avatares. Dois delbseegsoam a praca. Os demais
formam dois pequenos grupos. No primeiro, um ayataja aparéncia infantil se
assemelha a de uma boneca, esta de frente a uan Barainino de pernas compridas e
curvas marcantes que se insinua em um acentuadiadelcom o quadril. Outros dois,
de aparéncia masculina, usam roupa social. Setssgesnovimentos sao semelhantes
entre si e se repetem de tempo em tempo, sugarmdmdrao. O movimento das maos
dos avatares, como se estivem a digitar em umddlavisivel, evidencia que os
quatro conversam.

No centro da praca, proximo a fonte, um segundparse retune. Um dos
avatares, feminino, esta sentado em um banco. @ossui roupas coladas ao corpo.
Coloridas, diria psicodélicas, trazem letras e mestampados que ndo me permitem
distinguir qualquer palavra. O avatar de roupasormds traz faixas vermelhas
esvoacantes enroladas pelo corpo. Elas tampamosey deixando apenas os olhos
claros a mostra. Nao consigo distinguir se é untaavaasculino ou feminino. Ha ainda
um avatar feminino, humanoide, cuja pele e tragpgtam o de um felino. A roupa de
colegial se mistura aos pélos pretos e a caudangsee por detrds de sua saia. Seus

cabelos, a altura dos ombros, sdo de cor alaranjada
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Imagem 2 — Avatares do jogd&econd Life reunidos em uma praga.

Me aproximei (aproximei meu avatar) do segund@g@me avatares e perguntei
se poderia participar da conversa. Fui respondrdatpmente pela felina de cabelos
alaranjados: “hehe aki eh sua segunda vida, fagajoiser”. Ao expor minhas davidas
sobre como manusear as ferramentas do jogo etaolinformacdes sobre lugares
interessantes para conhecermetaversprecebi da felina quatrootecards arquivos
gque trazem textos que podem ser lidos na platafolon@L: “abra e leia Truco, vai te
ajudar”. Os trés primeiros textos eram guias dentaicdo para novatos que traziam
informacdes béasicas sobre como voar e se teleoetagfy como editar a aparéncia,
comprar e usar roupas e objetos e conseguir dmh#ro quarto arquivo era um guia
de conduta da ilha e deixava explicito tanto os pmtamentos proibidos naquela
regido quanto as respectivas punicdes. Descobri rfiee poderia andar pelado,
apresentar atitudes obscenas ou atentar contra & paordem. Naquele momento,
contrariando os dizeres da felina, ficou claro naesegunda vida eu ndo poderia fazer o
gue eu quisesse. Minhas acdes, além de serem a@epemndlo dominio técnico da
plataforma, sob ameaca de banimento, eram limitgoElas regras e normas

estabelecidas pelos donos e moderadores da ilha.

16 Os avatares andam pelos espacos do SL. Para lonatesnto mais agil no interior de uma ilha ou um
conjunto de ilhas interligadas, o recursovde que permite que o avatar abandone o solo e seqgesl
em outros planos. Existe ainda a opcao teletransporte metafora utilizada para se referir ao
deslocamento instantdneo entre pontomdtaverspinclusive entre ilhas.
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“Nao esta gostando dessa vida? Tente outra”.

A partir destas palavras, titulo de um texto maold no blogContemporanea
pela jornalista Carla Rodrigudstomei conhecimento, no final do ano de 2006, da
existéncia de um jogo eletrénico que prometia @ pauticipantes a oportunidade de se
realizar de uma forma inalcangavel na “vida reél'jornalista fazia referéncia a uma
reportagem d&€BS New? que trazia em seu titulo, por sua vez, o questienso:“Is
Virtual Life Better Than Reality?{A vida virtual € melhor que a realidade?). Ossdoi
breves textos apresentavansecond Lif§SL) — “Segunda Vida” — como um universo
paralelo, tridimensional (3D), vivenciado por pesstreais” que crianpersona$’ on-
line denominadaswvatares Estava posta, diante de mim, a miragem intrigaeteim
“mundo virtual sem fim” onde tudo seria possivel.

A reportagem d&BS Newsdrazia ainda uma declaracdo de Phillip Rosedale —
criador do SL e fundador danden Labh empresa que administra 0 jogo — em que ele é
enfatico ao dizer que o objetivo com o SL € fazethor que a “vida real” de inUmeras
maneiras. E esse “fazer melhor” se inicia, e deaderma se alicer¢ca durante todo o
tempo de participacdo no jogo, com a criagado depersonagque se caracteriza por ser
uma representacdo corporal que constitui um prorteaco identitario no ciberespaco.
E a “experiéncia de criar um personagem completm&o apenas um nickname”, que,
para a jornalista Carla Rodrigues, “impulsionaeddie que trata-se de uma ‘segunda
vida™.

Em poucos meses, diferentes veiculos de midiagamar® a fazer alusdo ao SL.
Milhares de blogs tematizaram a possibilidade da sagunda vida digital. Jornais e
revistas tradicionais de todo mundo deslocarama|mtas para que reportagens sobre

0s acontecimentos de “dentro” do SL fossem readiza® G1, portal de conteudo na

70 blog “Contemporanea”, redigido pela jornalistarl& Rodrigues, era integrante da revista eletednic
“Nomininio”, um projeto que buscava realizar joisalo independente na internet. Apesar de chegar a
ter uma média superior a trés milhdes de acesspsaise 0 Nominimo foi fechado em junho de 2007 por
falta de patrocinios. Atualmente, a jornalista lanb blog “Contemporanea”, que versa sobre género,
comportamento e cultura. Disponivel em <http://weasarodrigues.com.br>.

18 A reportagem d&€BS Newsem video (inglés), esta disponivel em
<http://www.cbsnews.com/video/watch/?id=1853208n>.

9 A concepcdo dpersonaaqui empregada remete a proposta de MacKinnorb(@89d GUIMARAES

Jr., 2000). O termo se refere as identidades addss no interior do ciberespaco que sdo negocedas
validadas no préprio processo de interacdo. Casaltar que, no contexto do SL, o uso nativo doder
personafaz uma referéncia direta, porém néo exclusivapéesentacao corporal do avatar.
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Internet das OrganizacBes Globo, criou 0o G2, s@dichdo a fazer cobertura dos
acontecimentos do SL. Programas televisivos abamdao jogo e o numero de
participantes cresceu exponencialmente no Brasil.

Uma parcela consideravel dos discursos que ceess® mundo dito paralelo
reune promessas de felicidade irrestrita, de saces®ndmico, de expressdo da
criatividade. Outros posicionamentos sao temera&osm processo de desrealizagéao,
onde as pessoas passariam a investir mais tempergigem atividades “virtuais” do
que nas “verdadeiras” relacdes face a face. Em ggrambos os discursos, para bem
ou para mal, apresentam uma énfase na construcém deegundo corpo”, avatar,
como condi¢do necessaria para usufruir dessa seginal “virtual”. A perspectiva de
corpos em movimentos representados na rede aguobia stencao. Intrigavam-me as
estratégias que os participantes do jogo teciara panstruir seus “corpos virtuais”,
assumir identidades e interagir no ciberespaco.

As minhas buscas por informacdes na rede, assimo cas noticias que
ganharam as paginas e telas dos veiculos midiastdenciaram uma estratégia de
divulgacdo do SL muito bem delineada, assentadaanumgem milenar de mundo
perfeito que traz consigo a perspectiva de tram&rena da condicdo humana. Baseada
em fragmentos religiosos e miticos, o ciberespacongumente apresentado como um
Paraiso que ndo se encontra ligado a ideia doadoetestial; unmShangri-Laque nao
estda assentado nas montanhas mais altas do planet, sim nos potenciais
interconectantes das redes. A perspectiva de gnamovo corpo no ciberespaco, a
imagem do corpo bioldgico, aproximaria criador mtara, ser humano e avatar, em
uma busca por um Adéao, outrora moldado no baragoea atualizado para os dominios
das modelagens digitais?

O discurso que sustenta o “mundo perfeito” do 8lagroxima da separacéo,
instituida na filosofia de Platdo, entraindo das ideias mundo dos sentido$/as no
SL, a ideia platdnica de perfeicdo, é, a meu velgcada de pernas para o ar. Para
Platdo, o mundo em que transitamos, um mundo dassceensiveis, € uma copia
imperfeita da Verdade que esta situada no mundadeééss, uma realidade autbnoma
de formas perfeitas. Nos discursos que propagandei&L, a separacdo entre mundo
ideal e sensivel, caracteristica da filosofia plei#®, permanece. Porém, a “realidade
material” é que oferece moldes imperfeitos para‘mmmndo virtual” sem limites onde,
supostamente, as formas sdo delineadas com aregerfieicdo. Seria este um

movimento tecnoldgico de retorno a Caverna de &?aEara tal devaneio, uma grande
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inversao deveria ser feita. O mundo cotidiano dodidos, anteriormente associado as
sombras moveis e imperfeitas da caverna, estadeaaglacionado a luz do mundo

exterior, outrora sinbnimo da verdade. Na escuridiiacaverna, tal qual uma sala de
cinema, em um olhar fixo sobre as luzes das tetamyens digitais seriam projetadas
nao como ilusées, mas sim como promessas de uraaend as limitacdes da realidade
exterior. A perfeicdo da luz ideal exterior a caneperderia seu posto. A Verdade,
agora metamorfoseada em imagens digitais, prezishi escuriddao do interior da

caverna para ser projetada.

E preciso cautela para nio julgar precipitadamentgriori, as experiéncias
vivenciadas a partir dos usos das tecnologias. eyoaia platbnica, os mitos, as
religides, a literatura, a ficcdo cientifica: o dmmmano, em diferentes épocas e
contextos, traz em seu imaginario a ideia de temdr sua condicdo humana, de
buscar alento nas promessas de mundos que, cagdas@m modo, sdo harmonicos,
repletos de felicidade e desprovidos das contradiedimitacdes da vida cotidiana e do
corpo natural, biologico.

Nesse momento inicial, apresentarei brevementgo $econd Lifealardeado
programa de sucesso mundial que, concentrando igéa redentora do ciberespaco,
promete criar uma segunda vida que se desenrofarearmundo onde vocé pode ser o
que quiser, fazer o que desejar e transformar-gailnagque sempre sonhtti Essa
apresentacao faz-se importante para reconstruiraagura que cercou a divulgacao do
SL no Brasil, contextualizando a principal fontestde pesquisa: as acbes e
manifestacbes dos proprios participantes do jogoyazes que emanam acerca de

experiéncias vividas no ciberespaco.

“Quem vé avatar, ndo vé coracao”?

O Second Lifé" (SL) é um programa de computador que funcionizatitio a
Internet. Sua interface grafica se assemelha andego eletrénico e simula um mundo
virtual em trés dimensdes, chamado pelos seusocesde pelos participantes (uso

% Slogan utilizado na pagina do Second Life Br&igponivel em <www.secondlifebrasil.com.br>

%L Disponivel em < www.secondlife.com>
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nativo), demetaverst’. O termometaverso(em inglés,metaversg tem sua origem
atribuida ao livro de ficcaaiberpunk“Snow Crash”, publicado em 1992 por Neal
Stephenson. Parte do romance desenrola-ddeataverso descrito no livro como um
“espaco virtual cibernético”, interface visual dmairede informéatica mundial que
simula uma mega cidade onde avatares interageern tem sido usado amplamente
para denominar espacos “virtuais” em trés dimensée®de. O SL, desde sua criagao,
reivindica para si a condi¢do deetaversao ser apresentado como um ambiente onde
pessoas interagem ente si, social e economicangeptatir dos seus avatares, em uma
“plataforma virtual” que se anuncia como uma repméscao do mundo real. Para os
participantes do jogo, é nmetaversoque da-se aegunda vida(SL). Assim, 0s
participantes do jogo, representados pelos sepeatgos avatares, sdesidentesdo
metaversoResidente, aquele que reside, que mora, quénsstddo, que vive sua vida
em um ambiente determinado, que “habitahetaversoApropriando-me da categoria
nativa, considero, no decorrer desse trabalhmetaversocomo uma componente do
ciberespaco que se caracteriza por proporcionar integface gréfica que remete a
dimensado espacial, geografica. Ao invés de segua interface predominantemente
bidimensional pautada na esfera das metéaforas ¢@aebalho, lixeira, documentos,
pastas, papel de parede), no SL adentra-se pela ekis modelos, da representacgéo.
Portanto, nanetaverspa abstracdo dos codigos binarios é convertidauadanterface
sensivel, em ruas, prédios, pracas, praias, lajm®stas. E o usuario da rede,
participante do jogo, € instigado a adentrar pela, tse representar corporalmente,
circular nometaverspfazer distingcdo entre terra e céu, solido e diguéaspero e liso,
alto e baixo, longe e perto, dia e noite. Assimdacorrer desse trabalho, quando digo
que uma determinada acdo aconteceurmbaversp me refiro especificamente aos
espacos da plataforma do SL, entendendo essesossgago constituintes do diverso
ciberespaco.

O metaversalo Second Life dividido em regifes que também sdo associadas a
ideia de dimensédo espacial geografica. Assim, cagido € uma “unidade territorial”
do metaversajue recebe a denominacéaoilk@, ou sim (abreviacdo dsimulatol). Os
limites territoriais e de trafego de residentes adela ilha (as ilhas possuem o
equivalente a 256m 256m de area e suportam cerca de 300 avatarafiaieamente)
estdo condicionados a questbes técnicas como zidage de armazenamento dos

22 Sobre metaversp ver o verbete da  Wikipédia (inglés), disponivel m e
<http://en.wikipedia.org/wiki/Metaverse>.
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servidores que hospedam cada a regido do SL egardade banda da respectiva
conexdd®. Geralmente aflhas sdo tematicas, ou seja, apresentam uma determinada
particularidade que a caracteriza: relacdo comnalgais ou cidade, com um tempo
passado ou futuro, com alguma empresa, filme, grapsical, produto, servico, etc.
Cada ilha possui regras de conduta proprias, detadas pelos seus donos e/ou
administradores. Os recursos e ferramentas dispisnaos residentes também séo
determinados previamente. Alkas podem ser agrupadas e conectadas para formar
continentes, ounainlands.O conjunto de todas as regides do SL é chamadaride
Seguindo o modelo que representa a dimensao els@acibas séo localizadas na rede
por coordenadas

Criado em 2003, &econd Lifequase fracassou nos seus dois primeiros anos de
existéncia. O sucesso daden Lal empresa responsavel pelo SL, despontou quando
um advogado especializado em propriedade intelectaainternet sugeriu que o
“ambiente virtual” sofresse uma transformacdo ppm os participantes se tornassem
proprietarios dos objetos que criassem. Atualmexttese cadastrar no SL o participante
concorda com um contrato de “Termos de Servico” fjae, entre seus topicos, a
regulamentacdo da propriedade privada (intelect@aljite brasileiro do SL descreve

assim os direitos dassidentexom relacdo as suas criagdes:

O contrato de "Termos de Servigo" reconhece ositabredos
residentes em manter protegao total sobre suaigdaple intelectual
que for criada em Second Life, incluindo Avatarespgrsonagens,
roupas, scripf§, texturas, objetos e desenhos. Esse direito é
compulsorio e aplicavel tanto no mundo virtual dqoaro real, tanto
para uso ndo comercial quanto para comercial. Voddu, te
pertence - e € seu para fazer o que bem entender.

bY

Paralelo a instituicdo da posse no SL, decorreuiag&o de uma “moeda
virtual”, o linden délar (L$). A moeda vigente nas transac¢fes feitas dentro do jogo
possui uma taxa de cambio com cotacdo diaria daedamoeda correrffe Assim, o

mecanismo de cambio permite que os participant@pi@mnlindensutilizando o cartéo

23 Sobre “Como funciona 8econd Lif§ consultar o texto escrito pela avatar Gwynetwelyn, no blog
portugués Utopia, que apresenta detalhes técnicos da plataformaspobivel em
<http://utopia.arci.pt/artigos-tecnicos/como-furmaeo-second-life%C2%AE>. Acesso 11 novembro
2008.

4 Scriptssdo codigos de programacado que atribuem movimeetssnalizados a avatares e objetos.

% A cotacdo média para compra de Liden Délares @s$pve na faixa de R$ 1 para cada L$ 56 em
janeiro de 2009.
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de crédito ou boleto bancario, e também facamaa timversa, convertendo em moeda
corrente o “dinheiro virtual” acumulado no SL. Argeectiva da consolidacdo de uma
economia propria do SL se transformou em um grasfdemariz para o jogo. A
seducdo, regada a promessas de emprego, dinheifp d&ulgacdo e venda de
produtos, alavancou o crescimento do numero ddcipanites e fez com que as
previsdes de expansao econémica do SL se tornasgknvez mais otimistas.
O langamento comercial de uma verséo oficial le@aildo Second Lifeem

portugués, foi realizado em abril de 2007. Chamadcialmente deSecond Life

Brasil*®

, tendo seu nome posteriormente alterado péanland Brasil (MLBR), o
portal é fruto de uma parceria entre Kaizen Gamed, empresa brasileira de
desenvolvimento de jogos digitais ¢Gf%, portal de Internet d&rasil TelecomCom o
lancamento, o Brasil foi o primeiro pais a ter puapria porta de entrada para o jogo,
acesso até entdo centralizado no sistema ameridagireia da versao brasileira do SL
possibilitou também que os residentes adquiridseaten Doélaresutilizando cartdo de
crédito nacional (até entdo sO era aceito cartderédito internacional) ou boleto
bancario.

O braco brasileiro do SL também é responsavel prelducéo de conteudo para
0 metaversoA promessa no site oficial do Rrasil € de qué’ nas ilhas produzidas
especialmente para os brasileiros, vocé encordratdentes que reproduzem a cultura
nacionaf™. Com uma area equivalente a cerca de 700 milanejuadrados em seu
langcamento, o SL Brasil abriga recriacdes tridinmras do Vale do Anhangabau e do

Edificio Martinelli — icones do centro de Sdo Paule da praia de Copacabana, do Rio

%6 Disponivel em: <www.secondlifebrasil.com.br >. @lereco, atualmente, redireciona para a pagina da
Mainland Brasil< https://www.mainlandbrasil.com.br>. Ancoradousm nativo, as duas denominacdes
serao tidas aqui como equivalentes.

27 A Kaizen Games também tem licenca do Second ldfa p América Latina e demais paises de lingua
portuguesa e espanhola. Disponivel em: <www.kaze®g.com.br>

% E importante refletir sobre o papel do portal dierinet IG nesse contexto, visto que parte de sua
estrutura foi mobilizada para a divulgacao e cadagho do SlBrasil (Mainland Brasi). O sucesso do

IG é utilizado como chamariz para a versdo braaileio SL, principalmente quando se fala das
perspectivas econdmicas associadas ao jogo. BEesagio pode ser comprovada na passagem retirada
do release oficial do langamento do Biasil: “O IG € o maior provedor de acesso a interneBdsil,
presente em 28% dos lares que possuem micros. d@aega janeiro de 2000, o portal é considerado um
grandecase de sucesso mundial da internet. O portal integiaternet Group operacdo ddrasil
Telecomque ainda abrangeiBEST (o maior prémio do setor do Pais e presente emdd¥dares) e o
BrTurbo (provedor de internet banda larga). Juntos, os pdrtais possuem quase 1,2 milhdo de
assinantes de Banda Larga e 4 milhdes de clieetesebso discado. Ao todo, sdo mais de 8 milhfes de
contas de e-mails. Suas paginas recebem mais duilBdes de visitantes Unicos por més” (KAIZEN
Games e iG lancam Second Life Brasil).

9 Disponivel em www.secondlifebrasil.com.br/oqueekee.aspx. Acesso 29 abril 2007.
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de Janeiro. Mas, anteriormente ao lancamento dalgwmasileiro, ilhas que tematizam
o Brasil no SL foram construidas por pessoas qudasearam a um “desafio
empresarial” e investiram dinheiro corrente, “reald compra de terras e na criacéo
arquitetbnica de ambientes que fazem referénciaragss culturais do Brasil. Assim
surgiram adlhas Brasil Berrini, Itaim e Nelore o Jardins S&o Paul@ oBoulevard
Brasil, entre outros. Nesses ambientes, o uso do podugaé didlogos entre os
avatares € predominante e os cenarios fazem aduaéuitetura e paisagens nacionais.
Essas ilhas também abriram o caminho para que magneenpresas e instituicbes que
atuam no Brasil inaugurassem uma “filial” dentro 86°°. Diante do sucesso de
iniciativas particulares, o SBrasil anunciou que estava negociando com os donos das
ilhas brasileiras “n&o oficiais” a incorporagcdo sk=ss ambientes aos que seriam
inaugurados, agregando “a iniciativa individual gameiros brasileiros no SL a gestao
empresarial da versao oficial brasileira”.

O ingresso no SL se d& a partir do acesso & pagingogo na internet. Um
client, softwarede cerca de 3fhegabytespequeno para os padrdes dos jogos digitais
atuais, deve ser copiado e instalado no comput@pequeno tamanho do programa é
decorrente da estrutura peculiar de funcionamemt®ld Ao invés das informacdes que
compdem personagens e cenarios ficarem armazemade®mputador do usuario,
caracteristica dos jogosn-line que possuem a criagdo de personagens e cenarios
centralizada, no SL, cuja criacdo é aberta a qealparticipante, essas informacdes sao
alocadas nos servidores do jogo. Deste modo, ap#sasoftware instalado no
computador do participante ser diminuto, as exig&nde conexdo bardware séo
elevadas. Os requisitos minimos demandados petensi$ estdo relacionados a

capacidade de processamento do computador, queséevie média a avancada, a

% Nokia, Globo, Volkswagem, Unibanco, PSDB e Fedisage Comércio do Estado de Sdo Paulo sdo
exemplos que ilustram a diversidade das empresasciacdes, instituicdes que estiveram presentes em
ilhas “brasileiras” no SL mesmo antes do lancamebtportal brasileiro.

%1 Disponivel em <www.secondlife.com>. Desde abril2007 o cadastro de novos residentes pode ser
feito em portugués no site <www.secondlifebrasihdo>. O sistema de transacdes financeiras nacional
tem previsdo de funcionamento a partir do dia 23lld de 2007. Havera ainda espago para empresas
brasileiras que queiram desenvolver acdes de niragkatd Second Life.

32 A configuragdo minima é uma maquina com Window@028u XP, processador de 800 MHz, 256 MB
de memodria RAM e 37 MB de memoria livre em discos@ltwaretambém roda em Macintosh, com
sistema operacional Mac OS X 10.3.9 ou superiacgssador G4 de 1 GHz e 512 MB de memoria
RAM. Em ambos os casos, sdo necessarios uma madadeb com 64 MBdrivers de video atualizados

e uma conexdo de banda larga. Os relatos dosipanties do SL, assim como minha experiéncia como
residente demonstraram que a configuracdo minima apresemathLinden Labé insufuciente para
utilizar o jogo, sendo necessaria uma maquina dersielmente superior para rodar o programa.



41

disponibilidade de uma placa de video compativab ecesso a uma conexao banda
larga de internet. O proximo passo é o preenchimngatum cadastron-line onde sdo
definidos o tipo de conta do usuario, uma senha peesso ao programa, um nome e
sobrenome que serdo utlizados dentro do SL e uar&rapa inicial para o avatar que
podera ser alterada posteriormente. Os nomes pseéenriados livremente, utilizando
um maximo de 32 caracteres. Os sobrenomes sahielsobm uma lista limitada.

As contas do SL podem ser de quatro tipos, umaitgabasica e outras trés
por assinaturavip, premiume empreendedorA conta basica permite o livre transito
pelo metaversoe 0 acimulo ddinden délaf®, mas impede que o residente compre,
alugue ou venda terrenos e ilhas. Ja as catassinantepreveem mensalidades que
variam de R$ 9,90 a R$ 29,90. De acordo com od#gassinatura, o residente recebe
um valor semanal dénden délarem sua “conta”. Apenas 0s residenpesmiume
empreendedoresdo habilitados a comprar e vender terrenos delur&L. Quando
Iniciei essa pesquisa, ao final de marco de 208viatb.144.889 residentes cadastrados
no SL. Em janeiro de 2009, esse numero saltouY@&a#82.029 residentes cadastrados,
dentre os quais 927.170 utilizam o acesso brasif®rjogo. No entanto, o niumero de
residentes cadastrados ndo corresponde ao numepartitgpantes que regularmente
fazem uso do SL. Ainda em janeiro de 2009, o narderesidentes que havia acessado
0 SL nos ultimos 60 dias era de 1.444.530, ou 8% residentes cadastrados,
enquanto a meédia de acessos simultaneos ao jogbnh@se em torno de 50.000
residentes.

Para que a dinamica da propriedade privada no ®epm client incorpora
ferramenta®n-line que possibilitam que os residentes construamagatos dentro do
metavers®', de roupas a edificios, de tatuagens aos movimefus avatares. O lema é
“crie qualquer coisa que vocé puder imaginar, teokaireitos sobre suas criacdes
digitais e comece a vendé-las facilmente a oueilente¥”. As criagbes envolvem
nao so todo tipo de objetos utilizados pelos agatamas também os avatares em si.

% Existem diversas maneiras de ganhar dinheiro defutrSecond Life. A maioria delas est4 associada a
empregos dentro do jogo. Essas possibilidades detathadas posteriormente.

% Um video de grande acesso na internet mostra stragéo do violdo da cantora Suzanne Vega,
anunciada como a primeira artista de renome a rcatavivo utilizando um avatar do SL para se
representar. Se por um lado, o curta permite vicaralecursos da plataforma para construcao deashje
por outro evidencia a necessidade de conhecimdétmicos especificos para criar a partir do SL.
Disponivel em < http://br.youtube.com/watch?v=bQH81HtQ>. Acesso 15 marco 2007.

% Retirado do texto de divulgacdo do pré-lancamemto SL Brasil. Disponivel em

<www.secondlifebrasil.com.br>. Acesso 25 abril 2007
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Cada parte do corpo do avatar (olhos, boca, capele, genitalias, etc.), assim como
seus movimentos s€ripty, podem ser construidos separadamente e combinados
livremente, sendo também considerados objetos ragis.

Na pratica, a construcdo de objetos parece seafimitum grupo restrito que
possui dominio técnico das ferramentas oferecidds gient e operam editores de
imagem e video cujos arquivos podem ser importados o jogd”. Em funcéo dessa
restricdo, os residentes que querem algo, mas ossu@mM habilidade para construi-lo,
sao incentivados a buscar e comprar seus objetoesigo. Uma imensidao de lojas
comercializam produtos “virtuais” ou “reais”. Vésiatens do jogo, no entanto, sédo
distribuidos gratuitamente e recebem o nomé&ekbied’. Avatares também circulam
no SL anunciando seus produtos. Sao “cameldshelaversoEmbora alguns criem os
proprios produtos que colocam a venda, sites gtieiara o SL alertam para o fato de
que a maioria desses ‘“residentes camel6s” vendefatosb que conseguiram
gratuitamente f(eebie3 em alguma ilha e saem a procura r@sidentesnovatos
(newbie$ desavisados para comercializar tais objetos.

“Faca dinheiro real em um mundo virtual. Isso mestitheiro real”! Esta foi a
tentadora proposta do site brasileiro do SL, a @glucseu lancamento. &econd Life
em sua concepc¢do, € apresentado como um grandadoete objetos e sonhos. A
estratégia de divulgacdo oficial do SL segue duastds: o discurso de felicidade, de
transcendéncia, que valoriza a escolha e liberdades possibilidades de trabalho e
negocios, pautadas pelo sucesso financeiro e aeabzpessoal. Os trechos abaixo,

retirados dasiteda versao brasileira do SL, sdo esclarecedores:

Em Second Life uma novidade Ihe aguarda a cadanesqpara se ter
ideia, o mundo virtual estd cheio de jogos, que d&oRPGs
Multiplayer a quebra-cabecas. Os residentes podean dassinos,
boates, shoppings, estacbes espaciais, castelosampiros e
cinemas. Se desejar encontrar algo pra fazer gugrahora do dia
ou da noite, simplesmente abra o "Menu de Buscaligeie em
Eventos. Vocé vera uma lista de grupos de Debdispprtes,
Comeércio, Entretenimento, Jogos, Exibicbes, Eduwmadartes,

% Uma imagem pode ser criada em um editor, con@orel Draw, e importada para o SL. Pode-se
desenhar, por exemplo, uma “pele” tatuada em utoredj posteriormente, utilizar a imagem em um
avatar do SL.

37 Um uso recorrente doseebiesé a publicidade dentro do metaverso. E comum lejasarcas
distribuirem gratuitamente camisas com seu logatigtampado para auxiliar na divulgacdo dentro do
SL.
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Cultura e Caridade/Apoio. Independente do seu hwmmpre existe
algo para fazer em Second Life. (Site do Secorel Bifisif)

SL é a mais nova estratégia de midia pra vocéiatseg publico
alvo. (Site do Second Life Bra$)

Existem tantas oportunidades de inovacdo e lucrdSenond Life
guanto no mundo real. Abra uma casa noturna, vgnas, torne-se
um especulador de terras; € sé escolher. Centerlaegidentes estédo
fazendo parte ou toda a sua renda real em seusioggdrtuais.
(Site do Second Life Bra$)

Indo ao encontro dessas proposi¢oes, uma dasupaegies/ilusbes de muitos
residentesé conseguir acumular dinheiro dentro do SL. E comuen avatares
perambulando por diferentes ilhas do metaverso escab de um emprego. A
divulgacao oficial do SL também ressalta a posdéule de ser remunerado por alguma

atividade exercida “virtualmente”:

Como exemplos aqui estdo algumas ocupacdes queleRtss
fundaram e atualmente mantém e vivem nas suas nadis total ou
parcialmente com a renda que obtém no mundo virfliahte

procurar por essas categorias usando o0 menu dendGddte:

organizador de festas e casamentos; construtoriadenios de
estimacdo; operador de cassinos; tatuador; donoada noturna;
construtor de automéveis; desenhista de moda; &egen
aeroespacial; desenhista de avatares personalizgdakeiro;

arquiteto; programador XML; programador freelanggggramador
de games; artista plastico; desenhista de cendyios;de turismo;
dancarino; masico; criador de animacgdes persomkizaoperador de
loterias; criador de parques tematicos; especulddopropriedades
reais; dono de resort de férias; conselheiro; guaodtas; jornalista;
editor; detetive particular; escritor; jogador; qajista; publicitario;
desenhista de efeitos especiais; armeiro; acomp#nhéSite do
Second Life Brasif)

A valorizacdo de uma “cultura de consumo”. Sob ekgaca, o SL é
propagandeado pelos seus criadores como uma nivategsm demarketing,exaltacao
que busca investimentos financeiros diversificadi@sia sentido pensar no SL como

uma configuracdo extrema da sociedade sindpticaidados em comprar/assistir

% Disponivel em <www.secondlifebrasil.com.br/oquégrthse.aspx>. Acesso 25 abril 2007.
% Disponivel em <www.secondlifebrasil.com.br/comefcbmercio.aspx >. Acesso 25 abril 2007.
0 Disponivel em < www.secondlifebrasil.com.br/oqogettunidades.aspx>. Acesso 25 abril 2007.

“! Disponivel em < www.secondlifebrasil.com.br/oqogettunidades.aspx>. Acesso 25 abril 2007.
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descrita por Bauman (2001)? Para o autor, “a ldmdde tratar o conjunto da vida
como uma festa de compras adiadas significa conaelmeundo como um depdsito
abarrotado de mercadorias” (lbid., p.104). Circydatos cenarios do SL revela um
mercado repleto de mercadorias para desejar, congstentar. Mercadorias para se
divertir, se distinguir, construir a identidadec{usive corporalmente) e se expressar no
ciberespaco.

E importante ressaltar que os objetos utilizadas manstruir e enfeitar os
avatares estdo associados a um mecanismo soadi$tadedo dentro do jogo. Como
veremos no decorrer deste trabalho, avatares oupmcroupas e acessorios sao ricos
em detalhes, bem construidos, e, consequentenraats, caros, sdo valorizados no
universo do SL, estabelecendo uma relagéo hiezdaientre os participantes. Essa
diferenciacéo, pautada em uma “estética corporalineentada pelo discurso oficial do
jogo, é alvo constante de reflexdes e criticaspdoicipantes. Quem esta por detras do
controle do avatar? Valendo-se de uma expressé@igusira entre osesidentesio SL.:
“Quem vé avatar, ndo vé coracao”.

Todos os discursos que caracterizantexond Life assim como previsdes
otimistas e pessimistas sobre os impactos deste gog simula a vida ndo séo
suficientes para esclarecer o que acontece no tereppacgo que é compartilhado pelos
participantes. O alarde por uma segunda vida, Uaitt desrealizante, redentora, o
caminho da felicidade, o fim do mundo. Nada disaa tespostas para que se saiba o
que as pessoas estao a fazer defronte a telawksmaputadores. Nem mesmo se pode
saber se elas estdo mesmo, ao adentrar pelo unsiersdlico do SL, com a face frente
a uma tela.

O gque osresidenteshuscam? Que usos fazem das ferramentas oferquéttas
plataforma do jogo? Como séo construidos lacosaisoei que especificidades estes
possuem? Que significados atribuem aos seus asAat€€emo se expressam no
ciberespacaonetavers8 Como o0 avatar, representacdo corporal, € utdizad
comunicacao que se desenrola no ciberespaco? dtaprieender 0 que esta a acontecer
€ preciso dar voz aos sujeitos, tornar relevantessaus contextos, adentrar no

ciberespaco, caminhar pefwetaverso

Apesar das caracteristicas do SL o aproximarem cdoceito de jogo
(HUIZINGA, 2004; CAILLOIS, 1990; GADAMER, 2004) esie, entre os envolvidos
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com o SL (criadores, administradores, participgragsersisténcia em reforcar que o SL
ndo é um jogo, mas sim uma simulacdo do mundoveddaeal, um “ambiente virtual”,
uma plataforma de sociabilidade, etc. O que o Slkapresenta depende, antes de tudo,
do uso que as pessoas fazem dele, se apropriaressignificando as possibilidades
pré-estabelecidas pelo programa. Porém, minha §&p08 de que esses diversos usos
feitos do SL acontecem em um espaco de representdednimicry”? (CAILLOIS,
1990), onde o participante permanétdusio. Osresidentescriam um personagem a
partir do qual se relacionam na rede. Mas onde a&stéonteira, ou melhor, que
parametros podem ser considerados para delimig@aiecé jogo, brincadeira, do que €
ambiente de sociabilidade ou simulacdo de vida?

Percebo que parte da restricdo em utilizar o ¢tinde “jogo” para caracterizar
o SL decorre do uso restrito e empobrecedor doatedefinindojogo como uma acao
que pressupde objetivos, regras, contagem de paupsracado de desafios, raciocinio,
definicAo de ganhadores e perdedores (mesmo quanddesses € a maquina). Os
estudos sobre jogos como manifestacado cultural remastjue eles sao muito mais
complexos e diversos do que essa caracterizac@iotaremssociada a objetivos e
definicdo de resultados.

E elucidativo o fato dos proprios criadores dosBktentarem em seus discursos
gue néo se trata de um jogo. Quer se dar um setidilidade ao SL consoante com
um ambiente que deve ser desbravado a partir deal@p mercado. Existe uma
mercadorizacdo da satisfacdo que ndo condiz carstarp desinteressada que contorna
a visao sobre os jogos. Dizer que o SL é um jogooniggitima socialmente como seus
criadores querem, pois traz um ar de inutilidadesse programa que se diz capaz de
realizar os desejos das pessoas de uma forma\gda eeal ndo alcanca. De tal modo,
a caracterizacdo do SL como jogo rebaixaria soeialen(e em valor no mercado) esse
programa que se diz capaz de criar um novo mumda,autra vida.

Mas seréa possivel ter como pressuposto a camatéd do SL como um jogo?
Apesar de me referir dessa maneiréSacond.ife desde o inicio do texto, é durante a
construcdo dos capitulos, a partir da interpretag&oacontecimentos, falas, momentos
de convivéncia e conflito, que essa caracterizagamnstruida. E importante, no

entanto, ressaltar a caracterizagdo do SL comonégoelimina os seus demais usos.

42 Caillois (1990) propde uma classificacdo dos jogosquatro categoriagigon que retine jogos de
disputa,Alea, com jogos marcados pela aleatoriedade entre soaeagllinx, que agrupa jogos de
vertigem emimicry, jogos cujo prazer de representar um personagersslimir um papel, da o tom.
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Ao contrario, a adocado de tal termo da tom as imammaneiras como 0 programa é
utilizado. Os jogos, manifestacdo humana, s&o iplutiversos. S&o expressdes da
sociedade que permeiam varias dimensfes da videl secndo manifestacdes
descontextualizadas.

Recorrentemente considerado como um “corpo vittoahvatar parece exercer
a funcd@o de primeiro trago identitario no cibergspa criacdo de um “personagem
completo”, com nome, rosto, corpo, roupas, movimené condicdo para ser
reconhecido dentro do ambiente do jogo, e tamb@onéo de partida para expressao e
comunicacao, para dialogar com e no ciberespaco.

Para interpretar o avatar, representacao corpsgimida no ciberespaco, sigo
os apontamentos de Guimardes Jr (2504 autor resgata a ideia debodimentou
corporificagdo, numa perspectiva fenomenologicaaqunsidera o corpo como condi¢cao
necessaria para o “estar-no-mundo” e, em conse@graa a cultura. No SL, o corpo
e movimento sdo representados, e a partir desgaeseatacdes sdo construidas
narrativas. Estabelecem-se dialogos, trocas, tosflE nessa dindmica que se vale de
interacbes textuais, orais e visuais, a imaginagaginario exerce um papel de
destaque.

Faz-se necessario, para chegar aos objetivos tlestalho, reafirmar essa
especificidade doSecond Life os individuos constroem uma imagem interativa,
representacdo do corpo (avatar), para se apresentantexto do jogo. Caminho com
Mauro Betti (2003), quando este diz que precisas®suma Educacdo Fisica que
considere a cultura corporal de maneira ampla, deee em conta a
multidimensionalidade do ser humano, bem como as sepresentacdes veiculadas
pelas diferentes midias. Assim, tenho como objaettmopreender como € constituida a
nocdo depessoaon-line (GUIMARAES Jr., 2000; MAXIMO, 2006; SEGATA, 2007b)
no contexto da produtividade social 8econd Lifeum jogo onde imagens digitais de
corpos — avatares — ndo sdo apenas veiculadasjnteativamente, se movimentam
(sdo movimentadas) e parecem ser condicdo paraalat@o dialégica com o mundo
em rede, com o ciberespaco.

Busco, assim, revelar de que forma corpo e movimeainsolidados objetos de

intervencdo pedagodgica da Educacdo Fisica, sadepratizados no ciberespaco, em

43 Méario José Lopes Guimaraes Jr. foi um dos pioseimBrasil a considerar a Internet como campo de
pesquisa antropoldgico. Sua dissertacdo de mediGlddARAES, 2000) é a descri¢do etnografica de
um ambiente de sociabilidade no Ciberespadtalace popular no Brasil no final dos anos 1990.



a7

especial no jogo SL, um ambiente onde a social#idaarece acontecer-lusio. No

interior das estratégias comunicativas tracadassprticipantes do SL, evidenciam-se
concepcdes de corpo, de movimento, de sociedade. ¥t se falando de uma
anulacado do corpo, de um adeus ao bioldgico, nabteerporeo. Assume-se aqui 0
corpo como uma construgcao simbdlica, e o ciberespago um esfera da vida social
contemporanea onde corpo e movimento sédo problesadats pelos participantes que se

apresentam como avatares.



48

SEGUNDA PARTE

PROBLEMATIZACOES ACERCA DA PRESENGCA DO
VIRTUAL NA VIDA SOCIAL CONTEMPORANEA

Historicamente polissémicos, calcados em posicieméoms valorativos, oS
conceitos de “virtual”, e do seu habitual par cated, o “real”, serdo aqui discutidos,
tensionados sob diferentes perspectivas. Recordelificuldade de me arriscar pela
suposta imaterialidade do “virtual”, tendo comotipiar (e chegada) a minha insercao na
Educacéo Fisica, campo académico que transitaJidara&om o corpo e o movimento,
entre a construcdo de sua especificidade pedagégicaua reivindicagdo como uma
area do conhecimento cientifféoBasta elucidar que a génese da Educacéo Fisica es
fortemente associada as instituicbes militar, neédie educacional, pautadas
tradicionalmente em concepcdes bioldgicas e/oudaslde corpo, para situar o desafio
que é falar de corpos em movimento que ndo sdonaapifestacdes de um genoma ou
arcaboucos para a mente, ragsesentacdes socio-técnicas d8°ariadas por pessoas
que interagem a partir de cenarios digitais do fdgoond Lif¢SL).

Que referéncias podem ser usadas para delimgaecé o “virtual’? Quais as
suas caracteristicas? O “virtual” se opde ao “R&8ldmo esse par conceitual se revela
nas interacdes dos sujeitos que se estabelecefrongsras entre on-line e ooff-line?
Que significados esses sujeitos atribuem, a pdew suas experiéncias, ao que é
“virtual” em suas vidas? N&o se pode ignorar quepedo por uma determinada
concepcao do que é o “virtual” (e de como este @afesta) influencia a maneira como
sdo analisadas as praticas da vida cotidiana gté®,edireta ou indiretamente,
associadas ao uso de tecnologias digitais.

O senso-comum, ancorado em um linguajar que acumapa disseminagao de
produtos da industria informéatica, apropriou-sedoceito de “virtual” para denominar

objetos, experiéncias, relacdes ligadas as tecasladjgitais. Utiliza-se largamente,

* Sobre a constituicdo do campo académico da Edoickgica e a busca por sua identidade
epistemolégica, ver BRACHT, 1999.

4> A expressdo se pauta na abordagem interacionidtaneatirgica de Goffman (1995). O referencial é
utilizado por Maria Elisa Maximo (2006) em sua tdsedoutorado intitulada “Blogs: o eu encena, 0 eu
em rede. Cotidiano, performance e reciprocidaderedss sécio-técnicas”. Em seu trabalho a autora
analisa oblogscomo um fendmeno social que engendra uma formaidispedeapresentacao do euO

uso do conceito dapresentacdo sécio-técnica do eara analisar os avatares 8econd Lifesera
abordado nos proximos capitulos.
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nesses casos, expressdes que contrapdem o “vidoatjue seria “real”, material,
corporeo ou mesmo verdadeinealidade virtua] comunidade virtual, sexo virtual,
corpo virtual,etc.

Mas a palavra virtual, cuja etimologia remete atinl virtus — poténcia,
potencialidade, forca — também encontra seu sogwii na filosofia aristotélica,
abordada por Pierre Lévy (1996) numa releiturasgh a luz do advento digital, de
Gilles Deleuze (1996). Ao resgatar a obra destesgmr, opondo o “real” ao
“possivel”, e o “virtual”, por sua vez, ao “atual’évy foi vastamente citado no meio
académico. O autor apresenta um texto instiganbene fundamentado, importante
marco na busca do entendimento do que é o “virtwalalisado por ele ndo como
apenas um modo de ser particular, mas como um geoade transformagdo de um
modo de ser num outro. No entanto, ao buscar exsng# como a teoria de Lévy
dialogava com pesquisas que tratavam do “virtua,deparei com inimeras colagens
descontextualizadas que ndo conseguiam estabetdagéio com os dados e analises
apresentadas. Citagfes que repetiam que o “reanafiza-se ao possivel enquanto o
atual responde ao virtual” (LEVY, 1996, p.17, p)3du ainda, metaforas que
afirmavam que “a arvore esta virtualmente preser@esemente” (lbid., p.15), na
maioria das vezes, pouco me diziam sobre os sigdifis que as pessoas, sujeitos
dessas pesquisas, atribuiam as suas vivénciasudigitt Como notaremos
posteriormente nesse capitulo, ao buscar romper‘amposicao facil e enganosa entre
real e virtual” (Ibid., p.15), Lévy se valeu de lamentos filosoficos que, ainda que
ilustrados por muitos exemplos, sédo de dificil coeepsédo e consequente aplicacao.
Antes de adentrar especificamente no conceito deu&V’, penso ser necessario
discorrer sobre alguns fundamentos que sustentamargeira como compreendo 0
ciberespaco, e consequentemente, o f&mond Life

A insisténcia em problematizar o “virtual” visaniper com discursos assumidos
a priori que antecipam ou ignoram as experiéncias que gesswem ao usar
computadores, celulares, videogames e toda a aladesde aparelhos digitais que, se
nao estdo ao alcance de todos, permeiam, muitas despercebidos, o cotidiano (e o
desejo) de grande parte da populacdo. Assim, esge hdo se alinha com as
polarizacbes entre as positividades e negatividadéss tecnologias, e
consequentemente, do “virtual”. As questbes aguocemlas nao discorrem sobre
previsdes entusiasmadas ou catastroficas paraum futdo transitam entre o bem e o

mal. Meu dialogo se estabelece com autores que Batiessados em compreender e
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descrever 0 que as pessoas estdo fazendo na inerseb esse ponto de vista, tais
dualidades maniqueistas perdem sua posi¢do degdesfddo descarto, no entanto, a
necessidade de compreender tais tendéncias. N&mreéio académico as polarizacdes
estdo enraizadas. As falas e acdes cotidianaseda®gs “comuns” estdo repletas de
exemplos de como as transformacdes decorrentessalacrescente das tecnologias
digitais, sensiveis a todos em diferentes aspeatdogida, geram reacdes otimistas e
pessimistas frente ao presente e ao futuro.

“Apocalipticos e Integrados”? Os conceitos gemédrie polémicos utilizados por
Umberto Eco (2004), ainda na década de 1960, paaaterizar as condutas humanas e
respectivas analises frente ao advento da “cutferaassa” e da “industria cultural”
podem ser adaptados para caracterizar as posi¢g@adistidas sobre os impactos das
tecnologias digitais na vida social contemporabegadas atras, a preocupacéo de Eco
estava focada no tom catastroéfico e pessimistaedtss produzidos sobre a “cultura de
massa”’, em contraposi¢do ao discurso integradasgiealava um consumo ingénuo e
acritico dos produtos da “industria cultural”. Ca&ilalmente as tecnologias alimentam
discursos que trazem predi¢cdes do futuro situadasxéremos: otimismo e pessimismo
dao o tom polarizado das andlises que buscam ei@lers impactos que a presenca
crescente do “virtual”, fruto do avanco cientifi@enoldgico e da expansao das midias
eletrbnicas, causa nas diferentes esferas da watasubjetividades, nos corpos, no
planeta. Essa dualidade é expressa no uso dendéengares categoricos que agrupam e
ressignificam as posicfes apocalipticas e integrddautrora.

Uma dessas divisdes polarizadas é tedeotopia versus tecnofobiApesar de
nao fazerem referéncia direta a obra de Umbertq &stes conceitos utilizados pelo
antropolégo Gustavo Lins Ribeiro (2000) problensatizas posi¢cOes valorativas que
colocam as tecnologias entre o céu e o inferndindlarda evidéncia de que ciéncia e
tecnologia sao herdeiras dos mais poderosos méosivilizagdo ocidental, o autor
identifica que as formulagfes a respeito da tegmmloonferem a esta uma dupla face.
De um lado, atecnotopia uma face utOpica, paradisiaca, apoiada no dedejo
transcendéncia, “na maravilha que se levanta ddiagap das qualidades e acdes
humanas”. Do outro, &ecnofobia uma face distdpica, apocaliptica, onde impera o
medo da subjugacdo e da desumanizacéo, “marcaalagsbualdade socioecondmica
e politica da distribuicdo do acesso a tecnolo@iad., p.200-2001).
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Maria Elisa Maximo (2006) e Jean Segatta (2000B8p, inseridos nos estudos
e discussdes do GrupCiberse apdiam na divisdo de Umberto Eco para caizaters
referéncias ao ciberespaco apocalipticasou apologéticasDentre as primeiras, estao
as analises catastroficas, denuncias de desréaizggneralizada, desterritorializacéo,
implosdo do espaco-tempo, individualismo exacerpaglmulacdo, fragilidade e
esfacelamento das relacées humanas. Em meio am®saufue se alinham entre os
apocalipticos destacam-se Jean Baudrillard (2003w Virilio (1993). No segundo
grupo, enquadram-se as posi¢cdes otimistas queizamiaio poder democratizante e
redentor do ciberespaco, capaz de criar novas fodaaonviver e pensar, favorecendo
a constituicdo de uma “inteligéncia coletiva” eupexacéo de antigas mazelas humanas.
O mais notdrio apologista das benesses tecnologiPaesrre Lévy (2002, 2003).

Em 2007, ano em que o jodgeecond Lifeganhou evidéncia no Brasil, as
opinides se dividiram a respeito da crescente pogacdo de um programa de
computador que trazia, ja no nome, a pretensaocashide criar uma nova (segunda)
vidaon-line Proliferaram discursos permeados pela dualigatigativa que traz tanto
promessas de felicidade, sucesso pessoal e tra@smed quanto denuncias de
descorporificacdo, de abdicacdo das verdadeiraseriérpias de vida, de
superficialidade das relacfes. A vida, nesses dissué subdivida em duas: uma
line, a SL Second Lifge outraoff-line, chamada de RL (do inglésal life, vida real).
Tal subdivisdo reforca a hipétese de que estafptata on-line € um “simulador da

™ que cria um “mundo virtual paralelo”. No entantdsdes otimistas e

vida rea
pessimistas a respeito do SL descrevem de formeg@mta cada uma dessas duas
vidas.

Para as posicdes apologéticas, na SL o “seu méndosua imaginacab.
Assim, a SL se apresenta como um caminho para au@er desigualdades e
contradicbes do mundo material imperfeito da RL.tdn tecnoutdpico 6timo

propagandista, € manifesto na publicidade oficaljajo encontrada nas paginas do

6 O GrupCiber, Grupo de Estudos em Antropologia émef@spaco, é vinculado ao Programa de Pés-
Graduagdo em Antropologia Social (PPGAS) da Unidade Federal de Santa Catarina. Coordenado
pelo Prof. Dr. Theophilos Rifiotis, 0 grupo vem,sde 1996, buscando consolidaamtropologia do
ciberespaca@omo uma frente de pesquisa.

4" N&o existe um consenso sobre como caracterigacond LifeA partir do tipo de uso que é feito do
softwaree de suas ferramentas, ele é classificado como, jsiglulador da vida real, ambiente de
educacdo a distancia, plataforma de comércio Vjriwmle social, etc. Sustento, no decorrer desse
trabalho, que o SL possui caracteristicas predortesade um jogo, 0 que, no entanto, ndo exclui as
demais possibilidades de uso.

“8«Second Life your world, your imagination”, é sloganoficial do jogo.



52

Second Life(americano) e d&econd Life Brasi(MainLand Brasi). A intencdo em
seduzir novos utilizadores esta explicita em fras@ro: “Emsecond lifebasta um
teclado e um mouse para realizar os sonhos maisogido seu corac&d; ou ainda:
“Que tal ter uma segunda chance? Second Lifeé isso que vocé consegdffaUma
segunda vida, uma nova chance, um mundo primomsazcde propiciar todo tipo de
satisfacdo. Se pensarmos nas religides, veremosespas promessas ndo possuem
nenhum ineditismo na histéria da humanidade. Sglerapectiva apologética, o que
seria 0 SL sendo uma verséao tecnoldgica do parAigs@messa é a de que, ao entrar
no SL, viveremos felizes ao romper com a imperteigéste mundo. Na vidan-ling
seremos todos atraentes, lindos, bem vestidosgtospble amigos, empreendedores,
corajosos. Além do mais, poderemos ficar ricosuiea renda “virtual” que podera ser
convertida em moeda corrente, ironicamente gastalasprezada “primeira vida”.
Libertos dos riscos que a RL proporciona, poderefapsr o impensavel, pelo menos
enquanto durar a conexao.

A subdivisdo entre as vidas-line e off-line persiste nas posi¢cdes apocalipticas
sobre o SL. Nestas, encontra-se 0 receio de gaksiddade e a fantasia, predominantes
nas experiéncias vividas em “mundos virtuais”, sdreponham as verdadeiras
experiéncias da “vida real”. O texto abaixo, pcdtio na secédo “Cartas” da revista
Veja em resposta a uma reportagem sobre o SLIaudu'A vida como ela ndo é",
ilustra o temor de desrealizacédo e descorporifcagiorrente da vida “dentro de uma

maquina”:

Reconhego toda a importancia da informética em anagda, a
agilidade, o conforto, a facilidade etc. Mas duasspas, marido e
mulher, passarem mais de dez horas "enfiadas" wa@daem seu
préprio computador, vivendo uma vida de faz-de&ontFoi
demais! Gente, isso € o fim da humanidade no faaherra! Que
saudade do tempo em que as pessoas se visitaoaawam idéias,
pensamentos, conhecimento, jogavam conversa fasgutim,
aprendiam umas com as outras, passeavam, tomavagiesma

“9 Citagio retirada de matéria @NN sobre oSecond Life A frase foi utilizada na antiga pagina do
Second Life Brasikm meados de 2007 durante a divulgacdo do patatesso brasileiro ao jogo, fruto
da parceria entre as empresas Kaizen Games e B&eril®omente, o nome do portal foi alterado para
Mainland Brasil Disponivel em www.secondlifebrasil.com.br/nots¢i@ticias_completo.aspx?c=15.
Acesso em 15 de setembro de 2007.

50 Disponivel em http://www.mainlandbrasil.com.bdat/AboutSecondLife.aspx. Acesso em 27 julho
de 2008.
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praca; evoluiam de verdade, ndo de mentirinhadvase a perfeicao
dentro de si mesmas, ndo dentro de uma maguina.

O pessimismo da fala anterior corrobora com o @sigtho por um tempo que
parece perdido, por um passado onde a essénciar dmmano ainda nédo havia sido
corrompida pelas experiéncias falsas e amizadedvessl tracadas a partir dos
computadores em rede (informéatica). A respostaiorlitambém demonstra um ponto
importante: as inquietacbes com a miscigenagace enttécnico e o social ndo se
limitam ao meio académico e também estao preseatefalas cotidianas.

A promessa de que o SL é urardim do Edencriado pelo homem ganhou
notoriedade em diversos veiculos midiaticos, atmiatencdo e a curiosidade de
inUmeras pessoas e causou reacfes diversas, phineige nos primeiros meses de
divulgacao do jogo no Brasil. A empolgacdo com @pectiva de realizacam-line de
“sonhos intimos” se contrapfe, desde entdo, a$esagpocalipticas despertadas pelo
jogo. Esse embate pode ser constatado no comem@eiouma pessoa que havia
experimentado o jogbez em resposta a um texto que questionava enblom a
utilidade do SL:

Aviso aos navegantes... Em que lugar do planeta s&rpoderia
pular de para-quedas da torre Eiffel, depois de d@ium navio
transatlantico onde toquei piano enquanto uma afoiyatava’ com
letrinhas e em seguida voar de asa deltas, tudceimsum prazo de
apenas uma hora “bem aproveitada”, tive experiénot@nheci
pessoas interessantes e tudo mais, tudo isso sen@mdminha
confortavel cadeira de computador. Ndo sou viciads procuro
inovacdo e o SL é uma inovacao

As linhas que exaltam de forma empolgada as nhla@aavexperimentadas no
SL oferecem um ponto de vista inverso ao do comernp&ssimista sobre a matéria da
revista apresentado anteriormente. Enquanto na @antevista, o leitor demonstra
preocupagado com o crescimento de uma “vida de dazedta”, a ponto de anunciar o
“fim da humanidade no planeta Terra”, no blog, aneatario rebate a suposta
inutilidade do SL relatando as prazerosas aventqes ndo seriam possiveis em

nenhum lugar do planeta. Apesar de contrarias, uas @pinides sustentam a tal

®1 publicado na secdo “cartas” da Revista Veja, edR@05, de 25 de abril de 2007. Disponivel em
<http://veja.abril.com.br/250407/cartas.shtml>.

%2 0 post intitulado ‘Second Lifeprefiro a primeira vida”, foi publicado em ubiog sobre tecnologia
chamaddrechbits Disponivel em <http://techbits.com.br/second-pifefiro-a-primeira-vida>.
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subdivisdo da vida promovida pela tecnologia, c@moas vida®n-line e o off-line
tivessem uma existéncia separada e independentejuaBto a posicdo apologética
exalta o que pode ser experimentaxholing “virtualmente”, “sentado na cadeira do
computador”, e que seria impossivel vivena#rline, na esfera “real” da vida, a fala
apocaliptica sobrevaloriza uma existéncia desligimacomputadores, questionando a

veracidade e consisténcia das experiéncias em rede.

N&o nego as contribuicdes dos autores aqui citadosle outros que poderiam
ser enquadrados como apologéticos ou apocaliptiquaéra 0 entendimento da nossa
época. Mas € importante ressaltar que todos essesrgbs possuem em comum,
independente do posicionamento que assumem, urddtarminista que caracteriza 0s
impactos causados pelas tecnologias nos modovele @omo ja dito, esse diagndstico
havia sido feito décadas atras por Umberto Eco4R@@ se referir aos criticos da
“cultura de massa”’. Apesar de nao sustentar a af@im de que apocalipticos e
integrados estdo completamente equivocados enpssg®es, Eco enfatiza que ambos
pecam pelo determinismo. Para ele, os criticoEstmla de Frankfurt — a quem foi
direcionada explicitamente a definicdo de “apotialys”, e a quem também foi
destinada a dedicatéria do livro em um reconhedionda importancia do diagnostico
por eles tracado — pecaram por nao tornarem hunasnascunstancias, por negarem o
contexto, por oferecerem como obstaculo maior apsas concretas sobre tais
fendbmenos a difusdo do que ele chama de catedeiii@fie, como “massa’, ou
“homem-massa” (lbid., p.16). Em suas palavras, de ge censura ao apocaliptico é o
fato de jamais tentar, realmente, um estudo camcies$ produtos e das maneiras pelas
quais séo eles, na verdade, consumidos” (Ibid9)p.1

O que fazer frente ao determinismo tecnoldgico cpsidera as tecnologias
como um ser autbnomo que exerce sua influénciavaliaedas forcas sociais,
econdmicas, culturais? O mundo, bem como a madeirastar nele, encontra-se em

transformacao acelerada diante do avanco do digitaf'virtual”, sobre o cotidiano,

> A Escola de Frankfurté reconhecida como uma corrente de pensamentorefuee uma vasta
diversidade de obras e autores, articulados aibuitostie Pesquisas Sociais da referida cidade aleusd
versam uma analise critica da sociedade capitalistdoerto Eco se refere em especial aos frankhasia
Theodor Adorno e Max Horkheimer (1985), pensadquesdefiniram o conceito dedustria culturalno
livro Dialética do EsclarecimentdSobre aEscola de Frankfurtno &mbito dos estudos de “Educacédo
Fisica, Comunicacao e Midia”, ver PIRES (2002).
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sobre nossas vidas. Reconfiguramos as relacOeaissoas formas de ocupacdo do
espaco, a pragmatica da comunicagdo, a econor@sumo, 0S mecanismos sociais
de controle, a educacéo, a arte, a politica, alinab o lazer, o constructo cultural do
corpo. Porém, ndo podemos pensar a tecnologia ocom@ entidade dissociada,
autbnoma e poderosa que redesenha o mundo em vgrog. Como delimitar e
compreender essas transformagoes?

As posicoes tomadas diante da constatagéo dessksgas tém conseqiéncias
que freqientemente ndo sdo avaliadas, ou mesmade@mdas. Que discursos, por
exemplo, estdo sendo usados para construir eigastgoliticas, como as de cultura e
educacao, que possuem uma relacdo estreita consogsdas tecnologias digitais?
Atualmente, é meta do Governo Federal, em um “avang inclusdo digital
extraordinarid®, munir escolas por todo pais com salas inforradt®s equipadas com
computadores em rede. Resta a duvida: quais usts (8stdo sendo) feitos dessa infra-
estruturd>? Terdo estes equipamentos destino semelhante@separelhos de televisdo
e antenas parabdlicas, disseminados pelas esedd@dtimas duas décadas?

Se desconsiderarmos 0s contextos e propositosiera tgcnologia é usada, bem
como os significados que os sujeitos atribuem asegsos, sO nos restara sentarmos
passivos em um sofa, tendo a frente a TV ligadapearem busca de um noticiario
que anuncie o futuro e, com ele, a concretiza¢c& mlenuncios apologéticos ou
apocalipticos. Felizmente ndo é chegada a horadarmos os pulsos; tampouco de
sairmos a rua tomados de prospera euforia. Masefarcessario refletir a tecnologia
em sua dimensdo social, compreender o “ciberespagmio cenario de acdo
constituinte da vida cotidiana.

A censura de Eco aos apocalipticos ja apontava tnitea explorada
posteriormente pelas teorias da recepcdo que camadenominad&orrente Latino-

americana da Sociologia da ComunicatdoTal renovacéo teérica dos estudos da

* Para saber mais sobre as politicas publicas des&w digital no Brasil, ver ®ortal de Inclusdo
Digital do Governo Federal, disponivel em <http:/www.inahdigital.gov.br>. Acesso em 18 novembro
2008.

*> Horécio Dutra Mello (2007) realizou uma pesquishre as representages e usos da internet por
adolescentes em escolas de Florianopolis-SC. As fdbs jovens revelam que o uso obrigatério da
internet em aula, limitado a busca por informagiaspesquisas, ndo representa, para eles, uma derma
uso da internet. Nas palavras de um dos alukah! Usar a Internet pra fazer tarefas, ndo é usa
Internet. Para mim mesmo, eu ndo quero usar! Naadd (1bid., p.66).

% O Grupo de Estudos Observatério da Midia Espqrtigado ao Nucleo de Estudos Pedagégicos em
Educacado Fisica (NEPEF) do Centro de Desportos meetsidade Federal de Santa Catarina, vem
enfocando, em suas pesquisas, os sentidos/sigltificeonstruidos pela midia sobre as diversas
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comunicacgdo, cuja emergéncia foi identificada pesid Martin-Barbero (200%),
propds que a comunicacdo fosse pensada a partultlaa, deslocando o foco dos
estudos de recepcao, anteriormente centrado nossneeiem seus efeitos sobre o
receptor, para o sujeito e sua capacidade de nifgsag os fatos e os discursos
provenientes das midias. Sob essa otica, a produgéisal ndo encontra mais o0 seu
inicio demarcado pela "feitura" do produto midagco respectivo término no consumo
passivo do receptor. Ao considerar o sujeito emcseiexto sociohistérico-cultural, e
entender que ele produz sentidos a partir da $agéeecom as midias, a recepc¢ao deixa
de ser uma relacdo de causa-efeito, na qual aematw o conteudo das mensagens
determinam as respostas dos sujeitos. Estes, epragesso denediagao culturabue
antecede e ultrapassa 0 momento do contato coneios,nmterpretam e modificam 0s
usos e significados originais dos produtos mididtic

A imponderacdo em assumir posicdes polarizaddsrdimistas, a respeito da
tecnologia, influencia também o entendimento degmias importantes, como, por
exemplo, a construcdo do que é a infancia. DavidkiBghan (2007), professor do
Instituto de Educacéo de Londres, em seu lWrescer na era das midias eletronicas
discorre sobre como o significado de infancia éstrodo a partir de uma complexa
rede de inter-relacées entre ideologia, governdagegia e tecnologia. Para o autor,
visoes deterministas da tecnologia desembocam sieviessencialistas de infancia que
ora causam alarde diante da premissa de influéegativa das midias na formacéo de
criancas e jovens, ora otimismo exorbitante pelgosta habilidade que a “geracéo
eletronica” possui para aprender e fazer uso deretifes aparelhos eletronicos. O
caminho escolhido por Buckingham para respondessasequestdes, consonante com a
ressalva que Eco faz aos apocalipticos e coteoda da mediacagroposta pela
Corrente Latino-americana para Estudos da Comudmcadd voz aos sujeitos e

evidéncia ao contexto em que estes se inserem. &Sguisas que transitam por

manifestacfes de praticas culturais de movimergop lsomo as possibilidades de trato pedagdgico
desses conteudos na Educagdo Fisica. Dentre gafeenciais desses estudos, destaca@ergnte
Latino-americana da Sociologia da Comunicac&@r as dissertacdes de Cristiano Mezzaroba (2008)
Iracema Munarim (2007), Mariana Lisboa (2007) eedatAntunes (2007).

" “A partir de Martin-Barbero, outros pesquisadopassaram a integrar a chamatiarrente Latino-
americana da Sociologia da Comunicag&omo o mexicano Guillermo Orozco (que operacianalas
mediacdes naquilo que chamou di@lética das mdultiplas mediac6esi multimediacbesisto €, as
mediacdesndividuais, situacionais, institucionais tecnoldgicak o argentino Nestor Garcia Canclini
(autor que construiu uma teoria sociocultural doscmo); o também mexicano Jorge Gonzalez (com a
denominadafrentes culturaiy e a organizacdo ndo-governamental chilena CENECE&entro de
Indagacion y Expresion Cultural e Artistica — qualou o termaecepcao ativa® (MEZZAROBA,
2008, p. 37).
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diferentes contextos sociais e econémicos, Buckimglvai além do determinismo
tecnologico ao analisar, a partir das experiéndésscriancas, as relacdes entre estas e
0S meios de comunicagao.

Aos que conhecem minimamente o cotidiano de escofasileiras — e 0s
discursos que transitam por essas instituicdetexto de Buckingham, apesar de tratar
da realidade inglesa, faz muito sentido. Nas esca@amodo como o computador e
demais aparelhos eletrénicos sdo usados geralméontparte de um dialogo com 0s
alunos, mas sim dos paradigmas sobre a tecnolpggtivos ou negativos, que 0s
adultos (pais, professores, funcionarios) trazensigon. Assim, os significados que o0s
alunos atribuem a sua relacdo com tais aparelhmsdesconsiderados. Normas s&o
impostas verticalmente, de cima para baixo, patander qual € o uso esperado e
aceitavel de computadores, telefones celularest®saparelhos afifs dentro do
ambiente escolar.

Em marc¢o de 2008, o jornal Folha de S&o Paulagomiblma matéria, traduzida
do New York Timesque afirmava que os “jovens usam celular parar anundo
particulaP®. O primeiro exemplo citado pela reportagem nartastéria de um pai que
levou a filha de 14 anos e duas amigas para veneanpeca de teatro. No caminho, ao
olhar pelo retrovisor, o pai se surpreendeu coitha énviando mensagens no celular.
Tratou logo de adverti-la sobre 0 momento inopatpara tal agdo, uma falta de
educacao, visto que deveria estar dando atencamigms. A resposta da filha foi
pontual, as mensagens estavam sendo trocadas camigas ao lado, elas s6 nao
gueriam que o0 pai escutasse a conversa. Esta éumaisevidéncia de que se nao
tornarmos o contexto e a voz dos sujeitos relegami@o saberemos quais S0 0S usos
que as pessoas estdo a fazer dos seus aparelitas digteremos dificuldade para
compreender os significados das suas acdes. Coswiad@mar que o telefone celular

possui a capacidade de aproximar quem esta lorafastar quem esta proximo, de

8 E comum em escolas, e mesmo em universidadesoueib a programas de bate-papsites de
relacionamento. O mundo vivido das criancas e jpy&D caro ao processo de ensino, ao invés de ser
problematizado, € sumariamente ignorado no cotidiestolar. Em uma das escolas publicas em que
lecionei, apesar da minha insistente argumentagatiéria, a sala de informatica possuia uma série d
blogueios a programas e sites. Certo dia, em uagfoea tais restricbes, alunos entraram no sistema,
desbloguearam todas as maquinas e criaram um rogoeio pra que os funcionarios da escola nédo
pudessem restabelecer as configuracdes originaisa Bolucionar o contratempo, um técnico em
informatica externo a escola teve que ser changaiando algumas horas para descobrir e soluaionar
“problema” que os “pequendsackers, apelido que os andnimos alunos receberam ddegsares da
escola, tinham causado as maquinas.

%9 JOVENS usam celular para criar mundo particulathd& de Sdo Paul&ao Paulo, 19 mar. 2008.
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mesclar o publico e o privado, diluindo as frorstgirentre esses dois territorios
(BAUMAN, 2004). No entanto, a l6gica de uso a godklefone moével foi destinado
inicialmente é invertida pela estratégia das jov€@wtrariando previsdes, ao invés de
conectar pessoas espacialmente distantes, o cejuldou a tecer segredos em uma
conversa lado a lado.

Ressalto ainda outro ponto relevante. Partiremas pdmeira lei da
ciberculturd®, proposta por André Lemos (2003), que fala reeonfiguracdo para
refletir sobre a historia das jovens com os telesocelulares. Para o autor, “em varias
expressdes daibercultura trata-se de reconfigurar praticas, modalidadesatmds,
espacos, sem a substituicdo de seus respectivesedanhtes” (lbid., p.22). A
reportagem traz uma preocupacdo frente as ampldangas sociais provocadas pelas
inovacdes tecnoldgicas. A constatacdo, sustentadaralistas, € de que “entre duas
telinhas, conversas por mensagem de texto exclieepais e reafirmam privacidade
proporcionada pelos aparelhos tecnolégicos pessddasim, a internet e os celulares
estariam a disponibilizar, até para as criancas [o&ens, vidas virtuais separadas de
seus pais e irmaos (novamente a subdivisdo da Wda) seria incoerente a tentativa de
tecer aqui uma analise mais densa do tema abordeldojornal. Desconheco os
inUmeros contextos e possibilidades de utilizag@onternet e dos celulares, ndo me
lancgaria aos riscos de uma generalizagdo. Expgmaea a cena de um filme que pode
ser comparada, num exercicio de reflexdo, a centr@mjovens sentadas lado a lado no
banco de tras de um carro, celulares em punhosdedi@ando rapidamente mensagens
enquanto um adulto se sentia incomodado com o @ué@elo retrovisor. No filme
Filhos do Paraisc™, uma producédo iraniana, duas criancas, personagersis da
trama, poupam os pais, repletos de dificuldademntieiras e de saude, e guardam um

segredo que poderia chatea-los. Com a familiadaumk sala de uma simples casa, 0s

® para André Lemos (2003), o termo “ciberculturataesecheado de sentidos, mas podemos
compreender a Cibercultura como a forma socio-ralltque emerge da relagdo simbibtica entre a
sociedade, a cultura e as novas tecnologias dentiesg-eletronica que surgiram com a convergénas d
telecomunicacdes com a informatica na década dgIBi@f., p.11-12). Buscando escapar tanto de um
determinismo técnico quanto de um determinismoasooi autor propde trés leis paraidercultura.
Além da lei dareconfiguracédo o autor sugere as leis lilaeracéo do pélo de emiss&daconectividade
generalizadg(p.21-22).

%1 Filhos do Paraisaoncorreu ao Oscar de melhor filme estrangeird 289. O enredo traz a histéria de
um menino que perdeu o par de sapatos recém rafordwirma. Como as criancas sabem que os pais
ndo possuem condi¢Bes financeiras para comprar awrn par, elas escondem dos pais o ocorrido
enquanto criam planos para superar a situacdo.nA gqae abordo no texto pode ser assistida no site
Youtube Disponivel em <http://www.youtube.com/watch?v=¢NKtbOCw>. Acesso em 23 novembro
2008.
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pais discutindo problemas cotidianos em segundoopla casal de irmaos, enquanto
supostamente faz as tarefas escolares, trocaiedantente mensagens por escrito em
um caderno que passa de mao em mao. Sem o usmlugmeevolucionario recurso
digital, excluem os pais da conversa, criam, copmislée papel, um espaco de
privacidade e compartilham um universo de sentidpno. Qual crianca nunca trocou
bilhetes em sala de aula? Quem nunca trocou reastvgos em pedacgos de papel
numa reunido? Quantos relacionamentos comecaram declaracées em um
guardanapo? Nossas mensagens instantaneas naoiriataguradas pelos servicos de
telefonia movel ou por programas de bate-papo teanet. Sera que, ao comparar 0 uso
dos celulares e a troca de bilhetes, ndo poderiantesdé-las, a partir dos significados
gue os sujeitos negociam e compartilham, como wtegdo dereconfiguracdode
praticas ja existentes, ao invés de supor mudanéaitas radicais, apocalipticas ou

apologética¥?

E neste cenario de cautela constante contra detsmos que emergem
propostas de superacdo de visbes maniqueistasbdrespaco. Destaco, no ambito
deste trabalho, os caminhos percorridos pelos estuetnograficos. Algumas
denominacdes sao utilizadas para distinguir osrdaosi metodologicos de uma série de
trabalhos, que apesar de possuirem caracteristieesnhecidamente diversas,
compartilham referenciais antropolégicos para pretar as relacdes entre cultura e
tecnologia, em especial as tecnologias de comuimcagnformacao (TIC). Comecaram
a surgir entdo, principalmente a partir de meadosl@tada de 1990, pesquisas sob o

nome deNetnografia, ou Etnografia na Internet(KOZINETS, 2002), Etnografia

%2 Os jovens, avidos pela insercdo no grupo em hiseaferéncia, usam a Internet e redes moéveis para
estabelecererem seus contatos e se fazerem aé&itdberstone (2000, p.88) chama a atencao para a “
maneira como as comunidadasline ndo apenas desenvolvem identidades fluidas e foafedivas de
ligacdo, mas também envolvem a criacdo de rothitas, e rituais que produzem um espaco habitavel”.
Se os terceiros sao imprescindiveis para as psétioaais juvenis, o celular se encaixa vitalmerte
méos dos jovens. Rubem Alves (1999, p.18), seine@raos jovens muito mais como um cronista do
que como um educador ou pesquisador, disse querilavcortado o corddo umbilical que os ligava aos
pais, eles o substituiram por outro corddo umbjlicafio do telefone, pelo qual eles se mantém
permanentemente ligados uns aos outros”. Mas ssstimiram. “Estar ligado” se coloca ao alcance das
teclas de um aparelho mével. Todos sdo achadosalgugm hora e local. Apesar de uma aparente
fragmentacdo, os grupos séo facilmente reunidosddm tempo, mas também no espaco. Os encontros
sdo marcados instantaneamente com breves mensdgéasui tA bom, vem pra c4d”. Um ponto de
encontro inserido no espaco fisico da cidade skeeam poucos minutos através da rede interconectada
pelos celulares.
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Virtual (HINE, 2004) eAntropologia do (no) Ciberespag@UIMARAES Jr., 1999,
2000; RIFIOTIS, 2002; MAXIMO, 2006, 2002; SEGATT2008, 2007).

A proposta de Robert V. Kozinets (2002) trata aogtafia como uma
ferramenta de pesquisa aplicada aos estudosnal&eting e administracdo. Seu
principal foco ao estudar a internet € o comportameos sujeitos — consumidores —
diante da publicidade de determinado produto. @rau#racteriza aetnografid: como
uma adaptacéo da etnografia no ambienteela Apesar de levantar temas relevantes
ao trabalho de campo na internet, como questdesséti peculiaridades dos dados
line, Kozinets trata a etnografia como um instrumeté¢gbesquisa, um agrupamento de
procedimentos para coletar dados na rede. Tal affimpode ser confirmada quando o
autor enumera vantagens mgtnografiafrente a etnografia: maior rapidez na conducéo
da pesquisa; menor dispéndio devido a predominaeiaiegistros textuais; menor
subjetividade decorrente do registro de diferetipes de material. Sem questionar aqui
0 mérito dos objetivos destas pesquisas (associadosperfil de grupos de
consumidores), penso ser demasiado limitada um@o vegie, em detrimento da
caracteristica interpretativa da antropologia,alistomo vantagem de utilizar a
netnografiaenquanto metodologia o fato desta ja apresentagwstas “transcritas”.
Clifford Geertz (1989) alerta que ndo sao as té@sni processos que determinam e
definem o empreendimento etnografico, mas sim @ tije esforco intelectual
empreendido, “um risco elaborado para uma descdeéea” (Ibid., p.4).

Christine Hine (2004) apresenta um posicionameatitico diante das
tecnologias. A autora alerta que até agora se tedicabllo muito mais esforco em
predizer um futuro revolucionario da Internet de gun investigar, em detalhe, como a
utilizamos e de que modos ela € incorporada aaatidiana das pessoas (lbid., p.10).
Hine sustenta o argumento de que o agente dedraresfao ndo é a tecnologia em si
mesma e sim 0S usos e a construgao de sentidalaodela. Assim, a autora sugere
gue a etnografia € uma metodologia adequada parpreender 0 que as pessoas fazem
guando usam a internet. Hine problematiza seumbetestudo e caracteriza a internet
sob duas perspectivas complementares. A primestarsia que a internet representa um
lugar onde se gesta uma cultura. Nesse espacandeun ciberespaco, se estabelecem
interacdes relevantes que fazem deste um lugasiptyara o trabalho de campo. A
segunda perspectiva entende a internet como ufatartailtural, um produto da cultura

%3 Sobrenetnografia,ver Montardo (2006).
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criado por pessoas concretas, com objetivos eigaabes contextualmente situados e
definidos, caracterizado pelas maneiras como é malizado, apropriado e utilizado.
Para Hine, a combinacdo das duas perspectivas rdpreender a internet — como
cultura e como artefato cultural — encontra difieules metodoldgicas ao ser aplicada a
uma tecnologia da comunicacéo que parece dissipacd@o de “limites” entre on-line
e off-line, sendo necessario repensar a relagdo entre espagografia (Ibid., p.19).

A etnografia, no ambito dos estudos do ciberespalpanca conclusées mais
sofisticadas nos trabalhos do ja citado GrupCiGeugo de Estudos em Antropologia

do Ciberespaco, UFSC). A trajetoria do GrupCibas®m descrita:

Em todos estes anos, nosso foco de estudos edesleem sido as
formas de interacdo, grupos e redes sociais prdasizia interface
com as tecnologias digitais, especificamente napjacdo das
diferentes modalidades de “comunicacdo mediada@mputador”.

Estes estudos tém contribuido, por sua vez, paansolidacdo de
um campo promissor para a compreensao da prodadizidocial no
e do ciberespaco, seja na investigagcdo sobre asbilidades de
cooperacdo cientifica inauguradas pelas, entdoagiatecnologias
da comunicacio e da informacdo (MAXIMO, 1998); nalise das
dindmicas interativas e performances individuais ambientes
graficos (GUIMARAES JR., 2000); na compreensio cadigos e

regras comunicativas construidas na participacalistas eletrbnicas
de discussdo (MAXIMO, 2002); na reflexio sobre @eencia

comunitaria e a dindmica de reciprocidade estaiokelesm torno da
producdo de um “software livre” como o Linux (APGAU2004);

ou, ainda, nas andlises das formas de “apresentizdu” e das
redes de relacdes sociais estabelecidas nos BIFg$IO, 2006) e

no Orkut (SEGATA, 2007b). (MAXIMO et al, 2008, p.2)

Em comum, estes estudos propdem que “a forma conmiberespago se
constitui faz com que ele se estabeleca como nmaiei de sociabilidade no mundo
contemporaneo, mantendo uma constante inteiragfioosodemais, e ndo como um
contexto isolado” (GUIMARAES JR, 2000, p. 8-9). arespaco nio inaugura um
outro mundo, paralelo, nem mesmo se limita a sersimples objeto de estudo
antropolégico. Ele é entendido como um campo aotégico que possui objetos das
mais diversas naturezas. Apesar das exigénciagdetetodoldgicas especificas, os
estudos do ciberespaco dialogam com a antropologrmo um todo e nédo se
configuram como uma antropologia especifica dota#a conceitos exclusivos
(SEGATA, 2008). O intuito do GrupCiber é romper coradelos pré-categorizantes, ir

além das positividades e negatividades, para seypar com o aspecto vivencial dos
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sujeitos no ciberespaco. Deste modo, “a antropalegta preocupada com a vida das
pessoas no ciberespaco e o ciberespaco na vidpesasas, ndo como entidades
separadas, mas como construgdo cotidiana e comdbnd.)( Mais que uma
antropologia “do” ciberespaco, essa linha de traimlapresenta a perspectiva de se
fazer uma antropologia “no” ciberespaco, entendeedte como um campo de
investigacdo antropoldgica onde se fazem etnogtafia

O ciberespaco, sob esta perspectiva (GUIMARAES0RQ; MAXIMO, 2006),
nao mais é assinalado como um mundo dissociadexgesiéncias cotidianas, mas sim
como um dominio, uma dimensdo constituinte sasiedades complexas moderno-
contemporaneasSegundo Gilberto Velho (1994) nenhuma sociedade, mesmo as de
menor escala, é efetivamente simples ou homogéneaia natureza sociolégica ou em
seus universos simbolicos. No entanto, as socisdamaplexas modernas se destacam
por serem constituidas e caracterizadas por “usngat processo de interacao entre
grupos e segmentos diferenciados” (Ibid., p.38)guBdo o autor, apesar de os
individuos modernos, assim como seus antepassadeserem e viverem dentro de
culturas e tradicdes particulares, existe um irdd na maneira como estes sao
expostos e vivenciam sistemas de valores diferdosi@ heterogéneos inseridos em
uma enorme mobilidade material e simbdlica semegleates (lbid., p.39). Assim, a
“multiplicacdo e a fragmentagdo de dominios, asslas a varidveis econdmicas,
politicas, sociologicas e simbdlicas, constituem wmindo de individuos cuja
identidade é colocada permanentemente em chequgeitasa alteracdes drasticas”
(Ibid., p.44).

Mério J. L. Guimardes Jr. (2000) esclarece comasiados do ciberespaco
podem ser pensados em paralelo com os estudos tlapdlogia das Sociedades
Complexas. De acordo com o autor, ambos os est&losupam de objetos que nao
sao homogéneos, que tém uma énfase grande nasliradidades e que sdo permeados

por uma dindmica fragmentada e moével, tipica dasdgs metrépoles:

Naturalmente, em decorréncia de sua prépria nauedste uma
série de especificidades e peculiaridades que, mtant®, néo
impedem a migracdo do referencial tedérico e metmiod da
Antropologia desenvolvida em grupos urbanos, ouharel da
Antropologia das Sociedades Complexas, para anddiseculturas
desenvolvidas em seu interior. (GUIMARAES Jr., 2Q81(8-9)

% Gilberto Velho é um dos expoentes no Brasil dai¢éo de estudos urbanos da Escola de Chicago.
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Dentro deste cenario das sociedades complexgesgsisas do GrupCiber tém
mostrado que os padrdes culturais dos sujeitosi@racao se relacionam intimamente
com os fendmenos sociais tragados no ciberespadX (MO et al, 2008). Embasados
na abordagem de Geertz (1989), esses autores oum@pqUE 0S sujeitos conformam a

cultura com suas agdes no ciberespaco, e ndao apeedem desta modelos acabados:

Estes padrdes ndo sfformamsobre grupos e sujeitos, fornecendo
modelos dacultura, como também dsrmam fornecendamodelos
para a cultura. Nesta perspectiva, buscamos enfatizeecassidade
de uma abordagem contextualizada, que busque aereeaas
especificidades de cada situacdo comunicativa emicylar,
considerando que o0s aspectos relativos a interagdn dado
contexto social s6 adquirem significado se anadisath seu proprio
registro. Isso ndo exclui, no entanto, a poss#éulelde determinados
aspectos ou padrBes comunicativos serem extensiveiferentes
modalidades e situacbes comunicativas, incluindeelag que se
estabelecem no dominio do face a face. (MAXIMO|,e2@08, p.3)

As meninas que utilizam o celular para estabeleoer conversa secreta diante
da presenca do pai ndo informam apenas sobre oslosoda cultura em que estdo
inseridas. Elas estdo no centro da criacao de §)garrdes culturais. Nao por menos,
Geertz (1989, p.4) acredita, como Max Weber, quedimem € um animal amarrado a
teias de significados quee mesmo tecegigrifo meu)”, sendo a cultura “essas teias e a
sua analise”. Cada novo recurso tecnoldgico colocad mercado nos fornece
ferramentas que delineiam inten¢gBes de uso. Masné@st € uma delimitacdo fechada,
imutavel. O que iremos fazer com celulares, videwm computadores ndo esta
previsto nos manuais de instrucbes. Além, € durantaso que descobriremos
(criaremos) as colocagcbes que esses aparelhos teramosso cotidiano, que
estabeleceremos uma dindmica social. Os contextss sdjeitos e dos grupos,
preocupacdo fundamental ja assinalada neste tgattham destaque com o viés
antropolégico. De acordo ainda com Geertz (Ibmlusca empreendida ndo é por leis,
como numa ciéncia experimental, mas por signifisadd ciéncia em questdo é

interpretativa.

A histéria que narro nas linhas que se seguemacomw ano de 2007 e me foi

contada por um professor da rede publica de enkri€loriandpolis — SC. Através dela
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adentraremos pelas entrelinhas de um jogo de cach@uin-line onde os jogadores
interagem entre si criando personagens “virtu&gtonstruo narrativamente o ocorrido
para evidenciar elementos relevantes a problengatizdo eixo central desse capitulo:
refletir sobre como podemos analisar a vida s@oatemporanea, permeada pelos usos
das tecnologias digitais, levando em consideragd® @ oposicao entre “real” e
“virtual” é insustentavel, tanto do ponto de vistgrico, quanto da perspectiva das
experiéncias cotidianas.

O término de um turno de aulas € um momento Unceatidiano escolar.
Diferentemente do momento inicial das atividadesoleses, quando os alunos,
professores e funcionérios chegam em horariosithstiainda que préximos, conforme
a especificidade do seu papel na escola ou asigedatles do seu deslocamento na
trama urbana (meio de transporte utilizado, dep®ridéde terceiros, condi¢cdes do
transito, etc.), no final das aulas, o derradeir@mlssonoro, seja ele uma sirene,
campainha ou outro ruido ndo menos estridentel@adgdo ansiosamente dentro e fora
dos muros escolares. Nos minutos que antecedemabh pessoas se aglomeram no
portdo da escola. Veiculos de transporte escoleidesin as escassas vagas de
estacionamento com os automoéveis dos pais querbussaseus filhos. Nao raro, os
veiculos estdo parados em fila dupla, tumultuando b transito da regido escolar. Os
olhos se voltam insistentemente para os relégiosch@iro de comida invade a
vizinhanca, prenancio do horario de almoco proxirRaumores de vozes se confundem,
pessoas conversam, umas face a face, outras ¢gstic.Lcom o aparelho celular ao pé
do ouvido. Um olhar mais atento revela que um itéoae niUmero de pessoas a porta
da escola manipula seus telefones celulares. @eilédfstinguir quem esta em uma
ligacdo telefénica, a conversar por voz, é impadsivzer o que fazem aqueles que
apertam as teclas do aparelho em maos, a atengdwlaientre o portdo da escola e as
peqguenas telas luminosas que brilham em suas maos.

Ao toque do sinal, irrompe pelo portdo da escabmdgeneizados pelas cores
caracteristicas dos uniformes, um aglomerado @mgas e jovens de diferentes idades
e tamanhos. As vozes se multiplicam em quantidad®emsidade. Além das suas
mochilas e pastas, alguns alunos trazem fios ¢gra pala gola da camisa do uniforme
e terminam em fones posicionados nos ouvidos. ®@xdem aparelhos eletrénicos a
mao, os olhos atentos focam as pequenas telas. jadlm externo da escola se
posicionam grupos de trés, quatro criancas reuidasdor de um mesmo aparelho. A

primeira vista, ndo é possivel distinguir que fles;possuem esses aparelhos, muito
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menos quais delas estdo sendo efetivamente usatiss glunos naquele momento.

Alguns desses apetrechos digitais se valem de deisma dezena de funcbes —

telefone celular, reprodutor dap3* e videos, videogame, camera fotografica e de
video, editor de sons e image6®S°, navegador de internet, etc.

Mas o que fez desse dia alvo da minha descricadanam as multiplas telas
luminosas distribuidas pelas maos das pessoaslasumb momento de saida da escola.
Os aparelhos eletrénicos ja ndo sdo novidade rndiarmd escolar, apesar das posi¢coes
geralmente restritivas ou proibitivas das escdague nos interessa, na sequéncia dos
fatos, € uma briga entre dois jovens que se dezalgada da escola logo apds o sinal
gue anunciou o0 encerramento das aulas naquela mdnmh&aroto com uniforme de
outra escola estava proximo ao portdo. Pela sueabapreensiva, aparentava estar a
espera de alguém. Quando um determinado alunwigiado cruzando os limites entre
a rua e escola, deu-se o conflito. O garoto daaadnstituicdo interceptou o caminho do
aluno. A conversa inicial, em tom de intimidacamgd virou discussdo. Outros alunos
participavam da cena, estimulando ou apartandonalta. A intensificacdo dos gritos
se confundiu com a agresséo fisica. Entre tapabutes; os dois jovens cairam
agarrados sobre a calcada e foram imediatamenteasigs pelos adultos — pais e
funcionarios da escola — que presenciavam a briga.

Devidamente separados, ofegantes, os garotos &imcasusacdes entre esbocos
de lagrimas. O garoto da outra escola, seguro petq®s de um adulto, repetia em tom
de ameaca uma cobranca: “Vim te pegar! Vocé me, @gsgm nao fica. Ndo me paga
nem me devolve as armas e acha que néo vai acomada? Vou te quebrar!”. Os
adultos presentes ndo entediam o carater da digidadicada pelo garoto da outra
escola, principalmente quando os alunos aglomeradbse a calcada comecaram a
repetir, num rumor crescente, que era uma brigarckbon Tale.

Apenas na sala da diretoria da escola, enquantesp®nsaveis pelos garotos

envolvidos na briga eram aguardados, que os moutnes levaram a tal impasse

%5 O mp3 abreviacdo d&PEG 1 Layer-3é um padrdo de arquivos digitais de audio quepciome os
arquivos sonoros com perdas imperceptiveis ao ouridnano, reduzindo seu tamanho em até 90%.
Com a popularizacédo da internetnp3tornou-se um formato popular de distribuicao dsioas na rede.
Atualmente o formato pode ser reproduzido em diferetipos de aparelho (tocadores especificos, sons
automotivos, celulares, videogames, aparelhos de,[@Y¢.)

% O GPSé um sistema de posicionamento global via satéBiebal Positioning Systéncriado e
controlado pelo Departamento de Defesa dos EUA. Beué gratuito, necessitando de um receptor
especifico que se comunique com os satélites. fme dada pelas coordenadas de latitude, loregéud
altitude. Atualmente diversos tipos de aparelhaspes) o receptoGPSincorporado. Combinado com
outros recursos, 0 GPS possui usos diversos, dgadur para carros a jogos eletrénicos.
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comecaram a ser esclarecidésiston Tale,a expressdo que deixou confusa parte
consideravel dos adultos que presenciaram a béga, nome de um MMORPG
(Massive Multiplayer On-line Role Playing Gameategoria de jogos dmmternet
bastante popular entre os jovens. A divida, estopgambriga, referia-se a uma
negociacdo de armas, poderes e habilidades “\sftqae aconteceu entre os garotos no
“mundo virtual” de um jogo de computador. O alursoeascola havia prometido pagar
ao garoto de outra escola uma determinada quamianoeda também “virtual”, por
itens usados no jogo, entretanto ndo cumpriu garta do acordo. A justificativa dos
garotos para a briga causou uma profunda inquietags pais, professores, direcao da
escola. Esse incobmodo, compartilhado por muitos epoeitam esse relato, pode ser
resumido na seguinte fraseomo os garotos podem ter brigado por algo que naé®

real’?

Coloco a frase acima em destaque para que a olhberos para que nédo a
percamos de vista. O que ela nos tem a expor? leacam pequeno exercicio. Vamos
reescrevé-la para dar evidéncia a oposicdo engimara constru¢cdo do seu sentido:
“como os garotos podem ter brigagor algo queé virtual?’ Dizer que “algo néo é
real”, nesse contexto, remete a suposta contrafmsgistente entre o “real” e o
“virtual” e parece assumir o julgamento de que £#&®s do jogo, “objetos virtuais”,
nao existem “de verdade”, ou seja, ndo possuentéagia material que justifique o
conflito entre os garotos.

Sob esse ponto de vista, no “real” — material, ntigdido, palpével -
encontrariamos as verdadeiras relacdes, as amidadetouras, as idéias confiaveis, 0os
valores nobres, os preceitos éticos, o sentidad#a Em contraposicao, o “virtual”, em
sua imaterialidade, seria o antro do duvidoso,imalacédo, do conhecimento precario,
das amizades fluidas, do esfacelamento da moral étida, da crise da no¢do de
individuo e de sujeito. O “virtual” encontra sewgdw, nesses discursos, separado, em
contraposi¢cao, ou mesmo negando a “realidade”. Aanggsa oposicao coloca objetos,
experiéncias e relagcbes que aprendemos a chamédvirteis” em um “mundo
paralelo”, como se o chamado “ciberespaco” fosselugar estranho, um intruso
forasteiro na vida social contemporanea.

Assim ditas, colocadas lado a lado, essas duassffasigar por algo que néo é

real/ brigar por algo que € virtual) ressaltam arga € escorregadia a conceituacao e
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delimitacdo do que € o “real” e do que € o “virtypfincipalmente se ndo levarmos em
consideragdo como a vida social contemporanea, eno esitrelagamento com as
tecnologias digitais, é imaginada e experenciatizssijeitos.

Para aprofundar essa questdo, penso ser neceds@aorer sobre o carater
sécio-técnico que alicerca a dinamica dos usosoguyegadores fazem do MMORPG
Priston Tale Busquei informacdes sobre o jogo na Internecgesndo uma rede que
partiu do site oficial e se expandiu para os in@®dbruns, guiasblogs fotologs
wikis®” construidos pelos proprios jogadores que interagepartir doPriston Tale.
Também néo perdi a oportunidade de dialogar corjogedores com 0s quais tive
encontros casuais face a face. Em sua maioriacasaa jovens, muitos deles meus
alunos em aulas de Educacédo Fisica do ensino fierdam eles me trouxeram
elementos essenciais para pensar, a partir dayis@asias, as fronteiras entre o “real”
e o “virtual”, entre mn-line e ooff-line.

Interagimos, tendo em maos diferentes tecnologiagtais, através do
funcionamento imbricado de maquinasrdwares)que rodam programasdftwares)
Essas diferentes associacdes emtaedwares e softwares conectadas a internet,
constituem plataformas que trazem possibilidadestéldas de uso. Digo ilimitadas,
visto que esses usos sdo constantemente criadesventados pelos individuos e
grupos que se valem dessas tecnologias. Assirmmadanta dinamica de funcionamento
de uma plataforma digital enquanto espaco onde esforma uma cultura é
imprescindivel para compreendermos como se ingtakrede de sociabilidade nesse
ambiente e como suas caracteristicas a condicismahvlica e materialmente.

Descendente dos RPGRale Playing Gam@stradicionais — configuracédo de
jogos que privilegiam a interpretacdo de papéisdi@is por parte dos jogadores ao
redor de um enredo — 0 MMORPG se caracteriza pedtéacia de multiplos jogadores
gue criam e representam personagending interagindo simultaneamente em um

“mundo virtual persistente” hospedado em um serid&Esse arranjo permite que,

®7wiki ¢ um modelo dsoftwarecolaborativo que retine um conjunto de paginasligéelas que podem
ser criadas e editadas de forma coletiva e livri#Vikipédia autodenominada uma enciclopédia livée,
um exemplo de aplicacdo da metodologi&i para gerenciar conteddo. Nesta enciclopédidine, os
verbetes sdo adicionados, ampliados, corrigidogegligados pelos préprios leitores. Solwi&i, ver o
tutorial wiki da Incubadora Virtual de Conteldos Virtuais da ES8P , disponivel em
<http://iv.incubadora.fapesp.br/portal/doc/TutonNgki>. Acesso 17 novembro 2008.

% Um servidor é um sistema de computacéo que forsemsicos a uma rede de computadores, como, por
exemplo, armazenar e transmitir arquivos e pagi@amternet, enviar e receber mensagens de correio
eletrdnico, gerenciar um banco de dadosaomazenar as informacdes de um jomdine Para o
funcionamento de um MMORPG, o jogador precisa radarcliente §oftwarg que se conecta a um
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mesmo quando o jogador ndo estad conectado, o jogtnge ativo, seu “mundo”
persista aberto na rede, podendo ser alterado getoais jogadores que permanecem
on-line

Cada MMORPG apresenta um enredo proprio que balizarrativa, as regras,
0S objetivos, 0s cenarios, as caracteristicas e@®pagens, 0s tipos de interacdo entre
os jogadores. Inspirados em lendas misticas, coeliggsos, historias de civilizagbes
antigas, universos de ficcdo futuristica, dentrérosy os enredos sdo diversos e
envolventes e lancam um convite a imaginacao dgedmres. Adentremos entédo pelo
imaginario do conto deriston para nos aproximarmos do contexto que culminou com
o conflito entre os garotos diante do portdo dalas® cenario onde os jogadores
interagemon-line é o continente magico d&riston, assim descrito pelo guia oficial do

jogo:

A histéria de seu personagem se passara no camtiderPriston, um
mundo magico e repleto de aventuras. Vocé podetad@r @or um

entre Varios tipos de personagens para treina-tmre, o tempo, se
tornar cada vez mais forte. Conforme sua forca aaepes

aumentam, vocé poderd encarar aventuras cada \szpargosas,
explorando lugares com inimigos cada vez mais go@econtinente
€ repleto de cenarios dos mais variados tipos:deglaruinas,
florestas, cavernas, desertos, calaboucos, temmo8m, uma

variedade imensa de locais para visitar. Vocé di@rcantado com
os detalhes de cada paisagem e, além, com a dagesde inimigos
que se pode encontrar. (PRISTON TALE BRASIL, om)in

Priston € dominado por duas tribos que vivem em extremglagmstas do

continente. Ao se inscrever rrriston Tale cada jogador escolhe uma das tribos e,

servidor. A atuacdo dos jogadores é registrada gelddor e usada para sincronizar as acdes deatro
jogo — movimentos, combates, uso e comércio desédes, dialogos, pontuacdo, perfis, etc. As
empresas criadoras dos MMORPGs comumente dispaaiiil e administram servidores. Existem
diferentes configuracdes de comercializacdo dossjoglguns cobram tanto para adquirir o programa
quanto para acessar o servidor. Outros podem s$emdos gratuitamente na internet, mas o uso do
servidor é cobrado. Em certos jogos, 0 uso € goatomas existe um plano de pagamento opcional §ue d
vantagens ao jogador que fizer a adesdo, como é@spsciais do jogo, facilidades na evolugédo do
personagem, acesso a cenarios exclusivos. No aaderiston Tale tanto o programa quantos os
servidores sdo gratuitos. No entanto, a Kaizen Gaarapresa que detém os direitos do jogo no Besil
que também possui os direitos Slecond Lifg comercializa uma moeda que pode ser usada paltzire

0 personagem através da compra de itens espeEwitem ainda diversos servidores alternativos
(piratas) que funcionam com cépias ilegais e savirdtrados sem autorizacdo. Os servidores piratas
costumam ser gratuitos, porém, com a justificatieaauxiliar na sua manutencao, incentivam que 0s
jogadores facam doac¢cBes em dinheiro em troca e égpeciais do jogo.
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dentro dela, uma clasSepara seu personagem. Eles também podem optaslgugti
momento, por jogar sozinhos ou em grupo, como paeteum clan. Caso atuem
coletivamente nas batalhas contra os monstros, dodaperiéncia — necessaria para
passar de nivel no jogo — e ouro — necessario gargrar itens que fortalecem os
personagens — conseguidos como recompensa saddosvidntre os integrantes do

clan.

Imagem 3 - Personagens do Jogo Priston Tale — Bate divulgacao do site oficial

A acédo de “treinar” o personagem para, com o decdw tempo, se tornar mais
forte da a tbnica do jogo. Os jogadores tracam amirtho préprio em busca dessa
evolucéo. Tornar o personagem mais eficiente ruata na defesa garante um melhor
desempenho nas batalhas, mas os jogadores tamt&&ressbusca do reconhecimento
e respeito perante 0s outros participantes quéeatagdo de um personagem evoluido
traz.

Esse alto grau de evolugdo almejado € obtido araleé incremento das
caracteristicas do personagdorga, inteligéncia talentq agilidadee vitalidade e das
suas habilidadessKills), ambos medidos em pontos déatus. Além destas, 0s
personagens se diferenciam pela posse de inuntersstsados nas batalhas: armas,
armaduras, capas, escudos, luvas, botas e umalaafende objetos magicos (pocoes,
aneéis, braceletes, colares, amuletos, cristais). étens e pontos detatus sé&o

encontrados ou distribuidos pelos cenarios do gogeedida que os desafios e batalhas

% Cada tribo possui quatro diferentes classesMOgons s&o subdivididos emsacerdotisasmagos
atalantas e cavaleirose osTempskonem pikemans mecénicos lutadorese arqueiras Cada classe
possui caracteristicas iniciais proprias que podenmaodificadas no decorrer do jogo de acordo com o
desempenho e opgdes dos jogadores. Informacdes aslmaracteristicas das tribos e classes podem ser
acessadas no site do jogo no Brasil, disponivetlettp://www.priston.com.br>. No entanto, informag&e
mais detalhadas sdo encontradas em blogs e féediggdos pelos préprios jogadores. O férum oficial
pode ser acessado ethttp://forum.priston.com.br>.
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propostos sao superados. A plataforma do jogo pertambém que os jogadores
efetuem trocas diretas entre si, criem lojas pésgaaa anunciar e vender seus itens, ou
ainda, comprem objetos da empresa que adminigbgoo

Cada jogo oferece um repertério de ferramentas guagaos sujeitos interajam.
No caso ddPriston Tale além da criacdo ddanse dos mecanismos de troca, compra e
venda de itens, os jogadores podem conversar snateavés de um sistema de bate-
papo abertqchat) através de mensagens instantaneas (direcionapamdores em
particular) e por um sistema de correios, cujo ifumemento se assemelha aos des
mails convencionais.

Foi preciso que eu me estendesse na descricBoigton Talepara tornar mais
nitida as delimitagBes do contexto social, comipadio pelos garotos da briga, que foi
construido nas fronteiras entreon-line e ooff-line. Se o enredo e as ferramentas, no
caso dos MMORPGs, sédo geralmente estabelecidossp®leesa criadora do jogo, o
mesmo ndo se pode dizer da narrativa que decossa dsstrutura, pois 0s jogadores
desenvolvem suas proprias histdrias e inventam paws as plataformas dos jogos,
ampliando e ressignificando a proposta inicial, lieapassando os supostos limites
restritos que o dominio do digital, dm-ling do “virtual” possuem na vida social
contemporanea. Em outros jogos, como o0s que propdenacdo de um ambiente de
sociabilidadeon-line nos moldes de um mundo “virtual”, cujo um exemptiorio,
foco desta pesquisa, € Second Life sequer ha objetivos claramente delimitados

priori pelos seus criador@s

ApoOs escutar a histéria da briga entre jovens fgmside um jogo em rede de
computador, ampliei meu interesse em compreendap G presenca das tecnologias
digitais modifica nossas experiéncias, nosso esiamundo. A dinamica social que
advém da insercdo desses jogos no cotidiano denedhde pessoas ndo esta prevista

"0 Diferentes programas que funcionam em rede utitisauma interface de “mundo virtual” reivindicam
para si, na figura de seus idealizadores e paatitgs, a condicdo de ndo serem jogos, se intitoland
“non-games social virtual worlds’O principal argumento utilizado é auséncia deas@ objetivos que

0s caracterizassem como jogos. Tratarei dessadguestcapitulo 2. Segue uma lista como exemplo da
diversidade desses jogos-line Kaneva, YoVille (associado ao Facebook), RockeRoototerra, Gaia
Online, HiPiHi, Google Lively, Habbo Hotel, Lagurgeach (vMTV) There.com, Whyville, Twinity,
Cyworld, Football Superstars, Weblin, IMVU, Clubrigein, Active Worlds, vSide, A Tale in the Desert,
Barbie Online, Amazing Worlds, Webkinz, Worlds.c8pgre, Exit Reality, Open Croquet, Metaplace,
Mokitown, Moove, The Palace, Spine World, TowertCHhae Traveler, Virtual Ibiza, Stardoll, The
Manor, There, Vastpark, Qwag, PLaystation 3 Home Sapermodel.
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nos manuais e guias. A introducdo de um jogdine na vida social contemporanea é
constantemente negociada pelos sujeitos em interasa relacionada a contextos
especificos. Os jogadores operam na mgamnaincia de significado6SCHUTZ, apud
VELHO, 1996), interagem numa mesmade de significadofGEERTZ, 1989)
compartilham crencas e valores, apresentam um gusdronsisténcia culturalcomo

bem explica Gilberto Velho:

Simbolos compartilhados, linguagem bésica comuamagticalidade
no processo de interacdo e negociacdo da realidagectativas e
desempenhos de papéis congruentes, tudo isso w@vidy um
quadro do que poderiamos chamar densisténcia cultural
(VELHO, 1994, p.17, grifo meu)

“Como os garotos podem ter brigado por algo queén@al”? Como 0s garotos
podem ter entrado em um conflito “real” em decari&nde um jogo “virtual” de
computador? Essa foi a opinido daqueles que desciamh os significados, o dominio
social em que as experiéncias daqueles garotassseeviam. Mas entre os alunos, o
Priston Talendo era apenas o motivo do conflito. Aquela era tmmga do Priston
Tale” e ndo apenas uma consequéncia situada numa agfarte do jogo. A expressao
era repetida pelos alunos como sendo ndo apenas mativo, mas de certa forma,
também o contexto onde um tipo de linguagem pdaticera por eles reconhecida e
partilhada. Foi do jogo, da convivéncia no ambietgesociabilidade propiciado por
este, que se originou uma divida, e dela um conflitas o conflito ndo estava para
além das fronteiras do jogo, estava inserido intierae no seu universo simbdlico.
Diante do portdo da escola aconteceu um acertoa@&as entre dois jovens, e esse
acerto fazia parte do jogo em rede para computadsion Tale.

O espaco de interacdo de jogos comdlreston Talee o Second Lifeé
denominado, quando consideramos a plataforma do, jogmo um “mundo virtual
persistente”. Como ja dito, sob uma perspectivaité¢ essa denominacao decorre do
fato do servidor que armazena as informacdes dbpegsistir ativo mesmo quando nao
se esta conectado, o que faz com que o “mundotatligbntinue sempre aberto para
interacdes e modificacbes. Mas, se analisarmogogas por um Vviés sociocultural, a
persisténcia atribuida ao servidor perde sua exdasle. Retomando o conceito de
mediacdo culturalda Corrente Latino-americana para estudos da Soci@oda

Comunicacgap podemos dizer que a recep¢ao ndo se limita aoemwonem que se
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assiste televiséo, ela antecede e ultrapassa goedpaempo em que 0S sujeitos estao
diante do aparelho. Em um pensamento analogo, \@é&nhaoias que se valem das
tecnologias digitais de informacdo e comunicacam sglimitam ao momento em que
0S sujeitos estaon-line. Os usos dos jogos e demasftwarese hardwares sao
interpretados e modificados, novos significadosggeur diante de cada conte%to
Assim, o0 quadro deonsisténcia culturalltrapassa os supostos limites @oline O
mundo dePriston ndo é persistente apenas no seu servidor, elestpetambém no
imaginario dos seus jogadores. A interacdo naasapdnas através dos computadores
em rede. O ciberespaco nao € lati de sociabilidade isolado. Ele esta em constante
interacdo com as demais dimensdes que constituesoc@sdades complexas. Se o
conflito ganhou destaque no exemplo da briga emtdrao colégio, existem também
inUmeros exemplos de convivéncia que trazem o maaigi de jogos eletronicos para as
interacOes face a face. As fronteiras enindine e off-line, global e local, “virtual” e

“real”, secondife ereal life se tornam ténues, permeaveis, transitérias. @uusm...

De que forma o “virtual” se relaciona com os catdson-line e off-line? O que
€ o “virtual” quando transitamos entre a SSe¢ond Lifee a RL (eal life)? Como
entender o “virtual” no ambito das sociedades cewgs, do ciberespaco, das redes de
significados?

Sherry Turkle (1999) diz ser um risco grave faarvida real e vida virtual,
como se uma fosse “real” e a outra ndo. Para elsw&ios da internet, que ela prefere
chamar de cidadaos, recusam a fronteira do “redd évirtual” e exprimem o desejo

humano de vivenciar as duas dimensdes simultanéamen

" Apesar ddPriston Taleser um MMORPG com objetivos delimitados, difersriteeresses e formas de
uso sao encontrados entre 0s sujeitos que partidimajogo. Os usos mais divulgados dizem respeito a
estabelecimento de redes sociais. Nesse caso rtixspaates ndo tém como prioridade a lutar contra
adversarios, mas sim o ‘“bater papo”. Mas a divad®dd de contexto gera uma infinidade de
possibilidades. Certa vez me deparei com uma @idaginco anos com os olhos vidrados na tela de um
computador, a interface deriston Taleaberta, seu personagem transitando pelos cenaégEas do
jogo. Ao ser questionada sobre sua brincadeiraiaaga contou que, quando ndo podia ter a ajuda do
irmdo mais velho, ficava perdida por ainda néo islbalireito e, conseqliientemente, ndo entendiaeo g
os demais jogadores tentavam lhe dizer. Por nagadiihar da linguagem basica, escrita, ela nédo
conseguia interagir verbalmente para se integragdo do jogo. Alguns jogadores se irritavam e
hostilizavam o personagem da crianca com xingarsefioesta se divertia, pois apesar de supor que
estava sendo xingada, sabia que as tentativasetisapftodas escritas, eram indteis, ndo iriam iating
alguém que ainda nao foi alfabetizado. No entam&smo sem compartilhar parte da linguagem basica
comum do jogo, a crianca dizia adora-lo. Segundo fala, tudo o que ela queria era passear por
paisagens bonitas.



73

Na medida em que as pessoas passam tempo em |wijauess,
acontece uma pressao, uma espécie de expressa@sejo dumano
de tornar mais permeavel as fronteiras do realé@rtleal. Em outros
termos, creio que enquanto os especialistas camiraufalar do real
e do virtual, as pessoas constroem uma vida naaguabnteiras sdo
cada vez mais permedveis. (TURKLE, 1999, p. 118)

Turkle evita 0 emprego da palavra “real” por entgrglie ndo ha necessidade de
usar uma oposicdo tdo categédrica ao “virtual’. @erdo com a autora, as pessoas
gostam tanto tempo e energia emocional em a¢cfesegdesenrolam no “virtual”, que
falar do material como se fosse o unico “real” deide fazer sentido. Desta maneira, ela
ressalta que n&o gosta de falar do “real” e daudalt, mas sim desirtual e resto da
vida. Ao substituir a expresséo “vida real”, mal life, por “resto da vida”, Turkle traz
a tona a inadequacédo das categorias aprioristivassg§o evocadas para nomear
experiéncias cujos nuances o meio académico pautrece. Mas com tal empenho,
ela se enquadra na teoria da curvatura da varaforetproferida por Lénin ao ser
acusado de ser radical e extremista (SAVIANI, 200B¢gundo a metafora, se
quisermos endireitar uma vara que esta torta, adtalcoloca-la na posicédo correta.
Para que ela ndo volte a ficar curva de um lagweéso curva-la para o lado oposto. A
expressao “resto da vida” proposta por Turkle, itev@ escala valorativa da relacéo
entre o “real” e o “virtual”. Ao relativizar a impiéncia e veracidade do “real” frente ao
“virtual”’, a autora curva a vara na direcdo opos@brevaloriza e superestima o
“virtual” e realoca a realidade material como ursgrécio da vida que ainda nao acirrou
uma simbiose com as tecnologias. Apesar de seguirinieressante raciocinio
guestionador do senso comum, assumir que o que fdictual” € o “resto da vida”
beira uma visdo determinista que desconsidera elidlade das experiéncias dos
sujeitos.

O caminho percorrido por Don Slater (2001) busopesar as respostas
altamente generalizadas para as discussdes stdgée® sociais e identidades-line
Para Slater, “etnograficamente, a distincdo emfkline e on-line ndo mapeia
claramente a distincdo entre real e virtual”. Chagoaa atencdo para que o foco esteja
nas condi¢cdes e contextos do uso na internet, @ @awbblematiza tal distingdo ao
afirmar que “os participantes podem considerar rafggi de suas atividadem-line
como virtuais e outras como reais”.
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Isso significa que, primeiro, a Vvirtualidade néo ptoaa

adequadamente a variedade de contextos on-linafeffe ndo os
mapeia de forma estavel. Segundo, mesmo o termdirighpode

ndo mapear consistentemente nem mesmo uma Unitaldgia de

midia. O telefone poderia ser legitimamente vistme uma parte da
experiéncia on-line em algumas circunstancias, sa experiéncia
pode ou ndo pode ser considerada virtual. Essaedéde é
obviamente composta tanto pela mudanca técnicat@upela

crescente assimilacdo da nova midia no dia-aithid.

Um chat na internet onde prevalece a linguagem escritanSiderado uma
experiénciaon-line mais “virtual” que um bate papo — tecnicamentebi&mon-line —
que utiliza o telefone. A voz, traco identitaricoegemete a dimensao corporal, confere
autenticidade a presenca do outro na situacaotdeagdo em uma ligacao telefonica.
Para Slater, a voz traz personificacéo e “realisppermite a verificagao de identidades.
Mentir sobre o género, idade ou origem, por exentpima-se uma tarefa mais ardua
em uma conversa por voz do que em uma sala dephpte-Segundo o autor, “a
virtualidade ndo se restringe ao estar on-line, pade abranger, e mesmo ligar,
diversas midias”. Como exemplo, aponta que algumegsoas podem dizer que nao
veem diferenca entre uma amizade por corresporaléuairtas) e uma amizade
cibernética enquanto, para outras, migrar do bate-papo reanigit para 0 sexo por
telefone representa uma transi¢éo do “virtual” mateeal”.

A mudanca técnica que permite hoje incluir coragide voz em salas de bate-
papo, anteriormente baseadas somente em letrasis graficos, alterou a percepcéao
dos participantes sobre a virtualidade da expaa@nPara os adultos que estavam
defronte a escola no momento da brigdPdston Tale,a experiéncia dos meninos com
0 jogo é “virtual” e, portanto, deveria se limiao contextaon-line. Mas sera que, ao
atender uma ligacao no telefone celular, esses o®eadultos considerariam a conversa
estabelecida como “virtual”, ou mesmo-line?

E esse tipo de questionamento que Don Slater erapdra superar a
interpretacdo da relagdo entreon-line e o off-line que os coloca, respectivamente,
como fendmeno e contexto, reificando ambos. Paaar, seria muito redutivo colocar
o on-line dentro dooff-line, como se o primeiro tivesse seu sentido e exg@xac

construido pelo segundo.

Colocar o on-line dentro do off-line reifica amb@&ga uma coisa
chamada Internet e uma coisa chamada sociedadsgnounidade,
ou relagdes sociais, €, no maximo, investiga ddauea uma afeta a
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outra. (...) Essa discusséo implica no fato de ayuétualidade néo
deve ser investigada como uma propriedade da ndda njde
gualquer midia, na verdade), mas antes como unfedgEmento
social das pessoas usuarias dessa midia. As pasgimportantes
sdo:quaisusuarios da nova midia fazem distin¢cdo entre andioff-
line e, se eles a fazemuandoe por que,e como ocorre esse
aperfeicoamento na pratica. E o surgimento dang@ti que precisa
ser estudado, ao invés de assumir sua existémritie estudar suas
conseqléncias. Um Obvio corolario com relacdo aualidade
enquanto pratica € que qualquer limite tracadeesftrline e on-line
sempre sera incerto, variavel e instavel. (lbid.)

Ha muito reflito sobre a construcéo e o sentidoedasessdesn-line e off-line.

Em primeiro lugar me atenho ao sentido: existe impaiecisdo das praticas, fendbmenos
e técnicas que essas expressdes delimitam. Owsuiibuem diferentes significados
a experiéncia de estam-line conectado. E o fazem também com relacdo as suas
experiéncia®ff-line. Se em muitas situacdes do cotidiano ndo é aflowath distincdo
dos limites entre tais dimensdes, em outras, cari \8sto nos proximos capitulos, a
distincdo entre o que é vivido na rede ou fora @éeklvo de complexas reflexdes e
negociacdes entre os sujeitos. Entre os parti@pado Second Life estaron-line
pressupde, por exemplo, assumir a imagem do as@map um traco identitario. Ao se
apresentar e interagir controlando um avatar, @stesi constantemente refletem acerca
da veracidade, natureza e relevancia das expagnuniidas em interagdo com outros
sujeitos/avatares. Estabelece-se uma negociacd&ealidade que delimita fronteiras,
mesmo que permeaveis, entrersline e ooff-line,ou entre a SL e a RL.

Salienta Don Slater (2001): “contextos diferentegernets diferentes; mas
também, internets diferentes, contextos diferentedfResgatemos a colocacdo de
Christine Hine (2004). Ela se mostra atenta em cas\@erspectivas de entender a
internet — como artefato cultural e como lugar oselgesta cultura — parecem dissipar a
nocao de “limites”. As experiéncias que emanam stoda internet apenas como uma
ferramenta geram significados e delimitacdes emwa-line e ooff-line bem diversos
daqueles que surgem da vivéncia da internet cdood onde se estabelecem
sociabilidades. Nao por menos, estarline para usar a internet como ferramenta de
pesquisa escolar é, para muitos alunos, uma erp&riéadicalmente diferente de se
conectar para fazer uso da rede como um ambiententdeacdo, divertimento,

informac&do, comunicac&o

2\er Mello (2007).
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Em segundo lugar, edifico uma reflexdo sobre atcogdo das expressoes-
line e off-line. Provenientes da lingua inglesa, elas tém a raizeall uso na esfera
técnica da conexdo com uma rede. Do ponto de wdstafuncionamento dos
equipamentos eletrénicos, estan-line ou off-line € equivalente a estar “ligado ou
desligado” da rede, a estar “conectado ou descas@ctMas o par de expressdes nao é
utilizado apenas para denominarsmtusdo funcionamento da coneXdoEm um
contexto de conexdo generalizada, onde diferepi@®los permeiam a trama urbana,
oferecendo permanentemente pontos fixos e mévessgeaconectagn-line e off-line
se referem mais a esfera social que a técnicanDrespeito as praticas sociais dos
sujeitos que sao estabelecidas “dentro” e “foratiderespaco.

Conforme a discussao até aqui, fica evidente qoieralidade dos significados
atribuidos aos diferentes usos das redes desemdmocama distingdo imprecisa e
variavel entreon-line e off-line. Uma dessas interpretacdes — que, como ja dive, sky
superada por ser reificadora (SLATER, 2001) — testas dimensdes como se fossem
fendbmeno e contexto, como sew-line estivesse contido noff-line e fosse por este
determinado. A minha questédo vai em outra direcémo eram denominadas, antes de
existir oon-ling as situacdes da vida que hoje séo caracterizamhas off-line? Por
mais que sejam importantes conceitos para carzamteds praticas e contextos
contemporaneos, 0 uso dessas expressfes me #agzagdo de que nas esferfidine
da sociedade sempre esta inscrito um desligamenta,auséncia, uma falta da rede.
Parte-se do pressuposto de que a tecnologia egisée presente, de que existe
permanentemente a opcao de estar conectedine para entdo denominar como de
off-line todas as experiéncias da vida cotidiana que nésagonam com o digital. Sob
esse prisma, falar eon-line e off-line ndo seria um eufemismo para a divisédo radical
entrevirtual e resto da vidgTURKLE, 1999)? O que “resta” dan-line, € on-line em
off, ou seja, desligado. N&o estou dizendo que @mpdine/ off-line deva ser abolido,
apenas problematizo aqui, em um exercicio semardidorma como ignoramos 0s
sentidos e naturalizamos o0s usos de expressdessgumrnam corriqueiras no
vocabulario. Como veremos adiante, o emprego do“neat”/ “virtual” também &

polémico. Seja na filosofia, na religido ou no ecemum, mesmo antes do advento do

3 Em programas utilizados para comunicacéo na ietemomo o MSN ou Skype, pode-se optar pelo
statusque serda exibido a lista de contatos. Assim, undnis tem a opc¢éo de utilizar o programa, ou seja,
estaron-line mas se apresentar aos demais coffitine, numa estratégia que o0 mantém oculto na rede.
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on-ling as situacdes da vida nunca foram todas “reassimacomo o “virtual” nao foi
inaugurado pelas imagens digitais.

O que se acende com o viés etnografico é a peirspede transitar pelas
fronteiras entre oon-line e off-line. Este transito ndo diz respeito apenas ao
reconhecimento das particularidades dessas duansiies, ou das delimitacbes que
nos trazem a idéia da existéncia de tal front@a@bretudo, transitar pelas fronteiras
entre oon-line e o off-line é tecer uma problematizacdo de como a vida cotdse

desenrola diante da experiéncia de estar (ou &ectado.

O ciberespaco, entendido como um dominio dasdadés complexas, reforca a
constatacdo de que a vida sociocultural se da ehipras dimensdes e planos. Esta
multiplicidade caracteriza-se pela constante negéa entre o universal e o patrticular,
o individuo e a sociedade, a unidade e a fragmé&otactradicional e o0 moderno. Para

Gilberto Velho,

ndo se trata apenas de apontar a coexisténcidedentés visdes de
mundo e estilos de vida. E fundamental percebenassrindividuos

lidam e se deslocam entre cddigos e mundos difedos quantos
aos valores, orientacfes e sistemas classificatGlissim, quando,
por exemplo, técnicos de informética, que traballignoito a dez
horas no computador diariamente, sdo encontrado® diis em

terreiros de umbanda, temos um interessante cagartieipacdo em
mundos diferenciados. Talvez ndo haja nenhum absusso. Mas
para os analistas que apresentam uma visao unisionah da vida
em sociedade soa absurdo e contraditério. (VELFO51L

A narrativa que expods o conflito do jodtriston Tale assim como 0s outros
exemplos que permearam o texto até aqui, tém palidade suscitar discussées que
colocam a prova as dualidades e pré-categorizagfepovoam os discursos acerca dos
usos das tecnologias digitais. Mas também visaetiespa atencdo para como a intensa
mobilidade simbdlica e material, marca das socieslambntemporaneas, esta presente
nos contextos que se originam e se entrelagcam coibecespaco, comprovando que
este ndo € uma dimensédo isolada, mas sim um esfm@onvivéncia e conflito

articulado com as demais esferas da vida sociaogoranea.
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Don Slater (2001) e Pier Cesare Rivoltella (20@&eMm referéncia a obtafe
on the screen(vida na tela) de Sherry Turkle (1999). Ambos attiasn que da
experiéncia da autora como terapeuta se originaalmalagem que esta interessada em
desvendar como os participantes constroem e seate@is vidasn-line A perspectiva
de que, no limite, “a vida real” é apenas mais uUfaaela” aberta sobre 0 nosso

desktop® é apresentada por Turkle a partir de relatos elas gacientes:

Posso dividir a minha mente em mais partes, e dmacisempre
melhor. Consigo ver a mim mesmo separado em diésspti mais
entidades diferentes. E passando de uma janelaaacada vez mais
acendendo/acessando uma parte da minha ment& &.)m certo
ponto, vejo chegar uma mensagem em tempo reabijba sobre a
tela assim que me foi enviada por outro usuariosidtema), e
imagino que isso seja a vida real. Que é someni® unaga janela a
mais. (TURKLE, 199%pudRIVOLTELLA, 2008, p. 43).

A proposicao de Turkle é controversa. A exempl@xjaressédo “resto da vida”,
utilizada por ela para denominar as esferas daondie o “virtual” ndo esta presente,
dizer que ‘“vida real” é somente uma janela a maislep sobrevalorizar uma
configuracdo de sociabilidade, caracterizada petws da tecnologia, em detrimento
das demais. Transfiro entdo o foco para dinamicalsque a expresséo utilizada por
Turkle traz a tona. A sua posi¢céo ndo deve seapusisfera da patologia, como bem
alerta Rivoltella (2008, p.43). Ao trazer a idém gue os individuos transitam entre
janelas, sendo uma delas a da “vida real”, a ag®@proxima, a partir dos significados
expressos por quem usa a internet, de uma descded@omo a vida social
contemporanea pode operar em multiplas dimenspemes.

Nelson Pretto (2006) utiliza uma metafora para atargar, sob o prisma
tecnoldgico, a capacidade que os individuos, erecpas juventudes, possuem de
transitar por multiplas dimensfes, muitas vezesilsimeamente. Para ele, em uma
alusdo aos comandos do teclado utilizados comboagera transitar entre as janelas da
tela do computador, existe um jeito “alt + tab”s#®, caracterizado pela capacidade dos
individuos processarem multiplas coisas ao mesmpdeO jeito “alt + tab” de ser ndo
se remete apenas a uma questao operacional dadunaligue interage com a maquina e

alterna entre janelas. Indo além, alternar entrelgs, ter caracteristicas “alt + tab”, se

"4 Desktop ouérea de trabalhpé a expressdo metaférica que nomina o ambieafiegrepresentado na
tela do computador, uma primeira interface que ealiferentes icones. A partir daea de trabalhcé
possivel acessar programas e arquivos, execugdasanlterar configuracdes e transitar pelas gardbs
programas ativos, alternando rapidamente entreedifes informacdes e funcdes do computador.
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refere as maneiras diferentes de construir o pemgainformar e formar padrdes
culturais, de transitar entre as trajetérias dndslsociolégicas e culturais que, num
espaco, num determinado periodo de tempo, se crna@ampo de possibilidadetas
sociedades modernas. (VELHO, 1994, p. 19).

Na narrativa do conflito entre os garotos, ressatgresenca de inumeros
aparelhos eletrdnicos que os individuos nos aresdda escola traziam em suas maos,
seus bolsos, mochilas. Inseridos na dindmica ewmiidi ap6s breve euforia e/ou
desconfianca, esses aparelhos — e suas pequenas—tete alastram quase que
despercebidos, naturalizados no seu uso. Celuléneadores de audio e video,
videogames portateis, computadores e outras iagiviariacdes, reunidos (muitas vezes
em uma relacdo de convergéncia) com os tradicideésisores, cinemas, e midias
impressas, evidenciam caracteristicas das sociedamd@emporaneas, marcadas por
transformacdes nas maneirasveée sabere habitar (Rivoltella, 2008).

Tomando emprestada uma idéia de Manuel Pinto (260&) Cesare Rivoltella
(2008) denomina a sociedade contemporanesodiedade multitela Sua andlise vai
além da constatacdo da existéncia de uma multplie de telas, trazendo elementos
interessantes a construcdo do conceito de umaaridadigital que dialoga com uma
nova idéia de espaco publico — espaco sociatjue ndo coincide necessariamente com
os espacos fisic6s

Para Rivoltella, a multiplicacdo de todas essasteldica, primeiramente, uma
multiplicacéo dos espacos de vBinquanto na sociedade tradicional a dimensaedo
se caracterizava por ser duravel, variavel e isbl@omo num filme a que se assiste do
inicio ao fim, cuja sucessdo de imagens configama sucessao temporal e onde o que
se pode ver € 0 que a obra permite ver)sa@edade multitel@ olhar se reconfigura
drasticamente, tornando-se cada vez mais intertejtemoOvel e interativo (a
permanéncia do filme é substituida por um mosagcomhgens, a temporalidade segue
a mobilidade do olhar que, em um exercicio ativoedacionamento, se desloca pelas
diversas telas) (Ibid., p.42). Em segundo, Riviatetiscorre sobre como as

caracteristicas desse novo tipo de olhar tambégifinedas maneiras através da quais o

S A atencdo de Pier Cesare Rivoltella também esléda para como a educacdo trara respostas as
mudancas de paradigma, como se pode constatagomtgefragmento do seu texto: “A educagédo, na
sociedade multitela — se é valido tudo o que argtmneos até agora — , nao pode deixar de ser uma
midia-educacéo. Ou melhor: na sociedade multitejajlo que na sociedade digital parecia uma tarefa
especifica de um segmento do trabalho educativeqpeoas midias ndo eram assim difusivamente
presentes) torna-se uma tarefa irrenunciavel deagdotout court. A midia educacao, nessa sociedade,
de forma cada vez mais decisiva, sobretudo porcaeiter midiatizador, orienta-se para o sentido da
construcdo da cidadania”. (RIVOLTELLA, 2008, p. 52)
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saber € apropriado. O saber, anteriormente arquivadooaomisivo, guardado em
bibliotecas e arquivos, se depara com o0 crescimerfmnencial da informacéao,
presente em mais telas e mais pontos de acessmdtante ressaltar que, para o autor,
o saber, distribuido, passivel de multiacessos, audiacide necessariamente com a
efetivacdo do acesso cognitivo a essa abundandifatenacdes (Ibid., p.42-43). Por
fim, o autor ressalta “que o ver e o saber, axcé®yda visdo e da apropriacdo dos
significados, constituem duas modalidades por rdagquais sempre, mas sobretudo,
nesse contexto, articula-se o nosso viver sociait.( p.43). Asociedade multitela

amplia, assim, os espacosldabitar, do viver social:

Quando assistimos a uma partida de futebol, queodeersamos ou
chatteamosno Messengerinteragindo em modalidade audio-video
com nosso interlocutor, quando (video) chamamosadso celular,
estamos partiihando com o0s outros um espaco scsxah
compartilhar com eles um espaco fisico. E 0 aspettoessante &
que, mesmo ndo compartilhando um espaco fisico, pu@temos
dizer que nossa comunicagdo ndo seja real, ndorghig ela esta
acontecendo, mas também pela concretude das \@#qoe estdo
acontecendo por meio dela. (RIVOLTELLA, 2008, p.44)

Ao caracterizar aociedade multitelabaseado nos argumentos anteriormente
assinalados, Rivoltella afirma que a contraposieatre “real” e “virtual” ndo se
sustenta, seja teoricamente, seja sob a perspeatdivexperiéncia dos sujeitos. Para
desenvolver tal premissa, ele resgata, a partiPidere Lévy (1996), a discussao
filoséfica sobre “o que € o virtual”, apontando tdicdes, limites e possibilidades de

avanco no entendimento dessa problematica categoria

Diante da trama tecida até aqui, em um esforco paea um recorte da
conjuntura onde se situam os estudos do ciberespacbegada a hora de discorrer
especificamente sobre o conceito de “virtual”. Afjrperguntas aqui postas ainda nao
foram respondidas. Alerto, novamente, que delimitague é o “virtual”, conceito
associado a imaterialidade e a desterritorializaédoma tarefa ardua. Os paragrafos
que se seguem mais perturbam que esclarecem. Gamamh 0 que propde Walter
Benjamim ao historiador: "é preciso pentear a hst#® contra-pélo”. (1985, p. 157). SO

assim se levanta a poeira escondida, se enxergee @mes nao era visto. Nao me
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encontro aqui a procura de muros para cercar cegorae “virtual”. Estou em busca de
referéncias para enxerga-lo de diferentes angdéosjementos para interpretar o que a
“virtualidade” representa para os participantegogo Second Life.

Enquanto o senso comum faz uso corriqueiro da maléwirtual’, em um
modismo associado as tecnologias digitais, ecoasaleas que lutam contra um
movimento empobrecedor que oferece o risco dearcaltiqueza de um conceito que
anuncia a poténcia do novo e da invencdo. (DENT#93; LOPES, 2005).

Pierre Lévy, no decorrer das suas obras, estaadpliem desfazer concepcoes
enganosas a respeito do que € o “virtual”. Sendotinmsta, apologético das benesses
decorrentes das tecnologias, ele defende uma b@Ot€io catastrofica para o
“movimento geral de virtualizagdo” que afeta, atuatte, ndo apenas a informacgao e a
comunicacao, mas 0s Ccorpos, a economia, as safeiles e a inteligéncia coletiva.

Na contracapa do seu livro intitulado “O que éual?”, Lévy (1996) ja alerta:
“paremos de diabolizar o virtual (como se ele fass@ oposicao ao real!). A escolha
ndo € entre a nostalgia de um real datado e uoal@meacador, mas enttderentes
concepcOes do virtual’Nesta obra, quatrmodos de sesdo delimitados por Lévy.
Dois deles séo latentgsossivek virtual relacionam-se antes a um futuro do que a uma
presenca. Os outros dorsodos de semreal e oatual, sdo patentes, manifestos, estao
claramente presentes. Estes modos de ser tambéelas®wnam, na proposicdo do
pensador, em dois polos opostos. Enquanteabe o possivelse encontram no pélo
predeterminado dsubstanciao atual e ovirtual tracam configuracdes dinamicas, estao
situados no poélo dacontecimentoNo poélo da substancia, real se assemelha ao
possivel, enquanto no poélo do acontecimentajfual, ao invés de se assemelhar ao
virtual, o responde. (Ibid., p. 17).

Deste modo, para Lévy, huma proposicdo que part@idkes Deleuzeyeal e
virtual estabelecem uma falsa e enganosa oposic¢ao. @bith). Visto assim, wirtual
se opde aamtual ndo aoreal. Por sua vez, é npossivelgue oreal encontra sua
oposicdo. Enquanto mossivek estético e ja constituidoyotual “é como o0 complexo
problematico, o né de tendéncias ou de forcas quenpanha uma situacdo, um
acontecimento, um objeto ou entidade qualquergeciama um processo de resolucao:
a atualizacad (lbid., p. 16). Enquanto e&ealizag&o pressupde a ocorréncia de um
estado pré-definido, atualizacaodiz respeito a invencdo de uma solucao exigida por

um complexo problematico. Atualizacdoseria entdo “solucdo de um problema, uma
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solucédo que ndo estava no enunciado. A atualizacéiacao, invencao de uma forma a
partir de uma configuragcéo dinamica de forcas Enaéidades”. (Idem).

No caminho inverso, manifesto para o latenteea estabelece sua passagem
para opossivel,denominada depotencializacdo -e o atual, por sua vez, passa ao
virtual, em um processo chamadoddualizacdo.A virtualizacaoseria desrealizante,
segundo Lévy, se ela fosse apenas a passagem deealidade a um conjunto de
possiveis fotencializacip E a partir desse raciocinio que uma proposigidssante
se abre na obra do autor: “a virtualizacdo é um plogipais vetores da criacao de
realidade” (lbid., p.18). Enquantoatualizacdovai de um problema a uma solucéo, a
virtualizacdo passa de uma solucdo dada a um (outro) problensgimA “a
virtualizacao fluidifica as distingdes instituidasymenta os graus de liberdade, cria um
vazio motor”.(ldem).

A humanidade, segundo Lévy, surge de trés procedsosrtualizacao da
virtualizacaodo tempo real, do presente, ligada aos signos,genaelinguagem, e com
ela a emocdo “virtualizada” voa de boca em bocavés das narrativas; da
virtualizacdo das acdes, do corpo e do ambiente fisico surgrach, ferramentas
passam de mdo em mao, o corpo é reinventado;wrtdalizacdo da violéncia, das
relacbes sociais, surgem os contratos, as leraia. (LEVY, 1996, passim).

Caracteristicas dos processos \deualizacdo sdo apontados por Lévy no
decorrer de sua obra. O autor indica que a invedeamovas velocidades é o primeiro
grau davirtualizacdo O desprendimento do aqui e do agora traz a agaiggo de
novos espacos. Assim, a sincronizagdo admite #akia de uma unidade de tempo
sem unidade de lugar, enquanto a interconexdo fgeque se tenha continuidade de
acao apesar de uma duracédo descontinua. (Ibigll)pLévy problematiza ainda que a
“passagem do interior ao exterior e do exterioinderior” € outro carater associado a
virtualizagaa Para ele, esse efeito, denominado de “MoebiuEclina-se sobre varios
registros: o das relacdes entre publico e privpdigrio e comum, subjetivo e objetivo,
mapa e territorio, autor e leitor, etc.” (Ibid., p4). De acordo com o autor, essa
caracteristica faz com que os limites ndo sejams ndados, as fronteiras sejam
permeadas e os tempos e espacos se misturem. Banipalestacar ainda que para o
pensador francés, “a imaginagédo, a memoria, o cimieato, a religido sao vetores de
virtualizacdo que nos fizeram abandonar a pressg@ antes da informatizagéo e das
redes digitais” (Ibid., p.20).
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Entendo que as caracteristicas apontadas por Lévy ps processos de
virtualizacdosao relevantes — embora a propria validade dedgsosnceito para o que
€ o “virtual” seja interrogada aqui. Mesmo que rs&ofale emvirtualizacdq tais
caracteristicas continuam a fazer sentido, sdcatidos das tendéncias de como a
sociedade contemporanea se organiza e se transtapesar de ser uma referéncia no
trato com a “virtualidade”, tendo uma inegéavel citmicdo na dispersdo da oposicao
entre os conceitos do “virtual” e do “real”, Léviioescapa as criticas feitas ao seu
pensamento. Destacarei aqui duas delas.

Partindo do cruzamento dos pensamentos de Pieuge (1896; 2003), Gilles
Deleuze (1996; 1988) e Jean Baudrillard (2003; 202duardo Simonini Lopes (2005)
reflete com propriedade sobre o conceito de *“vittumuma busca pelo seu
entendimento como poténcia. Ele mostra que, apeskévy se apoiar, em varias partes
do seu texto, na obra de Deleuze, o ponto de emcentre os dois pensadores nao
ultrapassa a mencao de queeal se assemelha gmssivel enquanto @tual responde

aovirtual. Para Lopes,

Na obra deleuziana, o virtual ndo se refere a woagni¢cao, e nao
fundaria, em si mesmo, uma realidade a ser (regmidd. O virtual

existiria conquanto poténcia, nuvem de intensidagesrodeariam o
atual (DELEUZE, 1996). Ja quando Lévy, no decaleesuas obras,
propde-se ao estudo do virtual e dos processosrtd@lizacao, ele
praticamente passa a se referir ao virtual como @lge existe como
realidade “reconhecivel” e “re-apresentavel’, mase,gem um

movimento de desterritorializacdo, passa a extino dimensao
gue ndo ocupa um local definido dentro de um esp@dgPES,

2005, p. 102).

De acordo com Lopes, Lévy rompe com a essénciauziena que situa o
“virtual” como dimenséao de intensidades nao reprE®ionais que promovem continua
diferenciagéo. Conceber o “virtual” como ueratidade mesmo que desterritorializada,
como o faz Lévy, associa 0 conceito a um espaceeplesentacdo da consciéncia
humana, de recognicdo, que se afasta do entendindentvirtual” como poténcia.
Seguindo Lévy, falar em “corpo virtual’, ou em “comidade virtual’, conclama a
existéncia de uma representacéo que possui umatorra realidade. Como exemplo,

assim descreve Lévy uma “comunidade virtual”:

Seus membros estdo unidos pelos mesmos nlcleostatesses,
pelos mesmo problemas. Apesar de ndo presentecesamidade



84

esta repleta de paixdes e de projetos, de condids amizades. Ela
vive sem lugar de referéncia estavel: em toda &epande se
encontrem seus membros moveis... ou em parte alg(LEVY,
1996, p.20).

Quando Lévy diz que uma “comunidade virtual” seaniga sobre uma base de
afinidade por meio de sistemas de comunicacao &tlens, ele se refere ao “virtual”
como alguma coisa que, embora desterritorializexiate como realidade reconhecivel.
E essa concepcdo do “virtual” se opde a propostEideleuze de que “o virtual
existiia enquanto poténcia, nuvem de intensidades rodeariam do atual’.
(DELEUZE, 1996 apud LOPES, 2005, p. 102).

J& do pensamento de Baudrillard, um reconhecidoadiptico, Lopes (2005, p.
104) destaca que este ndo concebia a realidade cwn@o entidade absoluta e
totalizadora, visto que qualquer tentativa de fundaa realidade criaria uma ilusao.
Nesse sentido, para Baudrillard, a “realidade alftgonstituiria a “ilusdo da ilusao”,
ou umahiper-realidadehomogénea, perfeita, controlavel e ndo contraditéapaz de
levar as ilusdes ao exterminio e tornar o sujeito abjeto, extinguindo a liberdade.
(BAUDRILLARD, 2001 apud LOPES, 2005, p. 105). Aonceber o “virtual” com o
simulacrg como imagens que, ndo ocupando uma dimensao oewaporal
especifica, inventam a realidade, Baudrillard algtie se esta a caminho da aniquilacéo
do pensar inventivo humano. O “virtual” de Baudnil, estando no centro do
esfacelamento da liberdade e da capacidade decéwese opde adrtual deleuziano,
que, como poténcia, se diferencia por ser uma étagho criativa, imprevisivel, que
nao pode ser delimitada.

A segunda critica a argumentacdo de Pierre Léxtg pla ja citado Pier Cesare
Rivoltella (2008), que, mesmo reconhecendo o iresiavel mérito do pensador francés
em problematizar o “virtual’, salienta que a obrastd precisa ser completada.
Rivoltella prop6e uma reorganizacdo da classificagas modalidades do ser
substanciae evento— proposta por Lévy. Para o italiano, o “objetdual”, ou objeto
digital, como prefere denominar, possui uma existéncianmoejue peculiar, e deveria

ser inscrito na ordem daubstanciaNas palavras de Rivoltella:

O traco magnético de um audiovisual sobre uma €&tano um
arquivo do meu computador ou a memdaria Gtica aeglaivem CD-
ROM, existe, de qualquer forma se inscreve na om@rsubstancia.
(...) Os objetos digitais de qualquer modo existemasmo que de
forma atualizada, e precisamos explicar no queistensua diferenca
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a respeito de outros fenbmenos marcados por paxede
virtualizacdo. (RIVOLTELLA, 2008, p. 47)

A possibilidade de avangco com relacdo a Pierre Lseyalarga, segundo
Rivoltella, com a ado¢édo do conceito dbjeto social termo que se refere a uma
categoria de objetos intermediarios situados ergrebjetos fisicoga casa, o copo, a
arvore) e o®objetos ideaiga raiz quadrada de um namero, a superficie deitaulo).
Enquanto o®bjetos fisicogxistem no espaco e no tempo @bgetos ideaiestado fora
dessas dimensdes, olgjetos sociai$ém inicio no tempo e possuem uma existéncia no
espaco fisico, mesmo requerendo deste modesta@epoftbid., p. 47-48). Sao duas as
caracteristicas que constituem os objetos soeigisessuposicao de wato sociale sua
inscricda O autor parte do pressuposto de que a comuniéagampre unato social
que vem registrada na forma de uma marca informdtnscricdg, seja ela uma
mensagem de celular, um e-mail, um férum, etc.

Rivoltella observa que, no caso dwndo digital trata-se de um mundo de
objetos sociaigjue devem ser pensados a partir do conjuntiagesociai inscricoes
que o constituem em um sentido amplo. Desta manesratos sociaisndo sO sao
responsaveis pela producdo dascricbes como também s&o produzidos por elas. E
nesse sentido que ubiog, por exemplo, “ndo é resultado de um ato socias m
espaco a partir do qual atos sociais podem acontébéel., p.48). Assim, 0 mundo
digital se configura como ugenario de agéoe neste, objetos podem ser atos.

Aventuro-me a dizer que existe uma linha condutasadiscussdes que buscam

romper com a banalizacdo do conceito do que értuéli. Para Serge Dentin,

O termo virtual torna-se palavra de ordem de umea restética,
acompanhada de uma certa ideologia da comunicatéevés das
belas imagens tanto da ciéncia como da arte). \dissse angulo, o
uso do termo virtual é particularmente empobrecedorrendo o
risco de ocultar a riqueza do conceito. Pois é ardracorrente da
imagem, evacuando tudo o que €& da ordem da re@Eoduwp

simulacro e da copia, que podemos realmente emcantr “lugar do

virtual”. (DENTIN, 1993, p.133).

Por um lado, entender o “virtual” como um mero Adgeque caracteriza uma
entidade, objeto, representacao, descaracterimgel@ece o conceito em questdo. Nao
€ 0 suporte, a tecnologia utilizada para fixar agem, que dara statusde “virtual” a

um objeto. Nesse exato momento, as linhas dessaeridigdo podem estar sendo lidas
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em uma folha de papel impressa, ou podem estangatias na tela de um monitor.
Entre a tela e papel, o contetdo € o mesmo. A faigéia dos paragrafos e da pagina
também. O instante inventivo e efémeroudual deleuziano ndo esta nos codigos
binarios que séo traduzidos em imagens. Talvepear@ncia de leitura seja diferente, o
que, por si sO, ndo faz com que a pagina da tgld\sgual”’, e a outra ndo. Ao ler este
texto em um computador conectado a internet, odtordigital permite a intensificacado
de uma dindmica hipertextual, por exemplo. Cada@gdo, duvida, curiosidade pode
ser o disparo para uma pesquisa que ganha imediatsextensdo na rede. Mas saltos
que ligam diferentes textos sempre aconteceranteitagas de papel em punho. Nesse
sentido, Dentin (1993, p. 133) questiona o que ddndis “virtual” em uma imagem
digital que em qualquer outra imagem, e sugere goienves de falar em “realidade
virtual”, se use o termepresentacao artificial

Por outro lado, empregarpriori, de formageneralizada, o conceito de “virtual”
para se referir as acdes, experiéncias e relagiEsapntecem no ciberespago nao €
suficiente para interpretar a complexidade da dic@nsocial que permeia essa
dimensado dasociedades complexadma dimenséo, faz-se por bem recordar, que néao

se encontra delimitada e isolada das demais dimsrt&bvida social contemporéanea.

“Como os garotos podem ter brigado por algo queénd@al”? O primeiro passo
para entender essa pergunta — e buscar uma inéggoegue a responda — € desfazer o
entendimento de que o “real” € material e verdadeirvirtual” € imaterial e falso, e de
gue ambos estabelecem uma relagédo de oposicéoinfimdade de estudos, ensaios,
proposic¢des, divagacdes, caminham numa busca piaader o que é essa proclamada
“Era do Virtual” em que a sociedade contemporameeansontra. E quantos animos sao
exaltados nessa empreitada! Enquanto promessaeaf@a um paraiso na Terra que €
tracado a partir da imersdao em imagens, sons e que emanam de suportes
digitais, alardes calamitosos proclamam a adulferala pureza de uma humanidade
gue encontraria sua esséncia apenas nas verdasnses;0es do mundo, aquelas onde
0S pés tocam o solo e as faces estéo diante des dates.

As armas e poderes, itens do jogo eletronico quiweesm no centro da
convivéncia entre 0os garotos — alvos de negociagdésocas que se deram no
ciberespaco, e que depois, diante da quebra deatmn $e tornaram o foco do conflito

diante da escola — terdo o seu significado empwmlres® forem denominados apenas
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como “objetos virtuais”. Se 0 que se quer € “intetgr a interpretacdo” dos garotos e
das demais pessoas que presenciaram o conflitggreentdendo, a partir dos diferentes
contextos, os significados que cada um deles airdou acontecido, é preciso sofisticar
a compreensao que se tem do ciberesggpresentacdes artificiae “mundos” que
possuem um suporte digital, comd’dnston Talee Second Lifedentre tantos outros,
se configuram comoenérios de acdonde osatos sociaisdos individuos ndo sé sao
responsaveis pela producéo idscricdes como também s&o produzidos por elas. As
armas e poderes do jogo dos garotos podem serdefdenassim, ao reunir ato e
inscricdo, como objetos sociais. O limite de aleandesses objetos ndo € o0 jogo
eletronico, a internet, o ciberespaco. Eles estdados em um espaco social que nao se
limita ao ciberespaco, tampouco esté restrito pagesfisico. No a&mbito da®ciedades
complexas ou multitelas parte dos que estavam defronte a escola, e prasen o
conflito, atuavam dentro de um sistema compartohadel crencas e valores. O universo
do jogo constituia um tipo de linguagem reconhegpiglos jovens ali reunidos, mas nao
identificado pela maior parte dos adultos. O “jaitlo + tab de ser”, associado as
vivéncias do ciberespaco, pode ser uma evidéncibetirogeneidade e mobilidade
material e simbdlica sem precedentes, marca daempuraneidade urbana. Ao
“transitar por janelas” (ou telas), ndo se fechangerior para passar a uma janela
proxima. As telas e janelas, pensadas como metafiea as instancias constitutivas
dassociedades complexasoexistem abertas, se cruzam, se tocam, se anstur

No ciberespaco, “mundo digital” entendido cosenario de acaaonstituinte
das sociedades complexass dimensdes do ver e do agir, da percepcado e do
movimento, estabelecem novas relacdes no campo edaitigidade. Equacdes
matematicas, fadadas anteriormente ao universoatdbstos modelos, séo transferidas
para o plano sensivel ao serem transformadas egemagelas tecnologias digitais.
Segundo Philippe Quéau (1996), essas imagens racgloenominacdo demagens de
sintesee tém sua origem nado na captura direta da realidade a luz é fixada em uma
superficie fotossensivel, como na filmagem ou nagmafia, mas em algoritmos, ou
seja, em equacbes numéricas que delimitam um cdbgtrato. As animacdes da
computacdo grafica, dentre elas os jogos eletrénecos “mundos virtuais”, sao
exemplos de aplicacdo dmsagens de sintegpie, na leitura de Quéau, permitem uma
nova relagdo entre o gestual (corporeo) e o caraeiO legivel, dos formalismos
abstratos, numeéricos, convertido em codigo bin&iotraduzido por sistemas

informaticos, pode, enfim, engendrar o Vvisivel. iAss o0 engenheiro de
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telecomunicacdes e filésofo francés, partindo decomrceito técnico da computacéo,
evidencia que a imersdo na imagem, caracterizatia “feculdade eminentemente
concreta de tocar os sentidos do espectador” (hiel3), faz com que a imagem possa
ser considerada como “lugar” dotado de significadexploravel. Tem-se assim uma
relacdo entre imagem e linguagem que corroborabmaisilsuicbes que a antropologia
traz para o entendimento @derespacoE sob uma perspectiva fenomenoldgica, as
imagens de sintese apontam um caminho para apesfuodentendimento da
interconexdo entre diferentes campos da sensitigidao desenrolar das acdes
associadas as tecnologias digitais.

“E possivel ter uma segunda vida virtual’? O Seddfelgera essa inquietacao.
O nome do jogo, por si s0, ja é provocativo: ungusda vida. Quando, supostamente,
nao se esta satisfeito com a vida ordinaria, gg&sivel, em um plataforma on-line,
viver uma outra, paralela, com mais liberdade, pidade e felicidade? Tecer uma
Visdo preconceituosa que tragca uma divisao raéicte uma vida “real”, off-line, e
outra “virtual”, on-line € um risco. Da mesma fornm@ntrapor o avatar, imagem
artificial, digital, de um corpo representado ndeseao préprio corpo, COmo se um
anulasse o outro, é uma precipitacdo, uma simgptidio da multiplicidade de
experiéncias e significados criados e compartilegoelos individuos que controlam
avatares na rede.

A suposicdo é de que os individuos, atores soamds, se representam no
ciberespaco como um avatar sem refletir sobre @esesso. Nao vivem acriticamente

uma “vida virtual” como se fosse uma “segunda vi€admo sugere Don Slater:

“E também crucial reconhecer que a questio daalittade e
do status de identidades e relacionamentos on-Ene
frequentemente um problema de discussao extemsiialada
e reflexiva entre os participantes em cenariosiquéares da
internet. (SLATER, 2001).

Ao assumir um corpo digitalnagem de sintes® tela, como um primeiro traco
identitario na rede, os participantes do SL dédopasso para construir-se como pessoa
on-line Porém, a suposi¢do, baseada em Guimardes J.qéedessa construcdo da
identidade no ciberespaco ndo seja delimitada appak representacdo grafica do
corpo do avatar. Segundo o autor, “0s avataressad@aoapenas uma representagao

gréfica da pessoa em algum ambiente do ciberespegsim um conjunto de praticas,
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movimentos, valores, idéias, que vao constituing@ssoa em determinados contextos
no ciberespaco” (GUIMARAES Jrapud SEGATA, 2007b, p.33, nota de rodapé).
Constituido na convivéncia com o outro, inseridowsma negocia¢édo da realidade onde
uma rede de significados € tecida, seria possigrtg o avatar ndo apenas como
representacdo do corpo, mas como resultado de aregso deorporificacdoon-line
gue faz do avatar, engendrado nas interconexdes eatcampos da sensitividade,
condicéo para o “estar-no-mundo” do ciberespago?

Nas situacoes de “co-presenca” 8econd Life momentos onde um espaco
social e um intervalo de tempo sdo compartilhadesjas como “identidade”,
“corporalidade”, “virtualidade”, “autenticidade delacdes” estao implicitos e explicitos
nas falas e acdes dos participantes. Instaura-pesta do uso dos avatares no SL,
esvanecendo a oposicao entre “real” e “virtual” aurarrativizacdo da vida cotidiana
(MAXIMO, 2006, p.16). E chegada a hora de adenpar essas narrativas, buscar
compreender de que maneira se estabelece umadligstieita entre imaginacao,
midias, corpo e percepcao, trazendo a tona a quéatéonstituicdo dao¢cdo de pessoa
no interior do ciberespaco, e ,em especial, noestmtde jogos como SL, onde se

espera que o “seu mundo seja sua imaginacao”.
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TERCEIRA PARTE

CORPO E MOVIMENTO NA CONSTITUICAO DA NOCAO
DE PESSOA ON-LINE

A minha arte consiste em tentar mostrar que nasteexliferenca
entre o0 imaginado e o vivido. O vivido pode serdgmado e vice-
versa. (José Saramago)

Meu primeiro contato com $econd Lifeocorreu em novembro de 2006. Com a
curiosidade despertada pelas reportagens que paometna vida “virtual” melhor que
a “real”, criei uma conta no jogo e tive a primegaperiéncia com o0 avatar no
metaverso Uma experiéncia frustrante. Como acontece comrmémas pessoas que
tentam se aventurar pelo jogo, a configuragcdo madi@ computador aliada a limitada
velocidade da conexéo residencial a internet quenka disponivel fizeram do SL algo
desinteressante. As imagens que compunham os azmdtavam sempre incompletas.
O avatar respondia com lentidado e atraso aos careathml teclado e dmouseque eu
me esforcava, novato, para descobrir. Nao consdaguuilar pelos espacos, editar a
aparéncia do avatar ou encontrar alguém para csarvépualquer esperanca de ganhar
dinheiro e ser feliz no SL parecia uma falacia @iaios avatares quase inertes na tela
do meu computador. Irritado, desconectei do jogsjrdtalei o programa e deixei, por
alguns meses, a perspectiva de “viver outra viggado.

Enquanto acompanhava o aumento da popularidad&edond Lifealavancada
pelas noticias publicadas em diversos veiculosatiidis e pelo crescente numero de
relatos de experiéncias que os participantes dm fiagam na rede, fui incorporando a
idéia de que este poderia ser um campo de um estudmbito da Educacéo Fisica.

Mas, antes de delinear tedrica e metodologicamanpesquisa, era preciso
descobrir se era viavel tecnicamente fazer do SL aampo. Nao bastavam as
evidéncias de que em tal jogo o corpo, represengadwnipulado graficamente em
imagens digitais, ocupava uma posicao de dest&qaeoreciso estar no campo, fazer-
se presente, construir e controlar o avatar, igiecam e através desse “corpo virtual”.
E, até entdo, no meu malsucedido nascimento nce&lndo havia conseguido nem
mesmo me tornar um “nativo”, o que dira entdo admejposto de pesquisador.

A conexdo a internet da Universidade Federal déaSaatarina (UFSC), cuja
largura de banda alcanca uma velocidade superiaglasa conexdes residenciais,
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possibilitou que eu pudesse, enfim, me construmacam residentedo Second Life
Posteriormente, apdés uma série de “tentativas as"enmavegando pelos comandos e
menus, e da leitura de tutoriais e relatos dequaaintes do SL, alterei as configuragdes
do client do jogo para reduzir a qualidade grafica das imageoenarios e avatares.
Essa alteracdo permitiu que eu acessasse 0 SLreardEs mais lentas, como a que eu
possuia em casa, tornando viaveis as acfes e ciwsrano metaverso sob essas
condicoes.

O meu retorno ao SL se deu ja com o olhar de algyémbuscava conhecer e
compreender o que se passava naquela plataforneztada em rede, que almejava
adentrar no ciberespaco com um olhar etnogréficsgBei em vao, na memoaria, nas
anotacdes e na caixa de entrada do e-mail, asna@dires sobre minha primeira conta
no jogo. “Esqueceu seu nome ou senha?” O servieorggupera os dados de acesso
esquecidos ndo cumpriu sua funcédo. Este conjunietdes e nimeros que me daria
novamente acesso awetaversencontrava-se definitivamente perdido, e junto etan
0 primeiro nome que eu havia escolhido para o mataa O destino daquela primeira
conta, apés um nascimento em rede insatisfatooiofofnar-se numero indigente,
abandonada em meio as estatisticas dos usuariis. do

Foi a partir do meu novo “nascimento”, o segundoShg desta vez ja como
“Truco Pessoa”, o nome pelo qual eu seria conheuiduoetaversalurante a pesquisa,
que enveredei o caminho ndo por uma “Antropolatpaciberespaco” — termo que
remete a uma subdivisdo da antropologia em porg@ssecializadas que tém
dificuldades de dialogar entre si — mas, sobretudo,percurso que busca colaborar
para uma “Antropologia no ciberespaco”, compreeddercom énfase no aspecto
vivencial dos sujeitos, o ciberespaco como um camamoopolégico onde se fazem
etnografias. Assim, esclarece Jean Segata (20a8e)nno ciberespaco compreendido
ndo como um objeto de estudo antropoldégico, masocoampo, “certamente ha
exigéncias tedrico-metodoldgicas especificas, nfes @ialogam com a antropologia
como um todo — ndo sdo conceitos especificos, cetnduologias especificas de ‘uma

antropologia especifica™” (Ibid.). E a partir dessaxigéncias especificas, das
particularidades do campo, que busco esclareceo doirestabelecido o recorte para
minha insergcéo e permanéncia como “nativo” e pasgior no SL.

Meu nascimento como “residente-pesquisador”’ aceateo dia 20 de margo de

2007 diante de dois desafios. Inicialmente, eraigpoesuperar minha condicdo de
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newbie— palavra de origem inglesa usada para designaoestos no jog8 — e me
construir como “nativo”. Iniciante, inexperiente) &ascer” no SL eu ndao era um
“nativo”, mas sim um estranho frente aos participamais experientes. E também um
estranho para eu mesmo diante do “corpo digitaB qu tinha que controlar para
interagir com e nanetaversoA ansia em modelar a aparéncia do avatar parasfee
me identificasse como um ser Unico no jogo esbarnawy desconhecimento dos
comandos do teclado e dos botdes sobre a tela cpuestamente utilizados, sao
condicdo para realizar acOes aparentemente caraqualo cotidiano fora do
ciberespaco, como andar e falar, mas que sédo asstasrelacdo que as dimensdes do
ver e do agir assumem nas experiéncias do jogo.

Apds me construir como “nativo” do SL, existia taénbo desafio de fazer-me
pesquisador. Desafio marcado pelo imperativo deorpmrar um referencial
antropolégico que, além de caracterizar metododmgente a pesquisa, distingue a
forma como o campo observado € interpretado. Tatemcial era sabidamente distante
da minha formacé&o inicial como professor de Eduz&g§ica, mas se mostrava, mesmo
diante do risco de apropriacdes indevidas, comdingaete e adequado ao estudo
proposto. Mas o desafio em ser pesquisador estasare, sobretudo, na tensdo com o
“ser um nativo”. No contexto do jogo, nos meandduas ciberespaconfetaversi
“somos todos nativos” e essa expressao desestaloiimpletamente a posicdo do
observador. Parte-se de uma condi¢cdo de pesquidastkituido de corpo para se tornar
um “pesquisador-avatar’. Tendo nascido na rede;séamecessario abandonar a
condi¢cdo denewbieconstruindo-se corporalmente para si proprio @ paoutro. Essa
construcdo ndo esta relacionada apenas a repiergeafica do corpo. Ndo basta
modelar o avatar. Constituir-se como pessoa, ntegtindo SL, envolve um conjunto
de praticas, movimentos, valores, idéias (GUIMARAES 2000apud SEGATA,
2007b, p. 56 — nota de rodapé). Tornar-se “naté&ahunir-se de umaompeténcia
comunicativaindispensavel para interagir em grupo (MAXIMO, B8ROE, no SL, a
competéncia comunicativado se limita aos sistemas simbodlicos do textoitese
regras e codigos compartilhados e aprendidos peldscipantes. Ela engloba uma

competéncia técnicpara fazer, da representacao grafica do corpgydigem.

® Embora a origem seja imprecisa, a expressubie utilizada amplamente para designar os novatos
nos jogos em rede, é atribuida ao jogo de palamfe a juncdo das palavras “new” (novo) kio™
(vida) e a expressaonéw boy (garoto novo). Assim, no contexto do SL, onde acamhrticipante
experimenta um “nascimento”, a expressawbietraz a ideia de recém nascido, ou recém chegado.
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Foi assim que o trabalho de campo teve seu intcetravessar uma fronteira de
limites imprecisos entre as minhas “experiénciasvasi’ no SL e meu trabalho de
observacéo participante como pesquisador. O perjp#gose estendeu entre abril e
junho de 2007, que na minha previsao inicial deveer uma pesquisa exploratoria, se
configurou como um momento onde eu me tornava vogtiaprendia a lidar com o
avatar e a me comunicar utilizando os recursoseoftos pela plataforma. Esse
processo me colocou diante de inimeras duavidast@uanminha condi¢cdo de
pesquisador. Uma posicdo de inseguranca relaciomadaha pratica em campo, as
estratégias seguidas, as questdes éticas diansaj@dss pesquisados, aos recortes que
delimitariam a pesquisa.

Inicialmente, a previsdo era de que o campo daumssdosse constituido por
ilhas brasileirasdo SL que apresentassem um trafego regular déerdges, ou seja,
ilhas que se constituissem como referéncia ou pa&tencontro para os participantes
do jogo. Nessa conjuntura, considereillaas brasileiras grosso modpcomo regides
do SL frequentadas predominantemente por parti@parbrasileiros, reunindo
caracteristicas culturais acentuadas do Brasil,ocarso preponderante da lingua
portuguesa, a configuracado arquitetbnica dos aemdrispirada em cidades/bairros
brasileiros, a representacdo de vestimentas, Bakitomportamentos, movimentos e
padrdes de corpo considerados como constituintekeddidade nacional. Dentro desses
parametros, localizei, a partir do mecanismo dedd® jogo, ilhas que aparentemente
atendiam a esses preé-requisitos. Selecionei ciaas:dallha Brasil, allha Berrini, a
Ilha Jardins Sao Paulaallha Copacabana allha Porto Alegre

Posteriormente, vislumbrei a possibilidade de esen campo da pesquisa para
as fronteiras entre on-line e o off-line procurando umalha do SL inspirada em
Floriandpolis — SC. Como eu residia na capital rcadase nesse momento do estudo,
me senti instigado a encontrar grupos de partitgsafiesidentes) que se relacionassem
ndo apenas no SL, em contextrsline mas que também cultivassem seus lagos em
encontros presenciais. No entanto, em meados dodan®007, a Unica referéncia
“espacial” a cidade de Floriandpolis no SL era ugd de lojas em uma estranha ilha
de pouco trafego. Unoutdoor defronte a construcdo trazia os dizeres “Floripa
Shopping” a frente de uma imagem da tradicionateaétercilio Luz, cartdo postal da
cidade. Por nunca ter encontrado um avatar em tlaezes que retornei a esse lugar,
abandonei a perspectiva de tracar uma pesquisaljprelasse 0s sujeitos em suas

experiéncia®n/off-line
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E preciso dizer, contudo, que esse abandono aeonsgenas na estruturacio
dos procedimentos de observacéo que eu utilizargesquisa. Minha decisao era a de
nao observar ou entrevistar nenhum residente forametaverso Minha preocupacao
era compreender como os participantes faziam ugogio estabeleciam suas relagoes,
construiam estratégias comunicativas, faziam gassentacdes de corpo condicao para
dialogar no e com o ciberespaco. Nao era o mentmtalidar as informacgdes e fatos
provenientes de um peculiar canpoline me fazendo valer da pretensa veracidade da
“vida real”, off-line. Como ja refletido anteriormente, dualidades camdine x off-
line, “virtual” x “real” ou second lifex virtual life (vida real), ndo remetem a oposicéo
entre o verdadeiro e o falso, ou entre o existentefantasioso. Assim, ndo foi meu
interesse desvendar, revelar ou materializar quetén por detrds de cada avatar, por
mais significativas e inclusivas que pudessem semfrmacdes que emanam do
reconhecimento desses sujeitos. No entanto, mesianodq a situacdo de co-presenca
envolve um fazer-se presente a partir do avatago$r da personalidade, desejos,
preocupacg0des, valores, contornos do corpo e daafldeam nas falas e acdes dos
participantes do SL.

Em paralelo com a questdo da identidade dos pamies do SL, situam-se
implicacfes éticas que se configuram como uma ppagéo relevante aos estudos do
ciberespaco. Por exemplo, revelar a identidadéne dos avatares que “povoam” o SL
€ expor os atores que estdo posicionados dianteaogutadores? Ou ainda, em um
contexto onde o pesquisador pode adentrar pelo campmveitando-se de facilidades
para 0 anonimato, como utilizar as informacdes gmentes de observacbes sem
autorizacdo? Minha posicdo foi embasada na reflakdizada por Guimardes Jr.

(2000) no estudo sobre o ambiente de sociabilidagePalace

Uma das solucBes apontadas para essa questastingadi entre o
contexto publico e privado, considerando-se qua pdtica levada a
cabo em contexto publico pode ser utilizada comindia pesquisa,
desde que a identidade dos atores envolvidos sefgrpada. Por
outro lado, as informacfes obtidas a partir darag@o do

pesquisador em uma situagdo privativa s6 poderemmuslizadas

mediante autorizacdo dos envolvidos. (...) Na gaatie campo foi
adotada a conduta de, sempre que possivel, revelpapel de
pesquisador e a finalidade de minha presenca naeatab (lbid.,

2000, p. 45-46)
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A posicao do autor avanca para que tenhamos untuca@o ética da pesquisa.
Mas, ao considerar a distingdo entre o contextdiqmib privado como parametro para
utilizar as informagbes do campo e preservar atidihe dos atores envolvidos, tal
pressuposto merece cautela. No contexto do citeges@a propria distingdo entre o
publico e o privado esta desestabilizada, exigiddopesquisador um olhar critico
amparado por pitadas de bom senso para preseidantdade dos participantes do
ciberespagco em cada contexto.

Apés muito refletir sobre como eu iria me refeaags participantes do SL na
construcdo do texto, decidi me apoiar em uma canigtita da plataforma: apenas o
primeiro nome do avatar é escolhido livremente pphrticipantes, sendo o sobrenome
restrito a uma lista prévia disponibilizada duramteadastro no jogo. Isso faz com que o
sobrenome, na maioria das circunstancias, nao sdgréncia de parentesco,
pertencimento ou origefh Deste modo, decidi me referir aos informantepekguisa
suprimindo o primeiro nome e utilizando os sobreesmgenéricos que eles adotaram
como seus. Tal solucdo mantém o anonimato semietatizsimente o nome do avatar e
me pareceu satisfatoria em um ambiente da internéé a identidade possui uma
énfase mais na construcdo da representacdo gdificadrpo do que na escolha dos
nomes para se apresentar na rede. Enquanto emnéesboande prevalece a interacao
através da linguagem escrita, como pbats a escolha do nomai¢knamé possui
uma funcao central na construcdo da identidadéne (SEGATA, 2007b), no SL, o
nome escolhido pelo participante, apesar de tem&ggvel contribuicdo, ndo colabora
de forma tao intensa para tecer a identidade ep@@idadeon-linedo participante.

Nos didlogos, mantenho a estrutura de como as $dla organizadas na janela
da plataforma. Além de identificar o autor, o fotsmdos dialogos traz a hora em que a
mensagem foi enviada. Apesar de ndo coincidir corarto brasileiro, por seguir o fuso
da Califérnia (o PSTRacific Standart Time regido onde esta situada a Linden Labs, a
identificacdo da hora traz a nogdo da sucessadidlugos e acdes no tempo. Sempre
que necessario, identifico ao fim do dialogdha onde se deu a interacdo entre o0s

participantes e a respectiva data.

" Em algumas situacbes, o sobrenome pode exercencdid de distincdo no SL. Por exemplo, os
avatares de funcionarios da Linden Lab recebenbeaome “Linden”, evidenciando sua relagdo com a
empresa. Alguns participantes do SL também escolb&emesmos sobrenomes durante o cadastro no
jogo para caracterizar uma relacéo de proximidadsa pratica € comum entre grupos de amigos, sécios
de algum empreendimento e casais.
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Durante toda a pesquisa, convivi com a duvidaesgjmal postura seria mais
conveniente e reveladora diante dos participantesSH. Eu deveria abordar e
entrevistar ogesidentestrazer o encontro etnogréafico para o contexteapid, com a
perspectiva tanto de direcionar e refinar meus toqpresnentos quanto de esclarecer
meu interlocutor sobre a pesquisa; ou deveria pierque as informacdes surgissem
espontaneamente das dinamicas sociais que selestbeno SL, limitando, assim,
minha condicdo de pesquisador a um observador mpaa Como eu entendia o
momento da pesquisa tanto como um processo da rfoninacdo como pesquisador
quanto como um busca por consolidar um referempash fazer do ciberespaco um
campo de estudo, me lancei em diferentes expeagisomo pesquisador.

Varias das minhas observacgfes — informacdes pgagacuisa — aconteceram em
situacbes em que eu dividia 0 mesmo ambiente cata@s que teciam dialogos e
performances em um contexto publico. E dividir osme ambiente significava estar
presente “corporalmente” por intermédio do avata. seja, nunca estive andnimo,
minha presenca nao foi camuflada ou escondida. Goamdropdlogo que transita pela
trama urbana e se atém, inusitadamente, as impweigisacoes coletivas organizadas
em um contexto publico, muitas das minhas obseeme@@onteceram nmetaverso
sem que eu me identificasse como pesquisador,oatgigy em algumas situagdes, eu
nem tive a chance de fazé-lo.

Em outras ocasifes, eu dividia os didlogos e ag@®soutros participantes, ndo
como pesquisador, mas como nhativo. Joguei, bringestive in lusid’, imerso.
Participei de conversas sem fim que refletiam, em negociacao coletiva, sobre o que
€ ser um avatar. Passeei por ilhas diversas, peremarios misticos, futuristas,
bucélicos, urbanos. Esforcei-me em véo, prostradaamping’, para ganhar algum
dinheiro. Construi e reconstrui meu avatar paraveacao que cada aparéncia causava
nas pessoas.

O meu papel de pesquisador foi revelado em toda®magersas privadas que
tive com participantes do SL em busca de informagigra a pesquisa. Em muitas
situacOes, fui bem recebido e despertei a curidsidas entrevistados. Alguns queriam
logo saber o que eu estudava e, quando reveladonquecurso de mestrado era na

Educacao Fisica, ficavam intrigados para saberrejagdo tal drea de estudos tinha

8 Oscampingsséo locais especificos ntetaversmnde o avatar deve permanecer por um determinado
periodo de tempo em troca de dinheiro do jogocddspingssao utilizados como estratégia para gerar
trafego (audiéncia) nas ilhas.
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com o SL. E o caso de Babii, frequentadora da BHa que teceu suposicées sobre a
relacdo da Educacao Fisica com o SL enquanto @awdigima resposta explicando a
ela minha pesquisa:

[15:52] Babii: mais ligado a qualidade de vida ou estética?

[15:53] Babii: quanto a esporte eu nao sei

[15:53] Babii: mas corpo... entendo bem

[15:54] Babii: rsrsrs

[15:54] Babii: geralmente as pessoas procurar uma aparéncia
saudavel aki

[15:54] Babii: corpo malhado, etc...

(Bate papo, Ilha BH, 01-11-2007)

Em outras situacdes em que me identifiquei comgasguisador da Educacéao
Fisica, surgiram tanto suposi¢des de que eu detegriam corpo bonito, em funcdo da
minha profissdo, quanto questionamentos sobre gemalo meu avatar, que deveria
ser sarado para evidenciar que eu era um profadigado a saude e a beleza.

Poderiamos interpretar esses exemplos como uma pegue esteredtipos de
beleza, de uma estética bioldgica, estdo de algtomma enraizados no SL,
condicionando as representagfes gréficas de corpees da perpetuacdo de padrdes
hegemonicos. Mas € preciso conter o impeto parasmaplificar e generalizar os
mecanismos sofisticados que sao utilizados pelasicipantes do SL para se
apresentarem no ciberespaco. A associacdo da EduEgjca, no contexto do SL, com
corpo malhado, esporte, qualidade de vida e a ptxgesobre 0 meu suposto corpo
bonito mostram que, para esses participantes, xifte @ma separacdo nitida entre o
SL e a RL, entre on-line o off-line, entre o avatar, “corpo virtual”, e o jogador ‘jgor
biologico”.

Em uma conduta cdmico-tragica, varios avatareslegrdnsportaram sem deixar
explicacéo ou rastro quando eu me identifiquei cpesruisador. Fiquei a imaginar: se
tal conduta fosse transposta para um encontro mi@seseria como se o entrevistado
saisse correndo diante da minha abordagem. Commeataversoé mais simples e
conveniente se teletransportar do que sair corfenekses participantes se
desmaterializavam na minha frente antes de respamgigalquer pergunta.

Ja nallha Porto Alegretive um contratempo nunca esclarecido. Apos ter me
identificado como pesquisador, durante uma festanavatar que nédo posso precisar

que funcéo exercia, mas que parecia ser um dosradmies da ilha, fui banido da
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regido. Todas as vezes em que eu tentava me nsletrdar para dha Porto Alegre

ou ilhas adjacentes, um sinal sonoro acompanhadandeaviso em uma janela
anunciava que eu estava banido daquela regidoeiTsam éxito, até o fechamento do
campo, descobrir quem havia me banido da ilha ess& punicdo arbitraria tinha
relacdo com minha anunciada condicéo de pesquisada que alguém néo queria que
0s acontecimentos do SL fossem divulgados foraéi@verse fez do meu banimento
uma tatica para manter o siléncio?

Como previsto, eu ndo estendi o campo da pesquetardente aoff-line. Nao
estabeleci contatos face a face. No entanto, mesarmdendo o campo limitado ao
ciberespacgo, os contextadf-line adentraram pela pesquisa. O ciberespaco ndo se
mostrava isolado das demais dimensdes da vidal smriteemporaneaOn-line e off-
line ndo sO teciam frageis e instaveis fronteiras erdile como também se
embaralhavam, se misturavam, ou até mesmo deixdeafazer sentido como termos
gue subdividem as experiéncias relacionadas as digitais.

Meu proprio transito pelo SL é um exemplo de comaantexto®ff-line ndo se
dissociam dmon-line Como dito, eu era um pesquisador que se encantrawensao
com a condicdo de “nativo” na conjuntura do jogmtaneamente, também era um
forasteiro residindo em Florianépolis. Saudosotiaegempre alocada uma solidao que
se misturava as lembrancas de Minas Gerais, egagloninha memoria pintava em
cores, sabores, sotaques. Foi entdo que busquegrda bamba entre o “nativo” e 0
pesquisador, um reduto no SL com qual eu me idestge. Com a inviabilidade de
adentrar peldiha Porto Alegreap6s o banimento, adicionei, como um dos destiaes
minhas andancgas pelo metaversdlha BH, um espaco do SL que fazia referéncia a
cidade de Belo Horizonte (BH), capital mineira. tedsrmente, a Ilha BH se tornou um
interessante espaco para a pesquisa por se mostrar umponto local onde os
participantes estabeleciam algum tipo de ligacas m@xima, um exemplo de un®
local complexificado pelas relagcbeff-line (SEGATA, 2007Db, p. 40).

Mas o recorte espacial que elegeu as regidenataversoque seriam alvo da
minha pesquisa se mostrou ineficaz diante da dog&rmmom que os participantes
organizavam seus encontros no SL. Apesar de tecigehdo cinco “ilhas brasileiras”
para constituir o campo da pesquisa, e posteridenpala minha ligagdo com o Estado
de Minas Gerais, ter incluido a llha BH, a grandgbiidade dos participantes pelos
espacos do SL fez com esse recorte “espacial”’ og8® frigido. Embora alguns grupos

de residentes estabelecam uma ilha como pontoadaten, a propria caracteristica das
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ferramentas do jogo faz com que essa nao seja egna das relacdes moetaversp

como explicita minha conversa com um participaatéha Berrini:

[19:13] Truco Pessoae vcs sempre se encontram em uma ilha
especifica?

[19:14] Klossovsky:ndo, a gente vé quem ta online, vemos onde t4
tendo alguma coisa legal e vamos todos para |4

[19:14] Truco Pessoaentdo a referéncia € a lista de contatos...
[19:14] Klossovsky:sim

[19:15] Truco Pessoae como vcs ficam sabendo onde tem algo
legal pra fazer?

[19:15] Klossovsky:perguntando aos outros e pelos T&svites
de teletransportefjue recebemos

[19:16] Klossovsky:essa semana mesmo teve muitas festas de dia
das bruxas

(Bate papo, Illha Berrini, 04 novembro 2007. Grifiosus.)

Como cada participante possui uma lista de amigpsde comunicar-se com
eles independente da proximidade “espacial’ dos agatares, 0os encontros nao estao
restritos a um local fixo, como uma praca ou umdiorélo metaverso Assim, 0s
participantes que circulam por cenarios que saoceseptacfes graficas do espaco,
trocam mensagens instantdneas que, em uma conpacagd a mobilidade da
comunicacao entre pessoas que se encontram geagrafite distantes, remetem as
mensagens de texto dos telefones celulares. O mgtencontro muitas vezes é
determinado por essa troca de mensagens, fazemdagge participantes que estao
representados pelos seus avatares em pontos adistilt metaversose retnam
rapidamente em qualquer ponto duoetaverso onde algo interessante esteja
acontecendo. Além disso, os participantes indicasnaos outros locais interessantes do
SL para visitar, favorecendo, assim, a intensificacglo transito entre as ilhas. Na
semana da conversa com Klossovky, por exemplo, lalidexde do grupo decorreu de
um acontecimento restrito a uma época do ano dgpeas comemoracdes do dia das
bruxas Halloweer), celebrado no dia 31 de outubro.

Se a mobilidade dos participantes do jogo pmletaversofez com minha
previsdo de permanéncia em apenas seis ilhas éasspolada e revista, ampliando
minhas observacdes por inUmeras outras ilhas, tatcomicial com o campo logo
evidenciou que os participantes do SL fazem uscepeesentacao digital do corpo
partir do SL, e ndo exclusivamente no interior da plataéodo jogo, nanetaversoA
construcdo do avatar se da a partir das ferramelote®L, mas o uso dessa imagem
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digital, corpo gréafico, € empregado para constiuinocdo de pessaan-line em
diversos espacgos sociais constituintes do cibegespa

A pesquisa, limitada apenas a plataforma do jogiwas ferramentas, se mostrou
insuficiente para satisfazer aos objetivos progodiesta forma, a expressagartir
do SLtornou-se importante para delimitar o campo. Oresfjgaco, as redes, ndo sao
estaticos. Ao contrario, possuem estrutura rizaraate assumem diferentes
caracteristicas, fungfes, possibilidades de use étéracdo quando transitam pela
interface e recursos dos diversos programas (sajaAssim, o SL tem um papel de
destaque na consolidacdo e disseminacdo do useathr @omo representacao grafica
do corpo no ciberespaco. O programa € a platafonda € criado o avatar e na qual, a
principio, ele interage. Mas o0 seu uso, por pags pessoas, ndo fica restrito ao
metaverso do SL. O avatar tem sido usado por todeda (e até fora dela) para
apresentar e representar as pessoas no cibereBgst®.modo, avatares assinam blogs
e reportagens em jornais, seus nomes e imagereng&@gados para criar perfis em
sites de relacionamento como @rkut’® e contas em programas de comunicac&o
instantédnea, comoMSN

O SL é umaplataforma de sociabilidadePorém, o espaco social por onde o0s
participantes do jogo transitam e estabelecem s$oi@sacdes € delimitado por
contornos simbdlicos e ultrapassa os limites deafdema do jogo. Ele envolve outras
plataformas da internet e até mesmo dimensdegdaswvcial contemporanea que ndo o
ciberespaco, constituindo uambiente de sociabilidad@ distincdo entre plataforma e
ambiente de sociabilidade, tdo cara a delimitagicathpo de pesquisa no ciberespaco,
é sugerida por Guimaraes Jr. (2000, 2004):

Eu sugiro a distincdo entre os termos “plataformaatiabilidade” e
“ambiente de sociabilidade” para a consideracawida social no
ciberespaco. Plataformas de sociabilidade séo dereulies
tecnologias (tais como softwares e conexfes dernktle que
permitem comunicagdo entre dois ou mais usudriosbiéntes de
sociabilidade, por sua vez, sdo os espacos soesiabelecidos
através de uma ou mais plataformas. Essa distigcanil para
estabelecer os contornos dos espagos simbolicadosripor grupos
sociais on-line, visto que frequentemente séo eyaples mais de
uma plataforma na constituicdo de ambientes dealsitidiade.
(GUIMARAES JR., 2004, p. 125 — nota de rodapé).

" Disponivel em <www.orkut.com>.
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A constatacdo de queambiente de sociabilidaddo SL ndo se limitava a sua
plataforma especifica, ultrapassando as frontedtasclient (softwarg, surgiu da
necessidade que tive, aindewbie (novato), de buscar informagbes sobre como
participar melhor do jogo. Ao tentar tirar minhasvidlas com outros participantes,
frequentemente me era indicada alguma pagina dmettonde meus questionamentos
ja estavam respondidos em detalhes. Encontrei tanidégs de varias partes do
mundo, inclusive do Brasil, escritos por particiigsndo SL que tinham o objetivo de
compartilhar as experiéncias vividas no jogo.

Por entender que o ambiente de convivéncia do Si g@& limita a sua
plataforma, ou, para usar o termo nativo, ndo s&imge aometaversp apresento
também aqui, como parte do campo, informacfesadety de blogs e revistas criadas
por participantes do jogo. Apesar de ndo se cordigmn como a principal fonte de
informacdes da pesquisa, relatos das experiéneigsadicipantes do SL escritos no
blog “Second News! Brasft®, um dos pioneiros a tratar do tema blagosfera
brasileira, ou reportagens que tratam da vida nop8isentes na bem humorada “Bad
Girls Magazine®, revista eletronica criada “por residentes pasidemtes”, trouxeram
elementos importantes para compreender o campo comtodo. Essas publicacdes
nao sé possuem textos alimentados pelo que estéeaeado no jogo, como também
influenciam o proprio comportamento dos participantio SL, leitores em busca de
orientacao para “viver a segunda vida”.

Com o intuito de compartilhar com os sujeitos degpésa as minhas reflexdes
sobre o a relacdo entre SL, Educacao Fisica eltega® digitais, também criei 0 meu
préprio blog. Intitulado “llhas Desconhecidés"o blog foi atualizado durante o periodo
em que estive em campo e serviu como um “carté@poesentacdo” que me legitimava
como pesquisador diante de outros participantedldo

Por fim, diante da constatagcéo de que existem reghde perfis de avatares em
sites de relacionamento com@aokut, também criei, como uma experiéncia do campo,
um perfil com 0 nome e imagem do meu avatar: “Tiaessoa”. Em poucos dias, eu ja
possuia na minha lista de “amigos” mais de umardeze outros avatares que tinham
me direcionado convites de amizade. Apesar de nien@ncontrado nenhum dos meus

“amigos” do Orkut na plataforma do SL, esse exercicio me fez ampkareflexdes

8 Disponivel em <http://www.second-news.net>. Acekagan 2009.
81 Disponivel em <http://www.bgmagazine.com.br>. Awes$2 jan 2009.
8 Disponivel em < http://www.ilhasdesconhecidas.bjmg.com>.
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sobre a constituicdo da nocao de pessphne e me trouxe informacdes relevantes em
seus foruns para interpretar o universo simbélec&d.

A decisao de levar as observagOes para esses @uagiamas e servicos da
internet foi solidificada diante das constantescdiflades técnicas que encontrei no
decorrer do campo da pesquisa. Minha previsacainéca de estar em campo durante
cerca de 5 meses, de julho a novembro de 2007.nNmte, durante um periodo de
quase dois meses, entre julho e setembro de 2p03,umna atualizacdo obrigatoria da
versdo doclient do SI®, um erro no procedimento de acesso impedia queeu
conectasse a plataforma do jogo. A cada tentativen janela era aberta sobre a tela
com os dizeres:Second life Chash LoggeiSecond Life appears to have crashed”
Entrei em contato, par-mail,com o suporte ddaizen Gamesesponsavel pelo portal
de acesso brasileiro ao jogo, e ldaden Lalh empresa americana criadora do SL.
Primeiramente, fui orientado pekaizen Games conferir as configuracbes do meu
sistema e compara-la as exigéncias do jogo dispnho site. Em resposta, aleguei
gue 0 meu sistema era compativel com jogo, vistoegte funcionava perfeitamente em
meu computador antes do lancamento da nova vebs#atria doclient A orientacao
seguinte d&aizen Gamesolicitava que eu atualizassedrs/ers da placa de video do
meu computador. Tal procedimento também néo oléeie. Continuei insistente com
0 suporte, mas o problema sé foi solucionado quana® nova versao ddientdo SL
foi disponibilizada pardownloadno site dd&Second Life

A “segunda vida”, anunciado mundo onde o limiteigaginacédo, rompeu com
sua promessa diante das falhas da tecnologia, naite Igue a imaginagcdo nao pode
ultrapassar. Durante dois meses fui privado, enord&ecia de uma incompatibilidade
do sistema nunca esclarecida, de acessar o SL eprdcario do que anuncia a
propaganda do jogo, era impossivel “fazer melhometaversaque na vida ‘real’ de
inlmeras maneiras”. Diante da impossibilidade dessar a plataforma do SL,
intensifiquei minhas buscas em outros espacosteiameat que abordavam o jogo.

E importante ressaltar também que no decorrerdiedadempo da pesquisa néo
me foi permitido esquecer que a tecnologia humapaséivel de falhas, muitas falhas.

Em duas ocasides, em pleno momento de entrevista as@tares, houve falha no

8 0O client, programa utilizado para acessar o SL, é atualizegolarmente peldinden Lab As
atualizacdes incorporam novos recursos ao jogazeitn reparos para falhas detectadas na plataforma.
Nem todas as atualizacdes sé@o obrigatérias. Gentdmas atualizacdes facultativas trazem versées do
clientcom novos recursos e ferramentas ainda em teste.
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fornecimento de energia elétrica que promoveu uai@asnstantanea, sem previsao de
volta, do campo. Em incontaveis vezes, a conexamtérnet ndo apresentou

conectividade, ou 0 jogo apresentou mugtg, expressao inglesa utilizada na internet
para se referir ao atraso no envio e recebimen® mansagens, causando um
descompasso na comunicacdo que limita ou inviabilos dialogos entre os

participantes. Essas dificuldades técnicas asstdmins os participantes do jogo e
podem ser decorrentes tanto de limitagbes do emeipd pessoal — computador e
conexdo — quanto dos proprios servidores do SLxd@sso de avatares em uma ilha,

por exemplo, sobrecarrega os servidores centaisando o indesejaviely:

[21:35] Mills: tenso esses lags.. num da nem pra digitar
[21:33] Mills: quanto lag neste lugar!!!

(Bate papo, Ilha Brasil, 14-10-2007)

[13:58] Despresseu voice ta funcionando?
[13:59] Markstein: aham

[13:59] Despreso meu fi

[13:59] Markstein: o sl ta assim

[13:59] Markstein: um saco

[13:59] Despresvou relogaf*

[14:00] Despreskd sua amiga?

[14:00] Markstein: ta relogando n vezes tbm
[14:00] Markstein: como vc

[14:00] Markstein: fica bugando

(Bate papo, llha BH, 26 outubro 2007)

Aos que alardeiam que o ciberespaco cria um marnukrte da realidade sugiro
gue olhem para a tomada onde o computador estdoligdembrem de toda a infra-
estrutura necessaria para que um bate-papo naehtéioje considerado corriqueiro,
aconteca na tela. A cada vez que um contratempedia@ minha conexdo no SL, eu
me lembrava que por detras de cada avatar haviapessba que necessitava de um
ponto de acesso a internet. Alguém estava presmecite em algum lugar. Ter
disponivel uma maquina conectada a rede mundialodgutadores € condicdo para

fazer-se presente moetaversoE essa condicdo nao permite que seja qualquarinaaq

8 A expresséo “relogar” é uma forma aportuguesadegmiente do estrangeirisrtagin — palavra-chave
que identifica usuarios em sistemas informaticdstuar ologin, oulogar, refere-se ao procedimento de
combinar umlogin e uma senha para acessar 0os sistemas informéicagdo de “relogar”, ou fazer
novamente dogin, é frequentemente utilizada para tentar corrigiaialha ou instabilidade do sistema.
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ou qualquer conexao, ela exige um computador cora awancada capacidade de
processamento atrelada a uma veloz conexdo aentddrante desses pré-requisitos
técnicos, sempre ecoou em mim 0 questionamentmtagigpessoas tém condicao

material para experimentarSecond Lifeno Brasil? Apesar da excluséo digital ndo ser
tema desse estudo, é preciso ressaltar que estaldigxclusdo, caracterizada pelo
acesso desigual aos bens e servigos relacionadesragogias digitais, se configura

como mais uma dimensao dentre as diversas desiglesdsociais (SORJ, 2003). Sua
superacdo € um amplo desafio que deve considetecnalogia ndo apenas em sua
dimensao material, mas, sobretudo, em seu viasralilt

Diante de todas essas questdes, estive regularraenisampo de outubro de
2007 a fevereiro de 2008. Considerei também asriéqoéas que acumulei durante
minha condi¢cdo de novato como informacdes impatapara compreender como um
newbiese torna um nativo, residente experiente, vetedan8L. Apesar de nunca ter
abandonado as cinco ilhas (a Ilha Porto Alegreefmiluida e a Ilha BH adicionada)
como referéncia para minhas buscas, estas naonsgaim um limite intransponivel e
sua importancia foi sendo relativizada. Quanto reaisnteragia a partir do SL, o foco
se deslocava das ilhas para os avatares, dos sgpagoas pessoas. E nesse processo
me rendi, talvez, ao habito dédneur de Walter Benjamim. Porém, ao invés de exercer
a minha “botanica no asfalto” (KOTHE, 1991, p. @6)gquei o asfalto pelas ruas do SL,
passagensepresentadas no ciberespaco, uma nova invenciixdala industria das
tecnologias digitafS.

As ferramentas do jogo permitem que diferentesstige linguagem sejam
utilizados no SL. Quando iniciei meu contato corsampo, os didlogos eram feitos
exclusivamente por escrito. Esses didlogos poderpldgsicos, quando os avatares se
comunicam em mensagens escritas que sdo lidasogos bs residentes que estdo
dividindo o mesmo espaco; ou privados, através desagens instantaneas (IM, do
inglés, instant messenggrdirecionadas a um avatar especifico e que podem s
enviadas mesmo que os avatares se encontrem #mtzdizm ilhas distintas. Em ambos
0S casos, 0 participante tem acesso a um histqtieopode ser visualizado em uma
janela. Durante a pesquisa, copiei 0s textos dohistdrico de conversas e 0s colei em
um editor de texto, efetuando assim um primeirastegdas “falas” dos avatares que

serviram de alicerce para o diario de campo.

% No original, apassagensao descritas, em um guia ilustrado de Paris 82,18omo uma nova
invencdo do luxo industrial” (KOETHE, 1991, p. 66).
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Em meados de 2007, um anunciado recurso, até kmiéado a algumas poucas
ilhas de teste, foi disponibilizado para todos agigpantes do jogo: a liberagdo do
voice iniciou as conversas de voz pelo jogo e modifisgnificativamente a forma
como 0s participantes se apresentam e interagemmetaverso A voz, um traco
identitario corporal, passou a se integrar a imagetificial do avatar. Tratarei dessa
guestdo adiante, mas, por hora, € oportuno refledimo um participante do sexo
masculino que se apresenta como um avatar fempode manter sua identidade-
line abandonando o teclado e usando a voz para se warfun

A comunicacao e expressao através dos avataresras#wda por performances
fisicas diversas, que vao desde o caminhar at@rasentacdo de movimentos mais
complexos, como manipular um objeto com as maas;adafazer sexo, praticar um
esporte ou demonstrar uma emocao com o rosto. pegasmances foram registradas
através de imagens salvas tanto com a fung&mt“screefi, recurso do sistema
operacional que salva uma imagem da tela do comig@utquanto com um recurso para
fotografar do préprio jogo. Mas os dois procedimentapesar de gerarem imagens
semelhantes, possuiam uma importante diferencaudaim a funcdopgrint screen
silenciosa e imperceptivel aos demais participadteSL, mantendo a identidade do
“fotografo”, ao utilizar o recurso da plataformaaeatar faz com as maos o gesto de
segurar uma camera fotogréafica e focalizar uma émagem seguida, um “click” é
emitido. Como os movimentos do avatar e 0 som ge@ndo passam despercebidos,
a identidade de quem fotografa € logo descobehtefgigrafado.

Em uma ocasido em que eu participava de um diglogwoz em uma roda de
avatares na llha BH, resolvi registrar algumas #nag Os primeiros barulhos da
camera do jogo fizeram com que o tom da conversdasse. Os participantes
escutaram o “click” e comecaram a questionar sabréato de que alguém os
fotografava. Esclareci que era eu o fotografo gusei se havia algum problema em
registrar aquele momento. “Claro”, me responderfaid pode sair tirando foto assim
nao”. Um avatar feminino prosseguiu energicameigen que pagar, tem que pagar!”.
Em tom de brincadeira, rebati dizendo que ndo sitsadiretos de imagem do grupo,
visto que aquele era um espaco publico, mas querigmaos negociar o preco. A
conversa prosseguiu até que o participante queipager uma lideranga no grupo deu a
sentenga, ainda ressabiado em seu tom de voztén@problemas Truco, mas avisa a
gente antes.” Tal acontecimento me levou, maisemaa pensar na dimenséao ética da

permanéncia do pesquisador no campo do ciberespagevitar o anonimato, passei a



106

registrar as imagens apenas com o0 recurso da gltatf deixando explicito, nos
movimentos do avatar e no som da “camera’ que, etermdinado momento, eu
executava uma acao para registrar imagens.

Ao combinar imagem, som e escrita, o SL se abra pgroximacdes e
separacdes entre os significados de linguagensedits. Em alguns momentos, a
imagem refor¢ca os dialogos, numa interacdo quegafos significados do contexto.
Mas em outras ocasides, imagem, som e texto sarwhazstoam um do outro, trazem
sentidos diversos ou mesmo contraditorios, fazeneass de um filme cujas legendas
foram trocadas. Deste modo, quem Ié ou escutdass fam acesso a uma narrativa, ja
guem observa o0s avatares, constrdi uma outra laistarmesma cena. A escrita e voz
podem reforcar ou quebrar a teia de significagc@ssmdagens que, por sua vez, também
sao capazes de reforcar ou quebrar os sentidealalagescrita ou do dialogo por voz.

Segui uma livre interpretacdo da abordagem linigaist narrativa proposta por
James Paul Geapud GIRARDELLO, 2003) para selecionar e organizarexdd final
o emaranhado de informagGes — expressas em dédsriénguagens — que eu tinha em

maos. Como explica Gilka Girardello (2003):

O que me atrai é o carater visual e mesmo cineméiog de sua
aproximacao ao discurso, que ajuda na tentativacddizar, entre as
palavras ouvidas, aquelas que ancoram as imagecf#asias em
quem ouve, para que se possa falar das intuic@seyjtem sobre o
mundo imaginario de quem fala. Ele baseia sua agerd na divisédo
por trechos narrativos, cada um equivalendo a uomada de
camera, um take sobre um personagem, uma acawveamoélbid.)

Talvez eu peque por fazer de uma complexa teori@ @ielimita
metodologicamente o trato com a narrativa subsid@s para uma organizacao
estilistica do que para uma interpretacdo do caivips.a metafora cinematogréfica que
faz dos trechos narrativos, cenas, mostrou-seeafeipara discorrer sobre um campo
onde a imagem, a voz e a escrita estdo em intilagéee Tal abordagem me permitiu
transitar pela fronteira flutuante entre o ndo dita palavra. Nessa fronteira estdo as
imagens de todo tipo, mas também, e de forma detente, a rede de significados
reconhecida e compartilhada pelos participanteSld®esta maneira, apresento cenas
que vao se complexificando no decorrer do textan&m por transcrever pequenos
didlogos e, a medida que teco um referencial pagapretar as acdes e imagens do

jogo, trago elementos do campo para compor noveshds narrativos. Assim,
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percorrendo cenas, parto da imagem do avatar pagarcao processo da constituicdo

da nogéo de pessoa-lineno cerne das interagdes dos grupos sociais no SL.

Entre newbies e veteranos

Quando um novo participante — umawbie usando o termo nativo — “nasce” no
Second Lifea plataforma o direciona para uma area de og&ataO portal brasileiro
do jogo possui uma ilha especifica com essa fungdha do Nascimento”. Essa
regido do metaverso disponibiliza arquivos de texto, osotecards guias com
orientacdes basicas para as primeiras a¢cdes no$eguoindo o site do SL, voluntarios
também exercem o papel diee Helpers dedicando uma parte do seu tempo a receber,
ajudar e tirar as duvidas dos novatos. Meus dossime&ntos ocorreram ainda pelo
portal daLinden Labs Como naquele momento so existia um Unico acessoatizado,

a area de orientacdo reun@wbiesde diferentes nacionalidades que tinham dificiddad
de dialogar entre si em uma babel de idiomas. Rostente, apds o lancamento do
Second Life Brasiltentei fazer uma incursao pela “llha do Nascimépara observar
0S momentos iniciais dos participantes brasileir@gogo. A tentativa, no entanto, foi
frustrada, pois &aizen Game#$avia interditado o acesso a tal ilha para avatgue
possuiam mais de um més de cadastro no SL. Aougleeindica, participantes mais
experientes estavam frequentando o espaco paibziaosts iniciantes do jogo.

O melhor relato sobre a “llha do Nascimento” veié mim inesperadamente.
Encontrei por acaso um amigo que, ciente de queseugava o SL, disse que havia se
cadastrado no jogo, porém, diante das dificuldageshavia encontrado, precisava da
minha ajuda. Antecipei-me e perguntei o que etefé feito nometaversponde tinha
ido, com quem tinha conversado, se ja tinha ediadparéncia do seu avatar. Sua
resposta foi simples: ele queria ajuda para saifllda do Nascimento”. Ja tinha
perguntado para varios outros participantes quielidim o espaco com ele, mas todos
estavam na mesma situacdo: aquela era uma ilhaapatar novatos que so tinha
novatos. Todos compartilhavam tanto a dificuldadeapdescobrir como sair da ilha,
quanto a duvida de ndo saber para onde ir.

Qual é a busca inicial de unewbi@ Como pode ser visto nos didlogo abaixo,

0s iniciantes tentam se informar com os veteraabeeso que fazer no SL:
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[10:34] Forcella: oi

[10:34] Forcella: alguem me da uma ajuda

[10:34] Kish: Claro Forcella, diga

[10:34] Forcella: sou novo

[10:34] Yin: claro ™M

[10:34] Forcella: aki

[10:34] Yin: bem vindo

[10:34] Forcella: e n sei o q fazer

[10:35] Kish: Cara, aqui vocé pode arrumar um emprego e ficar
rico..

[10:35] Forcella: pois...

[10:35] Kish: Vocé pode se desenvolver socialmente e ter varios
amigos...

[10:35] Kish: Ou vocé pode simplesmente passear pelas ilhas
voando, conhecer Paris e Nova York por aqui

[10:36] Kish: Entende? Vocé pode fazer tudo, s6 o que te lisdita
0s seus limites

[10:36] Yin: hehehe exatamente M

[10:36] Forcella: ok

(Bate papo, llha Jardins SP, 27 marco 2007)

Paralelamente, os novatos buscam auxilio para @wmin plataforma e
aproximar o desejo da acdo. O proximo didlogo awaut na llha BH quando fui
abordado por um avatar feminino que trajava umid@sbxo, sapatos de salto alto e

empunhava um destoante halter de musculacédo nasqgaerda:

[8:22] Reina:oi

[8:23] Reina:tb é novo aqui?

[8:23] Truco Pessoapi Reina. jogo ha alguns meses.

[8:23] Reina:hum talvez possa me ajudar

[8:24] Truco Pessoadiga!

[8:24] Reina: seguinte. sou nova no jogo e tenho um monte de
duvidas

[8:24] Truco Pessoagual é sua davida? talvez eu possa ajudar
[8:25] Reina:ndo sei como largar esse peso que esta em mirtha ma
[8:25] Truco Pessoaclaro que posso te ajudar!

[8:25] Truco Pessoaclica com o botéo direito sobre ele

[8:25] Reina: e queria ganhar dinheiro

[8:25] Truco Pessoae pede pra desanexar

[8:26] Reina:nossa facil assim e eu quebrando cabeca

[8:26] Reina: kkkkk

[8:26] Truco Pessoaparece g deu certo, né?

[8:26] Reina:sim!

[8:26] Reina: brigada viu

(Bate papo, llha BH, 02 novembro 2007)

Os novos participantes interagem com 0S mais exes para se apropriar dos

codigos sociais vigentes no jogo e dominar os sesugue a plataforma oferece. A
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auséncia de objetivos bem delimitados faz com quda participante questione sobre o
gue é possivel fazer no interior do jogo. No disoutos participantes, “vocé pode fazer
tudo”, no entanto os limites pessoais, (limitevida off-line?) sdo postos em evidéncia
e utilizados como parametro para os caminhos dessacou de fracasso tracados no
metaverso Outro ponto importante é que espacos, objetovatames do SL sao
construidos e reconstruidos constantemente pefgsigs participantes. A plataforma
nao tem uma lista de recursos e objetos limitadausds e interacdes crescem e se
diversificam a cada dia. Na medida em que espabtystos e avatares sdo interativos e
modificaveis, eles condicionam a performance degleates e sdo condicionados por

ela. Como bem observa Guimaréaes Jr. (2000):

A competéncia que habilita a performance no Cilpargs pode,

assim, ser considerada em dois planos: o doming rdoursos

oferecidos pelas plataformas que, em Ultima analiseculam a

presenca on-line, e o plano dos codigos socialnemstituidos que
se estabelecem a partir destes recursos. Ambososplado

intimamente relacionados, pois na mesma medidavenos| recursos
condicionam as formas pelos quais os cédigos s@odos, estes —
através da performance - ressignificam alguns desursos

(GUIMARAES Jr., 2000, p. 50)

Da interacdo entre as competéncias técnicas re@sssgpara dominar 0sS
recursos da plataforma do SL e os codigos sociaegeas de interacdo construidos
durante o préprio jogo, surgem padrdes fumame informammodelos para a cultura
(Geertz, 1989). Mas, apesar de ser inegavel aéexist de uma dimenséao colaborativa
entre os participantes do SL, essa interagcdo sendaim processo de negociacao
permanente que envolve tanto sociabilidade quanitbito. A distincdo entreewbiese
veteranos, por exemplo, ndo é estabelecida pome#ids fixos, ela envolve critérios
que sao construidos, selecionados e compartillthdaste o jogo.

Ser um “iniciado”, veterano, € um parametro deirtggib dentro da dinadmica do
SL. Saber lidar com a plataforma, se comunicar egitidade, conhecer lugares e
pessoas e ter um avatar cuja aparéncia e movimsej@s personalizados sao fatores
gue conferem uma ascensdo no prestigio dos pariteip do jogo. Assim, varios
grupos se fecham a participacdo de novatos, cejgoariéncia é acusada de causar
incbmodo aos veteranos. Nesses casos, ao invesrglm shamados deewbies os
iniciantes sao denominados poiwobl’, um termo correlato, porém que carrega um tom

pejorativo. Como uma das caracteristicas atribuddammnoob é a inconveniéncia de
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desconhecer 0 jogo e repetir sempre 0s mesmos epesguntas, o0 termo tambéem é
grafado como n00Ob, onde os dois zeros corresp@mero Q.l. do novato. A distingédo
gue discrimina omewbiese exalta os veteranos é alvo de discussfes emniadexes
do Orkutque tematizam o SL. A definicdo abaixo, localizadaum tépico do forum da
comunidade Second Life Brasi| ilustra a tendéncia de caracterizacdo dos nevstb

uma postura intolerante:

Chatos séo:
* noobs que sempre fazem as mesmas perguntas;
e noobs que entram no topico dos outros e falamasaigie
nada tem a ver com o assunto do topico;
* noobs que nunca leém as regras das comunidadesre fo
onde entram;

« noobs que sempre ficam gritando: Socorro, Me ajuda,
Peloamordedeus.
Tenham um pouco mais de dignidade! Somos pessoftasadNuma
conversa normal ndo ocorreria esse tipo de falhas.

(SEMPRE AS MESMAS PERGUNTAS. F6rum da comunidade
Second Life Brasil. Orkut. 28 outubro 2007)

J& a comunidade “Veteranos do Second Life SL” érazsua pagina principal
uma descricdo que exalta o papel pioneiro e deasthoavdos veteranos do jogo ao

mesmo tempo em que proibe a participacao dos rvato

A comunidade mais antiga de veteranos! Sim, fonespansaveis
pelo boom do SL no Brasil, estamos aqui, algun& h&do ou mais,
h&d meses, participando dessa rede social 3D! Tasjos@o bem-
vindos, vamos nos reunir aqui, 0s veteranos e veteranak SL.
Sem newbies, por favor.

(VETERANOS DO SECOND LIFE. Descricao da comunidade.
Orkut. - Grifos meus)

Em um dos tdpicos do forum da referida comunidddtgdo de 01 de dezembro
de 2007, a discussado se inicia com a pergunta &oégser veterano?”. O criador do

férum lanca suas suposic¢des e inicia uma trocaeheitarios entre os participantes:

Ser veterano no SL é ter no seu profile um bor2Q@6 pra baixo?
Ou ta valendo inicio de 2007 antes da matéria adaSHaCcO?

(O QUE E SER VETERANO? Férum da comunidade “Vetesato
Second Life”. Orkut. 01 dezembro 2007)
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gostei dessa........ antes do fantéstico....ss.rss

pior q foi,,,,depois dakele dia foi um boommmmmmummmmmmm
rs..... me lembro qdo era so meia duzia de brazukinhas
pingadus...... a gente tinha q ir nas festas dos gringog pum tinha
nenhuma terra brasukinha pra nos encontrar...

rSSSSSSSS

(O QUE E SER VETERANO? Férum... 07 dezembro 20Gtifos
meus)

com certeza eh ter nascido antes do “efeito fantasb”
euzinha nasci bem antes gracas a Dios
hauahauhauahuahauahuahau

ilha brazuka soh tinha a central do brasil....

(...)

e agora tem tantas g eu nem conhe¢o metade haaahauha
a galera era tda unida...

uns ajudando os outros...

hj tem mta inveja....

mta gente se achando o espertinho....

bom eu me considero veterana™

(O QUE E SER VETERANO? Férunil5 dezembro 2007 - Grifos
meus)

O questionamento inicial do forum considera dogdod distintos como
possibilidades para caracterizar um veterano. @gwo refere-se, de forma geral, ao
crescimento significativo do niumero de participant® SL no ano de 2007. Desta
maneira, os residentes cuja data de nasciméotm)(registrada no perfilpfofile) do
avatar remete ao ano de 2006, teriam iniciado su@eriéncias no jogo antes da
expansdo do SL no Brasil, ganhando o direito denseronsiderados veteranos. Ja o
segundo fato acaba por tecer uma hipétese: a se@mlde uma reportagem sobre o SL
no Programa Fantastico, da Rede Globo, no dia l1Xedereiro de 2007, teria
despertado o interesse do publico, contribuinda péevar expressivamente o niumero
de participantes do jogo. Neste caso, veterandanseiodos o0s participantes que
“nasceram” antes da divulgacdo do SL pelo progratesisivo dominical.

A discussao do férum também da indicios de queescomento do numero de
cadastros no SL trouxe mudancas na dinadmica sow#durada a partir do jogo.
Segundo o participante, que ressalta sua conde&etdrano, o SL se transformou com
0 “boom” poés-Fantastico, deixando de ser um ameientde os poucos brasileiros se
reuniam e cooperavam entre si, para se renderejaigvas condutas questionaveis dos

“espertinhos” que querem obter vantagens no jogo.
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Com a sequéncia de comentarios no forum, em umatame negociacao,
outros critérios, além da data de insercdo no jg§o, eleitos para tracar a distincdo

entrenewbiese veteranos:

Mas é bem diferente.

Eu nasci no SL faz pouco tempo, mas sou segundo &ra

Agora veja uma coisa: ha uma enorme diferenca emtreSkyline
Freebie e um Mercedes pago.

H& uma enorme diferenca entre um skin "Male Reap&he um
comprado ou feito sob medida por foto.

Ha uma enorme diferenca entre as roupas e cal¢aelmsok, Nike,
Adidas e as freebie, mesmo imitadas.

Vocé vai na mainland B# cheio de babaca desfilando com coisa
freebie, se achandpmas vocé ndo v um carro que nao seja tijolinho.
raro ver roupa que ndo é embacada,de baixa qualidpee fica
esticada nos avatares mais sarados, etc ...

E t4 lotado de gente que td no SL ha meses, as wes de ano, e
juntando tudo que j& teve na conta ndo chega rie00GO.

Veterano ndo é quem tem tempo, € quem tem experiéacVocé
pode passar 10 anos no SL e néo ter experiéncraumer é soé ficar
gue nem idiota s6 no calgaddo falando merda e mdotaantagem
de freebie, que vocé ndo tira experiéncia da syansia vida.

(O QUE E SER VETERANO? Férun27 dezembro 2007 - Grifos
meus)

A argumentacdo do participante parte da afirmac&oqde seu proprio
nascimento no SL é recente, ou melhor, recentenascimento do avatar usado na
ocasido do comentario, visto que prontamente skfiga que se trata de um segundo
avatar originario de uma nova conta no jogo. Degido, a alegacdo tenta romper com
a classificacéo que divideewbiese veteranos pautada somente na “data de nascimento
no jogo. Ou seja, veterano ndo seria quem estauitd tempo no jogo (no processo de
aproximacdo com o SL eu, por exemplo, fiz duasasg)ntmas sim quem acumulou
experiéncia com suas acdes. Os indicadores pasideoar se alguém é experiente sdo
reveladores: eles envolvem ndo sé as formas con wa se apresenta graficamente
através do avatar, mas também se relaciona comnain@acomo 0s participantes se
comportam nanetaverso Sob essa logica, 0s que utilizam avatares cddesucom
freebies — itens distribuidos gratuitamente no jogo — nderetem O mMesmo
reconhecimento dos que pagam por objetos melhobadoa graficamente ou

exclusivos, feitos por encomenda. Do quebra-caheeauneskins shape& cabelos,

8 Um avatar é constituido de arquivos que correspona diferentes partes da representacéo gréafica do
corpo. Destacam-seskin um modelo bidimensional que determina a aparé&aipele do avatar, e o
shapeoubody, um modelo tridimensional que ajusta o formataaoligpo do avatar.
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olhos, roupas e acessoOrios que sao triviais, comsingples e, portanto, gratuitos,

surgem avatares considerados genéricos e talviea @gparte do preconceito sobre os
newbies Ora, de uma representacdo de corpo genéricaitaduestpor partes que sao

comuns a varios outros participantes do jogo, gareer impossivel que surjam

identidades particulares.

Demarcar quem se é na segunda vida parece umadardcal do jogo. Possuir
uma competéncia técnica, dominar a plataforma, éleagrcaminhos para construir uma
imagem digital que cumpra a funcao de traco id@mitno ciberespaco. Mas o avatar
ndo € apenas algo para ostentar. Como sugere dgmtaS(2007b) ao pensar a
constituicdo da pessoa no ciberespaco, ndo é uar*es-ling mas sim um “serbn-
line. “Sou segundo avatar”, diz o autor do comentdBicemprego do verbo “ser” na
primeira pessoa do singular traca um desafio desarelado. Para se tormasidentedo
SL, para vivein-world, dentro danetaverspexiste uma tensdo entre o “ter” um avatar,
e 0 “ser” um avatar. Nao se reconhece um novatoaspeela sua aparéncia mas,
principalmente, pelos usos e performances que ériosiaz do avatar. Na interface da
comunicacao, apesar dos participantes estarenaddssho tempo e no espago, 0 Corpo
nao se apaga no SL. O outro existe e ndo estéuddstde corpo ou rosto. Ao contrario,
a perspectiva de construir-se como avatar coloceorporeidade em evidéncia,
problematizando o papel do corpo e do movimentoamstituicdo das identidades e da

nocao de pessoa entre os contertodine e off-line.

Por varias vezes me surpreendi ao reparar a aj@aréas pessoas em locais
publicos, em contextosff-line, e achar que a cena era muito parecida com o SL.
Penteados, tatuagens, roupas da moda, corpos sagadtns: minha impressao era a de
gue em alguns ambientes o visual das pessoas &pareerta homogeneidade caricata
gue as tornava muito parecidas com avatares ddN&i primeiras vezes, eu respirava
fundo, fechava os olhos e cogitava um disparateictbrde um falsear da minha
percepcdo. Um disparate aceitavel, visto que enos/atias durante o campo da
pesquisa eu tinha conversado mais com pessoating avatares, do que
presencialmente, face a face. Porém, ao andarrpiaspadaladashopping centers
festas noturnas da cidade de Florianopolis — S(yieates onde predomina uma
juventude de um estrato social que possui sigtifizgpoder aquisitivo, la estavam

eles: grupos e mais grupos de jovens que me fdeiatorar os avatares do jogo, como
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se criador e criatura se misturassem e se conferdisUm dia, navegando peBuia
Floripa®’, site que disponibiliza a agenda cultural e assipiislades turisticas da
capital catarinense, li um texto que descreviaaaP¥lole, um“tradicional point da
juventude da llha] de uma maneira que poderia muito bem ser re@seatblada em

uma descricdo de uma ilha do SL:

“Nos dias mais quentes a paquera toma conta da.l@@pos
atléticos e torneados desfilam por suas areiasineki todo o charme
de quem sabe aproveitar as coisas boas da videlIA(ELORIPA,
on-line)

O texto do site era uma evidéncia de que, ao abordéerespaco, e nesse caso
especifico, o SL, ndo esta a se falar de um muissodado da vida cotidiana. E claro
que as representacdes gréficas do corpo encontmadak possuem as especificidades
decorrentes da sua condicdo de imagens de simiesguidas no computador. Mas, de
modo geral, pode-se afirmar que os avatares nefletsteredtipos de beleza da
sociedade urbana, moderna, ocidental. Tais refla#ossdo uma exclusividade do jogo
em questdo. A busca, muitas vezes desmedida, pebm delo, forte, saudavel, é
encontrada tanto em outros ambientes do ciberespaguto nas demais dimensdes e
planos das sociedades complexas que estdo em rdensiebilidade e interacéo
(VELHO, 1994). Os corpos da midia, das escolas, ataglemias de ginastica, da
Educacao Fisica, do SL: estamos diante de um cogpstrucdo simbdlica, que “ndo é
um dado inequivoco, mas o resultado de uma ela®boraocial e cultural” (LE
BRETON, 2006, p. 26).

Em recente estudo, Suely Fragoso e Nisia Martins Risario (2008)
investigaram avatares do SL de sujeitos que deearaser de diferentes partes do
mundo. Foram analisadas as imagens de 68 avatare$8dnacionalidades. Os

resultados encontrados sdo assim sintetizados:

Ha uma forte preferéncia por avatares com formasahas, sendo
comum que a aparéncia dos avatares seja simild@sapessoas que
eles representam. Apesar disso, verificamos senmgdkagerais entre
0s avatares, devidas a tendéncia para aproximeatarade padrdes
de beleza vinculados a tracos caucasianos tais petadisa e clara,

nariz pequeno, formas longilineas e olhos amendoddiementos

que se contrapdem ao padrdo estético dominanteatsfionados e

87 Disponivel em < http://www.guiafloripa.com.br >.
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aqueles que se adéquam ao modelo de beleza hegemsho
enfatizados. (FRAGOSO; ROSARIO, 2008, on-line).

As autoras reconhecem ao final do texto que é seabter informacdes que
permitam aprofundar a discussao das motivacoesizabaulturais que estdo em jogo
quando os usuarios caracterizam seus avatares’)(lklm dos riscos, ao analisar as
imagens dos avatares separadas dos seus conteewmsynsiderando a rede de
significados (GEERTZ, 1989) em que elas se inseramtipo particular de linguagem
que € reconhecido e compartilhado pelos partioggadd SL (VELHO, 1994), € o de
permitir que uma visdo apocaliptica (ou apologgtiegaia sobre a compreensao do
jogo e, em especial, sobre o entendimento do avatar

Mas basta, para compreender a caracterizagao dtmes; buscar motivacoes e
balizas culturais apenas para a sua configuraga@lyiestética? Creio que néo. Para
interpretar a representacao grafica do corpo @guresitua-la, observa-la além da sua
condicdo de imagem, estética. Os significados @aawado construidos na negociagado
dos seus usos, nas acdes dos participantes sebre aoletiva, na forma como ele se

insere e dialoga “no”, “com” e “a partir’ do cibspaco.

A interface do jogojmagem de sinteseltrapassa a esfera das metaforas para
adentrar pela esfera dos modelos (QUEAU, 1996).dssntece tanto na representacio
grafica do corpo quanto na representacéo grafie@sgdaco — “mundo virtual” que serve
de substrato para a sociabilidaoie-line do SL. Por exemplo, as leis da fisica séo
simuladas no ambiente gréafico do jogo. O avatgraste voar porque a lei da gravidade
esta implicita na representacédo tridimensional sigago. A gravidade ndo é uma
metéfora, € um modelo, manifestacdo de codigogibsiaue faz com que objetos e
acoes se situem dentro de parametros preestalmsemdogo. A propria existéncia do
avatar € assegurada pela lei que anuncia que oiggescndo podem ocupar 0 mesmo
lugar no tempo e no espaco. A simulacdo dessaaldisita € um pressuposto que
mantém a unidade do avatar, distinguindo os lindteporais da representacao de cada
participante nametaverso A frase que se segue, proferida apés o choque dots

avatares em uma esquina da llha Brasil que se gavarotada, € ilustrativa:

[14:09] Zabelin: ai irmdo ndo empurra!! Ta querendo confusao?
(Bate papo, Ilha Brasil, 28-03-2007)
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E a partir das interacfes sociais tracadas na esdeym processo de constante
negociagao entre os participantes, que as imagerselos preparados para seguir um
padrdo de funcionamento que simula um “mundo” -hgan sentido, tornam-se um
cenario de acaocapaz de ampliar os espacos do viver social nasedsues
contemporaneas (RIVOLTELLA, 2008). Ampliam-se opag®s do habitar, e nesse
sentido, a expressdesidente nativa entre criadores do SL e participantesrsmixa
de forma provocante e inspiradora.

O metaversmao é uma metafora. No SL, os conceitos de asligopgrande,
pequeno, alto, baixo, chdo, céu, noite, dia, ounmess termos aos quais estamos
acostumados na interface computacional, como japelta, lixeira, pasta, documento,
nao estdo empregados em uma situacdo n&o usuabrausentido modificado,
caracteristica de uma metafora. No jogo, uma “@neldo € apenas um quadro
bidimensional com informacdes, o uso da palavrdodase da metafora para o
modelo: a “janela aberta na tela” refere-se a umagem de uma abertura em uma
parede por onde a luz entra, ou por onde uma maisay admirada. Ainda assim,
embora esteja representada graficamente, os ussssi@gnificados atribuidos a essa
janela so seréo firmados a partir dos sujeitosfagem uso e interagem com a imagem
em um determinado contexto. S&o as praticas coéidiados participantes que

transformam uma imagem esbjeto social

[9:44] Palmer: ola. como faz pra abrir essa porta?

[9:44] Arctor: ela ndo abre. ta trancada.

[9:45] Palmer:trancada? vc naum pode abrir ela pra mim?

[9:45] Arctor: a chave sumiu. sé arrombando

[9:45] Palmer: vamo chamar um chaveiro!

[9:46] Arctor: ndo conhego chaveiro no SL. S6 arrombando mesmo.
vc é marombado, pg ndo tenta?

(O avatar toma distancia e colide contra a porgaidas vezes.
A porta ndo abre. Um avatar feminino se aproxinsa ésere
na conversa).

[9:48] Dawg: ai, coitadinho! pg vc ta trombando com a parede? ta
com algum problema?

[9:48] Palmer: vo bota a porta abaixo!

[9:48] Arctor: kkkkkkkkkk

[9:49] Dawg: querido, ndo é uma porta, € uma parede! 0000
Arktor?!!l ta tirando sarro da cara de newbie deato

[9:49] Arctor: naum vem com essa! 0 newbie me pediu pra abrir a
porta, disse que tava trancada. naum menti!

[9:49] Arctor: kkkk!!ll mas qdo ele falou em chamar o chaveiro eu
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[9:50] Palmer: po cara, ta me tirando? eu aqui pagando mico

[9:50] Dawg: calma Palmer, o Arctor € assim mesmo. € gente boa,
mas gosta de da uma de engragadinho.

[9:50] Arctor: tava sO brincando. kkk... foi divertido Palmer!
aprendeu brincando! trombou com a parede e nem uvach vc
nunca mais vai dar uma de gasparzinho e tentareasar parede!

[9:51] Dawg: Palmer, vo te ensina. parece uma porta. ninguénevai
dizer g naum é uma porta. mas nao funciona comm,pfumciona
como parede.

[9:51] Dawg: € de enfeite, entende? pra compor o visu. ninguém
atravessa, tem g da a volta pra entrar. A portanmeésdo outro lado.
vem comigo, vou te mostrar.

(Bate papo, llha Porto Alegre, 27 marco 2007)

Milton Santos (1999), ao buscar uma interpretagi@tdalidade, preocupado
com uma “ontologia do espac¢o” que toca na dimepsgacial do cotidiano, se atém as
discussbes sobre o sistema técnico atual, as c@egempo-espaco, a transposicédo do
meio natural ao meio técnico-cientifico-informa@bna geografia das redes. Em sua
obra, o geografo brasileiro considera o espa¢co camoconjunto indissociavel de
sistemas de objetos e de sistemas de acdes. Sobtiess o dialogo entre os avatares
sobre 0 uso de uma porta revela que na relacamcoataverse- espaco social na rede
— 0S objetos ndo devem ser interpretados em kd@®, mas sim inseridos em sistemas
de acdes. Os objetos do SL, arquivos de informbg#uia, transformam-se eatjetos
sociaisatravés dos usos a eles atribuidos.

Desloco o raciocinio das leis da fisica para asdaibiologia. E possivel pensar
em uma simulacéo das leis biologicas no SL? Pad&asgmdo um contraponto entre o
codigo da vida (DNA) e o codigo binario, conjuntds informacdo que, uma vez
traduzidos, delimitariam, respectivamente, corpescdrne e ddits? A questdo da
presenca do “DNA” brasileiro no SL, por exemplo,péblematizada por uma
participante do jogo no texto “Onde estdo os aeatdrasileiros?”, publicado na
“Revista Second Lifé®:

Hoje ao passear com seu avatar pelos seus lugafesigos, dentro
dos mais frequentados por brasileiros repare emqueatdo. Vocé
identifica nossa aparéncia latina no DNA desseadwes? Pode ser
no seu grupo de amigos mais chegados, aquelesogéej& trocou
MSN, foto, ou até mesmo j& conhega pessoalmentantQs deles
tém em seu avatar algo que os lembrem? E légico apse

8 A “Revista Second Life” é uma das publicacdasline cuja construcéo é atribuida aos préprios
participantes do jogo. Disponivel em <http://reag$tvilabol.uol.com.br/>.
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maravilhoso mundo néo foi criado para que copietmds de nossas
vidas reais, 0 gostoso € viver aquilo que na réal podemos ou
talvez ndo devéssemos fazer. Nao s6 em atos deatitnas porque
ndo em seu “corpo”. Como aquela tatuagem lindalerida que
toma toda as costas que enfartaria sua méae oualiee wima linda
carta de demissdo em menos de uma semana. Usas &alb o
tempo e ndo criar nem se quer uma bolha! E pordiee antéo
sonhado corpo sarado e marombado sem se quer wmialadP??

z

Mas a minha questdo é, porque tantas loiras de dg8ado de

rapazes de cabelos lisos e olhos azuis.. sera @gsa pele morena
ndo € a preferéncia nacional, e os cachinhos fareahmente

abolidos do mundo pdr escova progressiva??? Seraegiamos

todos insatisfeitos ou a aparéncia européia é s fonma de nos
deixarmos mais distantes da realidade? Sem diédahéa s6 uma
resposta a essa pergunta e sim uma pessoal pararoagde nos. Mas
se alguém souber onde se escondem os morenos da gacado

avisem!!! (PESSOA, On-line)

Um determinismo genético delega ao DNA a respolidalie por quem somos:
a cor dos olhos, o formato do corpo, as doencasa&stamos susceptiveis e, inclusive,
0S comportamentos complexos, como o talento espogtia sexualidade. O sonho de
manipular o cédigo da vida imbrica-se com a utaj@ater total controle sobre o que
seria uma “natureza humana”. Dessa busca, nasaksddadas na transi¢cdo do século
XIX para o século XX, surgiram correntes de pensdme&eomo aeugeniae o
higienismo Era preciso, para alcancar o progresso, “eugérazeaca e “higienizar” a
sociedade, selecionar os bem quistos genes swggeagoropagar, sob uma perspectiva
médica e urbanistica, tanto praticas saudaveis estsujeitos quanto a organizacdo dos
espacos para que estas préticas se desenvolvelgemxtremo, assumidas como
politicas de Estado, eugenia e higienismo foranreotes de pensamento que
sustentaram cientificamente limpezas étnicasiela@causto

No SL, apesar do cédigo que rege a construcdo digms ser vastamente
manipulavel, traduzindo imagens que ndo tém sugewrina captacdo direta da luz
proveniente do mundo material, prevalece uma eatbtoldgica que rege os padrdes de
beleza. Se analisarmos o SL apenas por essas ispggeleriamos dizer que a busca
por purificacdo atinge no jogo um estagio radieaédgenia e de higienismo: elimina os
odores, os fluidos, o grotesco, a doenca, a difareacial. “Sejamos todos belos e
felizes” — o corpo do avatar pode ser forte e sarBdonto para ser exibido, € ostentado

com ares de perfeicao.
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A busca pelo rompimento com o determinismo geoé{em uma teoria
amplamente aceita nomeio cientifico) inclui um sefgudeterminante. Condiciona-se,
assim, em uma relacdo de causa e efeito, 0 genonme® ambiente onde ele se
manifesta. Desta forma, seriamos ndo uma tradug@a do que esta escrito no NOSso
codigo da vida (gendtipo), mas uma expressdo desstasicdes (fenotipo) em um
contexto que considera o ambiente fisico. Porésg psesicdo também ndo rompe com
o determinismo genético, apenas apresenta um netantnismo, agora com dois

determinantes. Para Gaymon Bennett e Ted Petéd8)(20

“nem o determinismo de uma parte nem o de duassppddem dar
conta da nossa experiéncia humana cotidiana deldide. O eu, ou a
pessoa determina as coisas por meio da deliberdeésao e acéo.
Apesar de limitado e capacitado pelos genes e gulmente, o eu
constitui o terceiro determinante” (lbid., p. 129).

O foco apenas na representacdo gréfica do corpbétantesconsidera o que
Bennet e Peters chamam, no contexto do determinigemetico, deterceiro
determinante o ey, ou apessoa Na especificidade do ciberespaco, faz-se negdessar
“pensar a constituicdo da pessoa em ambiemidme’. (SEGATA, 2007b, p. 47). No
ambito do SL, ndo é a aparéncia dos avatares tgressa aos objetivos deste estudo,
mas sim o processo de construcdo, negociacdo,eguéar na adocao de determinada
representacdo da pessorline

Na busca pelo DNA brasileiro no SL, a participatitejogo aproxima a vida
cotidiana — padrbes e dilemas — do ciberespacod ‘tpge nossa pele morena nédo € a
preferéncia nacional?”; ou ainda: “sera que estatodss insatisfeitos ou a aparéncia
européia € s6 uma forma de nos deixarmos maisthstaa realidade?” Para Anthony
Giddens (1991, p. 45), “todas as formas sociais Efcialmente constituidas pelo
conhecimento que os atores tém delas”. Deste nfodendomeno daeflexividadeda
vida social moderna consiste no fato de que ascasasociais sdo constantemente
examinadas e reformadas a luz de informacao reacs@lore estas praticas, alterando
assim constitutivamente seu carater” (lbid.).

A reflexividade evidencia a importancia de queeoceiro determinanteseja
considerado na busca por compreensao das reprEgEntraficas de corpo na rede. Os
participantes do SL, ao constituirem-se como pesselne examinam e refletem

sobre suas préticas, alterando constantementeatecaias suas ac¢des. Tal afirmacéo
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pode ser observada no didlogo que tive com umcjeatite que me abordou em uma
noite de muito trafego na llha Brasil: “Muito borausavatar”. Naquele momento, eu
utilizava um avatar vestido com um escafandro. &dg capacete de mergulho, que s6
revelava os meus olhos, soltava bolhas de ar parpgguena mangueira localizada em
seu topo. A méo, eu trazia uma antiga lanterna @eixe laranja girava sem cessar ao
redor da minha cabeca. Ja o participante que ini@gioonversa se apresentava na rede
fazendo uso de um avatar de animal, destoandossaw@tares sarados e tatuados que

predominavam naquele ambiente. Continuei a conversa

[9:08] Truco PessoaOl4! Gostei muito do seu avatar tb!!!

[9:08] Truco Pessoasé ndo pode querer fazer o meu peixe de
almoco!!!!

[9:09] Hiena: heheheeheh

[9:10] Truco Pessoatodo mundo tem forma de gente, humandide!
acho 6timo quando vejo um avatar diferente!

[9:10] Hiena:eutb

[9:10] Hiena: =)

[9:10] Hiena:ja que o SL esta perdido no trivial

[9:10] Hiena: s6 os animais pra salvarem

[9:10] Hiena: =P

[9:10] Truco Pessoapq escolheu ser bicho? € uma hiena?

[9:11] Hiena: sim

[9:11] Hiena: finalmente alguém acertou...me chamam de
cachorrinho, lobo

[9:11] Hiena: ninguém me respeita como hiena

(...)

[9:16] Truco Pessoapra gente rir um pouco: me desculpe a
ignorancia, mas nao descobri se vocé é uma hiecamma fémea...
[9:16] Hiena: eu sou mulher

[9:16] Hiena: mas minha hiena € macho

(...)

[9:19] Truco Pessoae vc th usa outros avatares, ou adotou seu lado
bicho/hiena como "identidade"?

[9:19] Hiena: eu tinha outros avatares

[9:19] Hiena: humanos

[9:19] Hiena: mas quando descobri esses

[9:19] Hiena: resolvi ser animal

[9:19] Hiena: ai tenho esse, tenho de tigre e de ledo

[9:19] Hiena: de lobo th

[9:20] Truco Pessoapuxa... se juntar todos vira uma matilha!!!
[9:21] Hiena: e é bom pq as pessoas nao vem falar com vocé pela
beleza do seu avatar ou pelo que seu avatar tem

[9:21] Hiena: como na vida real

[9:21] Hiena: quando eu usava avatar de mulher todo mundo ficava
adicionando...sem dar justificativa

[9:21] Hiena: banalizando o sl

[9:22] Hiena: o sl é uma virtualizacédo perfeita do comportamento
humano na vida real

[9:22] Hiena: s6 que aqui ainda é pior
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[9:23] Hiena: pq la fora quando alguém te chama de gordo ou
gostosa no minimo leva porrada

[9:23] Hiena: e aqui ndo...aqui o desrespeito e a banalizagho s&
liberados.

(Bate papo, Illha Brasil, 29 fevereiro 2008)

Os participantes do SL ndo constroem seus avatalaispram suas acoes,
interagem no ciberespaco, sem refletir sobre cegtéo fazendo. feflexividadefaz-se
presente no ambiente de sociabilidade do SL: idedé, personalidade, fronteiras entre

RL (real life) e SL séo temas constantes e evidentes no unigensgo.

Imagem 4 — Participante utiliza avatar de hiena pa se representar no SL.

Vamos avancar pelas negociacbes entre os partiegppalo SL em busca de
elementos para pensar a no¢cao de pemsdiae nesse contexto. Na primeira parte deste
trabalho, narrei, sob uma perspectiva nativa, isgires iniciais sobre o SL. No fim do
relato, ao me aproximar de um grupo de avataresdewm uma praga e perguntar se
podia participar da conversa, fui respondido por‘awatar feminino, humandide, cuja
pele e tracos lembram o de um felino”: “hehe akseh segunda vida, faca oke quiser”.
O avatar trajava roupas de colegial, por baixo ala sevelava-se uma cauda e seu
cabelo, alaranjado, batia & altura dos ombros.pgdgsas iniciais deste texto, descrevi
0S avatares como imagens que representavam corpetaeam situadas no espaco
tridimensional da tela. Em poucos casos, verseresab movimento dos avatares.
Proponho agora que observemos a conversa queegales naquela praca depois da
resposta da felina. A interpretacdo dos avatarpeegenteada com novos elementos

guando consideramos as intera¢cdes comunicativalsafgee ndo verbais) do grupo. A
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felina, conhecida por “Yin”, foi abordada por umatar masculino em determinado

momento das inimeras conversas que se desenrotanesnruzadds na tela do jogo:

[9:59] Kish: E essa roupinha de colegial hein? =p

[9:59] Yin: hehe gostou?

[9:59] Kish: Tem gente que tem fantasia com isso! hahahaha
[9:59] Yin: eeei como assim?

[10:00] Kish: Nunca viu isso?

[10:00] Kish: Americano adora

[10:00] Yin: eu sei disso + estah insinuando oke?

[10:00] Kish: Insinuando? Como assim?

[10:00] Yin: nao estou assim por causa d uma fantasia
[10:01] Kish: Que tem fantasia de beijar uma moca vestida de
colegial!

[10:01] Kish: Eu s6 achei que vocé talvez ndo soubesse
[10:01] Yin: hmpf

[10:01] Yin: cuidado com oke diz, pode magoar alguém

(Bate papo, Ilha Jardins SP, 27 marco 2007)

Apds uma reacgdo positiva diante do comentarioahité Kish sobre sua roupa,
Yin mudou sua postura, questionando a relagcdo queirgerlocutor fez entre sua
aparéncia e a fantasia cultivada por mocas vestldasolegial. Até entdo, as roupas
usadas pelo avatar de Yin ndo se configuravam eomproblema a forma como ela se
apresentava no jogo. Ndo esquegcamos que o avatdinddifere dos outros que
estavam na praca: ela é ufoery. O termo de origem inglesa — cujo significadoréite
“peludo” — é amplamente utilizado no SL para camazar os participantes cujos
avatares sao representacdes antropomorficas daianitas apesar de Yin possuir uma
aparéncia felina, é a roupa de colegial que ingiapntragosto, a discussao sobre sua
aparéncia. Além de discordar que a motivagdo psaa @ roupa em questao seja a
brincadeira com uma fantasia sexual, Yin advershkiara que ele meca suas palavras
e Ndo magoe ninguém.

Alguns minutos depois, um avatar masculino surgbressoando a praca e
parou, suspenso no ar, préximo ao grupo de YineElpunhava uma arma que emitia

sons de tiros escutados pelos participantes quevagst com seus avatares nas

8 As mensagens digitadas efmts(bate papo) do SL s&o publicas e lidas por tod@vatares que estéo
préximos espacialmente (é considerado um raio atprite a trinta metros). Selecionando a opcéo de
gritar (shout), as mensagens ganham um alcancerdaretros. As mensagens somem rapidamente da
tela, mas ficam armazenadas em um histérico que pedacessado a qualquer momento em uma janela.
Para que a conversa seja privada, € necessario tsauirso de mensagens instantaneas (IM).
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proximidades da praca. Em seguida, o avatar desaflex arma, anexou um pénis
gigante e comecou a mover os bracos, sinal de sgrevea uma mensagem. Foi logo
denunciado:

[10:10] Forder: sou o homem pénis!!!

[10:11] Kohime: TEM UM CARA ESCULHAMBANDO ALI OIE
[10:11] Kohime: DE ARMA

[10:11] Kohime: E COM OBJETOS EXPLICITOS (

(Bate papo, Ilha Jardins SP, 27 marco 2007)

Diante das reclamacdes dos participantes com ekacénduta de Forder, Yin,
se afastou do seu grupo e andou em direcdo ao thop@mis”. Nenhum dialogo
apareceu na tela, evidéncia de que a conversaantleis aconteceu em particular, por
mensagens instantaneas. Com a proximidade de ¥idef; que ainda estava suspenso
no ar, desanexou o pénis, desceu para 0 chéo da, @r@exou um enorme cigarro a
boca e andou até o grupo da felina. A chegadanekisa de Forder causou incomodo
nos participantes presentes na praca. Ainda queasoe codigos de conduta ndo
tivessem sido negociados abertamente entre osiparties, havia um consenso de que
a postura de Forder era inconveniente e devia eesucada. De todo modo, o0s
mecanismos de punicdo aos infratores estavam poeyslo codigo de conduta da ilha,
arquivo distribuido aos participantes no formatadenotecard E os participantes que
assumiam o papel de moderadores das ilhas tambgiamfaalertas restringindo
comportamentos indesejaveis no jogo. E sempre geessario eram utilizadas as
punicdes previstas. Diante da performance indeskjée Forder (e de outros

persongagens,) os moderados da ilha intensificarbscalizacéo:

[13:22] Streeter shoutsOl GENTE ALGUEM QUE UM
EMPREGO OU COMPRAR COISAS?

[13:23] Ochs shoutsPOR FAVOR, NAO UTILIZEM O CHAT
PARA VENDAS, OFERECIMENTOS DE TRABALHO, PEDIDOS
DE CLICKS OU LINGUAJAR CHULO... OS REINCIDENTES
SAO PASSIVEIS DE EJECT/BAN... DEIXEM O CHAT APENAS
PARA CONVERSACAO! SEM FALAR NOS QUE USAM
ARMAS PARA ATIRAR E ANDAM PELADOS EXIBINDO
‘DOCUMENTOS'... GRATA!

% Os objetos utilizados pelos avatares sdo arqujuasdados em um diretério organizado em pastas que
recebe o nome de inventario. Quando um participgote fazer uso de determinado objeto, ele deve
“anexar” ao avatar o arquivo correspondente. Paixad o objeto, é feito o processo inverso:
“desanexar”. O uso nativo nao emprega apenas &40 “anexar”. Termos como “vestir”, “usar”,
“colocar” também séo encontrados nos didlogosaosgtilizados por mim nas descri¢cdes de acordo com
0 contexto.
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(Bate papo, Ilha Jardins SP, 27 marco 2007)

A adverténcia da moderadora foi desencadeada p#aas incessantes de
emprego e de objetos que ocupavam 0 espac¢o destoadodate papo dos participantes
(Chaj. Mas dentre as condutas proibidas estavam exatarae acdes de Forder: “usar
armas para atirar” e andar “exibindo documentos”’celto € que a intervencao (e
provavelmente as ameacas) de Yin foi eficaz. Solsam de sofrer uméeject (ser
“ejectado”) ou um ban”, abreviacdo de banimento, o participante alteuais sicoes na
praca. Ser “ejetado” é ser excluido, uma eliminat@mporaria que intimida o
contraventor. J4 o banimento é uma revogacao deadiy uma exclusdo definitiva que
retira o participante do convivio com o grupo. Emm wontexto onde as penas
corpOreas, 0 encarceramento e mesmo a morte sareditientes, o mecanismo de
punicdo do SL faz uso do banimento: a experiénicidb@ica damorte socialdo
participante € revisitada em sentido proximo ao descreveu Lévy Strauss (1975),
com observacdo a obra de W. B. Cannon (1942dbo Death sobre amorte por

conjuro ou enfeiticamento

Desde entdo, a comunidade se retrai: afasta-salititon conduz-se
a seu respeito como se fosse, ndo apenas ja nmaa,fonte de
perigo para o seu circulo; em cada situacdo e qubaist as suas
condutas, o corpo social sugere a morte a infdtima, que néo
pretende mais escapar aquilo que ela considerdestino inelutavel.
(LEVY-STRAUSS, 1975, p. 193).

ApOs escapar de uma precoce “morte social”, Fomdserido em meio ao grupo
de Yin, manteve um breve siléncio. Em seguida calese frente a frente com um
avatar de roupas coloridas e faixas vermelhas eawtes enroladas pelo corpo. As
maos dos dois avatares comecaram a se mover: @&rsanteve inicio apds Forder

oferecer um objeto ao outro participante:

[10:15] Beck:o que e isso que vc me deu

[10:15] Forder: um baseado igual ao meu

[10:15] Forder: hehehe

[10:15] Beck:e que eu sou fiel ao meu personagem
[10:15] Beck:néo uso

[10:15] Forder: foi mal....eh soh jogar fora entédo
[10:16] Beck:nom

[10:16] Beck:vo deixar ele lan(o inventarig kkk
[10:16] Forder: ok

[10:16] Beck:que um kit



125

[10:16] Beck:da idade média?

[10:17] Forder: cerveja vc bebe neh?
[10:17] Beck:so nos finais de semana
[10:19] Beck:veste as coisas que te dei

(Forder anexou os objetos do kit da idade médigeoi#gos por Beck.
Uma espada e um arco e flecha surgiram em suassgost

[10:20] Forder: ficou style hein beck!
[10:22] Beck:dificiul ai

[10:22] Beck:zuera

[10:22] Beck:vo dar uma andada
[10:22] Forder: uahauhauahua
[10:22] Beck:bye

[10:22] Forder: abs

[10:22] Beck:veste a camisa

[10:22] Forder: vou vestir

[10:23] Beck:e + legal

[10:23] Forder: qual eh 0 nome mesmo®efere-se ao home da
camisag

[10:23] Beck:Chainmail Shirt
[10:23] Forde: blz

[10:24] Forde: acho que naum veio
[10:24] Beck:vai no inventory
[10:24] Beck:e vai em recent itens
[10:24] Forder: agora deu

(Bate papo, llha Jardins SP, 27 margo 2007 — gnifess)

A interagdo com Beck fez com que a aparéncia delefose modificasse
completamente. A espada e o arco e flecha compuskanvisual com a nova roupa
colorida e colada ao corpo, idéntica & que eraaupadBeck. E importante destacar que
as trocas entre os participantes ndo se limitaram abjetos. Experiéncias foram
compartilhadas ao mesmo tempo em que sentidosrexgatiados, colaborando para a
construcao ddefinicbes comuns da realida@¢ELHO, 1994). Naquele contexto social
mais ou menos demarcado, os participantes comstituima instancia dearrativizacao
da vida cotidiangd MAXIMO, 2006, p. 16) onde as fronteiras entrersline e ooff-line
nao possuem uma clara delimitagéo. Beck se diadiedeu personagem e néo anexa ao
seu avatar o “baseado” oferecido por Forder. Asacle Beck, decorrente de principios
e valores aparentemente exteriores a experiéngagdofaz com que Forder questione

também seus habitos com relacdo a cerveja, camdtrielos que ligam diferentes
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dimensdes das sociedades complexas. As aclOes qukessarolam distantes do
computador fornecem elementos para tecer as vasatio jogo, fazendo deste parte
integrante da vida social contemporanea. O didlegfe os participantes evidencia
também que um novato esta presente: as acoes Een@@mgo mostram que ele esta se
apropriando de competéncias técnicas, mas tambsiand® limites, negociando as
normas que regem a convivéncia em grupo, constwighificados para si e para 0s
outros a partir das interagbes que tracammedaverso Deixar de ser ummewbie é
aprender a constituir-se como pessodine

Yin, apds repreender Forder, havia interrompidos st@anversas — a0 menos
publicamente — com os demais participantes. Fordspaldado pela aproximacédo bem
sucedida que acabara de acontecer com Beck, e agor@lo de novas roupas e

objetos, dirigiu-se a agora calada Yin:

[10:27] Forder: vc naum pode ser tdo seria assim
[10:27] Forder: por mais que seja moderadora
[10:28] Forder: vou dancar pra vc

(Forder aciona um comando que faz o seu avatamdaegn musica,
balancando pernas e bracos em um passo que see repet
continuamente. Em resposta, o avatar de Yin, tamb@ds a
utilizacdo de um comando na tela, leva a méo aigear faz
movimentos de uma intensa gargalhada)

[10:28] Forder: pronto...consegui 0 que queria
[10:29] Yin: ™

[10:29] Forder: vc ta vestida de gata?

[10:29] Forder: pantera?

[10:29] Yin: hehe d colegial

[10:29] Forder: uma felina...

[10:29] Yin: o av @vatan d pantera sou eu mesma

[10:29] Forder: vc soh trabalha no SL?
[10:30] Yin: uhum

[10:30] Forder: bacana

[10:30] Yin: e vc?

[10:30] Yin: trabalha aki?

[10:30] Forder: eu sou publicitario
[10:30] Forder: mas no mundo real
[10:30] Yin: interessante

[10:31] Forder: rs...sou apenas um mendigo :)
[10:31] Forder: vivo de doacdes
[10:33] Yin: ™M
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[10:33] Yin: pg ndo procura por money trégs
[10:33] Forder: haaaa! procurar? pedir dinheiro € mais facil

(Bate papo, Ilha Jardins SP, 27 marco 2007 — gnifess)

Forder, que ja havia sido censurado por Yin, fazndwimento do avatar uma
estratégia para se aproximar da participante. Acalaganha contornos caricatos,
burlescos, e é correspondida também em uma linguag@o-verbal do avatar: a
gargalhada de Yin. No contexto do SL, a expresisétafdos sentimentos € um desafio.
Fazer o avatar sorrir, por exemplo, envolve o dande comandos que nem sempre
sao eficientes e acessiveis no calor dos dialdprs. se expressar simbolicamente, Yin
faz 0 uso constante de sinais ortograficos, egieatiastante propagada em ambientes
de sociabilidade no ciberespaco onde a linguagentaegprevalece. A reunido dos dois
acentos circunflexos “ ™ ” empregada por Yin reprda a expressao dos olhos de
quem sorri: demonstra felicidade, aprovacao, cbddide. Apesar de se tratar de um
contexto onde corpos, gestos e movimentos saosepexlos graficamente, “o0 sorriso”
feito com dois sinais ortograficos, manifestadobo@ da comunicacdo escrita, € uma
estratégia simples e eficiente de interagdo quetribah para construir uma
corporalidaden-line®.

Finalmente, na conversa com Forder, Yin demonsaficidade ao ser
reconhecida por tracos que caracterizam sua indilidhdeon-line ainda que esses
tracos tenham sido pronunciados em um sentidoediferdo que Yin delineou. Forder
pergunta se ela esta vestida de gata ou de parmerasposta é surpreendente: ela diz
que esta vestida de colegial. Na construcéo naargtie Yin faz de si no SL, ela néo
pode se vestir de pantera; ela € uma pantera,pagiadesse pressuposto, traduzido na
sua representacao gréfica de corpo, que ela teadingrafia das suas experiénaias
line. Ja Forder traz informacgdes do seu “mundo reat” auxiliam na construcdo da sua
identidadeon-line Ele se apresenta como publicitario, mas € dasasg@es no jogo que
ele constréi sua caracterizagao: vive de pedir@®mgos outros participantes, e por isso
se diz um mendigo no SL.

Dessa reunido de acdes e didlogos que aconteceregsswamente ndha

Jardins SR ou seja, que se desenrolaram em um espaco souiglartilhado pelos que

1 Money Treessdo arvores cujos frutos valem uma pequena qudetiinheiro a quem coleta-los. As
Money Treedoram criadas no SL aparentemente para estimglgragticipantes novatos, visto que o
dinheiro s6 pode ser recolhido por avatares queatarmenos de 30 dias de cadastro.

92 Ver Segata (2007a).
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ali se reuniam, podemos destacar as inUmeraséggasit recursos, dimensdes, regras,
interacdes que contribuem para a construcédo damE;gessoan-linea partir do SL.

O conceito de pessoa, como observado por Gegned SEEGER et al, 1979), é
uma via real para a compreensao antropoldgica.n8ega autor, num certo sentido,
fazer antropologia € “analisar as formas simbdliegzalavras, imagens, instituicoes,
comportamentos — em termos dos quais 0s homerepsessentam, para Si mesmos e
para os outros” (Ibid, p.4). No tocante do cibeagsp Guimaraes Jr. (2004) analisa as
formas pelas quais as no¢cbes de corpo e pessoHasieamente contribuem para a
elaboracdo do uso, pesquisa e desenvolvimento alaras. Seus apontamentos sao
relevantes para pensar as contribuicbes das pemoes e representacdes culturais
dentro do SL para a constituicdo da nocdo de pemsdiame evidenciando que 0s

avatares nao sao delimitados apenas por uma rafaede grafica:

Avatares — assim como qualquer outro artefato —etdloorados a
partir de determinadas concepcbes sobre seu posswe Essas
concepgbes sao intimamente relacionadas com repaeses
culturais sobre o0 que é um corpo, que tipo de agi@edeve ser capaz
de exercer, espaco corporal, no¢cfes de identidedies outras. Nos
contextos de desenvolvimento e design estas cobegpsgobre
corporalidade e sobre 0s usos que a tecnologiaigé exercem um
importante papel na forma pela qual avatares ekegias correlatas
sdo concebidos e realizados. As culturas locaisilmerespaco, por
sua vez, elaboram em sua dindmica social umade&idéias sobre o
papel e funcdes de um corpo virtual. (GUIMARAES 2004, p.
135-136)

Nessa discussdo sobre o “seri-line caminho com Jean Segata (2007b) ao
entender que a aproximacdo com as nocOes de corpessoa advindas do
perspectivismo amerindio podem ser trazidas conegodas analiticas para a reflexao
do papel da corporalidade em ambientes de socdatidon-line

De acordo com SEEGER et al (1979), uma originabdaas sociedades
indigenas do Brasilreside numa elaboracéo particularmente rica daondedpessoa,
com referencia especial a corporalidade enquarmmalsimbaolico local” (Ibid.,.p.3). O
corpo é uma matriz de simbolos e um objeto de pems@ que ocupa posicao
organizadora central das sociedades indigenasmAskstacam 0s autores, entre 0s
indigenas “a fabricacdo, decoracao, transformaghEstuicado dos corpos sao temas em
torno dos quais giram as mitologias, a vida cerialoa a organizacao social” (Ibid,

p.11). N&o se pode ignorar que o conceito de cdgsoindigenas difere da concepgéo
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ocidental contemporanea de corpo. Entre esses povaspo fisico ndo é a totalidade
de corpo, e também o corpo néo é a totalidade skope

Entre as aldeias do Alto Xingu, como descreve Vogide Castro (1979), o
corpo € corpo humano a partir da sua fabricacéwiralil ele é imaginado, em varios
sentidos, pela sociedade. Na sociedade xinguanaofpo humano necessita ser
submetido a processos intencionais, periodicodaldecacédo” (Ibid, p.40), sendo as
mudancas corporais produzidas a causa e o insttardertransformagdes em termos de
identidade cultural. De acordo com o autor, “isgmifica que nédo é possivel uma
distincdo ontoldgica — tal como o fazemos — entoegssos fisioldgicos e processos
sociolégicos” (lbid.). Entre os xinguanos, a fabg&o cultural do corpo ndo se
distingue das transformacdes fisioldgicas do coAssim, a transi¢cdo cultural é uma
mudanca corporal marcadas pearikl, a “vergonha”, categoria basica @whos
xinguano. A vergonha € manifestada por restricOggesiacdo social como siléncio e
invisibilidade. Desta forma, constitui-se um complede reclusdo, aparelho de
construcdo da pessoa xinguana, sendo o idiomahsae um idioma da corporalidade
que indica o papel central que a imagem do cormserdpenha na elaboracdo da
personaxinguana (Ibid, p.44-45).

A “fabricagcdo do corpo” do avatar, construcdo aquim € fisiologica, mas
grafica, digital, também néo se dissocia da suecktfo cultural. As transformacdes
corporais dos avatares do SL sao intencionais ®diess, e ndo se dissociam da
construcdo da identidade cultural dos participadtegogo. Porém, as transformacdes
corporais do avatar diferenciam-se das transforegmgdrporais dos xinguanos no
complexo de sua fabricacdo. Enquanto o corpo ximgua construido em recluséo,
invisivel, em uma fabricacdo demorada, as transfod®s do avatar sdo publicas,
exibidas em sua instantaneidade.

A representacao gréfica, por si sO, ndo delimiteogio de pessaa-line No
entanto, o avatar se configura, a semelhanca dw quara os indigenas, como uma
matriz simbolica que ocupa uma posicdo organizadendral da produtividade social
do SL. Mas o exercicio, ou melhor, a brincadeiracdestruir-se corporalmente no
ciberespaco, pode ser um momento privilegiado pefletir e questionar a visédo
dualistica cartesiana que entende o corpo comdagigique contém somente aquilo que
é abrangido pelo invélucro externo, a pele hum&aaa as no¢bes de corpo e pessoa
advindas do perspectivismo amerindio, “naturez&uétura” ndo designam provincias
ontolégicas, mas sim contextos relacionais (VIVEERRDE CASTROapud SEGATA,
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2007b). Resta saber se para 0os que estdo a cordiggitalmente seus corpos, a
“tecnologia”’, “substituta” da “natureza”, tambémceecontextos relacionais com a

“cultura”.

[10:28] Porta: nossa, seu cabelo ta diferente

[10:29] Reina:pois eh, eu enjoei do antigo. to usando esse agora

[10:29] Porta: ah naum, mas com esse cabelo naum epretiro o
outro

[10:29] Reina: ai amiga, serah?Zu to mesmo em crise de
identidade

[10:30] Reina:serah q eh por causa do cabelo?

[10:30] Porta: olha, eu tive uma crise dessa quando comecei no sl.

[10:31] Porta: mudava tudo do meu avatar, todo dialtava
atitude.

[10:32] Reina:e ai?

[10:32] Porta: foi o pessoal da comycomunidadg g me deu as
dicas.criei minha personalidadé

[10:32] Porta: agora todo mundo me conhecaté pelo jeito de
andar.

[10:32] Porta:o andar mais sexy do sl!!!

[10:32] Reina:uhuuuuuu!!!!

[10:32] Porta: vai por mim amiga, usa seu cabelo antigo, sem ele
naum eh vc ;)

(Bate papo, Ilha Berrini, 18 dezembro 2007 — grifesus)

Quando consideramos a constituicdo da nocdo degesdine uma série de
escolhas sao feitas, e estas se inserem dentrmm@dampo de possibilidadesultural
(VELHO, 1994; GUIMARAES Jr, 2000; MAXIMO, 2006). Nocontexto do
ciberespaco, “naquele espaco, naquele periodo®iecruzaram-se varias trajetorias
e trilhas socioldgicas e culturais” (VELHO, 1994,19). E no interior dessas trilhas e
trajetérias que os participantes do SL negociamngeentemente regras e cédigos, que
eles se constroem como pessoadine Apesar da propaganda oficial do jogo anunciar
ser este um espaco para “ser” e “fazer” o que B seon-line é condicionado por
essecampo de possibilidadesn que o participante esta inserido culturalmente.

“Ter atitude”, nas palavras da participante do jo§ccriar sua personalidade
com as dicas do “pessoal da comu” e assim se teaw@almente aceito e reconhecido
no grupo. Ao construir o avatar, os participantesSil elaboram “uma representacéo
visual de suas personas no sentido mesmo da negaesdoa apontado por Goffman”
(MAXIMO, 2006, p. 32). A premissa de Goffman (199pxrte de uma anélise

interacionista e dramaturgica para compreender cgneoos individuos representam
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papéis no seu processo de interacdo social. E fitesta que Elisa Maximo (2006, p.
89) analisa como “a construcéo do blog e do blaguetorre no sentido de definir o
que se é e 0 que se quer comunitarambito de uma rede de relagbes sociais em
permanente formac&o”, ou seja, “ndo basta ser osqudeseja ser, mas também é
preciso ser aquilo que os outros esperam que a&(#ap.). Das situacfes interativas
dosblogsdecorre um “processo permanente que se evideacegseolha das falas, do
gue se escreve e de como se escreve, bem comaalhaede cada item, de cada
imagem, de cada informacao, de cada detalhe qupdom blog” (Ibid.).

Ser um avatar é constituir-se diante do espelhoodiios avatares que nos
olham (no qual tentamos nos encontrar). Nessagé@ertambém somos espelhos, tanto
para 0s outros quanto para nés mesmos. Quando adhpana a tela, enxergamos as
cenas como uma “terceira pessoa’. Essa perspeatdivasao permite que, além dos
outros avatares, também nos vejamos na tela.

Os avatares possuem a especificidade de delegaseénfambém as
manifestacbes ndo-verbais da comunicacado: tratlesema representacdo gréafica do
corpo que se movimenta e que se expressa gestualmertiberespaco. As escolhas
ndo sdo apenas por cores, formas, falas. A corluda,bo corte de cabelo, a frase
carinhosa fazem parte da constru¢céo do avatansggaentemente, da apresentagéo da
pessoan-line tanto quanto o fazem as maneiras de circular p=pacos do jogo, a
proximidade entre avatares no momento do didlogestualidade representada na tela.
Goffman se atém atenciosamente a forma como o0 cempanovimento — rico em
aspectos nao governaveis do comportamento expoedsivindividuo — participa da
comunicacao e instaura nesta uma ambiguidade: péssivel a pessoa, em situacdes
interativas, ter controle sobre as expressoes d@c@g®o com a mesma eficiéncia que
domina sua fala ou escrita.

Seria um devaneio nao considerar que o “corpo @icdd e o “corpo do avatar”
sdo materialmente distintos e possuem cada umespasificidades. Essa distingdo, no
entanto, ndo elimina a suposicao de que eles cdaithpar, em determinados contextos,
de um mesmo universo de significados. O corpo ®&dico. Construido socialmente,
suporta valores e € um elemento do imaginario kgcla BRETON, 2006). Nao
estamos falando do corpo da anatomia ou da estadasasim do corpo em movimento,
da vida. Deste modo, quando Goffman traz o corpa paesfera da comunicagéao, ele

nao se refere a um corpo inerte, mas sim a um @rpmovimento.
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Mas sera possivel interpretar o movimento do ayvatar movimento de uma
representacdo de corpo que se atualiza na telarta gos mesmos referenciais
utilizados para pensar o movimento do corpo md®eria

Visando compreender e superar a dualidade entp® @mente, Trebels (1998)
e Kunz (2004) propdem os conceitosmagem substancial de corpau corpo objeto e
de imagem relacional de corpmu o corpo sujeito de Merleau-Ponty e Tamboer. A
construcdo damagem substancial de corgemete ao corpo fisico, a matéria, fazendo
do corpo um objeto que contém aquilo que é deldoifzelo involucro da pele. Cércere,
engrenagem, maquina a vapor e, atualmente, sistéonaatico dividido emhardware
e softwaresdo metaforas para a esta configuracdo de imageoorgo. J& anagem
relacional de corpprefutando um visdo dualistica para tecer umaovisdtaria do
homem, compreende as rela¢cdes do corpo materiabaoomdo a partir da percepcao e
do reconhecimento de relacdes intrinsecas de esefdid um macronivel, a rede, e em
um micronivel, o didlogo, sdo metaforas para coemer uma estrutura relacional
onde o sujeito, dotado de intencionalidade, estéemiro de uma concepc¢ao dialégica
do movimento. Esta concepcdo ndo nega a matedelida corpo, ao contrario, a
revisita e a ressignifica. A ideia de corpo objstahstancial e corpo sujeito, relacional,
se completam: o0 homem material dialoga com o muselojo o corpo condi¢do para o
estar-no-mundo

O avatar pode ser considerado apenas em sua coraBcébjeto, um artefato
cuja materialidade estd na traducdo dos codigoaribsn em interface sensivel.
Analisado em imagens inertes, o avatar, que podanselelado em combinacdes
infinitas de formas e tamanhos — quebra-cabecainegartes do corpo como pecas —
aproxima-se de umimagem substancial de corpam corpo-fetiche cujas partes séo
comercializadas e substituidas para constituir owdlucro. As ilhas do SL estdo
abarrotadas de lojas que oferecem, expostos erdaga@ainéis, peles, musculos, olhos,
cabelos, genitalias que sao utilizados para congpawvatar. Em uma dessas lojas

encontrei uma placa com os dizeres:

InformacBes: O que é uma skin (pele)? Uma skinrdodelo 2D.
Uma pele pode mudar a sua aparéncia dramética dwmsfeta o
modelo 3D. O que é um body ou shape? O body oueséapm
modelo em 3D. No modelo modificavel vocé pode afistapenas
dando um reight-click em seu avatar e escolhendaredaparéncia.
Vocé pode adquirir também o body que vocé vé o tbaggando na
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foto. E os cabelos? Possuimos pacotes completogguem skin,
body, cabelos e olhos. Vocé pode compra-los junicseparados.

Geralmente os fragmentos do corpo do avatar coafieamlos trazem rostos
bonitos, corpos musculosos, penteados da modaogtascmasculinas séo largas e as
barrigas, delineadas em gomos, formam “barrigasmguinho”. As cinturas femininas
sao estreitas e 0s seios tém a aparéncia de qiram préteses de silicone. No inicio
das minhas experiéncias no SL, temi que estivemdadb a descrever uma légica
atualizada do “Frankenstein” onde a tecnologiainaés de criar o monstro, criava o
belo em um esterestipo exarcebado.

Uma permanente tensdo estd posta no SL. Buscaseuts avatar, tornar-se
pessoan-ling assumir uma representacdo grafica do corpo camdigio para “estar-
no-mundo” do ciberespaco, em um contexto onde,odad extrema, a imagem de
corpo é reificada e este, subdividido em pequeagss) torna-se fetiche. E possivel ao
participante do SL, nas experiéncias do ciberespagmer com a imagem substancial
de corpo implicita ao avatar e assumir, em suassaciina imagem relacional do corpo
que dialogue com o mundo?

Para ilustrar que as relacbes de sentido sdo astera dialogo entre corpo e
mundo, ou seja, s6 podem se manifestar pela acébel$ (1998) se vale do exemplo
da oficina de carpinteiro posto por Tamboer. N&iiofi, as ferramentas formam uma
rede relagBes onde a definicdo e a respectivaduthgdnartelo e do prego sé sdo dadas
reciprocamente numa referéncia de um ao outro.dlitad prego, mesmo tendo suas
identidades constituidas pela referéncia, ndo posiemditos como iguais, cada um
mantém sua relativa autonomia e deve ser pensadontexto das obras do carpinteiro.
Também é emprestada da relacdo entre prego e onarigéntidade do carpinteiro: ele
nao € soO parte, como também participa da redelagdes. Além disso, o carpinteiro
ocupa uma posicao especial, pois somente atravésadeelacionalidade pode ser
compreendida e se tornar atuante. A totalidaderelagbes internas vem da acéo do
carpinteiro que atualiza e fabrica um produto, darsdntido para martelo e prego.
Como as relacbes de sentido sdo internas e maniésstapenas pela acédo, se o
carpinteiro usar o martelo para fazer um jogo ddlibgsta ao invés de pregar, uma
outra relagcdo de sentido serd percebida e recateheci

E assim, percebendo e reconhecendo uma rede dgbeelanternas, que

podemos compreender que o sentido do avatar eetiogisl objetos do SL s6 podem ser
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dados a partir das acdes dos participantes no jagtes, sujeitos dotados de

intencionalidade, fazem parte desta rede de redagdemesmo tempo em que suas
acdes sdo condicdo para a relagdo exista. E adac@articipante que faz do avatar,

corpo-fetiche, um objeto social. Lembremos que bieto social € constituido em uma

relacdo dialética entre atos sociais e inscriciggtdis) (Rivoltella, 2008). Ou seja, das

acoes dos participantes do jogo, constituidas ralitiente no interior de um campo de
possibilidades (Velho, 1994), sdo produzidos osaaga — inscricdes no ciberespaco —
ao mesmo tempo em que, a partir dos avatares, man#d® criadas as acbes e
interacOes dos participantes.

A partir dessa perspectiva relacional, o avataes®t considerado como objeto
social. Porém, essa classificacdo € comum a toslasiwos objetos que compdem o
universo do SL e que tem seu sentido manifestaldoagéo do participante em redes de
relacdo. Mas a identidade e o sentido que saouatdb ao avatar, e que estdo na
propria concep¢do do jogBecond Life parece ser mais ousada que a caracterizacao
deste como um objeto social. A promessa do Slhuesea dos seus participantes, é a de
fazer do avatar ndo apenas uma representacaoagdaficorpo, traco identitario, mas,
principalmente, uma imagem relacional do corpo. ilAssnuma perspectiva
fenomenoldgica, o avatar seria ndo apenas imagesintkese (sua condigcdo material),
mas também um corpo em dialogo no ciberespaco, aondicdo para estar-no-
mundoon-line que s6 é possivel quando também seoteline

Entretanto, as competéncias comunicativas do aeatao relacionadas as suas
competéncias técnicas, e estas Ultimas dependeim dandominio do participante
quanto das caracteristicas inerentes a platafdpuando abracamos alguém, esse gesto
€ um movimento dotado de sentido. Ele se configtweno uma acdo é um
comportamento intencional e seu sentido constiha tede de relacdo ao mesmo tempo
em que € constituido por ela. Para Trebels (1988)novimentar humano esta
estruturado funcionalmente a partir de um ator dgimento, de um contexto que situa
esse movimento, e de um sentido que é perseguldospanovimentarNo caso do
abraco, um segundo ator do movimento também fare pda rede de relagdes,
compartilha tanto a acéo, quanto o contexto e tideedo gesto. Quem abraca nao traz
para o plano consciente a acdo motora que camctali movimento. Para abracar, a
ndo ser que algum tipo de limitacdo fisica estejolida, ndo € preciso parar para
pensar em como iremos realizar um movimento angglae permite afastar

simultaneamente os bracos da linha média do cogiceeiona-los, com a articulacao
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dos cotovelos semi flexionada, ao encontro de qésgoa que realiza, reciprocamente,
a mesmo acao motora.

No SL, um abrago necessita de uma programacacapeyireciso criar linha de
comando em uma linguagem de programacao interprgied plataforma do jogo. Essa
linha de comando recebe o nomesteipt e deve ser associada ao avatar (ou a um
objeto) para que este se movimente de determinaaeeira. A palavrascript’, que
pode ser traduzida para o portugués como “rotefroSugestiva ao fazer um uso
metaforico da palavra que nomeia a forma como séot@s os espetaculos teatrais e
audiovisuais. Oscript, que determina as acdes dos atores em cena, enusseu
computacional, determina as acdes dos avataresanaAbracar, fazer sexo, andar de
maneirasexy chutar uma bola, andar de bicicleta, diferengrarsorriso debochado de
um sorriso encabulado: estes sdo desafios queticigpamte enfrenta ao constituir-se
como pessoan-line a partir do avatar, buscando se expressar dialoginte no
ciberespacgo fazendo uso de representacdes do mmoin@ exemplo do piscar de
olhos que Geertz (1989) utiliza para ilustrar &diflade interpretativa em distinguir os
uma piscadela de um tique nervoso ganha novo cuntguando 0s gestos e
movimentos sdo codigos construidogriori e que precisam ser acionados na tela.

Existe um redimensionamento e uma ressignificag&oddnensdes do ver e do
agir. Para piscar no SL com o avatar, ndo bastaapesm fazé-lo. E preciso pensar,
acionar na tela commouse em um atalho no teclado, o comando correto eqis&ar.

A resposta do avatar ainda pode ser descontexdalipelolag, atraso no envio de
informagdes que causa um descompasso na comuni€a@do o caminho para fazer o
avatar piscar € relativamente trabalhoso, e demandaonsideravel processamento e
transmissdo de dados pelo computador, € comum gjyarticipantes, a exemplo de
Yin, facam uso de outras estratégias para se egrrésorporalmente” em detrimento
da representacdo de movimento. Em algumas situacpasma se expressar
“corporalmente” piscando, é mais agil, facil e ewitk, visto que o “gesto” fica
impresso na tela através do emprego de sinaisrafiogs. Assim, uma piscadela nasce
com um ponto e virgula seguido de um paréntése) ”

A imerséo do corpo em ambientes artificiais, assomo a transferéncia da
mente e dos sentidos para o ciberespaco, € umi o esta presente nas fronteiras
do desenvolvimento tecnologico. Nao é por essesnt@s de associacdo direta entre a

percepcdo e a acdo queSecond Lifee outros “mundos virtuais” trilham. Nossas
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sensacOes, segundo Merleau-Ponapufi CARMO, 2000, p.41), se dao numa
configuracdo global onde os sentidos possuem urntadms e se comunicam: “ver é
tocar, ouvir € ver, tocar € ver’. E nessa intergéoede sentidos que a constituicio da
nocdo de pessam-line se concretiza como um processo onde ver e agoelper e se
movimentar sdo dimensdes construidas socialmeritgaracao com o outro. §entire

o entendeyfenomenologicamente, ndo se distinguem e estamastate interagao.

N&o podemos nos esquecer que 0 corpo, na concegciterleau-Ponty, é
também animado por relagdes imaginarias com o m(@A&MO, 2000, p.82). E que
no SL, a corporalidade implicita no avatar possmiauposicdo de destague nos
processos da comunicagdo associada ao jogo. E agsina partir das minhas
observacbes, percebi que os conceitos de imagimagdmaginario sdo essenciais para
compreender como 0s participantes tecem seus casiipklo jogo, fazem suas
escolhas, modelam seus avatares, criam maneirasspagxpressar “corporalmente”,
tecem suas narrativas. E fazendo uso da imaginagiphario que os participantes
efetivamente, fazem de seus avatares, objetosisogm corpo relacional capaz de se
expressar dialogicamente no ciberespaco.

Reconhecendo que os conceitos de imaginacdo enamayisao polissémicos,
Gilka Girardello (2003) sugere que o entendimerd’dul Ricoer sobre a imaginacao
seja 0 que mais tenha hoje a contribuir com assasalle como 0s produtos e processos
da comunicacdo sdo lidos e ressignificados pelasops. Para Ricoer, “toda acao
depende da imaginacao, e € no espaco da imagigagidexperimentamos diferentes
cursos de acédo, e que ‘brincamos’ — no sentidmligo termo — com possibilidades
praticas” (RICOER apud GIRARDELLO, 2003). Deste modo, a imaginagdo €

compreendida como espaco intersubjetivo de ensaterpretacao:

E a imaginacdo que proporciona o ambiente, a ciaheminosa na
qual podemos comparar e contrastar motivos tagedifes quanto
desejos e demandas éticas, que por sua vez podeéesde regras
profissionais até costumes sociais ou valorest@siente pessoais.
(Ibid.)

O conceito de imaginagcdo como um espaco intersubjehde brincamos com
possibilidades praticas, atrelado ao conceito dagindrio, aqui entendido em sua
dimensdo sociocultural como a dimensao coletivairdaginado (GIRARDELLO,

2003), aproxima o universo simbdlico construidompartilhado pelos participantes do
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SL (e dos jogos eletronicos em geral) com a petispede entendimento do
ciberespaco como uma dimensdo das sociedades c@sipld imaginacdo parece
intensificar as trocas materiais e simbdlicas easraliferentes planos da vida social
contemporanea, permitindo que os participantes dopi®blematizem, reflitam e
ressignifiquem suas experiéncias cotidianas estamdonscritos a limites de tempo e
espaco muito peculiares: no jogo, ao constituice®o pessoan-ling o participante
estain-lusio — a ilusdo propicia sua entrada no jogo.

Roger Callois (1990), em seu classico estudo “Qsge@ os Homens: a mascara
e a vertigem”, demonstra que o0 jogo, apesar deascum dominio préprio cujo
conteudo € varidvel, por vezes se entrecruza cdomonio da vida corrente. Diante do
enorme numero e da diversidade de jogos, o aub@dprque estes sejam classificados
nao pela natureza do jogo, mas pela atitude dalgygéssim, tanto no jogo de xadrez
quanto na luta de pugilistas ou em um pique-baademtre criancas, a atitude
predominante dos jogadores € a mesma: trava-selismata em busca da vitéria, ndo
importando se o jogo é fisico ou intelectual. AssBaillois propde uma classificacao
dos jogos em quatro categoriasgon que reune jogos de disputalea, com jogos
marcados pela aleatoriedade entre sorte e Hirer, que agrupa jogos de vertigem e
mimicry, jogos cujo prazer de representar um personagerassumir um papel, da o
tom. Esta Ultima categoria de jogos, caracterizpdl unido da imaginacdo a
interpretacdo, que penso ser adequada as reflexies a constituicdo da nocéao de
pessoan-lineno contexto do SL.

A afirmacado de que o SL ndo € um jogo por ndo poesgras fixas é posta em
torna-se insustentavel quando Callois discorreesabrexperiéncias dos jogadores em

jogos demimicry.

Ha muitos jogos que nao envolvem regras. Deste muimexistem
regras, pelo menos em termos fixos e rigidos, fmnacar as

bonecas, aos soldados, aos policias e aos ladidgsavalos, aos
coboios, aos avides, em geral, aos jogos que supdea livre

improvisacdo e cujo principal atrativo advém do aode

desempenharmos um papel, de nos comportarmos e®fssEemos
determinada pessoa ou determinada coisa, uma naaqpior

exemplo. Apesar do carater paradoxal da afirmaeéodiria que,

aqui, a ficcAo o sentimento de como se substituregra e

desempenha exatamente a mesma fungdo. Em si mesgeaaria

uma ficcao (Ibid., p. 28)
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E justamente a auséncia de regras que cria ascéesdipara o que 0s
participantes do SL construam, no seio das intesacéuas identidades-line suas
representacdes graficas de corpo, sua biografia.jojo, “a mimicry consiste na
representacdo deliberada de um personagem, o glmediate se torna uma obra de
arte, de célculo e de astucia” (lbid., p.97). P@adlois, assim como em Goffman
(1995), o papel desempenhado toma sua forma a garititeragdo com o outro, com as
expectativas reciprocas que emanam das situag@eativas. Assim, o participante do
SL, ator que em sua rede de relacbes “avatar-sipage-interlocutores” compde seu
papel, faz do seu avatar um corpo relacional neresipaco, constituindo-se no prazer
da ilusdo dramética.

Esse processo de constituirisdusio como “ser’on-linendo € um abandono da
identidade ou da consciéncia. Callois alerta qustex situacOes extremas de unido
entre amimicry eilinx, entre o simulacro e a vertigem, podendo levaopaperder o
controle sobre a representacdo. O éxtase, neste pade sobrepor-se a vertigem
originando o sobrenatural, os rituais de possessaexperiéncias xamanisticas. No SL,
0S participantes ndo renunciam a consciéncia, aadesam a deriva. Ao contrario,
enfatiza Callois, “na simulacdo verifica-se uma éesp de desdobramento da
consciéncia do ator entre a sua prépria pessopapeal que desempenha” (lbid., p.97).
O participante, uma vez emimicry, mantém areflexividade nas suas acdes
(GIDDENS, 1991). A fala abaixo é a transcricdo dacticdo que uma participante do
SL faz de si ao se apresentar como avatar em ufih ghersite de relacionamentos
Orkut:

N&o levo o SL téo a sério... a RL ja é muito clcata regras, porque
fazer do SL assim também.... Por isso ndo julggu@m... cada um
no SL escreve sua vida! Quem sou eu pra julgaréf@t O que eu
qguero é ver todo mundo feliz... isso sim para mino éjue
verdadeiramente importal!! (Orkut. Descricdo deiperf

A apresentacao que a participante faz de si dens@es posicionamento com
relacdo a experiéncia adeimicry do jogo. Ela ndo quer regras, ndo precisa delagj¢
a delimitacdo dos limites do jogo é dada pela fooorao cada um escreve a sua vida
no SL. Sem desconsiderar a vida real, por ela ctiarda RL (Real Life), ela explicita
uma posicao, compartilhada por muitos participadteSL, de que o jogo ndo pode ser

levado a sério a ponto de fazer com que a “seguidda se submeta as mesmas regras
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“chatas” da vida cotidiana. Sua felicidade, comlbetla, estd em se representar no
jogo, em escrever sua biografia.

Ao buscar compreender como corpo, movimento, in@gio, avatar, nocao de
pessoa,mimicry, dentre tantos outros conceitos utilizados na enlmisca interpretativa
da constituicdo do “ser” no ciberespaco, encowti@nceito dérincadeiras narrativas
em um texto de Gilka Girardello e Ana Carolina Dgim (on-line) que versa sobre

aspectos da relagéo de criangas pequenas conmreeinteegunda as autoras,

ver as criancas fantasiando em voz alta enquairtoaon na frente
do computador - atividade aqui designaddecadeira narrativa ,
e entendida como producao cultural relativament&nama e autoral
das criancas - nos leva a retomar um conceito foadtal para
pensarmos as praticas culturais da infancia: a imaggo. (Ibid.
Grifos meus).

O conceito, cunhado na observacao das brincadefeatis, apesar de ter como
referéncia a linguagem oral das criancas, apontpassivel caminho para pensarmos a
relacdo entre imaginacdo e constituicdo da nocgmessoa on-linetendo no centro da
analise os processos comunicativos verbais e néa@igeassociados as acbes dos
participantes que fazem uso dos seus avataresiveramsimbaélico do jogo. A voz alta
surge na tela do SL enquanto se brinca. As cemasa@adas, ganham vida e sentido.
A partir da ideia dérincadeiras narrativas entendidas como producéo cultural dos
participantes do SL, podemos pensar em uma sidésselucubracdes tecidas até aqui
para tentar compreender como a imaginacdo se lartmom a forma como o0s
participantes do SL se apresentam como pessdiae no jogo.

A cena descrita a seguir ilustra como as brincadanarrativas se inserem no
ciberespaco. Em um momento em que muitos partit@pagstavam reunidos em uma
esquina da llha Brasil, a chegada de um avatar &aparéncia de um urso panda
antropomorfico foi anunciada com alarde, em letesa alta, por Jorgensen, um avatar
feminino. O panda vestia uma roupa oriental, traztabeca um chapéu de camponés e,

na mao direita, carregava um cajado que, pelos gopaoecia ser de bambu. A atencéo
do grupo foi mobilizada:

[14:10] JorgensenAWWWWWWWWWWWW
[14:10] JorgensenO PANDA

[14:10] JorgensenAPERTEM O PANDA TODOOOOOO0O00
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[14:10] JorgensenAWWWWWWWWW

[14:11] Jorgensenpanda panda panda

[14:11] Jorgensentome here panda

[14:11] Zabelin: legal, um panda

[14:11] Zabelin: e ai panda

[14:11] Panda: oi...

[14:12] Jorgensenpanda bora casar?

[14:12] Zabelin: vc luta panda?

[14:12] Panda: luto

[14:12] Jorgensenaffff

[14:12] Jorgensennei nei

[14:12] Panda:meto esse cajado na cabeca e o cara cai
[14:12] Jorgensenpanda vc tem que ser cute
[14:12] Jorgensenafffffffff

[14:12] Jorgensenpanda violento

[14:12] Panda:uahuah

[14:12] Panda:uahuah

[14:12] Zabelin: kkkkkkk

[14:13] Zabelin: panda perigoso

[14:13] Jorgensenpandas sao cute cute

[14:13] Zabelin: os pandas costumam ser pacificos
[14:13] Panda:eu sou cute cute!!!

[14:13] Jorgenseng

[14:13] Jorgensenesse € um panda mafioso da yakuza
[14:13] Panda:uhauha to sem mafia...

[14:14] Jorgensenmafia!

[14:14] Panda:antes tava na mafia da floresta...
[14:14] Zabelin:panda da mafia?

[14:14] Zabelin: kkkk

[14:14] Jorgensenyakuza's panda

[14:14] Panda:uahuah

[14:14] Zabelin: hahahaha

[14:14] Jorgenseneu sou uma neko as vezes, panda
[14:14] Jorgensen™

[14:14] Panda:legal....

[14:14] Jorgensensim

[14:15] Zabelin: mas panda seu cajado € uma arma ou é o seu
lanche?

[14:15] Jorgensenobaaaaaaaaaa

[14:15] JorgensenXDDDDDDDDD

[14:15] Jorgensenhahahahahah

[14:15] Panda:e meu lanche..eu sou um panda sabio
[14:15] Jorgensenmuito boa

[14:15] Zabelin: kkkkk

[14:15] JorgensenXDDDDDDDDD
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[14:15] Panda:XD
[14:15] Zabelin: sabia que era um panda do bem
[14:15] Panda:eheh

(Bate papo, llha Brasil, 14 fevereiro 2008)

E no momento em que as brincadeiras narrativasteman no SL que cada
participante tenta tracar para a sua identidadiéne uma estabilidade que o faca tanto
reconhecido quanto aceito nas situacdes interativagupo. O Panda tem tracado para
si um papel inicial que antecede o dialogo com upgr A brincadeira narrativa se
iniciou com as escolhas que foram feitas para ogingi avatar (forma, sexo, cor de
pele, vestimentas). O panda, que se apresentalineite como violento, transforma-se
em panda pacifico durante a brincadeira narratpartr das referéncias e expectativas
cultivados pelos outros participantes. O signifaecdds objetos também é negociado em
meio as narrativas. O cajado, arma para que poderiaisada para bater nos outros
avatares, acabou por se tornar alimento de um psddsia, “do bem”. As narrativas
compdem a propria experiéncia do brincar no jogede fundamentais para que as
representacdes graficas de corpo e de movimentsapgsimpulsionadas pela
Imaginacéo, se constituir enquanto corpo relaciqnaldialoga no ciberespaco.

Durante as interacdes no SL, os movimentos dos@sme as narrativas dos
participantes se imbricam. As dimensdes do agio &at, ressignificadas, permeadas
pela imaginacdo, adentram pelas brincadeiras nesapara fazer do avatar uma
maneira de “ser” no ciberespaco. E no interior deativas permeadas de imaginac&o
que o toque de um avatar pode ser sentido por auaitar. Como exemplo, reproduzo
uma cena da qual participei na llha Berrini. Umtavdéeminino, para minha surpresa,
teletransportou -se para o meu lado e “gritou”,ieghés, para que eu esperasse. Parei

meu avatar e aguardei sua aproximagao:

[9:54] Porta (shout)Ei espera

[9:54] Porta: obrigada

[9:55] nikki Porta: vocé quer uma massagem?
[9:55] You: 0 qué?

[9:55] nikki Porta: uma massagem relaxante
[9:56] You: sim, eu quero

[9:56] Porta: eu te amo

[9:57] Porta: vai custar L$15

[9:57] Porta: vem aqui

[9:58] Porta: por favor
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[9:58] Porta: vai ser bom!
[9:58] You: uau! eu pensei que era de graga
[9:58] nikki Porta: ndo !

(Bate papo, llha Berrini, 03 dezembro 2007 — traducglo
autor)

O que faz da massagem relaxante na pele do avagaacdo com sentido para o
jogador do SL, visto que o toque das méaos do awdtaralcancara diretamente a pele
do participante, é a disposicdo para se integrériricadeira narrativa de falas e
imagens, deixando que a imaginagado contribua paméesacao dos sentidos que fala
Merleau-Pontygpud CARMO, 2000): no SL, ver pode ser tocar (e seadog.

As relacdes entre a percepcado e a acao, entrg’og"oaitras maneiras de sentir,
podem ser apreendidas no convite que Valeera fablogp Second News! Brasil:

“relaxe e dé um trato em seu avatar”

Umas das maravilhas em nossa segunda vida € camosst
sempre saudaveis, belos jevens A utopia da fonte da
juventude foi encontrada e estd no Second Lifd&e 0 mais
encantador é que temos liberdade para envelheggrtdar, ser
criangas novamente ou ser ainda mais radical e mpata o
sexo opostoN&ao ha limites para a fantasia e essa € uma das
“viagens” mais deliciosas do SLEntao, ainda que os cuidados
com nossos “corpinhos” virtuais ndo exijam tantopenho
como na RL em academias e spasé também tem muitas
opcOes aqui para relaxar, receber massagens em ki
variados e desintoxicar seus pixels na saundambém é
possivelpraticar artes marciais e yoga Depois de um dia de
muita farra, aventuras, passeios e devaneios, oapddida é
passar em um belo spa e receber os cuidados espEiam
profissional local ou, se vocé quiser um momentaxres
carinhoso a doideve seu par para lhe aplicar massagem e
depois retribua. Alguns desses locais podem surpreender, pois
h& macas para massagens, que vao além das anirmasi=s

e podem esquentar as coisas. Esse “trato” em seargode ir
muito além de inocentes massagens, pois eles eferate
private roomsVocé é quem decide{VALEERA. Relaxe e dé
um trato em seu avatar. Blog Second News! Bfasilé
outubro 2007. Grifos meus).

% Disponivel em <http://www.second-news.net/relasx@eeum-trato-em-seu-avatar.html>.
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No texto de Valeera, a sensacédo na pele do jpemid € associada ao que &
performado na tela. Além de se ater ao que é setgalo” avatar, ela também narra o
que é expresso através da representacdo do mowicenporal na tela. Uma primeira
leitura pode indicar que a autora faz uma sepanagiocal entre RL e SL: “ a utopia da
fonte da juventude foi encontrada e esta no Secdeld Mas logo depois ela pondera
e ressalta o papel da fantasia nas experiénci&_dmmo geradora das experiéncias

prazerosas no jogo.

A imagem do avatar pressupde a existéncia de algp@mniras do bonequinho”
Talvez desse pressuposto se origine um dos mamésodos do SL: encontrar um
avatar vazio, abandonado, objeto fantasma no apage. Um avatar inerte no jogo € a
promessa ndo concretizada de vida na rede, umeadmdo a expectativa de que em
cada avatar “reside” uma pessoa. Abaixo, reprodumba mensagem dos
administradores da llha Brasil Sul que anuncia giies contra a “desonestidade” no
SL:

Nossa nova politica em relagcdo aos camps da BR &iuh,
como objetivo mais uma vez lutar contra a descohed
dentro do sl. Sabemos que muitos de vocés apenasrdseus
avatares nos camps enquanto fazem outras coisasaha
Porém alguns outros estdo impregnando o sl com éots
avatares zumbis apenas para lotarem suas ilhaaraugpnhar
mais ainda nos camps. Nosso camps a partir detdeefbtara
o avatar apos 10 minutos, 0s que ndo estiverenoatéinardo
apenas de pé diante do camp. Gratos (llha Brakil Su

Manter um avataon-line no SL sem permanecer por perto € considerado uma
desonestidade por parte dos participantes do jbtgiaforicamente, essa posicao
reforca uma dualidade entre corpo em mente. O raghtndonado nmetaverseé um
“corpo sem alma”, despossuido de consciéncia. ratégia é utilizada para acumular
dinheiro em camps onde se troca uma remuneragao pela permanénciaunem
determinado local, ou para gerar trafego em unaa(iim indicador de popularidade das
ilhas que é utilizado pelos participantes € o nénoe avatares reunidos). Assim,

surgem os incomodogyhost avatdl, ou “avatar zumbi”, que sédo avatares deixados
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sem comando no jogo, ou mesmo criados apenas chmcédo de permanecer em
campsem troca de dinheiro; e 0ddts, expressao originaria da palavra inglesa
“robot’, robd, que se refere a avatares que se compalédiorma robotizada por serem
criados e administrados ndo por um participante, poa um programa de computador.

Um avatar que ndo recebe comandos durante um dedelontempo ganha o
status de dway’, que na traducdo da lingua inglesa significa geh “distante”, ou
simplesmente “fora”. Ora, como ndo € possivel sabeue os participantes estéo
fazendo “por tras de cada avatar”, € o avatar erimamto, interagindo, que evidencia
que um participante do jogo esta presente. Semdado um “avatar zumbi” se refere a
uma dualidade entre corpo e mente, por outro,gafse a interpretacado de que o avatar
s6 faz sentido como constituinte da nocéo de pesstiae quando considerado a partir
das acOes e interacbes dos participantes. Um awdt@ndonado € apenas corpo
substancial, um involucro sem sentido no ciberespac

Em um caminho oposto aos dos avatares fantasmahizwamrobds, onde a
presenca das acdes do participante se esvaem.trancae as interacdes tracadas no
SL utilizando o recurso deoice (voz). Nao me esqueco do turbilhdo de sensacdes qu
vivenciei quando participei pela primeira vez deaugpbnversa por voz entre 0s
avatares. A imagem de sintese, artificial e imalfinaacrescentava-se um trago
identitario proveniente do “corpo mesmo”, materidy participante. Voz e avatar
compunham, na comunicacdo, uma situacdo paradoxl pem sempre a imagem
correspondia ao que era dito. A voz € um traco tideio que pode revelar
caracteristicas como género, idade, origem. Elédbéammostra sentimentos como
alegria, raiva, tristeza, euforia. O exercicioidedo (auto declarado como inspirado nas
experiéncias vividas no SL) publicado por Daggenayarticipante do SL, na revista
on-line “Bad Girls Magazine”, ilustra como que a posstalie de fazer uso da voz

desestabiliza a construgéo das identidatelsne no jogo :

DOIS AVATARAS MACHOS

- Gostosa aquela, né?

- Sei la... Avatar meio grande, bunda meio larga...
- Mas a skin é maneira...

- Ah, a skin é. Mas o shape... ja vi melhores.

- E aquela ali?

- Maneirinha. Muito pequena, né?

- Tatuada demais também.

- Pior que é. Deve querer aparecer.
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- Prefiro mulher com 6leo que tatuada.

- Ah, mas uma tatoo num lugar maneiro € irado.

- Falar em éleo, esse que eu comprei ndo é maneiro?

- Ta me estranhando? Vou olhar 6leo de homem?

- Ah, tu entendeu...

- Entendi que vocé é um boiola!

- Boiola... ta...fdp.

- Olha quem chegou...

- Caraca, maluco. Muito gostosa.

- Mas eu acho que é traveco. Nunca fala no voice.

- Nao é possivel. Sabe o Rick? Andou pegando e djgs é
irada... Diz que faz miséria na cama de pose.

- Mas eu acho que é traveco. Acho...

(DAAGER. Dois avatares macho. Bad Girls Magazindic&o
5. Dezembro 2007. On-liAd

Lembremos que a voz tem a capacidade de trazempfezacao e “realismo” as
comunicacaoon-line (Slater 2001). Mas no caso especifico do SL, auoiacao
acontece a partir de uma representacdo grafica odpocque € permeada pela
Imaginagdo, por uma inser¢gdo em um estadmidacry. Assim, durante a brincadeira
narrativa entre os dois “avatares machos” do daatfigyDaager, sobre o (a) participante
que constréi sua identidade e biografia no SL ceeralo uma mulher “gostosa”, recai
a suspeita de ser um “traveco” pelo fato de qu¢oeiale) ndo fazer uso da voz para se
comunicar, uma conduta que atestaria a “veracidddedpresentacdo da pessoa que €
compartilhada. Assim, a voz desestabiliza ao mésempo em que constitui a nocéo de
pessoan-line no SL. Cria situacfes paradoxais entre a imaginag@ apresentacdo da
pessoa no jogo, complexificando as interacdes estparticipantes.

Perto da minha saida do campo, exaltavam-se agsd@®es no ambiente de
sociabilidade do jogo sobre program@ejy Boots que estavam sendo utilizados para
copiar sem autorizacao os itens dos inventariapiifars) dos participantes. Isso gerou
uma grande preocupac¢ao com a subversdo de umainigipgis regras do SL que esta
pautada nos direitos sobre a criagao intelectwajogo, o que vocé criou (ou comprou)
€ seu. A polémica, na opinido dos participantessaa nao so pelo roubo de objetos

em si, mas, principalmente, pelo “roubo de idewkedd. Criava-se ali uma situacdo em

% Disponivel em http://www.spotbit.com/main/magazitg?lang=en&prod=3257. Acesso em 23
fevereiro 2008.

% Ver o curta “Uma estéria de amor”, produzido perawparticipante do SL, Patou Dumont,
problematizando como a implementacéo do recurs@zienodificou as interagdes no jogo. O video
narra a histéria de um casal de avatares que mgieomance no jogo e que vive dilemas com a rotici
de que o jogo ganhard um recurso de voz. Dispoafel
<http://www.youtube.com/watch?v=CKxkuuZwUUI>. Acessm 07 janeiro 2009.



146

que a aparéncia do avatar (qQue apesar de ter sgdoseonstruido e compartilhado
pelas acbes no jogo, € uma sintese de todo o peradm participante), era
sorrateiramente roubada, causando o sentimento udge ag prépria histéria do
participante estivesse sendo surrupiada.

No final de fevereiro de 2008, na minha ultima sespresente no campo como
pesquisador, presenciei as discussdes de um graptlha Brasil. O roubo de
identidades era o foco das narrativas que 0s jpamites teciam em uma conversa por
voz. Um avatar masculino estava indignado poisatidle a uma ilha onde todo o seu
inventario tinha sido copiado por outro avatar: ¢&a copiou tudoShape roupa,
tudo... Ficou igualzinho a mim! Ta tudo grampead®Pm resposta, outro avatar do
grupo disse exaltado: “Copiam tudo, s6 ndo copiayarde. Nossa voz eles nao podem
copiar! Isso eles nédo tiram da gente!”. Disse epats/ras caminhando com seu avatar
até ficar colado a um avatar feminino. Entdo prgisefalando mansamente: “Vé se
eles vao roubar essa voz deliciosa sua... hunz.q@ vocé nao ficou toda arrepiada
com eu falando bem no seu ouvidinho...”

ApOs todo 0 meu percurso no campo para buscar eamger como a no¢ao de
pessoan-line era constituida em um contexto onde a corporadicdeiava expressa a
partir de avatares, observei, na dindmica da nagaci da realidade entre os
participantes, a existéncia de uma provisoriedaserdferencias utilizados para “ser”
on-line Diante da ameaca de roubo da imagem do avataestiva algo que pudesse
identificar a pessoa no jogo, uma caracteristiGaaya atribuida, transferida ao avatar,
mas que ndo tinha sua origem na sintese dos cduligarsos. No universo simbalico do
jogo, onde “cada um pode ter o corpo que quised’véz, elo de ligagdo com o corpo
material, a Unica resistente a pirataria da aptas@o “corporal’ da pessam-line E
como a voz perdura, identifica, aproxima, seguismn+epletas de imaginacao, as

brincadeiras narrativas r&econd Lifeafinal, uma voz deliciosa n&o pode ser roubada...
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CONSIDERACOES FINAIS

PARA SE FAZER UM AVATAR

PARA SE FAZER UMA CANCAO
Composicao coletiva

Para se fazer uma cancéao (Moska)

Desfaco as malas do meu coracéo (Vander Lee)

Eu sobrev6o minha solidao (Pedro Luis)

E encontro o fim de um deserto (Celso Fonseca)
Para se fazer uma cancao (Frejat)

Um som, um céu sem direcao (Zé Renato)

Como eu ndo previ, como eu nunca sei (Leoni)

O amor que dei (André Abujamra)

Acho a luz no fim da escuridao (Jorge Vercilo)

E ascendo a imaginacao (Joyce)

Ol4, vocé ai (Gilberto Gil)

Que bom te ouvir (Toni Garrido)

E eu nao preciso de mais nada (Mart nalia)

Por isso corro nas calgadas, corro nos seus pengan{®tto)
Alentos pra soliddo (Zélia Duncan)

Passaporte pra dentro da alma (George Israel)

E vocé que vem com pressa, calma (Oswaldo Montepegr
Dor adeus, Deus perdéo (Zeca Baleiro)

Dois, amor, doeu? (Nando Reis)

Mas como é bom! Mas como € bom! (Jorge Mautner)
E quando é bom é tudo seu (Lenine)

E eu sou teu, vocé e eu (Sergio Dias)

Na imensidao a sés (Flavio Venturine)

Essa € minha voz (Isabella Taviani)

Que é a sua voz também (Vitor Ramil)

E a cancao é de ninguém (Chico César)

(MOSKA. Zoombido:para se fazer uma cancéo (CD). Biscoito
Fino, 2008°.

“Zoombido: a canc¢do de todo mundo” é um prograelavisivo, parte da
programacao do Canal Brasil, apresentado pelo icardompositor Paulinho Moska. A
proposta é unir muasica, entrevistas e fotografiauemprograma semanal que recebe
compositores para discutir, entre conversas, ingmgeacordes, 0 universo da criacao

musical:

% 0O disco, homdnimo ao programa, retine, além daicanmletiva cantada por Paulinho Moska, registros
dos duetos feitos durante as entrevistas.
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Como é que se faz uma canc¢do? O que sente um dtonppgndo
cria? Qual o sentido da musica em suas vidas?iQueéd atmosfera
precisam para escrever uma letra? Como foi a mamedz que a
musica invadiu suas vidas, ainda na infanéia?

Além de conversarem sobre 0 processo de composig#Eical, Moska e
convidados compartilham a criagdo de uma canca@iva| “a cancédo de todo mundo”,
a cada temporada do programa. A primeira temporade, reuniu 25 convidados,
resultou, com o verso inicial de Paulinho Moska,uenma musica de 26 versos chamada
“Para se fazer uma cancdo”, onde cada verso é tdeiaade um compositor. E da
relacdo entre os versos que formam a can¢do queima metéfora para pensar como
se constitui a nogcéo da pessoa no jgoond Life

Para se fazer uma cancéo coletiva, os versosaodenpser construidos fora do
seu contexto, do seu sentido interno dado pelagG@et com o verso que o antecede e
com o verso que o sucedera. Cada verso tambémord&osp dissociar da melodia e do
ritmo da cancdo, da semantica da letra, da rimasguentrelaga foneticamente, da
pequena historia por detras de cada reunido derpalda composicdo. Os versos sao
negociados e compartilhados, cada um se inscrewarecampo de possibilidades onde
a imaginagéao brinca, onde a acéo se faz palavra.

Na can¢do de todo mundo, cada verso é autoratpis&titui como unidade
atribuida a um sujeito-compositor. “Dor adeus, Dpeslédo (Zeca Baleiro)”. O verso
constitui, no contexto da musica, a marca da idadg do Zeca Baleiro na cancédo. Seu
estilo esta impresso. Ele tece tragos da sua pessaaanjo das suas palavras. Ainda
assim, a cancdo é de ninguém. O verso do Balei fa& sentido solto,
descontextualizado. A cancdo nao é dele, é de ,tag®r isso, ndo pode ser de
ninguém. Ela é fruto da interacdo, sua composigémetiva. Cada verso s6 faz sentido
e se insere como participante e constituinte ddoaimea sua interagdo com os demais
Versos.

Para se fazer um avatar, também nio é possiel fesh de contexto. E na
interacdo social que o avatar contribui para a tdtoiggo da nocdo de pessoa no
ciberespaco. Da mesma forma que ndo se faz um serswlhar para o outro verso,
nao se constitui um avatar sem o olhar do outnmefodia que da ritmo as relagbes dos

avatares € cultural, faz parte de um universo dedes compartilhados. A partitura de

°" Disponivel em <http://www.paulinhomoska.com.brizido/index.htm>.
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“como se faz um avatar” informa sobre os avatacesmiasmo tempo em que é escrita
por eles.

A cancdo so é plena de sentido quando tocadara@de uma cang¢do impressa
em uma pagina ndo é a cancdo como um todo. Ainglen,asama vez conhecida a
cancdo, podemos ouvi-la lendo sua letra. Em umarcomexdo dos sentidos
(MERLEAU-PONTY apud CARMO, 2000), é possivel ler as palavras inseriasima
melodia da cancdo. Também a figura do avatar, ipgd, € apenas uma representacao
grafica do corpo na tela, uma imagem de sintese sprelo interativa, convida ao
desafio de controla-la. Preencher um avatar, nmetafoente, ndo € dota-lo de alma,
mas de sentido — um sentido interno dependenteadass compartilhadas pelos
participantes do SL. Da unido entre acao e percefagdse do avatar em movimento
nao apenas traco identitario na rede, mas tambéndigém para o “estar-no-mundo” no
ciberespaco, e em especialmetaverso

Na musica composta coletivamente, cada verso é mmasagem que Sse
relaciona com os demais. Ele responde ao versa@me mesmo tempo em que lanca
novo elementos para os versos que estdo por wim Eidlogo entre ausentes que se
fazem co-presentes no fazer musical. Para com@awatar, € preciso fazer do objeto
social um corpo relacional, agregar a ele praticalmres, principios, idéias. O avatar,
para dialogar com e no ciberespaco, se entrelagéhao do outro. Apresentar-se como
pessoa no SL, no sentido goffminiano, € tecer umuato de acdes, de opcdes que sao
negociadas no interior das proprias interacbedo. jJAo construir-se como avatar, o
participante do SL busca estratégias para compa conporalidadeon-line que so6
alcanca plenitude de sentido em uma situacdo deesenca, diante dos olhares do

outro.

Uma vez que o comportamento humano é visto como sigébolica
(...) o problema se a cultura € uma conduta paridaiou um estado
da mente ou mesmo as duas coisas juntas, de cema ferde
sentido. O que se deve perguntar a respeito deisteadela burlesca
ou de uma incursdo fracassada aos carneiros néal ® geu status
ontolégico. Representa 0 mesmo que pedras de wnalaonhos do
outro — séo coisas desse mundo. (GEERTZ, 1989, p. 8

Corpos de carne e corpos de bits. Movimentos biamegs e movimentos de

scripts. A oposicdo entre a materialidade palpéeetorpo substancial — invélucro da
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alma, suporte para a mente — e a efemeridade Idifitacorpo representado no
ciberespacgo — ilusdo “virtual’, imaginacao fantasie- causa um estranhamento que
alimenta a discussao do que é um corpo, evidemntieaupo simbadlico cujo movimento
dialoga com o mundo. Ao refletir sobre avatar prpés-se que, assim como o corpo
material, como as pedras e como 0s sonhos, ef@ftz desse mundo.

E preciso voltar a dizer que falo a partir da EdéoaFisica (EF) e tenho em
vista as especificidades e demandas desse cangmmdecimento caracterizado, na sua
constituicdo e acdo social, como uma pratica peylegdque tem 0 corpo e o
movimento como objetos de estudo e intervencdo.c&sinhos escolhidos neste
trabalho por vezes deram voltas que poderiam saredessarias se nao fosse urgente
aproximar a EF do ciberespaco, entendendo estenadltomo uma dimensao
constituinte das sociedades complexas; discorrarrpaper com o “virtual” concebido
em sua oposicao ao “real”; trazer para o planoetegpcdo humana, a acao repleta de
sentidos/significados que o participante dos joglesronicos vivencia, permeado de
Imaginagéao, na tela.

Em momento algum, partindo da experiéncia dos jogeddo SL, € possivel
afirmar que o avatar € um substituto para o corptenal, substancial. Ao aproximar o
avatar das discussdes da EF, nao reivindico péeaoasatusde objeto de intervencéo
direta da EF. A especificidade da EF continuaraieada na constatacdo de que as
pessoas — corpos-sujeito que dialogam com o mursim-susceptiveis a intervencdes
pedagogicas. Cada um de nds pode ser levado abdesem seu movimento autoral,
intencional, 0 mundo enquanto corpo, sentindo pragssa relacdo dialdégica com seu
entorno. Refletir sobre o avatar, como também aré tantas outras representacdes do
corpo, dentre as quais destaco, na pauta da vaka sontemporanea, as midiaticas, é
reconhecer a multidimensionalidade do ser humano.

Nas situacdes de estranhamento originadas das dg8egsarticipantes do SL
gue se inserem no ciberespaco desafiados a corstram uma corporalidads-line
reside uma situacao privilegiada para pensar oocerp movimento dissociados de
concepcdes ontoldgicas. O corpo é apresentado,assienvez inscrito na rede, como
entidade simbdlica com significados negociaveistik®s e transitérios. Ao “serdn-
line, o participante do SL se vé, estando nos meantir@sberespaco, em situacoes de
unidade e fragmentacao, na perspectiva de Gilbétioo (1994). Considerando que a

construcdo social da realidade também possui utngeza simbolica, o participante do



151

SL se vé em transito entre diferentes planos ertifiess da vida social contemporanea
sem abandonar, no entanto, um mundo para adentrauio.

David Le Breton (2003) intitula um dos seus texdes’Adeus ao corpo” para,
na verdade, fazer ao final do seu raciocinio o gleechama de “ironia do corpo”.
Durante todo o texto, o autor explora “discursosepeesentacdes, utopias e as vezes de
um mundo que comecga a tornar-se real, um mundbriamde liberto do mal que, para
muitos dos pesquisadores, € o corpo” (Idem, p..JEH6)problematiza a idéia de que “o
corpo ndo € mais uma fronteira identitaria, masigiesdeixado no espaco” (Idem, p.
123). Um universo sintético, virtual, ficticio, pioiaria a sensacéo fisica de um mundo
sem carne. Assim, um “corpo colocado em paréntesdisiiinaria o0 estigma
preconceituoso das diferencas do mundo real. Areacao virtual substituiria o corpo
arcaico, que padece dos seus carecimentos naterdis, eles a morte. A ironia do
corpo anunciada ao final do texto de Le Breton, raamtraponto com o “adeus ao
corpo”, parte do principio de que certamente, mediante de toda a tecnologia que
equipa o corpo de chips eletrdnicos e de modifiescgenéticas e morfoldgicas,

continuamos a ser carne e o0 sensivel permanece:

Os limites do corpo desenham, em sua escala, anorderal e
significante do mundo. Pensar o corpo é uma oatrad de pensar o
mundo e o vinculo social: uma desordem introduralaonfiguragéo
do corpo é uma desordem introduzida na coeréncimwodo (LE
BRETON, 2003, p. 136).

A idéia do “corpo colocado em parénteses”, sitoagé que a tecnologia livra o
vigjante “virtual” das coercdes corporais habituaissentando o individuo em uma
plenitude sensorial que a sociedade nao Ihe prigmanta com tanta generosidade, se

reflete em muitas das falas sobr8exond Life.

Que tudo € possivel rgecond Lifends ja sabemos. Esta fabrica de
sonhos e fantasias nos permite voar, surfar assondds altas
(mesmo que ndo saibamos nadar na real life), esouaaalgar,
“viajar” naquela Ferrari vermelha de sonhos, saltarpara-quedas
tendo a linda Torre Eiffel como cenério; também wera gatinha,
vampiro, Jedi, tigre, ciborg... O que nao dizer dasas que alguém
pode usar e lhe mandar para bem longe... expulsarmdsp. Nao ha
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limites para tudo o que se pode viver aqui! (VALEERausa para
relaxar. Blog Second News Bra8l

Relativizando as posicbes de deslumbramento amotad citacdo anterior
diante da “fabrica de sonhos e fantasias” do Slpi€baalera, responsavel pditog
sobre jogos eletrénicosJogatind™, publicou um texto com o titulo “Social entre

aspas”.

Coloquei “social” entre aspas porque minha expei@dentro do SL

foi ligeiramente perturbadora. Mesmo tendo intetfagitom amigos
da vida real e conhecido alguns avatares |4 deatsensacao de
bunda grudada na cadeira prevaleceu sobre a dagatesocial no
fim das contas. E possivel se divertir, conhecemtegeganhar
dinheiro e até aprender dentro do SL, mas achedquatio ver as
experiéncias virtuais como equivalentes as expagdaéndo mundo
real. NoSecond News! Brasiesse deslumbramento as vezes da o
tom. (GALERA, 2007)

A oposicdo entre o “corpo colocado em parénteses”’“social entre aspas”
aponta novamente para o dualismo deturpado presergatendimento das interacdes
sociais no ciberespaco. Nos dois casos sdo usadns ertograficos — com o0s seus
nomes escritos por extenso — para realcar o sedédcexpressdes. Talvez mais que
realcar o sentido, o uso dos sinais ortograffErentese® aspastraz uma imagem que
caracteriza, que adjetiva respectivamenteompo e o social O corpo, estando em
parénteses, ficaria em suspenso da realidadedasdia oracdo que anuncia a acdo em
um planoon-line E o social, supostamente destituido da sua \da@eina relacdo com
a tecnologia, ficaria enfraquecido pelas aspas tquegam relativo o seu sentido e
inferiores as experiéncias e interacdes no cibagesp

Em um contraponto importante com as aspas e ositpaes, Milton Santos
(1999) eleva o corpo a uma posicédo de destaqueladkr pelo que ele chama de
dindmica alucinada do mundo contemporéaneo, e dagpmeto aqui no mesmo sentido
da mobilidade material e simbdlica sem precedeviiemciada contemporaneamente

nas sociedades complexas (Velho, 1987):

% Acesso em 05 abril 2007. @stn&do estava maimn-lineno meu Gltimo acesso.

% O blog “Jogatina” era constituinte do site “Nomiai, retirado do ar em 2007 por falta de patrocinio
Assim, a pagina ja ndo esta mais acessivel.
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Na verdade, a globalizacao faz também redescobdrporeidade. O
mundo da fluidez, a vertigem da velocidade, a féegia dos

deslocamentos e a banalidade do movimento e ds@esla lugares e
a coisas distantes, revelam, por contraste, ndws®ano, 0 corpo
como uma certeza materialmente sensivel, diantendeuniverso

dificil de apreender. (SANTOS, 1999, p. 251)

O desafio aqui proposto foi o de articular o cospbstancial e os avatares sem
tropecar nos parénteses e colidir com as aspaseNssrcurso, o referencial da
“Antropologia no ciberespaco” foi essencial par@ quas aspas fossem retiradas do
social, compreendendo que no ciberespaco se prodsinerelacdes sociais e que nao é
0 suporte material no qual as interagbes acontapaendetermina sua veracidade.
Concomitante, a Educagédo Fisica contribui, com sadicdo de abordagens e
intervencdes sobre o corpo, movimento e 0 jogoa pgue O corpo/avatar do
ciberespaco, representacdo graficas na tela, is&j tdos parénteses e entendido em
sua dimenséao simbolica.

E amimicry (CALLOIS, 1990), atitude de prazer em represemtapersonagem
no interior de um jogo, elaincadeira narrativa(GIRARDELLO; DIONISIO, on-line)
caracterizada no contexto do SL pelos dialogoteplde imaginacao tracados na tela,
que contribuem para que o avatar seja compreendiplartir das acdes e interagcdes dos
participantes do jogo, como ucorpo relacionalcapaz de dialogar com o ciberespaco e
ser condicdo para um “estar-no-mundo” digital ene qucorporalidade assume um
papel central na constituicdo da nocao de pessdiae

Apdés minha experiéncia como nativo no SL, condigdosteriormente
estranhada a partir do papel assumido de pesquiseslogando SL: “Seu mundo, sua
imaginacdo” ganhou novos contornos na minha irgéaéo. Eu concebia a frase como
fantasiosa, uma falacia publicitaria para atramtip@antes ao jogo. Minha suposi¢cao
era de que a perspectiva da frase, a forma coma alanstruida, sugeria que a
imaginacéo cria um mundo dissociado da vida scoialemporanea, uma segunda vida
onde todos podem ser mais felizes e realizadoveZassa até seja a intencdo dos
criadores do jogo. Mas a minha experiéncia no campanteracdes no ciberespaco, a
participacdo em brincadeiras narrativas me entd@gamimicry, revelaram que néo era
a frase do slogan que precisava ser mudada, ma stonceito de imaginagéao.
Entendida como “um espaco intersubjetivo onde hrmms com possibilidades
praticas” (RICOERapud GIRARDELLO, 2003), a imaginacdo passa a ser nao o

rompimento com a vida cotidiana, mas um elo degiga- no contexto de um jogo-
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line onde se constr6i uma nocdo de pessoa centradarpareidade — entre o
ciberespaco e as dimensdes da vida social contémgsor

E na minha imaginac&o que brinco com a letra ddoa@sletiva “Para se fazer
uma cancdo” e a transporto para se referir as mielxperiéncias como avatar no
Second Lifge experiéncias estas que me fizeram ndo apenaar™est-line mas,

sobretudo, “ser” on-line.
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