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Uma Analise dos Avatares no Second Life !

Renata Cristina da SILVA?
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, RJ

Resumo

Este trabalho se propde a analisar o corpo no ambiente virtual e interativo Second
Life(SL), enquanto forma de representacdo social. A criagdo de avatares e as inimeras
tentativas de humanizagdo dos mesmos serdo pontuadas. Como objeto de nossa
pesquisa, escolhemos o concurso Uncanny Vale Expo, do blog New Word Notes, que
elegeu 0 mais humano dos residentes no SL. Também serdo abordados conceitos de
forma, virtualizacdo dos corpos e ciborgue.
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Introducio

Assim como o sujeito sofre afetacdes, os corpos também ganham novos
enquadramentos no mundo contemporaneo. A compressdo do espago-tempo flexibiliza
0s contatos humanos que, com as novas tecnologias da comunicagdo, ndo precisam
exclusivamente do contato fisico. Desde a invencdo do telégrafo até as formas mais
complexas de realidade virtual, as possibilidades de virtualizagdo do corpo tornam-se
mais especializadas.

O uso de chips, telefones celulares, controles remoto, notebooks amplia as
maneiras de perpetuacao do corpo ao mesmo tempo em que refor¢a a relagdo entre
homem e tecnologia. Paralelamente, emergem projetos de inteligéncia artificial
complexos, que planejam realizar um “download da mente”, eliminando limitagdes
corpdreas, como simples dores ou até mesmo dificuldades de movimentar-se. Em meio
a esse contato simbidtico entre humano-técnica, um questionamento ¢ levantado por
diversos pesquisadores: “o corpo ¢ obsoleto?”. Se hoje autores como Stelarc (2004),
Ray Kurrzwel (2003), Minsky e Moravec (apud Breton, 2003) anunciam a faléncia do
suporte humano, por outro vértice Merleau-Ponty (1990), Morin (2003) e Michel Serres
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(2005) sugerem a reinvencao dos corpos. Como nos alerta Denise Siqueira, “os estudos
atuais do corpo tendem compreendé-lo de uma forma mais complexa: corpo fisico,
ligado a psiqué, a alma, ao espirito e submetido a regras sociais e culturais” (2006 p.59).

Para Pierre Lévy, “o corpo sai de si mesmo, adquire novas velocidades,
conquista novos espagos. Verte-se no exterior e reverte a exterioridade técnica ou a
alteridade bioldgica em subjetividade concreta. Ao se virtualizar, o corpo se multiplica”
(Lévy, 1996, p.33). Apesar do conceito de virtual remeter a auséncia da existéncia, €
importante ressaltar que ele ndo representa o irreal, € apenas um deslocamento, como
Ralha (2006, p.2) conceitua: “Virtual € o contrario de fisico. Os processos mecanicos se
dao em uma dimensdo fisica e os eletrdnicos ocorrem num universo virtual. Ao
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entendermos isso se torna mais facil compreender o ‘resto’”. Para Halberstam e
Livingston (1995, p.3), a virtualidade torna possivel a condi¢ao pds-humana, desgarrada
de género, idade e caracteristicas fisicas:

O corpo transforma-se em uma tecnologia, uma tela, uma
imagem projetada; ¢ um corpo sob o signo da Aids, um corpo
contaminado, um corpo morto, um corpo-tecno; ele é, como
veremos, um corpo gay. O corpo humano em si ndo faz mais
parte da “familia do homem”, mas de um z6o de pos-
humanidades. (HALBERSTAM ¢ LIVINGSTON, 1995, p.3).

Atualmente, as interacdes entre corpo € tecnologia, cada vez mais presentes no
cotidiano, trazem novas abordagens ao corpo, tais como “pds-bioldgico”,
“biocibernético” “bit-corpo”, “biomaquinal”. Para Lucia Santaella (2007, p.38), os
conceitos remetem “ao hibridismo do corpo com algo maquinico-informatico”,
caracteristicas da era pos-humana. Para Hayles (apud Santaella, 1996, p.12), essa
concepcdo do corpo “representa um circuito integrado de informagdo e matéria que
inclui componentes humanos e ndo-humanos, tanto chips de silicio quanto tecidos
orgénicos, bits de informacao e bits de carne e 0sso”.

Acreditamos que, no contexto da cibercultura, compreender os processos de
construgdo de avatares no SL, nos auxiliaria no mapeamento de novas representagcoes
sociais na contemporaneidade. O estudo sobre os novos ambientes virtuais, que
concentram espagos cada vez mais elaborados, poderia, ainda, nos ajudar a mapear
melhor nossa relacdo com os meios digitais, em especial com as novas formas de
entretenimento, também consideradas representagdes. Para Marshall Mcluhan (2003,
p.264), “os jogos sdo artes populares, reacdes coletivas e sociais as principais tendéncias

e acoes de qualquer cultura”.
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Para isso, utilizaremos como objeto de nossa pesquisa o concurso Uncanny Vale
Expo, que elegeu o “avatar mais proximo do humano” criado no Second Life. Faremos
uma breve elucidagao sobre o SL para chegarmos ao processo de constru¢do de avatares

e as tentativas dos usuarios de aproxima-los da figura humana.

O eixo da segunda vida

Popularizado em 2006, o Second Life (SL) ja foi visitado por mais de 9,7
milhdes de pessoas, sendo que 800 mil delas estdo no Brasil. De acordo com a Eletronic
Arts (EA), empresa fabricante, a comunidade brasileira ¢ a terceira maior do mundo,
atras apenas dos Estados Unidos e Alemanha.

No SL, o participante interage on-line, através de um avatar’, navegando pelo
espago virtual, onde € possivel conversar com outros interatores, fazer compras e/ou
exercer uma profissdo. A grande novidade desse meio ¢ que os participantes podem
mobilizar uma economia prépria e explorar diversas ilhas (cidades) arquitetadas pelos
proprios usudrios, sem um roteiro pré-definido.

O sucesso de “audiéncia” se traduziu de diferentes formas, como a adesdo do
publico ao novo ambiente ou com inumeros debates, criticas, reportagens e artigos
sobre o SL. Multinacionais garantiram seu espaco no metaverso’, como é o caso de
Toyota, Vodafone, General Motors, Lacoste, L’Oreal ¢ IBM. No espaco virtual, as
companhias movimentam um valor diario que supera 1 milhdo de dolares. As
transacoes, no entanto, devem ser feitas na moeda unica, o "Linden Délar".

Pesquisadores de todo mundo também utilizam o espago para estudar assuntos
diversos, que abrangem desde sociabilidade até inteligéncia artificial. No més de maio
desse ano, o robo Edd Hifeng foi testado por cientistas americanos do Rensselaer
Polytechnic Institute, no Estado de Nova York. Apesar de parecer apenas um avatar na
forma de robd, Edd tem uma caracteristica especial em relagdo aos outros participantes:
¢ comandado por computador. O foco do experimento € analisar a capacidade de

interacdo de Edd com outros usuarios, respondendo perguntas e realizando tarefas.

3. Avatar ¢ uma representa¢do do corpo em ambientes virtuais tridimensionais, utilizado como personagem ou o
2
proprio participante “encarnado”.

4. Metaverso ¢ um neologismo criado por Neal Stepheson no romance Snow Crash (1992), apropriado recentemente
pela cibercultura. Designa um “universo paralelo” ou “universo virtual tridimensional”.
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No Brasil, o ambiente também despertou a aten¢do dos pesquisadores. A Cidade
do Conhecimento da Universidade de Sdo Paulo (USP), que elabora, planeja e
desenvolve projetos de emancipagdo digital, entrou para a “segunda vida” em agosto de
2007. Langou, recentemente, o programa “Gestdo de Midias Audiovisuais” (GeMA),
com o objetivo de atuar como laboratério de produgdo e gestdo de projetos, com
enfoque na criagdo de mundos virtuais’. Durante trés meses, 0 programa terd reunides
semanais e oficinas para a criagdo de projetos sociais e culturais, além de planos de
negdcios em audiovisual digital. A idéia ¢ que os participantes criem comunidades
moveis, ilhas no SL, games e solu¢des em IPTV, entre outros.

O estudo dessas representagdes coletivas, assim como a representacdo de
avatares, poderia nos auxiliar no mapeamento de ambientes interativos, tdo populares na
contemporaneidade. Como aponta Durkheim (1968, p.23) “as representagdes traduzem
a maneira como o grupo se pensa nas suas relagdes com os objetos que o afetam”. No
contexto da cibercultura, o contato se d4 entre homem e tecnologias digitais. Nesse
sentido, nos caberia indagar: Como estariam representados os corpos virtualizados no
SL? Como se da o processo de criagdo da imagem dos mesmos? Quais os padrdes

estéticos adotados no meio?

Criadores e criaturas

Para construir um avatar no SL € necessario entrar na pagina principal do grupo

no Brasil (http://www.secondlifebrasil.com.br) e fazer um cadastro. A ficha compreende

campos basicos, como e-mail, senha, ¢ ¢ semelhante & formulagdo de um enderego
eletronico. Durante o preenchimento, o iniciante ¢ levado a escolher o nome e
sobrenome do seu personagem, no entanto, ndo tem a chance de inventa-lo ou de utilizar
nome proprio, mas somente optar pelas combinagdes propostas no programa.

Assim como em salas de bate-papo (chats), sites de relacionamentos e blogs, a
identidade pode ser simulada no SL. O avatar ndo precisa ser necessariamente do
mesmo sexo que o residente. Contudo, ¢ levado definir sua forma de interagdo, como
homem ou mulher. Com a emergéncia de “mundos” virtuais, a questdo da identidade
torna-se recorrente. O sujeito passa a experimentar novas formas de representar-se em

sociedade. Seja pela omissdo de caracteristicas, valores ou personalidade, seja pelo

> A incubadora funcionara em laboratérios da instituigio e também no Second Life.
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incremento dos mesmos. Para Turkle (1995, p.65) os ambientes de interagdo on-line

b b

“.reduzem as fronteiras entre o “eu” e o jogo, o “eu” e o seu papel, o “eu” e a
simulacao.”

Por meio de um /ogin, o novo usudrio inicia a “segunda vida”. O primeiro lugar
de navegagdo é a Orientation Island’. Nesse ambiente, o estreante recebe instrugdes de
como alterar sua aparéncia, acessando o Inventdrio, uma espécie de sala de
configuragdes pessoais. Estatura, peso, cor da pele, cabelo, tragos do rosto e corpo sdao
definidos nessa area e podem ser modificados sempre que o residente desejar.

A interface grafica em 3D revela riqueza de detalhes, se comparada aos
primeiros videogames da década de 70. O tamanho dos labios, espessura, tonalidade,
assim como contorno estdo entre algumas das minuciosas alternativas para os
participantes. O mesmo vale para cada parte do corpo, desde a sobrancelha, unhas,
nariz, at¢ a musculatura das pernas e bracos. Se o avatar estd gordinho, ¢ so esticar. Se
deseja ficar com o corpo forte, “malhado”, ¢ s6 acrescentar musculos. O processo nao
oferece grandes dificuldades.

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

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

As pernas desses iniciantes também evidenciam a inexperiéncia, ja que vém
flexionadas e tencionam um modo de andar diferente dos demais. Nesse sentido, €

importante ressaltar como as técnicas corporais também se fazem presentes nos

6 Tlha de Orientagio para usuarios inexperientes.
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ambientes virtuais. O “andar encurvado” dos novatos causa incomodo aos interatores
veteranos. Muitos deles ensinam aos residentes o comando necessario para “normalizar”
os passos. Em outras situagdes, como shows e festas realizadas no SL, a danga ¢
também fonte de discussdes e técnicas. Muitos residentes trocam informacdes sobre
ritmos corporais e ensinam comandos inusitados durante os eventos.

No campo das ciéncias sociais, Marcel Mauss (1974) foi pioneiro ao propor um
estudo das técnicas corporais. Para o antrop6logo, elas sdo essenciais para compreender
“como os homens, sociedade por sociedade e de maneira tradicional, sabem servir-se de
seus corpos” (p. 211). Em sua analise, descreve especializagdes corporais distintas, com
a enumeracdo biografica das mesmas. Partos de cdcoras, em pé, deitado; criacdo e
alimentacdo da crianga; postura na adolescéncia e também técnicas da idade adulta sdao
citadas. Segundo o autor, a transmissdo desses usos dos corpos acarreta especificagdes
para o modo de agir do individuo por toda a sua existéncia:

A crianga carregada junto da pele de sua mae durante dois ou
trés anos tem uma atitude inteiramente diferente face a mae do
que uma crianga ndo carregada; ela tem um contato com a méae
inteiramente diferente das criancas entre nos. Ela pendura-se ao
pescogo, aos ombros, escarrancha-se na anca. E uma ginastica
notavel, essencial para toda a vida. (MAUSS, 1974, p.224).

r

O modo de andar também ¢ analisado por Mauss em seus estudos. Nesse
sentido, os meios de comunicagdo, em especial o cinema, sdo capazes de inserir técnicas
em diferentes culturas. O autor cita uma passagem pelo hospital em Nova lorque, em
que encontrou semelhangas entre o andar das enfermeiras americanas e mulheres
francesas. E concluiu: “De fato, as modas do caminhar americano, gracas ao cinema,
comegavam a chegar até n6s” (MAUSS, p. 214).

Mesmo sob o ponto de vista de corpos virtualizados, podemos atentar as
observagdes de Mauss nos ambientes digitais. No caso do SL, ¢ preciso fazer uma
ressalva em relagdo ao corpo. Sabemos, aqui, que o nosso objeto de estudo sdo avatares,
representacdes de personagens. Nao pretende-se, em nenhum momento, encara-los
como fiéis retratos do homem natural, capaz de estabelecer relagdes sensoriais,
emocionais e simbolicas. Porém, vale ainda ressaltar que, mesmo em um ambiente 3D,
os usos ¢ técnicas do corpo se fazem presentes, afinal h& um humano executando
comandos por tras da tela.

No que diz respeito a essas caracteristicas do meio, podemos destacar algumas

curiosidades. Os movimentos dos avatares sdo previamente estabelecidos no jogo, mas €
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possivel também criar algumas gingas e importa-las, da mesma maneira que se faz com
roupas e objetos criados fora da interface do SL. Entre eles, podemos citar dancas
populares que fazem sucesso no Brasil, como o “Créu” e “Danga do Siri”. Na Ilha
Buzios, uma das mais freqiientadas no pais, muitos avatares executam os movimentos e
tentam retratar esses modismos. A criatividade ¢ tamanha, que torna-se dificil
acompanhar e adquirir os comandos de tantas tendéncias. A grande novidade do
momento ¢ conseguir a “Postura paparazzi”. Alguns avatares ricos ¢ famosos adotaram
a técnica para nao serem fotografados e filmados no dia-a-dia. A mao sobre o rosto ¢ a
cabega baixa ¢ tipica desse movimento. Além disso, pose para fotos, com caras e bocas,

viraram febre entre os residentes.

Humanizacao de avatares

Para os usudrios que se sentem “inacabados” ou necessitam de um retoque no
visual, ¢ permitido acessar o inventario ilimitadamente. Para isso, ¢ necessario clicar
com o botdo direito do mouse sobre o avatar. Na tela, surgira um Menu arredondado
com a op¢ao Aparéncia. Se o usudrio quiser transformar-se completamente, nada o
impedira, desde que haja dominio das ferramentas. A Unica limitacdo ¢ que o residente
s0 pode ajustar tragos dentro dos padrdes disponibilizados pelo SL. Caso o interesse seja
por algum elemento ndo existente na barra de opc¢des, € necessario crid-lo fora do SL e
depois importa-lo.

Como nem todos sabem executar esses comandos, nem sao experts em artes
graficas, o comércio de membros do corpo ¢ comum na segunda vida. Seios inflados,
pernas torneadas, maos musculosas, abdomen ‘“sarado” figuram entre os anuncios do
metaverso. Quer comprar um rostinho de modelo, daqueles de chamar a atencao de toda
uma ilha? Entdo, ¢ s6 separar cerca de 30 linden dolares e se preparar para a
metamorfose. H4, ainda, como encomendar um bumbum arrebitado ou um corpo
completo. Isso acontece muito com artistas que querem ganhar proje¢do entre os
internautas. As cantoras Rita Lee e Claudia Leite sdo exemplo disso. Contrataram uma
agéncia para desenhar seus personagens. Até o ministro da cultura, Gilberto Gil, cogitou
a criagdo do sua representacao virtual.

Embora as possibilidades sejam inimeras no mundo virtual, a maioria dos
avatares adota uma certa padronizagdo. Muitos deles aparentam ser jovens, com idade

média entre 20 e 30 anos. Em geral, sdo magros, bonitos e andam com roupas da moda.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagio
XXXI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Natal, RN — 2 a 6 de setembro de 2008

Aqueles que ousam sair do “molde” ganham status de “aberragdes” ou de
“personalidades” e transformam-se em figuras conhecidas internacionalmente. A
gravida alema Armiti e a brasileira Mini Kidd (uma crianca) sao exemplos disso. A
futura mamae participou de segdes de fotos em todo mundo, enquanto a menina
conquistou muitos amigos no game, inclusive os proprios pais, ja que foi adotada por
um casal de residentes. Ha, ainda, tentativas de transcendéncia, de representar
hipercorpos, dotados de qualidades inumanas, como asas e luz propria. Ao tratar do
tema, Pierre Lévy (1996) observa que a potencializagdao dos corpos ocorre por meio do
deslocamento: “O corpo sai de si, adquire novas velocidades, conquista novos espagos.
Verte-se no exterior e reverte a exterioridade técnica em subjetividade concreta,
multiplicando o corpo. O que ndao se trata de uma desencarnagdo, mas de uma
reinven¢do, uma reencarnacao, uma multiplicacdo, uma vetorizagdo, uma heterogénese
do humano” (p.33).

O avatar de Yves Saint Laurent ¢ um dos que optou pelas asas no metaverso.
Mesmo com o “acessorio”, a qualidade de voar € concebida a todos os usuarios. Para
executar a acdo, ¢ soO clicar na opgao “voar”, na barra de ferramentas. Ha também como
adquirir texturas de pele com aparéncia realista de escamas ou penas. O aspecto desses
avatares se aproxima de animais como peixes € aves e, cada vez mais, se distancia do
humano. Ao ver essas “mutagdes”, alguns residentes as ignoram, enquanto que outros as
seguem, para aprender os truques que as transformaram em algo tdo exético. E comum
ainda ver retratacdes de super-homens, bruxas e feiticeiras.

Apesar das inimeras concepg¢des, a admiracdo ¢ evidente pelos avatares mais
humanos. A animalizagdo dos seres, o uso de artificios mecanicos, como cadeiras de
andar ou garras, causam estranhamento e repulsa em diversos residentes, que
questionam a necessidade do uso de certos artificios. Prova dessa evidéncia também
estd na op¢ao da maioria dos usudrios por corpos “normais”. Essas criaturas hibridas
poderiam ser comparadas a figura do ciborgue, que sempre causou medo e temor no
imagindrio dos homens. Frankenstein, O Incrivel Hulk e tantas outras aberracdes geram
sensagdes negativas, em decorréncia do desconhecido. Donna Haraway (2000), em
Manifesto Ciborgue, define esses seres: “Um ciborgue ¢ um organismo cibernético, um
hibrido de maquina e organismo, uma criatura de realidade social e também uma
criatura de ficcao” (p.40).

O conceito ¢ expandido por André Lemos (2004) na abordagem: “o primeiro

homem, que de uma pedra faz uma arma e um instrumento, ¢ o mais antigo ancestral
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dos ciborgues” (p.165). O autor sugere que os meios de comunicacdo de massa
estimulem a formacao dos individuos como “ciborgues interpretativos”. E o pavor pelos
mesmos ¢ descrito por Tomaz Tadeu da Silva (2000): “A idéia do ciborgue, a realidade
do ciborgue, tal como a possibilidade da clonagem, ¢ aterrorizante, nao porque coloca
em duvida a origem divina do humano, mas porque coloca em xeque a originalidade do

humano. Fim do privilégio” (p. 16).

Emoc¢oes na Segunda Vida

O culto ao humano fica mais evidente quando pontuamos um dos eventos de
maior sucesso e participagio dos internautas no SL: os concursos de beleza. E
recorrente a realizagdo de provas para escolher o mais “bonito”, mas “humano”, mais
“parecido na vida real”. A divulgacdo dos concursos ¢ feita por outdoors espalhados nas
ilhas e também pela Internet. Muitos empenham seus esforcos para conceber uma
aparéncia agradavel aos olhos dos jurados.

A abordagem de Michel Maffesoli (1996), no que diz respeito a forma, nos ajuda
a entender a importincia da andlise da imagem, nesse caso, dos avatares participantes de
concursos. “As diversas modulagdes da aparéncia (moda, espetidculo politico,
teatralidade, publicidade, televisdes), formam um conjunto significativo, um conjunto
que, enquanto tal, exprime bem uma dada sociedade” (p.126). Ao contrario do que
muitos autores pregam, para Maffesoli, a forma tem muito a revelar e, portanto, ndo
pode ser encarada como superficial. O autor defende que corpo social e individual ndo
podem ser dissociados. Nesse sentido, propde uma “sociologia da pele”, que considere o
envoltorio — a aparéncia, o continente, a forma — mais do que o “maquinario interno”,
“pois ¢ aquela que da coeréncia, delimita, permite que o conjunto seja” (1996 p.128).

Por esse motivo, seu enfoque no corpo remete, a0 mesmo tempo, expressao
individual e coletiva. O autor acredita que os meios de comunicagdo geram modos de
comunidade e tribalizacdo; logo, considera a televisdo, os telefones celulares, os
videogames, a Internet: “canais de experiéncias afirmativas na espessura da vida
cotidiana” (1996 p.28). Estes dispositivos geram imagens vinculadas a uma ética-
estética remetendo as “figuras do estilo comunitario”.

E nesse viés de valorizagio da imagem, da representa¢do, que acreditamos na
pertinéncia do estudo da constru¢do de avatares. Para nossa analise, escolhemos o

concurso americano Uncanny Vale Expo, do blog New Word Notes
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(http://nwn.blogs.com/), que elegeu o mais humano dos residentes no SL. A opg¢ao foi

feita devido a repercussdo desse concurso no metaverso e a expressividade de votagao
do publico. O edital foi divulgado em julho de 2007 e os residentes tiveram quase um
més para votar no seu avatar preferido. Entre os candidatos, muitos foram
desclassificados por ndo possuirem caracteristicas humanas. Padrdes cultuados na
atualidade, como corpos esculturais, tracos marcantes no rosto, cabelos lisos e
maquiagem, pareciam fazer a diferenga entre os primeiros classificados. O avatar “Iris”
chegou a impressionar pela beleza e sensualidade de seu rosto, uma mistura de tragos
orientais e ocidentais, e abocanhou 40% da preferéncia do publico. A bela “Luth
Brodie”, com cabelos curtos e olhos orientais, parecia uma releitura de Audrey Hepburn
para o século XXI. As loiras também fizeram sucesso. Entre as mais votadas, estava
“Scarlett Niven” com um modelito desenhado especialmente para a ocasido ("Couture
Queen of Hearts") e maquiagem de dar inveja a qualquer mulher.

Duas negras chegaram as semifinais, “Haver Cole's” e “Mirror Brown”. A
primeira tinha tragos niponicos misturados aos de musas, como a modelo Naomi
Campbell, com labios acentuados e nariz fino. J4 a segunda, representava melhor a
mulher negra, com caracteristicas marcantes. Contudo, com cabelo liso e piercings no
nariz, boca e sobrancelhas, sua imagem se tornou em uma mistura de tradicional e
moderno.

Os homens também chamaram a atengdo do publico. "Distragao", criado e
modelado por Gerami Fizz, mostrava rugas na testa e nariz do avatar Namssor
Daguerre. O sorriso de Monalisa também teve uma releitura na “reencarna¢do” de um
homem. A agéncia de modelos Garth Goode criou a imagem de um careca e barbudo a
moda de “Da Vinci”. Um outro careca figurou entre os mais votados, “Goode!, com o
tema “Acredite em mim”.

Mas entre tantas possibilidades, o que tocou os internautas no que diz respeito ao
humano? Pelo que se pdde perceber entre os finalistas, o grande divisor de dguas foi a
capacidade do avatar de expressar emogdes. Nem tao perfeitos, nem tdo bonitos, mas
demasiadamente humanos. Capazes de expressar fragilidades, dores, medos, esperancas.
Parecia ser essa a conclusdo de quem elegeu os dez melhores. O avatar “Ms. Zenith”,
com olhos avermelhados e corpo recolhido mais se assemelhava a uma mulher pedindo
consolo. Ja a mulher "zOMG, moda!", estendo roupas em um varal, dava a impressdo de
ter sido flagrada no ambiente familiar, sem qualquer pretensdo de integrar um concurso.

Ja “Saeya Nyanda” mostrava-se assustada, espantada com algum fato desprazeroso.
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O segundo lugar do concurso ficou com o sorriso sem graca de “Haver Cole”,
que obteve cerca de 400 votos. Usando 6culos e retorcendo o pescogo, o avatar mais
parecia uma amiga comum, daquelas que ndo gostam de ser fotografadas em situagdes
corriqueiras. Mas a grande vencedora tinha, realmente, um “sopro” humano. “Marianne
McCann's”, representando uma menina de aproximadamente doze anos, surpreendeu
pela pureza do olhar triste e contemplativo. Como o préprio organizador do blog,
Wagner James, afirmou: “o avatar ndo somente retratou o humano, mas também pode

externar os sentimentos dele”.

Conclusoes

A partir da andlise do concurso Uncanny Vale Expo podemos apreender que,
também no ambiente interativo SL, o desejo da divindade, do simbodlico, daquilo que
individualiza o humano torna-se recorrente. Mesmo com as inimeras possibilidades
apresentadas pela segunda vida, a presenca do carater emotivo foi imprescindivel para a
escolha do “avatar mais humano”.

E nesse sentido que defendemos a tese do “fundo das aparéncias”, proposta por
Michel Maffesoli, distante da separag¢do cartesiana corpo/mente e mais proxima do
corpo social, integrado a forma e contetido. Afinal, em um mundo de comunicagdo por
redes, conexdes e telepresenca, ndo ha espaco para pensar o corpo desvinculado do
imaginario cibercultural. Pelo menos, ¢ o que sinalizam os ambientes interativos

tridimensionais.
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Anexos

Foto da Vencedora do Concurso “Marianne McCann's”:

Foto do segundo lugar “Haver Cole”:
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