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Resumo

Na era Hipermoderna, a cultura do consumo entroniza a imagem corporal
como elemento fundamental na constituicdo de subjetividades e vinculos
sociais, fundando um ideal de felicidade sensorial. Como apice deste processo,
ha o ambiente do jogo Second Life, onde o usuario cria um Avatar — sua repre-
sentacdo virtual no ciberespaco. Objetiva-se refletir criticamente, a partir da
Escola de Frankfurt, sobre os fenémenos psicossociais implicados na cons-
trucdo deste corpo virtual, considerando os ideais do consumo veiculados pela
Industria Cultural e as novas formas de controle subjacentes. Trata-se de um
estudo tedrico, em que conceitos frankfurtianos sao atualizados e articulados
a excertos de depoimentos de usuarios do referido jogo. Nossas reflexdes
finais apontam uma busca de compensacao e/ou negacao de faltas do corpo/
subjetividade e de relacoes interpessoais, recriados virtualmente a partir da
mesma racionalidade instrumental presente na atual sociedade de consumo.
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Abstract

In the Hypermodern era, the consumer culture regards body image as a
fundamental element in subjectivity and social links, leading to an ideal of
“sensorial happiness”. The environment of the game Second Life represents
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the apex of this idealization, where one can create an Avatar — a virtual body
that represents oneself in cyberspace. This article discusses, based on Frank-
furt School’s theories, the psychosocial phenomena involved in this creation,
considering the Culture Industry’s ideals of consumption and new ways of
control, in a theoretical study, with Frankfurtian concepts linked to testimonies
from users of the aforementioned game. Our final reflections point to a search
for compensation and/or negation of the body/subjectivity’s shortcomings
and interpersonal relations, recreated virtually from the same instrumental
rationality of modern consumer society.

Keywords: virtual body, culture industry, subjectivity, avatar.

INTRODUCAO

Em tempos “Hipermodernos”, a moral do espetaculo e o cultivo das
sensacdes entronizam as imagens corporais como elemento fundamental
na constituicdo das subjetividades e dos vinculos sociais. Os ideais de
autonomia e liberdade da Modernidade, pautados na Razio e numa ética
burguesa “civico-sentimental”, parecem transmutarem-se para a esfera
corporal alimentados por uma ética hedonista e ascética, reduzindo-se a um
ideal de “felicidade sensorial” (Costa, 2004), tendo por suporte privilegiado
a imagem corporal.

A Hipermodernidade traduz-se numa temporalidade do precario e do
efémero, configurando-se numa “fuga para adiante, de uma modernizacao
desenfreada” (Lipovetsky, 2004, p.53). Nela predominariam os mesmos
elementos-pilares da Modernidade — o individuo, o mercado e a raciona-
lidade tecno-cientifica — mas em uma dimensao superlativa, abrangendo
todas as esferas do mundo da vida: hipercapitalismo, hiperclasse, hiper-
poténcia, hiperterrorismo, hiperindividualismo, hipermercado, hipertexto,
hipervisual, hipermidia, hiperconsumo, hipercorpo, entre outras.

Nesse contexto, a reproducdo dos ideais desta sociedade transita
pelo mercado, via publicidade, implicando na utilizacdo da subjetividade
do consumidor como meio para atingir seus fins mercadologicos. Ou seja,
o hiperconsumo se vale predominantemente de apelos midiaticos de ordem
subjetiva fundados nao nos atributos concretos dos produtos, mas nas
caracteristicas desejaveis pelo consumidor, via signos de distin¢ao expressos

nas imagens de marca das mercadorias. Através delas vende-se juventude,
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poder, seguranca, reconhecimento social, diferenciacdo, enfim, atitudes,
comportamentos e estilos de vida, estruturantes da identidade dos indivi-
duos e de grande significacao para a constituicdo dos vinculos sociais, que
requerem um olhar psicossocioldgico sobre os fendmenos ai implicados.

Considerado por Baudrillard (1970) o “mais belo objeto de consumo”,
0 corpo assume, nessa perspectiva, um papel fundamental nas relacoes
entre os sujeitos e na formacao das identidades, tendendo a constituir-se
no centro da gravidade subjetiva do homem, com a peculiaridade de ser
passivel de ser “comprado” em meio as “multiplas ofertas” da atual socie-
dade de consumo.

Em pesquisas anteriores acerca da Cultura do Consumo (Severiano,
2001, 2006, 2007), constatou-se que em meio a efemeridade dos atuais
objetos paradigmaticos do consumo — carros, celulares, computadores e
cartdes de crédito —, o corpo figura como mais um destes objetos. A seme-
lhanca dos demais, esta enquadrado na logica fetichista da mercadoria,
cuja promessa € a de conferir ao seu “proprietario”: inclusao social, dife-
renciacgao, status, prazer, poder, amor, felicidade, entre outros. O corpo
assim objetificado ganha preponderancia sobre todos os demais objetos,
na medida em que estes parecem se constituirem em meras proteses para
o alcance daquilo que passou a ser, na contemporaneidade, sinénimo de
salvacao psiquica e social: “o corpo ideal”.

A analise de alguns elementos historicos relativos aos diversos usos,
sentidos e concepgdes do corpo (Severiano e Coelho, 2007) ja nos eviden-
ciara o carater cultural e historico das diversas representacées do corpo,
desde os primordios do capitalismo moderno (séc. XVII) até aquelas predo-
minantes no capitalismo tardio do séc. XXI: de um “corpo sacralizado”, na
pré-modernidade, passando pelo “corpo-maquina” da modernidade até
chegar-se a um “corpo rascunho” (Le Breton, 2003), inacabado e faltante,
dos tempos atuais.

O percurso deste “corpo rascunho” na sociedade contemporanea
(Severiano, Oliveira & Montefusco, 2010), também revelou diversas
estratégias relacionadas aos “excessos” e “metamorfoses” hipermodernos
cometidos na busca por um corpo idealizado: desde os disturbios de

anorexia, bulimia e vigorexia, até o exacerbado uso das novas tecnologias na
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modelagem de um corpo padrao ideal; envolvendo recursos como o fitness,
alimentos lights e diets, complexos procedimentos cirirgicos estéticos e
softwares de edicao de imagens (Photoshop). Este tltimo recurso consiste
numa espécie de “plastica informatizada” presa a um formato bidimensional
de corpos, cuja representagdo busca atingir o ideal de perfei¢do, numa
tentativa de eliminar a incomoda humanidade “imperfeita” dos corpos,
extinguindo “defeitos”, como rugas, sardas, gordura localizada, celulite.

No apice deste processo de idealizacdo e metamorfose do corpo,
detectamos uma mais recente estratégia de busca deste corpo ideal, alvo
deste estudo: aquela que se inscreve nas redes eletronicas informatizadas,
a exemplo do ambiente Second Life, expressa pela figura do Avatar — uma
representacdo de corpo virtual, em formato tridimensional, utilizado em
nivel global por usuéarios de féoruns, comunidades e/ou jogos virtuais, em
busca de uma “segunda vida”. A palavra Avatar é originaria do sanscrito
“Avataara” que significa “descendente”. No hinduismo, esse termo quer
dizer “encarnacao dos deuses, em forma mortal ou humana”, ou ainda
“manifestacao corporal de um ser imortal” (Monteiro, 2007, em http://
www.rjnet.com.br/elism_vermateria.php?id=57). Sua missao, segundo
informam seus criadores em seu site (http://www.secondlife.com), é a de
“conectar a todos a um mundo online que avanca a condi¢do humana”.

Nesse contexto, temos para além de um corpo imagem especular
do sujeito — ordinariamente representado em revistas, outdoors, videos
—, outro tipo de corporeidade imaterial: um corpo totalmente digitalizado,
que nao mais tem por base seu correspondente material, concreto, feito de
carne e 0sso, mas um corpo construido de acordo com os desejos e fantasias
idealizadas pelo seu “criador”. Nao se trata apenas de um corpo exibivel
ou mesmo de um “redesenho” do “corpo rascunho”, mas de uma nova
expressao do corpo, “que avanca a condicdo humana”; no qual estariam
encarnados de forma ainda mais idealizada (porque liberta de sua base
de representacao original e das “amarras” do real), sonhos de perfeigao
do homem, modelos de acbes, atitudes e relacoes interpessoais, inscritos
numa imagem divinizada.

Aqui, a “sociedade do espetaculo” (Debord, 1997) torna-se superla-

tiva. A imagem funcionaria, ndo apenas como a mediadora privilegiada das
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relacoes humanas, mas como proprio suporte destas relacées, ocupando
toda a vida social e também imaginaria. A vida no jogo superaria a realidade:
o Second Life é supostamente capaz de fornecer, a baixos custos (finan-
ceiros e psiquicos), todas as respostas e identificacoes para o individuo e
suas relagoes; anteriormente mediadas por institui¢coes como a familia, a
religido, o trabalho e a nacao. Produz-se assim uma opacidade na acuidade
politica e reflexiva (Kehl & Bucci, 2004), passando a imagem a transmitir
uma verdade incontestavel e de facil apreensao, modulada de acordo com
os sonhos e desejos dos seus consumidores.

Nesse sentido, nossa hipotese é que a figura do Avatar representaria,
no ambiente virtual, um eu ideal — ideal de onipoténcia forjado a partir do
modelo do narcisismo infantil (Laplanche, 2001) —, encarnado em corpos
fantasmagoricos, que passa a relacionar-se com imagens idealizadas de
outros “eus”, numa “segunda vida”, comportando-se como instrumento
virtual compensatério da propria condicdo humana/social faltosa. Isto
porque a imersao neste jogo possibilitaria transformar em “deuses” seus
usuérios; porém sob a mesma racionalidade instrumental disciplinadora
da Modernidade, acrescida da moral hedonista e narcisica da sociedade de
controle “Hipermoderna”.

Neste sentido, preocupamo-nos com as implicagoes deste fendomeno
para a constituicdo de subjetividades critico-reflexivas e para a sociabilidade
dos individuos, considerando que a dilui¢ao da fronteira entre real e virtual
possibilitada neste ambiente pode afetar significativamente formas de ser,
pensar, sentir, idealizar e relacionar-se. A reflexao psicossocial sobre tais
implicagGes se constitui no objetivo maior deste estudo.

Diante do exposto, priorizamos uma reflexao tedrica pautada, prin-
cipalmente, no referencial da Escola de Frankfurt e em dados empiricos
extraidos de uma pesquisa por nds realizada sobre o ambiente virtual
Second Life. As estratégias metodologicas para a coleta dos depoimentos
de usuarios/jogadores envolveu uma pesquisa em sites de relacionamentos
do tipo Orkut e Blogs, além de revistas nacionais, cujas matérias versavam
sobre a experiéncia em mundos virtuais como o Second Life. Ao longo do
texto serdo apresentados alguns excertos dos referidos depoimentos arti-

culados dialeticamente com nosso referencial tedrico.
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A opcao pelo referencial frankfurtiano, apesar de nao exclusiva,
diz respeito a énfase desses tedricos em uma razao reflexiva, que busca o
esclarecimento e a emancipacao humana como finalidade tltima, apesar do
reconhecimento de determinacgoes externas e internas. No primeiro caso,
trata-se dos determinantes economicos e soécio-culturais e, no segundo
caso, trata-se das possiveis regressoes a que a razao esti exposta, em vista
da existéncia de mecanismos psiquicos primarios inconscientes, que podem
ser instrumentalizados com fins de dominacao.

Nesse estudo, diante do exacerbado processo de idealiza¢ao do corpo
em nossa contemporaneidade, temos a figura do Avatar como um elemento
particular, bastante representativo da totalidade da sociedade de consumo
contemporanea. Considerando que a “Teoria Critica” insiste em que o parti-
cular (objeto de estudo) somente pode ser compreendido quando referido
a uma totalidade maior que lhe da sentido e significagio (contexto social);
optamos pelo recurso tedrico-metodologico a que os frankfurtianos deno-
minam de “critica imanente”. Nela, “o particular, longe de ser dado como
irrelevante, € a via através da qual a critica, verrumando por dentro do seu
objeto, consegue aceder ao todo” (Rouanet, 1986, p.104).

Nossa proposta é a de evidenciar e refletir teoricamente acerca
da importancia do fenémeno de metamorfose/idealizagdo dos corpos —
elemento fundamental na constitui¢ao dos atuais processos de subjetivaciao
e de vinculacdo social — e suas implicagoes psicossociais, considerando os
seguintes temas-chaves: os ideais encarnados na figura do Avatar, as influ-
éncias da atual Indastria Cultural na formacao destes ideais e as possiveis
novas formas de controle/liberacao subjacentes, moduladas pela sociedade
de consumo e pela racionalidade instrumental.

Neste sentido, procuraremos elucidar algumas relevantes questdes,
a saber:

« Em termos de ideais, a criacdo de um Avatar representaria uma forma
compensatoria de obturar caréncias e faltas experimentadas pelo indi-
viduo em sua vida hodierna, passando essa figura a ser uma espécie de
extensdo/complementacdo para potencializacdo do seu proprio eu e

de seus vinculos com a realidade? Tal criacao poderia encetar, para o
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usudrio, a propria negagdo de si mesmo, substituindo-o por uma figura
hiperidealizada, uma hiperproducio virtualizada do proéprio eu ideal,
desvinculada de sua realidade?

e Qual o papel da hodierna Indtstria Cultural informatizada na criacao
desse corpo virtualizado e suas implicagdes para a constituicdo das
subjetividades dos sujeitos e dos vinculos sociais?

« Aimersdo do sujeito nessa “segunda vida” ndo o aprisionaria na mesma
logica da racionalidade instrumental vigente na Modernidade disciplina-
dora, na medida em que no mundo virtual os ideais e modos de consumo
parecem reproduzir semelhantes padrdes, estilos e valores que norteiam

o capitalismo tardio?

1. SECOND LIFE - AS BASES ESTRUTURAIS DE UMA
“"SEGUNDA VIDA"

O Second Life trata-se de um jogo de computador em trés dimensoes,
no qual os participantes conectam-se via Internet a um mundo virtual rico
em detalhes e possibilidades de criacao. Foi desenvolvido pela empresa
Linden Lab, fundada em 1999, a qual ja possui mais de 200 empregados em
todo o mundo, nao s6 na area de engenharia da computacdo, mas também
na area de relagdes humanas e financas.

Para ser um jogador, basta acessar o site (http://www.secondlife.
com), criar uma conta e conectar-se ao servidor do jogo. No inicio, cria-se
um perfil — um Avatar — que representa o jogador nesse mundo virtual.
Podem-se manipular detalhes como pele, olhos, cabelos, altura, peso,
expressao facial, busto, quadril, cintura, pés, maos... Nenhum atributo
fisico é negligenciado na criacdo do Avatar, cuja tendéncia é para perfis
altos, loiros e magros (Chaves & Luz, 2007).

A criacdo do perfil de um Avatar no jogo Second Life € inicialmente
gratuita, entretanto, esta primeira fase fornece aos jogadores apenas uma
experiéncia restrita no contato com esse novo mundo, ou melhor, “nova
vida”; isto porque, para realizar boa parte das potenciais fung¢oes de um
Avatar, é preciso dinheiro de verdade. Ou seja, para adentrar-se de fato

nesta “nova vida”, exige-se do jogador um pagamento. Compra-se a moeda
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corrente no Second Life — os Linden Dollars — na taxa cambial de 1 doélar
para 267 Linden Dollars, sendo esta cotacao, inclusive afetada pela variacao
da moeda americana no mercado financeiro. Com dinheiro, o mundo do
consumo se descortina neste jogo: é possivel comprar terrenos, carros,
avides, roupas, acessorios, viagens, festas — em suma, todos os objetos
e servicos mais sonhados e desejados na vida real, com base nos Linden
Dollars.

A Publicidade nao se eximiu em utilizar-se do ambiente do Second
Life — assim como de outros jogos/mundos virtuais — para disseminar
marcas, valores e ideais, atingindo de forma rapida e a baixo custo diversas

pessoas em todo o mundo. A esse respeito, Chaves e Luz (2007) falam:

A Adidas vende ténis para avatares, a Volkswagen, carros, o Bradesco anuncia
em relogios de rua, o Credicard Citi tem um posto de atendimento e a Petro-
bras promoveu uma palestra 14. “O Second Life é 6timo para divulgacao. Por
um custo baixissimo, é possivel atingir 2.000 pessoas que se relacionam,
via entretenimento, com a sua marca”, diz Alexandre Cardoso, diretor de

marketing do portal Terra.

Lipovetsky e Serroy (2009) também falam sobre o poder das marcas

no ambiente virtualizado do Second Life:

Quanto as marcas, o investimento em Second Life representa para elas um
meio inédito de aumentar sua notoriedade, rejuvenescer sua imagem, visar
a uma clientela mais jovem. Trata-se, também, num momento em que os
individuos se afastam das midias tradicionais e buscam seu préprio espacgo
de liberdade, de criar um contato particular, uma ligacdo afetiva com os
consumidores, a relacdo com a marca se estabelecendo aqui a partir das
fantasias pessoais, da experiéncia do jogo e de uma cumplicidade eletiva
fundada num universo com um compartilhado. (p. 272)

Também o proprio corpo é comprado: body shape (formato do
corpo), skin (pele), olhos, cabelos e acessorios, que podem ser comple-
mentos ou substitutos de partes do corpo do Avatar. H4, inclusive, usuarios
que se especializam no design desses “produtos”, obtendo grandes lucros

dentro desse mundo virtual (Figura 1).
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Figura 1 — Body shape e skin d venda

Para se ter uma idéia da expansao globalizada de tal jogo, em 2007,
a “populacdo” dessa comunidade virtual ja era de aproximadamente 5,5
milhoes de usuarios, e vem crescendo a cada dia. Segundo Bodur (2010),
0 numero de usuarios entre 2006 e 2009 multiplicou 20 vezes 0 niimero
de usuarios, chegando a marca de 15 milhoes. Para efeito de calculo, atual-

mente os especialistas avaliam também o niimero de horas online daqueles
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que estdo registrados e retornam freqiientemente a estar online. Em 2009,
os “residentes” — nome dado aos membros do Second Life — passaram 481
milhoes de horas online, apresentando um crescimento de 21% em relacao
ao ano anterior, segundo o proprio site do Second Life informa. A faixa
etaria média é de 32 anos, 44% sao mulheres; 30% sdo americanos e 4%
sdo brasileiros (Chaves & Luz, 2007).

Como o préprio nome sugere — Second Life — ha a possibilidade de
se comprar/viver uma “segunda vida” em corpos alternativos: sdo verda-
deiras imagens “substitutivas de algo que foi para sempre perdido” (Gatti,
2008, p.25). Como exemplo, encontramos personagens saidos do mundo
da ficgao e fantasia — vampiros, fadas, guerreiros, feiticeiros, herdis — como

nos atesta um de seus usuarios, em Moherdaui e Ming (2008):

Descobri o mundo digital ha pouco mais de um ano e foi um verdadeiro
choque. Mas um choque positivo! Sou fa das revistas da Marvel e também
de livros de fantasia épica. Sonho muito gracas a eles e, quando comecei a
interpretar personagens on-line, foi como se todas aquelas historias tivessem
ganhado vida. (Depoimento de Serge Creola, gerente de suporte. Jogo City
of Villains). (p.96)

Outros usuarios realizam uma potencializacao dos proprios servicos
profissionais, vendendo-os no préprio ambiente do Second Life, num
processo de extensao/complementacao daquilo que é ofertado no mundo
real, exaltando vantagens financeiras bastante vantajosas, a partir desta
nova ferramenta da Industria Cultural Hipermoderna. E o que nos afirma

o depoimento de um advogado/usuério, em Chaves e Luz (2007):

Na ilha Berrini, especializada em negécios, montou banca o advogado Renato
Opice Blum, 37 anos, na caprichada figura do Avatar Opiceblum Chevalier.
“Vejo o Second Life como uma extensao do nosso site, com a vantagem de
ter interacdo com pessoas de verdade”, diz ele, que enxerga o futuro virtual
coalhado de rentaveis processos. “A interagdo com outros Avatares pode
gerar casos de injuaria, caltinia ou difamacao. Também pode acontecer o
uso indevido de uma marca. E muitos contratos de prestacao de servigo sdo

firmados 14 dentro”, anima-se Blum. (p.18)
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2. AVATARES DE INDUSTRIA CULTURAL HIPERMODERNA

A promessa de realizacao de desejos e ideais humanos através da
aquisicao crescente de bens e servicos oferecidos pelo mercado foi uma
tematica investigada pioneiramente pela Escola de Frankfurt (Adorno,
Horkheimer e Marcuse). A adesao acritica dos homens a “l6gica do mercado”
representa o cerne da Teoria Critica da Cultura elaborada por esses autores
a sociedade moderna, consubstanciada no conceito de “Industria cultural”,
na qual se inserem contemporaneamente a industria da beleza (corpo) e do
entretenimento (jogos eletronicos).

O termo Inddastria Cultural, cunhado em 1947 por Adorno e
Horkheimer na obra “Dialética do Esclarecimento”, vem a substituir o
termo “cultura de massa”, referindo-se fundamentalmente a uma espécie
de racionalizacdo das formas de producao cultural, em que os produtos
antecipadamente sofrem uma padronizacao. Negando ambos os termos da
expressdo — nem “cultura” nem “massa” —, eles denunciaram a impossibi-
lidade de haver qualquer vestigio de igualdade entre “cultura de massa” e
democratizagdo da cultura, ao sublinhar o carater compulsoério da indas-
tria cultural por eles concebida como: “a integracdo deliberada, a partir
do alto, de seus consumidores” (1986, p.92), na qual é suprimida tanto a
complexidade da “cultura erudita” quanto a rudeza espontanea da cultura
popular que permitia resistir ao controle da “sociedade administrada”. Suas
estratégias passam por um planejamento especifico que regula uma logica
bem definida, com o intuito de “adaptar e integrar seus consumidores ao
funcionamento da ordem social vigente” (Gatti, 2008, p. 27).

No contexto da Industria Cultural, o lazer foi considerado pelos
frankfurtianos como reposicao da forga de trabalho e nova forma de controle
social, na medida em que produziria uma crescente homogeneizacao da
consciéncia e diluicao das singularidades individuais em formas estandar-
dizadas, com fins mercantis. “A diversao é o prolongamento do trabalho sob
o capitalismo tardio. Ela é procurada por quem quer escapar ao processo

de trabalho mecanizado, para se poér de novo em condi¢oes de enfrenta-lo”
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(Adorno & Horkheimer, 1985, p. 128). Portanto, de acordo com os referidos
autores, o controle experimentado se estenderia para toda a experiéncia do
individuo, incluindo em seu tempo livre.

Consideramos que a critica a industria cultural formulada pelos
frankfurtianos ainda é de grande atualidade, uma vez que permite visua-
lizar as novas formas de dominacao do capitalismo tardio, na qual estao
inseridas as atuais Industrias da beleza e do entretenimento. Trata-se de
um tipo de controle que se expande para muito além da esfera do trabalho
— usual l6cus de exploracao e dominacao na Modernidade tradicional —
para impor-se, de forma totalitaria, implicita e sedutora, por sobre todos os
aspectos da cultura e da vida cotidiana. Neste caso a dominacao se exerce
através da imposicao de uma hegemonia ideologica, se utilizando da propria
gratificacdo do desejo: seja através do consumo, do lazer, da sexualidade,
do culto ao corpo, ou, no caso, da promessa de uma “segunda vida”, ainda
sob a égide de uma racionalidade tecnoldgica e administrativa.

Tal fendmeno, ja havia sido percebido por Adorno e Horkheimer

(1985):

Para todos algo esté previsto; para que ninguém escape, as distin¢oes sao
acentuadas e difundidas. O fornecimento ao ptblico de uma hierarquia de
qualidades serve apenas para uma quantificacdo ainda mais completa. Cada
qual deve se comportar, como que espontaneamente, em conformidade com
seu level, previamente caracterizado por certos sinais, e escolher a categoria
dos produtos de massa fabricada para seu tipo. (p.116)

Como resultado ocorre uma radical inversao: a Logica do Mercado,
cuja meta € o lucro e a expansao dos negdbcios, norteada por uma racionali-
dade instrumental, passa a apresentar-se sob a aparéncia de uma instancia
maternal e solicita, pronta a “realizar” os mais caros ideais do homem, a
“mercé” dos seus sonhos e desejos.

Nessa perspectiva, o ambiente favorecido pelo Second Life — de
pretensao ao lazer e, portanto, parte da Indastria Cultural — poderia ser visto
como uma nova forma de controle e reproducao dos ideais da modernidade
tardia, travestido de ludicidade e “liberdade de escolhas”, em especial no

que concerne aos ideais representados pelo Avatar.
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Semelhante submissao e homogeneizagio do sujeito aos ditames da
Indastria Cultural podem ser observadas no ambiente do Second Life, em
que alguns de seus participantes seguem consumindo promessas de reali-
zagdo compensatoria a partir dos mesmos objetos de consumo desejados
no mundo real. O comércio virtual de propriedades, telefones, roupas,
carros, estilos de vida, ideais de beleza, entre outros, refletem, de forma
contundente, os mesmos ideais consumistas de “livre escolha”, veiculados
na midia publicitaria contemporanea. Prevalece ai a busca por sucesso e
reconhecimento social a partir das mercadorias idealizadas com as quais
se transvestem os Avatares/consumidores, numa prova de que mesmo no
mundo virtual, a racionalidade mercadologica a tudo permeia. Isto porque,
apesar dos bens serem virtuais, eles precisam ser pagos com dinheiro real,
uma vez que para obter os Lindens Dollars, é preciso compra-los com
dolares.

Vejamos alguns excertos de usuarios do referido jogo. Em Chaves e

Luz (2007):

Compreende-se, pois, que a paulistana Roberta Alvarenga, 26 anos, tenha
na porta de sua casa virtual trés Porsches, duas Ferraris, um jipe e trés heli-
copteros. “Deixo estacionados para as pessoas verem. Sao coisas que nunca
vou ter na vida real, entdo exacerbo 1a dentro”, explica ela. (p.18)

Na rede de relacionamentos Orkut, coletamos o seguinte depoimento:

Mudar de Aparéncia, namorar a vontade, fazer sexo a vontade sem preocu-
pacgdo, ter casas, carros, Terrenos, roupas, acessorios e etc, tudo q quiser,
0 céu nao é o limite e sim a imaginac#o, tudo o q imaginar. E exatamente
isso q atrai as pessoas para o Second Life, fazer o q nao faz na Rl. (Depoi-
mento de E., usuario do Orkut, 03/03/09, em: http://www.orkut.com.br/
Main#CommMsgs.aspx?cmm=799&tid=5308834140594502389)

O que nos parece ter ocorrido, para além do desenvolvimento tecno-
logico dos processos de automacao evidenciados por Marcuse (1982) na era
industrial Moderna, foi que as transformacoes da tecnologia informatizada
atual, ao serem cada vez mais utilizadas em sua forma fetichizada e virtua-
lizada, provocam alteracoes na propria percepc¢ao do sentido de “realidade”.

Isto porque a crescente substituicao dos espacos dos lugares pelos espacos
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dos “fluxos informéticos” e do tempo do relégio pelo tempo online das
redes informatizadas de comunicacdo produzem um enfraquecimento nao
s6 no “sentido do tempo histérico”, jaA mencionado por Lasch (1983), como,
também, nas proprias referéncias basicas para a estruturacdo da experiéncia
humana cotidiana, levando o homem a submergir, cada vez mais, num
mundo “virtual” que simula uma “segunda vida” em forma hiperrealizada,
de acordo com os desejos do seu consumidor. Esta imersao crescente na
“virtualidade” das imagens participa dos processos mais basicos de sociali-
zacdo dos individuos, com forte presenca em seus cotidianos, produzindo,
além das proprias relacoes interpessoais, o sentido de si (ou sua anulacao),
agravado pela ilusdo de sentir-se na propria condigdo de “criador”.

Tal fenémeno pode ser corroborado pelo depoimento de um usuario/

criador de Avatar, em Cooper (2007):

AereVoS é meu alter ego herobico, criado a partir de meus sonhos de infancia.
Ele se parece comigo, pensa como eu e age como eu porque ele sou eu e eu
sou ele. Seu passado é meu passado. (Depoimento de Giorgos Loukakis,
estudante. Jogo City of Heroes). (p. 37)

Em alguns casos, observamos uma identificacdo tdo mimética que
comportamentos, sensacoes fisicas e/ou psiquicas tém ressonancia imediata
na vida real, como se o corpo virtual se tornasse uma “vestimenta” do corpo
material, uma extensao sensivel, capaz de obliterar a propria distincao entre

vida real e vida virtual. Em Cooper (2007):

Harmony é uma extensdo do meu eu na vida real. Eu a vejo mais como
alguém veria uma consciéncia na pele de outra pessoa. Eu falo com Harmony
e quando ela cai ou esbarra em coisas eu geralmente tenho uma reacio verbal
e as vezes até fisica como ela teria no mundo real. O que eu faco na vida
real é o que eu fago no Second Life. (Depoimento de Jean Miller, projetista.
Second Life). (p.127)

H4 ainda aqueles que ja vislumbram a possibilidade de fusao de
sensacoes/sentimentos entre esses dois mundos, ndo apenas de forma

imaginaria, mas anseiam por uma base tecnoldgica especifica capaz de
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alterar profundamente, a partir de novas descobertas tecnologicas, a propria
sensorialidade, tornando essas experiéncias algo da ordem de uma “nova

corporalidade”, em Cooper (2007):

Estamos comecando a superar os limites fisicos e da “plataforma biologica”.
Podemos ter experiéncias com sensag¢oes emocionais dentro de uma simu-
lacdo de computador compartilhada. Mal posso imaginar como sera quando a
tecnologia nos permitir tocar e sentir dentro do mundo virtual. (Depoimento
de Ailin Qin, intérprete. Second Life). (p.123)

3. A RAZAO INSTRUMENTAL E A TECNOLOGIA
NA ERA DOS AVATARES

E de grande relevancia a adverténcia, segundo a qual, a légica que
preside os sonhos e desejos produzidos pela indastria cultural nao é da
ordem do intuitivo ou irracional, mas ao contrario, é pautada por uma
racionalidade instrumental férrea, que calcula minuciosamente aquilo que
“deve” ser sonhado ou desejado.

A Razdo Instrumental é essencialmente formal, privilegiando a
“relacdo entre meios e fins, quaisquer que sejam estes” (Repa, 2008, p.19),
sem considerar necessariamente os contedos das idéias ou os valores éticos
ai implicados. Nesta perspectiva, este tipo de racionalidade privilegiaria
apenas os meios (métodos) para chegar a objetivos eficazes, independente
das conseqiiéncias éticas ou politicas desse processo, o que torna qualquer
sistema ou utilizacao tecnolégica valida, desde que funcione eficazmente;
desconsiderando, deste modo suas conseqiiéncias para o mundo de vida
dos homens. Como nos alertou Repa (2008): “... nas sociedades industriais
modernas a racionalidade instrumental ganha predominéncia e como que
se autonomiza em relacao aos individuos”. (p.19)

Para uma adequada compreensdo do conceito de “racionalidade
instrumental”, torna-se imperativo um exame a respeito do conceito
marcuseano de Técnica. Segundo Pisani (2008), Marcuse estabelece uma
clara diferenca entre a nocao de “técnica” e “tecnologia”: a “técnica” seria
um conjunto de instrumentos e ferramentas, neutros, imparciais, que

podem servir tanto ao controle quanto a libertagdo; enquanto a no¢ao de
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“tecnologia” seria um modo de producio especifico, que poderia se servir
da técnica como instrumento de controle (procedimentos e instrumentos
que poderiam ter diferentes fins). Posteriormente, notadamente nos anos
60, essa diferenciacao nao é mais realcada por Marcuse (1982), ou mais
propriamente, os conceitos se fundem, passando ele a compreender toda
a técnica como ja implicada em um contexto politico e s6cio-econdémico.
Neste sentido, a preocupacio de Marcuse se volta para os impactos da
tecnologia na sociedade industrial moderna, em especial no que concerne
ao problema da ciéncia, cuja epistemologia predominantemente positivista,
se apresentaria isenta de valores, portanto sem quaisquer responsabilidades
éticas e/ou politicas sobre suas aplicages.

Habermas (1983), em seu artigo “Técnica e Ciéncia enquanto Ideo-
logia”, ao refletir sobre a concep¢do marcuseana de técnica, diz que para
Marcuse a técnica é, antes de tudo, concebida como um Projekt, ou seja,
nela sdo projetados os interesses dominantes da sociedade e suas intengoes
com relacdo aos homens e as coisas. A significacao e o papel da técnica
ndo podem ser, portanto, dissociados do projeto social mais amplo que os
direciona.

Em nosso caso, observamos que a plataforma técnica do Second Life,
em seus usos no ambito do lazer, assume um papel de difusora de estilos de
vida, atitudes, emocoes e desejos, encerrando deste modo um Projekt, uma
intencao, e por isto mesmo nao pode ser concebida como uma tecnologia
neutra: nela estdo inseridas agoes, aspiragoes e fantasias suscitadas por este
sistema, com promessas de realizac¢Ges virtuais, que findam conformando
o homem ao real existente. Isto porque a transcendéncia se desloca para
0 jogo, enquanto a realidade permanece imutavel, apenas adornada pelo
espetaculo compensatoério das imagens alucinatérias do proprio eu ideal.
Conforme depoimento exemplar de um usuario, em Moherdaui e Ming
(2008) (Figura 2):

Na vida real, eu sou lixeiro. Nem sequer tenho o ensino fundamental
completo. No Second Life, recepciono grupos de novos participantes e tenho
a funcado de ensinar os primeiros passos dentro do jogo. Minha intencao
sempre foi dispor de um espaco no qual pudesse interagir com pessoas que
eu nao teria chance de conhecer na vida real. H4 engenheiros, advogados,
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Figura 2 - Lixeiro no mundo real, comerciante no mundo virtual

gente com quem sempre aprendo algo. Também invisto meu dinheiro virtual.
Jé& tenho um terreno e uma loja de roupas e sapatos no Second Life. (Depoi-
mento de Antonio Carlos de Mello Paulino, lixeiro). (p.96)

Também no que concerne ao estilo de vida e ideal corporal, os reveses
e obstaculos da realidade parecem ser facilmente suplantados pela imersao
no mundo virtual. Vejamos o exemplo de uma dona-de-casa, 32 anos, mae
de trés filhos, cuja imagem real apresentada no livro “Alter ego — Avatars
and their creators” (Cooper, 2007) encontra-se em completa oposicao ao
seu Avatar (Figura 3). O sobrepeso e a auséncia de sensualidade nesta sao
evidentes, enquanto seu Avatar é representado por uma jovem bela, esguia e
sensual, que representa um novo estilo de vida em consonancia aos ideais da

inddstria de beleza contemporanea, como exposto por Chaves e Luz (2007):

O programa combina bem com a minha vida e representa uma valvula de
escape criativa. Um dos meus primeiros amigos no Second Life foi uma
mulher adoravel chamada Marilyn Murphy. Foi dela a idéia de publicar uma
colecdo de Avatares erdticos chamada Players Magazine e vendé-la no jogo.
Havia oito fotos minhas na revista, vestida ou totalmente nua. Nao fiquei
com vergonha de tirar a roupa — as pessoas nao tém vergonha da nudez

Psic. Rev. Sao Paulo, volume 19, n.2, 173-198, 2010



190 Maria de Fatima Vieira Severiano, Yuri Ximenes Avila Siqueira Telles

Figura 3 — Corpo virtual idealizado por uma dona-de-casa

no Second Life. O corpo basico com que se comeca o jogo é pouco realista.
Quem consegue torna-lo atraente certamente vai querer mostra-lo. Quando
arevista apareceu, ndo achei que alguém teria interesse em compra-la. Mas
ela vendeu bem e meu Avatar ficou famoso. (Depoimento de Charmaine
Hance, dona-de-casa). (p.18)

Também limitagoes culturais sao suportadas e, conseqiientemente,
nao enfrentadas na vida real, gracas a esta “segunda vida”; em Cooper

(2007):

Nossos personagens nos dao a chance de vestir-se e agir de formas que nao
podemos na vida real. A Coréia é um lugar consideravelmente conservador
quando se trata de papéis de género e expectativas da sociedade. No Lineage
podemos ser fortes mulheres guerreiras, mortais e lindas. Onde mais vocé
poderia portar uma espada e vestir-se como uma supermodelo? A sensagio
de poder é intoxicante! (Depoimento de Mi-Jin Kang. Jogo Lineage II). (p.73)

Portanto, a transposi¢ao de ideais, metas e expectativas oriundas do
mundo real para o mundo virtual é de tal forma relevante que as conquistas
ai empreendidas aparecem aos olhos de seus usuarios como realizacoes

ja efetivadas. Trata-se de possibilidades de suposta liberacao dos sujeitos
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dos cerceamentos do mundo real, substituindo ideais de liberacao pessoal,
anseios de classe social, assujeitamentos culturais e utopias coletivas por
fantasias virtuais, no compasso de um reinvestimento narcisico alucinatorio.

Lipovetsky e Serroy (2009) resumem a perda das utopias modernas:

Por um lado, o sonho do cinema, do qual a star oferecia a imagem fantasma-
tica, € como que banalizado e democratizado pelo virtual; por outro, este da
uma nova chance ao sonho eterno dos homens — viver uma outra vida. Nao
havendo mais a utopia politica que comprometia “mudar a vida”, resta-nos
em regime hipermoderno, o jogo virtual de viver “uma dupla vida”. (p.273)

No que concerne aos vinculos sociais, no Second Life, observamos
possibilidades deste espago apresentar-se como um substituto de encontros
presenciais, dispensando assim cada vez mais a necessidade do outro, o
encontro com a alteridade (mesmo quando este esta presente!), quer na sua
dimensao privada e afetiva; quer na esfera social — forum de construcao
das regras basicas de civilidade e ética necessarias a convivéncia publica.
Também aqui, os objetos de consumo idealizados fazem a mediacao virtual:
roupas, acessorios, enfim, todo o visual do Avatar surge como extensao,
continuidade, mimetismo dos seus usuarios/jogadores, como podemos

observar no seguinte excerto de Chaves e Luz (2007) (Figura 4):

A bancéaria Tatiana Lacerda, 27 anos, passa em média sete horas diérias,
antes e depois do trabalho, fazendo de tudo, sexo inclusive, na pele virtual da
Avatar Tatjana Yamdev. “Como sou carioca e moro em Curitiba, quase nao
tenho amigos aqui. Minha vida social é no SL”, diz. “Vou a festas, encontro
amigos na praia, gasto dinheiro nas lojas comprando roupas e acessorios”,
conta ela, que ja tem 25.000 itens em seu “armario” virtual, entre eles mais
de 200 penteados para seu Avatar. “Todo dia troco de roupa. Demoro no
minimo vinte minutos para me arrumar”, confessa. A dedicacio de Tatiana
é tal que seu marido, Victor Salles, 22 anos, atendente de help desk, acabou
criando seu Avatar também (a titulo de esclarecimento: é com ele, Viktor
Creeley, que Tatjana faz sexo virtual). No fim de semana, os dois chegam
a ficar doze horas sentados a menos de 1 metro de distancia, convivendo
e conversando dentro da tela. “Até cigarro a gente pede para o outro pelo
computador”, diz Salles, ele também louco pelas lojinhas. “Meu Avatar tem
mais roupa do que eu”, admite.(p.18)
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Figura 4 — Marido e mulher dentro e fora do ciberespaco

Neste sentido, o real e o virtual ndo apresentam rupturas, tornando-se
um a continuidade do outro, sendo o Avatar o seu representante corpéreo
virtual, portando suas caracteristicas, gostos, atitudes e singularidade;
entretanto mais idealizado e com muito mais possibilidades de acao.

Portanto, a liberdade de “escolhas” tao propalada na sociedade de
consumo se evidencia na criacdo do Avatar. Trata-se da possibilidade de
escolhas ndo sb de bens, mas da criagdo do seu proprio “eu virtualizado”,
o qual passa a ser compreendido pelo seu “criador” como uma “realizacao
individual”. Mantém-se, assim, camuflado o processo de estandardizacao,
maquiando a “livre-escolha” do usuéario: o seu “toque pessoal” em que
nenhum detalhe é negligenciado, desde as feigodes, o corpo, as roupas,
penteados, acessorios, até a ambientagdo, entre outros detalhes.

Entretanto a criacdo do Avatar perpassa pelas possibilidades ofer-
tadas pela industria do consumo, previamente selecionadas pelo sistema.
Tudo aquilo que compde a estética, assim como as formas de relacionamento
dos corpos virtualizados e seus mais caros ideais estdo submetidos 8 mesma

l6gica consumista da vida fora do ciberespaco. Seguem os consumidores de
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Avatares, sendo meras “criaturas”, apartada das decisoes mais importantes
do todo social, persuadidos e controlados de forma “gratificadora” por uma
rigorosa racionalidade instrumental, desta feita, virtualizada.

Vejamos Bauman (2008), a este respeito:

Vocé pode escolher o seu visual. Escolher em si — optar por algum visual
— nao é a questdo, uma vez que é isso que vocé deve fazer, s6 podendo
resistir ou evitar fazé-lo sob risco de exclusdo. Vocé também nao é livre para
influenciar o conjunto de opg¢des disponiveis para escolha: ndo hé outras
alternativas possiveis, pois todas as possibilidades realistas e aconselhaveis
ja foram pré-selecionadas, pré-certificadas e prescritas. (p.110)

4. REFLEXOES REAIS

Como pudemos constatar a partir dos depoimentos expostos, no
mundo do ciberespaco, os ideais oscilam entre a criacdo do Avatar enquanto
extensdo/complementacao para potencializacdo do proprio eu e dos inte-
resses do usuario e a criagao de outro corpo, construido a partir de fantasias
e devaneios sem qualquer semelhanca com o corpo real, material.

Nesta perspectiva, Wunenburger (2006) nos fala da virtualidade em
duas concepgdes: “em poténcia”, a qual seria representada pela materiali-
za¢ao no mundo virtual de um corpo real, e a “pura simulacao”, na qual ja
nao haveria um correspondente no mundo real, sendo a transposigao real-
virtual completa. Nesta altima, temos que o corpo no mundo real ja ndo é
mais necessario, enquanto modelo a existéncia desse outro virtualizado: “No
primeiro caso, o virtual se refere a um imaginario que pode materializar-se
no corpo de carne; no segundo, no entanto, a imagem informatizada toma
o proprio lugar do corpo de carne” (Wunenburger, 2006, p.196). Desta
forma, a passagem ao mundo virtual possibilitaria tanto a reproducao de
imagens idealizadas a partir de modelos pré-existentes, quanto a elabo-
racdo de imagens outras, uma “pura simulacao” de ideais, sem referentes
externos explicitos; fenomeno que o autor denomina de “ortomorfologia”,
em que o corpo virtual assinalaria o desaparecimento da vida, em beneficio

da simulacdo, uma espécie de sobre-realidade.
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Essa nocao de superacao e dispensa do corpo real vai ao encontro
das nocgoes de finitude e decrepitude da matéria: juventude, beleza e bem
estar seriam entdo estados provisorios, “mercadorias” de curta duragao:
“Poucos tém a sorte de ser belos; os que sdo ndo permanecem por muito
tempo e estamos todos condenados a desaparecer” (Magalhaes, 2006, p.77).
Assim, teriamos idealizacOes, ilusdes e aparéncias que sao mantidas por

essas outras formas corporeas:

Formas e volumes controlados e construidos, idealizados, nao-palpaveis,
inexistentes, uma ilusdo, uma imagem de perfeicao — e globalizados. Corpos
aparentes, a custa de insercoes e modificacoes planejadas, sem as possibili-
dades da deterioracao da carne e o envelhecimento do corpo. Corpos robds,
corpos maquinas, andréides replicantes que invadem o mundo tornando
todos iguais, globalizados, homogéneos e absolutamente previsiveis. (p.78)

Poderiamos ainda pensar, segundo Sibilia (2002), num processo de
“purificacao” do corpo, uma ascese que faria da virtualiza¢gdo uma forma de

“liberacao” levada ao extremo — uma “superacao” da materialidade:

O corpo nao é descartado por ser pecador, mas por ser “impuro” em um
novo sentido: imperfeito e perecivel. E, portanto, limitado. Por ser viscoso e
orgéanico, meramente organico, ele é inexoravelmente obsoleto. Mas a propria
tecnociéncia se propoe a conserta-lo, estendé-lo, recria-lo, transcendé-lo,
através de metaforas que emanam dos centros de pesquisa contemporaneos
e que plasmam no mundo e nos homens seus efeitos de realidade. (p.96)

De acordo com essa visao, a criacdo do Avatar atuaria como parte
desse processo “purificatério” de um corpo material, organico e finito,
percebido como um obsticulo, uma limitacao, as “infinitas” possibilidades
do virtual: “A materialidade do corpo é um entrave a ser superado para
se poder mergulhar no ciberespaco e vivenciar o catalogo completo de
suas potencialidades” (p.84). Neste sentido, Sibila compreende o corpo no
espaco virtual no sentido de “pura simulacao”, de acordo com a classifi-
cacao de Wunenburger (2006), em que o corpo material seria prescindivel
em vista da conquista desse novo espaco, dessa nova experiéncia corporal

desmaterializada.
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Contudo, mesmo que o corpo/Avatar se apresente “purificado” de
qualquer vestigio de seu corpo/real, aquele corpo continua sendo criacao
deste e, portanto, revela, mesmo através da negacao da aparéncia originaria,
os ideais que lhe subjazem. Isto porque o corpo virtual, seja “em poténcia”,
seja em “pura simulagido” ndo se desvencilha de sua subjetividade, a qual
é inextricavelmente perpassada pelo social. Influéncias sociais que se
expressam claramente através dos ideais, desejos e fantasias de felicidade
e/ou heroismo pautados pela Industria Cultural da beleza, da satide e do
consumo. Varia apenas seu foco — ora da-se mais vazao a um lado criativo,
ora seguem-se modelos midiaticos, sobretudo super-heroéis. Esse enalteci-
mento de caracteristicas sobre-humanas concorda com o que ji apresen-
tamos sobre o proprio conceito de Avatar — uma encarnacao divina, cheia
de poderes, dons, virtudes, beleza — divindades prét-a-porter, embalados
numa proposta de superacao das fronteiras entre corpo real e virtual.

Acerca deste novo fené6meno, Lipovetsky e Serroy (2009) comentam:

H4 um reencontro no extremo: agora é o real que penetra o virtual. Com
o “virtual-real”, o jogo on-line hipermoderno inventou a tela-oximoro que,
unindo os contrarios, o falso e o verdadeiro, o ficticio e o auténtico, da origem

a uma forma de experiéncia inédita. (p.271)

Ora, em nossa contemporaneidade, “possuir” um corpo belo, jovem
e saudavel é aspiracdo de muitos, realizacdo de poucos e “obrigacdo” de
todos: aqueles que nao se empenham em adequar-se a “boa-forma” correm
sérios riscos de serem excluidos socialmente, relegados a estulticia: os ditos
“fracos de vontade” — desviantes, inaptos, inibidos, dependentes, desregu-
lados, deformados, enfim, os “incompetentes”, os “losers”, os “perdedores”
sociais (Costa, 2004).

Portanto, como antidoto para tamanha marginalizacao e ante a impo-
téncia humana e social no atendimento de tantas demandas por “perfeicio”,
cria-se um Avatar: encarnacao divina de todos os ideais desta sociedade;
seja com a promessa de “melhorar” a versao anterior (“em poténcia”),

seja negando a si proprio (“pura simula¢ao”). Em ambos os casos, vemos
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Avatares submetidos ao controle da Industria Cultural contemporanea
e dos ideais de consumo, regidos pela mesma légica da racionalidade
instrumental.

Uma razao encurtada e homogeneizadora, porém cada vez mais eficaz
e controladora porque capaz de travestir-se de provedora imediata dos
sonhos de perfeicdo humanos. Aqui nao apenas ocorre uma massificacao
da consciéncia, como a época de Adorno, mas uma massificacao da fantasia
na producao de corpos virtualizados, capazes de alcar “grandes voos”, desde
que presos a telinha de um computador.

Que grande falta/impoténcia estaria presente na organizacao inter-
subjetiva e societaria dos contemporaneos, a ponto dos homens “jogarem”
de abdicar dos préprios corpos de carne e das relacoes alteritarias face a
face, para submergirem numa “segunda vida” fantasmagdrica, orientados
por prescricoes do ciberespago? Seria esta uma versado substitutiva das
buscas utbpicas modernas por ideais coletivos, descrentes das possibilidades
reais da “primeira vida”?

Vaticina-se que até 2012, 80% dos usuarios de internet terao um
Avatar, ao mesmo tempo em que as grandes empresas entrardo para as
redes sociais em larga escala (Oliveto, 2010). Tal fen6meno, que forja novas
subjetividades e sociabilidades, ndo pode continuar a margem dos estudos

e pesquisas de uma Psicologia Social Critica.
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