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RESUMO

No presente artigo pretendo descrever e analisar os modos de existéncia de um objeto
técnico - o avatar no Second Life - tomando como ponto de partida minha experiéncia
de antropdloga brasileira e residente neste mundo virtual. Aparentemente a propos-
ta pode parecer subverter alguns paradigmas tradicionais da disciplina, mas como se
vera mais adiante, é somente desta forma que poderia falar de uma perspectiva interna
(émica) sobre este mundo virtual, no qual essas “criaturas” existem e habitam. Somente
ao conectar-me aos meus proprios avatares e ter estabelecido com eles “lagos fortes”
(GRANOVETTER, 2001), isto &, ter desenvolvido com eles certos regimes de engaja-
mento, que me foi possivel ter condi¢Bes de examinar de perto seus respectivos modos
de existéncia, dando conta de que esses objetos ou “criaturas” possuem uma existéncia
tridimensional no contexto do proprio sistema técnico e ambiente no qual sdo gerados
e habitam, a saber: 0 modo Imagem em 3D, 0 modo Inventario e o modo Perfil. Meu
argumento, é que ndo se pode conceber o avatar no Second Life sem esses trés aspectos,
ou modos, uma vez que, tecnicamente falando, um modo nao existe sem 0s demais.
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ABSTRACT

In this article | intend to describe and analyze the modes of existence of a technical
object - the avatar in Second Life - taking my experience as a Brazilian anthropologist
and resident in this virtual world as a starting point. Apparently the proposal may seem
to subvert some traditional paradigms of the discipline, but as it will be seen below, it
is only that one could speak of an internal perspective (emic) on this virtual world in
which these "creatures" dwell. Only when I’'m connected to my own avatars and | have
established the "Strong ties" (Granovetter, 2001) with them, that is, we - myself and
them - have developed certain engagement schemes, | can be able to closely exami-
ne their respective modes of existence. So, in the context of the technical system and
environment in which they arise and live, these objects or "creatures" have a three-di-
mensional existence, namely: the 3D Image mode, the mode Inventory and the mode
Profile. My argument is that one cannot conceive the avatar in Second Life without
these three aspects, or modes; technically speaking, there is no possible existence of
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one without the other.

Keywords: Virtual worlds. Second Life. Avatars.

Mas o que ndo existe? Algo que os olhos ndo veem, mas que a mente
imagina. Por exemplo, suponhamos que alguém imagine uma cabeca
de cachorro ou de carneiro com membros humanos, ou um homem com
duas cabegas, ou conjugue a parte inferior de um cavalo ou de um peixe
com um busto humano. Quem faz coisas assim ndo faz imagens, mas
idolos.?

Quando ingressei no Second Life3em 2007, pude constatar através de
minha prépria socializacdo neste mundo virtual que seria praticamente impos-
sivel pesquisar ou mesmo ter acesso aos usuarios (humanos) como tais, a hdo
ser muito eventualmente. A identidade de um usuario na “segunda vida”, ndo
exige que ela seja a mesma ou proxima daquela de sua vida off-line, a menos que
ele assim o deseje. Sendo assim, ele podera possuir identidades on-lines bem
distintas daquelas da “vida real”. Disso decorre que muitos usuarios (visitantes,
frequentadores), mesmo residentes deste mundo virtual se recusem e nao dese-
jem de forma alguma sairem de seu anonimato. Para a grande maioria deles, as
fronteiras entre as duas vidas costumam ser bem demarcadas, pelo menos em
relacdo aos avatares que nao fazem parte de suas redes de sociabilidade mais
préximas. Esta atitude ndo causa nenhuma estranheza ou restricdo moral aos
demais usuérios residentes e mesmo a empresa*. Até o presente momento, as
regras do Second Life ndo imp8em uma politica de “convergéncia identitaria™
entre avatares e seus donos humanos, preservando, assim, o principio do ano-
nimato considerado, tanto pela empresa quanto pelos residentes, como um
valor a ser preservado. Assim, avatares podem ter a aparéncia que quiserem e
desenvolver habitos e estilos de vida bem diferentes e contrarios aqueles das
vidas reais de seus donos. As regras de conduta da LL se aplicam apenas as
acOes dos avatares quando estdo logados no mundo. Uma vez on-line, conec-
tado ao seu avatar no Second Life, o usuario tem de se ater as regras de conduta
estipuladas pela empresa, que prevé varias formas de controle e sancdes para
situacdes de conflito®.

Pelos motivos expostos, passei a considerar desnecessaria a obrigato-
riedade de ter contato com os usuarios off-line, salvo em situagdes em que 0s
préprios tomassem a iniciativa de me proporem algum contato. Para este artigo
tomei como referéncia informacgdes obtidas diretamente, através de observacgdes
e conversas mantidas pelo IM (chat interno) com os avatares - eles e eu, on-line,
interagindo a partir de nossos proprios avatares. Meus principais interlocutores
constituem um grupo de dez avatares que acompanho desde 2009 e com os quais
mantenho relacdes basicamente através do Second Life. Oito deles pertencem a
usuarios estrangeiros e dois avatares sdo de brasileiros com os quais mantenho
relagdes também pelo Facebook. Finalmente, passei a considerar que se 0 meu
interesse era compreender o Second Life, o melhor era comecar a leva-lo a
sério como “mundo virtual”, buscando compreendé-lo a partir de seu proprio
ambiente fisico, de suas prdprias premissas éticas, etiquetas, regras, situando-
me, portanto, “do ponto de vista nativo”, em suma, adotando uma perspectiva
émica de seus modos prdprios de existéncia.

Por esta razdo, considero um equivoco etnogréafico partir-se do prin-
cipio de que todo avatar no Second Life € um mero “representante ou extensao
do usuario” naquele ambiente, e que uma vez se tendo acesso ou conhecendo-se
0 avatar estaremos aptos a conhecer ou ter acesso a vida off-line de seu dono e
vice-versa. Aliés, o pressuposto de que haveria uma continuidade natural entre
usuarios e seus avatares vém permitindo muitas confusfes no que se refere a
compreensdo deste mundo virtual. Meu argumento é de que a continuidade
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quando existe ndo ocorre de qualquer forma, sendo esta percepcao de continui-
dade compulséria uma forma ingénua de conceber a cultura digital, particular-
mente seus processos de media¢do, sobretudo, em “mundos virtuais”. A este
respeito, parafraseando Howard Becker (1977), explicito o que considero um
“mundo virtual”, em especial, o Second Life: uma totalidade formada por um
sistema técnico especifico que cria as condi¢Bes sociotécnicas para a producéo
de determinados tipos de acontecimentos e objetos caracteristicamente produ-
zidos por aquele mundo. No presente artigo, o tipo de objeto e acontecimentos
que privilegiarei serdo os avatares e a natureza dos vinculos que unem eles aos
seus donos, sem os quais a reproducdo e a continuidade deste mundo tornam-se
impossiveis.

Embora soubesse o tempo todo que o lado humano dessas criaturas
fosse um pressuposto, estivesse presente e atuante, sabia também que essa par-
ticipagdo ou presenca ndo poderia ser concebida como uma explicagdo Ultima e
final para tudo o que acontecia neste mundo virtual. A presenca humana precisa
ser cuidadosamente examinada, porque ela ndo ocorre da mesma forma nas
diferentes plataformas, sistemas e ambientes digitais, muito menos no SL. O
humano que se encontra do lado de ca da tela nunca é deslocado e replicado na
integra do lado de 1a. Evidentemente, que ele se desloca, mas ndo totalmente;
da mesma forma, os deslizamentos que ocorrem encontram-se misturados,
de modo ndo necessariamente organizado ou integrado, mas embaralhado ao
sistema, a maquina, softwares até finalmente chegar ao avatar. Tomando como
referéncia trabalhos classicos de antropologia percebi que o0 método mais seguro
através do qual eu poderia observar a participacdo dos humanos seria eu mesma
passar pela experiéncia de ter um avatar e observar o que acontecia comigo
do “lado de ca” e do “lado de I&” conectada a ele, além de por em prética os
modos de engajamento expressos nos rituais de cuidados e devogao que minhas
préprias criaturas passaram a inspirar e exigir de mim. A partir deles eu poderia
examinar e interpretar muitos dos aspectos humanos envolvidos ou implicados
e, assim, fixar-me na questdo um tanto quanto enigmatica de como um avatar,
inicialmente concebido por seu dono como um “dado” do sistema técnico ou do
programa, pouco a pouco inverte sua posi¢édo, passando a ser percebido como
uma criagdo (singular) de seu dono humano, tornando-se, assim, o sinal visivel
de sua presenca naquele ambiente, sem que, na maioria dos casos, sua segunda
vida seja uma mera replicacdo da vida off-line (RL).

Esta decisdo deveu-se, sobretudo, a evidéncia de que os avatares pos-
suiam uma centralidade naquele mundo, pois, de fato, nada existiria ou existe
ali sem passar por eles. Desse modo, 0 que comegou como uma constatagéo
banal sobre este ambiente digital, pouco a pouco se tornou um pretexto para
eu examinar mais detidamente a natureza dos vinculos que o ambiente do
Second Life promove através dessas criaturas, quer dizer, a agéncia que ambos
- avatares e ambiente — produzem em seus usuarios humanos para manté-los
interessados, engajados com este mundo e empenhados em sua existéncia e
reproducdo. Para tanto, um dos meus objetivos passou a ser acompanhar a cons-
trucdo desta “criatura”, em suma, acompanhar o processo de construcdo deste
hibrido formado quando o usuario cria uma relacdo de engajamento com seu
avatar. Como pude observar, esta relacdo de engajamento ndo é automatica, ela
s0 ocorre gradualmente @ medida que o usuério realmente passa a “cuidar” do
seu avatar, em outras palavras, passa a singularizar seu avatar genérico inicial
e passa a interagir com ele, alterando significativamente sua aparéncia inicial
para poder estabelecer novos engajamentos com o meio-ambiente ao ponto de
poder mudar seu status, tornar-se um residente, mesmo que ndo se torne um
pagante, mas alguma coisa além de um mero visitante ou frequentador (eventual
ou assiduo), além de engajar-se em atividades e redes de sociabilidade dentro
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do Second Life, muitas horas imersas, interagindo com os demais avatares e
com aquele ambiente fisico.

Sobretudo, a mudanca de status de visitante ou frequentador para resi-
dente indica para o pesquisador que o dono do avatar “foi afetado” (FAVRET-
SAADA, 2005) por aquele mundo, esta sob a influéncia das inimeras afec¢des
que este modo de existéncia e de engajamento promove, tanto em termos
dos bdnus quanto dos 6nus, pois, sem ddvida alguma, como toda e qualquer
identidade, as identidades digitais possuem seus custos. Assim, 0 quanto custa
ser indio, ser negro, ser mulher, etc., vale também para humanos que possuem
avatares e decidem viver parte de suas vidas em um ambiente digital imersivo
varias horas por dia. Em termos antropoldgicos, este fato ndo pode ser de forma
alguma negligenciado e s6 ocorre por causa do investimento emocional, das
relagdes de afeto e vinculos estabelecidos ali, alimentado pelos inimeros cui-
dados. Nesses termos, longe de descartar os aspectos econémicos envolvidos
neste mundo, é preciso dizer que eles existem por causa do enraizamento na
plataforma. Como no mundo off-line, as relacGes econdémicas fazem parte das
relagOes sociais. A propdésito, compras ndo séo obrigatorias ou compulsorias
no SL, ja que o programa e o sistema da Linden Lab oferece ao usuario um
avatar genérico completo e gratis quando este abre sua conta, além de o sistema
permitir a circulacdo de objetos free, desde que seus criadores desejem compar-
tilha-lo como tal. Diante dessas constatagdes e, uma vez que esta singularizacao
ndo passa obrigatoriamente pelas compras, ja que ndo é uma regra imposta pela
empresa e pelo sistema, mas uma condigdo que se apresenta ao usuario, caso ele
ndo queira permanecer na condigdo de forasteiro ou outsider, minha pergunta
foi: 0 que acontece e como acontece para que 0s avatares se tornem o centro, 0
alvo das atencdes, o astro do Second Life?

De acordo com minhas préprias experiéncias e observacdes considero
que devido as caracteristicas tecnolégicas do Second Life existem dificuldades
e obstaculos a serem superados pelos usuarios que, para serem superados
torna-se importante desenvolverem “lacos fortes” (GRANOVETTER, 2001)
com seus avatares. Amar este “outro corpo” ou “criatura” constitui, assim, uma
condicdo necessaria para a existéncia mesma deste mundo, sua continuidade
e aperfeicoamento técnico e, neste caso, o estabelecimento de um vinculo de
amor e afeto entre usuario e avatar € o que ira fazé-lo superar os desafios e as
inimeras dificuldades técnicas para continuar a estar ali conectado ao seu avatar
interagindo com os demais. Se ele fracassa, ndo consegue superar as dificuldades
e resolver os problemas técnicos, seu interesse pelo mundo decresce e ele acaba
desistindo de continuar a se conectar. Nesses termos, insisto em dizer que se o
usuario se mantém conectado e interessado no Second Life é porque, acima de
tudo, desenvolveu “lacos fortes” com seus avatares.

Uma vez engajado com seu avatar e com 0 ambiente, 0 usuério-avatar
terd, entéo, interesse em desenvolver formas de socialidade e de sociabilidades,
donde mais uma vez os “lagos fortes” com seu proprio avatar tornar-se abso-
lutamente necessario se seu objetivo é também interagir com outros avatares e
fazer do Second Life uma espécie de rede social 3D. Em todos esses anos que
estou como residente, conheci pessoas que apesar de abrirem suas contas, ndo
continuaram no Second Life, exatamente porque ndo conseguiram construir este
vinculo forte com seu proprio avatar, por extensdo, com o préprio ambiente e
demais residentes, logo, ndo conseguindo manter seu interesse por este mundo
virtual por muito tempo. Neste sentido, é fundamental termos em mente a distin-
¢do entre visitante ou frequentador e residente. Para mim, a diferenga principal
entre as duas primeiras categorias de usuarios e a terceira sdo os lagos fortes
com o(s) proprio(s) avatar(es) que podem resultar numa conversao subjetiva ao
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Second Life, o que pode levar a aquisicao e desenvolvimento de uma perspectiva
émica deste mundo.

Ainda que para observadores externos a plataforma, esses “lacgos for-
tes” entre usudrio e avatar se traduzam em préaticas de manipulaces e cuidados
visando o aprimoramento estético do avatar, a fim de eliminar sua aparéncia
genérica inicial (aquela fornecida pelo sistema da Linden Lab), torna-se impor-
tante discutirmos o estatuto desta singularizacdo, ou melhor, desta estetizagdo
para entendermos suas raz0es técnicas e simbdlicas, como se vera mais adiante.
De fato, esta singularizagdo realiza-se, sobretudo, no plano da aparéncia, e, sem
davida, exige um investimento estético. Apesar disso, essas praticas ndo devem
ser analisadas sob a perspectiva moral e confundidas como formas rebaixadas
ou decaidas de consumo, de entretenimento, porque s6 corrobora a difusao de
preconceitos em relagdo a esses ambientes digitais. Se hoje possuir um avatar
em 3D pode parecer algo estranho e bizarro para muitos, algo a ser relegado
aos games entendidos ainda como entretenimentos relacionados as culturas
jovens, temos de ter em mente que os games estdo cada vez mais presentes em
varias areas de nossas vidas. A “ludificacdo” da “vida real” ndo € um fenémeno
extraordinario, tampouco a ser relegado as formas conspicuas de expressdo
cultural. E bastante razoavel imaginarmos que ela ja faz parte da economia,
esta presente na educagdo e nas demais linguagens de comunicacéo de massa.’

Insisto, entdo, que todos esses procedimentos estéticos ndo esgotam
as muitas implicacGes e desdobramentos simbélicos que esta singularizacéo
possa ter. Para quem tem um avatar e se dedicou a cria-lo, singulariza-lo durante
muitas imersdes continuas, ele ndo € um mero representante do usuario naquele
mundo no sentido instrumental ou utilitario do termo, isto é, um simples meio
para por 0 usuario em contato com outros. Isso néo faz sentido, levando-se em
conta o investimento técnico e emocional que este usuario tem de fazer. O ava-
tar € muito mais do que isso. Ele é a um s6 tempo um ciborgue (HARAWAY,
2000), um hibrido (LATOUR, 2011), e, portanto, uma poténcia no sentido de
um devir (DELEUZE, 2001), uma criatura pds-humana, porque esta para além
do humano e ndo aquém. Mesmo nas a¢des aparentemente prosaicas (vistas de
um ponto de vista exterior ao mundo) que a criatura realiza, ela ja é virtualmente
potente, de forma semelhante a imagem antecipatéria do humano e de toda sua
complexidade que pode ser expressa na sua vocacao para ser ab mesmo tempo
criador e predador, mas ainda bem conectado a sua animalidade, antecipada por
Stanley Kubrick na cena antolégica que abre 2001: Uma Odisséia no Espaco.
Neste caso, a humanizacdo do avatar ndo retira dele seu carater de estranheza,
de alteridade e de objeto técnico, ao mesmo tempo em que se observando o
usuario humano “afetado” por seus avatares ndo podemos, de modo algum,
negar-lhe sua profunda humanidade. Toda a forca simbdlica do avatar reside,
portanto, nesta condicdo hibrida, e, portanto, na sua condi¢do de um mediador
(LATOUR, 2011) e interlocutor com o qual o préprio usuario tera de se haver,
interagir antes de qualquer coisa e, mais ainda, terd de nutrir por ele sentimentos
de amor e afeto, sem o que ndo recebera as devidas recompensas. Nisso reside a
complexidade desta relagdo, porque o avatar de um residente ndo € apenas um
simulacro, no sentido de uma réplica, pois ndo deixa de ser uma “criatura”, um
“outro”, uma mistura complexa da pessoa humana que esta do lado de ca da
tela, com o objeto técnico que se encontra do lado de Ia. Visto sob este aspecto,
a construcdo do vinculo entre usuério e avatar é a condicao necessaria para que
tudo o mais exista.

Assim, em termos sociotécnicos, a construcéo do vinculo é o momento
privilegiado em que via de regra sao mobilizadas também porcdes da subjetivi-
dade do usuario, especialmente os aspectos que dizem respeito a sua condi¢do
estrutural como sujeito. Como disse, quanto mais 0 usuario e seu avatar estdo
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conectados por “lagos fortes”, mais eles se enraizam na plataforma e desen-
volvem uma perspectiva émica, isto é, interna em relagdo ao mundo. Nessas
condices, 0 avatar torna-se, entdo, ele préprio, um actante, um ator, um sujeito
por conta ndo apenas da estética de sua aparéncia, mas na medida em que ela
propria passa a exercer muita agéncia sobre ele e os demais avatares. E nesta
situacdo que ocorre 0 turning point, ou seja, a perspectiva inverte-se, pois 0
avatar pode passar a ser muitas vezes a referéncia para o préprio dono. Nestas
circunstancias, o avatar torna-se o verdadeiro “astro”, ndo apenas neste mundo
(SL), mas também na vida off-line do préprio usuario, passando a orientar sua
conduta off-line, enquanto do ponto de vista interno do mundo, o avatar pode
adquirir uma autonomia identitéria frente a pessoa de seu dono, porque é ele, 0
avatar, que passa a importar.

E importante ressaltar que este processo nio ocorre ou depende
somente de fatores racionais, mas, sobretudo, subjetivos associados aos fato-
res tecnoldgicos envolvidos, logo ndo totalmente controlaveis pelo usuario.
Como afirmei anteriormente, no caso do Second Life a agéncia maquinica é
extremamente poderosa e pode limitar ou expandir bastante a experiéncia do
usuario, ao ponto de fazé-lo desistir de acessar o mundo, caso nao consiga ter
acesso a um equipamento com as configuragdes necessarias, ou, fazé-lo aderir
completamente a ele, nos casos em que tem acesso aos equipamentos e acesso-
rios adequados. Logo, esta agéncia maquinica ndo acontece da mesma forma
para todos, mas atua de modo seletivo de forma a facilitar ou néo, permitiu ndo
o0 desenvolvimento desta perspectiva émica e a possibilidade de construcdo de
uma experiéncia gratificante do usuario com seus avatares, de modo que estes
alcancem uma relativa autonomia. De acordo com Manovich (2001; 2003), a
diferenca fundamental das novas midias, notadamente games e “mundos vir-
tuais” em relagdo as outras formas audiovisuais é que elas constituem um género
nativo da cibercultura, ou seja, elas ndo seriam possiveis sem a existéncia das
tecnologias digitais, especialmente de determinados hardwares (surgimento
das placas de video gréficas dedicadas) que permitiram a criagdo de softwares
graficos, ao contrario da fotografia, do cinema e da tevé que mesmo sendo cada
vez mais produzidos com apoio das tecnologias digitais, ndo séo nativos delas,
portanto, ndo dependem dessas tecnologias para a sua existéncia. E verdade,
como destaca o autor, que todas essas formas culturais estdo migrando cada vez
mais para as midias digitais, especialmente no que se refere aos seus modos de
producdo. Mas isso ndo implica ainda que softwares tomem decisGes criticas
no processo criativo desses bens culturais. Tudo ainda é determinado por deci-
sBes tomadas por humanos, da mesma forma, como salienta o autor, a maior
parte desses bens ainda s&o centrados no astro humano ou ainda na referéncia
analdgica, isto &, atores, personagens, cenarios e paisagens (caso do cinema,
tevé, etc.).

Como veremos no decorrer do artigo, ambiente e avatar no SL néo
seguem mais exatamente este protocolo. Durante seu processo de singulari-
zacdo, 0 avatar torna-se o astro em relacdo ao usuério, mesmo que do outro
lado da tela ele continue “comandando” e orientando muitas de suas aces.
Os procedimentos que promovem essa transformacao do icone em idolo néo
dependem unicamente da vontade de seus usuarios, mas também da existéncia
de hardwares, softwares e de um sistema técnico sofisticado que ao fornecer
ao usuario um avatar genérico original, de certa forma o induz e o desafia a
desenvolver um aprendizado técnico, portanto, desenvolver também um enga-
jamento técnico com o sistema de modo a adquirir as competéncias necessa-
rias para tornar a aparéncia de seu avatar mais agradavel, desejavel, atraente,
exotica, excéntrica, bizarra para ele e os demais, porque é somente desta forma
que ocorreré o interesse e 0 enraizamento do usuario, em outras palavras, a
fidelizacdo do usuério para que ele possa poder coabitar e passar muitas horas
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imersas naquele mundo com seu avatar. Dessa forma, é possivel dizer que har-
dwares, sistema e softwares intervém, agem por assim dizer sobre o processo
criativo do usuario humano tornando-se seus coautores e coprodutores, tudo
isso misturado ao material subjetivo do humano que também entrara em acéo.
O efeito disso tudo, é a construcao de um avatar Gnico que, sem divida, contém
a presenca/participacdo do humano que esta do lado de cé da tela, mas que nédo
podera ser simplesmente confundido ou reduzido aquele, a0 mesmo tempo em
que passara a ser o foco das preocupac@es desta pessoa naquele mundo. Temos
assim muitos deslizamentos ocorridos de um lado para outro que acabam por
promover no interior do mundo a criatura em detrimento de seu criador ou dono
atribuindo aprimeira o status de “sujeito” e astro naquele mundo. Enquanto isso
ocorre, externamente o usuario também ja ndo é o mesmo, pois no decorrer
deste processo de singularizacdo pode ter sido bastante afetado pela criatura da
qual participa, perdendo sua relativa “estabilidade” ou “integridade” anteriores.
Como na novela de Stevenson (1886), O Médico e o Monstro, é possivel criar
situacdes em que 0 médico (usudrio) cria seu préprio monstro (avatar) podendo
por sua prépria vida em risco.

Diante de tais consideracdes e tantas possibilidades que se abrem,
torna-se necessario descrever o que € entdo o modo de existéncia de um avatar
neste ambiente. Orientando-me pela teoria ator-rede (LATOUR, 2011), passei
a seguir essas criaturas e isso sup0s estar conectadas a elas, apos ter desenvol-
vido regimes de familiaridade e engajamento técnico com um equipamento
adequado e o programa (browser) que permite logar no mundo onde elas podem
ser geradas e encontradas. E importante dizer que esta forma de apresentar o
objeto d& continuidade as reflexdes sobre o “estar 14” (LEITAO; GOMES, 2013)
e vem somar-se a algumas inquietacdes que nos, na condicdo de pesquisadoras
antropologas passamos a ter quando decidimos realizar nosso trabalho de campo
neste mundo e concluimos que realizar observacéo participante nele equivaleria,
de fato, a “participar” dele, ndo apenas ingressar na plataforma conectada a um
avatar genérico, fazer visitas, observac@es, entrevistas com usuarios (off-line)
e escrever algo a respeito.

Assim, se inicialmente a existéncia desse mundo deve-se & existéncia
de hardwares e softwares (concebidos e produzidos por humanos), em um
segundo momento torna-se fundamental o engajamento de usuérios humanos na
continuidade do processo criativo de producao das criaturas que irdo habita-lo,
mas isso ndo podera ser feito sem eles estarem conectados a elas, igualmente
engajados no processo de colonizacao e criacdo do préprio mundo, através da
criacdo de seus diferentes ambientes, espacos e territérios onde essas criaturas
passardo a habitar e desenvolver diferentes modos de vida (ilhas, lands) e formas
de sociabilidades/socialidades. Como venho afirmando, nada disso é possivel,
se antes ndo existir interesse e uma relacdo intensa de cuidados em relagcdo ao
préprio avatar, pois é a partir dele, misturado a ele que o usuério fara contatos
e desenvolvera interagdes com os demais avatares para compartilharem suas
experiéncias, saberes e competéncias, formando assim, um mundo no sentido
pleno da palavra (BECKER, 1977), inclusive com uma economia material e
afetiva proprias, mas cujos principios se baseiam nesta ética devocional em
relacdo aos avatares. O Second Life depende da (re)producéo continua desses
vinculos e desta ética devocional para continuar a existir, porque sem a garantia
de poder reproduzi-los, este mundo simplesmente desaparece, deixa de existir.
Como ja afirmei, uma das consequéncias desses vinculos de “amor e devogao”
é que eles dependem de diferentes modos de engajamento e interacdo socio
técnicos criados no Second Life. 1sso me permite dizer que as relag6es sociais
(incluindo todas as formas de sociabilidades) no Second Life ndo ocorrem direta
e isoladamente entre usuarios (seres humanos), mas através destes sujeitos
hibridos concebidos pela mistura e engajamento de usuarios com seus proprios
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avatares, hardwares e softwares, o que envolve diferentes e multiplas possibi-
lidades de combinacGes.

O NASCIMENTO DE UM AVATAR

Dito isso, parto do principio de que, desde o primeiro momento de seu
nascimento, um avatar no Second Life é um evento sociotécnico que se inicia
quando 0 usuario entra na pagina que da acesso a este mundo virtual?, preenche
o formulério no qual escolhe um nome, um género (M/F) e uma determinada
aparéncia genérica de avatar, dentre as op¢des que o site da LL oferece. Temos
entdo que a primeira grande diferenga entre um “avatar” e os demais objetos
do SL reside no fato de ele “nascer”, ja que é gerado nas entranhas do sistema
que controla a plataforma. E verdade que ao abrir sua conta na pagina da LL,
0 usuario tem alguma responsabilidade neste nascimento, na medida em que
seleciona uma aparéncia inicial para seu avatar, dentre aquelas colocadas a
sua disposicdo. De toda forma, ele sabe que esta optando por uma aparéncia
genérica concebida por um designer, logo uma aparéncia que nao foi criada por
ele e com a qual ele dificilmente tera uma relagdo forte de apego. Ao contrario,
seu sentimento inicial é normalmente de indiferenca e até mesmo de rejeicéo,
até por saber que outros usuarios ao abrirem suas contas poderdo escolher o
mesmo avatar que ele. Mas é justamente este sentimento de rejeicdo ao avatar
genérico que podera mobilizar seu desejo de engajar-se no aprendizado das
manipulagdes necessarias de modo a modificar seu avatar e, assim, dar inicio
a série de intervencdes que irdo singulariza-lo, de acordo com seus préprios
critérios estéticos ou mesmo desejos pessoais, 0 que, mais adiante, resultara

numa criatura “dnica” em relagdo aos demais avatares.

Assim, a rejeicdo do avatar genérico desencadeia o drama e o desejo
pela singularizacdo do préprio avatar, tornando-se 0 motivo inicial para se
dar inicio as formas ou regimes de engajamentos iniciais de cuidados, atra-
vés dos quais os usuarios desenvolverdo os “lacos fortes” com seus avatares
e, em seguida, com o préprio ambiente. Uma vez 1a dentro, conectado a um
boneco digital, fica evidente para o usuario visitante que ter uma “segunda
vida” dependera de seu engajamento com aquele objeto. E ele que permitira
sua socializacdo naquele mundo. Como disse, é importante destacar que essas
formas ou regimes de engajamentos desencadeados através de determinadas
manipulac@es relacionadas inicialmente as singularizacdo dos avatares, e depois
relacionadas a criacdo dos demais objetos e conteldos, exigem investimentos
e dedicacdo em termos de recursos, especialmente de tempo de imersao, para
gue 0s usuarios possam adquirir as habilidades técnicas necessarias a fim de
promoverem suas segundas vidas.

Fiz esta longa discussao introdutéria para reafirmar que todos os
demais objetos existem e passam a ser o foco de interesses e das atencdes
nesse mundo, somente a partir dos avatares, o que explica a centralidade que
este objeto técnico possui. Ndo ha como importar/exportar qualquer contetdo,
forma ou objeto sem ser através deles. Uma vez que se trata de um mundo
artificial, totalmente criado por seus residentes, tudo que nele existe em termos
de objetos e contetdos é criado e importado pelos “avatares” e depende deles
para circularem dentro daquele mundo. Assim sendo, 0 mundo e a economia
do SL gravitam em torno desses seres hibridos, meio coisas, objetos e meio
humanos, ciborgues (HARAWAY, 2000). Nestes termos, € hora de dizer que
um avatar, bem como sua singularizacdo néo se reduz somente a sua figura ou
imagem visual, aquilo que esta visivel para todos, na forma de um boneco em
3D, mas que ele compreende outras duas dimensdes, igualmente cruciais para
desenvolver sua segunda vida.
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Um avatar se comp®e de trés partes e ndo se pode acessa-lo sem que
as trés ndo estejam reunidas, devidamente conectadas entre si e com o restante
do sistema, a saber: 1) a criatura em 3D que 0 usuario tera a sua frente na tela,
na forma que desejar; 2) um banco de dados que constitui o inventario do seu
avatar incluindo todo o acervo de objetos e contelidos que o usuario-avatar
criou, comprou, ganhou, recebeu, etc. e 3) o perfil, a partir do qual ele se apre-
sentara a todos e sera sua principal midia interna, através da qual se apresentara
ao mundo, criara narrativas sobre si naquele mundo, deixara recados, anincios
e outras informacdes que considerar relevantes ou desejar compartilhar naquele
mundo, inclusive sobre sua vida RL. E preciso termos em conta que cada uma
dessas dimensdes fazem parte do préprio sistema que rege a plataforma, mas
gue enquanto o avatar estiver off-line poderdo estar “hospedados” em regides
ou servidores diferentes e elas s6 se reinem quando o usuério se loga e esta
on-line, conectado ao seu avatar. Este triangulo basico pode nos esclarecer mui-
tas questdes sobre 0 modo de existéncia nos mundos virtuais e sobre a biografia
ou mesmo a reputacdo de um avatar. Com base nesta introducdo, comecarei
pela parte mais visivel, aquela que é a mais sedutora, a mais “maravilhosa” e
impactante.

1) AIMAGEM EM 3D: EMBODIMENT
(CORPORIFICACAO)

Ter um avatar no Second Life implica passar um tempo razoavel imerso
“cuidando” de um boneco digital. Aanalogia com os cuidados dedicados ao bebé
humano (GOMES, 2012), ou ainda a “brincadeira de bonecas” é absolutamente
pertinente, mas no segundo caso, como destacaram Benjamin (1984) e Winni-
cott (1975), ela é pertinente desde que nao consideremos esta brincadeira uma
forma de escape ou evasao, mas como um modo de a¢do, sem divida ludico,
pelo qual usuéarios (de modo similar as criangas no mundo real) experimentam
e se engajam no processo de construcdo da realidade naquele mundo, o que
envolve a aprendizagem e aquisicdo de certas competéncias, inclusive técnicas
e cognitivas. Sem duvida, a principal diferenca entre a “brincadeira de boneca”
no mundo off-line e em mundos virtuais é que no mundo off-line trata-se de uma
forma de ludicidade reservada a infancia, enquanto no segundo diz respeito a
jovens adultos, pois criangas, em principio, ndo frequentam mundos virtuais.
Contudo, o fato de estar relacionado a adultos jovens ou néo, isso ndo significa
dizer que eles sejam infantilizados, isto €, estejam abrindo méo de sua condigdo
adulta naquele ambiente. Desde logo, sustento que o Second Life é um ambiente
neoténico por exceléncia, mas ndo um mundo infantil®.

Posso acrescentar que a ludicidade presente nos diferentes procedi-
mentos de manipulacéo visando a singularizagdo das aparéncias dos avatares
implica um processo de embodiment, a fim de que essas criaturas possam cor-
responder as imagens e expectativas desejadas por seus donos. Neste sentido,
a expressao embodiment corresponde ao conjunto de préaticas e representacdes
que permite tornar aspectos intangiveis em fisicos, isto é, corporificados e
incorporados em corpos, no caso, um corpo digital, portanto, um objeto técnico.

Nos parégrafos anteriores ao me referir ao material subjetivo dos
usuarios que se deslocam, afirmei que eles ndo vao organizados, ou da mesma
forma como se encontram organizados nas pessoas humanas em questdo. O des-
locamento, uma vez mediado pela maquina, acessérios, conduz a modificacbes
e rearranjos deste material, na maior parte das vezes pondo em relevo os dramas
vividos pelos usuarios humanos enquanto sujeitos sociais adultos, desde dificul-
dades de aceitagcdo em relagéo aos seus corpos humanos adultos, problemas de
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autoestima, de identidade de género, ou mesmo seu passado infantil contendo
episadios e situacdes de rejeicdo, abandono, abusos, doencas, luto, violéncia
etc. Assim, seria ingénuo supor que esses ambientes imersivos ndao constituam
um lugar propicio para a corporificacdo dos inimeros sintomas advindos dos
dramas pessoais e sociais dos usuarios, um meio privilegiado pelo qual aspectos
reconditos de suas subjetividades se deslocam e ao se conectarem aos avatares,
passam a atuar naquele ambiente, misturadas as suas criaturas (avatares) e as
dos demais usuérios.

E impossivel deixar de pensar que ao conectar-se a sua criatura, 0
usuario nao se desloque a partir também de seus desejos, frustracdes, recalques,
devaneios, fantasias, fantasmas, sonhos, em suma, ndo leve junto consigo
apenas projetos e intencdes devidamente racionalizados. Seu engajamento
para aprender a lidar com seu(s) avatar(es) e junto com ele(s) realizar seus
projetos e/ou desejos naquele mundo mobilizara e colocard em relevo, de modo
inequivoco todo este material subjetivo que deslocara para o outro lado da
tela e se conectard também ao seu avatar. Além disso, repito, de modo algum
esses deslocamentos ocorrerdo de modo organizado, pois a complexidade do
deslocamento recai exatamente sobre este ponto que varia de acordo com 0s
individuos/usudarios em questdo, afinal de contas, 0 que vai e como vai para o
lado de l1a. Entdo é preciso dizer que esta subjetividade é mobilizada de modo
variavel pelos engajamentos socio técnicos, em funcdo das diferentes formas
de agéncia em jogo.

As condicdes e qualidade técnica das imersdes realizadas e dos avata-
res usados, irdo influenciar os enredos, as tramas, em suma, as narrativas que 0s
usuarios desenvolverao e viverdo junto com suas criaturas em suas interaces
com as demais, e que serdo responsaveis pela sua trajetdria e por sua reputacéo
naquele ambiente, bem como para o entendimento da sua relacdo de apego e
afeto com o prdprio avatar.

Ao dizer que todo avatar “nasce” com uma aparéncia genérica esco-
Ihida pelo usudrio, dentre as alternativas oferecidas pela LL, quis dizer que,
embora escolhida pelo usuério, ela muito raramente € a aparéncia “desejada”
por ele. O problema é que ele ndo tem como entrar na plataforma sem um avatar
ou entdo com um avatar ja singularizado, entéo é obrigado a escolher uma das
aparéncias iniciais oferecidas. Assim sendo, apesar de ser a menos indesejavel,
estara longe de ser a figura que o satisfaca e isso por si sO constitui-se como
uma espécie de introducdo ao drama da “falta” em sua versdo digital. Tal fato
fica evidente logo que ele ingressa no ambiente e se depara com outros avata-
res considerados por ele fantésticos, diferentes, Gnicos e maravilhosos. Nesse
sentido, a vontade de fazer 0 mesmo com o seu avatar torna-se um primeiro
sinal de engajamento e tornara evidente para 0s demais o seu interesse pelo
ambiente. E possivel fazermos uma analogia entre essas manipulagdes e 0s
corpos dos bebés humanos, sobre os quais incidem também praticas corporais
estabelecidas culturalmente desde seu nascimento ou mesmo antes dele. Nes-
ses casos, as manipulagdes e cuidados coincidem também com um periodo de
intensa socializagdo e mudancas corporais no corpo do bebé.

Como afirmei, desde o primeiro login, o Second Life se apresenta
como um evento sociotécnico, através do qual o usuario ndo so vai adquirindo
experiéncia e habilidades com o programa, 0s viewers, mas ao mesmo tempo se
socializa e adquire habilidades sociais adequadas que Ihe permitem estabelecer
relagdes de engajamento, vinculos com outros avatares, construir afinidades,
pertencimentos a grupos e circulos de amizades em torno dos mais diferentes
temas, além de outras formas de socialidade, como formas alternativas de
relagBes interpessoais e a propria sexualidade — ambas dimens@es importantes
dos mundos virtuais. Acrescentem-se ainda muitos outros aspectos da subje-
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tividade do usuario que influenciardo bastante a orientacdo do conceito visual
que a criatura tera, bem como sua reputacdo. Portanto, ndo podemos perder de
vista que ha um espaco grande para a manipulacdo e diversidade de aparéncias.

Basicamente, uma criatura 3D é composta pelo shape e a skin. O
primeiro, como o prdprio termo em inglés diz respeito a forma do corpo, com
especial destaque para a modelagem das fei¢des do rosto. Sem divida, a cabeca,
é a parte do corpo que recebe maior atencdo desde as primeiras manipulagoes.
N&o que as demais partes do corpo ndo tenham importancia, mas é para cabeca
e 0 rosto que convergem as maiores preocupacdes, além de ser aquela para as
quais existe um maior nimero de acessorios: olhos, cilios, orelhas e cabelos.

O shape é o que confere ao avatar sua forma tridimensional, com
volume, espessura, em suma da a ele uma aparéncia mais ou menos realista. Em
termos técnicos ele é um mesh texturizado com uma skin basica e genérica que
o0 sistema disponibiliza para cada usuario quando abre sua conta®. O primeiro
shape é gerado pelo sistema e uma vez o avatar principal atrelado a conta ter
nascido, 0 usuario poderé criar tantos outros shapes quantos quiser, bastando
0 usuario gera-lo através de um comando de seu préprio browser e depois ir
modelando-o de acordo com as formas e medidas desejadas (se mais ou menos
alto, magro, gordo, etc), ou mesmo substituir por outro comprado, feito por
um designer. Quanto mais experiente for um avatar, mais shapes e acessorios
ele terd a sua disposicao para usar em diferentes composic@es e combinacdes e
compor as aparéncias de seu(s) avatar(es). Um fato importante, é que um mesmo
avatar ndo esta fadado a ter apenas uma aparéncia de cada vez, ou ir substituin-
do-a aos poucos, sucessivamente. Ele poderé ter varias aparéncias e desfruta-las
em diferentes ocasides imersivas, dependendo da vontade, do empenho e das
necessidades de seu dono e esta variedade podera abranger uma grande varie-
dade de espécies e tipos de shapes, desde avatares humanos, mais ou menos
realistas, como de animais, monstros (vampiros, dragdes, lobisomens), etc.

Asskin é outro acessorio fundamental que mobiliza bastante os avatares
no Second Life. Trata-se de uma layer (camada) que cobre o shape e pode ser
adquirida separadamente do primeiro. Enquanto € possivel modelar o proprio
shape, as skins mais desejadas séo feitas por usuarios designers que buscando
aprimorar cada vez mais o padréo de qualidade grafica dos avatares, fazem-nas
fora do SL™. Uma boa skin deve possuir os relevos/sombras que indicardo os
volumes, as articulagBes e marcas corporais, como 0s seios, por exemplo, a
musculatura dos bragos e térax no caso de skins masculinas, além das marcas
de expressao do rosto, etc. Mas é o shape que na condicéo de um suporte devi-
damente modelado valorizara ou ndo o desenho da skin, realgando-a ou néo.
Como é possivel depreender, somente com esses dois elementos - shapes e skins
- as combinacdes e os resultados estéticos podem ser muitos e variados, pois
depender&o das combinacdes e encaixes da skin com o shape, realizados pelos
usuarios, a partir de suas habilidades técnicas desenvolvidas, a fim de tornarem
as inimeras combinagdes possiveis, isto €, as “modelagens” de suas criaturas.
Assim, muitos shapes diferentes e bem feitos e apenas uma Unica skin podem
redundar em diferentes aparéncias, da mesma forma que diferentes skins e um
mesmo shape devidamente ajustado poderdo redundar em aparéncias igual-
mente diversas, atraentes e interessantes. Ao mesmo tempo, da mesma forma
que os shapes, é possivel se ter varias skins e usa-las em diferentes momentos.

A este bindmio bésico (shape e skin) devem ser acrescentados olhos,
cilios, cabelos, orelhas e, mais recentemente, pés e mdos em mesh que podem
ser comprados em lojas de sapatos, até mesmo 0s pes sem sapatos para serem
usados descalcos'?. Da mesma forma, as médos também ja vém com formas
sugerindo movimentos/gestos diferentes, bem como as unhas em diferentes
tamanhos, pintadas em cores também diferentes e que podem ser compradas
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separadamente. O mesmo se pode dizer em relacdo as orelhas de varios tama-
nhos, formas e alargadores diferentes. Mais recentemente, as roupas estdo
sendo feitas também em mesh, o que significa dizer que a peca em questdo é
modelada junto com a forma da parte do corpo a qual se destina. Se for uma
camisa, isso significa que ela vira junto com a forma do tronco, masculino ou
feminino, geralmente em trés tamanhos (S, M, L). Na hora de vestir a camisa
em seu avatar, 0 usuario precisara aplicar primeiro uma camada alpha no tronco
do seu shape base para torna-lo invisivel e ai podera aplicar sobre ele a roupa
em mesh. Este mesmo procedimento de aplicar um prim que torna certas partes
do corpo invisiveis é utilizada no caso dos sapatos que sao modelados juntos
com 0s pés. Como se pode observar, existe toda uma tecnologia envolvendo a
criacdo do avatar e ela foi sendo desenvolvida para proporcionar uma aparéncia
mais realista e mais graficamente bem acabada do avatar, o que aumenta o prazer
estético e o poder de agéncia dessas criaturas, corroborando o engajamento, o
vinculo e os sentimentos de apego dos usuarios com elas*®.

Em 2007 quando ingressei no SL, saber editar o proprio shape cons-
tituia um aprendizado béasico e fundamental, pois ndo havia ainda a quantidade
de lojas de skins diferentes e de boa qualidade, da mesma forma que muitas
lojas de olhos, cabelos, roupas, etc. Neste caso, a singulariza¢do dos avatares
dependia muito da forma como cada residente editava ou mesmo esculpia seu
préprio shape. Era o shape que podia fazer toda a diferenca na aparéncia de um
avatar, ja que todo o resto era muito parecido e as skins eram mais ou menos
compradas e adquiridas nas poucas lojas existentes, da mesma forma que havia
pouca variedade de cabelos e olhos de qualidade, com aparéncia mais realista.
Ter um avatar singular, Gnico, diferente em 2007 ndo é a mesma coisa que em
2015. Realmente constituia um desafio muito maior, em funcéo da tecnologia
pouco disponivel na época e a pouca quantidade de ofertas em termos de varie-
dade de acessorios,devido a quantidade maior de lojas existente hoje para cada
item que compde a figura do avatar.

Apesar de toda a evolugdo tecnoldgica, os itens mais valorizados na
composi¢do da figura do avatar continuam sendo o par shape e skin, seguido
pelos acessorios principais como olhos, cilios e cabelos. Ainda podem ser
acrescentados orelhas feitas em mesh nos mais diversos formatos, com ou
sem alargadores para serem atachadas, além de tatoos para os mais diferentes
estilos para serem aplicados em diferentes partes do corpo. Saber harmonizar
e encontrar a combinacao perfeita entre tantos acessorios disponiveis constitui
uma habilidade extremamente valorizada, pois é esta combinagao que vai definir
em grande medida a reputacdo do avatar. Aqui, se aplica muito bem a nocéao de
“encaixe” formulada por Goffman (2010). Um sinal importante que define um
avatar singularizado e experiente é exatamente o “encaixe” perfeito de todos
os detalhes que dizem respeito & composicdo e montagem de sua aparéncia,
comecando pelo shape e a skin. O conceito de beleza de um avatar tem relagdo
direta, portanto, com a competéncia de saber combinar com apuro, a tecnologia
e a estética e este fato esta relacionado com a nocdo de “encaixe”, independente
do género e a espécie de avatar adotada pelo usuério. Esta observacao é funda-
mental, porque néo existem avatares somente de aparéncia humana ou realista,
mas também aqueles com aparéncias de animais, seres exoticos ou bizarros,
etc. E que podem ser considerados belos, perfeitos, exéticos, bem feitos dentro
de suas respectivas categorias. Para tanto, todos os elementos e acessérios que
constituem o avatar deverao estar bem “encaixados”, o que significa neste caso
tornar explicitoo conceito ou a proposta estética e visual do usuario.

Por fim, um acessorio crucial para dar o acabamento final na imagem
e aparéncia dos avatares sao 0s AO’s (Animation Overrings). Trata-se de um
HUD, um acessorio com scripts de movimentos que permite a automacéo do
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avatar, aquele atributo que, segundo Manovich (2001; 2003), melhor define as
novas midias, especialmente os objetos técnicos inteligentes que elas promo-
vem. Assim, com diferentes tipos de scripts de animac@es e poses devidamente
sincronizados, esses AO’s permitem dotar os avatares dos mais diferentes
movimentos, além de simular personalidade, expressdes e técnicas corporais
especificas. Sobre este acessorio, existe um vastissimo leque de op¢des e cada
AO vem com muitos tipos de movimentos e posturas devidamente repertoriadas
para diferentes géneros e tipos de individuos e, que, combinadas entre si, resul-
tam em atitudes e técnicas corporais extremamente elaboradas. Um AO padréo
possui animacdes reunidas de varias técnicas corporais, assim classificadas: 1)
stand: diz respeito aos movimentos para quando o avatar estiver parado. Um
bom AO possui varios movimentos corporais de stand; 2) walk: diz respeito aos
movimentos de andar. Igualmente, um bom AO teré varias opcbes de modos
de andar; 3) run: diz respeito aos movimentos de corrida; 4) seat: diz respeito
aos movimentos de sentar (em assentos ou no chdo). Estes sdo considerados
0s movimentos basicos, os mais usados, mas 0s AQ’s possuem também movi-
mentos para pular, saltar, dormir, nadar, voar e outros como andar engatinhando
etc. E preciso dizer ainda que as animacdes e as poses ndo apenas animam 0s
avatares, dotando-os de movimentos, mas podem fazer isso com elegancia,
arrogancia, sensualidade, erotismo (caso das posi¢fes sexuais). Enfim, sdo
capazes de dota-los com a capacidade de sugerirem expressdes de sentimentos
e emoc0es, inclusive, ja sugerindo e simulando reflexividade, subjetividade,
tornando-0s mais ou menos timidos, contidos ou mais expansivos, exuberantes,
arrogantes, sensuais, agressivos, etc.

Outro item importante relacionado aos AO’s sdo aqueles destinados as
dancas. Dentre as atividades de sociabilidade mais importantes no SL, encon-
tram-se as festas e os lugares para se dangar, tais como ballrooms, discotecas
onde se tocam os mais variados estilos musicais. A danca torna-se assim uma
atividade muito requerida na vida social de um avatar (pelo menos enquanto
estiver se socializando com o ambiente), ja que recebera muitos convites para
festas onde podera conhecer, estabelecer contatos e fazer amizades. Nesses
casos, é importante pensar em todos os detalhes de sua apresentacdo, onde
sua atuacao estara sob o foco de atencdo dos demais avatares presentes, desde
a composicao estética do seu avatar, 0 “encaixe” até as animacdes de dancas
que utilizard em sua performance, dependendo da festa e do estilo musical que
estiver tocando. A maioria dos usuérios-avatares do SL séo aficionados em
musica, e ela é uma constante no ambiente, pois todos os sims e ilhas possuem
streams. Apesar disso, 0 usuario-avatar pode ficar escutando seu proprio mp3,
enquanto realiza sua imersdo e ndo estiver interagindo diretamente com outros.

As lojas de AO’s oferecem diferentes estilos de dancas igualmente
repertoriadas e vendidas de forma que o usuario podera compor as muitas
coreografias de seu avatar. Ser um avatar experiente e singularizado implica,
portanto, ter além de uma aparéncia bem feita, encaixada, e isso inclui um bom
AO, criado ou customizado. Se preferir, 0 usuéario poderad comprar as poses
separadamente e ir montando seu préprio AO, ou entdo compra-lo j& pronto,
montado nas indmeras lojas existentes no Second Life. O resultado final de todo
0 empenho e engajamento em conceber esta criatura é que, além de dotada de
uma aparéncia especial, Unica, ela possa transmitir beleza, elegancia e sensu-
alidade, ou ainda personalidade, atitude, sensibilidade, delicadeza ou mesmo
brutalidade, violéncia, e varias outras atributos e/ou qualidades intangiveis que
as poses e 0s AO uma vez acoplados aos avatares sugerem.

O que se espera de um usuario-avatar € que mesmo nao sendo o criador
de cada um dos itens que compde seu(s) avatar(es), ele possa exercitar suas habi-
lidades como bricoleur e consiga fazer de seu avatar um “arranjo perfeito”. A
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prova dos nove é ele conseguir compor e criar “sua criatura”, combinando partes
autdnomas, feitas por varios criadores diferentes para formar um todo avaliado e
aprovado como belo, ou entdo hizarro, exdético, interessante, descolado, criativo,
conforme o caso, pelos seus pares. Em certo sentido, seu avatar estara préximo
de um Victor Frankenstein, a famosa personagem de Mary Shelley (1818). Nao
por acaso, toda esta literatura romantica, gética, sci-fi que trata da existéncia
de seres bizarros, ctonicos, monstruosos, maravilhosos, exéticos, alienigenas
ou provenientes de priscas eras, criados pelos artificios da ciéncia e da técnica
é usada como uma referéncia importante para as construcfes imagéticas e
narrativas no Second Life.

Assim sendo, muitos avatares que conheci cuja apresentacao esté-
tica era considerada impecavel pertenciam a usuarios que partilhavam um
imaginario baseado em referéncias estéticas baseadas na literatura e nas artes
plasticas, ambas dependentes de um capital escolar e de experiéncias, inclusive
profissionais, com diferentes instituicGes de arte, como museus, galerias de arte,
etc. Muitos residentes na vida real sdo pessoas relacionadas ao mundo das artes
visuais, e cénicas em geral'4, como fotografia, produtores de cinema e tevé, ou
ainda ilustradores, desenhistas, arquitetos, etc. Muitos sdo designers que usam
0 Second Life com objetivos profissionais e artisticos, como uma espécie de
laboratdrio ou atelié digital para fazerem, criarem e apresentarem suas expe-
riéncias e instalagdes de arte digital®>. Durante todo este tempo em que venho
frequentando o ambiente, pude observar que a questdo do gosto, da mesma
forma como a questdo da arte tém sido temas muito disputados, que geram
muitas polémicas, a0 mesmo tempo em que um divisor de dguas importante
entre os diferentes segmentos e grupos de residentes.

No SL as diferencas entre residentes ndo sdo baseadas tanto em fron-
teiras nacionais ou marcadores socioeconémicos como classes sociais, género
ou mesmo etnicidade. E um equivoco imaginar que os ambientes imersivos
replicam pura e simplesmente o ambiente geopolitico off-line, sendo uma
miniatura das relagdes internacionais contemporaneas. Nos tempos atuais, 0s

avatares podem escolher serem ao mesmo tempo “belos”, “feios”, “esquisitos”,
“exoticos”, “bizarros”, “grotescos”, “monstruosos”, magros, altos, gordos,
louros, negros, uma vez que a grande diversidade de acessérios disponiveis no
mundo permite que o0 usuario experimente e tenha varias aparéncias (outfits)
de todas as espécies que quiser. Se existe um paradigma que pode definir bem
0 ethos do Second Life ele pode ser expresso nas categorias “transitoriedade” e
“metamorfose”. De fato, todo avatar é na maioria das vezes, uma “metamorfose
ambulante”, para usarmos a célebre expressdo de Raul Seixas. A aparéncia de
um avatar pode mudar quantas vezes o seu dono quiser, de acordo com o con-
texto em que estiver interagindo em um dado momento. Como disse, 0s avata-
res se apresentam de muitas formas possiveis e podem criar tipos Gnicos. Um
avatar realista, com aparéncia caucasiana nao significa que seu usuario o seja,
e isso vale também para avatares negros, asiaticos e com outras caracteristicas
étnicas. A etnificacdo dos avatares tornou-se uma pratica recorrente no Second
Life, desde que designers passaram a produzir skins e acessorios diferenciados
para avatares, a partir de 2008. Tais possibilidades estéticas estdo relacionados
aos avancos tecnoldgicos que envolvem softwares e hardwares, como placas
de video, que melhoraram a performance e a qualidade gréafica da interface com
este mundo virtual. Portanto, escolher em dado momento ter um avatar femi-
nino ou masculino, ter um avatar infantil, adolescente ou velho nao tem relacéo
direta com a biologia e a identidade off-line e oficial de seus donos, ou mesmo
estilos de vida relacionados ao mundo off-line, mas decorre de uma relagéo
sutil, informada pela subjetividade (incluindo desejos, fantasias e até mesmo
os fantasmas do usuario) somada as diferentes formas de agéncias exercidas
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pelos equipamentos, softwares e os modos de socialidade e de sociabilidade
naquele mundo.

Do ponto de vista econémico, a maioria das contas séo free, fato que
ndo da margem para se saber quem € rico ou ndo é na vida off-line. Dessa forma,
as distancias e as afinidades eletivas entre os grupos de residentes sdo estabe-
lecidas muito mais internamente, a partir do modo como o0s avatares exercitam
seu gosto, do que a partir demarcadores socioldgicos relativos as origens de seus
donos (humanos). O gosto é fundamental para a constituicao dos grupos e suas
respectivas formas de sociabilidade no mundo; a partir do compartilhamento
de gostos e estilos de vida que seus avatares possuem e praticam/dramatizam
no ambiente. As emulacOes e concorréncias entre avatares ocorrem sempre
envolvendo questdes estéticas, na area do gosto, como moda, artes plasticas,
visuais, cénicas, musica, erotismo e sexualidade.

Assim sendo, a influéncia de todas essas artes e de seus profissio-
nais encontra-se presente na construcdo desse mundo, desde as paisagens até
0s contetdos que circulam na forma de bens e objetos a serem adquiridos e
trocados entre os residentes e frequentadores do SL. Todos aqueles que se
profissionalizaram no Second Life como criadores recorreram a essas artes, de
forma a levarem para este mundo seus respectivos repertérios culturais, estéti-
cos e imagéticos. No caso dos avatares, em cada detalhe ou acessério usado na
sua composicao, percebe-se este aspecto que pode defini-lo e inclui-lo numa
categoria feita de acordo com o gosto e a estética, bem como o SL como um
todo que é, em suma, uma bricolage da cultura visual contemporanea pos-
globalizagéo, na medida em que os ambientes deste mundo correspondem a
colagens de partes, pedacos, copias desses repertorios imagéticos relacionados
as sociedades contemporaneas e suas respectivas culturas material e imaterial
(visual). Mais especificamente em relagao aos avatares, o importante a observar
é que as escolhas ndo sao feitas aleatoriamente, pois elas marcam tendéncias
especificas e comportamentais importantes que 0s usuarios desejam marcar
através dessas escolhas, desses recortes e bricolages que sdo os avatares, seja
de grupos sociais, tribos urbanas, etnias, culturas, historias, etc. No caso das
atitudes e técnicas corporais dos avatares, nota-se a forte influéncia da moda, do
cinema e da tevé, com especial predominancia e énfase sobre as aparéncias e as
técnicas corporais inspiradas em modelos de moda, atores, atrizes, celebridades,
personagens famosos de HQ, séries de tevé etc. Finalmente, é evidente que todos
esses repertorios culturais e imagéticos, incluindo as técnicas e representacdes
corporais estao relacionadas a juventude e ao adulto jovem para se representar/
simular a vida humana, as relag@es e os vinculos sociais, 0s sentimentos, a
forma de estar no mundo e a prépria relacdo com as coisas. Neste sentido, as
representacdes de juventude, em suma, a neotenia é o que orienta o Second Life
como uma ética e um modelo de conduta no que se refere a “apresentacdo de
si” naquele ambiente (GOMES, 2012).

No entanto, como disse anteriormente, a criatura 3D é apenas uma
parte do tridangulo que compde o avatar. Outra parte igualmente importante é o
seu modo arquivo, isto é, o Inventario que ndo pode ser acessado pelo usudrio,
sem que ele esteja conectado ao seu avatar.

2) INVENTARIO: ESTRUTURA E MEMORIA

Em termos estritamente técnicos, a criatura em 3D disponibilizada
pela LL aos usuérios é um mesh. Quanto aos demais objetos que fardo parte
da vida social do avatar também séo feitos de prims (simples, sculps e mesh),
mas a principal diferencga entre os avatares que sdo sempre fornecidos pela LL
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e 0s demais objetos, é que estes Ultimos s6 poderao ser criados pelos proprios
avatares. Logo, quaisquer objetos feitos a partir desses prims dependem de
um avatar para tanto, o que significa dizer que o nome do avatar criador ficara
atrelado definitivamente ao prim/objeto criado. Outra diferenca importante
entre avatares e demais objetos é que, diferentemente dos segundos, 0 avatar
ndo poder ser deletado (descartado) pelo proprio usuario, ou mantido guardado
em um inventario, enquanto os demais objetos que fardo parte do inventario do
avatar poderao ser deletados e guardados nos inventarios de seus proprietarios.
No caso dos avatares, somente a LL pode bloguear ou mesmo deletar um avatar,
ou ainda, encerrar uma conta.

Tudo isso significa dizer que, qualquer objeto existente neste mundo
poder ter suas origens e seus criadores identificados imediatamente por qualquer
outro avatar, bastando que se clique sobre o objeto em questdo, para se verificar
quem é o avatar criador e 0 avatar proprietario naquele momento. Todo objeto
criado no mundo ao ser vendido sera copiado, sendo a copia enviada para o
inventario dos consumidores. Em qualquer circunstancia, se um usuario-avatar
esquece um objeto seu em uma land que n&o lhe pertence, outro avatar residente
podera fazer retornar o objeto ao seu proprietario com um comando existente
no préprio browser, chamado return.

Em outras palavras, todo usuario-avatar, além de ser um criador e
produtor em potencial de objetos técnicos digitais naquele mundo, é também
um proprietario/consumidor deles e, como tal, ele possui atrelado & sua conta,
um banco de dados, no qual guarda todos os itens que lhe pertence - desde
aqueles que criou por conta prépria e 0s que adquiriu na condi¢ao de consumidor
(presentes e comprados). Este banco de dados que acompanha qualquer avatar,
fazendo parte dele, unido a ele e a sua conta, chama-se Inventario. N&o existem
avatares sem inventérios. Mesmo que possa perder alguns itens, em caso de
eventuais problemas técnicos nos servidores da LL, ou ainda porque o préprio
usuério-avatar decidiu deleta-los, o inventério existe e estara associado a sua
conta. Nenhum outro usudrio-avatar — somente a LL em situacdes especiais ou
quando a conta € invadida, hackeada - podera ter acesso aos inventarios dos
avatares. Portanto, ele é uma parte muito importante da vida do avatar, porém
oculto dos demais avatares. Sem inventério o avatar ndo existe. Além de ser o
arquivo onde estdo guardados os objetos do avatar, ele é também a sua memoria
em termos de sua existéncia e trajetéria no mundo, o lugar onde ficam guardados
varios registros de sua passagem pelo mundo.

Caso 0 usudrio-avatar seja um criador e produtor de bens para venda
no mundo, as versdes “originais” dos objetos criados por ele deverdo estar
disponiveis no seu inventario. Este &, portanto, o final da cadeia produtiva que
se iniciou muitas vezes fora da plataforma. Se este criador decidiu disponibili-
zar esses bens como (gifts) presentes, ou ainda como mercadorias, em lojas, o
Inventario constitui o proprio acervo e estoque dos bens originais produzidos
por ele, prontos para serem acessados e copiados, todas as vezes que 0s demais
usuarios-avatares desejarem comprar ou adquirir seus produtos.

Até mais ou menos 2006-2007 a maioria dos objetos existentes no
Second Life eram criados a partir de prims simples, criados, torturados e monta-
dos de uma forma artesanal na propria plataforma. De certa forma, esse processo
correspondia a idéia basica de Philip Linden (Philip Rosedale) quando criou o
Second Life, de que ele fosse um Lego digital. De fato, como sugere Manovich
(2001; 2003), o SL pode ser incluido nesta categoria de plataformas dotadas
de softwares construtores de objetos audiovisuais (como o proprio avatar) que
incluem processos de modularizacdo, renderizacdo e compatibilidade com
outros programas, atraves das funges import/export permitindo a construcéo
de objetos visuais complexos em 3D, a partir da montagem e colagem de pecas
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ou blocos, como no famoso brinquedo infantil. A partir de 2008, a LL passou a
permitir a importacdo de mapas sculps (mapas de formas) feitos em softwares
como Blender, Maya, etc, com isso abrindo mais a plataforma para as funcdes
import, com vistas a ampliar a qualidade gréafica da interface com o ambiente.
Mais recentemente, a partir de 2011, passou a ser permitida a entrada de prims-
mesh, também com o objetivo de melhorar a qualidade grafica do mundo, sobre-
tudo a aparéncia dos avatares e seus acessérios como skins, cabelos, vestuario,
partes do corpo, etc, permitindo que eles alcangassem um nivel estético apurado
e de realismo também elevado, portanto aumentando e potencializando a capa-
cidade de agéncia dessas criaturas e do proprio ambiente. Essas inovacdes mais
recentes reafirmam a centralidade que o avatar possui neste mundo, e o que faz
dele o conteldo mais eloguente e expressivo do SL, o verdadeiro astro, ator,
actante, nada existindo ali sem ele ou sem passar por ele. Em outras palavras,
0s avatares sdo os guardiBes e repositdrios de todo ocontetdo e dos bens que
circulam naquele mundo. De fato, as permissdes inscritas nos objetos — perce-
bidas por muitos residentes como um fato de natureza exclusivamente técnica
— sdo bastante reveladoras a respeito dos vinculos sociais e suas relacdes com
a producdo, circulagdo e o consumo no Second Life, 0 que torna sua economia
interna bem diferente das chamadas economias reais. Como disse, no Second
Life, os criadores de objetos ndo perdem jamais o vinculo com os bens criados
por eles, através das cépias dos mesmaos, reproduzidas no ato de compra ou
indefinidamente mesmo quando ddo permissdo para outros avatares copiarem,
independentemente dos modos de circulacdo que realizarem no mundo. Este
vinculo s6 é perdido em trés situacdes: 1) quando o objeto original no inventa-
rio de seu criador é perdido por conta de um problema técnico dos sistemas ou
servidores da LL; 2) quando o objeto original é deletado pelo préprio criador
e/ou atuais proprietarios; 3) ou quando ele é “roubado”, isto &, copiado digital-
mente por um copybot que substitui a identificacdo do antigo criador por outra
falsa. Neste caso, 0 objeto pirateado passa a apresentar o nome do novo avatar,
geralmente um copybot como criador.

Afora essas exce¢des, independentemente dos novos donos que pas-
sarem a possuir esses objetos, através de compra ou dadiva, seus criadores
originais estardo sempre presentes no inventario de um determinado avatar,
devidamente identificados, podendo seus perfis serem acessados a qualquer
momento por outro avatar, desde que o avatar proprietario esteja em algum
local publico exibindo ou vestindo objetos que despertem o interesse de outros.
Desta forma, é possivel dizer entdo que todos os avatares estdo conectados e
ao mesmo tempo enraizados no grid (malha, rede), isto &, estdo em rede, no
sistema, independente de fazerem parte do grupo de afinidades eletivas de outros
avatares. Todos os avatares, independentes de suas escolhas estdo conectados
sociotecnicamente por conta do sistema, uma vez que a rede formada por todas
essas relaces estabelecidas através dos inventarios ndo deixa de ser a objetifica-
¢do das formas de circulacdo e relagdes sociais praticadas neste mundo virtual.

Em termos técnicos, todo objeto criado no SL pode ser “modificado”
(modify), “copiado” (copy) e/ou transferivel (transfer) e cabe a cada criador
decidir por conta propria quais permissfes dara ao objeto antes de ele entrar
em circulacdo. Assim, qualquer objeto pode circular na forma de dadiva, mas
existe uma forma especifica em que a dadiva € total — o fullperm. Ela indica
que o criador do objeto ap0s ter feito o objeto, assinalou as trés permissées
ao mesmo tempo, a saber: 0 modify (o objeto pode ser modificado); o copy (o
objeto pode ser copiado pelo proprietario quantas vezes ele quiser); transfer
(ele pode ser transferido para outro avatar. Aqueles que receberem este tipo
de objeto também poderdo doa-lo também como fullperm). J& o objeto que é
destinado a ser vendido em lojas, seu criador poderé escolher entre duas formas
de permissdes: as mais comuns, utilizadas na maior parte das lojas do SL sdo
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aquelas em que o objeto pode ser copiado (copy) para uso proprio do proprie-
tario, mas ndo pode ser modificado ou transferido, doado para outro; a segunda,
menos comum sao aquelas em que 0s objetos possuem a permissao somente
para a transferéncia, sem permissao para copia e modificacdo. A permissao de
copia é a mais comum. Por exemplo, se 0 avatar compra um cabelo numa loja,
recomenda-se que ele faca uma cépia do cabelo, passe a usa-la e preserve “seu
original”. Assim, caso haja algum dano com a copia, ele podera recorrer ao seu
original guardado em seu inventario.

Como disse, o inventario é gerado no momento da abertura da conta,
junto com a prépria imagem em 3D, pelo sistema da LL. Inclusive, o inventario
gue acompanha o avatar noob (novato) ndo vem vazio, em branco, mas ja vem
contendo um numero reduzido de objetos doados pela Linden Lab (dadiva),
muitos dos quais sdo fullperm, outros ndo (apenas modify e copy). A ideia
da empresa é que ao nascer no mundo, cada avatar receba um kit de objetos
basicos que permita a cada um dar inicio a sua segunda vida até comecar, por
conta de sua socializacdo e de seus novos vinculos sociais e empreendedorismo,
aumentar seu inventario, acrescentando um ndmero maior de objetos que podera
atingir a marca de dezenas de milhares de itens comprados e adquiridos, através
das varias formas assinaladas acima de trocas praticadas no mundo, entre elas
a propria dadiva, tudo isso envolvendo vinculos sociais, sejam eles positivos
ou negativos, lagos fortes ou fracos.

Todos esses objetos podem ser classificados e organizados no Inven-
tario em pastas que podem ser criadas pelo usuario. Desse modo, cada avatar
na medida em que vai aumentando seu acervo, vai singularizando-o também
através das categorias e critérios classificatorios que adota para organizar seus
bens, em funcdo de seu modo de vida, atividades e rotinas dentro do mundo.
De qualquer modo, todo inventario ja vem organizado com um diretério raiz
contendo algumas pastas e categorias basicas que continuam sendo mantidas
mais ou menos por todos: <bodyparts> diz respeito aos objetos que dizem
respeito aos acessorios que entram na composic¢do do “corpo” ou da imagem
do avatar em questao (<shapes>, <skins>, <eyes>, <hair>, <ears>, <genitais>,
<seios>, membros como pés e maos, etc), as pecas de vestuario <clothing> que
inclui desde as roupas que podem ser subdivididas por pecas, até sapatos, bolsas,
joias, 6culos, reldgios, bonés e acessorios em geral e, finalmente as ndo menos
importantes animac@es e poses, ambos acessorios obrigatdrios para compor a
aparéncia de qualquer avatar. Outra categoria mais abrangente é a de <objetos>
que pode ser organizada igualmente em vérias subcategorias, dependendo das
espécies de objetos que o avatar possui de acordo com seus interesses. Algumas
dessas categorias dizem respeito a objetos relacionados ao ambiente propria-
mente dito, como casas e construcdes de todas as espécies, moveis, utensilios,
etc.; flora e fauna (vegetacdo e animais de vérias espécies); toda ordem de
“acidentes naturais”, como rochas, pedras, montanhas, dgua, cachoeiras, raios,
chuva, etc. Finalmente, e ndo menos importante temos uma categoria <textu-
res> que diz respeito as texturas usadas na fabricacdo dos proprios objetos,
incluindo os mapas sculps que o usuario-avatar vai acumulando e guardando em
seu acervo e cuja diversidade varia de acordo com suas respectivas atividades,
interesses e projetos. Outra categoria importante sao 0s marcos, ou enderegos
de lands que constituem uma memdria importante, pois eles dizem respeito
aos lugares frequentados ou pelos quais 0 avatar em questdo esteve em algum
momento. Em suma, ele é um registro da propria circulacdo do avatar, de sua
mobilidade no mundo e também de seus interesses.

Como ja foi dito, muitos objetos presentes nos inventarios foram
criados pelos préprios usuarios-avatares, ndo necessariamente comprados ou
recebidos, utilizando-se recursos simples ou bastante complexos, em termos
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técnicos, econdmicos e éticos (caso em que um avatar pirateia objetos criados
por outrem). Em resumo, a quantidade e variedade de objetos existentes em um
inventario, acessiveis somente ao dono do avatar a ele vinculado, indica que
0s bens ndo possuem a mesma origem, ja que possuem procedéncias e origens
muito diferentes, isto é, sdo feitos por criadores diferentes, adquiridos muitas
vezes mediante processos igualmente distintos, do ponto de vista técnico,
econdmico e ético, da mesma forma que nao circulardo do mesmo modo, uma
vez que as permissdes dos objetos podem ser também diferentes. Diante des-
sas caracteristicas, sustento que existe uma economia prépria do Second Life,
com caracteristicas muito préprias, ndo porque esteja voltada somente para a
producdo e o consumo de bens totalmente digitais e imateriais, mas porque
envolve também uma diviséo técnica do trabalho prépria, que envolve diferentes
processos técnicos de producdo, circulagdo e consumo, que nao se confundem
com os da chamada economia real. De toda a forma, qualquer problema técnico
que afete o inventario e implique na perda ou desaparecimento de informacdes
e itens nele guardados, ou mesmo o blogqueio da conta do usuério pela LL,
devido a algum tipo de problema técnico ou dentncia pode tornar-se um fato
extremamente dramatico para o0 usuario, porque pode ameacar e comprometer
seriamente sua vida e de toda a sua rede, até mesmo pondo fim a sua existéncia
ali, com eventuais repercussdes na vida real do usuéario, seu dono.

Em caso de um problema técnico sério, ou bloqueio e até banimento
da sua conta, 0s prejuizos de um usuario podem ser enormes, resultar na perda
de toda uma histéria do avatar, isto €, na perda da memdria de muitos anos
de imersdo e de objetos que ndo poderdo ser recuperados, sequer virem a ser
indenizados pela LL. Nesses casos, para continuar a ter uma “segunda vida” ele
tera entdo de abrir uma nova conta, criar um novo avatar e comecar do zero. O
fato de ele ter a chance de abrir uma nova conta nédo o fara recuperar o que foi
perdido e nem o desobrigara de todos os investimentos e esfor¢os necessarios
que tera de empreender novamente com seu novo avatar, submeté-lo aos mes-
mos processos de socializagdo e singularizacéo, a fim de que seu novo avatar
adquira, ndo apenas a forma desejada, mas, sobretudo venha desenvolver inte-
racOes satisfatdrias com 0s outros avatares e, mais do que isso, venha adquirir
uma reputacao favoravel, além de reunir novamente um acervo equivalente
aquele perdido. Em suma, para alcancar todas as recompensas sociais que um
avatar experiente pode proporcionar, além da obtencdo de uma experiéncia
com a plataforma de forma a poder frui-la 0 mais intensamente possivel, ha
um caminho a ser percorrido, um intenso aprendizado técnico e social e isso
€ 0 que pode ser considerado uma “segunda vida” nos termos do Second Life.

Como venho tentando explicar, ter um avatar implica inimeras ope-
racdes, ndo somente as que dizem respeito as modificacbes realizadas na figura
digital em 3D, mas tudo o que se refere as compras, trocas e os modos de fazer
circular os objetos no ambiente, através das permissdes. Ou seja, 0 processo
de singularizacdo de um avatar e de sua trajetéria como tal, resulta inequivo-
camente na formacdo de um patrimdnio que ele foi capaz de criar, acumular e
por em circulag&o, seja em diversidade, qualidade e quantidade de itens. Neste
sentido, a analise dos inventarios é importante porque revela muito sobre a bio-
grafia de um avatar, desde os lugares por onde circulou e/ou costuma frequentar
naquele ambiente (em funcdo das landmarks), contatos, amizades (notecards)
que ficam registrados em pastas especiais; seu estilo de vida, como ocupacéo, 115
atividades e interesses que desenvolveu, igualmente registrados e inscritos nos
préprios objetos que criou, comprou e ou ganhou.

vivéncia
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3) PERFIL: NARRATIVAS

Aterceira e Gltima parte do tridangulo sociotécnico que compde o avatar
é o seu perfil. Ao contrario do Inventario, ele é acessivel a todos os demais usua-
rios, podendo ser consultado, acessado em quaisquer situacdes pelos demais
usuarios-avatares, esteja ele on-line ou off-line (o avatar cujo perfil se deseja
consultar podera estar off-line, mas o do curioso tem de estar on-line)®*. Esta
ndo é uma parte de menor importancia, pois ela esta diretamente associada aos
modos de “apresentacdo de si” do avatar no SL, juntamente com sua imagem 3D
e esta também diretamente relacionada a construcao de sua “reputacdo” social
(prestigio, status, etc.), profissional e também moral. O perfil tem relacdo com a
forma pela qual o dono do avatar deseja ou espera que ele seja visto, percebido
e recebido pelos demais. O perfil ¢ um miniblog no qual o usuério e avatar vao
criando as narrativas de si no mundo. No entanto, diferentemente de um blog
comum, as informacdes vao se metamorfoseando, mudam, conforme a préopria
imagem do avatar. Para aqueles que ndo frequentam o SL, o perfil pode sugerir
um dispositivo, a partir do qual todos controlam todos. De fato, o controle
existe, uma vez que todo e qualquer perfil de avatar pode ser acessado por outro
avatar. No entanto, como todos os demais modos de existéncia do avatar, ele
pode ser singularizado pelo usuario-avatar, com este administrando sua maior
exposicdo ou anonimato, conforme desejar. A maior ou menor exposicdo, ou
visibilidade de um usuério-avatar dependerd sempre das informacdes que ele
préprio disponibilizar em seu perfil. As Unicas informacdes obrigatérias que o
sistema da LL inclui é o nome do avatar, aquele com a qual a conta é identi-
ficada e a data do “nascimento”, ambas permanecendo sempre disponiveis e
visiveis, ndo podendo ser alteradas, ocultadas ou simplesmente suprimidas do
perfil. Como as duas primeiras partes do triangulo, o perfil nasce junto com o
avatar, é também gerado no momento da abertura da conta. Todo avatar tem de
ter um perfil, mesmo que nédo o utilize ou ndo escreva nada nele. Neste sentido,
o perfil é uma espécie de atestado da presenca do avatar, uma cronica de sua
trajetéria no mundo, podendo ser alterado e atualizado constantemente e de
muitas maneiras, seja para revelar, ocultar, narrar, muitas facetas e peripécias
da vida do avatar, inclusive sua vida amorosa (casamentos, namoros, etc.). O
usuario-avatar pode escolher varios estilos narrativos para falar de si ou sobre
situacdes pelas quais esteja passando no momento, seja para desabafar, falar
de seus relacionamentos, ou de seus conflitos, ou ainda de suas descobertas
e experiéncias no SL. Em tudo isso, observa-se que as narrativas produzidas
dependerdo de sua trajetdria, interesses e experiéncias com a plataforma. Séo
elas que véo influenciar o que o avatar publiciza ou esconde a respeito de si e
sobre as atividades que desenvolve no SL, bem como na RL (real life) de seu
dono. O perfil pode ser usado como uma forma de marcar pertencimentos,
sociabilidades, identidades no mundo ou narrare publicizar situac@es de conflito
e fazer fofoca de desafetos do avatar em questdo. Pode também ser um lugar de
publicidade, propaganda, marketing para as atividades profissionais do avatar.
Assim sendo, os perfis possuem uma linguagem e dindmica préprias. Em outras
palavras, o perfil ¢ uma midia interna que a empresa pde a disposicao de todos
0s usudrios-avatares sem distin¢do, a fim de expandirem suas redes de relaciona-
mento dentro do mundo, exporem e apresentarem seus grupos de afinidades (que
podem ser ocultados também). Para criadores, builders e lojistas, ele permite
ainda divulgar os enderecos das lojas, 0 que facilita a vida de todos, daqueles
que produzem e dos que consomem.

Por ltimo e ndo menos importante, um aspecto fundamental do perfil
é o fato de ele ser a expressdo inequivoca da existéncia deste hibrido resultante
do “encontro” entre um humano e este objeto técnico, essas coisas chamadas
avatares, e das respectivas agéncias que um exerce sobre o outro, portanto,
um lugar de exposicdo de seus afetos e afeccdes reciprocas. Este processo de
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hibridizacdo — ao mesmo tempo de humanizacdo do avatar e de avatarizacdo
do usuario — pode ser bem observado na passagem da 12 aba, aquela em que
0 avatar se apresenta no contexto de sua segunda vida — quem € ele, como se
define, suas intencdes e projetos no SL, além da inclusdo de sua foto, de sua
imagem visual como avatar — até chegar a Ultima aba, aquela em que o usuario
se apresenta e pode falar do ponto de vista de “sua pessoa na RL”, inclusive
postando sua foto real, se assim desejar. Na passagem da primeiraa Gltima aba
temos a sintese de um “romance”, de um “drama”, enfim, de uma negociacédo
que envolve muitas peripécias entre avatares e seus préprios donos, ora um
roubando a cena do outro. Para o observador atento, muitas historias e sentidos
podem ser capturados de cada perfil, e sua apreciacdo no Second Life consiste
numa forma bastante peculiar de voyeurismo digital, um modo de se “estar 14”.
Seria 0 equivalente a bishilhotar a vida de vizinhos, através das janelas de seus
apartamentos. Uma experiéncia bastante comum é encontrar-se em um lugar
junto com outros avatares, conhecidos ou ndo, e todos acessarem o perfil uns dos
outros. Nao deixa de ser uma pratica de controle, mas também de informacéo,
demonstracdo de interesse, admiracdo e contemplacéo, pois afinal, tudo o que
um usudrio-avatar deseja é ser admirado e contemplado, observado e “seguido”.
Consultar e ficar seguindo perfis de conhecidos, amigos e mesmo de desafetos
€ um modo de se manter informado sobre o que esta acontecendo no mundo.

Mesmo sabendo que as narrativas no perfil sdo formas de ficcOes, elas
ndo sdo menos importantes para se compreender a centralidade dos avatares
neste mundo. Em seu conjunto, a leitura de varios perfis em um dado momento
ou situacdo, ou 0 acompanhamento do perfil de um mesmo avatar durante um
intervalo de tempo permite termos acesso ao ethos e ao pathos daquele mundo,
isto €, entrar em contato com 0s aspectos estéticos, éticos, emocionais e afetivos
em jogo em um dado periodo. Sem sombra de ddvida, acompanhar ao longo do
tempo as transformacdes e variagdes que ocorrem nesses perfis, as negociacdes
feitas entre humanos e seus avatares podem nos dizer muito sobre o estatuto
do sujeito neste mundo, sobretudo, as desestabiliza¢Bes que ele promove no
sujeito do lado “de ca” da tela, apontando muitas transformac@es que ja estdo
em curso na vida off-line.

Neste sentido, mais do que os demais modos, o perfil é 0 modo que
denuncia e pde em destaque o hibrido formado pelo usuério-avatar. Embora o
perfil esteja sempre sendo alterado, conforme as necessidades, conveniéncias,
interesses e desejos em jogo, este hibrido vai reportando para o publico a expe-
riéncia que um avatar proporciona ao seu dono, e vice-versa, dando conta das
formas de engajamentos desenvolvidos por ambos - ele e seu avatar - naquele
mundo. O perfil é onde o usuério-avatar constroi, trama e reverbera sua “repu-
tacdo”, ao mesmo tempo em que da informacdes relevantes sobre o ethos e o
carater emocional que sua personagem vai assumindo no mundo, em relagéo as
amizades, brigas, conflitos, disputas, fofocas, intrigas, e muito especialmente
sua reputacéo na esfera dos relacionamentos amorosos, se € um avatar atraente,
desejado, popular, disputado, arrogante, etc. Como disse, o perfil é a cronica-
social que o proprio usuério escreve sobre 0 modo de vida de seu avatar, das
atividades desenvolvidas por ele, dos locais e enderecos que costuma frequentar,
mas também um mini diario no qual pode deixar suas reflexdes, confissdes ou
reportar suas experiéncias a respeito de sua experiéncia na condi¢do de parte
desse hibrido que foi tomando forma.

Mas se até aqui enfatizei o perfil como midia interna e um suporte
para vérias narrativas anunciando e fornecendo informagdes sobre a reputacéo,
o estilo de vida e a experiéncia dos avatares como se fosse uma cronica social,
ele funciona também como uma janela ou ponte para 0 mundo externo, para fora
da plataforma, on-line ou off-line. Assim, ele é também o lugar de comunicagéo
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do avatar, ¢ a possibilidade de o avatar expandir-se para fora da plataforma
incluindo em seu perfil os links que seu usudrio criou para ele em outras plata-
formas ou redes sociais. De fato, muitos usuarios usam o perfil para redirecio-
narem o publico interno para outros enderecos igualmente frequentados por seu
avatar fora do Second Life, tais como You Tube, Flickr, Tumblr, ou mesmo um
blog onde publique com sua identidade de avatar contetdos e noticias sobre o
Second Life. Muitos usuarios-avatares sao blogueiros de moda, fashion addicts
e usam o Second Life para fazerem suas produc@es de moda divulgando-as em
seguida para fora do mundo, através de fotos ou videos em plataformas como
Flickr, You Tube e atualmente Tumblr. Entdo, como escrevi no inicio do artigo,
ndo é de todo impossivel chegar-se a pessoa real que esta por detras do avatar,
desde que o préprio usuario-avatar deseje isso fornecendo pistas de outros
enderecos de como localizé-lo ou de seu avatar. Reafirmo, entretanto, que estas
informacdes ou conteldos exteriores a plataforma néo séo inteligiveis por si s6
para entender o funcionamento do mundo, suas l6gicas internas e muito menos
a posicdo que o avatar ocupa neste mundo.

CONCLUSAO

O artigo pretendeu fazer uma descricéo acerca dos modos de existéncia
dos avatares no Second Life mostrando como esses modos de existéncia estdo
organizados em termos sécio técnicos, a partir de um tridngulo basico existente
no prdprio sistema, incluindo as funcdes e significados atribuidos a cada termo,
bem como as relagdes entre eles: a imagem 3D, o arquivo ou Inventario e o
Perfil. Em suma, foi uma tentativa de apresentar o mundo virtual Second Life,
a partir de sua estrutura basica e essencial de organizacéo sociotécnica, na qual
0 avatar ocupa um lugar de centralidade como sujeito e ndo como mera repre-
sentacdo ou extensdo do sujeito humano. A partir de uma perspectiva interna
do mundo, procurei descrever os regimes proprios de engajamento que o avatar
desenvolve neste sistema e que permite torna-lo o verdadeiro “astro”, heroi e
sujeito deste mundo. N&o que o dono humano néo importe, mas as condi¢des de
vida e os modos de existéncia que a plataforma exige e impGe, acaba por alterar
0 estatuto da participacéo ou mesmo importancia da pessoa humana em questéo.
Do ponto de vista interno, ela é um pressuposto, algo que todos sabem estar ali
presente, mas o interesse n&o recai sobre ela como recairia em vérias outras pla-
taformas, tampouco sobre a identidade social off-line do dono dos avatares, mas
recai, sobretudo, sobre as performances executadas por seus avatares, enfim,
sobre os modos como eles se apresentam naquele mundo, desenvolvem ali suas
relagdes de socialidade e de sociabilidade, e que permitem a eles construirem
diferencas e distancias significativas em relacao as suas identidades off-line.

Neste sentido, meu intuito neste artigo foi romper com um tipo de
abordagem ao mesmo tempo exotizante e genérica de mundos virtuais, espe-
cialmente do Second Life ainda predominante nos estudos brasileiros sobre
cibercultura, nos quais ele acaba sendo confundido com games e com outras
plataformas, até mesmo com as redes sociais. O estudo pretendeu marcar uma
diferenca em relacdo a essas perspectivas generalizantes, o que exigiu um
investimento mais etnografico que enfatizasse o modus operandi do avatar do
Second Life.

Assim sendo, partindo da posi¢éo de centralidade do avatar no Second
Life, procurei mostrar como, em funcéo de sua natureza tridimensional - a
imagem em 3D, o inventério e o perfil - ele, o avatar, esta tanto técnica quanto
sociologicamente integrado a totalidade do sistema. Disse também que no caso
do Second Life, todo avatar possui uma vida social e uma biografia que se desen-
volve desde seu nascimento, a partir do momento em que € gerado pelo sistema
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da LL. Sua biografia supde entdo inicialmente um objeto técnico genérico,
gerado pelo sistema da LL, no ato de abertura de uma conta, que compreende
essas trés dimensfes do avatar, ou trés modos de existéncia e com 0s quais 0
usuario se depara quando faz seu primeiro login. Uma vez “nascido” e a partir
dos primeiros logins de seus donos, tanto as aparéncias iniciais dos avatares
(imagens), como seus inventarios e perfis podem sofrer alteracdes, comecando a
se diferenciar uns dos outros, a0 mesmo tempo em que se distanciam do padréo
genérico original. Essas diferencas e distin¢des estdo diretamente relacionadas
aos processos de singularizacdo que passam a ocorrer e que irdo incidir nestas
trés dimensdes ou modos de existéncia. No caso do Inventario, ele mostrara
ndo apenas a quantidade de objetos acumulados - feitos ou adquiridos — mas
adversidade quanto as espécies e qualidades estéticas, quanto as origens de seus
criadores, bem como os diferentes circuitos que percorreram em funcédo das
relagBes e grupos frequentados pelo avatar, da mesma forma que no decorrer
da vida social do avatar, seu perfil tera apresentado inimeras narrativas cons-
truidas a partir das diferentes tonalidades emocionais vividas e experimentadas
por eles em suas interacBes durante as imersdes, incluindo as interacfes entre
0s avatares e seus proprios donos e as respectivas vidas (a segunda vida e a
vida off-line, RL). O fato é que cada uma dessas partes contribui para que, em
suma, se realize a construcdo de uma “presenca” que garante a existéncia e
reproducdo daquele mundo.

Se a imagem em 3D é a expressao visual maxima desta presenca, ela
ndo se resume a ser uma extensao ou representacdo do usuario humano, em
conformidade com o que ele é do outro lado da tela. A imagem em 3D com
todos 0s excessos e bizarrices que possa apresentar expressa forma de apego
e do engajamento do usuario com aquele ambiente, logo € a expressao de sua
adesdo e opcéo por estar ali. Neste sentido, a imagem pode sugerir o grau e
a intensidade do pertencimento/enraizamento do avatar aquele mundo. Ter
uma boa aparéncia e cultiva-la no mundo, ou mesmo ter um avatar diferente,
especial, extravagante é um indicio de investimento, de interesse pelo mundo.
A imagem de um avatar genérico ou desatualizado pode sugerir o contrério,
por exemplo, que ele pode ndo estar tdo engajado assim, podendo denunciar
também que o usuario nao é um residente, mas um frequentador ocasional, ou
entdo, mostrar que ele “envelheceu”, porque ndo conseguiu acompanhar as
inovagdes ocorridas no mundo.

Como argumentei, é importante destacar que durante o tempo em que
levou criando, compondo, singularizando suas criaturas, o usudrio estabeleceu
“lagos fortes” com elas e com 0 ambiente, portanto, acabou criando relacfes de
engajamento com ambos de tal modo que passou a desenvolver uma perspectiva
émica do mundo, tornando-se ele e seu avatar um “hibrido nativo”, ou melhor,
um residente. Assim sendo, a residéncia e a nogdo de residente ndo pode ser
descartada e compreendida em termos técnicos ou econémicos somente, mas
como indicativa de um laco social qualitativamente diferente dos demais, isto
é, que inclui afeto, emocao, aquisicdo e compartilhamento do ethos daquele
mundo. E verdade que todas as formas de construgéo de vinculo pressupdem
interacdes técnicas, manipulagdes feitas a partir de hardware e softwares, muitos
dos quais também contribuem e tomam “decis0es criticas” - estéticas, ldgicas,
por vezes acarretando consequéncias dramaticas — assumidas pelo usuario,
resultando neste terceiro termo hibrido - nem humano e nem objeto técnico
somente — que possui um ponto de vista diferente do usuério se entendido
separadamente, e cuja melhor expressao encontra-se no modo perfil (MANO-
VICH, 2003). Como foi dito, o perfil, € a narrativa que o préprio hibrido vai
compondo durante todo este processo de singularizagdo sobre as negociacdes
entre avatar(es) e usuario(s). Nestes termos, pode ser uma narrativa que pode
ser recheada de peripécias, de emocGes e sentimentos, algo semelhante a um
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mito, epopeia, drama, romance, cronica onde se narram histérias de amizades,
amores, brigas, fofocas e conflitos de toda a ordem.

Portanto, uma vez que este avatar adquiriu uma condi¢do plenamente
singularizada é possivel sustentar ainda que avatares sdo menos icones e mais
idolos (GINZBURG, 2001), dependendo da natureza e da intensidade dos
vinculos desenvolvidos entre avatar e usuario. No caso do icone teriamos o
hibrido formado a partir de uma sintonia e identidade maior entre usuario e
avatar e que, como disse, € possivel, mas ndo é o comum, enquanto no caso do
idolo seria o hibrido, a criatura que “ndo existia antes”, isto &, uma presenca
inteiramente nova, surpreendente que pode irromper no intervalo entre o objeto
técnico e o usudrio, pelo menos em relacdo aqueles aspectos de sua pessoa que
ele considerava até entdo estaveis, que o representava como sendo “ele” até
entdo, rompendo, por assim dizer, com toda a barreira de familiaridade, intro-
duzindo a estranheza, algumas vezes de forma dramatica. Neste caso, temos a
divergéncia identitaria ou um processo de dividuacdo, que pode entrar ou ndo
em choque com as percepcdes costumeiras do usudario sobre si proprio. Esses
s80 0s casos em que o avatar assume plenamente a condigdo de astro e actante
para o préprio usuario, e com poderes de afeta-lo profundamente, ndo apenas
no contexto daquele mundo, mas também no contexto de sua vida off-line. No
caso desta segunda situacdo ela pode ser considerada como sendo a culminén-
cia de um processo de conversao subjetiva aquele mundo, fato que ndo é uma
excecdo neste mundo.

Para finalizar, é preciso voltar a falar do usuario humano, mais uma
vez, ndo no sentido de pretender restaurar pura e simples sua centralidade no
processo das decisdes criticas tomadas para a singularizacdo de seus avatares,
mas para lembrar que ele préprio ndo pode ser de forma alguma concebido
genericamente. Por mais que essas plataformas sejam globalizadas, as condi-
¢Bes locais de conexdo, isto é, de onde o0s usuarios se conectam ao ambiente
interferem e atuam sobremaneira na construcdo desses hibridos que sdo os
avatares. Nestes termos, um avatar estadunidense é diferente de um avatar
francés, ou brasileiro, etc., ndo apenas do ponto de vista dos seus usuarios
humanos, enquanto membros de sociedades e culturas distintas, mas porque,
dependendo dos diferentes pontos em que estejam se conectando ao Second Life,
isso envolve diferencas significativas que afetam a experiéncia e as gratificacoes
que se pode obter a partir das diferencas tecnoldgicas envolvidas. Sem duvida,
para usuarios brasileiros, a experiéncia com o Second Life é mais complicada e
menos gratificante, mais cheia de obstaculos a serem enfrentados do que para
usuarios norte-americanos em geral (EUA e Canadd) e europeus ou japoneses,
tendo em vista as facilidades tecnoldgicas de acesso a equipamentos, acessorios,
qualidade da banda larga, enfim tudo aquilo que pode tornar as imersfes uma
experiéncia sensorial e cognitiva eficiente e extremamente gratificante.

A discussdo a ser apresentada no presente artigo ndo pretende esgotar
de forma alguma a complexidade do assunto e particularmente desta relagéo,
sempre em construcado, cheia de nuances e peripécias, entre USUarios e suas cria-
turas/identidades digitais, a comecar pelos pressupostos tedricos que envolvem a
propria categoria nativa e técnica <usuario>. Dependendo de suas origens, estio
em jogo inimeras opcoes e escolhas que singularizam e distinguem a condicdo
de usuario mesmo no interior de uma mesma plataforma, além de nogdes e
representaces significativas. Por ora, em relagdo ao Second Life vale destacar
a diferenca existente entre ser um usuério, possuir uma conta naquele ambiente
e ser um residente. Esta diferenca abre espaco para que muitas outras diferencas
aparecam para 0 proprio usudrio quando ele se conecta as suas criaturas e se
relaciona com as demais.
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E importante dizer que o principal objetivo deste artigo foi fazer um
exercicio no qual fosse possivel descrever a construcdo do vinculo ou laco
social do ponto de vista nativo duplamente falando, isto é, a partir do fato de
fazé-lo na condicdo de antropdloga que investiga este mundo desde 2007 e de
minha condicdo como residente no Second Life, ja que sé poderia ter realizado
as observacdes de forma consistente, ter incluido a participagédo de meu préprio
avatar, apos ter desenvolvido com ele uma relacdo igualmente intensa, que me
deu acesso a perspectiva émica do mundo, ao mesmo tempo que, na condicdo
de usuéria, acesso 0 mundo situadamente, isto €, a partir de um determinado
lugar do Brasil, como brasileira, marcada por uma histdria pessoal e coletiva
especifica que influencia todas as condic¢Bes sociotécnicas de minhas imersdes.

Se existe algum sentido ou pertinéncia em se fazer “antropologia de
mundos virtuais”, insisto em dizer que um deles é poder realizar etnografias
plurais que revelem o quanto esses ambientes originalmente criados, patroci-
nados e mantidos por empresas estadunidenses, mesmo impondo sua Idgica em
termos globais para ser compartilhada ou mesmo internalizada por usuarios de
diferentes paises (sociedades e culturas) que os acessam de diferentes pontos de
seus respectivos paises, estes ndo o fazem abdicando de suas condigdes locais
de conexdo. Isto significa dizer que ao efetuarem suas imersoes, estes usua-
rios estardo sujeitos e submetidos também as condicdes socio técnicas locais
e especificas que se deslocardo junto com eles, resultando em experiéncias
e formas de engajamento igualmente distintas e cada vez mais hibridas, em
termos materiais e técnicos mas, sobretudo, no que diz respeito as experiéncias
culturais, estéticas e subjetivas.

NOTAS

1 Utilizo a expressdo “m