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1 Introducéo

Ha muito tempo, o corpo deixou de ser um substantivo comum e passou
a se tornar um simbolo cultural. Ndo é mais um mero dispositivo bioldgico,
ganhou novos contornos teoricos e passou a pertencer as dinamicas da
linguagem. O triunfo do corpo, em nossos dias, é explicado nas maneiras como
0 comportamento analitico social sobre a carne e a pele se tornam
determinantes para uma verificacdo relacional, ética e moral do individuo.

Enquanto dispositivo cultural o corpo se torna, também, um campo de
acao formativa, passando do seu aspecto de passividade a caracteristica de
ativo em suas préticas sociais - ele mesmo produtor de conhecimentos. Com o
advento da cultura das redes, o0 corpo se entrega ao processo de
‘fragmentacao’ e desterritorializagao e, determinado pelo fenbmeno da cultura
da visibilidade, passa a experimentar sensacdes e prazeres por meio da
dissolugéo das narrativas de si cristalizadas em modos de ser unificadores, que
falavam da completude do corpo, para gerir experiéncias corporais individuais e
coletivas marcadas pelas incompletudes.

Um desses ambientes promissores a verificagdo dessas experiéncias
culturais do corpo é a dos jogos online. O género Massively Multiplayer Online
Role Playing Games (MMORPG) ganha destaque por promover ao individuo
uma vida social virtual e tem no jogo World of Warcraft (WoW), no momento,
um dos maiores expoentes por proporcionar uma cotidiano social complexo,

que por sua vez resulta em experiéncias sociais que podem ser entendidas
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como aprendizados, ou pedagogias corporais. O principal argumento é que no
espaco do jogo WoW, norteados pela cultura da visibilidade, os jogadores
vivem processos de fascinio e espetacularizacdo de si, por meio da
espetacularizacdo do corpo, em suas relacdes, performances e desempenhos
corporais e oportunizam a aquisicéo de capital social no acesso a experiéncias

sociais diferenciadas que promovem diferentes aprendizados.

2 Fascinio, espetacularizacdo e pedagogias corporais

Nas vidas e nos prazeres mediados por dispositivos digitais, aliados ao
processo cultural de producéao de visibilidades, o corpo € o ‘veiculo’ de aparigao
social mais eficaz e se espetaculariza em busca de atencéo e de experiéncias.
Reconhecemos, portanto, os processos de fascinio e de espetacularizacdo do
corpo como eficazes estratégias de visibilidades para a construgcdo de
audiéncias de si e de aquisicdo de capital social como encantamento do outro
pela estética corporal.

O que chamamos de fascinio do corpo esta definido, e/ou ligado, por
duas outras acbes ou contextos: a de ‘seducdo’ enquanto promotora de
encantamento, de atragcdo, de deslumbramento, também definida pelo exercicio
dindmico de ‘poder, na medida em que o que fascina também controla,
subjuga, enfeitica, domina (CORBIN; COURTINE; VIGARELLO, 2011). Mas o
conceito de fascinio que pode ser percebido na dindmica das relagbes do WoW
e utilizado nesta pesquisa, foi também a proferida por Prokop (1986).

Ele observa as producdes dos meios de comunicacdo modernos e
afirma que nada, nesses ambientes, é naturalmente fascinante, tudo é criado
com o objetivo de fascinar. O fascinante é, portanto, criacdo artificial com o
intuito de gerar uma ligacdo entre o que precisa ser consumido e quem

pretende ser levado a consumi-lo por meio do poder de seducdo, de
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encantamento, conduzido por uma teatralidade; o fascinio € o reproduzir, por
meio da técnica, sensac¢des e experiéncias sedutoras para o individuo.

Nas criacdes de representacdes corporais no WoW é possivel analisar,
também, as producbes de fascinios (ou produtos para fascinios). A
representacdo corporal ndo € criada apenas para pertencer a mundos
persistentes de jogos online, mas também com o intuito, a partir da totalitaria
cultura da visibilidade, de encantar, seduzir, dominar o outro de forma
fascinante a partir do contexto das subjetividades no ambito social para
produzir capital social. Mas para Prokop (p. 152), esses produtos midiaticos,
assim como os corpos fascinantes, ao passo que encantam, também entediam
facilmente.

A questdo é que a todo instante somos convidados a administrar a
prépria aparéncia, a superar, redesenhar formas fisicas, promover e ter um
corpo camalebnico, sujeito ininterruptamente as transformacfes aceleradas
(COUTO, 2012). A beleza que produz visibilidades precisa ser constantemente
renovada e, assim sendo, na sociedade do WoW, se instaura uma busca
incessante para construir um corpo que atenda as necessidades sociais de
visibilidade, mantendo seu poder de fascinio para que dai se estabeleca o
autogerenciamento de sua audiéncia e a conquista de capital social.

JA Debord (1997) denominou a civilizagdo contemporanea como
sociedade do espetaculo a partir de suas observacbes acerca de toda
producdo dos meios de comunicacdo de massa, vendida como producdes
culturais, que se rendem ao processo industrial de consumo de cultura. O
espetaculo se tornou um processo convergente e totalitdrio a ponto de se
expandir para a politica, as ideologias, a publicidade e até no nivel individual,
por nortear aspectos comportamentais do sujeito e a nogao de si.

Assim, a teatralidade sugere a espetacularidade. O aspecto alinhado
entre esses dizeres que se apresenta no WoW é o da espetacularidade como
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aquilo que se ordena ao olhar, o que esta a percepcdo do outro, pois o
espetacular é o que caracteriza o que é visto. A espetaculariza¢do do corpo no
WoW é, portanto, uma forma do individuo reconstruir-se na medida em que se
reconstroi para o outro. Espetacularizar-se é estar em destaque e isso se torna
uma norma social e faz com que se busque essa evidéncia de si fazendo com
gue a autoconstrucao, a autopromogao e a auto referéncia sejam lugar comum.

A espetacularizagdo construida em narrativas corporais serve para
vender uma imagem a ser celebrada e absorvida socialmente, ndo importando
meios e meétodos para seu alcance. Essas relacbes variadas e todo o
comportamento advindo dessas experiéncias sdo chamadas de pedagogias
corporais — ou experiéncias sociais, individuais e/ou coletivas, adquiridas a

partir das experiéncias com o corpo.

3 ESTRATEGIAS METODOLOGICAS, ANALISES E RESULTADOS

O método usado foi o qualitativo, de cunho descritivo e analitico,
utilizando as técnicas da observacao participante. Foram analisadas imagens
de representacdes corporais (personagens/avatares) criadas pelos jogadores e
outras ligadas ao WoW, como também a observacéo das relacfes sociais entre
jogadores durante as partidas. O processo participante foi uma exigéncia de
nossa proposta de trabalho onde foi necessario criar um personagem nao so
para entender como funciona na pratica o processo de fascinio e de
espetacularizacdo do corpo no ambiente do jogo, mas também para jogar,
interagir, entender o que é e como funcionava a mecéanica do game e de
experimentar como funciona também a influéncia da cultura da visibilidade na
dindmica das relagcbes do WoW. Foi, portanto, necessario caminhar junto e
estar do lado de dentro, participar.
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Foi criado um questionario com 13 questdes, objetivando estabelecer um
perfil especifico entre esses jogadores. Dos iniciais 64 candidatos a entrevista,
23 jogadores responderam. Para se chegar aos 7 ultimos escolhidos para a
entrevista, com idades variando entre os 22 e os 28 anos, o critério escolhido
foi o resultante de respostas pontuais contidas no roteiro, que foram pensadas
de forma bastante especifica com o objetivo de estarem melhor alinhadas com
a proposta da pesquisa. Essas tinham o carater de investigar o nivel de
imersao do jogador, entender do jogador o diferencial do World of Warcraft com
relacdo a outros jogos do género e principalmente com o objetivo de identificar,
mesmo que de forma inicial, indicios que apontem naquelas respostas,
indicativos dos processos de fascinio e de espetacularizacdo do corpo e sobre
suas relacdes no jogo.

Foi possivel ver no ambiente social do jogo WoW, em todas as suas
expansdes, como espaco fecundo para essa investigacdo sobre o fascinio e a
presenca do corpo espetacularizado como aporte para experiéncias corporais
diferenciadas e aprendizagens corporais Unicas ao individuo. Dessa maneira,
objetivando realizar uma descricdo e andlise de forma qualitativa e detalhada,
optou-se por abordar temas e categorias que emergiram da investigacdo do
campo de pesquisa e que, por sua vez, constituem trés matrizes de analises.

O primeiro tema destacado foi O Fascinio do Corpo nas Construcdes
das Representacbes Corporais no World of Warcraft e trata dos modos e
estratégias usadas pelos jogadores para criar fascinios corporais; O segundo
tema destacado foi A Espetacularizacdo nas Performances das
Representacdes Corporais no World of Warcraft e € na verdade um mergulho
na vida social do WoW onde sédo demonstrados até que ponto a perspectiva
estética de uma representacdo corporal € uma espécie de mediador nas
relacbes sociais do jogo e produtor de experiéncias sociais formativas; O

terceiro e ultimo tema que destacamos é O Fascinio e a Espetacularizacao das
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Relacdes das Representacdes Corporais no World of Warcraft e mostra o

corpo espetacularizado, fascinado pelo trabalho em grupo.

5.Consideracdes finais

Nas analises dos dados desses trés temas foi possivel observar que as
abordagens foram sobre as constru¢cées do corpo no WoW. Foi percebido que
o fascinante do corpo no WoW se faz presente em todo o processo de
construcdo corporal de seus personagens, que vai desde sua construcao fisico-
anatdbmica a producdo e/ou transferéncia de significados pessoais do jogador
ao seu personagem. Foi possivel perceber que o fascinante esta no poder
manipular um corpo virtual e, em certa medida, na possibilidade de ser
simbolicamente representado por ele.

O fascinio pela criacdo de uma representacdo corporal online é, na
maioria das vezes, a possibilidade de expansdo, reestruturacdo e
ressignificacdo corporal do individuo e, ao mesmo tempo, uma possibilidade de
ressignificacdo da sua prépria formacdo em experiéncias sociais mais
alargadas. E possivel entdo afirmar que qualquer aprendizado social, cultural,
relacional, politico que pode ser adquirido por meio desse corpo depende da
relacdo que se origina no seu processo de criacdo. Quanto maior a
identificacdo, quanto maior a ligacédo entre o jogador e seu personagem, melhor
serdo as suas relacdes e seus aprendizados a partir dele.

Nos desempenhos e performances corporais tivemos a constatacédo de
gue todos na sociedade do WoW, mergulhados na cultura da visibilidade, séo
vistos, analisados e estimulados por todos. A grande maioria quer ser
comentada, citada, mas todos querem, na mesma medida, se relacionar. Isso
porque sao as relagbes que regem as construcdes corporais do WoW. As

atualizagcbes corporais sdo, portanto, uma estratégia de visibilidade e uma
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forma de permanecer sob as luzes dos holofotes sociais. No WoW, o corpo
precisa ser visto, notado, citado, identificado etc., fazendo dos desempenhos e
performances corporais um espetaculo.

Com relagdo aos grupos e comunidades sociais no WoW foi percebido
gue as estratégias de visibilidade dispostas sobre as representacfes corporais,
voltadas a construgdo da aparéncia: beleza, sensualidade, poder, vigor,
virilidade, seducdo, performances etc., culminam ndo s6 para a aquisicao de
capital social, mas também na possibilidade de se estabelecer dentro de uma
comunidade dentro do jogo. As experiéncias sociais proporcionadas pela vida
relacional em comunidades no WoW, que se estendem para fora das redes,
sdo também uma estratégia para a criacdo de audiéncias de si. Entretanto, é
também nessas associacdes que se torna maior a exigéncia pela aparéncia e
pelo desempenho corporal dos jogadores representados pelos seus numeros.

Essas experiéncias apontam um conjunto de aprendizados sociais do
corpo no WoW, ou de pedagogias corporais que o jogo possibilita. Algumas
delas merecem ser acentuadas: a possibilidade de estabelecer, online,
relacbes sociais e de forma ampliada produzir lacos afetivos offline para
individuos com problemas para relacionamentos; a compreender como se
estruturam as relacdes sociais norteadas pela cultura da visibilidade para esse
grupo pesquisado; trabalhar associativamente e de forma estratégica.

Nessas relacdes vividas e compartilhadas em rede demonstraram, de
forma surpreendente, que as representacdes culturais do corpo online se
mesclam com as dos corpos offline desses jogadores. A vida social mediada
digitalmente promotora de pedagogias corporais, dessa maneira, mostrou mais
prazerosa, estimulante e exitosa para outras e mais inusitadas criagdes do

corpo nos ambientes digitais do jogo.
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