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Resumo

Em mundos virtuais como Second Life®, a associagdo entre individuos e a consequente constru¢do de
comunidades parece efectuar-se tendo como base dois factores fundamentais: (a) as afinidades em
torno dos objectivos criados online, como é o caso das comunidades temdticas, e (b) as afinidades em
torno de uma proximidade socio-cultural que, habitualmente, deriva de uma proximidade geografica
na vida real. Esta comunicagdo tem por objectivo testar a hipotese de que uma das experiéncias tende
a prevalecer na vida virtual do sujeito. O individuo representado por um avatar parece privilegiar as
suas raizes, memorias e patrimonio importados da realidade quer como forma de subsisténcia e de
reconhecimento social, quer como meio de imposi¢do de elementos simbdlicos identificativos que
induzem conforto a experiéncia virtual e que, na nossa opinido, também representam uma forma muito
propria de coloniza¢do virtual. Nesta comunica¢do propomos apresentar e analisar os dados
recolhidos através da observagdo efectuada junto da comunidade portuguesa em SL™ ao longo de
trés anos, dos grupos-focais organizados online e dos inquéritos realizados a mesma comunidade,
para chegar a conclusdo de que existem idiossincrasias na construgdo do patrimonio virtual nacional
e que esse processo mental de ligacdo a um ‘mito de origem’ leva a que os portugueses se afirmem,
enquanto comunidade, como ‘colonizadores virtuais’.
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Abstract

In virtual worlds like Second Life®, the association between individuals and the consequent
construction of comunities seems to take place based in two fundamental variables: (a) the affinities
related with the objectives created online, like the thematic comunities, and (b) the affinities around a
social-cultural proximity wich, normally, are related with a geographical proximity in the real life.
This paper aims to test the idea that one of those experieneces tend to prevail in the individual virtual
life. The user represented by an avatar seems to valorate their roots, memories and heritage imported
from reality to survive and to obtain social recognizement online, and also to impose symbolic
elements to get comfort to the virtual experience. This dynamic, in our opinion, also represents a very
particular way of virtual colonization.In this paper we suggest to present and analyze the data
collected online through observation among the portuguese community in SL™ during three years,
through the focus-groups who took place in the virtual world and through inquires among the same
group, in order to conclude that is possible to detect some idiosyncrasies in the construction of the
national virtual heritage. This mental process connected to a ‘myth of origin’ should be responsible for
the relation of the portuguese community with the notion of ‘virtual colonization’.
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Introducio

Este trabalho tem por objectivo testar a hipdtese de que um tipo de experiéncia
tende a prevalecer na vida virtual do sujeito, mesmo que o movimento de alternancia
entre as instancias real/virtual se possa verificar com frequéncia ou como experiéncia
ocasional. A motivagdo primeira da existéncia virtual, sobretudo no caso de esta se
aproximar do conceito de nacdo virtual que tentaremos definir, tende a consolidar, a
dar consisténcia ou a ancorar a totalidade da vida online. Ainda que deambulando
pelo espaco virtual misturando-se com as massas, qual flaneur baudelairiano, o
individuo representado por um avatar em Second Life® parece tender a valorizar as
suas raizes, memorias e patrimonio importadas da realidade quer como forma de
subsisténcia e de reconhecimento social, quer como meio de imposi¢do de elementos
simbdlicos identificativos que induzem conforto a experiéncia virtual e que, na nossa
opinido, também representam uma forma muito prépria de colonizacao virtual.

Uma das questdes que mais pode auxiliar a construgdo deste discurso, diz
respeito a andlise do patriménio ‘construido’ em mundos virtuais que se destinam a
criacdo de conteudos, como € o caso de Second Life®. As formas de construg¢do de
comunidades referidas por Harrison (2009) parecem constituir-se como evidentes na
producdo patrimonial em Second Life®.

Como veremos, ¢ em relagdo a comunidade portuguesa online em SL™, a
identificagdo de memorias conjuntas parece conduzir a transformacdo de um espago
virtual digital num °‘lugar’, enfatizando a sensa¢do de comunidade e de origens
partilhadas. Da mesma forma, os locais que s@o criados e que identificam a existéncia
de um patrimoénio parecem estar centrados no desenvolvimento de uma sensacdo de
enraizamento e na criagdo de uma memoria publica no povoamento virtual.

Tal como para Harrison (2009), também nos parece possivel pensar que a
criacdo de contedos em Second Life® relacionados com o patriménio de
comunidades reais pode conduzir a processos de partilha, de familiaridade e de
controlo e a equilibrios internos do grupo, mas também de exclusdo com todos
aqueles que ndo partilham dos mesmos valores. Para alem disso, a imagem
predominante do patrimonio em SL™ ¢ muito mais enraizada no ‘antigo’ e no
‘grandioso’, e naquilo que ¢ mais conotado com o discurso ‘oficial’, mais do que com

o ‘vernaculo’.



Nesta comunicagdo propomos, através de uma abordagem metodoldgica
adaptada ao ambiente virtual, apresentar e analisar os dados recolhidos através da
observacao efectuada junto da comunidade portuguesa em SL™ durante trés anos,
dos grupos-focais organizados online e dos inquéritos realizados a referida
comunidade, para chegar a conclusdo de que existem idiossincrasias na construgdo do
patriménio virtual nacional e que ¢ esse processo mental de ligacdo a um ‘mito de
origem’ que leva a que os portugueses se afirmem, enquanto comunidade, como

‘colonizadores virtuais’.

Patrimonio, mimetizagao e instrumentos de poder

A mimetizacdo do espaco em mundos virtuais explicada a luz da nogdo de
mimesis defendida por Leach (2002), parece transportar-se para a esfera social, dando
origem a criagdo de grupos que se constituem como ‘pequenos estados’, e que se
afirmam pelo poder da sua dimensdo, da sua mensagem, da sua originalidade e do seu
patrimonio. Nesse sentido, mais do que grupos criam-se nagdes com culturas (ou sub-
culturas) especificas e que, por definicdo, ambicionam crescer ndo apenas com a
intencdo de alargar o seu espaco de influéncia e de recrutamento entre os ‘residentes’,
mas também com o objectivo de conquistar posi¢des dominantes com privilégios na
decisdo comum.

No entanto, numa rede descentrada como a Internet ou num mundo virtual ndo-
estruturado como Second Life®, ¢ frequente a constatacdo da existéncia de um
‘individualismo em rede’, como refere Castells (1996), ou de um colectivismo fragil.
Dada a inexisténcia de um ponto unico de controlo, como acontece noutros contextos,
¢ muito dificil que se verifique a regulamentagdo através de leis e de codigos,
potenciando antes a oportunidade para as comunidades definirem os seus standards e
valores que transformem comunicagdes regulamentares a partir de corpos
regulamentares.

Como tal, o que estd em causa neste processo, € nos mundos virtuais, ndo ¢ a
identificagdo com uma regulamentagdo de que fazem parte as leis ‘correctas’ e
instituidas por um poder centralizado (no caso de Second Life® estariamos a falar da
empresa Linden Lab), mas sim a possibilidade de existirem novos tipos de relagdes

que ocorrem dentro desses mundos e que poderdo dar origem a novas formas de



configuracdo do poder na comunicagdo entre os individuos e destes com o espago
virtual envolvente.

Como vimos anteriormente, uma das caracteristicas dos mundos virtuais abertos
e ndo-estruturados como Second Life® ¢ a existéncia de elementos comuns aos das
denominadas redes sociais: a inten¢do primaria de convivéncia e de partilha de
conhecimento e de informagao entre os seus membros.

Nesse aspecto, Second Life® ¢ percebido e usufruido como um ‘mundo’, ou
uma ‘rede’, na qual se inscreve um grande nimero de grupos, ou micro-redes, com
interesses especificos e que se cruzam através da informacao que flui, reproduzindo
uma ‘sociedade em rede’. Esta visdo a uma macro-escala colide, por outro lado, com a
que se pode obter numa outra micro-visao analisando os grupos individualmente.

Ai se detectam as caracteristicas de grupos mais pequenos com as suas
idiossincrasias e as suas formas de funcionamento proprias, que, frequentemente,
contrariam a visao global do ‘mundo’ como um todo.

Nesta comunicagdo, como temos vindo a referir, interessa-nos precisamente
perceber de que forma estes grupos transformados em nagdes se auto-regulam, e de
que forma constroem os seus instrumentos de poder de uma maneira endogena.

Pelo que nos tem sido dado concluir das reflexdes de varios autores, as nagdes
virtuais que protagonizam o movimento colonizador contempordneo em mundos
virtuais que aqui defendemos, sempre tiveram como origem a constitui¢cdo de grupos
(redes) sociais com afinidades de interesse e motivados pela partilha do conhecimento
em torno dessas afinidades.

A esta proposta de funcionamento dindmico horizontal sucede, a medida que o
grupo cresce, a marcacdo de hierarquias solidas, de apropriagdo de um territdrio
virtual e de representagdo de um espago proprio. Nesse justo momento, o grupo
afirma-se como estrutura de nagdo, provavelmente menos complexa do que
anteriormente. Se no inicio da formag¢ao do grupo os processos de comunicagdo e de
apropriagdo do espaco seguem um padrdo de liberdade total numa visdo utdpica e
complexa do mundo, num segundo momento essa complexidade parece tender a
reduzir-se através da clarificagdo dos papéis de cada um dos intervenientes e da
delimitagdo de uma estrutura hierdrquica clara, habitualmente reproduzida da
experiéncia real.

Por outro lado, as estratégias de miscigenacdo com os milhares de residentes

diariamente online num mundo virtual como Second Life® tendem a dar lugar a



organizagdo de espagos proprios onde os novos colonos se organizam. Neste aspecto,
e paradoxalmente, a proposta de um ‘mundo’ que promove a diversidade e que
possibilita o contacto permanente entre individuos de todo o Mundo representados por
avatares, criando novos paradigmas comunicacionais gracas a ‘morte’ das noc¢des de
distancia e tempo, parece funcionar por um periodo limitado da experienciacdo
online.

Neste territorio, como refere Harrison (2009:94), “a imagem predominante do
patrimonio em SL™ que é muito mais enraizada no ‘antigo’ e no ‘grandioso’, e
naquilo que é mais conotado com o ‘oficial’, mais do que com o ‘vernaculo’.”

Desta dinamica social que parece justificar a criagdo e manutengdo de grupos
(transformados em ‘nagdes virtuais) e a constru¢do de patriménio em Second Life®,
resulta um dos objectivos primeiros deste trabalho: a analise da comunidade
portuguesa nesse mundo virtual, e as suas formas de expressao no que a representacao

e apropriacdo do espaco diz respeito.

A comunidade portuguesa em Second Life®

O objectivo central deste estudo ¢ o de confirmar ou de refutar a hipotética
existéncia de uma atitude ‘colonizadora’ na constru¢do de um patriménio nacional
virtual em Second Life® por parte da comunidade dos utilizadores portugueses. Para
isso, entendemos ser fundamental perceber as idiossincrasias desta comunidade online
na actualidade.

Este objectivo principal pressupde ainda a existéncia dos seguintes objectivos
especificos:

- entender e analisar os processos de percepcdo do espaco virtual em Second
Life® e a possivel existéncia de um novo conceito de ‘lugar’ por parte dos
utilizadores nacionais;

- identificar e analisar as formas de representacdo do espago nas comunidades
portuguesas em SL™;

- perceber de que formas os residentes portugueses de apropriam do espago
virtual em Second Life®;

- identificar os possiveis processos de apropriacdo que confirmem ou ndo a

hipdtese de construgdo de novas relagcdes de um poder simbolico nacional.



A metodologia do trabalho de campo realizado neste trabalho, teve como
referéncia alguns trabalhos recentes sobre etnografia em ‘mundos virtuais.

Uma das primeiras op¢des metodoldgicas consistiu na decisao de realizagdo do
trabalho de campo inteiramente online, ou no recurso a recolha de dados parcialmente
offline. Desta possibilidade resultou a opc¢ao de seguir uma metodologia integralmente
online, por considerar que Second Life®, o mundo virtual em andlise, se pode
constituir como o contexto mais adequado para perceber as questdes em analise.

Como acrescenta Boellstorff (2008:61), “defender a ideia de que um trabalho de
investigacdo etnogrdfico deve sempre incorporar a realiza¢do de encontros com os
residentes no mundo real para definir um ‘contexto’, é a presung¢do de que os mundos
virtuais ndo representam, eles proprios, contextos.”

Esta opcdo teve como justificagdo a convicgdo de que se pretendermos estudar
os mundos virtuais como colectividades que sobrevivem inteiramente online, entdo
deverdo ser estudadas no seu proprio meio. Como salienta Boellstorff (2008:61), “4
minha decisdo para investigar inteiramente dentro de Second Life® teve enormes
implicagoes, pondo em pratica a minha convic¢do de que os mundos virtuais sdao
locais legitimos de cultura.”

Neste quadro, optdmos por iniciar a recolha de dados através de um prolongado
periodo de trés anos de observagdo online que nos permitiu desenvolver a capacidade
de: a) conhecer o ambiente com profundidade e as formas possiveis de ai navegar,
comunicar e interagir com objectos e avatares; b) detectar a existéncia de grupos
dentro do ‘mundo’ virtual, experienciando as suas regras de funcionamento e
percebendo a sua cultura e as suas idiossincrasias; ¢) acompanhar o nascimento,
crescimento e, em alguns casos, a morte de alguns grupos compostos por utilizadores
portugueses, que constituem, em ultima analise, o nosso objecto de estudo; d) seguir,
de uma forma actualizada, as iniciativas que tém diariamente lugar no metaverse da
Linden Lab, construindo uma leitura diversificada e transversal a questdo da
nacionalidade de origem dos utilizadores; e) aferir os processos conducentes a
constru¢do de patriménio nacional virtual por parte da comunidade portuguesa.

Numa segunda etapa, elabordmos um estudo exploratério com recurso a
organiza¢do de grupos focais online, com o objectivo de proceder a uma analise
qualitativa das tematicas em causa neste trabalho junto dos utilizadores pertencentes
ao grupo-alvo deste estudo: utilizadores portugueses em Second Life®. Para isso,

optdmos por utilizar um instrumento de recolha e andlise qualitativa (os grupos



focais) adaptando-o as particularidades do meio online, na convic¢ao de ser possivel
propor uma forma inovadora de interagir com os participantes e de organizar sessdes
de discussdo cujas transcricdes automaticamente ficavam gravadas no nosso
computador.

Finalmente, procedemos a elaboragdo de inquéritos online dirigidos ao grupo-
alvo do estudo, passiveis de serem respondidos na Web. Esta op¢do teve como
justificagdo a existéncia na Web de ferramentas extremamente eficazes na recolha,
compilacdo e tratamento deste tipo de dados. Em vez de conceber um processo
especifico em Second Life® para o preenchimento dos inquéritos, que seria
significativamente moroso e de dificil execu¢do (embora hoje seja ja possivel através
da implementacdo de ‘shared media’ em SL™ a colocacdo de quaisquer tipos de
contetdos Web num objecto no espago virtual), optdmos por proceder a uma ampla
divulgagdo nos espagos virtuais mais frequentados por portugueses da direc¢do na
Web onde se encontrava o questiondrio/inquérito que gostariamos de ver preenchido
por todos.

Uma vez recolhidos os dados considerados significativos para o universo em
causa, procedemos em seguida a sua apresentacdo e analise, por vezes de uma forma
bivariada relacionando duas varidveis consideradas uteis para a compreensao de um
determinado conjunto de ideias.

A elaboracdo de inquéritos a comunidade portuguesa em Second Life® sobre os
temas deste estudo, teve como base a revisdo bibliografica anteriormente efectuada e
a organizagdo e andalise prévia dos resultados dos grupos focais com o objectivo de
testar alguns dos conceitos que deveriam constar deste instrumento de recolha de
informacao.

Os inquéritos tiveram como destinatarios todos os ‘residentes’ com
nacionalidade portuguesa em Second Life®, independentemente de residirem na
realidade em territério nacional. Para abordar as tematicas em estudo, e antes da
formulagcdo das perguntas constantes do inquérito, comecamos por elaborar uma
grelha que sintetizasse as seguintes componentes estruturais: Tema > Tipo de
Avaliacdo > Dimensao > Operacionalizacdo > Pergunta > Respostas Possiveis. Esta
abordagem permitiu alcancar uma sistematizacdo do inquérito concebendo-o a partir
das questdes gerais para as particulares, de forma a chegar a um conjunto de

perguntas que seguiam uma légica conceptual mais solida.



Da parte inicial do inquérito fizeram parte algumas questdes que pretendiam
recolher dados sdcio-demogréaficos dos inquiridos. A segunda parte teve como
referéncia a grelha atrds mencionada para a elaboracdo de um guido.

Neste guido, foi considerado um Tema (relacionado com as problematicas em
analise neste estudo), uma forma de Avaliacdo que cada pergunta acarretava
(relacionada com formas de aprendizagem, com praticas de utilizagdo ou com juizos
de valor), uma Dimensao (que poderia associar-se com mais evidéncia a um contexto
justificativo grupal, formal, espacial ou temporal) e uma Operacionalizagdo (que
corresponde a relagdo da pergunta com os conceitos até aqui desenvolvidos e
enquadrados pelas categorias anteriores).

Desta forma, pensamos ter conseguido uma sistematizagdo que nos permitiu a
elaborag¢do dos inquéritos de uma forma mais sustentada e organizada de acordo com

os objectivos que tinhamos em mente. A grelha utilizada pode ser descrita da seguinte

forma:
Tema Avaliagao Dimensoes Operacionalizacao Questdes Respostas
Percepcio Cognigao Grupais Mundo 1 Nominal
do Espacgo . . n
Préticas Grupais Geografia 1 Nominal
Juizo Formais Simulagao 2 Escala 1-5
Juizo Formais Ficgdo 2 Escala 1-5
Juizo Temporais Distancias 1 Escala 1-5
Representacio Cognigao Grupais Imagética 1 Escala 1-5
do Espaco . -
Juizo Formais Simulagdo 2 Escala 1-5
Juizo Formais Ficgao 2 Escala 1-5
Juizo Formais Materializagao 1 Escala 1-5
Juizo Formais Imaterializagdo 1 Escala 1-5
Juizo Temporais Historia 1 Escala 1-5
Apropriacio Cognicao Grupais Identidade Nacional 1 Escala 1-5
do Espaco - — - -
Cognigao Comunicacionais | Idioma 1 Escala 1-5
Juizo Formais Colaboragao 1 Escala 1-5
Juizo Formais Cidadania 1 Escala 1-5
Juizo Formais Colonizagéo 2 Escala 1-5

Quadro 01: Grelha conceptual para a estruturacdo dos inquéritos online




Com base nesta visao parcial da grelha que aborda as dimensdes tratadas neste
artigo, e tendo em conta que o inquérito seria colocado online na Web, foram
desenvolvidas perguntas e sugeridos padrdes de respostas em escala que garantissem
(ou que maximizassem) as probabilidades de preenchimento integral dos inquéritos.

Numa primeira fase, foi publicado online na Web utilizando a ferramenta
Google Forms um inquérito-piloto, e convidados via IM (mensagens instantaneas)
alguns residentes para participarem. Este primeiro inquérito publicado, teve como
objectivo uma primeira validacdo estatistica antes de eventuais alteracdes a efectuar
para a versao definitiva.

O layout escolhido pretendeu ser graficamente neutro, fornecendo aos
utilizadores toda a informagdo prévia necessdria para que estes soubessem a que

destinava o Inquérito e quais as implicagdes no preenchimento do mesmo.

Inquérito/Questionario sobre
Comunicagao e Espago em Second
Life®

L O presente Inquérito/questionario tem por objectivo recolher informagao sobre os utilizadores
portugueses de Second Life®, e faz parte do trabalho de campo da tese de Doutoramento

= sobre 'Comunicagao e Representagao/Apropriagao do Espago em Mundos Virtuais Online -
O caso da comunidade portuguesa em Second Life®' que se encontra a ser desenvolvida por

= Paulo Frias (aka PalUP Ling) na Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas da Universidade
Nova de Lisboa, sob a orientagao da Prof. Dra. Graga Simdes. Os dados recolhidos serao
usados APENAS com fins estatisticos, e permanecerao integralmente CONFIDENCIAIS.
Obrigado pela colaboragao!

* Required

Qual o nome do seu avatar em Second Life®? *
— ] (por favor indique o primeiro e segundo nomes)

Vive em Portugal? *
O Sim

() Nao

Qual a sua idade real? *

. { 50 anos ou mais |+

0 género (sexo) do seu avatar corresponde ao da realidade? *
O Sim
= () Nao

() Parcialmente

Figura 01: Inicio do Inquérito colocado online



O Inquérito-Piloto foi divulgado junto da comunidade através de IMs, esteve
online entre os dias 18 de Janeiro de 2010 e 22 de Janeiro de 2010, e obteve respostas
de 32 utilizadores aleatoriamente. Sobre esta amostra foi feita uma analise estatistica
sumaria, de forma a proceder a eventuais correcgdes antes do langamento da versao
definitiva do Questionario/Inquérito.

A versdo definitiva esteve disponivel online entre os dias 23 de Janeiro de 2010
e 05 de Fevereiro de 2010, tendo contado com a participagdo de 205 utilizadores
portugueses de Second Life®.

A divulgagdo e solicitacdo para o preenchimento dos Inquéritos foram feitas
através da colocacdo de painéis nos locais mais frequentados por portugueses em
SL™, Foram ainda contactados os responsaveis por esses espagos, no sentido de
sugerir aos ‘residentes’ que participassem no estudo.

Para além disso, durante os periodos de recolha de dados frequentamos
diariamente os espacos com mais ‘residentes’ online nas horas de maior afluéncia,
para, através de contacto directo, apelarmos ao preenchimento dos inquéritos.

O ntimero de Tesidentes activos’ portugueses em Janeiro de 2010 era de 6273,
um numero que pode ser considerado como referéncia para o nosso universo de
analise. Com base nos dados recolhidos nos inquéritos, procedemos a diversas formas
de andlise explicadas, bem como a discussdo dos resultados obtidos conducentes a
obtencdo de conclusdes em cada fase, e que, em conjunto, virdo a dar origem as
conclusdes finais deste estudo.

Nos inquéritos finais pudemos comparar caracteristicas sdcio-demograficas
como a idade real dos utilizadores, o seu género na realidade, a correspondéncia entre
o(s) nome(s) do seu avatar e o seu nome real e a correspondéncia entre as suas
caracteristicas fisicas reais e as do avatar que possuem. Compardmos ainda praticas e
motivagdes dos utilizadores portugueses em Second Life®, como a existéncia de um
ou mais avatares por utilizador, a frequéncia média de assiduidade em SL™, a
quantidade de amigos portugueses com que cada utilizador mais se relaciona e as
motivagdes principais de cada um dos inquiridos para utilizar Second Life®
(propondo desde logo as seguintes motivagdes: negocios, educacdo/cultura, lazer e

investigacdo). Resumindo os dados recolhidos, efectuamos o seguinte quadro:



Qual a sua idade real?

Frequéncia Percentagem
18 a 34 anos 94 46%
35 a 49 anos 89 43%
> 50 anos 22 11%
O género (sexo) do seu avatar corresponde ao da realidade?
Frequéncia Percentagem
Nao 5 2%
Parcialmente 5 2%
Sim 195 96%
O nome do seu avatar (nome proprio e/ou apelido) tem algo a ver com o seu nome real?
Frequéncia Percentagem
Nao 110 54%
Sim 95 46%

As caracteristicas ‘fisicas’ do seu avatar assemelham

-se as suas na realidade?

Frequéncia Percentagem
Nio 68 33%
Parcialmente 102 50%
Sim 35 17%
Para além deste, possui mais avatares em Second Life®?
Frequéncia Percentagem
Nio 116 57%
Sim 89 43%
Em média, com que frequéncia se liga a Second Life®?
Frequéncia Percentagem
Todos os dias 97 47%
3 dias por semana 32 16%




3 dias por més 20 10%

1 dia por més 18 9%

< 1 dia por més 38 18%

Da sua lista de amigos com quem se relaciona em SL™, quantos sdo portugueses?

Frequéncia Percentagem
0% a 25% 46 22%
25% a 50% 27 13%
51% a 90% 57 28%
91% a 100% 75 36%

Actualmente, quais as suas principais motivacdes para usar Second Life®?

Frequéncia Percentagem
Negdcios — Nao 144 70%
Negdcios — Parcialmente 22 10%
Negdcios - Sim 39 20%
Educagdo / Cultura — Ndo 34 17%
Educacdo/Cultura - Parcial 64 31%
Educagdo / Cultura - Sim 107 52%
Lazer — Nao 53 26%
Lazer - Parcialmente 36 17%
Lazer - Sim 116 57%
Investigacdo — Nao 100 49%
Investigacdo — Parcialmente 31 15%
Investigacdo - Sim 74 36%

Quadro 02: Resultados dos dados socio-demograficos e reveladores das praticas e motivacgdes

recolhidos nos Inquéritos finais



Como conclusdo desta breve analise socio-demografica dos 205 portugueses por
nods inquiridos em Second Life®, e efectuada uma analise bivariada entre algumas das
varidveis, ¢ possivel resumir algumas das caracteristicas detectadas que nos ajudam a
tracar o perfil dos mesmos:

- A maioria dos utilizadores tem 35 anos ou mais, existindo uma percentagem
consideravel que tem mais de 50 anos

- A quase totalidade dos inquiridos opta por representar-se no ecra através de
um avatar com o mesmo género daquele que possui na realidade

- Os utilizadores mais jovens estabelecem com mais frequéncia uma relagao
entre os seus nomes reais (proprio e/ou apelido) e os nomes escolhidos para os seus
avatares

- Os utilizadores com idades mais avangadas, nomeadamente os maiores de 50
anos, tendem a ndo estabelecer uma correspondéncia marcada entre a sua aparéncia
fisica real e a do(s) avatar(es) que criam

- A idade dos utilizadores parece ndo explicar as variagdes das percentagens de
relacionamento frequente com outros portugueses

- O facto de os utilizadores portugueses inquiridos possuirem apenas um ou
mais do que um avatar, parece explicar essas mesmas percentagens de
relacionamento, verificando-se que os individuos com mais do que um avatar tendem
a relacionar-se com um universo mais diversificado de outros utilizadores fora da
comunidade nacional online

- A frequéncia de acesso a Second Life® parece também explicar o contacto
mais frequente com outros portugueses, sendo possivel detectar que os utilizadores
que acedem mais vezes tendem a diversificar a sua lista de contactos, enquanto que os
que acedem menos frequentemente se centram mais na comunidade nacional

- Os utilizadores mais velhos, a partir dos 35 anos, tendem a criar mais do que
um avatar em SL™, contrariamente ao que se verifica com a faixa etaria mais baixa
(até aos 35 anos);

- O nimero de avatares criado parece estar directamente relacionado com a
frequéncia de acesso, uma vez que os utilizadores que mais frequentemente se ligam a
SL™ possuem mais do que um avatar;

- Os utilizadores mais velhos tendem a atingir frequéncias de acesso mais

elevadas do que os mais jovens, tendo também em conta que este facto resulta da



tendéncia para que os primeiros possuam mais avatares do que os segundos e que se
dispersem por uma maior multiplicidade de actividades;

- O maior ou menor relacionamento com avatares portugueses em Second
Life® parece ndo estar directamente relacionado com a idade dos mesmos, embora as
tendéncias anteriormente detectadas no niimero de avatares criados e na frequéncia de
acesso nos levem a crer que os utilizadores mais velhos estabelecam lagos mais fortes
com a comunidade portuguesa online;

- Os utilizadores que elegem os negocios como uma das suas principais
motivagdes em SL™ parecem fazer parte das faixas etarias superiores (+ 35 anos),
acedem com mais frequéncia a Second Life® do que os mais jovens, € convivem com
menos utilizadores portugueses no mundo virtual;

- Os utilizadores que consideram ter como motivacdo principal a
educacdo/cultura estdo distribuidos pelas diversas faixas etarias, sem uma
predominancia evidente de uma delas. Acedem a Second Life® também de uma
forma distribuida, mas convivem mais com a comunidade portuguesa em SL™;

- Os inquiridos que afirmaram verem no lazer uma das suas motivacdes
principais na pratica online sdo maioritariamente mais jovens, acedem com mais
frequéncia a este mundo virtual, e sdo 0s que mais se relacionam com a comunidade
nacional;

- Os utilizadores inquiridos que denotam estar mais motivados por actividades
de investigacdo em Second Life®, dispersam-se significativamente pelas diversas
faixas etarias, ndo havendo predominincia de uma delas. No mesmo sentido, este
grupo nao revela uma grande diversidade de frequéncia de acesso a SL™, e relaciona-

se maioritariamente com residentes de outras nacionalidades.

Das perguntas efectuadas relativas a representacao do espago virtual em Second

Life®, destacamos aqui as seguintes:

P11 - Considera importante a existéncia de imagens que
lhe sdo familiares na realidade quando percorre os
espacos em Second Life®?

f %

Nada 37 18%




Parcialmente 44 22%

Muito 124 60%

Total 205 100%

Quadro 03: Resultados comparativos da importancia da existéncia de

imagens familiares da realidade em Second Life® (P11)

P14 - Acha importante que existam nos espacos em
Second Life® referéncias a patrimonios historicos reais?

f %
Nada 14 7%
Parcialmente 30 15%
Muito 161 78%
Total 205 100%

Quadro 04: Resultados comparativos sobre a importancia da

referéncia a patrimodnios histoéricos em Second Life® (P14)

Depois de elaborada uma andlise bivariada dos dados provenientes das respostas
aos inquéritos relativas a representagdo do espaco em Second Life® e utilizando
varidveis socio-demograficas e motivacionais como varidveis explicativas, parece-nos
ser possivel avancar com as seguintes conclusoes:

- a maioria dos utilizadores referiu como muito importante a existéncia nos
espacos em Second Life® de imagens que lhe sdo familiares na vida real, sendo que
os inquiridos mais jovens tendem a valorizar com mais frequéncia essa importancia;

- os portugueses inquiridos que mais importancia ddo as imagens reais no
espaco virtual, a maioria também afirma existirem semelhancas entre as
caracteristicas fisicas do seu avatar e as suas na realidade;

- a grande maioria dos portugueses inquiridos considera muito importante a

existéncia em SL™ de referéncias a patriménio histdrico real, tendo ainda sido clara a



tendéncia para que esta opinido seja mais evidente na populagdo mais jovem (entre os

18 e os 35 anos) e entre a populacdo que tem no lazer a sua maior motivagao para

‘residir’ no mundo virtual.

Finalmente, apresentamos em seguida as questdes mais importantes colocadas

aos ‘residentes’ sobre a apropriacdo do espago no mundo virtual:

P15 — Acha importante que em Second Life® exista uma
comunidade portuguesa que se diferencie e que construa
uma identidade nacional online?

f %
Nada 30 15%
Parcialmente 35 17%
Muito 140 68%
Total 205 100%

Quadro 05: Resultados comparativos sobre a importancia de

uma identidade nacional em Second Life® (P15)

P20 — Nesse sentido, considera poder existir uma atitude
‘colonizadora’ por parte da comunidade portuguesa em

Second Life®?

f %
Nao 72 35%
Irrelevante 52 25%
Sim 81 40%
Total 205 100%

Quadro 06: Resultados comparativos sobre existéncia de uma atitude

‘colonizadora’ em Second Life® (P20)



As diversas analises bivariadas efectuadas sobre o tema Apropriacdo do Espaco,
permitiram que avangassemos com algumas conclusdes:

- a grande maioria dos utilizadores inquiridos considerou ser muito importante a
existéncia de uma comunidade portuguesa em Second Life® que se diferencie e que
construa uma identidade nacional online, com especial incidéncia na populacdo mais
jovem e nos utilizadores que se relacionam mais frequentemente com outros
‘residentes’ portugueses;

- mais de um terco dos inquiridos (40%) afirmou poder existir uma atitude
colonizadora por parte da comunidade nacional em Second Life®;

- os individuos que mais partilhavam esta opinido eram maioritariamente 0s
mais jovens (18 a 34 anos), que possuiam mais do que um avatar e que declararam ser

o lazer uma das suas principais motivagdes para usar SL™.,

Conclusoes

Na tentativa de sistematizar as ideias resultantes do presente artigo,
procederemos de seguida a apresentagdo de conclusdes globais, tendo como
referéncia os objectivos que se pretendiam alcangar e a intencdo de confirmar ou
refutar a tese inicialmente formulada.

Como vimos, o nosso objecto de estudo foi Second Life®, um mundo virtual
aberto e com objectivos nao-estruturados, com contetidos gerados integralmente pelos
utilizadores, que possui elementos dos ambientes imersivos dos jogos 3D e das redes
sociais usados através de avatares.

Foi analisada com detalhe a comunidade portuguesa ai que se mantém activa,
tendo como objectivo perceber como se apropriam os multiplos ‘eus’ de Second
Life®, e como ai reconstroem as nogdes de ‘espago’ e de ‘lugar’ na formagdo de um
patriménio nacional virtual.

Pretendemos ainda perceber se, através da apropriacdo do espago nesse mundo
virtual, se podem detectar padrdes de dominagdo e de instituicdo de relacdes de poder
simbolico que configurem metaforicamente uma ‘colonizacdo virtual’ por parte dos
‘residentes’ portugueses.

Depois de analisada a realidade dos utilizadores portugueses, podemos concluir
que esses processos sdo possiveis de detectar, embora se manifestem de formas

distintas entre a populacdo ‘residente’ em Second Life®.



Os utilizadores mais velhos mostram-se mais abertos a representacao de espagos
ficcionais, enquanto que os mais jovens se inclinam mais para a opinido de que as
imagens provenientes da vida real sdo muito importantes no metaverso e de que sao
também muito importantes as referéncias a um patriménio historico real.

Sdo pois os utilizadores mais jovens (e maioritariamente com objectivos
associados ao lazer) dentro da comunidade portuguesa que parecem aludir a
importancia do contexto, ou, por outras palavras, a percep¢do de um espago virtual
que sugere a vida real e ndo uma ideia de ‘espaco de liberdade’, reforcando a nocao
de ‘lugar’ através da utilizagdo clara de um ‘mito de origem’. Esta ideia ¢ ainda
refor¢ada pela importancia atribuida a referéncia frequente a um patrimonio real
material, conotado com valores institucionais desvalorizando a experiéncia vernacular
real.

Esta conclusdo parece contrariar a ideia comum de que os jovens utilizadores
tendem a dar mais importancia a experimentacao e a exploracdo de novos paradigmas,
numa atitude menos conservadora e menos ancorada na realidade. Pelos dados que
recolhemos, essa ideia ndo se confirma, antes sugerindo que a utilizacdo dos mais
jovens desta plataforma indicia uma redugdo da heterogeneidade ou da diversidade da
populacdo, construindo sistemas de valorizagdo e de dominagdo pessoal e grupal com
base em hierarquias.

Complementarmente, a associacdo possivel de ser feita entre os processos de
colonizacdo do passado e a metafora da ‘colonizacdo virtual’, onde existe a nogdo de
que o espago e o tempo podem ser controlados e onde se fomenta a implementagdo de
sistemas simbolicos de instauracdo de poder, parece sair reforcada com a constata¢ao
de que a grande maioria dos portugueses assume ser muito importante a existéncia de
uma comunidade portuguesa que se diferencie e que construa uma identidade nacional
propria. Mais ainda se verificou uma tendéncia marcada dos utilizadores portugueses
mais jovens ao afirmarem poder existir uma atitude colonizadora por parte da
comunidade portuguesa em Second Life®, utilizadores esses que declararam também
encontrar no lazer a sua principal motivagao para utilizar o mundo virtual.

Finalmente, e através da analise multivariada, foi possivel destacar a conclusao
de que os inquiridos seguiram um padrdo de respostas idéntico as perguntas que
referiam a importancia da existéncia de uma comunidade portuguesa em Second
Life® que se diferenciasse das outras e que construisse uma identidade nacional,

através da presenca de imagens reais e de alusdes ao patriménio nacional real.



Em resumo, concluimos através deste estudo ser possivel confirmar a hipotese
inicialmente formulada de, em Second Life®, existir entre os portugueses uma forma
muito especifica de estes comunicarem e, sobretudo, de perceberem, representarem e
se apropriarem do espaco virtual.

Esta especificidade ‘nacional’ aponta claramente para a valorizagdo da lingua
portuguesa e do patriménio construido (sobretudo o mais ‘antigo’ e ‘oficial’,
conotado com o poder instituido) que conduzem a reconstru¢ao do conceito de ‘lugar’
e a homogeneidade do grupo. A ideia inicialmente avancada de que estes dados
apontam para uma atitude ‘colonizadora’ em Second Life® parece pois plausivel,
tendo sido amplamente mencionada pelos portugueses mais jovens, sendo assim
possivel associar este estudo a existéncia de ‘novos colonos’ (e podendo esta metafora

ser conotada com os ‘novos’ mundos ¢ com os residentes mais ‘novos’).
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