Simpasio
Nacional
ABCiber

A construcdo de avatares no ambiente Second Life '
Camila Wenzel’

Universidade Federal de Juiz de Fora

Resumo

Este trabalho pretende apresentar as primeiras conclusdes da dissertagdo de mestrado sobre a
construgdo de avatares no ambiente virtual Second Life. Pretendemos investigar como os
usuarios estdo utilizando os recursos do ambiente para a confec¢do de seus perfis online e
como isso influenciard na sociabilidade e na possivel mudanga de habitos comunicacionais.
Usaremos como método a entrevista qualitativa, a pesquisa participante e para analise a
semiotica peirceana.
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1. Metodologia

A questdo que norteia nosso trabalho ¢ a seguinte: Em que grau o usuario brasileiro
esta utilizando as possibilidades signicas do Second Life no processo de construgcdo de seu
avatar? Buscamos verificar, com esta questdo, se um ambiente propicio a novos tipos de
representacdo, como € o caso do Second Life, estd sendo utilizado pelos usuarios em toda sua
amplitude signica na confecc¢ao de perfis online.

O projeto trabalha com trés hipodteses: A primeira € a de que a construcao dos avatares
no Second Life seria mutante, mutavel. Nessa perspectiva, cada vez que o usuario entrasse no
sistema modificaria seu avatar. A segunda seria de que os avatares estariam caminhando no
sentido de representar as caracteristicas do usuario. Com a disponibilidade de recursos
graficos e sonoros, cada vez mais realistas, os avatares estariam representando e criando o
perfil do usuario, da mesma forma, por exemplo, que a fotografia nos sites de relacionamento.
E a terceira hipOtese seria a de que a constru¢cdo dos avatares seria hibrida, artificial,
conjugando a construcdo simbolica com a interferéncia do usuario na criagdo de novos

processos signicos.
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Baseados na semiotica de Charles S. Peirce, na sua teoria da representagdo, assim
como nas categorias de pensamento, no conceito de signo triddico, Summum Bonum,
degenerecéncia signica e na sua teoria pragmatica, buscamos verificar quais sao os tipos de
signos ali representados e o porqué dos usuarios construirem seus avatares desse modo.

Para isso usaremos o método da entrevista qualitativa, ja4 que as varidveis analisadas
sdo aspectos comportamentais ¢ de opinido, que foram analisados com questiondrios sobre a
“second life” e a “real life” dos usuarios. Também utilizamos o método da pesquisa
participante, ja que nos inserimos na comunidade analisada com o consentimento e a ajuda de
seus membros.

Os questionarios, assim com as hipoteses de trabalho, foram elaborados de acordo com
as categorias de pensamento de Peirce: primeiridade, secundidade e terceiridade, levando em
consideragdo, dessa forma, aspectos de qualidade, ou seja, a aparéncia do avatar e de seu
interator, aspectos de agdo, o que eles fazem (dentro e fora do SL) e aspectos
comportamentais, de valores e de sociabilidade.

Para cada categoria de avatar (mutante, realista e hibrido) foi feito um questionario
diferente sobre sua “second life”, ja que as perguntas estavam relacionadas com as formas dos
avatares e estas, conseqilientemente, com seu modo de acdo e sociabilidade no ambiente.

As entrevistas foram feitas por e-mail, depois de interagdes no Second Life.

Foram coletadas fotos dos avatares e de seus respectivos usudrios para uma
comparagcdo em relagdo as categorias que seriam encaminhados aos entrevistados. As
fotografias servem também como dados a serem analisados pelo pesquisador.

A selecdo do corpus se deu através da comunidade existente na ilha AJUDA SL, que
foi criada por usuarios brasileiros logo apds a saida da Kaizen como representante do Second
Life Brasil. A ilha aonde os avatares “nascem” ficou abandonada e, deste modo, havia muitos
problemas para os novos usudrios que “nasciam desamparados”. Sem nenhuma ajuda inicial,
que muitas vezes se torna primordial no primeiro contato com o ambiente e seu possivel
entendimento, usudrios mal intencionados aproveitavam a falta de conhecimento dos novatos
para disseminar scripts pornograficos, itens roubados e etc.

Residentes ja participantes de grupos de ajuda no SL (como o grupo dos Lanternas
Verdes Brasil, por exemplo) construiram uma ilha de orientagdo — contendo placas com os
principais questionamentos a respeito do ambiente, ferramentas, a¢des e etc. O trabalho na
ilha AJUDA SL funciona da seguinte forma: enquanto alguns voluntarios ficam na ilha

AJUDA SL, esperando os novos residentes, outros fazem o trabalho de abordar e direcionar
2
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os novatos na ilha da Kaisen, (aonde eles ainda nascem) para a AJUDA SL. Esta possui mais
de 50 voluntarios que trabalham no minimo 2 horas por semana. Em todos os horarios ha
sempre voluntarios online que ficam na ilha orientando e respondendo as dividas dos novos
usuarios.

Como voluntaria da ilha AJUDA SL conheci pessoas experientes no SL, que
conhecem os comandos do ambiente, seu funcionamento social e principalmente suas regras.
Os voluntarios fazem reunides duas vezes por semana quando sdo orientados a respeito de
como agir, o que dizer e principalmente sobre a ética e as regras do SL — questdes
relacionadas a itens roubados e clonados, menores de idade tentando se passar por maiores, 0
uso de avatares infantis, as novas diretrizes da Linden Lab (proprietaria do SL) para o
ambiente, etc. Ao ingressar no Second Life, todo novo membro deve aceitar os termos de
servico, que descrevem as regras as quais todos os avatares devem obedecer. Algumas
empresas optam por adotar esses termos de servico do Second Life somente e outras criam
termos adicionais que descrevem as regras de um grupo especifico ou da organizacdo, como
proibir o acesso a materiais improprios ou somente permitir avatares humanos.

Para o corpus do nosso trabalho, definimos usuarios que conhecessem o ambiente e
que tivessem consciéncia da linguagem, para que, de fato, tivessem a capacidade de utilizar
todas as possibilidades e ferramentas que o sistema oferece. Para que o corpus tivesse este
aspecto, ou seja, para que os entrevistados ndo fossem novatos no ambiente, a corpus foi
escolhido entre os voluntarios e pessoas indicadas por eles por apresentarem o requisito
exposto acima: conhecimento do ambiente. Foram selecionados nove avatares, todos
brasileiros e residentes do SL h4 mais de dois anos.

A primeira tentativa de sistematiza¢do desses usudrios seria a de que fariamos trés
entrevistas para cada hipdtese: trés entrevistas com avatares mutantes, 3 entrevistas com
avatares realistas e trés entrevistas com avatares hibridos.

Porém, com o andamento do nosso trabalho de coleta de dados, ndo conseguimos
encontrar usudrios que se enquadrassem na categoria mutante. Porém, conseguimos visualizar
novos aspectos a respeito dessa categoria que serdo apresentados aqui. Dessa forma, nosso
corpus tficou com a seguinte configuracao: quatro avatares realistas e cinco avatares hibridos.

Outra caracteristica do nosso corpus ¢ a de que nao entrevistamos apenas avatares
humanos, justamente para conseguir captar outras formas de representagdo que o ambiente

proporciona. Assim, temos no nosso corpus dois avatares dragdes.
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2. Semiotica peirceana

Para melhor compreender a questdo do avatar como representacao do interator no
mundo virtual e da criagdo de novos perfis nos ambientes virtuais, usaremos como referencial
tedrico a semiotica peirciana.

Charles Sanders Peirce (1839 —1914) foi um filésofo, cientista e matematico
americano e ¢ considerado, pela maior parte dos historiadores da filosofia, como o mais
original pensador da América do Norte. Trouxe importantes contribui¢cdes para o pensamento
referente a logica simbolica, metodologia cientifica e semidtica. E considerado o criador do
Pragmatismo e formulou sua propria teoria fenomenologica.

Queiroz (2002), em seu artigo “Sobre o modelo de representagdo de Charles S.
Peirce”, faz uma explanagdo sobre como o modelo de representacdo de Peirce poderia ser
utilizado, no caso, para estudos das Neurociéncias e Ciéncias Cognitivas. Mas o que seria um
modelo de representagdo?

Queiroz (2002, p. 289) parte do pressuposto intuitivo de que quando falamos em
representar alguma coisa, “substituimos uma entidade (ou processo) por uma outra entidade
(ou processo)”. Ainda para Queiroz (2002, p. 290) muitos modelos sdo propostos para
entender essa relacdo e “modelos sdo estratégias usadas para entender estruturas e processos
de evidéncias que observamos, por aproximagdes através de descricdes simplificadas dessas
evidéncias”.

O modelo de representacdo em Peirce ¢ uma relacao de trés aspectos que podem ser
coisas, processos ou fendomenos, que para Peirce seriam qualquer coisa que aparecesse na
mente. A semiose, que seria a descri¢do de qualquer representacdo € constituida por trés
termos indissocidveis, o Signo, o Objeto e o Interpretante. Este ultimo seria um outro Signo,
num processo de semiose infinita. A teoria do Signo de Peirce ainda acrescenta um elemento
essencial na compreensdo do que € um Signo e o que ele representa: “O signo ¢ alguma coisa
que representa algo para alguém” (SANTAELLA, 2000, p.7), ou seja, uma mente
interpretadora.

Em outro artigo®, descrevemos dez das tricotomias do signo peirceanas, baseadas na
concepcao triddica da realidade, que se articula, por sua vez, com as categorias da

primeiridade, secundidade e terceiridade. Essas categorias universais estariam presentes em

3 “A degenerescéncia signica do metaverso: estudo comparativo entre a web e o Second Life”. Artigo

apresentado no SBGames 2007 - VI Simposio Brasileiro de Jogos para Computador e Entretenimento Digital.
4
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todos os fendmenos. O proprio Peirce passou anos tentando contesta-las e buscou confirma-
las empiricamente em todos os campos do saber e, depois de décadas de estudo, estendeu-as
para toda a natureza.

A primeiridade esta associada a indeterminacdo, potencialidade e qualidade. De
acordo com Peirce (1931-58), “The typical ideas of firstness are qualities of feeling, or mere
appearances” 4 (CP 8. 329) Merrel ¢ queiroz (2008) ainda afirmam, que a primeiridade “Nao ¢
afetada por qualquer forma de distin¢ao, separacdo, reagdo, andlise e generalizagdo, ¢ um
experiéncia de qualidade das coisas.” (MERREL e QUEIROZ, 2008, p. 288)

A secundidade estd na esfera do existencial, da resisténcia, da a¢do e reacdo. Para
Peirce (1031-58) “The idea of second is predominant in the ideas of causation and of statical
force.” > (CP 1.325). Merrel e Queiroz (2008) completam afirmacdo com: “E a realidade
fisica, bruta, do mundo fisico, independente dele. Se a primeiridade ¢ independéncia e
autonomia, a secundidade ¢ tipificada pela relagdo com outra coisa.” (MERREL e QUEIROZ,
2008, p. 291).

Ja a terceiridade esta relacionada ao processo de semiose, ao crescimento continuo do
Signo, um ato interpretativo. De acordo com Peirce (1931-58) “Thirdness, in the sense of the
category, is the same as mediation.” ¢ (CP 1.328) No entendimento de Merrel ¢ Queiroz,
(2008) “Esta categoria tem sua ‘forca motriz’ nos habitos, leis, e regularidades.” (MERREL e
QUEIROZ, 2008, p. 293)

A semidtica de Peirce ¢ uma teoria logica e social do Signo e “a teoria dos signos, ¢
por fim, uma teoria signica do conhecimento.” (SANTAELLA, 2000. p.9) A semidtica
peirceana vem sendo utilizada como modelo para descrever todos os tipos de processos:
cognitivos, bioldgicos, de transcri¢do de linguagens e comunicacionas.

Pimenta (2007) parte da idéia de que a esfera das trocas comunicacionais, incluindo as
humanas, pode ser melhor compreendida se tomada sob o ponto de vista de que este processo
sempre envolve algum tipo de representagdo. “A partir dessa premissa, o Pragmaticismo
peirceano busca compreender quais as caracteristicas que os processos signicos devem ter

para que se atinja, da melhor forma possivel, seus objetivos comunicacionais.” (PIMENTA,

2007, p.2)

* Trad. Livre da autora: “As idéias tipicas da primeiridade sio qualidades de sentimento, ou meras aparéncias”.
> Trad. Livre da autora: “A idéia de segundo é predominante nas idéias de causagio e de forca estatica”.
% Trad. Livre da autora: “Terceiridade, no sentido de categoria, ¢ 0 mesmo que mediagdo.”.

III Simpdsio Nacional ABCiber - Dias 16, 17 e 18 de Novembro de 2009 - ESPM/SP - Campus Prof. Francisco Gracioso



Simpasio
Nacional
ABCiber

Santaella (2000) também defende a idéia de que a obra de Peirce ¢ importante para se

estudar os processos comunicacionais de todas as ordens.

Quanto mais o tempo passa e quanto mais me aprofundo na obra peirceana, mas
convencida vou ficando do valor extremo dessa obra na contribuigdo que pode
prestar a compreensdo de todos os processos de comunicagdo de qualquer tipo,
ordem ou espécie, tanto no universo biossociolégico das humanidades, quanto dos
animais e também no mundo das maquinas inteligente, até em qualquer outro mundo
que possamos imaginar no qual ocorram processos comunicativos. Afinal, ndo ha,
de modo algum, comunicagdo, interagdo, projecdo, compreensdo etc. sem signos.
(SANTAELLA, 2000, p. 4)

Se utilizarmos esses conceitos para entender os processos da representacao signica na
Internet, encontramos nela uma predominancia de signos verbais e, assim, podemos dizer que
ha uma énfase da categoria da terceiridade. Isso porque na relagao do Signo com seu objeto
dinamico, temos a seguinte triade: icones (primeiridade), indices (secundidade) e simbolos
(terceiridade).

Os simbolos sdo o tipo de signo mais proximo da genuinidade. Isso porque sdo
codificados culturalmente, ligados a um padrdo ou habito. Entretanto, vale observar, nao
existe semiose puramente genuina, que seria um limite ideal. No plano do real, s6 ocorrem
misturas. Outros tipos de signos, além dos simbolos, intervém e sdo necessarios a condugao
do pensamento e das linguagens. “A mistura signica ¢ parte integrante do pensamento e de
todas as manifestacdes de linguagem.” (SANTELLA, 2000, p. 90)

Quando se pretende uma “reproducdo da realidade”, como no caso do Second Life, o
meio textual, ou seja, o uso amplo de simbolos, ndo se apresenta satisfatorio. A semiose passa
também pela primeiridade e secundidade e os signos simbolicos (terceiridade), ao
apresentarem poucos tracos de semelhanga com seu objeto, perdem também elementos
essenciais a realidade, presentes na maioria das semioses cotidianas. Entre eles estdo alguns
fatores existenciais, como o som que se produz ao falar, a resposta imediata de um objeto ao
toca-lo (secundidade) ou mesmo caracteristicas mais qualitativas como a emocao na voz da
pessoa ou suas caracteristicas fisicas — se magro ou gordo, alto ou baixo (derivados da
primeiridade).

Podemos, assim, introduzir o conceito de degenerescéncia signica. De acordo com

Pimenta (2006), o processo de degenerescéncia do signo se amplia

(...) Quando, ao se observar sua relagdo com o objeto, ocorrem relagdes iconicas, ou
seja, uma situag@o na qual signo e objeto compartilham qualidades numa escala de
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indiferenciacdo tal que seus papéis se tornam intercambiaveis, perdendo-se, assim,
de vista o que € signo ¢ o que € objeto. (PIMENTA, 2006, p. 4)

Conforme ja defendemos, o conceito de degenerescéncia signica assume crucial
importancia na analise de ambientes virtuais, como o Second Life, porque estes mudam
drasticamente as formas de representagdo no ambiente virtual. (LORENA E WENZEL, 2007)

O signo degenerado, por possuir mais caracteristicas existenciais de seu objeto
dindmico e jogar com as possibilidades da categoria da primeiridade, amplia as possibilidades
comunicacionais. Porém, nem todas essas potencialidades sdo imprescindiveis para a
comunicagao, ja que os signos simbolicos, por si, possuem grande eficacia na transmissao de
mensagens, devido ao seu carater de gerar interpretantes ja codificados por um grande nimero
de mentes interpretadoras. O que se propde com o uso de plataformas mais transparentes
como o Second Life, que potencializa os signos degenerados, é uma semiosfera’ mais
abrangente e proxima da exceléncia estética delineada pelo pragmatismo peirceano, a qual
seria capaz de ocasionar a mudancga de hébitos interpretativos. De acordo com Pimenta (2006,

p-4)

Para que a mudanga de habitos de sentimento ocorra € necessaria a existéncia de
processos semioticos hibridos, nos quais os interpretantes ultimos finais mantém seu
carater de portadores da lei de geragdo de semioses, mas, a0 mesmo tempo, se
apoiam na formagdo de outros tipos de interpretantes, dindmicos, energéticos e
emocionais. (...) E é quando se estd diante de tal processo de degenerescéncia
signica, e aos interpretantes que ela gera, num processo hibrido com semioses em
que ha também a formagdo de interpretantes ultimos finais, que se apresentam as
condicdes para as descontinuidades e quebras de expectativas necessarias para a
mudanga de habitos. (PIMENTA, 2006, p.4)

Num primeiro momento, em 1878, o pragmatismo de Peirce estava relacionado com a
acdo e reacdo. Em um segundo momento, Peirce ndo coloca mais a a¢gdo como finalidade
ultima do pensamento, mas sim o desenvolvimento de uma idéia. Podemos considerar que o
pragmatismo, que seria “uma doutrina logica ou um método para determinar o significado dos
conceitos intelectuais” (SANTAELLA, 2004, p. 79) esta ligado ao desenvolvimento das
categorias, baseadas nas ciéncias normativas. Assim, teriamos uma dependéncia da Légica ou
Semidtica (ligadas a terceiridade) na Etica (ligada a secundidade), e esta na Estética (ligada a

primeiridade). Santaella (1994), explicita estas relagdes de dependéncia na seguinte citacao:

7 Semiosfera seria a “esfera” ou ambiente no qual estdo “diluidos” os signos, bem como ¢ onde ocorre a
semiosis, isto €, processo de interpretacdo signica.
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A logica, como o estudo do raciocinio correto € a ciéncia dos meios para se agir
razoavelmente. A ética ajuda e guia a logica através da analise dos fins aos quais
esses meios devem ser dirigidos. Finalmente, a estética guia a ética ao definir qual ¢é
a natureza de um fim em si mesmo que seja admiravel e desejavel em quaisquer
circunstancias independentemente de qualquer outra consideragdo de qualquer
espécie que seja. (SANTAELLA, 1994, p. 126)

Peirce coloca a estética como aquela ciéncia responsavel pela investigagao do que
seria universalmente admirdvel sem nenhuma razao especifica para tal, o ideal mais supremo,
um Summum Bonum.

E na esfera da primeiridade que se encontra a estética, ciéncia que, para Peirce, trataria
ndo do que ¢ “belo”, mas daquilo que ¢ capaz, através de emocdes, sentimentos —
interpretantes que incluem, justamente, componentes emocionais — de ocasionar a mudanga de
habitos interpretativos. Percebe-se, entdo, que, ao articular as representacdes da esfera
simbolica com seus componentes icOnicos, constroem-se mensagens aptas a causarem

mudangas.

“Tal mudanga de habitos ¢ considerada algo sumamente desejavel na esfera do
Pragmaticismo, pois implica a capacidade da mente interpretadora, de carater
coletivo, proceder de forma harmdnica com uma logica que lhe ¢ externa e, mais do
que isso, autdnoma frente a qualquer mente humana particular.” (PIMENTA e
MENDES, 2009, P.5)

De acordo com Santaella (2004, p.81), a maxima pragmatica passa a ser vista por
Peirce na razoabilidade concreta, que seria o esfor¢o nao apenas de um individuo, mas de uma
coletividade, por meio da autocritica e da heterocritica, que seriam a esséncia da
racionalidade. Santaella (2004) introduz a hipdtese de que a arte e a ciéncia seriam as esferas
privilegiadas para o crescimento dessa razoabilidade concreta.

Plataformas digitais como o Second Life estariam, assim, mais proximas da arte e da
estética proposta por Peirce e a primeiridade, como campo das possibilidades, ampliaria assim
a gama de efeitos gerados na hipermidia.

Portanto, o Second Life mostra-se um ambiente propicio para nossa investigacao
semiotica por conjugar agdes da coletividade (regras de conduta, comportamento), com a
liberdade de criagdo artistica, que se torna possivel através do codigo aberto e da intervengao
do usuario, que adiciona elementos de imprevisibilidade ao ambiente.

Acreditamos que os processos semidticos hibridos se mostram importantes para que
haja mudanga de hébitos de pensamento, pois, possuem tracos de genuinidade, ou seja,

interpretantes ultimos finais que sdo passiveis de gerar leis e processos de representagdes
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coletivos e, também, caracteristicas de signos degenerados, com relagdes icOnicas e indiciais
mais proximas do objeto.

Dentro do universo do Second Life nos propomos a estudar a construcao do avatar por
acreditarmos que ele é a expressdo signica do interator no ambiente. E através dele que o
usuario interage e constroi seu perfil, que refletira diretamente nas relacdes sociais construidas

no metaverso.

3. O avatar

Dentre as caracteristicas, que fazem dos games objetos de estudo cada vez mais
explorados, podemos destacar a questdo da construcdo do avatar. O avatar pode ser
considerado a identidade assumida pelo interator no ambiente virtual. Ao entrar em um
mundo virtual ou game, o usuario geralmente escolhe um nome, um sexo e uma forma, que
pode ser humana ou nao.

Para melhor compreender a questdo da construgdao do avatar, podemos fazer uma
analise nas mudancas de representacdo ao longo do desenvolvimento das interfaces graficas e
dos jogos eletronicos.

Podemos comecar pelos antigos MUDs textuais ou literarios onde se tinha descri¢des
textuais do avatar (seu perfil, suas preferéncias e etc.) Nos MUDs, os usudrios participam da
mesma narrativa € conversam uns com os outros. S30 espagos virtuais em que somos capazes
de navegar, conversar e construir. O primeiro MUD foi desenvolvido em 1980 em uma
universidade da Inglaterra e era textual, como uma sala de bate-papo.

Observamos que a construgao dos personagens nesses ambientes era apreendida pelos
usudrios a partir de categorias construidas socialmente como raga, género, sexualidade e etc.
“Livre de sua fisicalidade e de seus referenciais orgéanicos, nesses ambientes, o corpo entra
completamente no reino do simbolico, pois seus significados estdo atados as suas descrigdes
virtuais.” (SANTAELLA, 2007, p. 95)

O interator, nos MUDs, era limitado pela linguagem de programacao e os comandos
do sistema eram escassos, ja que as agdes e escolhas de navegagdo ja haviam sido previstas e
inseridas pelo programador. A criatividade para desenvolver histdrias nesses ambientes era o
unico componente que de alguma forma poderia suprir as limitagdes do sistema. Arlindo

Machado discorre sobre a negociacao entre o usudrio e o sistema.
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Muitos desses “mundos” atribuem a cada participante certas qualidades ou
capacidades que podem ser incrementadas ou diminuidas, conforme as experiéncias
(boas ou mas) acumuladas, ou conforme o desempenho demonstrado. O resultado ¢
sempre um processo de negociacdo entre, de um lado, as iniciativas, as fantasias e os
desejos de um jogador real projetado num avatar e, de outro, as convencgdes,
atributos e possibilidades previstos no programa. (MACHADO, 2002, p.9)

Com a evolucdo da informdtica e da programagdo, os MUDs passaram a ser espagos
virtuais em 2D e 3D. A grande maioria dos games dessa categoria se estrutura em torno de
uma jornada através de um determinado espago/tempo no qual o interator penetra como
protagonista. Como exemplos de jogos podemos citar Priston Tale, Ragnarock e o World of
Warcraft, que tem hoje aproximadamente 10 milhdes de assinantes em todo mundo. Sdo jogos
de RPG online com tema “fantasia medieval”. Esses games possuem um tratamento grafico
sofisticado e colorido o que aumenta a realidade e envolvimento pessoal com avatar.®

Porém, os programas usavam graficos bidimensionais simplificados, com avatares que
pareciam desenhos animados e personagens de historia em quadrinhos. O ambiente também
era em 2D, chapado e sem profundidade, geralmente com cendrios fixos. A escolha do
interator se limitava a eleger um avatar entre tipos ja disponiveis ou personaliza-lo escolhendo
partes do corpo e acessorios. Como a maioria desses games ¢ designada RPG’ online com
temas medievais, a narrativa ainda estd presente. H4 uma mudancga nos sistemas que deixam
de ser totalmente procedimentais e passam a ser mais participativos.

No livro Hamlet no Holodeck, a doutora em Literatura e programadora do MIT Janet
Murray (2003), discorre sobre a potencialidade expressiva do computador tanto do ponto de
vista das narrativas, quanto pedagogicas, cognitivas, estéticas e artisticas. A autora faz uma
critica aos games do tipo “matar ou morrer” e “caca ao tesouro” e acredita na capacidade de
representacdo do meio digital bem como sua natureza participativa para a criagao de histdrias
cada vez mais complexas. Murray (2003, p. 83) afirma que nos anos 70 os programadores
ainda pensavam em sub-rotinas fixas e estruturas de informag¢ao uniformes, que remontam a
antiga percepgao do computador como um codificar de informagao da forma sim / nao.

Porém, atualmente, com os experimentos em Realidade Virtual, agentes inteligentes e
com a abertura do cddigo para os usudrios programarem agdes, a caracteristica participativa

do computador, descrita por Murray, saiu das maos dos programadores para as do usuario.

¥ Avatar ¢ a corporificacio da divindade Vixnu, na mitologia hindu. No ciberespaco, passa a representar corpos
virtualizados que assumem multiplas identidades na interagdo entre humanos e mundos virtuais.
? Os RPGs sio jogos de representagdo nos quais os participantes incorparam personagens ficcionais — tipicos dos filmes ou

dos livros — controlados pelo seu jogador.
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Nos atuais ambientes virtuais, a gama de escolhas ¢ maior, assim como a possibilidade
de personalizar os avatares. Nesses casos, ainda temos constru¢des simbolicas e culturais
como base de representacdo, mas com a maior participa¢ao e interagao do usuario com o
ambiente (mudangas no codigo, reutilizacao de agdes para outros fins, etc), o interator ganha
mais liberdade. Dai, passa a existir uma interacdo com maior gama de imprevisibilidade com
o ambiente, que se torna mais vivo e menos fechado.

Nestes atuais ambientes vemos essa possibilidade ganhando, de fato, contornos reais.
Os sistemas passam a ser abertos e colaborativos — o interator tem acesso ao codigo de
programacdo e sua modificacdo ¢ possivel em tempo real, por todos os usuarios conectados
em um unico servidor global. O ambiente passa a ser construidos pelos usudrios e o
programador deixa de ser “o dono do mundo”. Os avatares podem fazer todas as agdes
possiveis e inventadas (ir a festas, dangar, beijar, cocar o nariz). Todo o gestual humano passa
a ser representado, assim como a customizac¢do dos avatares, que sdo infinitas (tons, texturas,
formas). Avanga-se para a esfera do haptico.

O ambiente virtual Second Life apresenta inovacdes relacionadas ao ambiente, na sua
forma de constru¢do colaborativa, sua interface grafica em 3D e a possibilidade de construgao
e aprimoramento de avatares com infinitas modificagdes de formas, texturas e de cada
centimetro do corpo humano virtual. Passamos, assim, da constru¢do de avatares textuais para
os construidos nos MUDs em 2D, que se aproximam das caracteristicas de desenhos
animados, e, hoje, a avatares mais realistas. Dai, visualizamos constru¢des que levam em
conta nao s6 construcdes simbolicas, mas também, devido as caracteristicas do ambiente ¢ ao
tipo de interacdo que 1a se delineia, signos hibridos com caracteristicas iconicas e indiciais,
que sdo primordiais para uma possivel mudanga no tipo de linguagem e comunicacdo que
esses ambientes introduzem.

A partir de 2007, foi disponibilizado, no Second Life, o uso do comando de voz e a
comunicagdo também se liberta do chat. O avatar passa a ser o corpo do interator e suas
escolhas interferem na interacdo com o ambiente - a visdo do avatar, por exemplo, esta
relacionada com o seu tamanho.

Ainda ha a transposi¢ao das construgdes sociais e simbodlicas do mundo real, mas estas
também passam a ser visiveis e disponiveis. As caracteristicas indiciais e iconicas adicionam
elementos & comunicagdo e interagdo. O codigo aberto d4 maior poder de interferéncia do
usudrio, o que amplia a gama de possibilidades, imprevisibilidades e indeterminagdes, o que

esta de acordo com o conceito de interacdo mutua proposto por Alex Primo:
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(...) os processos de interagdo mutua caracterizam-se por sua constru¢do dinamica,
continua e contextualizada. (...) As acdes interdependentes desenvolvidas entre os
interagentes, coordenadas a partir da historicidade do relacionamento, ndo sdo
previsiveis, pois sdo criadas apenas durante o curso da interagdo. (PRIMO, 2007, p.
116)

Essa nova forma de representacao de si no mundo virtual esta diretamente relacionada
com a hipotese de que a Web tende para um espaco de navegagao em 3D, com caracteristicas
de ambiente, e que o avatar desponta como nova promessa de interface grafica que represente
o interator no ambiente virtual. Com a evolucdo das interfaces graficas e a proliferacdo de
ambientes virtuais cada vez mais realistas, o avatar assume papel importante na interagao do
homem com a maquina. Com o acréscimo de informagdes que os avatares trazem — posturas,
gestos, voz e etc; vemos surgir nesses ambientes um novo tipo de comunicagdo que esta cada

vez mais ligado as caracteristicas da comunicagdo face a face.

4. Avatares Mutantes: primeiras conclusoes

A respeito da nossa primeira hipotese de que os avatares seriam mutantes, nio
encontramos casos que se enquadravam nessa categoria. Percebemos, contudo, que o mutante
poderia ser visto de varias formas.

Primeiro, podemos dizer que todos os avatares possuem essa caracteristica,
independente da categoria que se encaixe. Quando o usuario “nasce” se depara com infinitas
possibilidades de escolha - tanto de forma, quanto de variedade de qualidades, acessorios,
dimensdes de cada parte do corpo, etc.

Podemos também perceber que apesar de poder ser o que quiser, o avatar acaba
adquirido, no primeiro momento, a forma humandide. Temos nossas conclusdes a respeito
dessa escolha, ja que acreditamos que somente com um conhecimento mais aprofundado do
ambiente, o usuario parta para novos tipos de representacdo e experimentacdao. Também
acreditamos que essa escolha esta diretamente relacionada com o aspecto artistico, que ¢
possibilitado pelo ambiente através da cria¢do tanto na propria plataforma do SL, quanto pelo
acesso ao codigo fonte por parte do usudrio e sua possivel manipulagao.

Ao se depararem com uma gama de escolhas infinita, os usuarios levam algum tempo
para se transformarem em algo préximo daquilo que pretendem ser. Essas mudangas vao
ocorrer quando os usudrios conseguirem adquirir itens (shapes - corpos ja dimensionados,

skins — peles e maquiagens, tatuagens, cabelos, roupas, acessorios, AO — animagdes que
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deixam os avatares com gestos e posturas diferentes, assim como fantasias que transformam o
avatar humano em outra forma — dragdo, furrie, etc.). Estes itens podem ser adquiridos por
meio de compra em lojas especializadas ou em freebies — lojas aonde esses itens sao
distribuidos gratuitamente. Porém, ha um risco grande de encontrar nessas freebies itens
roubados ou clonados.

De porte de um grande niimero de itens, os usudrios passam a experimentar e a
construir um avatar que sera mutante até que o interator acredite que chegou a uma forma que
¢ interessante para ele. Se o avatar pretende ser realista, essas operacdes irdo até o ponto em
que o usudrio acredite que o avatar esta se parecendo com ele. Mas, se o avatar ¢ um hibrido —
aquele que ndo pretende se parecer com o interator e que pode ser humano ou ndo, essa
mutacdo tem que se identificar com alguma coisa. De acordo com os entrevistados, essa
identificacdo esta relacionada com a identidade, personalidade, carater e estilo. Como o avatar
chegou a forma que ¢ hoje utilizada pelos usudrios foi uma das perguntas que fizemos para os
entrevistados. Perguntamos para os avatares hibridos: Quais operagdes vocé realizou para se
chegar nesse avatar?

De acordo com a entrevistada lara Coutinho, que possui o avatar dragao Tiamat
Bingyi, as edigdes de seus avatares sdo constantes, mas todas acabam transmitindo sua propria
identidade. “Como os humanos que trocam de pele e cabelo buscando algo que os
identificasse, fiz 0 mesmo. Sou uma dragoneza de fogo e procurei dar uma forma para mim
mesma. Tenho diversos avatares, mas sempre que posso edito cores e alguns detalhes para
que todos tenham minha ‘identidade’.”

O avatar Anima Raymaker, também um dragdo, controlado por Henrique Carvalho,
chegou a forma que ele utiliza hoje depois de adquirir diversos avatares de dragdo: “Com
inimeras pecas de avatares de dragdo montei ¢ moldei um tal que me agradasse com minha
personalidade e carater.”

No caso dos avatares realistas, as mutagdes deveriam encaminhéa-los a uma aparéncia
idéntica a do corpo fisico do usudrio. Perguntamos para os entrevistados como foi a
construgdo do avatar para que ele se parecesse com o usudrio. Mariana Francisquini, que
possui o avatar Marianamel bolissima afirma que apesar de ja ter chegado a uma forma que a
agrade e se pareca com ela, as modificacdes sempre continuam. “Comecei com o cabelo
depois as roupas e por fim o formato do rosto, que foi mais delicado. A cada dia fui
modificando um pouco com ajuda de fotos e a opinido de amigos e parentes. Apesar de ja

estar bem parecido eu e meu avatar estamos em constante transformacgao.”
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Podemos entdo observar que a caracteristica mutante estd presente nas duas categorias
e faz parte da constituicdo do avatar como algo que represente seu interator e também da
propria constituicao do jogo, que disponibiliza ferramentas de edi¢do e criacao de itens.

Nossa hipotese de que os avatares seriam mutantes nao estava somente relacionada
com a idéia de que o usuario editasse o avatar sempre que entrasse no ambiente, o que faria
com que ele ndo tivesse uma forma acabada. Também pensamos, com essa categoria, na
possibilidade de que as mudangas constantes estariam relacionadas com determinadas agdes,
como, por exemplo, transformar o avatar em uma couve-flor para uma manifestacao ativista
contra os alimentos transgénicos. Dessa forma, conseguimos visualizar outra faceta do
mutante em uma possibilidade que o ambiente proporciona que ¢ a criagdo dos chamamos de
"alts" (alternativos).

Normalmente um al/t esta vinculado a uma conta principal e esta conta responde pelo
mesmo em caso de infragcdes. Um alt normalmente € noob (um novato) ou muito proximo a
isso. Nesses casos as datas de nascimento geralmente sdo recentes e os alts ndo participam de
grupos ou somente de grupos comuns a conta principal. Suas principais fungdes sao:

1) Criagdo artistica: avatares criados com o objetivo de fazer parte de um show, de
uma instalacdo de arte, etc. Como exemplo, podemos citar o entrevistado Bruno Lisboa, que
criou um show da Rita Lee. Bruno Lisboa ¢ formado em comunicagdo social, ¢ fotografo
profissional e designer de avatares realistas no SL. Lisboa recriou o actstico MTV da cantora
Rita Lee no Second Life, os musicos, o ambiente e fez duas apresentagdes no SL. Este projeto
se transformou em seu trabalho de conclusao de curso, em DVD, e a propria cantora Rita Lee
incluiu o link em seu site oficial na se¢do de trabalhos feitos por fas. O registro dos shows

podem ser encontrados em www.ritaleeinsl.com

2) Avaliacdo de comportamento: muitos pesquisadores fazem avatares com formas
diferentes da usual para avaliar o impacto social que estes causam, como avatares de 1dosos,
pobres, deficientes fisicos, etc.

3) Banco particular: avatares que ganham dinheiro dentro do SL se colocam a salvo de
ladrdes e griefers em um alt com o qual pouco conectam. Griefers sao, de acordo com a
Wikipédia, “jogadores de um jogo de computador (nesse caso, o Second Life) que desejam
irritar e assediar outros jogadores.” Comportamentos desse tipo — como violéncia, linguagem
impropria ou preconceituosa, assédio etc. — sdo considerados violagdo dos termos de servigo
no Second Life e podem resultar em expulsdo. As organizagdes com controle de regido ou de

propriedade podem bloquear a entrada de griefers em seu espaco privado.
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4) Execugao de trabalhos: construtores, os chamados builders no SL, deixam o avatar
principal para interagirem com os amigos, clientes e relacionamentos em geral, e um alt sem
nenhuma lista de amigos para poderem trabalhar sem serem incomodado por convites e
conversas.

5) Espionagem: os dramas pessoais no SL quase sempre envolvem alts. Como, por
exemplo, a menina que espiona o ex-namorado com um al/f, ou 0 menino que trai a namorada
com alts, ou ainda o concorrente de loja que espiona o outro com alts e etc.

6) Crime: copyboters (pessoas ou programas que roubam o cdodigo fonte de itens
criados pelos usudrios), ladroes de dinheiro, golpistas, griefers, hackers usam muitos alts para
evitar a identificagao.

Recapitulando, nossa hipotese de que os atavares seriam mutantes foi refutada em
parte, pois ndo encontramos na nossa pesquisa pessoas que se classificassem dessa forma.
Mas, percebemos dois aspectos importantes que foram descritos acima: o mutante pode ser
considerado uma caracteristica que esta presente em todos os avatares, até que a forma
desejada pelo usuario seja encontrada. E, também, o mutante diz respeito a mudangas ou o
uso dos chamados “alts” para determinadas fungdes.

Agora vamos relacionar o aspecto mutante com a andlise semidtica que nos propomos
trabalhar. Podemos relacionar a caracteristica mutante dos avatares com a categoria da
primeiridade. Esta esta relacionada com o campo da indeterminagdo, da pura qualidade e da
estética. Ao estar em constante modificagdo e reinvengao artistica, o usuario esta (mesmo que
inconsciente desse processo) experimentando novas possibilidades de representagao que estao
mais proximas da estética delineada por Peirce, como algo que seria admirdvel por si s6, sem
nenhum razao para tal.

O ambiente do SL, por permitir ao usudrio a vivéncia de todos os tipos de
representacao, ¢ por causa da intervencdo do mesmo no sistema, inclui a imprevisibilidade,
que torna o ambiente rico em diversidade. Ser o quer vocé quiser - e aqui estamos falando de
forma — implica se apresentar dessa forma a comunidade, o que influenciara sua forma de
sociabilizar, os lugares que ira freqiientar e as amizades que serdo construidas. A forma no SL
¢ parte integrante da comunicacao nesse ambiente que ¢ povoado por signos de todas as
espécies.

Dessa forma, estar em constante modificagdo ¢ importante para uma possivel mudanga
de habitos de pensamento e comunicacionais, que sera advinda da experimentagdo de outras

formas de representagdo. Estas mudangas sdo disponibilizadas pelo ambiente através do
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sofisticado comando de edi¢cdo dos avatares, da confeccao de itens e a intervengdo artistica e

criativa do usuario.
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