Meta_Body

O projecto Meta_Body foi desenvolvido por Catarina Carneiro de Sousa (conhecida
no metaverso como CapCat Ragu) e por Sameiro Oliveira Martins (conhecida no
metaverso como Meilo Minotaur), no Sim de Delicatessen, Porto, no Second Life. Foi
concebido em resposta a um convite de participagio na edi¢ao de 2011 da exposicio A/l
My Independent Women, que em 2011, na sua 62 edi¢o, esteve patente em Viena, na
Austria, desde o dia 3 de Novembro até ao dia 3 de Dezembro, no espago VBKO -
Associagao Austriaca de Mulheres Artistas. Uma associagio ja com 100 anos,
contemporinea da Secessao Vienense de Gustava Klimt, e que surgiu como forma de dar
visibilidade a mulheres artistas desde essa época.

Esta edi¢do do AMIW foi em grande medida uma continuac¢io da edi¢ao de 2010. O
subtitulo desse ano foi O gue podem as palavras?, uma pergunta citada do livro que foi a
base temdtica da edi¢io anterior que girou em torno da leitura coletiva das Novas Cartas
Portuguesas de Maria Isabel Barreno, Maria Teresa Horta e Maria Velho da Costa. A
ideia de corpo metaférico trabalhada por nés no projeto daquele ano (2010) foi
continuada e alargada na sua potencialidade para a edi¢iao de 2011 com o projecto
Meta_Body.

A experiéncia do corpo no metaverso ¢ mais uma experiéncia de expressio ou de
linguagem do que uma experiéncia da carne. Pelo menos no que diz respeito ao avatar. As
experiéncias vividas no Second Life tém uma dimensao percetual e sensorial, mas estas
sensagbes continuam a ser experimentadas pelos nossos corpos orginicos e nao pelo corpo
do nosso avatar. Podemos olhar para um bolo virtual muito realista e salivar, mas se o
nosso avatar o comer nio lhe vamos sentir o sabor. Temos apenas a sugestio desse sabor...

Biocca salienta que o corpo fenomenal nio ¢ estdvel e pode ser radicalmente alterado
pela utiliza¢do de meios de comunica¢io. No mesmo sentido vao as descobertas de Nick
Yee, N. Jeremy Bailenson e Ducheneaut Nicolas, que concluem que os ambientes virtuais
podem alterar significativamente a autorrepresentagio. Os seus estudos mostram que os
comportamentos podem mudar de acordo com o avatar, nio s6 em linha, mas também

nas interagoes fora de linha. Por exemplo, individuos com avatares mais altos revelam um



melhor desempenho em negocia¢io com avatares mais baixos ¢ o efeito perdura fora do
contexto virtual em contato face a face. A estas ¢ outras alteragdes de comportamento
resultantes da manipulagio de avatares os autores chamaram Efeito Proteu (Yee, Bailenson
e Ducheneaut).

Lembramos, ainda, as reflexdes de Maeva Veerapen sobre a existéncia de dois corpos
no metaverso, um orgénico € um imagem, que entre si cumprem as qualidades necessdrias
a constituicio de um corpo fenomenal. Se por um lado o avatar nao tem capacidades
sensoriais nem percetuais, por outro o corpo fisico ndo tem acesso direto a0 mundo
virtual, a simbiose destes dois corpos cumpre as tarefas de um corpo fenomenal
(Veerapen). Esta bifurcagio ¢ também sugerida por Morie, que lembra ainda que ao
entrarmos no mundo virtual estamos a entrar num mundo que nio ¢ completamente
imagindrio, mas que ainda assim também néo ¢ “completamente baseado numa
fisicalidade sélida” (127). Trata-se de um mundo cuja dimensio abstrata e varidvel,
formada por bits e governada por leis condicionais, nés experienciamos de forma
metafdrica, através de simula¢ées (Murray).

Lakoff ¢ Johnson sugerem a importancia da metdfora baseada na experiéncia corporal,
na forma como pensamos ¢ agimos sobre o mundo. Os autores consideram que o sistema
conceptual ordindrio é fundamentalmente metaférico — o modo como pensamos, o que
experimentamos ¢ o que fazemos diariamente é uma questio de metdfora. Um parte
significativa dos nossos conceitos sio organizados em termos de metéforas espaciais:
cima/baixo, dentro/fora, frente/trds. Estas metdforas estdo enraizadas na nossa experiéncia
fisica e cultural (Lakoff e Johnson).

A metéfora ¢ fundamental na forma como nos relacionamos com o computador.
Quando arrastamos um item da nossa “secretdria” para o “caixote do lixo”, nada mais
estamos a fazer a nio ser fornecer um comando ao computador para apagar esse objeto. A
maioria dos sistemas operativos atuais funcionam através deste tipo de metdforas que, na
opinido de Murray, sao fundamentais no design da interacio digital (Murray).

O corpo virtual é um corpo metaférico e, portanto, um corpo da expressio e da
linguagem. Este foi o aspeto em que nos concentramos na concegao do projeto

Meta_Body, pensando no avatar como um corpo/linguagem aberto a experimentagio ¢ a



possibilidade. Disponibilizamos dezoito avatares, que nio sé foram oferecidos, como
também eram copidveis ¢ transferiveis, dando liberdade total de utilizagio aos
produsudrios. Os avatares variavam do realismo de Godiva 4 improbabilidade de Chart
Man, sem no entanto se tornarem completamente abstratos, nem perderem a sua
dimensio metaférica.

Falamos de produsudrios em vez de publico, porque na realidade, a relagio, no
metaverso, das pessoas com este projeto foi uma relacio de participagao criativa
integrante do projeto. Este é um processo que se mantém e manterd em desenvolvimento.
Na nota que distribuimos junto com avatares, no metaverso, convidamos as pessoas parti-
cipar no projeto com o seu trabalho derivado, partilhando-o connosco nos grupos
Meta_Body do Flickr e do Koinup. Informamos também que seria feita nesses grupos a
selecao de trabalhos que iriam ser exibidos na exposi¢ao na Austria.

Foram selecionados para a exposi¢iao 120 trabalhos apresentados sob a forma de
fotografias virtuais ou machinimas. Contdmos com a participagio de 80 pessoas na
exposi¢ao AMIW, integrando o projecto Meta_Body. A nossa selegao de trabalhos tentou
ser o mais abrangente possivel, nio se baseando em critérios de “gosto” pessoal, mas
tentando antes ser uma amostra significativa das diferentes sensibilidades e culturas
presentes na arte do metaverso e de diferentes formas de abordagem aos avatares originais.

As apropriagoes tomaram diferentes formas, incluindo a fotografia virtual pura (sem
edicdo) dos avatares, fotografias dos avatares originais editadas fora do metaverso,
colagens digitais, textos basecados nos avatares ¢ machinimas. Entre estes, constavam
também registos da transformac¢io de avatares modificados pela mistura entre
componentes dos varios avatares deste projeto, da mistura com componentes exteriores ao
projeto ou mesmo a transformacao dos préprios componentes dos diferentes avatares
distribuidos.

No final de 2012 deu-se inicio a uma segunda fase deste projecto, o Meta_Body II. No
més de Outubro foi langado um repto & comunidade de residentes do Second Life,
propondo uma reconstrugio e partilha dos avatares distribuidos na primeira edi¢io. Vinte
¢ seis novos avatares foram propostos pelos mais diversos criadores, desde artistas e

designers conceituados no metaverso, a novos residentes que pela primeira



experimentavam criar nesta plataforma. Estes avatares serdo distribuidos durante 2013,
divididos por quatro instalagdes virtuais, criadas para o efeito por Catarina Carneiro de
Sousa (conhecida no metaverso como CapCat Ragu) ¢ por Sameiro Oliveira Martins
(conhecida no metaverso como Meilo Minotaur). Uma vez distribuidos também estes
avatares serio recriados das mais diversas formas por novos produsuérios, acrescentando

novos afluentes a um fluxo criativo sem fim.
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