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RESUMO

(Introduc&o) Nao h4 como negar a crescente inser¢do e imersdo de pessoas nas
redes sociais e mundos virtuais, seja para fins de diverséo, trabalho, pesquisas, entre
outros. Esse fato também parece levar a um aumento na exposicao desses individuos,
seja por meio da postagem de fotos, declaracbes e até mesmo de amizades e
relacionamentos amorosos nesses ambientes. (Objetivo) Pensando nisso, o objetivo
desse trabalho foi verificar a possibilidade de se utilizar um jogo virtual como recurso
metodolégico de investigagdo em ciéncias sociais. (Metodologia) Para que
pudéssemos atender aos objetivos propostos, realizamos uma pesquisa de carater
etnografico, por meio da observagéo participante no jogo Second Life™ durante 0 més
de agosto de 2012. Foram investigados 10 (dez) avatares (5 (cinco) representados por
corpos femininos e 5 (cinco) masculinos), escolhidos de forma aleatdria nos ambientes
de maior circulacdo do jogo, cabendo apenas 0 aceite do entrevistado para
participacdo na pesquisa. Como instrumentos, utilizamos uma entrevista
semiestruturada por meio do chatbox do jogo, além do registro fotografico de todos os
participantes, obtidos por meio de um recurso disponivel dentro do proprio ambiente.
Na andlise e interpretacdo dos dados empregamos 2 (duas) diferentes técnicas: (1)
Andlise de conteudo das entrevistas e (2) Analise das imagens coletadas seguindo os
pressupostos da sociologia visual. (Resultados) Como resultado, constatou-se que
todos os sujeitos investigados apresentam avatares construidos de forma a atender
padrbes de beleza contemporaneos, tais como: grande volume muscular para 0s
masculinos e curvilineos para os femininos. Por meio das entrevistas também pode-se
entender as motivacdes, dindmicas adotadas no jogo e possiveis repercussées na
vida real desses participantes. (Conclusao) A proposta metodolégica aplicada parece
ofertar boas possibilidades de investigacdo no campo das ciéncias sociais, além de
ser uma tematica a luz da contemporaneidade, j& que, lanca méo de recursos
tecnoldgicos e sociais amplamente utilizados.
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. INTRODUCAO

Nao ha como negar a crescente e macica utilizagdo dos jogos eletrdnicos e
virtuais na atualidade, dentre tais jogos, um que vem chamando atenc&o de diversos
estudiosos, principalmente das ciéncias sociais parece ser o jogo Second Life® (SL),
que além de permitir uma comunicacdo de forma sincrona’, utiliza-se da construcéo e
uso de avatares para que se possa existir dentro do jogo. O termo avatar que segundo
Fragoso e Roséario (2008), ja apresenta seu significado e origem como de dominio
comum, mas, que vem do sanscrito e significa encarna¢do ou incorporacdo de um
espirito numa forma material. Entre as lendas que contam a estdria do avatar esta a
gue o coloca como o meio material de comunicagéo entre os deuses e 0s terrestres.
Assim, o avatar poderia existir em diversos mundos, j4 que a palavra ndo denota um
corpo material como 0 nosso, mas a representacdo que carrega caracteristicas
divinas, independentes das limitacbes de tempo e espagco com as quais nos
confrontamos diariamente. Essa peculiaridade faz com que o conceito hindu seja
particularmente apropriado para denominar elementos dos espagos digitais que
funcionam como representacdes dos usuarios humanos, tanto que a palavra se
popularizou no mundo ocidental com esse significado.

Para estes mesmos autores, o termo avatar inclui desde as mais simples
representacdes dos usuarios, tais como a seta que aparece na tela de acordo com a
movimentacdo do mouse, o apelido utilizado na interacdo por meio de texto e até nas
representacbes mais complexas, como as imagens graficas refinadas dos
personagens em jogos de computador, como é o caso do SL. Este jogo que para
Pereira (2007) apresenta como questdes centrais as representacdes de corpo e de
movimento, envoltas em promessas de vida plena e feliz ou alardes desrealizantes,
mas, que a insercdo no jogo depende da construcdo deste avatar, que € o primeiro
traco identitario dos participantes e também condicéo para o “estar-no-mundo” do jogo.
Os individuos se apresentam e interagem em cenarios digitais a partir de
representacdes digitais, sociotécnicas, de corpo e movimento, postas como condi¢ao
para dialogar com o ciberespago e com os demais participantes.

Esse corpo, mesmo que por meio de uma representacao virtual, para Del
Priore (2000) pode se portar como um produto cultural, histérico e social que se
fragmentou e se recompés ao longo do tempo e que também se posta como inspirador
de modas como: vestir, calcar, pentear, colocando-o no centro das aten¢des. Bentolila
(2005) que acredita que o culto ao corpo esta diretamente associado a imagem de
poder, beleza e mobilidade social, mas, que vem sendo crescente a insatisfacdo das
pessoas com a prépria aparéncia. J4, 0s corpos virtuais segundo Lévy (2003) podem
realizar astdcias inimaginaveis, ndo sentindo dor, ndo temendo a morte, além de poder
ser multiplicado pela telepresenca e pelos meios de comunicacdo, e até ser
preservado pelos sistemas de gravacdes em video. Assim, 0S Nh0SSOS COrpos visiveis,
audiveis e sensiveis ao serem virtualizados se dispersam no exterior emanando
nossos simulacros.

Por tais apontamentos, podemos pensar nas possibilidades investigativas que
0 SL pode nos proporcionar, ao trazer um corpo virtual, que pode ser representativo do
corpo real, mas também pode ser um corpo desejado/almejado/fantasioso. Fantasia
gue pode ser expressa também no comportamento e nas possibilidades de criacdo

! Nome dado & forma de comunicagdo realizada em tempo real nos ambientes virtuais, no qual, o
emissor envia uma mensagem para o receptor e este a recebe quase que instantaneamente, como
numa conversa por telefone. S3o exemplos deste tipo de comunicagdo os chats e a
videoconferéncia.
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identitarias permitidas por meio desse jogo, onde o real pode ser virtual e o virtual
pode passar a interferir no real. Pensando nisso, nosso objetivo foi criar procedimentos
metodologicos que possibilitassem investigacdes em Ciéncias Sociais no SL e em
outros jogos virtuais com as mesmas caracteristicas.

ll.  PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
a. Carater da Pesquisa

A fim de atendermos aos objetivos propostos optamos pelo emprego de um
estudo etnogréafico, de cunho qualitativo, no mundo virtual. As pesquisas qualitativas
segundo Howitt e Cramer (2011) séo totalmente diferentes das pesquisas
quantitativas, pois as qualitativas focam na descricdo da qualidade ou caracteristica de
um dado. Para esses mesmos autores, as pesquisas qualitativas frequentemente se
concentram nas conversas ou trocas similares entre pessoas em entrevistas, nos
meios de comunicacdo, aconselhamento e assim por diante. Portanto, nos
alicercamos na Etnografia (2013) que € o método utilizado pela antropologia na coleta
de dados, baseando-se no contato intersubjetivo entre o antrop6logo e o seu objeto,
seja ele uma tribo indigena ou qualquer outro grupo social sob o qual o recorte
analitico seja feito. Spradley (1979) também aponta que a etnografia deve ser
entendida como a descricdo de uma cultura, que pode ser a de um pequeno grupo
tribal, em uma terra exoética, ou a de uma turma de uma escola no subuUrbio, sendo a
tarefa do investigador etnografico compreender a maneira de viver do ponto de vista
dos nativos dessa cultura.

Essa técnica, ja amplamente adotada no mundo offline, até entdo envolvendo
seres humanos em suas RL, em diversas éareas: Educacdo (ALAOUI, 2002;
LAPASSADE, 1992), Saude (BONET, 1999; CAPRARA; LANDIM, 2008), Politica
(ALMEIDA, 1999; GONGCALVES, 2009), etc., passa a ganhar importancia e ser
empregada nos mundos virtuais, também envolvendo seres humanos, mas por meio
de seus corpos virtuais (BOELLSTORFF, 2008; BOELLSTORFF et al., 2012,
GUIMARAES JR., 2000; HINE, 2004; PEREIRA; SILVA; PIRES, 2009; RECUERO,
2010; VASCONCELLOS; ARAUJO, 2011).

Boellstorff et al. (2012) também apontam que a etnografia no mundo virtual
vem crescendo de forma substancial, pois, parece que 0s seres humanos tém usado a
tecnologia para mudar o mundo da escrita e para refletir sobre suas culturas e culturas
dos outros, o que pode ser visto na recente onda de protestos que tomou conta do
Brasil nos meses de junho e julho de 2013 e que possivelmente teve origem e
organizac&o nas redes e mundos virtuais (AGENCIA BRASIL, 2013; FOLHA DE SAO
PAULO, 2013; SENADO FEDERAL, 2013). Para Recuero (2010), esta técnica também
deve analisar o uso de marcadores verbais e ndo-verbais na internet a fim de
compreender as praticas culturais mediadas por ela, além de possuir um carater
gualitativo e requerer insercdo na realidade em analise.

Boellstorff et al. (2012) salientam ainda que os etnégrafos podem contar com
um amplo leque metodoldgico, que pode incluir: entrevistas individuais e de grupo,
pesquisas histdricas, pesquisas quantitativas e qualititativas envolvendo a analise da
midia de massa, apenas para citar algumas das abordagens mais comuns. Porém,
para esses autores, qualquer dos métodos acima citados deve lancar médo da
observacao participante, que € a pedra angular da etnografia, e refere-se a colocacao
encarnada do pesquisador em campo como um ator social, e se a caixa de
ferramentas metodoldgicas nao incluir a observacao participativa, a abordagem pode
ser legitima e efetiva para explorar um grande numero de tépicos, mas, nao €
etnografia. Bogdan e Taylor (1975) também definiram a observacao participante como

4
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uma investigacdo que se caracteriza por um periodo de interacdes sociais intensas
entre o investigador e os sujeitos, durante o qual os dados s&o coletados de forma
sistematica. Por este motivo, optamos pela adogdo de uma pesquisa etnografica
realizada por meio da observacéo participante.

b. Sujeitos

Seguindo o desenho de pesquisa proposto por Boellstorff et al. (2012), e para
gue pudéssemos utilizar o estudo etnogréfico na perspectiva da observagao
participante, criamos um avatar (que pode ser identificado nas figuras 1 a 10 e figura
12 de costas) no més de outubro de 2010, somente para fins de pesquisa no jogo SL.
A escolha deste jogo deu-se pelo grande numero de usuarios que fazem uso do
mesmo (j& apresentado na revisdo de literatura), além de sua grande possibilidade de
investigacdo em ciéncias humanas e sociais como apontado por Boellstorff (2008) que
sugere que a cultura no SL ndo existe em um vacuo ciberespacial, jA que este jogo
pode desenhar uma emergente constelacdo de premissas e praticas sobre a vida
humana em um tipo de “visdo de mundo” por meio do virtual. Blascovich e Bailenson
(2011) também caminham neste sentido ao apontar que as pessoas vém passando
mais tempo em mundos virtuais (como o SL) e por isso psicélogos, socidlogos,
antrop6logos e outros cientistas tém percebido uma notavel oportunidade para estudar
as relacdes e interacdes sociais nestes ambientes.

No primeiro momento buscamos a ambientagdo nesse mundo virtual, por nos,
até entdo conhecido somente pelas noticias veiculadas em jornais, revistas e sites.
Posteriormente, criamos um avatar padrdo dentro do SL, que aos poucos foi
ambientado-se e aperfeicoando suas técnicas no jogo, seguindo as recomendacdes
contidas no Guia Rapido do Second Life (2011) e também no livro: “Créez-vous une
nouvelle vie dans Second Life” de Thomas Maillet e Eric Tessier, publicado em 2008,
J& que, esse jogo permite escolher entre diversas opc¢des de avatares, e que além de
pessoas, pode contar com animais, robés e até mesmos veiculos. Porém, Au (2008)
aponta que segundo estimativas informais, algo entre 70% e 80% da populacdo de
residentes no SL esta registrada como humana. Ndo tomamos nenhum tipo de
cuidado quanto a construcdo de um avatar diferente e/ou a adocdo de outra forma que
ndo fosse a humana, afim de no interferir no desenvolvimento das coletas?. Por isso,
escolhemos um avatar com caracteristicas padréo dentro do jogo, apesar desse tipo
de avatar j4 aparentar boa “forma fisica”, ou seja, cuidados relativos a estética corporal
(bom volume de massa muscular e baixa quantidade de gordural corporal).

Atendendo as recomendacdes do guia nos aperfeicoamos quanto as
habilidades bésicas do jogo (andar; voar; alterar a exibi¢cdo; bater papo por texto;
alterar o avatar — apesar de termos mantido o mesmo; interacdo com objetos; saber
mais sobre pessoas proximas; controlar a midia no mundo interno; fazer amizades
dentro do jogo, ver pessoas proximas, e até teletransportar pelas ilhas do jogo). Illha
que para o Second Life (2013) significa area e/ou regido especifica por assunto ou
tema, direcionada para publicos especificos ou em geral e que trata e permite
diferentes acdes e movimentos. H& ilhas de nudismo, sexo virtual, compras (estilo
shoppings centers), discotecas, praias, Yoga, Lutas (existem os chamados "clans"
dentro do SL, que travam lutas e guerreiam nestas ilhas em grupos ou isoladamente),

? A palavra coletas foi empregada no plural, ja que, como forma de entendermos melhor o ambiente
que investigariamos neste trabalho realizamos 2 (dois) estudos pilotos neste ambiente antes do
inicio desta tese (ZANETTI et al.,, 2011; ZANETTI; MACHADO, 2011), além de outras pesquisas
desenvolvidas paralelamente.
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entre outras, que faz desse universo segundo o préprio guia, um ambiente complexo,
com varios desdobramentos, e muitas possibilidades de interacdo, cada uma para com
0 gosto especifico do residente.

J4, no més de julho de 2012, bem ambientados e dominando melhor as
diversas ferramentas do jogo, demos inicio & nossa coleta que foi concluida no més de
agosto do mesmo ano, e contou com a investigacdo de 10 (dez) avatares, sendo 5
(cinco) representados por corpos femininos e 5 (cinco) masculinos, residentes no jogo
SL e classificados no trabalho a fim de preservar suas identidades, como H1 a H5 os
avatares masculinos (“H” em virtude da representacdo de “Homem” e “1 a 5” para
diferencia-los por uma sequéncia numérica) e de M1 a M5 (“M” em virtude da
representacdo de “Mulher” e “1 a 5” para diferencia-las por uma sequéncia numérica,
seguindo o mesmo padrao estabelecido para os homens). Optamos pela utilizagéo da
palavra “representados”, por nao termos total garantia de que uma pessoa do sexo
masculino ou feminino era realmente o proprietario do avatar com caracteristicas de
um corpo masculino ou feminino que representa seu género. Porém, para tentar
minimizar a possibilidade de investigarmos um(a) avatar construido com
caracteristicas do sexo oposto do proprietario fizemos antes do inicio da entrevista
uma varedura no perfil do usuério, atentando para outras formas de identificacdo do
mesmo, como fotos no seu perfil e também em redes sociais, inclusive com o
proprietario do perfil junto com outras pessoas em fotos diversas. Com esta estratégia
acreditamos ter diminuido sensivelmente a possibilidade de construgdo inversa do
sexo do avatar, porém, somos sabedores que no mundo virtual ha diversos perfis
fakes®, mas, mesmo que houvesse tal problema, ele pouco interferiria e/ou prejudicaria
a coleta dos dados.

Sobre a mudanca de sexo dos avatares Au (2008) aponta que quaisquer que
sejam as motivagbes, criar uma identidade do sexo oposto parece ser parte
substancial dessa cultura, pois, em meados de 2007, a Global Market Insides conduziu
uma ampla pesquisa sobre os residentes do SL, e constatou que 23% dos
entrevistados disseram participar do mundo virtual com sexo diferente do real. Porém,
este autor acredita que se as motivagbes para a mudanca de sexo sdo muitas, mas,
também o sdo para aprender mais sobre quem vocé € de verdade, quando se torna o
oposto do que sempre foi.

A opcdo por investigar este nimero de sujeitos se deu meramente pela
conveniéncia do pesquisador, ja que, pelas pesquisas anteriormente realizadas e ja
apontadas percebemos que o volume de informacbes coletadas seria bastante
substancial e significativo, porém, acreditamos que a ampliacdo de sujeitos podera
proporcionar a obtencdo de novas e importantes informages, como apresentaremos
nas conclus@es do trabalho.

J4, como critério de inclusdo dos sujeitos no estudo, os mesmos foram
escolhidos de maneira aleatéria nos ambientes de maior circulacdo (identificados pelo
painel de controle do jogo), cabendo apenas o aceite do avatar abordado para
participacdo na pesquisa. O critério de exclusdo foi ndo ter cumprido algum dos itens:
(1) Recusar-se a participar; (2) Nao responder toda a entrevista; (3) Nao permitir o
registro fotografico de seu avatar; (4) Nao enviar o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) por e-mail.

c. Instrumentos

3 7 . . . . .
Fakes é um termo de origem inglesa e é comumente empregado no mundo virtual para designar um
perfil falso.
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Na coleta dos dados foram utilizados 2 (dois) diferentes instrumentos, com
caracteristicas complementares, seguindo os pressupostos da etnografia nos mundos
virtuais (BOELLSTORFF et al., 2012), sendo:

1. Entrevista semi estruturada: foi realizada uma entrevista semi estruturada
(Apéndice A), que levou em conta os estudos de Zanetti et al. (2011) e Zanetti
e Machado (2011), além dos apontamentos feitos pelos membros da banca de
gualificacdo do projeto de doutorado, Profa. Dra. Eloisa Hilsdorf Rocha
Gimenez, Prof. Dr. Daniel Presoto e Prof. Dr. Afonso Antonio Machado. Este
tipo de entrevista no SL é viavel e foi facilitada pela possibilidade de interacéo
sincrona (em tempo real) proporcionada pela ferramenta de bate-papo do
proprio jogo. Apdés a realizacdo da entrevista, a conversa era toda selecionada
e salva no editor de texto Microsoft Office Word (2007), para posterior andlise.
Este recurso (bate-papo por chat), em tese permite ao pesquisador direcionar
0s guestionamentos ao investigado da mesma maneira como faria face a face,
como propbe Braga (2008), sendo esta a relacdo estabelecida entre
pesquisador-participante. Porém, para esta autora, a diferengca € que este
modelo de pesquisa adota o padrdo CMC (Comunicacdo Mediada por
Computador), ndo obstante ambas sejam reais, pois ocorrem de fato. Este
instrumento também é sugerido nesses ambientes por Boellstorff et al. (2012),
gue apontam que as entrevistas ocupam um lugar importante, mas
frequentemente sdo incompreendidas nos métodos etnogréaficos. Ja, para
esses autores, as entrevistas tém papel efetivo dentro deste tipo de estudo e
nao é possivel imaginar um projeto que nao as incluam, mas, as entrevistas
isoladas sao insuficientes para constituir uma pesquisa etnogréafica, o que nos
levou a utilizagcdo de outra ferramenta (registro fotografico, que veremos a
seguir). A opcao pela entrevista semi estruturada, que para Mattos (2005) é
uma forma especial de conversagdo, por proporcionar uma interagdo
linguistica, e ndo ignorar o efeito da presenga e das situa¢des criadas por uma
das partes (o “entrevistador”) sobre a expressao da outra (o “entrevistado”), foi
feita a fim de possibilitar, ainda segundo este autor, o entendimento do
significado de agéo para além do significado tematico da conversacgéo, no qual,
0s atores, principalmente o entrevistado, “faz” ali muita coisa — e o sinaliza —
enguanto articulam-se perguntas, respostas ou interferem nelas. Ja que, é
falso interpretar o que alguém “disse” sem se perguntar também o que, na
ocasido, “deu a entender”, o que sinalizava para além do que dizia, enfim, o
gue também fazia ao responder tais e tais perguntas;

2. Registro fotogréafico: também foi realizada a coleta da imagem de todos os
avatares investigados, nos mesmos ambientes que estes se encontravam por
meio de um recurso de fotografias disponivel no préprio SL. Todas as imagens
coletadas eram nomeadas e arquivadas em uma pasta criada para tal fim. A
captacdo de imagens, além de servir como recurso complementar, como ja
explicitado, é para Boellstorff et al. (2012) um importante aspecto da coleta de
dados, jA que, a etnografia visual tem uma longa histéria, e dentro dos
contextos de trabalho e construcdo de ambientes pode promover novas
oportunidades para o uso e analise do visual. Grau e Veigl (2011) também
apontam que nunca antes o mundo das imagens mudou tdo rapido; nunca
antes fomos tdo expostos por meio de diferentes formas de imagens; e nunca
antes a forma como as imagens sao produzidas transforma-se tao
drasticamente, j& que elas vém avancando dentro de novos dominios, tais
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como: plataformas privadas como o Flickr* com bilhdes de fotos ou o Facebook
com milh6es de membros e que tém se tornado ferramentas poderosas, além
de outros sistemas como: SL, cinemas, TVs com milhares de canais, videos
publicados no Youtube, etc. Para estes autores, esta grande importancia das
imagens também tem levado ao desenvolvimento de novas estratégias de
andlise de imagens, que podem ser verificadas no livro: “Imagery in the 21st

Century”.

Utilizamos ainda um diario de campo apenas como forma de apoio a andlise e
interpretacdo dos dados. Este instrumento segundo Gibbs (2009) serve para registrar
as ideias, discussGes sobre os membros de uma comunidade virtual, o proéprio
processo de pesquisa e informacdes pertinentes ao processo como um todo e a
analise de dados, pois, o diario € um documento pessoal e reflete a prépria “trajetéria”
ao longo da pesquisa, que inclui comentarios cotidianos sobre os rumos da coleta de
dados, percepc0es, ideias e inspiragcdes sobre a analise.

d. Procedimentos éticos

Quanto a adogdo dos procedimentos éticos, a pesquisa foi aprovada pelo
Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos do Instituto de Biociéncias da
UNESP, Campus de Rio Claro, na 122 Reunido Extraordinaria, realizada em
28.09.2011, decisdo CEP n° 079/2011 de 28.09.2011, protocolo n° 5101 — Data de
Registro CEP 08.07.2011, e obedeceu todos os padrdes éticos, exigidos pela
Resolucdo 196/96 do Conselho Nacional de Saude (CNS) sobre pesquisa com seres
humanos.

Apesar da Resolugéo 196/96 do CNS (2012) até em sua versdo mais recente,
nao citar ou ao menos apontar cuidados éticos no mundo virtual e na internet, nos
apoiamos nas recomendacdes de Young (2013), Boellstorff (2008) e principalmente
nas de Boellstorff et al. (2012), adotando os seguintes cuidados:

1. Principio do cuidar: que é um valor fundamental a ser internalizado pelo
compromisso do pesquisador em agir e ser vigilante quanto a todos os
cuidados da pesquisa;

2. Consentimento informado: que é esclarecer 0s participantes sobre a
pesquisa que sera feita, além de manté-los informados durante todo o seu
desenvolvimento, e ndo acreditar que as obrigacdes terminam com a
assinatura do termo de consentimento;

3. Atenuar os riscos legais e institucionais: que é buscar diminuir os riscos do
investigado sofrer com sentimentos de raiva, medo, vergonha e/ou ser
ridicularizado, etc., além de atentar-se para as leis nacionais e internacionais
(que sdo poucas e dao ampla margem interpretativa) as quais estes ambientes

* O Flickr (2013) é um site da web de hospedagem e partilha de imagens fotograficas (e eventualmente
de outros tipos de documentos graficos, como desenhos e ilustragdes), além de permitir novas
maneiras de organizar as fotos e videos. Caracterizado também como rede social, o Flickr permite a
seus usuarios criarem albuns para armazenamento de suas fotografias e entrarem em contato com
fotégrafos variados e de diferentes locais do mundo. No comego de 2005 o site foi adquirido pela
Yahoo! Inc. O Flickr é considerado um dos componentes mais exemplares daquilo que ficou
conhecido como Web 2.0, devido ao nivel de interatividade permitido aos usudrios. O site adota o
popular sistema de categorizagdo de arquivos por meio de tags (expressdao em inglés que poderia
ser traduzida como etiquetas). O Flickr também pode ser considerado um flog, que é um blog
voltado para fotos.
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devem seguir, para ndo correr risco de sofrer san¢des e/ou acdes juridicas e
penais;

4. Anonimato: que € a de nao revelar inapropriadamente as identidades e
informacgdes confidenciais dos participantes;

5. Fraude: que é a apresentacdo dos dados sem nenhum tipo de manipulacéo
fraudulenta, pois, para muitos estes ambientes podem possibilitar a ocorréncia
de fraudes, sem maiores danos;

6. Sexo e intimidade: que é o ndo envolvimento sexual do pesquisador
personificado por meio do avatar com os investigados. Este cuidado deve ser
tomado, ja que, a observacgdo participante implica certo nivel de intimidade com
os informantes, tanto quanto a proximidade como em relacéo a profundidade, o
gue pode aumentar o risco potencial de atividades sexuais entre o pesquisador
e seus pesquisados, tanto no jogo, quanto no mundo offline;

7. Fazer o bem e compensar: que € buscar causar 0 menor impacto possivel na
comunidade e ambiente investigado, criando uma impressao favoravel dos
pesquisadores de maneira geral e dos etnégrafos em particular, abrindo
caminho para novas pesquisas que por nd6s mesmos serao realizadas e por
outros pesquisadores, além de retribuir aqueles que fizeram o nosso trabalho
possivel, ou seja, nossos investigados;

8. Despedir-se: que é despedir-se dos informantes assim que termina a
pesquisa, jA que, muitos pesquisadores simplesmente desaparecem sem
deixar pistas, o que pode levar a serem mal vistos pelos usuarios desses
ambientes. Este cuidado também faz-se necessario, jA que, muitos dos
residentes nesses mundos despendem grande energia e comprometimento na
construcdo de seus avatares e residéncias, 0 que os leva a permanecer no
jogo durante muito tempo. Esta situacdo permite ainda a volta do pesquisador
ao mesmo ambiente e até de retomada e resolucdo de davidas ndo sanadas
anteriormente, etc;

9. Retrato fiel: que ndo implica concordar com todas as crengas e agfes dos
nossos informantes, mas, trabalhar para compreender suas proprias visdoes de
seus mundos.

e. Andlise e interpretacdo dos dados

Na andlise e interpretacdo dos dados empregamos 2 (duas) diferentes
técnicas:

1. Andlise de conteldo: esta técnica foi aplicada na interpretacdo das falas
consideradas importantes das entrevistas semi estruturadas realizadas e
também na compilacdo dos dados das entrevistas na forma de quadros (que
serdo posteriormente apresentados), pois, segundo Bardin (2011), a analise de
conteldo abrange as iniciativas de explicitacdo, sistematizacdo e expressdo do
conteudo de mensagens, com a finalidade de se efetuarem deducdes logicas e
justificadas a respeito da origem dessas mensagens (quem as emitiu, em que
contexto e/ou quais efeitos se pretende causar por meio delas), principalmente
sob o enfoque qualitativo que volta sua atencdo para a presenca ou para a
auséncia de uma caracteristica, ou conjunto de caracteristicas, nas mensagens
analisadas, na busca de ultrapassar o alcance meramente descritivo das
técnicas quantitativas para atingir interpretacfes mais profundas com base na
inferéncia. Outro cuidado tomado foi o apontado por Boellstorff et al. (2012),
guanto a analise de dados etnograficos, no sentido de na hora de transformar
os dados em textos, encontrar, criar, pensar e provocar ideias produtivas, sem
€ claro, fugir daquilo que foi constatado. Nesse sentido, adotamos esta técnica
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em 2 (duas) diferentes perspectivas: (1) Na analise de conteddo das
principais falas coletadas nas entrevistas, optamos pela manutencdo da
escrita adotada pelos entrevistados, com seus respectivos cOdigos e usos
adotados nos ambientes virtuais, com a aplicacdo dos conceitos de
hermenéutica (compreenséo) e dialética (critica), a fim de obtermos adequada
interpretacdo dos dados; (2) Na compilagdo dos resultados das entrevistas,
também aplicamos os conceitos de hermenéutica e dialética, porém, néo
optamos pela manutencdo da escrita adotada pelos entrevistados, além de
empregarmos a terceira pessoa do singular na analise na intencdo de
possibilitar melhor compreensdo do resultado. A técnica de analise de
conteudo de Bardin (2011) também nos permitiu melhor compreensédo e
posterior categorizacdo dos dados pelo sistema de “milha”, ou seja, durante a
trajetéria de analise, que resultou no encontro das seguintes categorias:
a. Categoria I: Principais motivos para participar do jogo SL (questdes 4 e
5 da entrevista semi estruturada — Apéndice A);
b. Categoria Il: Dinamicas adotadas pelos usuarios do jogo (questbes 8,
10, 11, 12, 13, 14, 15, 17 e 18);
c. Categoria llI: Influéncias da utilizacdo deste jogo na RL destes
jogadores (questbes 6, 7, 9 e 16).
Também foram coletados os dados sociodemograficos (questdes 1 a 3) dos

jogadores, afim de situarmos quanto a origem, nivel educacional e estado civil dos
mesmos, porém, estas informac¢des ndo foram objeto de analise por ndo constar em
Nossos objetivos e se encontram apenas nos quadros das entrevistas compiladas;

2. Analise das imagens: esta técnica foi aplicada na interpretagdo das imagens

coletadas, seguindo os pressupostos da sociologia visual, que para Martins
(2008) é possivel desenvolvermos interpretacdes sociolégicas estruturais por
meio da fotografia, ao expor, por meio da imagem, o que é proprio e explicativo
de cada sociedade, ja que, se o etndgrafo lancar mao da captacdo de imagens,
segundo Boellstorff et al. (2012) ele devera ficar atento a todos os detalhes
destas imagens. Esta técnica também ja foi utilizada em outros trabalhos
(VASCONCELLOS; ARAUJO, 2011; ZANETTI et al., 2012a; 2012b; 2012c;
2012d; 2013a; 2013b; 2013c; ZANETTI; MACHADO; SCHIAVON, 2013) como
importante ferramenta de andlise de imagens e interpretacfes relativas a
Psicologia do Esporte e Psicologia Social. Nesta etapa também utilizamos o
software de apoio a analise qualitativa WEBQDA 2.0.0 (2013), que nos permitiu
marcar diferentes pontos nas imagens para que pudéssemos fazer minuciosa
descricdo e discussao das mesmas. Esta técnica foi inserida e também serviu
de suporte na discussdo da Dimenséao Il (Dinamicas adotadas pelos usuarios
do jogo) como importante meio de analise dos esteridtipos utilizados dentro do
SL.

RESULTADOS

Como resultado, constatou-se que todos 0s sujeitos investigados apresentam

avatares construidos de forma a atender padrdes de beleza contemporéneos, tais
como: grande volume muscular para 0os masculinos e curvilineos para os femininos.
Pudemos perceber ainda a preocupacdo que se tem com a forma do corpo do avatar,
ja que, a beleza parece ser um importante meio de aproximacao das pessoas nesse
mundo, que possibilita ainda a construcéo de “belos” corpos de maneira eficiente, com
baixo custo, em busca de status e até guem sabe de uma nova relacao.

Zanetti e Machado (2011) ao investigarem 105 imagens de diferentes avatares

em ambientes de praia do jogo SL encontraram 3 diferentes categorias de
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apresentacao de corpos e emprego dos mesmos (“corpos e relagdes intimas”; “corpos
adornados e contemporaneos”; e “corpos sociais”). Ainda para estes autores 0s corpos
e relacdes intimas representam a exposi¢do do corpo nu, que remete a um momento
de prazer e troca intima pautada pelo despojamento e enlace fisico/emocional mais
profundo se considerarmos o ambiente real como pano de fundo. Esta constatacao
também ¢ feita por Baldanza (2006) que acredita que as novas tecnologias de
comunicacdo transformam a experiéncia de corpo. Elas reinventam as relacdes
sexuais, a forma do corpo, a experiéncia de identidade, de comunidade, etc. Zanetti et
al. (2013a) também perceberam que nesses ambientes todos sdo “belos”, sendo a
feiura desprezada e abandonada, em detrimento & constru¢do de uma beleza ideal e
almejada por nossa atual sociedade.

Ja em relagédo aos corpos adornados e contemporaneos, Zanetti e Machado
(2011) acreditam que o corpo parece ser projetado seguindo os padrfes almejados
por nossa atual sociedade, no qual, a mulher deve possuir um corpo rigido e bem
dimensionado, atentando-se para adornos corporais como tatuagens e piercings, que
podem ser valorizados por roupas que despertem os sentidos humanos por meio da
exposicao do corpo. J4, ao tratar dos corpos sociais eles acreditam que a exposi¢ao
do corpo proporcionado pelo uso de vestimentas que valorizam a forma fisica ajuda os
participantes a encontrar e pertencer a diferentes grupos e até a criar lagos
afetivo/sociais superficiais e até profundos e duradouros.

Mas, para Fragoso e Rosario (2008) apesar da variedade de nacionalidades
gue habitam estes ambientes, é perceptivel o predominio de determinadas
caracteristicas faciais e formas fisicas entre os avatares, principalmente: cabelo liso,
pele clara, olhos grandes, boca pequena, nariz fino, corpos altos e delgados, com
propor¢des vitruvianas. A maioria das mulheres apresenta cintura fina, seios fartos,
rosto delicado, nariz pequeno, labios carnudos e cabelo longo. Entre os homens
predominam o térax grande, biceps definido, quadris estreitos e cabelo curto. Estas
caracteristicas seguem o padrdo caucasiano contemporaneo de beleza,
continuamente reiterado pela midia ocidental, e sdo elas as responsaveis pela
similaridade dos avatares no SL. Quando comparados as fotografias de seus “donos”,
estes autores constataram que a maioria dos avatares revelou similaridades. Enquanto
isto poderia ser indicativo de uma tendéncia geral de os avatares se assemelharem a
pessoa que representam, pode ser também de que os usuarios do SL que optam por
revelar suas fotografias sdo os que constroem seus avatares de acordo com sua
prépria aparéncia. De todo modo, a despeito da inclusdo de peculiaridades dos
sujeitos representados, 0s avatares eram muito similares entre si, uma vez que as
caracteristicas pessoais dos “donos” eram atenuadas ou enfatizadas de acordo com o
padréo geral de beleza.

Ainda para esses autores as figuras mais bem proporcionadas do SL, séo
exemplos de uma perfeicdo também impossivel para corpos de carne e 0sso. E
interessante pensar, a partir deste dado, sobre o fato de que o Eu que esta sendo
representado por um corpo virtual perfeito continua inescapavelmente vinculado ao
seu corpo fisico. Em sua discussdo de como a representacédo do corpo em ambientes
virtuais afeta a psique, Biocca (1997) enfatiza o conflito entre o corpo objetivo e o
fenomenoldgico. Ja, Taylor (2002) afirma que os usuarios estdo sempre trabalhando
pela reconciliacdo de seus corpos online e offline.

Heller (2011) ao falar sobre esse “Eu”, acredita que as necessidades humanas
tornam-se conscientes, no individuo, sempre sob a forma de necessidades do Eu. O
“Eu” tem fome, sente dores (fisicas ou psiquicas); no “Eu” nascem os afetos e as
paixdes. Portanto, a dindmica bésica da particularidade individual é a satisfacédo
dessas necessidades do “Eu”, o que faz com que ndo haja diferenca no fato de um
determinado “Eu” identificar-se em si ou conscientemente com a representacao dada
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do genericamente humano, além de serem indiferentes os conteddos das
necessidades do “Eu”.

Porém, para Mosé (2012), a harmonia, a ordenacgéo, o equilibrio que a epopéia
instaura no mundo por meio da criacdo dos deuses olimpicos se fundamenta no culto
a beleza, como um modo de vencer o sofrimento. Este belo é a aparéncia equilibrada
gue nos faz esquecer as dores da vida, seus desequilibrios e excessos. A autora
também aponta que mesmo na razdo pura, na faculdade de conhecer, o estético &
guem faz a ponte entre a natureza dos corpos, das sensacdes e os conceitos do
entendimento, mas, ela faz uma ressalva, ao afirmar que o senso estético, o elemento
gue nos falta em nossa cultura tedrica, € fundamental para fazer a ponte entre os
instintos e a moral, pois, ele € o mais eficaz instrumento da formacdo do carater,
porque é capaz de, por meio da sensibilidade, vencer a énfase no intelectualismo. Por
isso, a formacgéo das for¢as individuais ndo deve sacrificar a totalidade e a educacéo
do sentimento é a necessidade mais urgente de nosso tempo.

J4, por meio das entrevistas também pode-se entender as motivacdes,
dinAmicas adotadas no jogo e possiveis repercussdes na vida real desses
participantes.

Em relacdo aos motivos apontados para a participacdo no jogo, 0S mesmos
parecem variar bastante (para conseguir ter coisas que nao se tem na RL, conhecer
pessoas, distrair, fazer amizades, jogar, ter relacionamentos, fazer sexo, simular e até
fugir da realidade), porém, chama atencdo os apontamentos do H1, H3 e M1 em
relacdo a possibilidade de poder fazer e ter o que ndo se pode e tem na RL, ou seja,
fantasiar, o que também foi relatado pelo H4, que vai mais fundo ao apontar que as
pessoas que participam do jogo sao traumatizadas e com “feridas na alma”. Este
mesmo relato foi feito pela M2, que disse ter procurado o jogo devido a uma grande
decepcéo e como forma de fugir da depresséo e dor.

Porém, Rosen (2012) aponta haver discordancias nos resultados de pesquisas
em relacdo ao fato de se fazer amigos dentro do jogo, no qual, ha pesquisas
apontando que muitas vezes as pessoas buscam a internet para fazer amigos e para
compensar a falta de amizades ou a insatisfacdo com amizades no mundo real. Por
outro lado, ha outros investigadores que afirmam que ndo é possivel ser realmente
amigo de alguém gque vocé conhece apenas no mundo online. Porém, para este autor,
as evidéncias encontradas no estudo: “Pew Internet & American Life Project” apontam
gue pessoas que estdo nas redes sociais tém mais amigos préximos e obtem mais
apoio social que aquelas que nao estdo nestas redes.

J4, Suzuki et al. (2009) ao investigarem uma amostra de estudantes
universitarios constataram que 0s mesmos apresentam como principais motivos para
jogar videogames e jogos online: possibilidade de relaxar, prazer no desafio de
superar etapas, poder jogar com 0s amigos, observar a arte do jogo, assumir novos
papéis, prazer no controle do mundo simulado, jogar com amigos virtuais e extravasar
a raiva.

Em relacdo as dindmicas do encontramos diversas possibilidades, tais como:
Possibilidade de ser o que ndo se é vida real;

Ter grande preocupac¢do com a imagem do corpo virtual,

Possibilidade de escolher o préprio corpo;

Trabalhar para ser aceito dentro do jogo;

Flertar com outros avatares;

Brincar com a imortalidade;

Ser criador/destruidor;

Transgress6es no mundo virtual;
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Em relagcdo as dindmicas, nos chama atencdo as diversas possibilidades de
transgressao e crimes possibilitadas pelo mundo virtual, principalmente envolvendo
criangas e adolescentes, que muitas vezes nao tem estrutura e conhecimento
suficientes para lidar com situagBes como pedofilia entre outros tipos de crime. Para
Turkle (1995), os pais sempre tiveram muitos medos em relacdo a seus filhos, tais
como vizinhanca perigosa, drogas na rua, violéncia na escola, a dificuldade para
passar mais tempo com elas do que gostariam, porém, essas sdo incognitas que
sentimos que podemos controlar. Mas, atualmente, quando as criancas correm para
seus computadores pessoais de bragos estendidos, enquanto seus pais assistem de
forma passiva com suas maos para tras, ha muito mais coisas para se preocupar, tais
como o vicio e a hipnose causados pela internet, além do desconhecido, que pode se
apresentar na identidade de um jogador que busca sexo virtual com criancgas.

Porém, Mosé (2012) sugere que foi somente suspendendo provisoriamente a
satisfacdo dos desejos imediatos que a humanidade conseguiu desenvolver o
pensamento. Mas, ao mesmo tempo que o limite permite conter, organizar, definir, ele
também nos lanca para o ilimitado, nos faz perceber o excesso, o infinito. Se eu, como
individuo, sou este contorno, este limite, entdo o que nao sou eu, 0 que esta fora de
mim é a totalidade, o excesso, o infinito. Enquanto aprendia a se proibir, a se conter, 0
homem também desenvolveu uma atitude oposta a transgressao.

Em relac@o as possiveis repercussdes na vida desses jogadores, pelos relatos
constatamos que o H5 e M5 apontaram como maior significado fugir um pouco da
realidade e se divertir, porém o H4 e a M2 apontam a necessidade de utilizacdo do
jogo como forma de diminuir a frustragdo de suas vidas e até de amenizar as dores
por eles vividas. A dor que também pode ser a de uma pessoa com problemas fisicos
e/ou emocionais incapacitantes e que utiliza o jogo como forma de distragdo. Nesse
sentido, Au (2008) aponta ser dificil quantificar o nimero de residentes incapacitados
no SL, ja que, muitos usam identidades alternativas a fim de se manterem separados
de sua condicdo no mundo real. Porém, este autor estima que entre 5 e 15% da
populacdo ativa tenha uma inseguranca que impediria sua participagdo completa no
mundo material (offline), e por isso o mundo online se tornou a ponte para a
comunidade dos fisicamente “capacitados”.

Mas, Becker (2007) faz importante apontamento ao afirmar que o homem é
necessariamente louco, porque ndo ser louco resultaria em outra forma de loucura.
Louco porque tudo o que o homem néo faz no seu sentido simbdlico € uma tentativa
de negar e vencer o0 seu destino grotesco. O homem literalmente se entrega a um
esquecimento cego utilizando-se de jogos sociais, truques psicoldgicos, preocupacdes
pessoais tdo distantes da realidade de sua situacdo que se constituem em formas de
loucura — loucura admitida pelo consenso, loucura compartilhada, disfarcada e digna,
mas ainda sim loucura. O autor vai ainda mais longe ao salientar que é fatidico e
irbnico o fato de que a mentira que precisamos para viver nos condena a uma vida que
nunca é realmente nossa. Porém, para Gasset (s. d. apud Becker, 2007) o individuo
estd tentando cortar qualquer visdo pessoal da realidade, de sua proépria vida. Porque
a vida é, no principio, um caos onde a pessoa se acha perdida. O individuo suspeita
gue seja assim, mas tem medo de se ver face a face com essa terrivel realidade, e
tenta cobri-la com uma cortina de fantasia, onde tudo esta claro. Nao o preocupa o
fato de suas “ideias” ndo serem verdadeiras; ele as usa como treincheiras para a
defesa de sua existéncia.

Boa parte dos relatos também parece indicar que o SL de alguma forma
influéncia a RL dos entrevistados (H1, H5, M1, M2, M4), com relatos bastante
curiosos, como o do H5 que apesar de ser casado descreve um envolvimento
emocional bastante intenso com uma mulher casada e com filhos, sendo que a mesma
até pensou em pedir a separacdo do marido para ficarem juntos. Este mesmo
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individuo relata a presenga de sentimentos reais como a saudade por uma “ex-esposa
virtual”, se € assim que podemos chamar. Outro relato que chama atencéo é o da M2
gue demonstra grande preocupagao ao se envolver sexualmente com outro homem e
ter suas imagens gravadas e exibidas na internet, o que a faz ter bastante medo de se
entregar. Ainda em relacdo a influéncia a M3 e M4 demonstraram o efeito do jogo e da
internet sobre suas atividades diarias, seja na diminuicdo da quantidade de horas
dormidas e até como prejuizo em relagdo aos estudos, ou seja, apresentam certo vicio
por tal habito. Apesar do H1, H3 e M1 ndo admitirem tal influéncia, os mesmos
demonstram que o SL pode lhes ajudar a aumentar a autoconfianca e até fugir um
pouco da realidade, como apontado pelo H3 e M1, ainda admititem que as vezes
deixam a familia sem atencédo para jogar, ou seja, também parecem de algum modo
serem influenciados.

Para Boellstorff (2008), assim como muitos residentes do SL dizem que as
amizades no mundo virtual podem ser mais reais do que a amizade na RL, muitos
desses jogadores acham o sexo online profundamente significativo. Ha inclusive
dentro do jogo ilhas destinadas para tal pratica, com classificacdo e contetudo sexual,
porém, muitos residentes acreditam viver um verdadeiro romance dentro do jogo
constituindo familia ou tendo um marido/esposa, namorado(a) ou um amor que pode
render frutos como filhos. Sim! Filhos! Que podem ser gestados e gerados dentro
desse ambiente, além de poderem contar com avatares para ajudar na hora do parto.

IV. CONCLUSAO

A proposta metodolégica aplicada parece ofertar boas possibilidades de
investigacdo no campo das ciéncias sociais, além de ser uma tematica a luz da
contemporaneidade, ja que, lan¢ca mao de recursos tecnoldgicos e sociais amplamente
utilizados.

Outro despertar de nosso trabalho é em relagdo a proposta de pesquisas
futuras. Nesse sentido, acreditamos ser relevante a busca por estratégias
educacionais que permitam auxiliar, principalmente nossos jovens quanto a adogéo de
uma convivéncia harmonica e saudavel junto as novas tecnologias, como ja apontado
por Zanetti (2012). Essas estratégias poderiam ser empregadas principalmente por
professores, nos ensinos: fundamental e médio, como forma de tornar estes jovens
mais criticos e conscientes em relacdo ao adequado uso destas ferramentas, ja que, é
cada vez mais notério o uso de celulares, notebooks e outros aparelhos com conexao
a internet por estes alunos, mesmo dentro do ambiente escolar. Mas, para Santos,
Pedro e Almeida (2010), na utilizagdo educativa dos ambientes virtuais, deve-se evitar
a replicacdo dos modelos de sala de aula formal, ja que, as experiéncias em que 0s
autores participaram e que seguiram essa abordagem revelaram-se claramente
desmotivantes, esbatendo o potencial de participacdo, debate e interacdo possibilitada
por esses ambientes.

J4, Rosen (2010) acredita que nossa geracdo de estudantes é radicalmente
diferente das geracfes anteriores, e por isso ha uma grande variedade de tecnologias
gue podem ser utilizadas a fim de lhes engajar e excitar no processo de aprendizado.
Este autor também sugere que o sistema educacional deve desenvolver novos
modelos, apoiados em tecnologia para substituir a antiga sala de aula baseada em
livro didatico, pois, se vamos preparar nossos alunos para o futuro, cujas ondas de
inovacdo tecnoldgicas continuam chegando cada vez mais rapido, entdo é hora de
reescrevermos a educacao apoiados nesta vertente.

Terapias em grupo e atendimentos psicolégicos também ja vém sendo
utilizados dentro do SL como apontado por Santos, Pedro e Almeida (2010) pela
Universidade de Aveiro, permitindo a qualquer avatar visitar os espacos, interagir com
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outras “pessoas” e, se necessario, agendar uma conversa privada com um dos
psicologos do centro. Para estes autores, a possibilidade de garantir o anonimato dos
visitantes, com o uso da “mascara” de seus avatares, foi considerada uma das
vantages do SL para esse servico de apoio. Mas, para Alcantara (2013), a ideia de
regulamentar a terapia online, ndo diz respeito a uma nova modalidade de
psicoterapia, mas de fazer uso de uma nova forma de realiza-la, como a apontada
acima.

Ainda como proposta de pesquisas futuras, acreditamos ser necessaria a
investigacdo de meios de tratamento daqueles que avancam a ténue linha entre
real/imaginério, e la permanecem, fazendo de suas vidas um verdadeiro conto de
fadas, pois, cedo ou tarde eles serdo submetidos ao crivo da RL e por ela cobrados,
ou seja, por suas necessidades, obrigacdes e papéis.
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