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Resumo

A partir de pesquisa etnogrdfica num mundo virtual 3D, discutimos nesse artigo a produc¢do
de machinimas erdticos como uma forma de altporn. Machinima é uma técnica que per-
mite produzir filmes dentro de plataformas digitais como games e mundos virtuais 3D.
Argumentamos que os machinimas erdticos, entendidos enquanto parddia, estabelecem

uma critica @ pornografia comercial.
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Abstract

In this article, based on our ethnographic research conducted in a 3D virtual world, we
discuss the production of erotic machinima as a form of altporn. Machinima is a technique

that allows the production of films in digital platforms such as games and 3D virtual

worlds. We argue that erotic machinimas, understood as parody of pornography itself,
establish a critique of mainstream pornography.
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Introducao

Gracas ao incremento na velocidade e estabilidade da conexéo, sobretudo
a partir da ampliacdo da tecnologia de banda larga nos ultimos 15 anos, obser-
vamos o surgimento de plataformas graficas interativas e tridimensionais, como
o Second Life (SL). Criado pela empresa norte-americana Linden Lab em 2003, o
SL enquadra-se como mundo virtual ou universo virtual: um espaco fisico virtual
persistente, gerado por computador e experienciado de modo simultaneo e sincro-
nico por um grande numero de pessoas, nesse espaco representadas por avatares.

As autoras desse artigo realizam pesquisa etnografica no Second Life,
convivendo com seus residentes e empreendendo atividades que proporciona-
ram um aprendizado técnico suficiente para realizar pesquisa dentro do mundo*.
O principal instrumento de obtencdo de dados do qual lancamos méo foi a ob-
servacdo participante, tendo como objetivo primeiro a familiarizacdo com os
ambientes, a compreensdo de suas formas de interacdo, seus modos de socia-
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lizacdo, suas regras de etiqueta, os sistemas de prestigio e as
normas implicitas de convivio, sendo que a imersdo etnografica,
ha muito téo cara a Antropologia, foi a op¢ado metodologica por
nos escolhida. Também foram realizadas entrevistas semiestru-
turadas com residentes através do chat do SL e do programa de
conversa por voz Skype com residentes com os quais construi-
mos relacdes mais estreitas.

Em nossa experiéncia de pesquisa no mundo virtual Se-
cond Life, percebemos que muitos residentes, além de viver suas
segundas vidas, se engajam na producao de materiais derivados,
como fotografias e videos. Tais materiais incluem tanto registros
de suas vivéncias, como um diario partilhado com seus amigos,
quanto producdes artisticas bastante sofisticadas, partilhadas
com o mundo através de plataformas de compartilhamento de
imagens e videos como o Flickr® e o YouTube®.

Dentre as produgdes visuais levadas a cabo pelos residen-
tes do SL, os videos ocupam lugar de destaque e se enquadram
naquilo que € contemporaneamente chamado de machinima.
Derivada da juncédo dos termos machine e cinema, machinima é
uma técnica que permite produzir filmes dentro de plataformas
digitais como games e mundos virtuais 3D (Hancock e Ingram,
2007, p. 10), gravando as imagens em movimento da tela e edi-
tando-as posteriormente.

Como nosso foco de pesquisa, ha pelo menos dois anos,
tém sido questdes relacionadas a género e sexualidade em mun-
dos virtuais, tornou-se proximo o contato com uma rede de re-
sidentes que produzem e consomem material imagético porno-
grafico/erdtico feito dentro e a partir do Second Life. Sequindo
a sugestdo de Guimardes Junior (1999) de nio limitar a pes-
quisa etnografica online as fronteiras técnicas das plataformas,
permitimo-nos deslizar junto com o campo, acompanhando as
redes de sociabilidade que adentravam outras plataformas. Nos-
sa pesquisa, assim, se ampliou ao que poderiamos chamar de
um ambiente de sociabilidade do SL, incluindo blogs e sites de
compartilhamento de videos e fotos erdticos/pornograficos, fre-
quentados pelas redes de avatares das quais fazem parte nossos
interlocutores de pesquisa.

O mais importante desses websites de compartilhamento
de machinimas erdticos, no qual realizamos observacdo e inte-
ragimos com os usuarios ao longo do ano de 2015, ¢ o Naughty
Machinima (http://www.naughtymachinima.com/). Essa plata-
forma hospeda mais de 8.000 videos erdticos produzidos a partir
dos graficos de diferentes mundos virtuais e jogos digitais, or-
ganizados em 17 categorias que correspondem tanto a tema-
tica dos videos (por exemplo, “ttentacles and robots") ou tipo
de pratica sexual neles retratada (por exemplo, "masturbation”,
“just sex", "BDSM") quanto as plataformas nas quais foram fil-
madas (por exemplo, “The Sims"" e “Second Life Sex"). No més de
dezembro de 2014, quando comecamos a realizar observacoes
sistematicas no site, a "Second Life Sex" possuia cerca de 1.200

® Plataforma de compartilhamento de imagens criada em 2004.

videos postados, e ao longo de 2015 outros novos 500 videos
foram adicionados a essa sec¢édo.

Grande parte de nossa observacdo participante, além
dos momentos nos quais era realizada dentro do mundo virtual,
aconteceu na plataforma Flickr. Embora esse site ndo permita o
compartilhamento de videos adultos, todos os interlocutores de
nossa rede de pesquisa que participavam como produtores ou
atores no mercado de machinimas pornograficos rotineiramente
publicavam ali fotografias promocionais de seus videos, adicio-
nando a elas o link para o video hospedado no site Machinima.
com. Essa era, sem duvida, a forma mais eficiente de divulgacdo
encontrada por eles, pois o uso do Flickr, por parte dos residentes
do SL, ultrapassa a simples funcionalidade de um album de foto-
grafias online, adquirindo caracteristicas de uma rede social: os
residentes postam diariamente imagens, comentam e favoritam
mutuamente, criam grupos de discussdo tematicos e marcam
seus amigos (também usudrios da plataforma) de modo a tornar
publicos encontros e aventuras compartilhadas inworld, dentro
do mundo.

Assim, para compreender esse fendmeno contemporaneo
que € a producdo caseira de animacdes 3D pornograficas, inicia-
mos com uma breve historizacdo do surgimento da técnica de
producdo de machinimas e uma descricdo de alguns processos
técnicos necessarios para sua realizagao, situando essa forma de
criagdo cinematica como parte de um cenario sociotécnico mais
amplo de producdo de conteudo por amadores. A seguir, ana-
lisamos como se configura no mundo virtual por nos estudado
o mercado de videos eroticos, comparando-o a propria historia
da pornografia mainstream e seus modos de estruturacdo. Dis-
cutimos, entdo, de que modo machinima erético e altporn se
aproximam e distanciam, levando em consideracdo seus modos
de producdo, o conteudo expressado em seus produtos e seus
modos proprios de transgressdo e contestagcdo da pornografia
hegemdnica O altporn habitualmente contesta o porné mains-
tream por trazer a cena aquilo que este deixa de fora, mostrando
o que ele ndo €. Os machinimas eroticos produzidos no SL, por
sua vez, tomando a via da ironia e do humor, contestam o pornd
mainstream pelo exagero do que ele é.

Génese da técnicae
processo de producao

Esse tipo de producdo cinematica digital se caracteriza
pela apropriacdo de uma plataforma grafica desenhada para um
fim especifico - por exemplo, jogar - para a producéo de filmes.
Nela um espaco grafico tridimensional ja existente é reaprovei-
tado pelo usuario que produz filmes a partir da manipulacdo
tanto do espaco e cenario quanto dos personagens, usando sof-
tware e/ou hardware de videogames, mundos virtuais ou outros

¢ Plataforma de compartilhamento de videos online criada em 2005 e utilizada por residentes do Second Life para publicacdo de machinimas.
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programas graficos 3D renderizados em tempo real. A renderi-
zacdo € o processo através do qual uma imagem criada a partir
de modelos geométricos tridimensionais é "trazida a vida" por
calculos matematicos que informam sobre luz, sombra, textura,
profundidade, distancia e nivel de detalhamento grafico.

De acordo com varios autores (Nitsche, 2011; Kelland,
2011; Lowood, 2011), a producdo de machinimas tem sua ori-
gem na técnica de gravagao de jogos conhecida como replay ou
demoplay. Tal técnica teria surgido no inicio da década de 1990
entre os jogadores que salvavam suas performances no jogo em
arquivos para distribui-los na Internet para outros jogadores.
Os arquivos demo podiam entdo ser abertos no proprio softwa-
re do jogo, permitindo ao jogador reproduzir uma sequéncia de
movimentos idéntica aquela registrada pelo jogador que o gra-
vou. E justamente por essa razio que tal técnica também era
conhecida como replay: embora ela ndo permitisse jogar nova-
mente, permitia rever uma jogada.

A passagem de replay a machinima aconteceu em 2000,
quando do lancamento de Quad God (http://www.youtube.com/
watch?v=kLfgPHrepj4), um filme de 33 minutos realizado em
1999 por um jogador a partir do jogo Quake Ill. Nele, pela pri-
meira vez tinhamos um filme feito a partir de jogo que ndo exi-
gia o uso do proprio software do jogo para que fosse assistido.
Para registrar as imagens, seu criador utilizou uma camera de
video VHS apontada para a tela do computador, gerando uma
producdo machinimistica hibrida entre o digital e o analdgico.

Em 2002, foi criada a Academy of Machinima Arts &
Sciences, entidade que organiza festivais € promove premiacoes
de machinimas, e em 2000 o site Machinima.com, um canal para
a divulgacdo de machinimas atualmente expandido para o site
de compartilhamento de videos YouTube, o site de redes sociais
Facebook e uma série de aplicativos para dispositivos moveis
como telefones celulares e tablets. A criacdo dos dois veiculos
contribuiu para a consolidagdo da atividade que, embora perma-
neca fortemente associada a uma forma de producdo amadora,
passou a ser reconhecida de modo mais amplo, inclusive por pro-
dutores de filmes de animacéo profissionais’.

Uma confusio que percebemos ser frequente, sobretudo
na percepcdo de um publico ndo familiarizado com jogos on-
line ou mundos virtuais, € aquela entre machinima e filme de
animacdo. Embora as figuras 3D que visualizamos nos machini-
mas tenham sido originalmente produzidas através dos mesmos
modelos tridimensionais baseados em malhas poligonais (me-
shes) e vértices, machinima nio é animacio. O que os diferencia,
fundamentalmente, é seu processo de fabricagdo. Se o machini-
ma, enquanto producéo finalizada, assemelha-se em aparéncia
a animacdo, distinguindo-se dela por seu modo de producéo,
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o filme tradicional, como aponta Manovich (2011), embora em
aparéncia se afaste da animacdo, em sua forma de producdo
cada vez mais se aproxima dela, sendo cada vez mais mesclado
com tecnologias digitais e de efeitos especiais.

Como mostra Graca (2006), em sua pesquisa sobre o tra-
balho do animador e o processo de criacdo do cinema de anima-
cdo, "animar” significa dar vida, através da ilusdo de movimento,
a objetos fixos. Assim, mesmo no caso de filmes de animacdo
criados a partir de programas de modelagem tridimensional,
teriamos o trabalho de criagcdo e construcdo do movimento da
imagem por parte do animador. No caso do machinima, o que
vemos € mais a captura de imagens que ja estdo em movimento.
Nesse sentido, 0 machinima se aproximaria mais da producéo de
filmes live-action, com a atuacdo “ao vivo" de atores reais e a
encenacdo de uma narrativa em tempo real.

Assim, também os machinimas pornograficos/erdticos
que sdo feitos no Second Life passam por um processo de pro-
ducdo semelhante ao cinema tradicional: a semelhanca do que
fazem os atores, nesse caso sdo os avatares que se movem em
tempo real, e sua performance é gravada pelas cAmeras® de um
ou mais usuarios que assistem a cena. Tais gravacoes séo feitas a
partir de programas especificos que permitem realizar capturas
de imagens estaticas e em movimento de jogos, gravando num
arquivo de video aquilo que o usuario esta vendo em sua tela.
O programa mais utilizado para isso, no ambiente por nos pes-
quisado, chama-se Fraps (http://www.fraps.com/), e embora a
versdo completa do mesmo seja paga, copias gratuitas do mes-
mo circulam entre as redes de amizade dos usuarios que produ-
zem imagens no SL.

Os arquivos das gravacOes sdo armazenados primeira-
mente em formato bruto e ndo compactado, sendo posterior-
mente editados em programas de edicdo de video convencio-
nais. Em termos técnicos, a conservacao de tais arquivos digitais
brutos implica o uso de grande quantidade de espagco em disco
rigido. Um arquivo de 2 minutos de captura de video da inter-
face do Second Life, gravado em alta definicdo, ocupa cerca de
dois gigabytes de espaco em disco. Mesmo que a maioria dos
machinimas erdticos seja relativamente curto, com cerca de 2
ou 3 minutos de duracdo apo6s a edi¢do, o tempo gravado e de
gravacdo € muito maior, jd que as cenas sdo gravadas muitas
vezes e sob diversos angulos e fazendo uso de diferentes angulos
e enquadramentos.

A preparacdo para a realizacdo de uma dessas filmagens
também pode tomar algumas horas de seus produtores e dos ava-
tares atores envolvidos. Da parte dos atores, esse dispéndio de
tempo e esforco (e até mesmo dinheiro) diz respeito a construcio
da aparéncia do avatar, que podera ser alterada conforme a ne-

7 Exemplo de tal reconhecimento foi a realizacdo de um episodio da série South Park mesclando sua técnica de animagéo tradicional com o uso de
machinima produzido no jogo online World of Warcraft. Esse episodio, “Make Love not Warcraft”, foi exibido originalmente em 2006 (http://www.

southparkstudios.com/full-episodes/s10e08-make-love-not-warcraft).

& Ndo um objeto fisico, no SL, mas um menu que possibilita controlar, usando teclado ou mouse, o ponto de vista no mundo tridimensional.
Experimentando com os comandos ¢é possivel visualizar objetos, avatares e paisagens a partir de qualquer angulo ou distancia desejados.
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cessidade da cena ou histéria erdtica que sera encenada. Assim,
detalhes do corpo do avatar podem ser modificados para parti-
cipacdo em um filme porn6 e, mais frequentemente, roupas que
condigam com a tematica do script proposto pelo diretor/produ-
tor serdo compradas, ou fabricadas, e vestidas para a situacéo.

Aqui é importante ressaltar que todo o conteudo produ-
zido e comercializado no SL ¢ obra de seus residentes. A empresa
que o criou € mantém seu funcionamento obtém seus lucros da
venda/aluguel de terras dentro do mundo e da venda da moeda
corrente dentro do mundo (Linden Dollar), comprada atras de
cartdo de crédito e de cambio varidvel, com relacdo ao dolar
norte-americano, de acordo com a oferta e a demanda. O res-
tante do conteldo, partes dos corpos dos avatares, roupas e ob-
jetos os mais variados, desde armas, moveis, carros até plantas,
paisagens e edificios, sdo criadas por residentes comuns desse
mundo virtual, sem que tenham qualquer relacdo necessaria
com a Linden Lab.

Cada residente tem a possibilidade de criacdo a partir das
ferramentas que a Linden Lab oferece através do software de
acesso ao mundo para modificacdo e transformacao da matéria
basica referida como prims; cubos, prismas, cilindros, esferas que
podem ser alterados em formato e tamanho, e anexados uns aos
outros. O ultimo passo para que o objeto esteja parcialmente
concluido é a aplicacio de transparéncias efou texturas, e, se for
0 caso, scripts/animacgdes. Podemos sugerir entdo que os porno-
grafos machinimistas do Second Life, assim como qualquer ou-
tro produtor de machinimas, € como n6s mesmas pesquisadoras
quando realizamos capturas em video, estdo produzindo ima-
gens a partir de imagens digitais, sintéticas, a partir das imagens
produzidas por outros.

Como estamos falando de videos, por certo o elemento
central de customizacdo diz respeito as animacdes, e movimen-
tos ddo vida para a performance do avatar. As animacoes sdo
scripts® aplicados a avatares fazendo-os executar diferentes ti-
pos de movimentos, expressdes efou interacdes com o mundo,
objetos ou outros avatares. Sdo elas que permitem a um avatar
sentar, dancar, abracar, beijar, e também movimentos e posicoes
sexuais. Muitas animacdes foram disponibilizadas pela Linden
Lab e readaptadas pelos usuarios para transforma-las em ani-
macoes de cunho sexual.

Au (2008), que acompanhou o Second Life desde sua
criacdo, ocupando uma posicdo semelhante a de um cronista ou
historiador da vida cotidiana dos primordios desse mundo vir-
tual, conta que em 2004 foi introduzida a inovagdo técnica que
passou a permitir que os usuarios criassem e fizessem upload de
animacdes para dentro do mundo. Segundo ele, os funcionarios
da empresa que criou o SL “[..] faziam apostas sobre quando
surgiria a primeira animacdo de sexo in-world, e, como eu previ,
isso aconteceu exatamente no primeiro dia em que essa nova
tecnologia foi disponibilizada” (Au, 2008, p. 108-109).

As interacOes sexuais dentro do SL acontecem quando
dois ou mais avatares executam animacoes sincronizadas. Para
tanto, € preciso que objetos sejam acionados. As animacdes per-
manecem no interior desses objetos e é preciso clicar neles (ou
sentar neles) para que os avatares executem os movimentos ali
contidos. Em qualquer interacao sexual entre dois ou mais ava-
tares, portanto, havera um objeto mediador.

Os objetos nos quais estdo contidas as animacdes podem
ter as formas mais variadas: camas, cadeiras, tapetes, lareiras,
computadores, bancos de pracga, latas de lixo, pias, fogdes, vasos
sanitarios, etc. Ja que os locais destinados a interacdes sexuais
sao tematicos, os objetos costumam ser escolhidos nio sd pelo
tipo de animacdes neles contidas, mas igualmente por se ade-
quarem ao ambiente.

Em geral, esses objetos mediadores possuem mais de um
par de animagdes sincronizadas e, quando acionados, o residente
imediatamente vé um menu onde podera optar pela posi¢io se-
xual efou nimero de envolvidos efou tipo de atividade. Uma vez
tendo escolhido o que deseja no menu, o objeto fara aparecer
em local proximo a ele duas (ou mai s, dependendo do nimero
de avatares envolvidos) pequenas bolas que contém a animacéo
escolhida e nas quais os avatares deverdo sentar-se para que seja
executada. Essas bolas costumam ser referidas pelos residentes
como "“pose balls” ou "bolinhas"

Depois que os avatares se sentaram nas bolinhas e a pri-
meira animacdo ja foi executada, pode-se alterar a animacéo
através do menu do objeto, sem que seja necessario sair e sentar
novamente. Assim, uma vez iniciada a interacdo sexual através
do objeto mediador, as posi¢des sdo alteradas sem grande esfor-
¢o ¢, sobretudo, sem nenhum momento de pausa para que se
reinicie o processo.

Dois de nossos interlocutores de pesquisa, além de fil-
marem e editarem seus videos pornograficos, também criam al-
gumas das animacgoes neles utilizadas, assim como as poses uti-
lizadas quando produzem imagens erdticas estaticas. A grande
maioria dos film makers, no entanto, usa animacdes produzidas
por outros e disponiveis nas locacdes que escolhem para filmar,
muitas vezes de modo mais impromptu. Ainda assim, mesmo que
o0 planejamento nao diga respeito a programacdo e fabricacdo
do script, hd um trabalho de selecdo e experimentacdo com as
animacdes disponiveis, fazendo algumas vezes pequenas adap-
tacoes nelas para dar melhor sincronicidade quando usadas pe-
los avatares-atores.

Como a plataforma, os avatares e a maioria das anima-
coes ndo foram produzidos para o fim especifico da producéo
de interacoes sexuais; a maioria das cenas registradas nos filmes
esta longe da perfeicdo. Percebe-se nelas com muita frequéncia
seu carater artesanal. Vemos animacdes ndo sincronizadas; en-
caixe imperfeito entre os corpos em cena, ou corpo € objetos;
maos, pernas e 6rgdos genitais que se sobrepdem ou atravessam

% Lista de comandos/instrucées a ser executados por um programa. No caso do SL sdo escritos numa linguagem especifica de programacio chamada

de LSL.
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os limites da pele dos avatares; dobras humanamente irreais de
joelhos, cotovelos ou pescogo, gerando cenas que, num filme RL,
estariam mais para uma producédo de horror do que pornografi-
ca. Essa particularidade, no entanto, ndo parece interferir nem
na producdo nem no consumo dos filmes eroticos porque, como
argumentamos a sequir, eles ndo tém a pretensio de “se fazer
passar por" pornografia real.

Estrutura e mercado do pornografico

Parece ser consenso entre os teoricos da pornografia -
como a concebemos enquanto categoria atualmente - que a
revolucdo sexual do século XX, a qual teve seu apice no final
dos anos 60 e década de 70, gerou mudancas culturais que co-
laboraram para o surgimento de uma industria cinematografica
da pornografia no Ocidente, em particular nos Estados Unidos.
Essa chamada revolucédo sexual, dentre as revolucdes politicas e
sociais que efervesceram na mesma época, foi a que pareceu ter
maior abrangéncia no imaginario social da civiliza¢do ocidental.

Entre os pontos centrais da revolucéo sexual, evidencia-se
a criacdo da pilula anticoncepcional, a qual possibilitou o desli-
gamento do prazer sexual a reproducéo e eliminou consequén-
cias indesejadas do gozo. Esse ¢ um dos aspectos que colabora-
ram para a sexualidade humana emergir da vida privada para a
vida publica, colocando-a “em/cena” (Williams, 2012).

Para Williams (2012), desde a filmagem do primeiro bei-
jo no cinema por Thomas Edson no inicio do século passado,
a sexualidade se mostrava latente na industria cinematografica
norte-americana, ainda que tenha sido a partir dessa publiciza-
cdo da intimidade sexual gerada na segunda metade do século
XX que a pornografia se tornou parte legalizada e constituinte
deste campo cultural. Para Leite Jr. (2006, p. 15), "mais do que
liberar a fruicdo dos prazeres, a pornografia legalizada explicita
uma padronizacdo dos desejos € uma domesticacdo dos corpos
talvez nunca encontradas antes”. Se a ciéncia, como nos mostra
Foucault (2013), subdividiu o gozo sexual em doente e saudavel,
a pornografia proporcionou subdivisdes dentro das prdprias pro-
ducgdes, “conhecidas como bizarra, sadomasoquista ou fetichista,
[..] ou 0 ‘gozo legitimo™ (Leite Jr., 2006, p. 16).

Para Leite Jr. (2006), historicamente o surgimento da
industria pornografica esta intimamente ligado a industria da
prostituicdo de uma Veneza renascentista, em conjunto com o
ideal de dissociacdo do amor, casamento e desejo sexual, ge-
rando diversas possiveis combinacdes em contraposicdo ao ideal
religioso da época. Contexto social que resultou no afastamento
dos prazeres sensuais para fora do casamento e culminou na
emergéncia dos bordéis como templos de vivéncia erdtica e do
comeércio de produtos de luxo, e ainda no comércio pornografi-
co, 0 qual as cortesas protagonizavam.

Com a ascensdo do consumismo a partir do século XIX,
surge também um mercado especifico da pornografia, assim
como a pornografia enquanto categoria requlamentada em de-
corréncia da democratizacdo da cultura. Essa democratizacdo
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tornou a leitura acessivel para homens, mulheres e criancas de
diferentes classes sociais. Com o surgimento da categoria requ-
lamentada, veio também a tentativa de censura.

Ndo somente a literatura, mas também pinturas e foto-
grafias fizeram parte desse mercado erdtico-pornografico do
renascimento até o século XX. Muitas imagens entraram para
a histdria como arte erdtica, ainda que boa parcela tenha sido
considerada subversiva e relegada ao submundo da pornografia.
No século XX, as fotografias pornds ganharam edi¢des em revis-
tas e foram consumidas em massa. No Brasil dos anos 70 surge,
entre outras, a revista que entra para a historia da pornografia
no pais: a revista Playboy.

A pornografia acompanha a tecnologia, e a invencédo do
cinema na passagem do século XIX para XX traz consigo imagens
de dancarinas em roupas provocantes nas telas. Pode-se afirmar
que, no inicio do século XX, ja existia um mercado internacional
de filmes pornds (Leite Jr., 2006), com roteiros simples; o foco
dos filmes eram as genitalias femininas que constituiam em si
um segredo desvendado apenas depois do casamento ou atra-
ves de prostitutas. A primeira fase do cinema pornografico, que
acontece na primeira metade do século, parece ter apenas duas
subdivisoes, heterossexual e homossexual, o primeiro em detri-
mento do ultimo, sendo que a homossexualidade entre duas mu-
Iheres fez parte desde o inicio do universo de prazer masculino.

Filmes com intercurso sexual surgem a partir dos anos 70,
e em 1972 ¢ lancado o filme Garganta Profunda, classico pornd
do diretor Gerard Damiano. Uma série de filmes sdo lancados
nesse periodo, e novas produtoras surgem impulsionando a in-
dustria de cinema pornd € um novo publico consumidor.

Na “industria pornd" do Second Life, o que vemos é um
campo de producéo cultural que, em grande medida, emula esse
modo de estruturacdo do pornd mainstream. Diretores e atores
nomeiam suas redes e grupos como “produtoras”, e os videos
erdticos apresentam em seus minutos iniciais uma abertura com
o logo ou nome das produtoras, além dos créditos quanto a di-
recdo e aos atores. Embora fagcamos uso aqui do termo “industria
pornd”, trata-se muito mais de uma analogia, ja que efetivamen-
te ndo circula dinheiro, nem em termos de cachés ou do custo de
venda e distribuicdo dos filmes, que normalmente sao gratuitos.
Outros mecanismos, no entanto, sdo utilizados com fins de arre-
cadacdo de recursos para a producao, e ha sim ganhos financei-
ros indiretos associados as atividades das produtoras.

Uma delas, cujo trabalho acompanhamos mais de per-
to, além dos videos publica mensalmente uma revista erotica,
atualmente em sua 34° edicdo. Em cada edico, seis fotografos
do SL sdo convidados a mostrar suas imagens, sendo que al-
gumas vezes elas retratam cenas do que seriam os bastidores
dos filmes pornds produzidos por aquele grupo. A revista possui
sempre dois ou trés anunciantes, marcas de produtos (moveis,
animacdes ou roupas) de contetido adulto do proprio SL. Além
da revista, o site/blog da produtora também possui banners pa-
gos pelos anunciantes onde constam imagens de seus produtos
e o endereco de suas lojas, dentro do mundo virtual, ao alcance
de um clique.
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Uma aproximagdo com esse universo nos revelou ser ele
muito maior do que de inicio imaginavamos, e, conforme fomos
pesquisando, encontramos associacoes entre diferentes esferas
de producéo de contetdo no SL, para além dos videos, mas mui-
to proximamente vinculadas a sua producdo. Mencionamos aqui
0 mercado editorial pornd e os anuncios, mas eles nos levam as
lojas e criadores dos mais variados tipos de artefatos adultos co-
mercializados no SL, e também aos locais de sociabilidade sexual
(sendo alguns deles clubes pagos e de frequéncia exclusiva para
socios, outros locais de prostituicio online) que possuem vincu-
los tanto com as produtoras quanto com as lojas ou ainda com
atores que participam.

Becker (1977) propde que pensemos no “mundo da arte”
e define "mundo” como "a totalidade de pessoas e organizacoes
cuja acdo [coordenada] é necessaria & producéo do tipo de acon-
tecimento e objetos caracteristicamente produzidos por aquele
mundo” (1977, p. 10). Inspiradas no autor, podemos falar num
"mundo da pornografia” no Second Life, ou ainda num campo de
producdo cultural pornografica no SL. No sentido dado ao termo
campo por Bourdieu (1992), esse diria respeito a um espaco so-
cial de disputas onde se desenrolam ac¢des coletivas de sujeitos e
instituicdes, gerando a producéo de objetos e ideias e, sendo essa
uma de suas caracteristicas mais importantes, cuja legitimidade -
ou, para Becker (1977), "valor social” - s se da a partir de regras
internas a eles. Ainda que sempre relacionadas a outros campos
- ou mundos -, sdo esferas relativamente auténomas, no sentido
de que as referéncias (de bom ou ruim, belo ou feio, auténtico ou
inauténtico) sio internamente constituidas e avaliadas.

Atualmente, duas premiacdes adultas tém bastante ex-
pressividade no SL, a Sexiest e a Porn Award. Ambas sdo ceri-
mdnias anuais para as quais avatares sdo indicados a concorrer
para diversas categorias. A indicacdo nas duas acontece através
de uma votacio publica, dentro do mundo, através de um siste-
ma de entrega de notecards (anotagdes, um arquivo que apenas
comporta texto e que pode ser transferido entre avatares den-
tro da plataforma Second Life). A entrega é feita pessoalmente
pelo avatar que se desloca até o local preestabelecido e deposita
sua notecard numa espécie de urna, sendo permitido apenas um
voto por avatar por categoria. Findo o prazo de indicacoes publi-
cas, as urnas sio abertas, e tornam-se indicados aos prémios os
seis avatares/nomes com maior niimero de votos por categoria.

Ainda que a indicacdo seja publica, a decisdo final fica
por conta de um grupo de jurados indicados pelos organizadores
e patrocinadores dos prémios, variando a cada ano. A revelacdo
dos premiados é feita numa cerimonia publica, dentro do mundo
virtual, com direito a palco, tapete vermelho e mestre de ceri-
monias. E solicitado tanto aos concorrentes e jurados quanto ao
publico que sigam um dress code de gala, mulheres com vestidos
longos e homem de terno completo.

As premiagoes sao um espaco através do qual se torna
evidente o quanto esse campo de producdo de pornografia, no
SL, mimetiza a industria pornografica RL. Arriscamos sugerir, no
entanto, que, na medida em que mimetiza o off-line, também
dele se autonomiza. Ha no Second Life um star system proprio,
com estrelas e celebridades cuja fama € interna ao mundo, fi-
guras publicas que sdo reconhecidas pelos demais residentes por
seus rostos e aparéncias, que recebem mensagens de afeto e de
odio diariamente, que se envolvem em intrigas e se tornam per-
sonagens de tabloides™. As instancias de consagracdo que im-
portam para essas redes sdo aquelas internas ao mundo virtual,
sendo esse um ambiente para o qual pouco interessam atores
ou atrizes pornos de fora do mundo cujos nomes sequer sdo co-
nhecidos mesmo por aqueles mais envolvidos com esse mercado.

Embora a estrutura de funcionamento das duas premia-
coes seja idéntica, e muitos concorrentes sejam 0s mesmos em
ambos, eles diferem um pouco no que concerne o “espirito” do
evento. As categorias do The Sexiest sdo a/o revelagdo mais sexy,
o filme mais sexy, o roteiro de filme mais sexy, o modelo mascu-
lino mais sexy (fotografico), a modelo feminina mais sexy (foto-
grafico), a atriz mais sexy, o ator mais sexy, a/o fotografa/o mais
sexy, ao diretor/a mais sexy. O SL Porn Star Awards, por sua vez,
se aproxima mais das premiacoes da industria pornografica RL,
na medida em que inclui também o tipo de cena/pratica sexual
como categoria, tendo como suas categorias de indicacéo e pre-
miacdo: melhor filme do ano, melhor atriz do ano, melhor ator
do ano, melhor cena de sexo, melhor atriz ou ator coadjuvantes,
melhor cena de sexo oral, melhor orgasmo do ano, revelacdo do
ano, melhor vagina do ano, melhor pénis do ano, melhores seios
do ano, melhor bumbum do ano.

Além das categorias da segunda premiacdo serem mais
referidas a sexualidade, também o troféu recebido pelo premia-
do ¢é bastante mais bem humorado. Enquanto no The Sexiest™
trata-se de um torso dourado, no caso do Porn Star Awards o
troféu € um pénis em ouro, fazendo com que a propria premia-
cdo seja mais conhecida pelo nome “The Golden Cock"'?, inspira-
da na premiacdo da industria cinematografica The Golden Globe.
A partir da observacédo das cerimonias de entrega das premiacoes
no ano 2015, percebemos que o funcionamento dos eventos era
bastante semelhante. Embora ambos pedissem black tie aos
convidados, ap6s o recebimento da premiacdo frequentemente
os premiados, sobretudo mulheres, posavam para as fotografias
oficiais interagindo com o troféu recebido de modo provocante
e muitas vezes despindo toda ou parte da roupa de gala.

Além das instancias de consagracdo que parodiam a in-
dustria cinematografica, muitos machinimas eroticos tém seus
roteiros inspirados em filmes populares do cinema hollywoo-
diano. Entre os titulos produzidos por brasileiros, temos paro-
dias como "0 Exterminador do Pau Duro”, “Negdo Impossivel”,

10 Dentre as redes de avatares brasileiros, por exemplo, o blog Fofoca SL (https://fofocaslife.wordpress.com) cumpre esse papel de tabloide.

" 0/a mais sexy.
20 Pénis de Ouro.
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“Jorrada nas Estrelas”, "0 Senhor dos Anais", "Duro de Sentar”,
nomeados como comentarios debochados dos filmes “O Exter-
minador do Futuro”, "Missdo Impossivel”, “Jornada nas Estrelas”,
"0 Senhor dos Anéis" e "Duro de Matar".

Transgressoes do altporn:
técnicas e praticas

Ainda que emule o funcionamento do star system do
mercado de pornografia mainstream, argumentamos em favor
de uma aproximagdo entre machinimas eroticos e altporn por
razdes que, em primeiro lugar, dizem respeito a técnica e as for-
mas de producéo, nas quais as fronteiras entre produtor e con-
sumidor se encontram bastante borradas.

Ao contrario do modelo de producdo do cinema de ani-
macéo e do proprio cinema tradicional live-action, no caso do
machinima os aparatos técnicos empregados sdo muito mais
simples. Como dissemos anteriormente, trata-se da reutilizacio
de ferramentas digitais - softwares que proporcionam graficos
3D real time - que ja existem, e que na maioria das vezes podem
ser utilizados a partir de uma configuracdo de hardware relati-
vamente barata, se comparada aquela empregada na producao
de filmes de animacéo profissionais. Uma caracteristica impor-
tante dos machinimas é que podem ser produzidos a partir de
computadores domésticos, ndo profissionais. Produgdes amado-
ras de baixissimo orcamento, os machinimas seriam um tipo de
criacao caracteristica de nosso tempo, no qual o usuario - joga-
dor - torna-se produtor ativo de conteudo.

Burns (2008) sugere a utilizagdo do termo produser para
o entendimento da contemporanea plasmacdo entre as figuras
do usudrio e do produtor de conteudo, apontando para a inade-
quacdo da tradicional cadeia produtor-distribuidor-consumidor,
tipica do modo de producéo industrial. Essa perspectiva se apro-
xima igualmente daquilo que Jenkins (2009) chama de cultura da
convergéncia: amadores produzindo conteudo e distribuindo-o
na web. O termo Web 2.0 foi usado pela primeira vez em 2004
pela O'Reilly Media denominando uma série de conferéncias
sobre a tematica, conceito difundido mundialmente como uma
segunda geracdo de plataformas e comunidades online. Ainda
que muitos dos aspectos englobados pelo termo tenham surgido
antes, este ficou conhecido ndo so pelos avancos tecnoldgicos
no sentido de qualidade de processo, som e imagem, mas tam-
bém por sua logica de interacdo, que transformou o consumidor
em potencial produtor com a ampliacédo e facilitacdo do acesso
a ferramentas de criacdo.

Com a facilidade de producédo de conteudo possibilitada
pela web 2.0, além da producdo de animac6es de modo caseiro,
quase artesanal, que descrevemos até agora, também podemos
registrar as transformacées no mundo da pornografia, como a
formacdo de comunidades de consumidores/produtores da por-
nografia alternativa a mainstream.

0O surgimento do videocassete nos anos 80 e a possibilida-
de de levar o cinema pornd para dentro de casa fazem com que
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a pornografia se consolide de vez como “entretenimento adulto”,
assim como a exportacao dessa mercadoria para diversos paises,
incluindo o Brasil. Seguindo essa mesma ldgica, o surgimento da
web 2.0 no inicio dos anos 2000 acaba por disseminar a pornogra-
fia de forma muito mais abrangente e globalizada através de sites
gratuitos de conteudo adulto. Muitos pornds sdo transferidos de
VHSs e DVDs para essas plataformas. Diversas pequenas produtoras
de todo o mundo, contudo, buscam mercado através de producoes
direcionadas para a internet e com tematicas mais especificas.

De acordo com Parreiras (2012, p. 205), "o online entra
como um dos principais fatores a partir do momento em que
modifica os modos como as pessoas produzem e consomem por-
nografia”. A existéncia de uma comunidade se da nao apenas
pela divulgacdo dos filmes em sites, mas por todo um aparato
sociotécnico que permeia as plataformas gerando uma comuni-
dade online. As produtoras se utilizam das midias sociais € criam
contetudos como blogs, suas proprias redes sociais, foruns, etc.,
borrando as fronteiras entre produtores e consumidores.

Para Williams (2012, p. 48) o sexo exibido nessa nova mi-
dia "ndo significa mais extasiar-se ante as projeces magnificas
da tela grande: significa ocupar-se com negdcios: focalizar, cli-
car, digitalizar, escolher a cena e interagir com as altamente ma-
nipulaveis e convergentes midias”. Ainda para a autora, € nessas
pequenas telas que os espectadores se tornam quase jogadores,
e uma das coisas que se espera desse quase jogador € que jogue
€onsigo mesmo.

Ambientes online em trés dimensdes, como os mundos vir-
tuais, apresentariam, de acordo com Manovich (2011), caracteris-
ticas favoraveis a tal modelo de atuacdo, ja que a interacdo com
o computador reiteradas vezes opera a transformacdo do espec-
tador em usudrio. No Brasil, a analise de Gomes (2007) a respeito
do fendmeno dos fansites foi pioneira, demonstrando como os
consumidores/espectadores da grande midia se apropriavam ati-
vamente de seu conteldo, ressignificando-o e transformando-o.

Mostrando como o género altporn estd diretamente
atrelado a esses desenvolvimentos tecnologicos, Parreiras (2012)
recorre a uma diferenciacdo dos conteudos disponibilizados na
rede, como porn on the net, que diria respeito a “reciclagem de
videos, textos e imagens pornograficos e sua alocacdo em si-
tes” (2012, p. 208), e o netporn, que representaria “pornografias
proprias das plataformas e redes online" (2012, p. 208), como os
videos amadores e o altporn.

A partir de sua pesquisa etnografica, Parreiras (2015)
mostra-nos como também em seu contetdo as producdes do
altporn se diferenciam da pornografia mainstream. Quanto aos
corpos que habitam tais producées, a diferenca se da sobretudo
pela incorporacédo de atrizes e atores que divergem de padroes
hegemonicos de beleza: gordos, bastante magros, mais velhos,
androginos, com modificacdes corporais, etc. No lugar das pro-
teses de silicone, tratamentos para aumento dos labios ou nade-
gas, lipoaspiracoes, que moldam e erotizam os corpos de atrizes
no porno tradicional, no altporn teriamos uma erotizacdo dessas
outras formas de alteracio do corpo: tatuagens, piercings, esca-
rificacOes, alargadores, etc.
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Para além dos corpos, os locais nos quais as cenas se de-
senrolam e o os scripts sexuais que as compdem também diver-
gem do mainstream. Sdo destaque cenas de BDSM (Bondage,
Disciplina, Dominacdo, Sadismo e Masoquismo), producées feti-
chistas, podolatria, cenas homoeroticas e experimentacées com
diferentes posicoes e praticas incluindo mesmo praticas conside-
radas extremas, como o auto-fisting anal.

O altporn explora, assim, sexualidades fora da norma, nas
quais corpos e prazeres estariam nas margens daquilo que Rubin
(1984) denomina o “circulo encantado”, abarcando aquilo que,
tendo sido alvo de regramento por parte de instituicoes, Esta-
do, igreja, ciéncia, seria entendido como a "boa sexualidade”, ou
seja, a sexualidade heterossexual, dentro do casamento/em uma
relacdo, monogamica, procriativa, ndo mediada pelo dinheiro,
entre duas pessoas apenas, dentro da mesma geracéo, privada,
baunilha (sem praticas de BDSM), etc.

Os scripts sexuais (Gagnon, 2006) decorrem de apren-
dizados sociais, constituindo-se menos por meio de interditos
e regras do que por relatos e acontecimentos, bem como da
interiorizacdo dos modos de funcionamento das instituicoes.
Os aprendizados ddo conta também de habilidades técnicas e
corporais, € a pornografia tem papel fundamental na elabora-
cdo de scripts sexuais e transformacdo e do imaginario erotico
contemporaneamente. Para Leite Jr. (2006, p. 15), "mais do que
liberar a fruicdo dos prazeres, a pornografia legalizada explicita

uma padronizacgio dos desejos e uma domesticacdo dos corpos
talvez nunca encontradas antes”. Se a ci€éncia subdividiu o gozo
sexual em doente e saudavel, a pornografia proporcionou subdi-
visoes dentro das proprias producoes, “conhecidas como bizarra,
sadomasoquista ou fetichista, [...] ou o 'gozo legitimo™ (Leite Jr.,
20086, p. 15), produzindo scripts sexuais especificos.

Trazendo para o centro do discurso pornografico ele-
mentos que contrariam uma sexualidade hegemdnica, o altporn
se estabeleceria enquanto critica social. Para os produtores de
pornografia alternativa, o objetivo, além da busca da excitacdo
sexual no espectador, € "resistir a certos ditames sociais consi-
derados tradicionais e [...] realizar questionamentos mais amplos
sobre sexualidade, corpos e prazeres” (Parreiras, 2015, p. 84).
Assim, as transgressoes do altporn dizem respeito tanto ao con-
teudo de suas criagoes, transita entre as fronteiras da sexuali-
dade hegemobnica e de sexualidades dissidentes, quanto a sua
forma de producdo e consumo, que problematiza as fronteiras
entre produtores e consumidores de pornografia.

A pornografia que ri de si mesma

Os scripts sexuais entre avatares registrados nos filmes
eroticos produzidos no SL, ao contrario das produgdes de al-
tporn, em sua maioria reproduzem o que poderiamos chamar
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Figura 1. Corpos e fluidos corporais: cena de machinima porn6.
Figure 1. Bodies and body fluids: porn machinima scene.
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de convencdes da pornografia mainstream, entendida, con-
cordando com Williams (1999), enquanto género cinemato-
grafico. As sexualidades encenadas nos machinimas eroticos
sdo quase sempre penetrativas, tendo como foco central o
sexo genital, em atos performados numa coreografia de ani-
macoes repetitivas e tendo como apice da performance a
ejaculacdo. Ao contrario de negar, os machinimas eroticos
reiteram e sublinham, através do exagero, as convencdes do
pornd, inclusive aquela que diz respeito a exigéncia do money
shot, no qual o pénis ejacula diante da cdmera, sobre (e nio
no interior de) alguma parte do corpo do/a parceiro/a, em
geral no rosto ou nos olhos.

Em muitas situacdes observadas em campo, percebemos
que a ejaculacdo e os fluidos corporais em geral sdo elemen-
tos importantes durante as interacdes sexuais entre avatares.
Texturas de goticulas de suor, manchas de esperma, cicatrizes,
cortes e manchas de sangue, jatos de urina ou de ejaculacdo
masculina ou feminina ndo entram em cena como detalhes, e
sim como foco central. Como disse uma de nossas interlocuto-
ras, “no Second Life tudo pinga" Essa estratégia, frequentemente
empregada em videos e fotografias pornos, no caso do SL toma
proporcoes irreais.

Figura 2. Hipergéneros: avatar de um ator pornd no SL.
Figure 2. Hypergenders: porn actor avatar in SL.
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Além dos fluidos hiperbdlicos, os corpos em cena também
pendem ao exagero. Aquilo que Diaz-Benitez (2010, p. 117) chama
de hipergéneros, masculinidades e feminilidades excessivas que,
segundo a autora, povoam a pornografia mainstream, aplica-se
perfeitamente ao SL, beirando, nele, o inumano e o grotesco. Te-
mos, assim, torsos masculinos hipermusculosos, labios femininos
carnudos e lustrosos, pénis de medidas inumanas e sempre eretos,
seios enormes e dotados de mamilos grandes e intumescidos, ori-
ficios anais e vaginais distendidos e mesmo lacerados.

Uma das imagens fotograficas mais conhecidas da por-
nografia do SL, intitulada “a agonia da escolha”, produzida por
um pornografo que se tornou celebridade nesse mundo virtual,
mostra a figura de uma mulher deitada na cama com as pernas
ostensivamente abertas. No centro da cena, os orificios anal e
vaginal da avatar-estrela pornd expostos de modo explicito, e
sobre a cama mais de dez dildos de formas e cores diferentes, a
maioria deles grandes demais para que seja possivel introduzi-los
no corpo, caso o avatar estivesse submetido aos mesmos limites
da carne.

Talvez enquanto hiperestasia do visual, num universo
centrado sobretudo na imagem, no SL temos o “principio da ma-
xima visibilidade" (Williams, 1999, p. 48) da pornografia levado
ao seu expoente maximo. Corpos e atos sdo explicitos, o foco €
nos genitais, € os close-ups mostram a penetracdo em detalhes.
Devido as propriedades técnicas de deslocamento de camera e
a possibilidade da camera mostrar o interior do corpo dos ava-
tares, a penetracdo nos machinimas erdticos com frequéncia €
vista inclusive a partir de dentro: com a camera, o espectador
adentra os orificios penetrados, e o interior dos corpos torna-
-se manifesto. Na pornografia mainstream, efeito semelhante
¢ parcialmente obtido através do uso de dildos de vidro trans-
parentes, mas nos machinimas pornograficos a propria camera
pode fazer as vezes de objeto penetrador.

Para Leite Jr. (2006), a pornografia bizarra produz o obs-
ceno a partir do grotesco, o que nio deveria ser visto, 0 mons-
truoso ou extremos das capacidades fisicas e da dor. Ainda que
0 obsceno ndo esteja presente apenas no grotesco, o autor de-
monstra que o riso e certo tipo de humor estdo unidos ao obsce-
no desde o renascimento e serviam, por vezes, de critica social.
Os proprios contos do Marqués de Sade, como nos lembra o au-
tor, “visavam exclusivamente ridicularizar as autoridades e seus
codigos legais ou morais, utilizando-se da tematica sexual [..]
[revelando] um Sade que se utiliza do humor unido aos prazeres
eroticos de uma maneira tdo transgressiva quanto debochada”
(Leite Jr., 2006, p. 138).

Se o0 obsceno e o comico se encontravam profundamente
imbricados na cultura popular, como nos mostra Bakhtin (1993),
com a modernidade sexo e riso parecem ter sido separados. O
processo de longa duragdo de disciplinamento e contencdo de
emocdes e corpos (Elias, 1994) e o romantismo burgués dos quais
somos em parte herdeiros teriam contribuido para o advento
desse erotismo “sobrio” que se leva (e deve ser levado) a sério.

Leite Jr. (2006) menciona o riso na pornografia mais
recente como um marcador de diferenca que separa produtos
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voltados para distintos grupos sociais. Seriam as producdes de
menor poder aquisitivo, direcionadas aos mais pobres, as mais
providas de humor e piadas com o intuido de fazer rir esse pu-
blico. Em contrapartida, as producdes mais refinadas se distan-
ciariam do riso e do humor. O pesquisador ainda menciona outro
aspecto do humor no porné atual (seja nas revistas, filmes ou
internet), que consiste em transgressdo e contestagdo. O riso

ridiculariza e tenta destruir justamente a moral que o vé
como algo perigoso, ruim ou marginal, pregando sua exclusdo.
A representacdo obscena tenta entdo criticar os que a criti-
cam para poder ser melhor aceita e legitimada como negdcio
(Leite Jr., 2006, p. 145).

Assim, se esse pornd atual transgressivo ri da sexualida-
de séria que o critica, propomos aqui pensar que os machini-
mas eroticos produzidos no SL, parodiando o pornd através do
exagero de seus sinais e convencoes, riem e criticam o proprio
porno.

Butler (2003) mostra-nos como a performance da drag
queen coloca em evidéncia o género enquanto ficcdo e os me-
canismos culturais através dos quais o sistema sexo/género man-
tém sua coeréncia. Enquanto parodia do género, a drag desmas-
cara o carater construido da propria identidade heterossexual.
Em Preciado (2014), por sua vez, temos o dildo enquanto parddia
irbnica do pénis, recitacdo subversiva da heterossexualidade:

O dildo é a verdade da heterossexualidade como parddia. A
Iégica do dildo prova que os proprios termos do sistema he-
terossexual masculino/feminino, ativo/passivo ndo passam de
elementos entre muitos outros de um sistema arbitrdrio de
significagdo. O dildo € a verdade do sexo enquanto mecanismo
significante [...] (Preciado, 2014, p. 84-85).

Assim como o dildo coloca em evidéncia a sexualidade
como artificio, pensamos que os machinimas eroticos, enquanto
pornografia feita de pixels, digital em sua ontologia, pois auto-
nomizada de um suporte de carne e 0sso, revelam, através do
exagero, 0s mecanismos através dos quais o discurso da porno-
grafia mainstream atua. Sem a pretensio de produzir ela mesma
excitacdo erotica no expectador, a pornografia do SL nos faz rir
da propria pornografia (e de nds mesmos), na medida em que
sublinha os modos de construcdo da excitacdo, deslocando seu
sentido do desejo sexual para o riso.

Consideracoes finais

Para usudrios do SL, uma das ocupacdes mais impor-
tantes no mundo, aquela que mais atrai o interesse de todos e
contribui para a construcdo do vinculo pessoal e coletivo com
0 ambiente, sdo as atividades de registro visual: a fotografia e
os machinimas. Fotografias e videos tém se tornado uma lin-
guagem importante desse ambiente, dos modos de narra-lo e
como uma forma de comunicagdo especifica praticada pelos

proprios residentes, no sentido de se comunicarem entre si e
com os “de fora"

A producgdo de machinimas, como procuramos mostrar
aqui, faz dos usuarios do SL nio apenas leitores/espectadores
de uma realidade pronta, mas igualmente criadores/buscadores/
manipuladores de conteudo. Por essa razdo, podemos dizer que
essa forma de producdo audiovisual traz em si algo de muito
contemporaneo que diz respeito a novas articulacoes entre con-
sumidor/espectador/produtor de contetdo.

Os machinimas erdticos, em especifico, além de serem
fruto dessa nova dinamica de producdo de imagens, também se
aproximam muito do que contemporaneamente se convencio-
nou chamar de altporn ou pornografia alternativa. Nosso ar-
gumento no presente artigo foi o de que, assim como o altporn
se constrdi enquanto critica ao pornd mainstream, sendo esse
papel de contestacdo e transgressao reivindicado publicamente
por seus produtores, os machinimas erdticos também surgem
como contestacdo a pornografia.

Procuramos mostrar que, no caso do altporn, 0os mo-
dos de critica a pornografia envolvem sobretudo a construcdo
de espacos que possibilitem a incorporacdo daquilo que usu-
almente ndo faz parte do pornd, o que esta fora dele, seja em
termos dos corpos autorizados a produzir desejo ou em termos
das praticas eroticas privilegiadas. Em se tratando dos machi-
nimas eroticos, a critica ndo se da através do que esta fora do
pornd mainstream, mas pelo exagero daquilo que esta dentro
dele, pela reiteracdo parddica das convengdes que lhe sdo mais
constitutivas.
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