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RESUMO

O corpo belo esteve sempre presente no imaginéanseio das pessoas que cada vez mais lancam mécudeons a fim de
atingir tal beleza. Na contemporaneidade, estazbdeblmbém é buscada na construcédo de avataresae gantaminar os
ambientes virtuais. Por isso, realizamos um trabatim o objetivo de investigar o belo nestes antbgemepresentados por
avatares no jog&@econd Life Como proposta metodolégica, investigamos 28 pesspaoito diferentes ambientes. Na
analise dos dados, optamos pela utilizagdo dalsg@ovisual. Como principais resultados, encontmmaonstrucao de
avatares com atributos fisicos almejados por natsgd sociedade, no qual, as mulheres buscam exgl@ensualidade e os
homens a forca fisica. Tais resultados nos levaaaconcluir que padrdes corporais cultuados podemarsplamente
encontrados nestes ambientes.

Palavras-chave:Cultura da Beleza. Desenvolvimento Humano. Dedeinvento Tecnoldgico.

INTRODUGAO os individuos a pagar qualquer valor (emocional,
moral, financeiro) por este status.

Quem nunca sonhou ser amado, respeitado, Porém, Vigarello (2006) sustenta que o belo
invejado e idolatrado? Este sonho de ser notadgepende de varios aspectos, tais como: biografia
e admirado pela sociedade vem sendo buscadgenética, cultura, valores familiares, educacéo,
desde os mais remotos tempos e encontra Nggiene coletiva e individual, religido e também
beleza fisica uma importante ancoragem. Belezgos diferentes segmentos sociais no interior de
esta que ja valorizou a magreza, a gordura eym mesmo grupo. Portanto, o belo seria a
atualmente, parece atribuir maior crédito aharmonia entre a fantasia de cada um e o que lhe
quantidade de massa muscular, tanto em homens imposto, tanto no ambito do comportamento
quanto mulheres. Camargos e Assumpg¢agndividual quanto no do coletivo, o que sugere
(2007) também sugerem que diretamenteque a beleza ndo depende apenas da vontade,
relacionada a beleza fisica ou a cultura da belezgas da prépria existéncia no mundo.
estad a ideia de que homens e mulheres belos O belo também parece contaminar outros
devem ser alegres, comunicativos, bemsegmentos sociais. Neste sentido, Vaz (2006)
sucedidos, inteligentes, agradaveis e com iss@crescenta que uma caracteristica decisiva no
espalhar encanto no espago social onde estdfvestimento social na capacidade de consumir
inseridos, o que faz com que grande parte d@o corpo: o que se vende é a possibilidade de se
civilizacéo contemporanea acabe por idolatrar germanecer vivo e belo. Ndo se pode esquecer
beleza, no qual, a busca pelo ser belo pode levajue a indistria que mais cresceu nos tltimos 30
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anos é a farmacéutica, vendendo juventudeatletas e praticantes de atividade fisica em
bem-estar e beleza. O corpo consomecademias de ginastica e afins.
principalmente a si proprio. Ha também, na J4, ao comentar sobre a aplicacdo da
publicidade, uma multiplicacdo de imagenssociologia visual, Martins (2008) pondera que
femininas que transformam as mulheres ora emma progressiva relevancia da sociologia
consumidoras, ora em objetos de consumos.  fenomenoldgica e da temporalidade curte em
Siqueira e Faria (2007) ressaltam ainda queelacdo a Sociologia preferentemente voltada
0 corpo encontra na midia um espaco em que gsara estruturas sociais e processos historicos, da
representacdes a seu respeito sdo amplamentemporalidade longa, o visual se torna cada vez
construidas e reproduzidas. A representacdo dmais documento e instrumento indispenséveis na
corpo belo o torna exemplo a ser seguido e deitura sociolégica dos fatos e fenbmenos
corpo é aparéncia fisica, e essa aparéncia tendesaciais. Porém, tomar a imagem fotogréfica
ser objeto de consumo que gera mais consum@omo documento social em termos absolutos
Ja, para Hoff (2005), o corpo da comunicacdcenvolve as mesmas dificuldades que ha quando
mutila-se, modifica-se, transforma-se e estetizase toma a palavra falada, o depoimento, a
se para servir como aporte de entrevista, em termos absolutos, como referéncia
mercadorias/produtos e de conceitos/ideias. E sociologica, que sdo as dificuldades de sua
corpo belo que vende. insuficiéncia e suas limitagcbes. Este mesmo
Porém, talvez um dos mais ingénuos credoswutor sugere que a imagem, em cada época,
em relacdo ao corpo belo é que ele porta umaduca a visdo e os olhos, portanto, a imagem
condicdo de saude invejavel. Tal crenca parecproduzida pelo homem, segundo diferentes
advir de uma sociedade que ainda hoje considereoncepc¢fes e estilos, diz ao homem, em cada
0 corpo belo um corpo saudavel. Esta condicd@poca, quem o homem é.
parece ndo ser tdo verdadeira assim, ja que, a Mas, para Bittencourt (1998), a fotografia é
saulde fisica e a psicolégica ndo necessariamenten dos elementos relevantes da composicdo dos
vém acompanhada da beleza fisica, visto @enarios visuais e da narrativa nado-verbal da
grande numero de modelos e atores/atrizes queultura contemporanea, ja que imagens
vez em outra acabam recorrendo a drogas licitaftograficas podem retratar a histéria visual de
e até ilicitas como forma de diminuir a soliddo,uma sociedade, documentar situacdes, estilos de
depressao e outros distlrbios de ordem psiquicaida, gestos, atores sociais e rituais, e
Porém, investigar estas questbes foge aoaprofundar a compreensdo da cultura material,
objetivos deste trabalho. sua iconografia e suas transformacfes ao longo
Por outro lado, estudar o belo requer ado tempo. J&, para Martins (2008), suposicdes
adocdao de técnicas ou formas que possibilitem fundamentalistas e realistas tém induzido
interpretacdo das imagens que nos sdo postaspcidlogos e antropdlogos a assumirem a
seja por meio da TV no formato de videos,premissa da verossimilhanca da imagem
documentérios e/ou fotos ou até das inumerafotografica como evidéncia de sua validade
imagens que nos sao lancadas diariamente r@documental. Ela seria equivalente de outros
rua, internet, entre outros lugares. Neste sentidanstrumentos de investigacdo, e a eles
a sociologia visual parece ter contribuiciocomplementar, como 0 questionario, o
impar, ja que, sua andlise permite a interpretacaformulario, a entrevista anotada, o diario de
de questdes de ordem social que posteriormenigampo, a entrevista gravada. De certo modo,
podem ser revertidas em intervencdes sociaipressupde-se nesses instrumentos tradicionais de
e/ou psicolégicas. A Psicologia do Esporteindagacdo que a viva voz é documental por
poderia lancar méo de suas interpretacdes a firaxceléncia e que a memaria vocalizavel é toda a
de diagnosticar problemas relacionados ao cultextensdo da memdéria. No entanto, hoje, os
excessivo ao belo, que dentre outros fatoresoci6logos abertos ao didlogo com a
pode levar a problemas como anorexia, bulimiaAntropologia e a Histéria sabem qual é a
vigorexia e outros disturbios alimentares e/ou démportancia sociologica do siléncio, do olhar e
imagem corporal que comumente acometendo sonho para a compreensédo da realidade social
profunda e menos  convencionalmente
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evidenciavel do mundo contemporéneo. PorSabe-se que as tecnologias de comunicagcdo sdo
isso, a imagem fotogréfica foi incorporada pormodos de mediar tal experiéncia: a escrita, ao
sociélogos e antropdlogos como metodologiasubstituir o oral, torna presente alguém que pode
adicional nesse elenco de técnicas denem sequer estar vivo; a secretaria eletrénica
investigacdo. E os préprios historiadores atorna desnecessario que duas pessoas estejam
agregaram a lista da documentacdo a queresentes em  simultdneo para  haver
recorrem para ampliar as evidénciascomunicacdo; a televisdo e a internet tornam
documentais da realidade social do passado quaréximo o que esta longinquo no espaco. Este
constituem a matéria-prima de suas analises. Umesmo autor considera, ainda, que ao investirem
recurso que, em diferentes campos, amplia @a maneira como 0 corpo apreende o mundo
enriquece a variedade de informa¢cdes de que para tornar a simulacdo tdo presente quanto o
pesquisador pode dispor para reconstituir esimulado, e ao permitirem que o0 préximo e o
interpretar determinada realidade social. Todosimultdneo se estruturem segundo a conexdao, a
esses recursos técnicos pressupfem que welocidade e a protese, essas tecnologias
sociedade equivale ao verbalizavel, aomodificam o que € o mundo e o que significa
memoravel, ao escrevivel e ao visivel. estar nele corporalmente. Parece ndo haver mais

Ja, para Barthes (1990), uma imagem valéarreiras entre o real e o virtual.
mais que mil palavras, jA que, no caso da Nesta trama que envolve o real e o virtual, o
imagem de uma identidade cultural, a narrativacorpo parece o principal ponto de ligacdo, ja
visual ganha validade estética podendo, congue, envolve o corpo real daguele que habita o
isso, adquirir forca politica nos espacos publicossirtual e o corpo criado que imerge no jogo. E
por meio de seus usos e suas propagacdes nom jogo que parece contemplar de maneira
veiculos de comunicac¢ao de massa. eficaz esta possibilidade é $econd Lifeque

Por tudo isso, acompanhando o pensamentalém de ser um dos mais populares do género,
de Barthes (1990), que sugere que “uma imagerpermite a criacdo de um corpo que representara
vale mais que mil palavras”, o objetivo desteo jogador no espaco virtual. Sobre este jogo,
trabalho foi o de identificar os corpos belos nosPereira (2009) cita que as representacbes de
ambientes virtuais, mais particularmente no jogocorpo e de movimento, envoltas em promessas
Second Life bem como, suas principais de vida plena e feliz ou alardes nao-realizantes,
caracteristicas. A hipétese principal é que nestsdo centrais no jog&econd Life Porém, a
jogo séo construidos corpos que porventuransercdo no jogo depende da construcdo do
possam representar aqueles buscados a&vatar, um corpo digital que pode ser moldado
idolatrados por seus criadores e pela atuapara representar o participante nos ambientes do
sociedade, por meio de avatares (bonecopgo e também em outros meandros do
criados para representar o jogador virtualmente)ciberespaco. No contexto deecond Life os
Porém, como néo foram realizadas entrevistas avatares sdo 0 primeiro traco identitario dos
fim de indagar sobre tal questdo, ja que oparticipantes e também condicdo para o “estar-
principal objetivo do trabalho foi analisar as no-mundo” do jogo. Os individuos se
imagens dos avatares do jogo, esta hipotese népresentam e interagem em cenarios digitais a
pode ser comprovada, o que também é umaartir de representacfes digitais, sociotécnicas,
limitacdo do trabalho. de corpo e movimento, postas como condicdo

Além da revisdo relacionada a sociologiapara dialogar com o ciberespaco e com os
visual, que norteia o procedimento metodoldgicodemais participantes. Estar on-line pressupde,
deste trabalho € necesséaria uma breve leiturpor exemplo, assumir a imagem do avatar como
sobre a construcdo dos corpos nos ambientasm trago identitario. Ao se apresentar e interagir
virtuais. Neste sentido, para Vaz (2006), ascontrolando um  avatar, 0S  sujeitos
novas tecnologias de comunicacdo afetam &onstantemente refletem acerca da veracidade,
experiéncia do corpo ao promover a mediacdmatureza e relevancia das experiéncias vividas
generalizada. A materialidade do corpo e deem interacdo com outros sujeitos/avatares.
experiéncia sensorial € constitutiva da definicddEstabelece-se uma negociacdo da realidade que
do imediato da experiéncia, do aqui e agoradelimita fronteiras, mesmo que permeaveis,
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entre o on-line e o off-line, ou entre a segundaAzul - Brasil Country Music - Namorar
vida e a vida real. Romantic; Rio de Janeiro Nudismo Swing e
Mas, para Guimardes Junior (2004), asMar, marex — Adulto; Sexylife brasil, slife —
culturas locais no ciberespaco, por sua vezadulto). Os ambientes foram escolhidos de
elaboram em sua dindmica social uma série denaneira proposital, pelos mesmos apresentarem
ideias sobre o papel e fun¢bdes de um corpam bom namero de avatares em seus ambientes,
virtual, no qual, pode se pensar em sualém de serem classificados como adultos e
utilizacdo como forma de demonstracdo depossuirem grande exposicao corporal.
poder e até mesmo estreitamento das relacbes Foram coletadas 62 imagens por meio de um
sociais. Pita (2008) também argumenta que @ecurso disponivel dentro do jo@econd Life
status de dado avatar pode ser percebido pelBodas as imagens coletadas deveriam conter
sua aparéncia fisica, no qual, o aspecto ditanais de uma pessoa, 0 que talvez caracterizasse
alguns tracos do proprio individuo, ainda que dea demonstracdo e exposicdo do corpo para o
forma ténue, podendo ser uma copia fiel dosoutro. Posteriormente, foi selecionada para
seus “donos” ou um personagem completamentanalise uma imagem que pudesse representar o
ficcional. No entanto, ao contrario do que ambiente investigado, totalizando oito imagens.
sucede, nao raras vezes, na vida real, @&lo total foram retratadas 28 pessoas que antes
impossivel estabelecer uma relacdo entre ae serem fotografadas pelo recurso do jogo
aspecto fisico e o padrdo comportamental ou oforam contatadas pelo recurso de dtatmbém
grupos a que aspiram, pela imensadisponivel no mesmo), solicitando autorizacao
multiplicidade permitida. Esta diversidade, para utilizacdo da imagem, bem como, e-mail
aliada a irreveréncia, permite o reconhecimentgara envio do TCLE com suas respectivas
automatico de alguns avatares, o que de certimformacdes. Também para que ndo tivéssemos
modo determina o relacionamento com os seupossibilidade de montagem ou posse dos
pares. Neste sentido, € licito afirmar que asavatares nos ambientes, optamos por circular
caracteristicas fisicas sdo fatores indispensaveisle por alguns minutos e, de maneira
na comunicacao ndo-verbal querSecond Life  desproposital, registramos as imagens.
quer na vida real. Por se tratar de uma amostra intencional, o
Apbés esta breve introducdo, passaremosritério de exclusdo baseou-se na recusa do
para as questbes de ordem metodologica dparticipante e no ndo-envio do TCLE por e-mail.
trabalho. As imagens selecionadas foram as que,
como explicitado anteriormente, continham mais
] de uma pessoa e também que apresentavam
METODOS maiores  possibilidades de interpretacéo,
] o retratacdo e discussdo dos ambientes
A fim de atendermos aos Objetivos jnyestigados. Como amparo na andlise das
propostos pelo trabalho optamos pela utlllzagéqmagen& baseamo-nos nos  apontamentos

de uma pesquisa descritiva, qualitativameiodolgicos apontados por Ciavatta e Alves
(THOMAS; NELSON, 2002), pautada pela 004) e Martins (2008), atentando
sociologia visual (MARTINS, 2008), que principalmente aos formatos dos corpos dos

acredita que seja possivel desenvolvermogyatares, seus adornos e aderecos, bem como,
interpretacGes sociologicas estruturais por meigyos ambientes por eles habitados

da fotografia, ao expor, por meio da imagem, 0 A pesquisa obedeceu a todos os padrées
que é proprio e explicativo de cada sociedade. éticos, exigidos pela Resolugdo 196/96 do

A captacdo de imagens ocorreu no mes dggnselho Nacional de Sadde (CNS) sobre
marco de 2012, em oito diferentes ambientes degquisa com seres humanos e foi aprovada pelo
jogo Second Life Kot Spicy .Brasil, Sensual comite de Etica em Pesquisa em Seres Humanos
Fun —ad'ulto; llha brasil - Igndas urbanas dcs2y, |nstituto de Biociéncias da Unesp, Campus
rpg brasil portugal lu, brasil — moderado; lha e Rio Claro, na 122 Reunidio Extraordinaria,
Brasil Rio , Brasil Rio — Moderado; Mistura realizada em 28.09.2011, decisdo CEP n°

brasil, caribbean orca — moderado; ProRPGy79/2011 de 28.09.2011, protocolo n° 5101 —
Brasil-Hub, ProRPG Brasil — Adulto; Rancho '
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Data de Registro CEP 08.07.2011. Foramsociologia visual, e consideramos que a Figura 1
adotados todos os procedimentos apropriadod composta por um ambiente alegre, colorido e
para obtencdo do Termo de Consentimentgaradisiaco. Os corpos dos avatares parecem ter
Livre e Esclarecido (TCLE) dos sujeitos sido trabalhados a fim de se valorizar as formas
participantes no estudo. corporais almejadas por nossa atual sociedade,
como: coxas grossas, quadris largos, seios
grandes e cabelos longos para as mulheres. No
RESULTADOS homem se percebe a busca por um corpo forte e
_ , definido. Marcas corporais como a tatuagem que
~ Para Ciavatta e Alves (2004), a imagem, pOfycypa  parte do braco da mulher também
si, nao oferece mtehglbllldade,, 'ela deye Seldemonstram a preocupacdo com adornos
explicada. Neste sentido, a andlise da Imagendororais, que, juntamente com a vestimenta

deve ser feita apds boa analise contextual, alé%lorizam 0 corpo sensual e o deixam exposto
de conhecimentos pertinentes aquela imagem, e 35 g Figura 2, os corpos também

boa leitura social e antropologica. Porém,,nresentam as caracteristicas acima apresentadas

acreditamos que esta nao seja uma limita¢agmsculosos e definidos), parecem se enquadrar
apenas das pesquisas com imagens, ja que d, outro contexto, no qual, as roupas também

analise dos dados depende quase sempre @Rivam partes dos corpos expostos e com ar
experiencia e conhemment_o do. pesqwsadogensuaL porém, adequadas ao ambiente em
sobre aquilo que esta sendo investigado. questdo

Para interpretacdo e discussdo dos
resultados, usamos como pano de fundo a

Figura 1 - Ambiente 1: Hot Spicy .Brasil, Sens Figura 2 - Ambiente 2: Ilha Brasil fendas urbani
Fun — adulto. dcs2 rpg Brasil Portugal lu, Brasi
moderado.

Na Figura 3, que representa um ambientdormas corporais e cabelos longos, que dao um
préximo ao mar, a exposicdo corporal parecear bastante sensual.
maior. Os corpos convergem para 0 magro Na Figura 4, mais uma vez se mantém o0s
definido (diga-se de passagem, o abdome berpadrdes corporais apresentados anteriormente,
trabalho do homem que aparece de frente naom a vestimenta adequada ao contexto.
imagem). Os corpos sdo fortes, porém, aPercebe-se a utilizacdo da tatuagem corporal
preocupacdo em parecer magro é facilment@elo homem. Adorno este bastante valorizado
percebida nas mulheres, que ainda lancam m&gor nossa sociedade.
de roupas curtas e sensuais, valorizando suas
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Figura 3 - Ambiente 3: Ilha Brasil Rio, Brasil Rie Figura 4 - Ambiente 4: Mistura Brasil, caribbe
Moderado. orca — Moderado.

Na Figura 5, percebem-se corpos fortes e Na Figura 6 é apresentada uma marca bastante
definidos, roupas alegres, tatuagem em uma da&&@mejada pelas mulheres e valorizada pelos
mulheres. Cabelo longo em uma das mulheres Bomens. A marca de sol, que pode ser vista pelo
curto em outro, porém, ambas exibem seu$!SO de um shortsurto. Mais uma vez, quadris

abdomes trabalhados e utilizam roupas quéargos, COXas grossas e roupas sensuais compdem
valorizam seus Seios’ quadris e Coxas. as mulheres. Os homens valorizam mais uma vez o

volume muscular.

Figura 5 - Ambiente 5: ProRPG Bradiub, ProRP( Figura 6 - Ambiente 6: Rancho AzulBrasil Countr
Brasil — Adulto. Music - Namorar Romantic.

Na Figura 7 € mostrado um ambiente alegre e Na Figura 8, apesar da imagem apresentar
colorido, pertinente ao contexto da ilha. Eleapenas uma avatar real, percebe-se nas fotos de
também expbe corpos fortes, definidos, adornadoindo a reproducdo das caracteristicas de corpos
com tatuagens e expostos pela utilizacdo de roup@&ncontrados nos outros ambientes.
curtas e sensuais.

Figura 7 - Ambiente 7: Rio de Janeiro Nudis Figura 8 - Ambiente 8: Sexylife Brasil, slife-
Swing e Mar, marex — Adulto. adulto.
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Corpos fortes e definidos, com mulheres decaracteristicas seguem o0 padrdo caucasiano
quadris largos, coxas grossas, cabelos longogontemporaneo de beleza, continuamente reiterado
roupas sensuais e tatuagens. pela midia ocidental, e sdo elas as responsaveis

pela similaridade dos avatares Second Life
B Estas caracteristicas também puderam ser
DISCUSSAO constatadas no presente trabalho.
, , _ _Ainda para estes autores, as figuras mais bem

Talvez um dos maiores desafios da d'fcu_ssa%(oporcionadas dSecond Lifepor outro lado, sdo
dos rgsultados esteja reIaC|onado,§ caréncia emplos de uma perfeicdo também impossivel
pesquisas que envolvem a tematica estudad@qra corpos de carne e osso. E interessante pensar,
porém, a obra de Ciavatta e Alves (2004) apresenia partir desse dado, sobre o fato de q&e que
importantes  contribuicGes metodoldgicas e d&sgt4 sendo representado por um corpo virtual
andlise, que somadas a outros trabalnOBerfeito continua inescapavelmente vinculado ao
apresentados abaixo p,ermltem boa discussao &, corpo fisico. Em sua discussdo de como a
aprofundamento na tematica ém questo. representacdo do corpo em ambientes virtuais afeta

Dentre tais trabalhos, o de Zanetti ¢ MachadQ, psique Biocca (1997) enfatiza o conflito entre o
(2011) € o que mais se aproxima da tematica effomo objetivo e o fenomenoldgico. Taylor (2002)
questdao. Para estes autores, 0S  CO'POfirma que os USUArios estdo sempre trabalhando
contemporaneos projetam padroes almejados pY|a reconciliacio de seus corpos on-line e af-lin

nossa atual sociedade, no qual, a mulher devegias consideracdes apontam que a criacdo destes
possuir um corpo rigido e bem dimensionado, QU@omos nos ambientes virtuais, talvez, leve a

pode ser valorizado por roupas que despertem Q§igumas consequéncias como: busca incessante
sentidos humanos por meio da exposi¢céo do COPYela beleza de camne e 0SSO, MESMO que para iSso
Ja, os homens devem ser fortes, masculos e impgéja necessario lancar mao do uso de drogas

por meio de seus volumes musculares seu atributgspolizantes.  remédios anorexigenos, entre

de lideranca. 3 N outros; criacdo de perfis ou identidades diferentes
Sobre a tematica em questdo, Samaréo (2007aaquelas possuidas por seus criadores, 0 que

ao tratar do corpo feminino, considera ainda que Qo geria gerar distarbios psiquicos e identitarios
corpo “forte” simboliza o corpo “sarado”, mas qué comg 4 tentativa de reproduzir a vida virtual no

passou do ponto”, que ndo € atraente, Porque Qyndo real ou até mesmo a ndo-aceitacdo da vida
excesso de musculos o masculiniza. O COrPQeg]

‘fraco” € um corpo sem awrativos, um corp0  ougras  possibilidades  também  foram
apagado’, que ndo chama a atencdo e rX¥  gpontadas por Kafai, Fields e Cook (2007), ao

7

Ja, 0 corpo “no ponto” & o corpo perfeito, 0 COrPOggerir que além da intencdo de tormar o corpo do

cheio de curvas e em forma, €, alias, 0 COrPQyatar similar a0 seu corpo fisico, adolescentes
feminino em sua melhor forma — de acordo com O§igiaram seis razées, ndo mutuamente excludentes,
padrbes esteticos. i para criar seus avatares. Cinco colocavam o foco
Outros autores, que também optaram pela, aparéncia: o desejo de fazer o avatar parecer-se
pesquisa em ambientes virtuais foram Fragoso gom seus corpos off-ine; a intencéo de exercitar
Rosario  (2008), concluiram que apesar dgq, demonstrar) suas habilidades artisticas; a
variedade de nacionalidades que constituem 0$,ntade de afiliar-se a alguma coisa ou a alguém
ambientes virtuais por meio da utilizagdo deque admiram: ter uma aparéncia ou posse que n&o

avatares, € perceptivel o predominio deyngem ter na vida “real” (como um tipo especifico
determinadas caracteristicas faciais e formas$isic de cabelo ou de labios); adequar-se contra ou a

entre os avatares, principalmente: cabelo lis& peltaor de uma tendéncia da moda. A sexta razio
clara, olhos grandes, boca pequena, nariz finGyi funcional: como um disfarce. com a
corpos altos e delgados, com proporcSeginglidade de iludir ou de surpreender. Em
vitruvianas. A maioria das mulheres tem cintura;,qos os casos. a informacdo acerca do que é

fina, seios fartos, rosto delicado, nariz pequenogegejavel ou ndo no avatar advém da realidade
labios carnudos e cabelo longo. Entre 0os homenggica do sujeito, enquanto os filtros de

predominam o torax grande, biceps definido,giores da cultura sdo mobilizados para
quadris estreitos e cabelo curto. Estas
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distinguir entre o normal e o mediocre, ocomo documento da tensdo entre ocultacdo e
exotico e o estranho. revelacado, tdo caracteristicas da cotidianidada. Es
J4, para Martins (2008), numa sociedademesma imagem fotografica, fugaz, parece
de coisas e coisificacdes, ndo é estranho que @ntaminar os ambientes investigados, ja que os
imagem, coisificada num pedaco de papel owatuais padrGes de beleza, tdo almejados, amanha
numa tela de computador, restitua aospodem convergir para outro € mais outro,
viventes certo relacionamento pacifico com aconstruindo novas imagens.
finitude. Se isso é dificil de constatar numa  Outro fator apontado por Ciavatta e Alves
sociedade de quem ja se acostumou com 004) € que a exibicdo tornou-se requisito
realidade das substituicGes e das coOpias, ndoindispensavel para alcancar o éxito e a fama, no
€ nas fimbrias do mundo moderno. Asqual, a habilidade e a novidade incessante, aghelez
expressdes de um rosto aos elementoa seducdo, o prazer (das linhas, das cores, das
simbdlicos do vestuario e da circunstancia ddormas, da musica, do ritmo) na apresentacdo dos
fotografia, inevitavelmente agrega a imagemprodutos sdo mais importantes que a utilidade ou a
fotografica 0s decodificadores gue funcionalidade ou qualquer qualidade real. Ainda
descongelam, isto €, que revelam a dimensapara estes autores, mais do que as palavras, as
sociolégica e antropolégica do que foi imagens fotograficas inundam as varias dimenstes
fotografado. O flagrante de um instantdneoda vida humana. Se ndo sabemos ainda,
fotografico pode ocultar muita coisa, pode exatamente, como lidar com elas, ndo ha como
reduzir a realidade social a brevidade de umignora-las. Mas, para Martins (2008), fica claro o
fragmento. Mas, ndo pode ocultar e anular agjuanto da definicho da pessoa e das proprias
informacdes da circunstancia, do detalhe queelagbes sociais, na modernidade, tornou-se
contém o seu proprio tempo, o tempo quedependente de imagens e do enquadramento do
pode escapar ao olho do fotégrafo. E quevisto no imaginado. Enfim, o quanto a imagem
tempo seria este nos ambientes investigadosésterectipada € hoje mediacdo essencial da vida
Parece ser um tempo que para, onde asocial. Nisso, hA ndo s6 a negacdo da ideia
pessoas (representadas por seus avatares) ndimplificadora de que a fotografia é o
envelhecem. Permanecem vivas em suaongelamento de um instante e que pode, portanto,
finitude e beleza. ser tratada como um corte no processo social e no
Ainda para Martins (2008), a fotografia é cotidiano. Num vivencial em que a visibilidade da
muito mais indicio do irreal do que do real, muitocondicdo social se apoia na exacerbacdo do
mais o0 supostamente real recoberto e decodificadaparente e, até mesmo, na sua transformacdo em
pelo fantasioso, pelos produtos do autoenganmeta da vida acima das distincdes de classe, a
necessario e proprio da reproducdo das relacodsrma como € subjulgado o conteldo. Mesmo no
sociais e do seu respectivo imaginario. Aintencional carater documental da fotografia na
fotografia, no que supostamente revela e no sesociedade atual, 0 que o fotégrafo documenta € o
carater indical, releva também o ausente, da-lhgue ndo se esconde nos bastidores. A fotografia se
visibilidade, proplBe-se antes de tudo comainsere num certo imaginario e numa certa vontade
realismo da incerteza. E um dos componentes dsocial, no imaginario da ascens&o social. Por isso,
funcionamento desta sociedade intensamente visuahda mais importante que construir um avatar belo
e intensamente dependente da imagem. Mas fim de ampliar estas relacdes sociais, 0 que pode
obviamente, ndo é ela o melhor retrato daser constatado também em Voronia (1989) ao
sociedade. E nessa perspectiva que se podeigerir que nos Ultimos anos houve aumento
encontrar o elo entre a cotidianidade e a fotagrafi sistematico dos estudos relacionados a imagem no
a fotografia como representacéo social e memdriaampo social, em especial o enfoque sobre a
do fragmentario, que € o modo proprio de ser dédentidade por meio das imagens. Para essa autora,
sociedade contemporanea. Mesmo que tenha tideso se justifica dado o impacto relevante,
uma origem difusa e funcdes inespecificas, a@obretudo do ponto de vista cognitivo, dos efeitos
fotografia vai se definindo, no contemporaneo,das imagens no cotidiano dos individuos e dos
como suporte da necessidade de vinculos entre gsupos sociais.
momentos desencontrados do todo impossivel,
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Martins (2008) também coloca que a hda exposicdo de imagens corporais, seja por meio
fotografia nutre a sua interpretacdo por umada  utilizacdo de webcams envio e
continua remessa ao real, que nao se deixeompartiihamento de fotos pessoais em sites ou
congelar, que nao interrompe o seu fluxo e que, pgorogramas que dispdem deste recurso ou até
sua vez, agrega e redefine significacdes ao que sdesmo criacdo de avatares, ou 0s denominados
aparentemente € um congelamento de imagem eQrpos virtuais.
nesse sentido, um retrato da sociedade em certo Nossa atual sociedade que tem se mostrado
momento. A fotografia junta fragmentos visuais.cada vez mais imagética no mundo real parece se
Sem a imagem, a cotidianidade seria impossivetornar imagética também nos ambientes virtuais, no
Mesmo quando ndo temos uma fotografia paraual, imagens podem atrair ou repelir, despertar
cada situacao, o imaginario cria a imagem em nds gentimentos bons ou ruins. Tal constatacdo por si
para nés. De certo modo, em boa parte, hojes6 denota a importancia de se pensar em técnicas
pensamos fotograficamente. O antropdlogo e ae investigacdo de imagens como recurso
sociblogo sempre dirdo que querem fotografar ametodoldgico. Neste sentido, a antropologia e a
pessoas em situacdes em que aparecem como efgiologia visual podem contribuir em muito.
séo verdadeiramente. Mas, as pessoas podem dizer, No presente trabalho também pudemos
com razao, que seu verdadeiro modo de ser esfierceber claramente a opg¢do das pessoas
naquilo que querem ser e acham que sdo e naigvestigadas em construir seus avatares de acordo
naquilo que aparentam na intimidade ou fora dogom os padrdes de beleza almejados por nossa
cenarios de ostentacdo, naquilo que o pesquisadatual sociedade, o que talvez sugira a necessidade
acha que é sua auténtica verdade. A fantasia é udestas pessoas exibirem corpos que elas tém ou que
dado fundante da identidade, mesmo que dela nd&mejam ter. Esta questdo também pode ser
existam evidéncias factuais. As pessoas sdo o quensiderada uma limitacdo do trabalho, ja que, ndo
imaginam ser e 0 que guerem gue 0s outros pensenmdagamos as pessoas heste sentido. Optamos
que sdo. Nossos processos interativos séo, tambéapenas pela andlise das imagens apresentadas por
técnicas para dar vida e realidade a ficcdo que nagus avatares e dos ambientes por eles habitados.
move na sociedade. Dos sentidos, a visdo é o mais Analisar as imagens dos avatares e questionar
interativo, pois o ver €&, geralmente, reciprocosobre o porqué de tais corpos por meio de
aguele em que o que o outro V€ interfere no quentrevistas pode ser uma boa possibilidade de
nele vejo. O fotdgrafo também desmente a tese davestigacdo em futuros trabalhos.
fotografia como congelamento do tempo, do  Este recurso metodoldégico pode auxiliar
mesmo modo que essa falsa premissa é desmentidembém trabalhos desenvolvidos pela Psicologia do
pela propria existéncia de uma disciplina como d&sporte, ja que, suas interpretacdes podem auxiliar
Sociologia Visual. A indagacéo sociolégica sobre ono diagnéstico de problemas relacionados ao culto
visual é impossivel a partir do pressuposto de guexcessivo ao belo, que dentre outros fatores pode
na fotografia o tempo é congelado, fixado,levar a problemas como anorexia, bulimia,
suprimido. Pois a Sociologia lida com processosigorexia e outros distirbios alimentares e/ou de
sociais e, portanto, com a mediacdo de algumamagem corporal que comumente acometem atletas
concepcao de tempo, seja o tempo da interacé® praticantes de atividade fisica em academias de
social, seja o tempo da Historia. ginastica e afins, &reas essas ainda pouco

exploradas pela psicologia esportiva.

CONCLUSAO

H& crescente interesse por pesquisas que
envolvam aparatos tecnolégicos e ambientes
virtuais de sociabilidade, ja que é cada vez mais
comum a utilizacdo deste tipo de ambiente como
forma de interacdo humana, criacdo de vinculos de
amizade e até a constituicdo de encontros e
relacionamentos amorosos. Nestes ambientes ainda

Rev. Educ. Fis/lUEM, v. 23, n. 3, p. 411-420, Bn1r2012



420

Zanetti et al.

BEAUTIFUL BODIES IN VIRTUAL ENVIRONMENTS: STUDY THROUGH VISUAL

ABSTRACT

SOCIOLOGY

The beautiful body was always present in the inyagad longing of people who increasingly resorthi® resources in order to
achieve such beauty. Nowadays this beauty is alsghs in the construction of avatars and the Jirfu@ironments seem to be
contaminated. Therefore, we conducted a study giatimvestigating the beautiful in these environtsiewith representative avatars
in the gameéSecond LifeAs a methodological proposal, we investigateg@#ple in eight different environments. By analgaitata,
we chose to use the visual sociology. As main tg€smé found the construction of avatars with @elgphysical attributes in line with
our current society, in which women seek to expilbbeesensuality and men seek the physical foraeseltesults led us to conclude
that worshiped physical standards can be widelydan these environments.

Key words: Beauty Culture. Human Development. Technologixaelopment.
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