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Resumo: Esse artigo apresenta os resultados de uma investigagcdo quanti-qualitativa dos
avatares de sujeitos de diferentes origens étnicas e culturais no ambiente grafico multi-
usuario online Second Life. Com vistas a contextualizar e explicar nossa questdo de pesquisa,
as ponderacg0es iniciais tratam da representacdo do Eu em avatares graficos, com foco nos
ambientes 3D. Apresentada a proposta da pesquisa, explicamos as estratégias metodoldgicas
adotadas para a construgédo do corpus, que compreendeu 18 nacionalidades configuradas em
68 avatares, coletados em 5 diferentes tipos de fontes. Os resultados encontrados nos
permitem dizer que ha uma forte preferéncia por avatares com formas humanas, sendo
comum que a aparéncia dos avatares seja similares as das pessoas que eles representam.
Apesar disso, verificamos semelhangas gerais entre os avatares, devidas a tendéncia para
aproximar o avatar de padrdes de beleza vinculados a tragos caucasianos tais como pele lisa e
clara, nariz pequeno, formas longelineas e olhos amendoados. Elementos que se contrapbem
ao padrao estético dominante sdo atenuados e aqueles que se adecuam ao modelo de beleza
hegemdnico sdo enfatizados. Com isso, as formas dos avatares tendem aos estere6tipos, por
vezes incorrendo em exageros.

Abstract: This paper presents the results of a quanti-qualitative investigation of avatars
which represent subjects from different ethnic origins and various cultural backgrounds in
/Second Life/, a graphical multi-user online environment. Initial considerations about the
representation of self in avatars in 3D environments contextualise and explain the research
question. The methodological strategies adopted for the construction of a /corpus/ comprised
of 68 avatars and 18 nationalities collected from 5 different types of sources are explained.
Research findings indicate a strong preference for the human form and a tendency towards
the adoption of features similar to the physical body of the subject represented by the avatar.
Despite this, a general similarity amongst all avatars was verified, due to the adoption of a
contemporary Caucasian pattern of beauty composed by fair smooth skin, small nose,
slenderness and almond eyes. Features which go against this beauty standard tend to be
attenuated and those which comply are emphasized, resulting in a tendency to resort to
stereotypes, often with exaggerations.
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1. Introducgéo

O significado e a origem do termo avatar ja sdao de dominio comum. O termo vem do
sanscrito e significa encarnacdo ou incorporacdo de um espirito numa forma material. Entre
as lendas que contam a estoria do avatar esta a que o coloca como 0 meio material de
comunicagdo entre os deuses e os terrestres. Assim, o0 avatar poderia existir em diversos

mundos, ja que a palavra ndo denota um corpo material como 0 nosso, mas a representacéo
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que carrega caracteristicas divinas, independentes das limitacGes de tempo e espago com as

quais nos confrontamos diariamente. Essa peculiaridade faz com que o conceito hindu seja
particularmente apropriado para denominar elementos do espaco digital que funcionam como
representacfes dos usuarios humanos, tanto que a palavra se popularizou no mundo ocidental
com esse significado. Nesse sentido, o termo avatar inclui desde as mais simples
representacfes dos usuarios, tais como a seta que aparece na tela de acordo com a
movimentacdo do mouse ou o apelido utilizado na interagdo através de texto até as
representacfes mais complexas, como as imagens graficas refinadas dos personagens em
jogos de computador.

A interatividade e os detalhes gréficos sdo fatores importantes na complexidade das
relacdes que se forjam entre o sujeito e seu avatar. Nada confere mais realidade a um avatar,
entretanto, que a sua histéria como mediador nas interagcBes entre 0s sujeitos que ele
representa e outras pessoas (também representadas por avatares) em ambientes digitais
compartilhados. E nesse sentido que Vasalou, Joinson and Pitt (2007) destacam a importancia
dos processos de representacdo e identificacdo para as interagdes sociais online. Kafai, Fields
and Cook (2007, p. 1) propdem que “os avatares construidos pelos jogadores podem
representar uma oportunidade promissora para compreender como 0s participantes nos
mundos [online] (enquanto designers e como jogadores) pensam sobre suas representacdes do
eu na vida virtual”. Também Taylor (2002) enfatiza a importancia dos avatares para o
engajamento dos usuarios dos ambientes online:

Os avatares, na verdade, funcionam como pontos de acesso para a
criacdo da identidade e para a vida social. Os corpos que as pessoas usam
nesses espacos permitem viver digitalmente — habitar plenamente o mundo. Os
usuarios nao existem apenas como ‘mentes’, eles constroem suas identidades

através dos avatares. (Taylor, 2002, p. 40).

Nesse processo, a atuacdo do avatar equivale a de outras formas de representacdo
social do eu. Esta é, entretanto, uma representacdo diferenciada, tanto por causa de sua
natureza imaterial, que livra o sujeito das limitacGes do seu corpo e das limitacGes do tempo e
do espaco fisico, quanto devido a sua criacdo ser explicita, isto é, 0 sujeito representado tem

plena consciéncia de que esta produzindo um avatar.
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Este artigo visa apresentar resultados de uma investigacdo sobre avatares do Second

Life, um ambiente grafico multi-usuério online (AGMUOQ)" do qual participam sujeitos de
diferentes origens étnicas, com diferentes bagagens culturais. Nossas principais questdes de
pesquisa podem ser assim resumidas: Como esses sujeitos se representam através de seus
avatares? Que énfases étnicas se apresentam e que valores estéticos se fazem visiveis nas

criacdes dos usuarios do Second Life de diferentes regides do mundo?

2. A representacdo do eu
Uma referéncia fundamental quando se discute a representacao do Eu é, sem duvida, o

trabalho de Erwin Goffman (1985), cuja premissa fundamental diz que em todas as interacdes
sociais 0 desejo de cada participante € regulado pelas impressdes que lhe sdo transmitidas
pelo outro e, nesse contexto, a representacdo de papeis tem suma importancia. Goffman
consolida sua reflexdo ao dizer que os individuos representam papéis no seu processo de
interacdo social e, portanto, 0 Eu:

como um personagem representado, ndo € uma coisa organica, que tem uma

localizacdo definida, cujo destino fundamental é nascer, crescer e morrer; (...) a

questdo caracteristica, o interesse primordial, estd em saber se sera acreditado

ou desacretidado (1985, p.231).

Apesar de Goffmann ndo ter desenvolvido sua reflexdo por esse caminho, € possivel
afirmar que o processo de construcdo de papeis que é estabelecido nas interagBGes sociais
constitui-se a partir da dimenséo signica, que esta na base da organizacdo das representacoes
em discursos complexos (tecnologicamente mediados ou ndo), nos quais predomina a crenca
nas representacdes (signos). Da mesma maneira, 0 avatar é também um jogo de signos no
qual o sujeito procura construir a sua representacdo para interagir digitalmente e se fazer
acreditado.

Acostumado a formulacgdes extremas, Goffman postula a existéncia de uma assimetria
radical no processo de comunicagdo™ que seria dividido entre um alto nivel de controle sobre
as expressdes verbais e a autonomia “dos aspectos ingoverndveis do comportamento
expressivo do individuo™ (Goffman, 1985, p. 16) que correspondem, basicamente, as
manifestacdes ndo verbais, sobretudo a gestualidade. Contudo, é preciso considerar que a

expressdo verbal também ndo estd sob controle absoluto e que as manifestacdes ndo verbais
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ndo sdo totalmente espontaneas, de modo que essa dicotomia nos parece melhor formulada

nos termos de Miller (1995, online) que distingue entre ‘informacdo fornecida’ — isto §,
intencionalmente produzida e controlada — e a ‘informacao ‘l/iberada’ — ou seja, despreendida,
que escapa, que é fornecida sem intencéo.

A co-presenca fisica implica na abundancia dessa informagdo ‘liberada’, porque
envolve uma ampla faixa de canais de comunicacéo. 1sso explica porque ela ocupa a posi¢do
central no trabalho de Goffman. Para ele, o corpo ndo é meramente um assistente da
comunicagdo, mas um centro particularmente poderoso da expressdo, sendo que a auséncia do
mesmo implica no desaparecimento de camadas de significado, especialmente na area
considerada mais relevante para as representacdes sociais do Eu: a expressdo nédo-verbal.
Nessa via, € presumivel que se questione a eficiéncia das interagdes comunicativas técnica ou
tecnologicamente mediadas.

Sem negar que a presenca do corpo potencializa as camadas de sentidos, é importante
observar que, as interacfes técnica ou tecnologicamente mediadas também ndo estdo restritas
a um unico fluxo de sentido. A imagem que se tem do autor de uma carta, por exemplo, nao é
construida somente pelo conteddo abordado ou evitado, ou pelas palavras que séo
selecionadas para expressar esse contetdo, mas também pelas peculiaridades da caligrafia, o
tipo de papel, o estilo da escrita, etc. Numa conversa ao telefone, o vigor e o tom de voz, o0s
barulhos de fundo, as pausas, tudo participa ativamente no processo de comunica¢do. Num e-
mail, como no IRC, a interagdo é efetivamente restrita ao texto. Devido a isto, apesar das
escolhas estilisticas e de outros elementos similares estarem em jogo, Miller (1995) considera
qgue, nos e-mails, “aspectos do Eu representado sO serdo aparentes se descritos pelo
remetente”. J& em 1991, entretanto, uma observacdo empirica do IRC indicou a Reid que ndo
¢ correto supor que a comunicacdo se torna mais impessoal a medida que se restringe a
variedade de canais de envolvidos. O conhecido livro de Rheingold, 4 Comunidade Virtual
(1993), também se dedica a discussao da profundidade e da forca das relagdes sociais forjadas
unicamente em interacGes baseadas em textos verbais.

Em 1994, estudando interacdo em MUDs", Reid identificou mais claramente a
existéncia de compensacOes para a perda de muitas das ferramentas culturais disponiveis em
sistemas mais convencionais de interacdo. Em ambiente virtuais baseados em texto, sdo
perceptiveis as substituicbes e recolocagcfes criadas para dar conta da falta de pistas que

adviriam da presenca fisica. Esse processo fica destacado nas MUDs porque, ao contrario de
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outros sistemas de interacdo social baseados em texto, nelas € esperado que além de escolher

um nome para Si, 0S USUArios descrevam seus corpos virtuais, bem como suas roupas,
acessorios e outros simbolos de identidade. Essas descri¢cbes sdo, muitas vezes, bastante
detalhadas, o que ajuda a consolidar as camadas de sentido, conferindo realismo as
representacdes e intensificando a relagdo entre o avatar e o sujeito representado.

2.1. REPRESENTAGOES GRAFICAS DO EU

O surgimento dos ambientes multi-usuario online com interfaces gréficas no final dos
anos 1980 ndo significou uma melhoria imediata nas possibilidades para a criacdo dos
avatares. Comparadas a riqueza das descri¢cdes tipicamente encontradas nos MUDs, as
representacfes graficas bidimensionais dos primeiros AGMUOs, como o0 Habitat (Lucas
Film, 1986) ou The Palace (Time Warner e socios, 1995) representaram um evidente
retrocesso. Sobretudo gracas a industria dos games, a sofisticacdo visual de tais ambientes
melhorou bastante nos anos 1990, num processo que se estendeu para além do universo dos
JOgos.

A natureza tematica de uma boa parte dos AGMUOs implica significativas limitacdes
a caracterizacao dos avatares. Na maioria dos casos, as representacfes graficas dos usuarios
sdo construidas com imagens selecionadas de um conjunto previamente definido de
alternativas, relativas a caracteristicas e tracos especificos (espécie, raca, género, altura, cor
do cabelo, etc.). Uma vez escolhida sua aparéncia, o avatar permanece 0 mesmo para o resto
de sua existéncia. Ja que sdo construidos através de op¢des pré-definidas, ndo surpreende que,
apesar de seu visual refinado, os avatares que habitam muitos AGMUOs tematicos tendam a
ser bastante parecidos uns com 0s outros.

Em contraposicéo, a liberdade criativa é oferecida como uma atracéo pelos ambientes
ndo-tematicos. O mote do Second Life, ‘seu mundo, sua imaginacdo’, sintetiza a chamada
para o usuario participar da construcdo do AGMUO, sugerindo liberdade criativa em todas as
escalas, incluindo a personalizacdo dos avatares. E verdade que o novo usuério do Second
Life (que 14 é chamado de habitante) tem que escolher sua aparéncia inicial a partir de um
nimero limitado de opcGes, que sdo quase todas restritas a seres humanos (ha algumas
excecdes) e claramente divididas entre mulheres e homens. Porém, ainda no tutorial basico
obrigatorio o habitante aprende a mudar um grupo razoavel de caracteristicas em seu avatar,

incluindo a altura, as proporg¢6es do corpo, a cor do cabelo, da pele e dos olhos, o tamanho, o
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formato e a distribuicdo das caracteristicas faciais, etc. Com um pouco mais de experiéncia, é

possivel importar imagens para 0 AGMUO e com elas substituir as texturas que envolvem o
modelo 3D do avatar, alterando radicalmente sua aparéncia. Peles e modelos de corpos —
como é o0 caso com quase tudo que € possivel criar dentro do Second Life — sdo vendidos ou
distribuidos gratuitamente em varios lugares, de modo que os habitantes com menor
habilidade grafica também encontram modos para transformar seus avatares. Para o0 usuario
expert, a customizacdo do avatar do Second Life praticamente ndo tem limites: é possivel
assemelhar-se a um animal, assumir formas geométricas ou ser invisivel.

Apesar desta liberdade para caracterizar a representacdo do corpo no Second Life, a
experiéncia no ambiente e imagens encontradas na web*" indicaram que a grande maioria dos
habitantes prefere manter a forma humana. Entre as centenas de avatares observados, foi
dificil encontrar algum com formas ndo-humanas, e a maioria destas excecoes eram furries*"
com alto grau de antropomorfismo. A grande maioria das texturas para peles negociadas no
Second Life sdo realistas, com muita atengdo a detalhes como as sombras, as saliéncias, as
cavidades, cor e forma das unhas, mamilos e a insercdo de pelos pubianos. A representacdo da
genitalia € objeto de especial atencdo e muitas vezes ¢ complementada pela adi¢cdo de objetos
que, com scripts apropriados, passam a ‘reagir’ aos estimulos.

A tendéncia a replicar o0 mundo fisico ndo se limita aos avatares: muitos, se ndo a
maioria, dos objetos do Second Life sdo copias de coisas do mundo offline. Lugares também
sdo recriados, sendo possivel encontrar equivalentes de varias cidades, monumentos nacionais
e favelas, todos ostentando a fidelidade da cépia™. O residente que freqiienta esses lugares
virtuais percebe que o que se transcreve para dentro do AGMUO ndo é apenas a aparéncia
dos ambientes, mas todo o arcabouco social e cultural a eles associado. Por causa disso, essas
duplicacdes informam acerca dos balizadores vigentes e indicam as identidades e as
alteridades 1a esperadas (Fragoso, 2008) e, consequentemente, facilitam a adaptacdo e a
interagdo com 0 mundo online: avatares usam traje de banho em ambientes que representam
praias, mas ndo nas lojas; sabem que € mais provavel encontrar pessoas que falam portugués
na Ilha Brasil do que no Second Japan; consideram aceitavel fazer sexo em espacos privados,
mas ndo em ambientes publicos, etc.

Levando ainda mais adiante essa tendéncia a reproduzir o mundo offline, ha
indicacOes de que muitos habitantes do Second Life buscam aproximar as caracteristicas de

seus avatares das de seus corpos fisicos. Uma situacdo similar foi observada por Vasalou,
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Joinson e Pitt que sugerem que “usuarios que personalizam seus avatares para refletir sua

propria aparéncia experimentam um aumento da auto-consciéncia em comparacdo com
usuarios que criam avatares diferentes de si mesmos” (2007, p. 446). Acreditamos que a
semelhanca entre o corpo do usuério e o do avatar pode reduzir a tensdo de representar um
unico Eu simultaneamente em dois mundos: o fisico/biolégico por um lado e o virtual, por
outro. Essa dupla projecdo promove uma relacdo peculiar entre a subjetividade do individuo,
a experiéncia do seu corpo de carne e 0sso e 0 avatar. Ha muitos relatos acerca das emogdes e
reacdes (como medo, excitacdo, vergonha) que se manifestam no corpo fisico apesar de serem
motivadas por eventos que envolvem exclusivamente o avatar (as relacfes sexuais online Sao
0 mais conhecido evento desse tipo). No geral, a irrefutavel conexdo entre 0 Eu € 0 corpo
fisico é reorganizada pela existéncia de uma representacdo, 0 avatar, que apesar de sua

aparéncia corporea, pertence ao reino simbdlico.

2.3 Representacdes trans-culturais do Eu

Seguindo o exemplo do que ocorre no mundo offline, a construgdo da identidade social
em um AGMUO é dada pela ado¢éo e pelo destaque de algumas caracteristicas em detrimento
de outras. Esse processo € a base de todas as escolhas que definem a aparéncia do avatar: cada
traco enfatiza certos atributos — fisicos, intelectuais, estéticos, econdmicos — e gera signos que
informam quem é aquele sujeito e a qual grupo ele pertence. O arcabouco cultural do sujeito
representado € o primeiro ponto de referéncia para decidir que elementos é desejavel (ou nao)
associar com a representacdo do Eu. Assim como acontece com a representacdo do Eu na vida
offline, é de se esperar que as pessoas construam seus avatares com caracteristicas que
considerem ser capazes de expressar com mais clareza o que querem indicar sobre si. Além da
intencdo de tornar o corpo do avatar similar ao seu corpo fisico, adolescentes observados por
Kafai, Fiel e Cook (2007) listaram seis razdes, ndo mutuamente excludentes, para criar seus
avatares do modo como o fizeram. Cinco colocavam o foco na aparéncia: o desejo de fazer o
avatar parecer-se com seus corpos offline (conforme discutimos anteriormente); a intencéo de
exercitar (ou demonstrar) suas habilidades artisticas; a vontade de afiliar-se a alguma coisa ou
a alguém que admiram, “such as a video game character, relative, hobby, or nationality” (p.
6); ter uma aparéncia ou posse que nao podem ter na vida ‘real’ (como um tipo especifico de
cabelo ou de labios); adequar-se contra ou a favor de uma tendéncia da moda. A sexta razao

foi funcional: como um disfarce, com a finalidade de iludir ou de surpreender. Em todos os
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casos, a informacéo acerca do que é desejavel ou ndo no avatar advém da realidade fisica do

sujeito, enquanto os filtros de valores da cultura sdo mobilizados para distinguir entre o
normal e o mediocre, 0 exotico e o estranho.

Se os avatares sdo (a) modelados para serem similares aos corpos fisicos de seus
proprietarios e (b) modulados pelos valores do contexto cultural dos individuos que
representam, seria razoavel esperar que os avatares em um AGMUO com abrangéncia global,
como o Second Life, apresentassem uma consideravel variedade de etnias e valores estéticos.
No entanto, a experiéncia das autoras com o Second Life indicava o0 contrario; que os avatares
eram todos muito parecidos entre si. Essa impressao era, no entanto, derivada de observacgédo
espontanea, que poderia ser resultado de vérios fatores, sobretudo de nossa tendéncia natural
a frequentar apenas certos tipos de lugares, o que tornaria mais provavel encontrar pessoas
com os mesmos perfis étnicos e culturais. Para obter informag&o mais consistente sobre como
as variagBes de etnia e dos valores estéticos dos usuarios de diferentes regibes do mundo se
manifestam nos avatares do Second Life, realizamos uma observagéo sistematica, conforme os

procedimentos descritos abaixo.

3. Estratégias metodoldgicas

Linden Research Inc. publica periodicamente dados sobre a nacionalidade dos
residentes ativos do Second Life*. A lista dos cem paises com maior niUmero de usuarios ativos
de novembro de 2007* incluia paises de cinco continentes. A predominancia dos residentes da
América do Norte e do oeste europeu era evidente, mas é possivel encontrar avatares cujos
‘donos’ provém de diferentes regides do mundo, perfazendo uma consideravel variedade de

etnias e grupos culturais.

3.1. Selecéo do corpus

Tomando como guia a tabela de nacionalidades presentes no Second Life em
novembro de 2007, coletamos imagens de imagens de avatares identificados com usuérios de
diferentes regides do mundo™. Sempre que possivel, a imagem dos ‘proprietarios’ desses
avatares também foram gravadas. Nos casos em que os dados que se relacionavam aos
avatares representados eram extremamente questionaveis (usavam imagens grotescas,
identificavam-se como pessoas ou personagens populares, etc), as imagens ndo foram

incluidas na amostra. Apesar dessa e outras tentativas de minimizacdo das incertezas, €
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impossivel assegurar de modo absoluto a validacdo de um corpus constituido por registros

deliberadamente produzidos pelos usuarios de sistemas online. Os limites da generalizacdo
dos dados relativos a esse corpus também sdo bastante claros. Trés fatores foram
determinantes na tentativa de ampliar essas limitacdes: (1) busca de abrangéncia, isto é, a
inclusdo de avatares construidos por residentes de nacionalidades, grupos étnicos e culturas
diferentes; (2) restricdo das consideracBes a elementos com suficiente representatividade,
compreendida como uma recorréncia minima de qualquer caracteristica e (3) a intensidade
expressiva das imagens; clareza na visualizacdo das caracteristicas dos avatares e dos sujeitos
representados. As imagens foram coletadas de cinco tipos de fontes:

1. Communidades e perfis relacionados ao Second Life no Sistema de Rede Social (SRS)

Orkut (http://www.orkut.com);

SLProfiles.com (http://slprofiles.com);
grupos do Flickr relacionados com o Second Life (http://www.flickr.com);

grupos tematicos do proprio Second Life ;

o > w DN

websites, foruns e blogs relativos ao Second Life e que estdo explicitamente ligados a
nacionalidades especificas.

Em muitos desses casos seria imprudéncia considerar suficiente a nacionalidade indicada
pelo usuario. No Orkut, por exemplo, € comum que os brasileiros se declarem residentes em
paises exoticos ou em lugares que admiram (Fragoso, 2006). O mesmo € provavel para 0s
membros de grupos do Second Life, e é possivel que isso aconteca também nas outras fontes.
Para este trabalho, consideramos que, para chegar a nacionalidade dos ‘donos’ dos avatares,
era suficiente encontrar dois ou mais indicadores coerentes: declaracdo (“eu sou japonés”);
habilidade em expressar-se na lingua oficial do pais (em perfis, férums de discussdo, blogs,
etc) e pertencer ao perfil étnico da maioria do pais ou da regido denominada. Como a intengéo
era identificar a representacdo dos tracos hegeménicos de etnicidade e a maioria cultural de

cada regido, imigrantes e grupos étnicos minoritarios ndo foram considerados no corpus.

3.1.1. Comunidades e perfis no Orkut
Numa busca das comunidades do Orkut com a expressdo ‘second life’ em todas as
linguas, foram identificados 616 resultados. Uma varredura inicial permitiu a identificacédo de
um grande nimero de comunidades que incluiam topicos da discussdao como ‘qual seu nhome

na segunda vida?' ou ‘quem € quem’, cujas as respostas permitiram, as vezes, a identificacdo



10
das pessoas representadas pelos avatares e a localizacdo de seus perfis no Orkut™. A coleta

das imagens foi concentrada nos topicos de cinco comunidades (Tabela 1):

Tabela 1. Avatares selecionados de comunidades do Orkut

COMUNIDADE (nimero de TOPICO (nimero de NUMERO DE AVATARES
membros em 04/Jan/2008) mensagens em 04/Jan/2008) ESCOLHIDOS POR PAIS DE
ORIGEM
Second Life (474) What is your name in Second 2 Brasil
Life? (130) 5 india
1 Alemanha
1 Rassia
1 Reino Unido
TOTAL = 10
Second Life (236) Who is who (55) 2 USA
2 Brasil
2 india
1 Finlandia
1 Holanda
TOTAL =8
Orkut Life- Second Life — 1728 | apresente-se (93) 3 Brasil
TOTAL =3
Second Life india (89 What is your Avatar (The 3 india
Virtual Reality Name)?(19) TOTAL = 3
Second Life — Brasil — 1015 qual é o seu nome no SL (102) | 4 Brasil
TOTAL =4
TOTAL =28

No total 28 avatares foram selecionados no Orkut, sendo 11 brasileiros, 10 indianos, 2
americanos, 1 alemdo, 1 russo, 1 inglés, 1 holandés e 1 finlandés. Trés caracteristicas fizeram
do Orkut um dos melhores locais para se pesquisar avatares: (1) a conexdo explicita entre o
usuario do SRS e o0 seu avatar no Second Life; (2) a presenca de numerosos indicativos de
nacionalidade através dos registros realizados e recebidos pelos avatares e usuarios nas
comunidades e scrapbooks, que permitiu estabelecer a nacionalidade dos sujeitos por tras dos
avatares com base na confluéncia de conjuntos amplos de indicadores e (3) a frequente
disponibilidade de imagens dos avatares e seus donos, geralmente nos albuns de fotografias
dos dois perfis (associados ao nome do avatar e do usuério do SRS) e em alguns poucos
casos, no mesmo perfil. O fato de que a maioria dos usuérios do Orkut s&o brasileiros e
indianos implicou um desequilibrio inicial das nacionalidades presentes na amostragem

obtida nessa fonte. A coleta de avatares em outras fontes ajudou a reequilibrar a amostra.
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3.1.2. SLProfiles.com

No SLProfiles.com 0s avatares foram selecionados com base nas fotografias dos
sujeitos representados, publicadas na area First Life Pics. Complementando a observacédo das
nacionalidades, também foi possivel observar indicadores étnicos e diferencas em relagdo aos
tipos fisicos mais comuns entre os previamente selecionados nas comunidades do Orkur".
Assim, foi possivel aumentar a amplitude, ndo somente das nacionalidades, mas também das
etnias presentes na amostra. Foram coletadas as imagens de 14 avatares (e dos sujeitos
associados com eles) de 8 paises: 7 dos EUA; 1 do Reino Unido, 1 da Franga, 1 do Canada, 1

da Espanha, 1 da Alemanha, 1 do Jap&o e 1 da Africa do Sul.

3.1.3. Grupos do Flickr

Os usuarios foram identificados com base nas fotografias publicadas nos grupos
Second Life (4.949 membros em 11/Jan/2008) e Second Life - Avatars (1.472 membros em
11/Jan/2008). Tomando a indicacdo da origem geogréafica das fotografias (de acordo com o
mapa associado ao grupo do Flickr) e indicagdes adicionais encontradas no perfil do usuario
ou nos comentarios da foto, foram selecionados trés avatares: 1 da Noruega, 1 da Australia e
1 do México.

3.1.4. Grupos do Second Life

No Second Life foi feita uma varredura dos perfis dos avatares dos seguintes grupos:
Angola (30 membros™), Japan E-kuni (302 membros), Jeju korea (16 membros), Jiang hu
(208 membros), Lobito — Angola (10 membros), People’s Republic of China (32 membros),
Second Japan (469 membros) e Vietnam (28 membros). A selecdo desses grupos tinha a
intencdo de aumentar a presenca de usuarios africanos e do extremo oriente na amostra.
Somente 9 perfis (4 japoneses, 3 chineses e 2 coreanos) tinham identificacdo suficiente de
nacionalidade (descricbes na lingua nativa do pais declarado na nacionalidade e
pertencimento a outros grupos em que a comunicacdo acontece total ou preferencialmente
naquela mesma lingua) e imagem suficientemente clara do avatar. Apenas dois desses tinham
também fotografias claras de seus ‘donos’ na aba /st Life. Todas as tentativas de contatar 0s

membros dos grupos que estavam online durante o processo foram mal sucedidas.

3.1.5. Outras fontes: websites, forums e blogs
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Adicionalmente, foram coletadas imagens e informacdes de outros 7 grupos, sendo 3

deles associados a China (Second Life FE R RB(E-A%E) XFTR—F HEXK

(http://www.cnsecondlife.com/bbs), ¥ 71 28 B B9 secondlife - X 1B % - H B
(http://blog.sina.com.cn/secondlife100), e estellecloud

(http://www.photoblog.com/estellecloud); 1 da Alemanha (Slinside.com

(http://www.slinside.de), 1 da Turquia (Second Life Tiirkive Video Dizini

(http://video.slturkiye.com), 1 da Russia (Pycckoe coobwecmeo Second Life (Bmopas
JKusnw) (http://world2.ru), e 1 dos EUA InRich (http://slbeat.mytimesdispatch.com).

3.1.6. Caracterizacéo geral do corpus

O processo de construcdo do corpus implicou na observacdo de centenas de avatares.
A amostra final foi composta de imagens relativas a 61 avatares, de 19 nacionalidades,
distribuidos conforme a Tabela 2. A relevancia da amostra foi configurada em bases
qualitativas, ou seja, optamos pela garantia do cruzamento de diversos indicativos de
nacionalidade para cada avatar e pelo descarte de todos os casos com informagdes
insuficientes ou contraditérias. Isso implicou abrir médo da representatividade quantitativa, de
modo que a amostra final foi composta por um nimero pequeno de avatares, porém com
maior seguranca quanto as nacionalidades de seus criadores.

Durante o0 processo de composicdo do corpus, foram encontrados poucos avatares néo
humanos, sendo que a maioria deles tinha corpo humano, apenas com alteracdo nas orelhas (o
mais comum sendo orelhas felinas, mas um avatar chinés tinha orelhas de elfo), e/ou com

caudas (também de felinos) e/ou texturas que sugeriam peles de animais.

Tabela 2. Composicao do corpus

Fonte Nacionalidade | Total
(provavel)
1 Orkut (11) brasileira 11
2 Orkut (10) indiana 10
3 Orkut (2) estadunidense | 10

SLProfiles (7)

Website (1)

4 Second Life Groups (3) chinesa 6
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Forum & Blog (3)
5 SLProfiles (1) japonesa 5
Second Life Groups (4)
6 Orkut (1) aleméa 3
SLProfiles (1)
Website (1)
7 Orkut (1) russa 2
Website (1)
8 Orkut (1) inglesa 2
SLProfiles (1)
9 Second Life Groups (2) coreana 2
10 | Orkut (2) holandesa 1
11 | Orkut (1) finlandesa 1
12 | SLProfiles (1) francesa 1
13 | SLProfiles (1) canadense 1
14 | SLProfiles (1) espanhola 1
15 | SLProfiles (1) Sul-africana 1
16 | Flickr (1) norueguesa 1
17 | Flickr (1) australiana 1
18 | Flickr (1) mexicana 1
19 | Website (1) turca 1
TOTAL 61

3.2 Anélise

As imagens foram analisadas para identificar tanto os padrdes gerais como as
excecdes entre as formas selecionadas para compor o corpo dos avatares. Inicialmente todos
os avatares da amostra foram analisados conjuntamente. Em seguida, foram separados por
nacionalidade e analisados outra vez. Os resultados dessa segunda etapa foram comparados
aos da analise geral. Finalmente, os avatares foram comparados as imagens dos sujeitos que

representavam. Os padrdes, as repeticdes, as similaridades e as excecdes identificadas em

cada estagio foram registrados e discutidos.

4. Resultados

13
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Apesar da variedade de nacionalidades que constituiram o corpus, foi perceptivel o

predominio de determinadas caracteristicas faciais e formas fisicas entre os avatares
analisados, principalmente: cabelo liso, pele clara, olhos grandes, boca pequena, nariz fino,
corpos altos e delgados, com proporgGes vitruvianas. A maioria das mulheres tinha cintura
fina, seios fartos, rosto delicado, nariz pequeno, labios carnudos e cabelo longo. Entre os
homens predominaram o térax grande, biceps definido, quadris estreitos e cabelo curto. Estas
caracteristicas seguem o padrdo caucasiano contemporaneo de beleza, continuamente
reiterado pela midia ocidental, e séo elas as responsaveis pela similaridade dos avatares no
Second Life.

Algumas variagdes de acordo com a nacionalidade foram percebidas: apesar da grande
maioria dos avatares serem brancos, alguns tinham pele bronzeada. Esta € uma preferéncia
entre os avatares alemaes, mas vem acompanhada pelo cabelo liso (e loiro em geral) e 0s
narizes e labios finos. A maioria dos avatares bronzeados alemaes ¢ mulher, enquanto em
outras nacionalidades é mais comum que os avatares masculinos sejam bronzeados.

Entre os asiaticos predominou o cabelo escuro e liso e 0s olhos ligeiramente mais
amendoados que nos ocidentais (embora ndo chegassem a parecer com 0s olhos de etnias
asiaticas). Os vietnamitas e os chineses pareceram preferir peles mais escuras que o0s demais,
e 0s japoneses tinham os olhos maiores (mas ndo tdo grandes que pudessem ser associados a
estética manga).

Quando comparados as fotografias de seus ‘donos’, a maioria dos avatares revelou
similaridades. Enquanto isto poderia ser indicativo de uma tendéncia geral de os avatares se
assemelharem & pessoa que representam, pode ser também que o0s usuérios do Second Life que
optam por revelar suas fotografias sdo 0s que constréem seus avatares de acordo com sua
propria aparéncia. De todo modo, a despeito da inclusdo de peculiaridades dos sujeitos
representados, os avatares eram muito similares entre si, uma vez que as caracteristicas
pessoais dos ‘donos’ eram atenuadas ou enfatizadas de acordo com o padrdo geral de beleza.
Por exemplo, praticamente todos os avatares femininos tinham cabelos mais longos e corpos
mais magros do que os de suas ‘donas’.

A referéncia estética para o Second Life ndo parece ser, entretanto, exatamente a
mesma que prevalece nos meios de massa, particularmente no que diz respeito aos padrdes da

moda. No lugar das formas retas das modelos, o que predominou foram as formas curvilineas
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que recordam as pin-ups dos anos 1940 e 1950s: seios generosos e firmes, cintura

extremamente estreita, quadris arredondados e pernas torneadas.

O Unico avatar negro e com sobrepeso encontrado pertencia a uma mulher que era
igualmente negra e acima do peso. Ao mesmo tempo que se diferenciava dos outros pela
inclusdo destas duas caracteristicas, o avatar obedeceu a légica predominante ao enfatizar as
caracteristicas de sua ‘dona’ que estavam em consonancia com o padrdo corrente de beleza,
tais como o cabelo longo e os seios fartos. Esta mesma tendéncia a ‘aperfeicoar’ a realidade
foi encontrada nos avatares de ambos o0s géneros, mulheres e homens, cujos corpos
reproduziam o padrdo estético atual. Os resultados dessa composicdo sdo combinacgdes
raramente viaveis, por exemplo seios demasiadamente grandes com as cinturas extremamente
finas ou, entre os homens, biceps e peitorais aumentados excessivamente e 0s quadris
reduzidos drasticamente. Oscilando entre caricaturais e aperfeicoados, os corpos femininos
eram exibidos em roupas apertadas, blusas pequenas, com 0s ombros expostos, enquanto 0S
avatares masculinos se apresentavam sem camisa.

A juventude foi também uma caracteristica constante nos avatares analisados. Isto ndo
significa uma preferéncia por pele livre de rugas (que poderia ser um resultado de limitacGes
técnicas): independentemente da idade dos sujeitos representados em suas fotografias da vida
offline, a firmeza e a distribuicdo da massa corporal sugeria sempre avatares jovens.

Entre os tragos predominantes na construcdo dos avatares parece haver também
algumas regras implicitas que informam quais seriam as combinacgdes possiveis e desejaveis.
Ha o caso ja mencionado da pele bronzeada e do cabelo loiro. Os (poucos) avatares negros
encontrados tinham o cabelo liso, labios e narizes finos®!, enquanto os avatares com cabelo
escuro ou encaracolado optavam por olhos claros e pele clara. Estas associagdes contribuem
também para a convergéncia da aparéncia dos avatares ao padrao caucasiano da beleza.

Finalmente, a adocdo generalizada dos elementos valorizados pelo padrdo de beleza
que é comum encontrar na midia ocidental sugere o desejo de criar uma impressao positiva
sobre 0s outros residentes (o0 que, como Goffman teve cuidado de indicar, ndo é sempre 0 caso
nas representagdes do Eu no cotidano offline). Durante todo o processo de coleta de imagens
para 0 corpus foram encontradas somente duas imagens de avatares cuja aparéncia ndo
indicava a intencdo de agradar: um animal que pareceu agressivo e um avatar sem pele (ou,
mais precisamente, cuja textura simulava um corpo dissecado). O primeiro ndo foi incluido no

corpus devido a falta da informacao a respeito da nacionalidade, e o segundo, além disso, era
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apresentado como um experimento que ndo correspondia a aparéncia usual do avatar. Em

ambos 0s casos, as imagens estavam acompanhadas por comentarios que se desculpavam ou
se justificavam por sua aparéncia incomum.

A similaridade observada entre todos os avatares examinados, independentemente da
origem étnica e geografica dos sujeitos, sugere que o padrdo de beleza baseado em valores
como a juventude, a aptiddo fisica e a etnicidade caucasiana, tem hegemonia global. Ao
mesmo tempo, as escolhas dos avatares do Second Life evocam o periodo cléssico, referindo-
se a um mundo habitado por jovens com corpos perfeitos que andam despidos, como no

exemplo das figuras humanas nas frisas do Parthenon (Sennett, 1997, p.37).

5 Consideragdes finais

A primeira vista, a constatacio da hegemonia do padrdo caucasiano de beleza pode
parecer pouco surpreendente. As variacdes na leitura e apropriacdo desse padrdo de beleza
pelos avatares de diferentes nacionalidades, entretanto, tornam os resultados bastante mais
significativos.

As imagens dos avatares do Second Life foram consideradas a partir de seus fins
comunicativos — a caracterizagdo de um avatar procura informar ao outro sobre o seu Eu. Para
que isso aconteca € necessario que os significados associados ao avatar sejam lidos pelos
outros residentes do Second Life, sobre quem, a principio, nada se sabe. Por essa razdo, 0s
indicadores estereotipados (por exemplo de género) sdo abundantes, enquanto os elementos
sutis, exoticos, ambiguos, ou aqueles cuja interpretacdo requer um repertorio refinado, séo
raros. Como todo estere6tipo €, por definicdo, uma representacdo exagerada, essa énfase nas
caracteristicas positivas frequentemente resulta em acentuar o que ja esta no limite. O
resultado é muitas vezes bizarro, particularmente no tamanho dos seis entre as mulheres e,
entre os homens, o0 exagero na musculatura peitoral e do biceps.

As figuras mais bem proporcionadas do Second Life, por outro lado, sdo exemplos de uma
perfeicdo também impossivel para corpos de carne e 0sso. E interessante pensar, a partir desse
dado, sobre o fato de que o Fu que estd sendo representado por um corpo virtual perfeito
continua inescapavelmente vinculado ao seu corpo fisico.

Em sua discussdo de como a representacdo do corpo em ambientes virtuais afeta a mente,
Biocca (1997) enfatiza o conflito entre o corpo objetivo e o fenomenoldgico. Taylor (2002)

afirma que o usuéarios estdo sempre trabalhando pela reconciliacdo de seus corpos online €
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offline. Uma outra situacdo pode ser vislumbrada quando se leva em conta que ndo ha apenas

dois corpos em jogo de uma s6 vez, mas, sim, trés — o terceiro € o ‘corpo imaginado’, ou seja,
a construcdo mental que o individuo faz sobre o seu proprio corpo (como definido por Freud,
1980a, 1980b, 1980c e Lacan 1949, 1956). O fato do corpo digital do avatar e do corpo
imaginado serem essencialmente simbolicos e ambos terem o corpo fisico como referéncia
preliminar ajuda a explicar por que os avatares funcionam tdo bem como projecGes da
identidade (em muitos sentidos melhor do que os corpos fisicos)™". Diferentemente de nossa
experiéncia cotidiana, os sujeitos que interagem num AGMUO ndo estdo tratando somente
das diferencas entre seus corpos imaginados e a realidade de carne e 0sso. As formas
escolhidas para os avatares implicam uma situacdo na qual o corpo imaginado é projetado em
um simbolo que tem a aparéncia de um corpo humano - e que frequentemente foi criado para
se assemelhar ao corpo que o sujeito esta acostumado a identificar consigo mesmo. Seu corpo
do carne e 0sso e seu corpo imaginado permanecem ambos presentes e ativos. Neste contexto,
as similaridades entre a aparéncia do corpo fisico e do corpo digital potencializam a conexdo
entre as trés incorporacfes simultaneas do Eu: o imaginado, o fisico e o digital. No caso
especifico dos habitantes do Second Life, € provavel que a adaptacdo das caracteristicas do
corpo real aos padrGes hegemdnicos de beleza seja uma tentativa de aliviar a pressdo gerada
pela diferenca entre o corpo do carne e 0sso e 0s parametros irrealizaveis que o jogo cultural
insiste em reiterar (isto €, como um corpo fisico deve ser: jovem, saudavel, delgado, alto,
etc.).

A experiéncia de estabelecer relaces sociais através das representacdes do Eu baseadas
em um corpo que parece com o seu, mas foi alterado para adequar-se aos padrdes da beleza,
estd fadada a ter implicacGes tanto psicologicas quanto sociais. Esta investigagdo mostra que,
no Second Life, a referéncia para aquelas alteracGes € a mesma para 0s usuarios distribuidos
nos cinco continentes e que essas apropriacdes sao muitas vezes estereotipadas. Este é um
primeiro achado na identificacdo e compreensao daquelas implicaces.

Estudos adicionais sdo necessarios para verificar e estender os resultados encontrados. O
caminho que nos parece mais proveitoso seria 0 aprofundamento da abordagem qualitativa,
privilegiando técnicas etnogréaficas, em especial o cruzamento de registros documentais,
observacdo participante e entrevistas. Embora essa opcdo sacrifique a representatividade
quantitativa da pesquisa, permite especial atengdo a validacdo das nacionalidades dos avatares

incluidos no corpus, 0 que € mais importante para a abordagem da problematica em questéo.
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Na mesma dire¢do, a etnografia parece ser a opcdo mais indicada para a obtencdo de

informagdes que permitam aprofundar a discussdo das motivagdes e balizas culturais que

estdo em jogo quando 0s usuarios caracterizam seus avatares.
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imagens técnicas sem o uso de cameras (e, portanto, independentemente da luz). Diante de um tal dispositivo, entretanto, os esfor¢os
ndo tém se concentrado na criagdo de imagens que seriam impossiveis de gerar com tecnologias analdgicas, mas em reproduzir com
maxima fidelidade (fotografica) o mundo fisico (Fragoso, 1998, 2001).

* De acordo com SecondLife Wiki, somente residentes que permanecem logados no sistema por mais de uma hora s&o computados
€OMO usuarios ativos (active users).

X Top 100 Countries by Active Users Counts é parte do documento entitulado Second Life Virtual Economy - Key Metrics (BETA)
Through November2007. Apesar de a maior parte do relatorio de novembro ter como referéncia as figuras de outubro, os dados sobre
usuarios ativos por pais sdo de novembro (Linden, 2007).

Xi Todas as imagens usadas estdo publicamente disponiveis (algumas fontes como Orkut e Second Life requerem
registro, que no entanto é acessivel a qualquer pessoa). Mesmo assim, por razdes éticas e legais, a reproducao dessas
imagens € particularmente complicada em razdo de sua origem multicultural. Em algumas culturas, fotografias pessoais
publicadas em um contexto sdo geralmente consideradas disponiveis para copia e publicacdo em outro lugar. No Brasil
mesmo seu uso cdmico é relativamente comum (o site Kibe Loco, http://www.kibeloco.com.br, por exemplo,
frequentemente ridiculariza imagens de celebridades e de pessoas comuns sem gerar protestos morais ou a¢des legais
(Tabet, 2007, online), 0 que certamente ndo aconteceria em outros paises. Para evitar embaragos tanto quanto para
evitar violagdes das leis, optamos por ndo incluir nesse artigo as imagens, 0s nomes ou outros dados que poderiam
identificar os avatares que compuseram o corpus da pesquisa. Os dados estéo disponiveis para outros pesquisadores
mediante solicitacdo as autoras.

Xiit \/ale registrar que encontramos também muitos perfis de avatares no Orkut, com informacdes detalhadas, albuns de fotos,
biografias e varios amigos (também avatares) que deixavam mensagens e comentarios.

XV A maioria dos usuérios do Orkut conectados aos avatares do Second Life eram jovens e estavam em boa forma fisica. E provavel
que isso seja o resultado da combinacéo entre o perfil do usuario para 0 SRS (na maioria jovens) e a prevaléncia de brasileiros, entre
0s quais as fotos daqueles que sdo mais velhos ou estdo fora de forma sdo menos comuns.

¥ Os dados sobre 0 niimero de membros do Second Life groups séo de 11/Jan/2008.

xi Ngo é dificil alterar essas caracteristicas, sendo que inclusive um dos avatares padrdo do sexo masculino tem cabelo encaracolado,
nariz largo e labios mais grossos.



il Este ponto esta diretamente relacionado com o potencial terapéutico da experiéncia on/ine advogado por Turkle (1997).



