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Resumo: Este artigo visa analisar os discursos produzidos nos corpos hetero-
topicos do jogo Habbo Hotel, comunidade virtual voltada a jovens e adoles-
centes. Sob a otica da anadlise do discurso “com” Foucault (2014), vislum-
bramos compreender as dindmicas dos corpos discursivizados no ambiente
on-line com fulcro na nogdo das heterotopias, entendida como espagco em que
se constroem subjetividades alheias aos ambientes padroes. Assim, para fins
de andlise, elegemos fotografias fabricadas pelos proprios usudrios disponi-
bilizadas no proprio site do jogo. Os resultados apontaram para a possibili-
dade diversa de corpos a serem constituidos no Habbo, pelas vestimentas ca-
suais ou por inser¢oes de tatuagens, acessorios que demarcam uma identida-
de virtual.

Palavras-chave: Habbo Hotel; Discurso; Heterotopia, Corpo.
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INTRODUGAO

Imaginemos um mundo em que possamos Sser magros,
musculosos, vestir-nos com itens femininos ou masculinos, ser e
nao ser? O Habbo Hotel comunidade virtual voltada para jovens e
adolescentes, ndo s6 permite que o usuario constituia um corpo
virtual, mas também se aproprie de uma identidade, ao investir na
criatividade propiciada pela web para modelar a si mesmo. O Habbo Hotel,
criado no inicio dos anos 2000, tornou-se um dos maiores games do mundo,
tendo um hotel como espaco para navegacao dos jogadores. No Brasil, a
inauguracdo do Habbo ocorreu em 2006 e, desde entdo, é a maior'
comunidade entre seis idiomas existentes. Embora tenha caido em desuso
atualmente, ainda € um dos games mais populares no pais.

Definido como comunidade virtual, espago que, nas palavras de Recuero
(2001), redne individuos mediados por aparelhos tecnoldgicos, o Habbo
Hotel também se caracteriza por ser uma plataforma MMORPG (Massive
Multiplayer Online Role Playing Games ou, em traducao para 0 portugués,
Jogos de Encenagéo para Multiplos Jogadores Massivos), haja vista a
multiconectividade entre os usuarios. Na verdade, é por ser um MMORPG
que o Habbo se constitui como comunidade virtual, propiciando a ligagao
simultanea de jogadores para a sociabilizacao on-/ine, ou seja, encontros de
pessoas para conversar, discutir ideias, defender bandeiras, namorar, como
nos diz Santaella (2004). E nessa perspectiva que o Habbo esta alicercado:
no entanto, esta comunidade virtual apresenta jogos dentro do proprio
espaco, numa espécie de metagame, que os proprios usuarios fabricam e
dos quais eles mesmo participam.

Nesta comunidade, por ser tratar de um hotel virtual, a produgcao de
quartos € um dos grandes atrativos. Em cada ambiente, moldado por
escolha do jogador, ocorrem encontros, festas, pecas teatrais, feiras de
negocios etc, assimilando-se a logica do cotidiano do mundo real. A
premissa é fazer do game uma simulagdo dos espagos fisicos reais,
permitindo que, sequndo a percepgao de Kruger (2004, p. 07), o “jogador

deparle]-se com a criagdo de mundos e com a manutengéo desses lugares

virtuais”", na medida em que elabora possibilidades para

sua insercao em cada lugar construido. Exemplo disso foi

COM QUE CORPO EU VOU?
DISCURSO, CORPO E
HETEROTOPIA...
Afluente, UFMA/CCEL, v.6, n.17,
p. 134-152, jan./jun. 2021
ISSN 2525-3441




a festa universitaria, a WebQiB (Quinta e Breja), promovida no

game durante o periodo de isolamento social em razdo do

coronavirus no Brasil, que reuniu estudantes da Universidade

de Séo Paulo (USP) para confraternizagdo. No lugar de um

espaco fisico, um ambiente virtual foi montado para aglomerar

0s personagens. Nas palavras de um estudante participante do evento, "o
gue aconteceu agora na WebQiB foi o inverso, trouxe a realidade de Sao
Paulo até a gente, que estava isolado™. Na leitura empreendida por Alves
(2011, p. 05), a construgao de um cenario virtual como o realizado no Habbo
caracteriza-se por uma cultura da simulagdo, na qual “formas de
pensamento nao-lineares, que envolvem negociagdes, abrem caminhos
para diferentes estilos cognitivos e emocionais”. Na simulagao, os gamers
usufruem de possibilidades ndo permitidas no cotidiano, conforme ainda
aponta Alves (2008).

Ao Investir na constru¢gao de um avatar, os jogadores produzem uma
identidade na medida em que passam a participar de uma vida aquém da
realidade oferecida nos espagos de sociabilidade fora da tela de um
computador. Este avatar, compreendido, nas palavras de Prado (2001, p. 03),
como uma "persona virtual assumida pelos participantes, que inclui uma
representagdo grafica de um modelo estrutural de corpo (presenca de
bragos, tentaculos, antenas, etc.)", institui personalidade outra no universo
digital. Mais especificamente no Habbo Hotel, os usuarios obrigatoriamente
devem ser representados por um avatar, com caracteristicas que podem ou
nao se assemelhar a eles préprios no ambiente off-/ine.

Dada a vastidao de itens disponiveis para a composi¢ao do corpo virtual,
0s jogadores buscam implementar cada vez mais o avatar escolhido, com
roupas, utensilios, cabelos, tonalidade de pele etc. O visual adequado, a
depender da ocasiao, remete o usuario a um patamar que pode diferencia-
lo dos demais. Entendendo este corpo como uma heterotopia
contemporanea (FOUCAULT, 2013b), porquanto o usuério faz dele um
espago de investimento, com identidade cuja modalizacao ocorre mediante

praticas de si trazidas do real para o cibernético. Tendo isso em mente,
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propiciar elementos para diagramar possiveis subjetividades
produzidas neste ambiente virtual.

Para isso, o compus deste estudo é composto por fotografias
produzidas pelos usuarios e disponibilizadas em uma pagina do
jogo. A selecao por essa materialidade enunciativa se deu em

razao da acessibilidade no instrumento de analise, bem como na facilidade
disposta pela prépria comunidade virtual. Como forma de responder ao
nosso objetivo, pautamo-nos pelo “método arqueogeneoldgico” de Michel
Foucault, cujas ideias renderam os estudos discursivos foucaultianos, nos
qguais se inscreve este estudo. Metodologicamente, esta pesquisa se
caracteriza por ser de natureza qualitativa com viés descritivo-interpretativo,
uma vez que almejamos compreender os fenébmenos que compdem uma
unidade do universo do game virtual — o corpo — a luz das teorizacdes
discursivas.

No que pesa a estrutura, este manuscrito € composto por quatro secoes,
além deste topico introdutdrio. A primeira secao visa discutir o corpo
enquanto materialidade do discurso cujos dizeres acomodam praticas
discursivas diversas. No segundo topico, buscamos pensar o corpo
heterotopico no ciberespago. Posteriormente, na terceira se¢ao, tragamos
as analises discursivas das imagens dos corpos heterotopicos resgatados
do jogo Habbo Hotel Por fim, tecemos algumas consideragdes finais, na
expectativa de responder as discussodes elucidadas sobre heterotopia, corpo

e discurso.

CORPO: UMA MATERIALIDADE DISCURSIVA

Em Foucault (2014; 2017), o corpo é entendido como um elemento de
poder que se constitui na Historia. Segundo o autor, trata-se de uma
“superficie de inscricdo dos acontecimentos” sobre o qual decorrem os
movimentos da Histéria e onde também “nascem os desejos, 0s
desfalecimentos e os erros nele também eles se atam e de repente se
exprimem” (FOUCAULT, 2017, p. 65). Sendo o corpo, portanto, um

acontecimento marcado pela Historia, temos que nele se

desempenham vontades de verdade sob a égide de uma

dada ordem discursiva. O corpo nao apenas produz
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discurso como também materializa em si mesmo dizeres. Se
pensar o discurso como conjunto de enunciados, conforme diz
Foucault (2010), o aparecimento de determinado dizer no
corpo esta condicionado as regras sociohistoricamente
produzidas.

Assim, considerando as regras de formacao discursiva, o objeto do
discurso que pode se inscrever no corpo esta sujeito as instancias, quais
sejam: superficie de emergéncia, instancias de delimitacao e grades de
especificacdo.

A primeira instancia, superficie de emergéncia, define a temporalidade
que faz com que determinado discurso aparega e quais circunstancias o
fazem emergir; as instancias de delimitagao classificam o objeto do
discurso para, em sequida, pontuar as grades de especificacdo, as quais
delimitam a existéncia de um dado objeto de discurso. Neste momento,
interessa-nos pensar a partir da superficie de emergéncia, uma vez que é
esse procedimento discursivo que possibilita ou ndo o aparecimento do
objeto. Foucault (2010, p. 46) explica que "as superficies de emergéncias nao
sao as mesmas nas diferentes sociedades, em diferentes épocas e nas
diferentes formas de discurso”. A sexualidade, por exemplo, passar a
funcionar com maior expressividade no século XIX, enquanto discurso
psiquiatrico, sobre o qual se torna "primeira vez objeto de demarcagao, de
descricao e de analise". Esse procedimento discursivo, de acordo com
Foucault (2010, p. 47) permite atribui-lo status, de modo a "fazé-lo aparecer,
de torna-lo nomeavel e descritivel”.

Dessa forma, temos que o corpo obedece a certas condigbes para que
um objeto discursivo seja inscrito nele, condicao seja ela historica, seja ela
cultural, social etc, haja vista que "ndo se pode falar de qualquer coisa em
qualquer época" (FOUCAULT, 2010, p. 50), ha, certamente, interesses que
propiciam o aparecimento de certo objeto. Baracuhy e Godoi (2015)
mostram que a pele tatuada, para citar um exemplo, passou a ser aceita
socialmente somente durante o século XX, permeada de limitacdes quanto

a sua insercao corporal e nos modos como € produzida. Segundo atesta
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influenciadas pelos valores sociais, culturais e temporais da
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sociedade na qual esta inserida", dado que uma pele tatuada ora
pode significar marginalizagdo, ora estilo, a depender do
acolhimento da sociedade e, em certa medida, das instituigdes.
O aparecimento da tatuagem, o objeto do discurso no corpo
"existe sob as condigbes positivas de um feixe complexo de
relagdes”, segundo Foucault (2010, p. 50), notadamente as relagoes
discursivas, propriedade que define o aparecimento do discurso, ndo como
caracteristica de uma “lingua que o discurso utiliza, ndo as circunstancias
em que ele se desenvolve, mas o proprio discurso enquanto pratica"
(FOUCAULT, 2010, p. 52). Sdo os procedimentos de sujeicdo (FOUCAULT,
2014), por sua vez, que determinam as condigdes de funcionamento do
discurso, que se constituem pelo a) ritual b) sociedade do discurso, c)
doutrina ou d) apropriagdo social.

O nitual determina as manifestagdes, justificado pelo fato de que,
conforme afirma Foucault (2014b, p. 35), "nem todas as regides do discurso
sao igualmente abertas e penetraveis; algumas sao altamente proibidas
(diferenciadas e diferenciantes), enquanto outras parecem quase abertas a
todos 0s ventos e postas, sem restricao prévia”. Logo, o ritual estabelece
condic¢oes para manifestagao discursiva, definindo qualificacoes e posicoes,
também definindo “[...] os gestos, os comportamentos, as circunstancias e
todo o conjunto de signos que devem acompanhar o discurso” (FOUCAULT,
2014b, p. 37).

O procedimento de sujeicao estabelecido como sociedade do discurso
tem como fungéo conservar ou produzir discursos, com o objetivo de fazé-
los circular em ambientes fechados e distribuir mediante “regras estritas,
sem que seus detentores sejam despossuidos por essa distribuicao”,
preconiza Foucault (2014b, p. 37), afirmando ainda que a pratica tende a se
desenrolar a partir de regras bastante especificas.

Ao contrario da sociedade do discurso, o terceiro procedimento de
sujei¢ao, a doutrina, condiz com 0 ajustamento de discurso num grupo
restrito, de modo que o discurso circula entre os componentes deste grupo.

Foucault (2014b) cita a doutrina religiosa e politica como exemplos,

demonstrando que é preciso estar integrado e aceitar as

verdades Iimpostas pela doutrina para que o discurso
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possa ser produzido. Nas palavras do autor citado, "[...] a
doutrina liga os individuos a certos tipos de enunciagao e lhes
proibe, consequentemente, todos os outros; mas ela se serve,
em contrapartida, de certos tipos de enunciacao para ligar
individuos entre si e diferencia-los, por isso mesmo, de todos
os outros” (FOUCAULT, 2014b, p. 41).

As superficies de emergéncias e os procedimentos de sujeicdo ora
descritas sdo instancias que viabilizam o objeto do discurso. De um lado, as
superficies de emergéncias permitem a aparicao do objeto do discurso; de
outro, o procedimento de sujeicao possibilita as condicoes de
funcionamento desse mesmo objeto. Nesse sentido, o corpo entra como
superficie discursiva dotado de instancia que o possibilita emergir enquanto
materialidade. Mais especificamente na sua funcionalidade, o discurso
praticado no corpo é posto conforme praticas socialmente constituidas.
Retomando ao discurso tatuado, Godoi (2017) explica que nao é qualquer
tatuagem que entra para a ordem discursiva. Na seara militar, a depender da
tatuagem, o individuo pode ser excluido de integrar a corporagao, haja vista
gue ha imagens inscritas na pele que violam as regras internas. Existem,
portanto, rituais que permitem a entrada de sujeito tatuado em certo
ambiente.

Vale frisar que no dispositivo do corpo nem sempre o dizivel esta dito,
como € o0 caso do corpo musculoso ou do corpo velho. O ndo-verbal aparece
sob marcas do tempo ou atividades fisicas, demonstrando que uma pratica
discursiva pode nao ser elaborada verbo-visualmente, mas também pelo
simbolismo histérico que representa cada trago inscrito no corpo, cuja
materialidade discursiva é Unica e se modifica conforme o campo de
utilizacdo. Ao ser discursivizado, pode ser, como diz Araudjo (2004, p. 231),
transformado, circular, servir de ou nao a interesses, ser objeto de disputa,
tema a ser investido. Enfim, "produzir efeitos”. Assim, pensamos num corpo
que enuncia dizeres e os discursos imbricado nele: o discurso da obesidade,
o discurso da velhice, o discurso da tatuagem subjazem o corpo enquanto

materialidade.

COM QUE CORPO EU VOU?
DISCURSO, CORPO E
HETEROTOPIA...
Afluente, UFMA/CCEL, v.6, n.17,
p. 134-152, jan./jun. 2021
ISSN 2525-3441

O corpo é discurso, pois experimenta nele apropriagcdes

sociais e praticas discursivas que perfazem a Histoéria. Por
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isso, é possivel dizer que se trata de uma superficie em que
acontecimentos sao inscritos e se mostra “como o produto de
uma subjetivacao marcada por uma imagem que nos remete a

uma forma temporal determinada” (MILANEZ, 2006, p. 13).

DIALOGO SOBRE CORPQS HETEROTOPICOS

A web é a heterotopia por exceléncia do século XX/, define Gregolin (2015),
ao articular a nocdo da heterotopia deixada por Foucault (2013) com as
hipervisibilidades circundantes no ciberespaco. Para a autora, no espago
virtual que é a web "cruzam-se todo tipo de outros espagos, consensuais e
conflitantes; acolhem-se todo tipo de enunciados e de formas de visibilidade
numa cartografia em que se misturam permissividade e controle de forma
ambigua” (2015, p. 197). Se para Foucault (2013), o navio é o espago
heterotdpico por exceléncia para o século XIX e XX, em razao dos outros
mundos e riquezas possibilitadas pelas navegagdes, no entendimento de
Gregolin (2015), a web passa a ser nau para o conhecimento dos espagos
nao explorados. Mas, o que seria heterotopia?

Essa nogao aparece em pelo menos trés momentos da obra de Foucault:
em O corpo utdpico,em Heterotopias (FOUCAULT, 2013b), no prefacio de As
palavras e as coisas (FOUCAULT, 1999) e na conferéncia intitulada Os
espagos outros (FOUCAULT, 2013b). Foucault (2013b) a define nos

seguintes termos:

Ha igualmente — e isso provavelmente em toda cultura, em toda
civilizagdo — lugares reais, lugares efetivos, lugares que sé&o
desenhados na propria instituigao da sociedade e que sédo espécies de
contra-alocagdes, espécies de utopias efetivamente realizadas, nas
quais as alocacgdes reais, todas as outras alocacgoes reais que podem
ser encontradas no interior da cultura, sdo simultaneamente
representadas, contestadas e invertidas; espécies de lugares que estao
fora de todos os lugares, embora sejam efetivamente localizaveis. Por
serem absolutamente outros quanto a todas as alocagdes que eles
refletem e sobre as quais falam, denominarei tais lugares, por oposigao
as utopias, de heterotopias. (FOUCAULT, 2013b, p. 115-116).

Assim, tem-se que a heterotopia € um espaco revestido de saber-poder

no qual se articulam varios mundos, contextos diversos, realidades

fantasiadas, enfim, uma gama de dizeres. Resumidamente,
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sels principios. Consideramos a nomeacao deles a partir da
categorizagao produzida por Castro (2015), quais sejam:

a) crise e desvio — no primeiro principio, 0S espagos sao
instituidos em todas as culturas, podendo ser categorizado em
heterotopia de crise — lugar especifico que se reserva
individuos em estado de crise, atualmente em desuso, porém mantido em
instituicdes como o quartel; e a heterotopia de desvio — tida como um lugar
para o qual se aportam sujeitos desviantes, como o louco ou o delinquente;

b) mutagdes de fungdo — neste principio, a heterotopia é marcada por
transformacdes ao longo da Historia. O cemitério, por exemplo, sempre
existiu nas sociedades, porém, ao longo do tempo, foi sendo modificado;

C) Justaposicdo —, as heterotopias sao justapostas, ou seja, uUm mesmo
espago pode ceder a multiplos outros espacos. Foucault (2013b) cita o
teatro e o cinema como exemplos. No palco do teatro, uma série de
ambientes pode ser produzida; o real torna-se elemento para compor a
fantasia. J& o cinema produz cenas que tanto podem ser reais quanto
ficcionais.

d) heterocronia — a heterotopia na perspectiva da heterocronia tem o
tempo como uma fungéo. Ha, aqui, uma ruptura com o tempo tradicional. O
cemitério, por exemplo, é espaco em que a vida deixa de existir no tempo,
caracterizando-se por ser uma heterocronia de passagem. Ja o tempo visto
como acumulacgao, tipico da heterocronia de acumulo, tende a ser um tempo
entendido como ganho. Como exemplo, podem-se mencionar as bibliotecas
e 0s museus, espacos destinados ao acumulo de acervos e historias.

e) abertura e fechamento — Para esse principio, hd proibicdes e
permissdes a certos espacos;, por isso, a metafora de abertura e
fechamento. Determinados ambientes, como é o caso dos quartos
brasileiros a época da escravidao, que cediam acesso a0 escravo para
adentrar fora da entrada para os coémodos alocados a familia. Outros
lugares, como os templos religiosos, autorizam entrada de uns e excluem
outros.

f) /lusdo e compensagdo — por fim, no Ultimo principio, a heterotopia de
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ilusao é responsavel por produzir espacos que refletem uma

Ilusdo vivenciada na realidade. Um exemplo é o bordel, no qual
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praticas reais sao feitas; no entanto, o bordel ndo passa de uma

ilusao, pois nao é efetivamente "verdade". Por outro lado, ha a

heterotopia de  compensagdo, que fabrica espagos

desorganizados, mal elaborados. Podemos citar a feira livre,

ambiente montado a deriva da organizacao, feita e elaborada
pelos proprios cidadaos, sem respeitar uma linearidade.

A nocado de heterotopia ndo é destaque na obra foucaultiana, mas
evidencia uma nogao sobre como a sociedade, no que toca aos espacos,
compde-se. E possivel compreender ndo apenas 0s espacos reais, Como 0s
citados acima, mas também é-nos possibilitado reelaborar a heterotopia
como ideia inerente ao ciberespaco. Nesse contexto, o0 Habbo encena uma
heterotopia, precisamente uma heterotopia caracterizada de justaposicao,
marcada por um nao-lugar, pela realidade e simulagéo, espago em que
enunciados se engendram e corpos se produzem. Nao qualquer corpo, vale
frisar, mas corpos heterotépicos, constituidos por ser superficies de
transformacdes no cerne do dominio da subjetividade, definidos, como
mostra Fernandes (2016, p. 07), "pelas vestimentas, maquiagem, fantasias,
movimentos etc.", investindo na ideia de que o corpo esta submetido a
transformacdes e ligado sempre aos movimentos do sujeito.

Na virtualidade, os corpos atuam na ciberizaggo da vida, logo ha de se
rever se o sujeito €, de fato, o centro das modificagbes deste corpo, agora
digital. Nao € mais no sujeito tal qual conhecemos que incidem as vontades
de verdade, se levarmos em conta que esse mesmo sujeito esta preso a um
corpo, sendo este corpo a sua materialidade e seu suporte, como nos diz
Fernandes (2016). No corpo digital, as mudancas parecem estar mais
associadas as vontades do eu, remetendo aquilo que sou e represento no
mundo real para o universo cibernético. Para Cruz Junior (2010, p. 95), este
“corpo assume a silhueta de infinitos alter egos”, na medida em que
transpassa as vivéncias da vida cotidiana para 0s espacos virtuais. Assim, a
corporeidade torna-se uma multipla possibilidade de ser, numa infinidade de
heterotopias, marcada por uma criatividade em ser "o Outro” nao possivel

no mundo nao-virtual. "No ciberespaco, a ideia de ‘eu no mundo' da lugar

aos 'eus nos mundos’, que, ao personificar-se neste(s)

territério(s), recebe a denominagéo especifica de avatar’,
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sublinha Cruz Junior (2010, p. 95), indicando-nos a
possibilidade de instituir varias identidades num Uunico
ambiente, tendo o corpo como superficie dessa agora de
transformagaoes.

O corpo como avatar projeta-se em distintos mundos, em
muitos lugares ao mesmo tempo, como diz Xavier (2005), de forma que o
corpo classico, nosso corpo atual, passe a ser, no contexto da web,
“atualizacao constante entre devires nos ambientes virtuais”, afirma ainda
Xavier (2005, p. 1475), defendendo a ideia de que, a linguagem virtual muda
o estilo, as formas de se colocar, seja pelo desejo ou através de
identificagOes, alterando "as formas de sentir (ver, tocar, falar, ouvir) em uma
nova experiéncia em que se fundem acgao e reagao simultaneamente.

Os anseios da heterotopia correspondem exatamente a proposta de ser
outro, instituida pelo corpo digital, haja vista as marcas de subjetivacdes
permissiveis no ciberespacgo. O corpo-avatar presente nos games indica a
constituigao de um sujeito diferente nos espagos comuns de sociabilizagao
da vida cotidiana, da realidade transparente, uma subjetividade que, mesmo
sendo uma projegao do que SOMOS — OU O que queremos Ser — passa por
processos de mutacdes, pois o contato com o outro, com outros dizeres,
com outros discursos, tribos diferentes interfere nos alter egos virtuais. Ha
ai uma liberdade que pode redefinir aquilo que somos para constituir um

sujeito outro. Conforme diz assevera Moura (2002),

A vocagdo comunicacional uniformemente reconhecida como
esséncia do ser humano € também uma vocagao do corpo — de um
corpo de cuja relagdo ao mundo emerge o sentido desse mesmo
mundo. Eu sou este corpo fisico, esta estrutura, este volume espesso e
opaco. Eu possuo este corpo, como ele me possui a mim. Mas eu sou
também esse corpo sublimado que a tecno-logia transfomou em
Imagem sem carne. E é como habitante deste mundo actual que me
exibe como subjectividade a um tempo encarnada e desencarnada que
devo procurar definir-me (MOURA, 2002, p. 07-08).

CORPOS DIGITAIS: HETEROTOPIAS EM DISCURSO
Foucault (1967), ao nos questionar "quem somos noés, hoje?", faz refletir

em uma sociedade extremamente diversa daquela quando propés
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problematizar o sujeito, no século XX. O filésofo francés, que

estudou o corpo do delinquente, o corpo disciplinar dos presos,
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o corpo marcado por uma sexualidade, o que diria sobre um corpo

virtual, um corpo figurativo, mas real, um corpo digital feito de

pixels? Nunca saberemos. No entanto, sua caixa de ferramentas

conceitual nos permite repensar as estruturas sociais. Nesse

interim, 0s jogos virtuais, enquanto artefatos culturais, aparecem
como espago de realizagbes, especificamente o Habbo Hotel abre-se como
ambiente distinto de sociabilidade, de maneira que ha nele a manifestacao
de afazeres antes vistos apenas na realidade cotidiana. As fotografias
capturadas para este estudo € apenas mais uma pratica de estar no mundo
— neste caso, outro mundo, outro espaco, do qual se constitui este jogo. As
fotos virtuais aqui elencadas sao parte de uma segao do jogo produzida com
a finalidade de publicizar a vivéncia dos usuarios no interior do Hotel Muitas
vezes ha um preparo para sair na foto, outras vezes a fotografia é feita de
forma mais espontanea, tal como ocorre no cotidiano.

Nas primeiras fotografias, ha a captura de usuarios vestidos do que
poderia ser chamado de cosplays, isto €, a representacao de personagens
através de caracteres especificos. No caso em tela, tanto na Figuras 01 e 02,
0s usuarios se travestiram de personagens de um desenho animado (a
Figura 1 representa o personagem "Naruto”, lutador do desenho animado de
mesmo nome) e de uma série de televisdo (Seu Madruga, Chaves e Kiko
integram o elenco do seriado "Chaves"). Propriamente na Figura 01, ha
existéncia de dois “Narutos". O cabelo, a tiara, a roupa alaranjada, as cores
selecionadas contribuem para a personificagao do personagem do desenho
animado. E interessante notar que, a poucos cliques, os atributos sdo
facilmente reproduzidos, de modo a estabelecer uma correlacao com o
desenho animado.

Se antes, no mundo off-/ine, requeria-se a compra de aderecos para a
constituicao do personagem, além de esforgo fisico para se travestir, agora,
no virtual, apenas é necessario adquirir os produtos de forma virtual, na
possibilidade de nao estar disponivel gratuitamente. No caso do Habbo, a
compra de moedas, intituladas de “cambios”, permite a aquisi¢cao de roupas

e outros itens caso haja interesse em se vestir "fora do tradicional”. Este

tradicional pode ser visto na usuaria da Figura 02, qual seja,

a personagem com cabelo longo com o adereco em
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formato de estrela. A saia e a blusa, além da sandalia, fazem

dessa usuaria uma identidade comum no jogo. As pecas de

roupas das quais se apropriou sao disponibilizadas de forma

gratuita. Diferentemente dela, os trés cosplays, com excecao

do Seu Madruga, demandam elementos tarifaveis para compor

o visual. O personagem com mascara, cartola e itens de caveira também
depende de atributos, que nao sao distribuidos gratuitamente. Ao se
apropriar de itens pagos, ha uma diferenciagado entre os demais usuarios. Na
verdade, ha um clube que distingue os usuarios comuns dos usuarios com
maior poder aquisitivo. E o que se chama de HC — o "Habbo Club". Para fazer
parte dele, é preciso desembolsar uma quantia de moedas, conquistada
através de pagamento em dinheiro.

Essa personalizagdo dos gamers através das vestimentas alca
determinados usuarios a outros status, tanto € que ha competigoes de moda
que excluem ou inserem usuarios que melhor se vestirem. A moda, na
verdade, € um campo que historicamente nivela quem adentra ou nao
determinados ambientes. Como diz Bergamo (1998), a roupa é revestida de
significados e, por significar, € que ela realga o individuo na sociedade. Logo,
a depender do que se veste, a roupa torna-se indicativo de pertencimento a
uma esfera social (BARTHES, 1995). "Ou, em outros termos, aciona 0s
interesses em jogos entre os diversos grupos" (BERGAMO, 1998, p. 140).
Temos, entao, usuarios que compdem estruturas superiores dentro do jogo
e usuarios que estdo em estruturas inferiores, corroborando com as
camadas sociais distribuidas na sociedade off-/ine.

Figura 01

Fonte: Habbo.com.br/community/photos, 2020
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Alem do vestuario ser um indicativo na subjetivacao dos corpos
como heterotopia, inscricdes como a tatuagem revelam uma
busca por uma identidade no interior do jogo. Conforme se pode
ver na fotografia da Figura 03, a usuaria possui no corpo
tatuagens, o que caracteriza parte da sua personalidade. E

possivel intuir que esta inscricdo pode ser um desejo exteriorizado na
plataforma digital, ndo necessariamente uma marca prépria do corpo real,
do sujeito por tras da tela. A liberdade propiciada nos ambientes virtuais
induz o jogador a promover uma série de mudangas e externar suas
vontades de verdades reprimidas. A usuaria, nesta fotografia virtual, é
representada por uma boxeadora. O cinturdo de ouro que carrega consigo
reforga a ideia da configuragao aplicada ao corpo ser marca de um desejo,
uma vez que ela se retrata como campea. Por outro lado, mesmo que nao
seja amostra de uma vontade de verdade, a composigao do corpo nestes
moldes mostra-se como uma identidade de afeigbes do sujeito responsavel
por esta usuaria: o gosto pelo esporte, pelo boxe, pela luta.

Existe uma expressividade de desejos na estruturagdo desses corpos
virtuais, desejos estes que se refletem na heterotopia propiciada pelo
ciberdesign, cujas funcoes graficas enunciam subjetividades através de
seus corpos. Outro exemplo disso € a fotografia da Figura 04. Nela, a usuaria
aparece seminua, vestida apenas com um sutia e uma calcinha. A ansia de
estar quase sem roupa nao se limita aos impulsos solitarios, haja vista a
publicizagao da fotografia em toda a comunidade virtual. Os movimentos do
seu corpo, que lembram uma danga, parecem dizer que se trata de um corpo
de uma mulher vendavel, a mostra, disponivel para consumo. Isso so €
possivel, vale dizer, pelo fato de o Habbo nido ser feito somente por
adolescentes, o jogo também é utilizado por jovens e adultos. Por isso, a
erotizacao desse corpo e a publicidade dada a ele.

A liberdade € talvez a premissa basica para o corpo heterotopico, dai o
fato de que ele é produzido a bel-prazer, sem limitagdes, livre de amarras
reducionistas. Ao ter o espago virtual como arena de uma infinidade de

manifestagao de desejo, esses corpos nao apenas se instituem como uma

brincadeira, um passatempo para as horas de tédio, mas
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um dominio de subjetivacdes, de fabricacao de identidades.

Figura 03 e Figura 04: Usuaria boxeadora e usuaria seminua

=

one: Habbo.com.br/community/photos, 2020

Por fim, nas ultimas analises, a Figura 05 apresenta uma usuaria vestida
de empregada doméstica com uma taca em maos. Intuitivamente, o traje
usado nos remete a um arquétipo de empregada, num dominio de memaria
gue se constroi com base na discursivizagdo da personagem inscrita na
fotografia. No fundo, ha um painel de fotos, tipico para entrevistas com
celebridades. Ao que parece, a usuaria se comporta como uma famosa, no
caso especifico, travestida de empregada domesticada. A fotografia em
analise, publicizada na secado disponibilizada no site, ratifica essa
compreensao, em que joga holofotes a usuaria, que vive um momento de
fama virtual, mesmo que restrita ao seu proprio imaginario pessoal.

Por outro lado, na Figura 06, a criagao de personagens lobotizados, como
evidenciam as mascaras usadas na composicao dos corpos trajados, indica
uma postura criativa dos usuarios, ao constituir um “personagem animado”.
Os lobos parecem representar uma espécie de desenho animado no interior
do jogo. Isso chama a atencao, pois o proprio design do Habbo é produzido
com caracteristicas que lembram um desenho, diferente de outros designs

gue buscam uma alternativa com maior aproximacao de corpos reais.
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Figura 05 e Figura 06: Usuarios travestidos

Fonte: Habbo.com.br/community/phots, 2020

Dito isso, vemos que, no caso dos usuarios travestidos, vislumbramos
corpos heterotopicos que hibridizam uma diversidade de imaginarios
sociais, como as mascaras e as roupas infantis. Esses corpos sao
construidos a partir de posicionamentos discursivos adotados pelo sujeito
jogador que tem a possiblidade de criar virtualmente o corpo que deseja
aparecer no funcionamento da realidade virtual. As analises aqui delineadas
permitem evidenciar um diagrama de forgas que fazem emergir o corpo
como um objeto de discurso no ambito do jogo Haboo Hotel Ao optar por
construir um corpo a partir de instancias que nos remetem a fantasia, ao
esporte, a personagens midiaticos e a nudez, os jogadores emolduram um

corpo para chamar de seu.

CONCLUSAO

A analise de fotografias capturadas no jogo Habbo Hotel constituiu um
corpus analitico sobre o qual esse artigo se debrugou, tendo como norte
Investigativo as teorizagdes foucaultianas sobre o discurso, o corpo e a
heterotopia. Triangulando esses conceitos, vimos que 0 jogo possibilita a
criacao de identidades virtuais, mediante a escolha de um avatar especifico.
Nessa Otica, acreditamos que essa “escolha” € continuamente matizada por
discursos que se constroem sobre os corpos, por meio de determinados
artefatos como o uso de mascaras, o uso de roupas intimas, bem como os

trajes de personagens de diversas das midias audiovisuais.

Tais corpos enlagam-se a heterotopias, pois rompem 0S [ com QUE CORPO EU VOU?

limites do espaco fisico e justapdem na realidade virtual
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diferentes espacos, cujos fluxos sao cambiantes e fazem-nos
pensar em corpos moveis, nOmades e errantes. Reatualizando
o famoso verso de Noel Rosa, indagamos, na trilha do Habbo
Hotel: com que roupa eu vou? A liberdade possibilitada no jogo
alimenta a criatividade e dispde aos usuarios uma gama de
opcdes para a composicao do corpo/avatar. Estar no Habbo implica viver
uma heterotopia de ilusdes, um paradoxo de ideias, pois, mesmo nao sendo

“verdadeiro”, existe e causa impressoes.
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WHAT BODY SHOULD | GO WITH? DISCOURSE, BODY AND
HETEROTOPIA IN THE VIRTUAL GAME HABBO HOTEL

Abstract: This article aims to analyze the discourses produced in the
heterotopic bodies of the game Habbo Hotel, a virtual community directed
towards young people and teenagers. From the perspective of discourse
analysis in Foucault, we glimpse to understand the dynamics of
discursivized bodies in the online environment with focus on the notion of
heterotopias, understood as a space in which subjectivities outside the
standard environments are built. Therefore, for analysis purposes, we have
chosen photographs taken by the users themselves and made available on
the game's own website. The results pointed to the possibility of diverse
bodies to be constituted in Habbo, either by casual clothing or by the
insertion of tattoos and accessories, which mark a virtual identity within the
community.

Keywords: Habbo Hotel; Discourse; Heterotopia; Body.
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