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RESUMO

O presente estudo procura compreender qual o papel das mediagdes tecnoldgicas na
constituicdo das subjetividades contemporaneas no contexto da Modernidade Liquida
(BAUMAN, 2001), onde a Logica do Consumo (BAUDRILLARD, 1991) condiciona sua
producdo. Tendo a questdo inicial: “como se constitui as identidades de jogadores sob a
mediacgéo do avatar como representacdo de si? Ou seja, como a experiéncia de viver “outro”,
sendo ele mesmo, em jogos eletronicos constitui as identidades de seus jogadores?” busca
entender os mecanismos relacionados as questdes da identidade e subjetividade enfocando
jovens individuos inseridos em uma cultura ladica tecnolégica. A perspectiva socio-histérica
do jogo e os estudos culturais forneceram as principais referéncias teéricas para pensar a
complexidade das configuracBes identitarias presentes na situacdo em estudo. ApOs
levantamento bibliogréafico acerca do tema e de um estudo exploratério das condi¢bes do
campo, o qual contemplou um levantamento quantitativo e uma experiéncia de imersdo do
pesquisador em situacdo de jogo; foi realizado um estudo qualitativo de inspiracéo etnografica
com jovens gque experimentaram alguns games, nos quais escolheram o avatar na presenca do
pesquisador. Os resultados obtidos indicam que o uso de avatares para jogar pode ser uma
forma de desligamento consciente da normalidade, proporcionando ao individuo uma situacdo
de bem estar. A experiéncia de ser outro (avatar) traz para si atributos fisicos e subjetivos
desejaveis tais como beleza, boa forma, liberdade, felicidade, status e diferenciagdo social,
medo e confronto e ndo apenas possibilidades catarticas (ALVES, 2005) ou apaziguadoras de
desejos. Jovens jogadores se inserem em uma instancia veiculadora de ideais e estilos de vida
que participam ativamente de seus processos de individuacdo e constituicdo da subjetividade.
Tais achados apontam para a necessidade de estudos que examinem o impacto dessas
experiéncias em outras esferas relacionais da vida dos jogadores, assim como abre caminho
para pesquisas sobre o uso de games como instrumentos de formagéo de cidaddos engajados

criticamente em relagdo ao outro, a si mesmo e & sociedade.

Palavras-chave: Jogos eletronicos; Subjetividade; Identidades Virtuais.



ABSTRACT

This study seeks to understand the role of technological mediations in constitution of
contemporary subjectivities by context of Liquid Modernity (Bauman, 2001), where the logic
of consumption (Baudrillard, 1991) determines its production. With the initial question: "how
to constitute the identities of players under mediation of avatar as a representation of
themselves?” Or, how the experience of living as "other”, being himself in video games
constitutes the identities of their players”, seeks to understand the mechanisms related to
issues of identity and subjectivity focusing on young individuals within a playful
technological culture. A socio-historical perspective of game and cultural studies provided
main theoretical references for thinking complexity of identity configurations present in
situation. After a survey studies on subject, as well as an exploratory study of conditions of
field, which included a quantitative survey and an immersive experience of researcher in
game situation, was conducted a qualitative study of ethnographic inspiration with young
people who experienced some games that they have to make choice of avatar in researcher’s
presence. The results indicate use of avatars for play can be a normal shutdown conscious,
giving individual a state of well being. The experience of being another (Avatar) brings a
subjective desirable physical attributes such as beauty, fitness, freedom, happiness, status and
social differentiation, fear and confrontation and not just cathartic possibilities (ALVES,
2005) or appeasing desires. Young players fall in an instance of ideals and lifestyles who
actively participate in their processes of individuation and constitution of subjectivity. These
findings point to the need for studies to examine impact of these experiences on other
relational spheres of players life, as well as paving way for research into use of games as

training tools for critically engaged citizens.

Keywords: Electronic games; Subjectivity; Virtual Identities.
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INTRODUCAO
MotivacGes, antedecentes e questionamentos.

Meu interesse pela temética dos jogos eletrénicos ndo remonta ao tempo de infancia
e muito menos a experiéncia de uma adolescéncia absorta por horas jogando frente a um
computador ou console’. N&o obstante, a escolha do tema Jogos Eletrdnicos e sua adocio
como objeto de estudo e pesquisa em curso de pds-graduacdo ndo esta isenta de eventuais
subjetividades, valores e experiéncias. Assim, olhando para tras percebo que, de alguma
forma, esta trajetdria foi tracada a partir de preferéncias sejam elas intelectuais, pessoais,
estéticas, literarias, cinematograficas ou ainda de uma escolha profissional desenhada pela
formacdo académica, qual seja: Computacdo e Psicologia e cristalizanda na pratica através do
contato com jovens Usuarios de jogos e seus pais que, ao Se preocuparem com 0 USO eXCessivo
e as “horas perdidas” frente a um console de jogo ou um computador, me indagavam sobre
seus efeitos.

Na condicdo de professora e profissional de computacdo, tive a oportunidade de
desenvolver alguns jogos, dentre eles o Pack 8, Pack 2000 e o Pack Max?. Vivenciei o
processo de criacdo de jogos eletronicos voltados para o uso educacional, produzindo jogos
que facilitariam (ou nao) a aprendizagem de determinados contetdos curriculares. Durante 0s
anos de contato intenso e direto® com a tecnologia de producéo de jogos eletronicos, aspectos
técnicos como: fluxogramas, narrativas(storyboard), personagens, imagens, desafios,
dinamicas, sons, interacdo e jogabilidade predominaram enquanto minha area de interesse e
estudo.

Entretanto, a preocupacéo de pais de alunos da instituicdo® & qual era vinculada me
chegavam sob a forma de questionamentos que, quase sempre, giravam em torno da
bipolaridade de efeitos que a midia anunciava sobre as consequéncias do ato de passar horas

jogando videogames®. Ao pesquisar sobre o assunto, logo percebi que os videogames, na

! Console - E um microcomputador dedicado a executar os videogames, ou seja, jogos eletrdnicos que podem
estar contidos em cartuchos ou discos de leitura optica, como CDs, DVDs ou Blue Ray por exemplo.

? Pack 8, Pack 2000, Pack Max - Pacotes contendo jogos educacionais que envolvem contetdos curriculares do
ensino Fundamental e Médio.

® Entenda-se intenso e direto o fato de participar de todas as etapas de producdo do material em questdo, qual
seja desde avaliagdo diagnostica da necessidade de producdo a programacao do produto final.

* Escola de ensino fundamental e médio da rede particular de ensino de Fortaleza.

® Optou-se neste momento por referir-se aos jogos eletrdnicos ou digitais como videogames, pelo fato de assim
serem mais conhecidos na midia em geral. Entretanto, por todo o trabalho serdo referidos como games, de forma
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forma abordada pela grande imprensa em geral, se sobressaiam frequentemente por seus
aspectos bons ou nocivos ao desenvolvimento e formagdo do individuo. Dentro da tendéncia
dos games que trariam prejuizos, tendo em vista a exposicao dos usuarios ao contato direto
com elementos de violéncia encontravam-se os games: Carmagedon® e Grand Thef Auto’.
Outros tenderiam para uma avaliacdo mais positiva sendo usados em contextos educacionais,
pois ensinariam sobre culturas (Civilization 111), mitologia (Age of Mythology), gerenciamento
e desenvolvimento de cidades e comunidades (SimCity 1V®).

Por outro lado, bem longe da polaridade beneficio versus maleficio, estariam o0s
games considerados “inofensivos” como 0 The Sims® ou ainda o Second Life'°(SL), por
exemplo, que sdo jogos ou simuladores™ nos quais ndo se tém combates com inimigos e nem
tarefas a cumprir para se ganhar. Neles geralmente ndo se ganha nem se perde: “controla-se”,
“vive-se”, “passa-se o tempo”. Nesta mesma categoria incluem-se os chamados jogos
casuais™? ou “joguinhos” atualmente tdo divulgados nas redes sociais dentre eles: o The Sims
Social, FarmVille, CityVille, Angry Birds, dentre outros.

Foi nesse contexto que, em estudo anterior®®, tive a oportunidade de refletir acerca
dos usos das novas tecnologias na producédo da subjetividade contemporanea investigando, em
especial, as expressoes de “poder/controle” suscitadas pelo jogo de simulagdo de vida The
Sims e suas implicacdes para a sociabilidade de seus usuarios. O jogo The Sims, parece
desempenhar um papel ao mesmo tempo utdpico e ideoldgico, na medida em que alimenta
ilusBes e pacifica animos; transporta o jogador para a vivéncia de situacfes idealizadas, ao
mesmo tempo em que o alivia das restricbes impostas pelo cotidiano. Oferece, mesmo que

virtualmente, um sentido de potencialidade alucinatéria para a vida: “um sentimento de que se

mais abrangente e como chamado pelos jogadores (gamers). Inclui-se aqui toda uma categoria de jogos digitais
sejam eles produzidos para consoles, computadores, celulares, tablets ou outro suporte.

¢ Carmagedon - Jogo cujo objetivo é atropelar o méximo de pessoas para conseguir para ganhar pontos.

" GTA — Jogo no qual se ganha pontos por atropelar e queimar pessoas além de confrontar com a policia usando
um seleto arsenal de armas, como metralhadoras, bazucas, granadas, e até uma serra elétrica.

8 SimCity - Jogo de simulagdo cujo objetivo é criar uma cidade e administrar bem os seus recursos (naturais,
hidricos, elétricos, etc.) para que ela ndo entre em faléncia.

% The Sims - E um jogo onde se podem criar e controlar as vidas de pessoas virtuais.

19 second Life — Conhecido por SL (como o chamaremos daqui para frente) — ambiente virtual que simula alguns
aspectos da vida real e social do ser humano e que pode ser usado como game.

1 Apenas para que conste, existe um litigio entre o que alguns pesquisadores consideram jogos ou simuladores.
Simuladores seriam ambientes virtuais que replicam ambientes reais, mostrando o impacto das decisGes. Jogos
sdo simuladores com objetivos e enredo, criando ambiente desafiador e, muitas vezes, divertido.

12 Por Jogo casual entende-se um jogo digital mais simples, tanto em jogabilidade quanto em interface. N&o
demanda muito empenho para ser aprendido e usufruido. Em geral é um passatempo suave, uma brincadeira
gratificante que vez por outra se realiza no celular ou PC, como define Jesper Juul (2010).

13 pesquisa realizada para dissertacdo de mestrado. Sob o titulo: Jogos de simulacdo de vida e subjetividade: a
experiéncia de poder/controle entre jovens jogadores de 'The sims'. 2006. Dissertacdo (Mestrado em Psicologia)
- Universidade Federal do Cearda, Fundagdo Cearense de Apoio ao Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico.
Orientador: Maria de Fatima Vieira Severiano.
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pode qualquer coisa”, disse um jovem ao ser entrevistado por ocasido da referida pesquisa.
Utopia ambigua porque o poder que é conferido ao jogador, apesar de ser impossivel de ser
atingido na vida cotidiana em virtude da onipoténcia proposta, esta inserido no contexto do
cotidiano vulgar e ndo na esfera das galaxias ou dos monstros preé-historicos. Tal semelhanca
com a cotidianidade, certamente empresta ao jogo um carater mais realista e menos ficticio,
facilitando deste modo uma diluicdo das fronteiras entre realidade e ficcdo, entre real e
virtual, o que da uma aparéncia de possivel realizacéo.

Assim, tendo como cenario um jogo que simula um mundo virtual composto de
familias, onde o jogador podia controlar e administrar vidas humanas realizei as primeiras
incursdes pelo mundo dos games, descrito em Medeiros (2006). No referido estudo, dentre
outras conclusdes, ficou evidenciada a exacerbagdo de um sentimento de “onipoténcia” que
torna o jogo bastante atrativo. Possivelmente, mais atraente que os jogos de “matar monstros”
ou de “batalhas interestrelares”, uma vez que o jogo ¢ mais personificado, mais assemelhado
com o que o0 jogador idealizaria exercer no seu cotidiano.

As pesquisas teoricas iniciais apontaram para os trabalhos de Sherry Turkle (1984,
1997), psicologa, psicanalista e professora de Estudos Sociais no Massachusetts Institute of
Technology (MIT) que iniciou seus estudos acerca da relagdo homem-computador em uma
época em que 0s primeiros computadores estavam sendo instalados nos domicilios
americanos. Ou seja, ha aproximadamente trinta anos, Turkle (1984) em suas elaboracGes
iniciais, mostrava 0 modo como pessoas se relacionam com os computadores e a tecnologia e
como representam a si mesmas e a maquina (computador). Em suma, como se dava 0s
processos de subjetivacdo implicados na relacdo dos seres humanos com o computador. Neste
contexto inicial, a autora demonstrava uma visdo bastante otimista da tecnologia e em
especial do computador pessoal, o qual considerava como um instrumento Util e esclarecedor
para compreensdo das questdes relacionadas a subjetividade e ao comportamento humano.

Em uma época que em ainda se pensava em qual uso se poderia fazer da ferramenta
chamada computador, Turkle (1984), indagava sobre quais as consequéncias de seu uso para
a formacéo do Eu. Em sua obra inaugural, a autora defendeu que se comete um erro grave ao
falar-se em vida real e em vida virtual. Como se uma fosse real e a outra ndo, pois na medida
em que as pessoas passam horas imersas, se inserem em atividades virtuais, acontece uma
pressdo, uma espécie de expressao do desejo humano de tornar mais permeaveis as fronteiras
do “real e do virtual”.

Em outra obra, escrita mais de dez anos depois, Turkle (1997), apresentou uma Vvisao

ainda mais otimista no que diz respeito a tecnologia. Acreditando que a vida on-line



14

possibilitaria que as pessoas se tornassem sensiveis a multiplicidade da propria “unidade”. Em
consequéncia existiria a possibilidade de haver uma identificagdo mais profunda, em algumas
circunstancias e devido aos motivos mais diversos, entre a identidade social e o papel
desempenhado nos mundos virtuais, 0 que poderia promover alteracbes na estrutura de
personalidade do individuo.

Ocorre que, em dias atuais, inicio de 2012, os jogadores de games criam suas
representacbes - chamadas avatares** - ndo mais se utilizando de elementos da escrita
“tradicional”, como nos MUDs™ pesquisados por Turkle nos inicios dos anos 80. Hoje
utilizam representacdes em trés dimensdes com detalhes realisticos. Estes avatares estdo se
constituindo em figuras persistentes de identidade. Ndo sendo, pois, segundo Yee (2006)
criacdes efémeras, visto que seus criadores nao apenas passam horas para “moldar” sua
identidade on line, mas também se colam a elas, como se fossem um segundo Eu e ficam, por
horas, imersos, brincando ou habitando e vivendo em mundos virtuais ou games, envoltos por
esta identidade. Para o autor ao vivenciar intensamente tais identidades, suas caracteristicas
tenderiam a serem incorporadas a maneira habitual de ser do jogador, ao que chama de Efeito
Proteus®®. Em sua tese Yee (2007) demonstra evidéncias da alteracdo do comportamento do

jogador motivada pela manipulacdo da imagem do seu avatar.

No que diz respeito ao termo “avatar”, este é originario da palavra sanscrita J¥ddRR

(avata-ra) que significa “descida”, “passagem para baixo” ou “vindo para baixo de muito
longe”; tendo surgido no contexto religioso Hindu, referindo-se a incorporacdo de um ser
espiritual, vindo de um plano superior. Neste contexto sdo dotados de poderes especiais,
assumindo formas humanas ou ndo, e cujos alguns poderes lhes sdo conferidos. Em  jogos
eletronicos e plataformas de virtuais, o termo “avatar” ¢ usado corriqueiramente para designar
a identidade virtual dos jogadores. Carregado de sentido mistico em sua origem, o termo
transporta essa significacdo para o universo digital no qual passa a ser aplicado. Qual seja a
ideia de que por meio de um avatar pode-se superar as limitagdes da condicdo humana
normal, sendo este capaz de voar, se teletransportar, alterar-se na aparéncia exterior e imergir

em um mundo virtual.

4 Avatar - palavra que descende do Sanscrito: Avatara significa Aquele que descende de Deus, ou simplesmente
Encarnagdo. A palavra Avatar se tornou popular entre 0s meios de comunicacao e informatica devido as figuras
que séo criadas a imagem e semelhanca do usuario, permitindo sua "impersonaliza¢do™ no interior das maquinas
e telas de computador. (WIKIPEDIA, 2011)

> MUDs - Multi User Domains - Ambiente virtual multiusuario navegavel via texto. Um tipo de RPG, que
normalmente é executado em uma BBS ou em um servidor na Internet. Para mais informagdes, visitar
http://www.mud.co.uk/richard/.

16 Efeito Proteus — usado por Yee(2007) numa referéncia ao deus marinho da mitologia grega que tinha o dom
da profecia e o poder de se metamorfosear.
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Possivelmente esta experiéncia de “imersdo” ocorrida em ambientes virtuais,
exemplificada neste texto, por meio de games, diferentemente de outras midias como cinema
e televisdo analdgica, onde a interacdo pode ser minima, se da de forma quase realistica e
palpavel. Sendo esta experiéncia possibilitada pela Computagdo Ubiqua'’, as tecnologias de
redes que tém dado origem a espacos ludicos virtuais de experimentacéo de identidades como:
0s MUDs (Multi User Domains) investigados por Turkle (1984); os Chats por Garbin (2001,
2003) e Araujo (2006, 2007) e os Mundos Virtuais e Games por Falcao (2007, 2009).

Na perspectiva de Falcdo, o maior mérito dos games

encontra-se na alcada da imersdo: enquanto os meios de reproducgdo tradicionais,
como o cinema, clamam por uma imersdo passiva, onde o leitor simplesmente
absorve 0 que é transmitido e a interagdo é praticamente condensada ao ato da
interpretacdo textual, o videogame transpGe todo esse processo a um patamar
diferente, onde a imersdo se da de forma muito mais palpavel. 1sso acontece porque
0s games ndo se utilizam da estrutura familiar da narrativa para contar suas historias,
ao invés disso, eles se baseiam na estrutura semidtica alternativa conhecida como
simulagio. (FALCAO, 2007).

Acredita-se que ndo resta duvida que o formato imersivo dos games oferece ao
usuario um ambiente onde suas acdes se tornam reflexo no ambiente do jogo, entretanto
parece nao se pode afirmar que ha que se encarar a leitura como uma atividade ativa, prenhe
de associacbes mentais e cognitivas que estdo longe de serem passiva. Nao obstante,
conforme acertadamente aponta Murray (2003), quando se entra em um mundo ficcional, faz-
se mais do que apenas suspender uma “faculdade critica”, também se exerce uma “faculdade
criativa”. O desejo de vivenciar a imersao promove uma concentracdo e atencdo tdo
envolvente a ponto de se usar inteligéncia mais para reforcar do que para questionar a
veracidade da experiéncia.

Por outro lado, a criacdo do avatar, na maioria dos mundos virtuais ou em games de
modo geral, envolve a escolha de toda uma série de qualidades que tornardo este “ser criado”
em seu representante, seu Eu no game. A aparéncia dos avatares pode ser configurada pelos
usuarios de diversas maneiras, a partir do conjunto de possibilidades originalmente
programado por seus designers e programadores. Desta forma, o usuario desenha seu avatar
selecionando caracteristicas de um menu em que se pode, por ventura, escolher raga, sexo, cor

de pele, cabelo, roupas, e outras caracteristicas de sua aparéncia. Por vezes, pode-se também

0 termo Computacdo Ubiqua foi definido pela primeira vez pelo cientista Mark Weiser, que ja no final dos
anos 80 previa um aumento nas funcionalidades e na disponibilidade de servigos de computagdo para is usuarios
finais. Ubiqua, nesse sentido seria ter o computador em toda parte, quase onipresente.
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optar por caracteristicas como afetividade, esperteza, habilidade relacionamentos, dentre
outras.

Estes avatares permitem a elaboracdo (invencdo) de identidades por meio de
caracteristicas corporais, possibilidades de aparéncias fisicas e algumas vezes até
caracteristicas psicoldgicas. Saliento que ndo se pode esquecer que estas possibilidades de
apresentacdo dos avatares estdo diretamente relacionadas aos recursos implementados pelos
programadores. Todavia, 0s usuarios nem sempre se restringem a estas limitagdes no uso das
tecnologias, encontrando formas criativas de elaborar suas identidades on-line tanto a partir
dos recursos oferecidos pelos programas quanto pela invencdo de outras formas, criadas por
eles mesmaos.

Notem que em alguns games, como o The Sims, por exemplo, o avatar ndo é o seu
representante no jogo. O que se tem € uma serie de bonecos manipulaveis. Em outros jogos,
entretanto, o avatar criado pelo jogador € seu representante no jogo. Inclui-se aqui o The Sims
Social, Second Life e outros. Nestes, é por meio do avatar que o jogador iré se relacionar com
outros jogadores, convivendo e formando grupos sociais no ciberespaco.

Observa-se gque, em jogos de simulacdo de vidas como no caso do The Sims, ou em
mundos virtuais como o Second Life, a possibilidade de controle sobre a vida dos humanoides
(avatar(es)) se da primordialmente por meio de dispositivos fisicos, a ver: joystick;
gamepad’®; teclado, etc. Porém, ocorre que bem recentemente, a tendéncia de usar controles
mais flexiveis, que liberam o jogador de ficar sentado, quase que estatico para jogar, tem sido
substituida por acessérios que convidam o jogador a interagir com o dispositivo videogame
ndo apenas com suas méaos, mas com todo o corpo como salienta Ferreira (2009).

Esta tendéncia, resgatada™® com a chegada ao mercado do console Wii (final de 2006)
fabricado pela Nintendo, aposta na retomada de uma concepcdo grafica mais simples que
conta, também, com uma interface que privilegia a interacdo do jogador. Este, por sua vez,
faz uso do seu corpo e do espaco fisico a sua volta para promocao de uma participacdo mais
ativa e interativa no gameplay®.

N&o obstante, a Industria de Games foi sempre muito criticada. Entre as criticas estdo
as que se referem a violéncia, ao poder viciante, e a falta de consequéncia dos mesmos,

como postula Setzer (2001), até criticas que dizem serem estes os culpados pela obesidade

18 Joystick e gamepad sdo dispositivos ou equipamentos para controle dos games.

19 Fala-se em resgatar, pois 0 uso de interfaces com tendéncia tatil j4 constavam nas primeiras experiéncias de
Ralph Baer com consoles domésticos, no final da década de 1960, porém por muitos anos foram deixados de
lado em funcdo da busca por exceléncia grafica dos games.

% Gameplay — Na maioria das vezes traduzido para o portugués como jogabilidade. Refere-se as formas de
interacdo entre o jogador e 0 jogo por meio de suas regras, desafios e formas de jogar.
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infantil. Ao que parece, 0 uso de controles que dependem do uso de agfes e movimentos
corporais dos jogares sdo uma possivel resposta (ou solucdo) para a esta questdo do
sedentarismo. Observem na figura 1, o controle do Nintendo Wii, que ndo possui fios,
liberando os jogadores de ficarem sentados e estimulando a interacdo com 0 jogo e com

outros jogadores.

Figura 1- Jovens jogando ténis com o console Nintendo Wii — controles sem fios.

Fonte: http://www.xbox.com/pt-BR/

Neste mesmo panorama, a Microsoft®* lancou no mercado em 2010 um dispositivo
gue funciona como acessorio para seu console Xbox 360 que oferece ao jogador a
possibilidade de controle do jogo fazendo uso dos movimentos do préprio corpo. O Kinect?

21 Microsoft - Empresa multinacional de tecnologia e informatica dos Estados Unidos, que desenvolve e vende
licencas de softwares, fabrica eletronicos de consumo como videogames e da& suporte a varios produtos e
servicos relacionados com a computacao.

22 Langado no Brasil, em 18 de novembro de 2010 pela Microsoft, o Kinect, 0 novo acessério para o videogame
Xbox 360, da ao jogador a capacidade de controlar 0s jogos apenas com O proprio corpo, sem precisar de
absolutamente mais nada. Do ponto de vista estritamente técnico o Kinect é um acessorio revolucionario e teve
origem como o Projeto Natal.
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como é chamado o dispositivo, ndo faz uso de controle do tipo gamepad ou joystick, ele
utiliza cameras, dispositivos que captam os movimentos do jogador transferindo estes
movimentos para 0 personagem ou objeto a ser controlado no jogo. Assim, ao jogar uma
partida de voleyball, por exemplo, o jogador controlara seu avatar com 0S movimentos
inerentes a um jogo de voleyball como os praticado em uma quadra, mesmo que estes
movimentos sejam uma caricatura simplificada dos movimentos técnicos exigidos pelo
esporte que é representado na tela.

Grosso modo, como se pode verificar na figura 2, com esse dispositivo, basta o
usuario se mexer, pular, dancar, balancar os bracos e os sensores de movimento o transportam
para dentro dos jogos. Possivelmente, em uma experiéncia muito mais realista, mais dindmica

que o ato de usar um joystick ou a associacao de mouse-teclado para controlar o jogo.

Figura 2 - Jovens jogando com o console Xbox 360 + Kinect — o corpo é o controle.

Fonte: http://www.xbox.com/pt-BR/

Enquanto elemento da Industria Cultural, o jogo eletrbnico constitui-se produto de
consumo. Um instrumento de lazer e entretenimento, cujo alcance é muito amplo. Uma das

dificuldades em estuda-lo como objeto cientifico e académico € justamente este seu carater
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efémero e mutante. Até o inicio desse estudo, por exemplo, 0s jogos que promoviam o uso de
avatares estampavam as capas de revistas e programas televisivos como verdadeiro fenémeno
de adesdo de usudrios por todo mundo. Por aquela época, no Brasil muito se falava do Second
Life (SL), World of Warcraft, e outros ambientes virtuais, em que o0 jogador exercia o controle
do personagem ou avatar que o representava no mundo virtual por meio de teclados ou
joystick.

Comparando o inicio do atual trabalho, em 2009, ha cerca de quatro anos, pode-se
observar que muito do que existia no mercado de jogos ja deixou de ser usado ou se
atualizou. No caso especifico do Second Life (SL), “febre” por todo o mundo na época,
atualmente é utilizado e testado por pesquisadores como um ambiente virtual de
aprendizagem (AVA) que favorece o ensino a distancia, a exemplo de Schlemmer & Trein
(2008). No Brasil um exemplo de persisténcia de seu uso € a llha do Aprender®, projeto
financiado pela Financiadora de Estudos e Projetos (FINEP), que ainda em 2012 esta
funcionando.

Vale lembrar que a brincadeira no SL quando de sua utilizacdo em massa, constituia-
se em vivenciar uma segunda vida dentro de contexto virtual. Destacando-se a possibilidade
de experimentacdo® identitaria. Isso significava que seu contelido e a identificagdo dos
jogadores com seus personagens poderiam ser vetores importantes de referéncia para analisar
a constituicdo da identidade e a emergéncia de valores na sociedade atual.

Salienta-se, todavia, que o controle do avatar na maioria dos games se da
basicamente, por meio de comandos realizados a partir do teclado, o que possivelmente torna
a vivéncia menos naturalizada. Obviamente, com a possibilidade técnica de produzir uma
sensacdo mais ampliada de imersdo, na qual o carater mediado da experiéncia resta quase
oculto para o jogador, que € inerente a jogos mais atuais, mais especificamente os que usam
0s sensores de movimentos como os titulos voltados para Xbox 360 — Kinect e outros. Com
eles, ndo se tem apenas a sensacdo de participar da acdo, mas comete-se a mesma. Como se
pode observar na figura 3, o jogador (do lado de fora da tela) bate na bola (dentro da tela) por
meio de sua imagem (avatar).

A tela em que se joga reflete a imagem do jogador, quase como um espelho. Fala-se
quase, por que pequenas nuances de alguns games que, em momentos especificos, mostram o

avatar de forma transparente, por onde transparece a imagem do jogador tal como capturado

2 Encontrado em  http://www.ilhadoaprender.com.br - visitada em novembro de 2012.

0 termo “Experimentacdo” é tido aqui segundo o conceito filosofico que implica no conhecimento obtido e
transmitido pelos sentidos, ou seja, a apreensao sensivel da realidade externa, cuja confirmacao ou possibilidade
de confirmacao é empirica, ou seja, realizada através da pratica.
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pela camera. Estas duas imagens, algumas vezes, se alternam e outras se mesclam. Na figura 3
0 jogador esta com uma camisa azul e calca jeans, e seu avatar com uma blusa verde. Neste
mesmo game (Kinect Adventure), em determinados momentos, a imagem do avatar se torna
transparente para que possa aparecer na tela a imagem do jogador. A figura do jogador
aparece pela captura de sua imagem pela cadmera do Kinect, que leva para dentro da tela a
figura de quem esta a sua frente, permitindo assim uma espécie de autocontemplacdo do
jogador realizando as atividades.

Acerca da autocontemplacdo, Faraco (2009) observando os postulados de Mikhail
Bakhtin e os pesquisadores de seu Circulo de pesquisa, afirma que, ao se olhar no espelho,
todo homem se enxerga como 0s outros 0 veem, ja que o que ele vé no espelho ndo é a si
préprio, mas um reflexo. E como é impossivel ver-se no todo de sua exteriorioridade, o
homem projeta, no proprio corpo e nos préprios olhos que miram o espelho, o corpo e a visdo
de um outro e passa a julgar a imagem segundo os critérios estabelecidos por meio da relacéo
com o mundo de quem contempla o reflexo. Nesse sentido, para Bakhtin nunca se esta
sozinho frente ao espelho. H& sempre outro participante envolvido no ato da
autocontemplacdo. Ao olhar o avatar, o jogador também se autocontempla, olhar no espelho
tecnoldgico, além de si mesmo, varios outros que ali se unem em uma figura composta de
reflexos realizados a partir de varios olhares. Neste contexto, é possivel que jogos com este
tipo de interface, sejam Uteis, para que se possa refletir o papel das mediacGes tecnoldgicas na

constituicdo das subjetividades de seus jogadores.
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Figura 3 - Jogador batendo na bola (dentro da tela) por meio do avatar

Fonte: http://www.xbox.com/pt-BR/

Neste ambito existe uma interacdo que comporta diversos planos de abstracdo. Além
da representacdo imageética forjada, tem-se a prépria situacdo de jogo, implicando numa
relacdo particular com o plano da realidade ordinaria, a saber, uma situacdo imaginaria. Se o
sujeito, tal como se conhecia até aqui, ou seja, constituido de linguagem, é uma
heterogeneidade mutante, essas possibilidades se multiplicam quando a comunicacdo se
realiza por meio da interface digital. Pergunta-se entdo: Qual a implicacdo da vivéncia
identitaria fornecida pela experimentacdo de games, nas condi¢des de virtualidade/imerséo,
para a formacdo da subjetividade? Quais aspectos, tais como: habilidade para ganhar o jogo;
estética corporal ou aparéncia fisica proxima ou distante da real; aspectos comportamentais
do avatar; etc.; estdo envolvidos na escolha do representante virtual? Como o jogador
vivencia o confronto de sua imagem digital e sua identidade pessoal e social? Quais 0s
desafios de participar de um contexto virtual onde através de uma imagem escolhida negocia
cddigos dos contextos real e virtual e como faz a mediag&o entre esses codigos?

E ainda, em que se diferencia essa virtualidade daquela propiciada pela literatura,
além da materialidade das representacfes? Os avatares e os heterénimos de Fernando Pessoa

se equivalem no plano relacional? Evidentemente que no segundo caso ambos (escritor e
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leitor) sdo plenamente conscientes do carater ficcional dos personagens que comparecem no
texto ainda que este possa ser influenciado pela biografia do escritor. No primeiro caso, 0s
autores dos ‘“textos/imagens” se apresentam na interlocucdo enquanto tais, porém
“mascarados”. Joga-se dois jogos, aquele proposto pela situacdo ludica e aquele proposto pela
interface comunicacional, em si um convite a farsa. Seria aquilo que Caillois (1986) classifica
como mimicry, ou seja, um jogo de representagdo em que “o jogador faz crer a si proprio ou a
0S outros que € outra pessoa. Esquece, disfarca, despoja-se temporariamente de sua
personalidade para fingir outra”. (p. 52, Traducdo Livre).

Tem-se, pois, a intencdo de verificar como se did o processo de escolha e
identificacdo que ocorre em alguns games cujos jogadores utilizam avatares como
representantes virtuais. Serdo utilizados games que envolvam diferentes tipos de controle,
tendo em vista que o interesse aqui reside em compreender como a subjetividade se organiza
nestes enquadres relacionais.

Toma-se como ponto de partida a questdo: como a experiéncia que se estabelece
entre jogador-avatar constitui as identidades de seus jogadores? Ou seja, como a experiéncia
de viver “outro”, sendo ele mesmo, em jogos eletrénicos constitui as identidades de seus
jogadores procurando refletir sobre as vivéncias identitarias experienciadas nestas situacdes.
Interessa verificar de que forma o sujeito escolhe o seu representante virtual e como se
relaciona com o mesmo? A principio parte-se da ideia de que os espagos criados virtualmente
por games, mundos e/ou comunidades virtuais abrem um campo para flutuacdo de identidades
tendo como preocupacdo basica a compreensao de como a experiéncia vivida por jogadores 0s
constituem.

N&o se procura neste estudo tratar da premissa da vivéncia de identidades enquanto
fendmeno, mas como uma experimentacdo lidica do Eu por meio das partes encenadas no
avatar escolhido. Toma-se o ludico como um canal de experimentacdo da realidade através do
qual o individuo se permite arriscar solucgdes, errar, buscar novas estratégias, tendo o
divertimento como base. Nestes termos, concorda-se com Garbin (2003) quando diz que mais
importante ndo é saber qual a verdadeira identidade ou o seu aspecto ficticio, entendendo-a
como algo finalizado, definitivamente construido, mas como algo em construgdo, como um
momento retratado do individuo. Afinal de contas todos desempenham papéis de acordo com
0s contextos em que estdo inseridos. O importante € que o individuo ndo perca a referéncia de
si e do outro. Que perceba possuir um referencial que, a despeito das muitas de posicdes de
sujeito que este possa ocupa na rede de relagdes sociais, essas experiéncias sdo organizadas

em uma espécie de centro unificador .
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Justificativa

Os altos investimentos na industria de games mostram que essa é uma atividade que
se estabeleceu em praticamente todo 0 mundo o que nos permite pensa-la como uma questédo
relevante para as Ciéncias Humanas e, em especial, para a Educagdo. O universo dos games
aparece hoje como um elemento tecnoldgico, cientifico, cultural e financeiro de grande
crescimento. Seu impacto no cotidiano de milhares de jovens, por todo o mundo, se evidencia
com o surgimento de toda uma geracdo que foi educada em uma era onde o ato de “jogar
videogame” e estar conectada € um componente presente.

Como se pode constatar em pesquisas, como a realizada por Siwek (2010), nos anos
de 2005 a 2009, a industria de computadores e games, nos Estados Unidos, atingiu um
crescimento real anual de 10,6% por ano, enquanto, nos EUA inteiro a economia cresceu
apenas 1,4% por ano durante 0 mesmo periodo de quatro anos.

A BBC.Brasil.com (2008), por sua vez, publicou que The Pew Research Center for
the People & the Press, organizacdo que estuda o comportamento dos internautas norte-
americanos, constatou que 55% dos homens americanos adultos jogam videogames, uma
pratica comum entre 53% de todos os maiores de 18 anos no pais. No total, 81% dos
entrevistados de entre 18 e 29 anos jogam games. Entre as mulheres metade da populagéo
também é adepta a games. No mesmo estudo, constatou ainda que pais jogam mais do que 0s
casais que nao tém filhos (66% contra 47%), ou seja, o adulto compra o jogo para o filho
existindo a possibilidade de ele poder ser o real o usuario, ou talvez estejam jogando juntos.

No Brasil, segundo a Associacdo Brasileira dos Desenvolvedores de Jogos
Eletronicos (ABRAGAMES, 2008), a taxa de crescimento na indudstria nacional passou de 6%
no ano 2005 para 31% em 2008. O que demonstra o fortalecimento da inddstria brasileira de
jogos, principalmente se for considerado que o Brasil € um mercado fortemente afetado pela
pirataria e pela importacdo ilegal.

Pesquisa divulgada pela CEA® (2009), por sua vez, constatou que um terco dos
jogadores de games nos Estados Unidos é adulto, e passam pelo menos 10 horas semanais, em
frente de um computador ou console, jogando. O estudo envolveu jogadores entre 25 e 34

anos. Esta pesquisa, ao ser divulgada em paginas especializadas em games, gerou

% Consumer Electronics Association.


http://www.ce.org/
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depoimentos espontaneos postados em foruns. No Férum?® BRMaker, por exemplo, obteve-se

as seguintes opinides sobre o fato de adultos estarem jogando mais que criangas:

Obvio! Adolescentes estudam (e uns poucos também trabalham), além de terem
VIDAS SOCIAIS E SEXUAIS! Velhos sdo broxas (logo, nada de sexo). E estdo
aposentados, o que deixa eles com mais tempo para games XD. (TERRY — 14 anos).

Isso tudo é questdo de ponto de vista, eu por exemplo sé tenho 47 anos mas ainda
jogo videogames frequentemente. (ALVES - 47 anos).

boa!

resumiu tudo!

Ii uma reportagem falando sobre médicos cirurgifes que jogam pra melhorar a
habilidade com as méos!!

e ainda tem gente que pensa que videogame é bobera!

bota um controle na méo de um véio, ensina a joga, quero ver se eles vdo querer
saber de domino rsrs. (THIAGO — idade ndo informada).

Esta constatacdo, que aqui no Brasil ndo aparece em forma de estatistica gerada por
pesquisas e sim de depoimentos, surpreende. Pois a tecnologia e desenvolvimento de jogos
eletrénicos no Brasil segundo a propria ABRAGAMES (2008) ¢ ainda considerada incipiente,
embora tenha crescido bastante nos Gltimos anos. Os norte-americanos que nasceram entre
1955 e 1970 testemunharam o nascimento e o lancamento dos games no mercado. L& os
“nativos digitais”, como sdo chamados por Prensky (2001), cresceram utilizando tecnologia e,
consequentemente, nao seria ao envelhecerem que deixariam de utiliza-la. No Brasil, entanto,
0 processo se deu de forma diferente. Somente nos anos 90 o computador pessoal chegou a
casa de alguns abastados. Nossos “nativos digitais” estariam hoje com aproximadamente vinte
e poucos anos. Ainda jovens. Portanto, é possivel que ndo tenhamos, ainda, tantos adeptos aos
games como nos Estados Unidos, porém, certamente nos préximos anos uma grande parte da
populacdo mais velha seja também usuéria de games.

No Brasil, especificamente, a formacdo da industria de games, em sua grande parte,
associou a polos de desenvolvimento e pesquisa tecnologica. Tais polos, em sua maioria
estdo ligados a universidades, ou a jovens que, dentro da universidade encontraram uma
forma de continuar se desenvolvendo em uma area que para eles um dia foi passa tempo.
Dentro das universidades tais jovens encontram infraestrutura basica para a abertura dos
negocios, nas chamadas "incubadoras" de empresas ou Empresas Junior. Nesse esquema
referido, a universidade cede o espaco fisico, equipamentos e conexdo até que a empresa se

mostre viavel e possa seguir competitivamente no mercado. Segundo a revista Veja (2009),

26 Forum com questdes sobre 0 uso de games onde usuarios postam suas opinides sobre noticias veiculadas sobre
0 assunto - http://www.brmaker.com.br/forum/index.php?showtopic=4480 — Acesso em 27/06/2009.
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entre 0s polos de maior destaque estdo os de Sdo Paulo e Campinas, que cresceram a sombra
da USP e da Unicamp, o Porto Digital de Recife, que abriga perto de 120 companhias de
software, e outros espalhados por Rio de Janeiro, Porto Alegre e Belo Horizonte.

Em Fortaleza, Ceard, embora ja existissem cursos de graduacdo tecnoldgica e
especializacdo ofertados por faculdades particulares, somente no ano de 2010 foi constituida a
primeira turma de graduacgdo para um curso voltado diretamente para o desenvolvimento de
games e outras midias digitais pela Universidade Federal do Ceard, o curso de Sistemas e
Midias ofertado pelo Instituto UFC-Virtual.

Como se pode constatar, 0s games j& ndo sdo apenas passatempo de alguns poucos
adeptos a tecnologia, eles estdo o tempo todo disponiveis. E isso acontece quando o0s jovens
entram na Internet, onde por meio das redes sociais, participam de uma vasta gama de
pequenos games, quando estdo com celulares ou tablets @ mdo ou mesmo quando veem
televisdo, cujas companhias a cabo os oferecem como parte de pacotes para assinantes.

Por outro lado, ainda no final de 2012, um grande nimero de professores, sejam eles,
professores de universidades ou ensino fundamental e médio ndo possuem (ou possuem muito
pouca) familiaridade com tecnologias digitais. Foram educados em escolas “analogicas” 27”7
onde as tecnologias disponiveis eram: o quadro, o giz, os livros. Calculadoras, embora
existissem, eram proibidas. Toca-discos e toca-fitas eram instrumentos que s6 adultos estavam
autorizados a “mexer”. E a geracdo do “ndo mexe que estraga”, como bem definiu Schlemer
(2006). Enquanto isso se convive com jovens e criangas que “mexem” em tudo, usam, com
frequéncia, todo um aparato tecnolégico como maquinas digitais, tablets, celulares, GPS,
MP4, iPods, Consoles de videogames, além de estarem habituados e uma vida de posts no
Facebook e Tweeter. Eles adormecem e acordam com seus smartphones® permanentemente
ligados e disponiveis para o contato.

Toda esta tecnologia entra na sala de aula trazida pelo aluno que quer utiliza-la;
entretanto, o despreparo e falta de conhecimento dos professores nessa questdo provoca um
abismo latente e significativo entre a Escola e cotidiano desses jovens. Negar a entrada da
tecnologia (imagens, sons, jogos eletrdnicos) na sala de aula é negar o proprio mundo onde
estdo imersos e deixar despercebidos os possiveis desdobramentos pedagdgicos que podem

vir a tona frente a novas circunstancias que se colocam no cotidiano escolar.

2 Analdgico — Uma representacdo de um objeto que se assemelha ao original. O termo provém da representagio
matematica formal baseada no modelo da realidade, sendo usado frequentemente em oposicéo ao termo digital.
%8 Smartphones — dispositivos de comunicagéo digital mével, que oferece conex&o com a Internet e aplicativos
que favorecem estas conexdes, além de jogos eletronicos.
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Entendendo ser necessaria ndo somente a aproximacao e apropriacdo das tecnologias
digitais por educadores, mas também a compreensdo de seus efeitos sobre a subjetividade
defende-se, portanto, um olhar critico sobre os artefatos tecnoldgicos tais como 0s games,
pois eles estdo presentes na formacdo dos jovens na atualidade. Como bem frisa o psicologo
Jerome Bruner “ a educagdo nédo ocorre apenas nas salas de aula, mas em torno da mesa do
jantar quando os membros da familia tentam se ajudar para extrair sentido do mundo adulto,
ou quando um mestre e um aprendiz interagem no trabalho.” (BRUNER, 2001, p. 8).

Sob esta perspectiva ndo se propde pesquisar games ou jogos eletronicos educativos
ou jogos com qualidades intrinsecamente pedagdgicas, mas sim jogos comerciais que trazem
em suas propostas valores e padrdes culturais implicitos, os quais geralmente ndo sao
submetidos a olhares mais cautelosos. Concorda-se com Magnani (2007) que este tipo de jogo
pode ser forte ferramenta tanto para uma visao critica de mundo quanto para a veiculacdo de
valores culturais hegemonicos. Procura-se, entretanto, ndo cair na tentacdo do senso comum
de delegar responsabilidades morais e sociais aos games, como, por exemplo: agressividade;
violéncia; fracasso no desempenho escolar; dependéncia dos jogos e assim por diante.

Magnani (2007) partindo do pressuposto de que jogos podem ser concebidos como
textos e entendidos em uma perspectiva mais ampla, advoga que no ato da intera¢do 0s jogos
veiculam discursos a favor ou contra valores culturais especificos, podendo, assim, tanto
reproduzir preconceitos e auxiliar a manter situacdes de desigualdade e opressdao, como
auxiliar a subverter crencas estabelecidas e trazer novos olhares sobre a realidade para seus
usudrios. Ele mostra que é possivel detectar, a partir de jogos comerciais, os padrfes e 0s
discursos estabelecidos em jogos produzidos pela Industria Cultural. Afinal, ndo se pode
pensar apenas na criacdo de jogos independentes, plenos de reflexdo politica para gerar um
pensamento critico. E necessario também apropriar-se do que é difundido pela cultura
dominante e destrinchar desconstruir, subverter, para que existam ainda mais espacos
propicios para reflexdo social.

Todavia, néo é raro se encontrar na midia, manchetes chamativas ou sensacionalistas
sejam elas veiculadas na televisdo, entrevistas ou reportagens com questionamentos como: “O
videogame vicia?”’; “Os jogos de computador podem ensinar?”’; “Quanto tempo devemos
deixar uma crianga brincar na frente da tela?”; “A geracao digital € menos saudavel?”.

A despeito dos argumentos pré ou contra sua utilizacdo, os jogos eletrdnicos
perpassam a formacdo de toda uma geracdo que certamente possui caracteristicas diferentes
de geracbes anteriores. Criados em apartamentos por pais que trabalham fora, criangas e

jovens passam um tempo consideravel mergulhados no "mundo digital*. Mundo no qual
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experimentam aventuras, emoc¢Oes e identidades e que se constitui em novo espago de
aprendizagem e significacdo cuja sociedade de forma geral desconhece, ou conhece pouco.
Neste espaco, sem duvida, ocorre a aquisicdo de habitos ou mesmo de aprendizagens que
rompem com as prescricdes predeterminadas do curriculo formal. Elas voltam-se para uma
apropriacéo contetdos outros que dizem respeito a formacéo de individuos cujas habilidades
que lhes sdo  exigidas para desempenhar ocupagdes flexiveis ndo requerem uma
aprendizagem longa e sistematica. Sobre este aspecto Bauman (2008, p. 24) nos fala de uma
aprendizagem secundaria que “nao depende tanto da diligéncia ou do talento dos alunos e da
competéncia e assiduidade de seus professores, mas sim dos atributos do mundo no qual os
alunos deverao viver suas vidas”.

Neste contexto, busca-se compreender os mecanismos relacionados a questdo da
subjetividade, enfocando o jovem individuo que esta inserido em uma cultura tecnoldgica.
Tem-se como meta debater-se acerca das condi¢cdes contemporéneas de constituicdo de
subjetividades numa configuracdo social que esta envolvida por uma légica do mercado que
busca capturar, a cada dia, mais consumidores para seus produtos. E, pois por meio de um
pensar critico sobre essa cultura de consumo que se encontraria reificada, neutralizada em sua
potencialidade reflexiva sobre seus fins, que se busca examinar como a experiéncia que se
estabelece entre jogadores e seus avatares, em situacdo de jogo, constituem as identidades de
seus jovens jogadores.

Em tese, imagina-se que ao promover a associacao do consumo de tecnologias, aqui
representados por games que usam avatares, promovendo a experiéncia de ser um outro
(avatar) que traz para si atributos fisicos e subjetivos desejaveis tais como beleza, boa forma,
liberdade, felicidade, status e diferenciacdo social, os jovens ndo tem apenas possibilidades
catarticas, como afirma Alves(2005), ou apaziguadoras de desejos, conforme Ramos (2011),
mas estes se inserem em uma instancia veiculadora de ideais e estilos de vida que participam

ativamente dos processos de producao de subjetividade dos mesmaos.

Objetivos do estudo
A fim de tornar mais inteligivel a proposta deste trabalho, apresenta-se nesse item

seus objetivos.

e Objetivo Geral

Compreender o papel das mediagfes tecnologicas na constituicdo das
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subjetividades em dialogo com aspectos da cultura (digital) e da sociedade (de

CONsumo) contemporaneas.

e Objetivos Especificos
= Analisar critérios que os sujeitos estabelecem para a escolha dos avatares;

= Problematizar aspectos relativos a interacdo de sujeitos no jogo que
circunscrevem a escolha do avatar;

= Refletir sobre como as vivéncias identitarias experienciadas em situacdes de
jogo eletronico podem vir a constituir a subjetividade dos jogadores.

Para a construcdo das respostas as indagacdes apresentadas nesta pesquisa, resolveu-
se organizar este trabalho em duas grandes partes. A primeira vai do capitulo um ao cinco e
remetem-se aos aspectos tedricos. Nesta primeira parte apresentam-se conceitos e reflexdes
sobre conceitos e posicionamentos assumidos, recuperando-se referéncias bibliograficas
deixadas pesquisadores de areas afins. Na segunda parte, que compreende 0s capitulos 6 e 7
expde-se as categorias empiricas, o corpus da pesquisa e realiza-se sua analise.

Com relacdo a primeira parte fez-se um apanhado bibliografico sobre conceitos e
definicbes que fazem parte da compreensdo do objeto de estudo, bem como de categorias
tedricas basicas para sua apreensao. Inicia-se apresentando a abordagem sdcio-histérica como
fundamento inicial, seguida de conceitos como os de: cultura; mediacao; técnica e tecnologia;
real e virtual, que formam uma base preliminar do trabalho.

Outros conceitos como: jogo, brinquedo, adolescéncia, juventude, identidade e
subjetividade sdo também trazidos para o contexto, com a intencdo de extrair possibilidades e
delimitacGes que contribuam tanto para o entendimento do objeto de estudo quanto para a
aproximacdo da resposta aos questionamentos em foco na pesquisa.

Na segunda parte, tenta-se compor o olhar metodolégico adotado utilizando-se como
metafora as fases de um jogo eletrénico. Propde-se, em cada fase, atingir objetivos especificos
gue fornecem elementos que formam um corpus composto de trés conjuntos de elementos
(dados) divididos em:

e Fase 01 - Vinte e trés questionarios respondidos on line;
e Fase 02- Narrativa pessoal, chats, fotos instataneas de telas do Second Life;
e Fase 03- Video gravado com as imagens e sons das duas sessdes de jogo,

questionarios respondidos pelos participantes e registro de uma discussdo em
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grupo.

Convida-se, agora, os leitores deste trabalho jogar o produto deste grande game

chamado doutorado, que aqui passo a explicitar em forma de tese.



PARTE 1



1. PERSPECTIVAS TEORICAS E CONCEITUAIS

Os caminhos a trilhar em um estudo investigativo podem ser os mais variados e
diversos. De certo, é necessaria uma opc¢ao tedrica inicial, no caso em especifico optou-se por
um trabalho de caréter qualitativo procurando aproximacdes com a teoria sécio-historica
enquanto fonte orientadora. Teoria esta que, segundo Freitas (2002, p.28) busca “[...]
compreender 0s eventos investigados, descrevendo-os e procurando suas possiveis relagdes,
integrando o individuo como social”.

A abordagem sdécio-historica constitui-se em uma perspectiva tedrica que busca a
compreensdo dos fendmenos a partir do seu contexto de acontecimento histérico propondo
gue os fendmenos humanos sejam estudados em seu processo de transformacdo e mudanca.
Concebe os individuos em sua totalidade social, sendo os sujeitos marcados por uma cultura
que, ao produzirem e reproduzirem modelos historicamente datados sdo a0 mesmo tempo
produzidos e reproduzidos por ela.

Toma-se como ponto de partida a concepcao vygotskyana de que o conhecimento é
fruto das interacOes sociais que se estabelecam pela mediacdo dos signos culturais, sendo a
linguagem o comportamento mais importante do uso desses signos, além de responsavel pelas
interacdes sociais e pelas comunicacdes.

Partir das ideias de VVygotsky (2008) implica acreditar ser o homem herdeiro de toda
a evolucdo filogenética (espécie) e cultural, e seu desenvolvimento realiza-se em funcao de
caracteristicas do meio social em que vive.

Sob este olhar, o pesquisador e seu objeto sdo partes integrantes da pesquisa em que
ambos possuem possibilidade de, no percurso da investigacao, estarem em constante processo
de reflexdo, aprendizagem, formulacdo de ideias e conceitos, portanto em desenvolvimento.
Para Freitas (2002), a pesquisa nas ciéncias humanas deve sempre se constituir como um

encontro entre sujeitos, visto que:

Seu objeto de estudo é o homem, ser expressivo e falante. Diante dele, o pesquisador
ndo pode se limitar ao ato contemplativo, pois se encontra perante um sujeito que
tem voz, e ndo pode apenas contempla-lo, mas tem de falar com ele, estabelecer um
didlogo com ele. (FREITAS, 2002, p.24).

Parte-se ainda do pressuposto de que, enquanto sujeito do conhecimento, 0 homem
ndo tem acesso direto aos objetos, mas acesso mediado, recortes do real. Recortes estes,

operados pelos sistemas simbdlicos de que dispbe. Zacharias (2007) enfatiza que o processo
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de construcdo do conhecimento € uma interacdo mediada por vérias relacbes, ou seja, 0
conhecimento ndo é visto como uma agdo do sujeito sobre a realidade e sim, pela mediacéo
feita por outros sujeitos. O outro social pode apresentar-se por meio de objetos, da
organizacdo do ambiente, do mundo cultural que rodeia o individuo.

No mesmo compasso, Colago (2004) fala da importancia da compreenséo das redes
de interagcdo presentes em cendrios particulares, por viabilizarem microrrelacbes capazes de
promover transformacdes na cultura estabelecida, as quais repercutem nos diversos niveis das
relacdes sociais.

Neste contexto a cultura fornece ao individuo os sistemas simbolicos de
representacdo da realidade, ou seja, o universo de significacbes que permite construir a
interpretacdo do mundo real fornecendo o local de negociacGes no qual seus membros estéo
em constante processo de recriacdo e reinterpretacdo de informacGes, conceitos e
significacdes.

Considerando essencialmente produtivo selecionar, recortar e delimitar algumas
ideias e conceitos que norteiam a producdo, posto que, a inconsisténcia tedrica de conceitos
poderia trazer ambiguidade para a discussdo aqui proposta, passa-se agora a expor alguns
conceitos através dos quais se fundamentara esta producdo. Inicia-se com o conceito de

cultura.

1.1 Cultura: dispositivo produtor da significacdo da experiéncia

O estudo e a discussdo sobre as culturas humanas comparecem em diferentes
abordagens ou repert6rios conceituais. Observa-se que a logica interna de cada realidade
cultural é traduzida nos costumes, nos modos de fazer e de dizer; bem como nas formas de
habitacdo, no vestuario, no trabalho e em tantas outras expressées, nem sempre explicitas.
Todos parecem querer entender os caminhos que levaram as civilizagdes a se constituirem,
bem como entender como as sociedades se constituiram, progrediram, desapareceram ou
apenas se modificaram.

Veiga-Neto (2003) alerta para o fato de que ao longo dos ultimos séculos o conceito
de cultura possivelmente se restringiu quase que apenas a questdes de superficie. Ele sustenta

que:

Aceitou-se, de um modo geral e sem maiores questionamentos, que cultura
designava o conjunto de tudo aquilo que a humanidade havia produzido de
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melhor — fosse em termos materiais, artisticos, filosoficos, cientificos,
literdrios etc. Nesse sentido, a Cultura foi durante muito tempo pensada
como unica e universal.(VEIGA-NETO, 2003, p.7)

N&o obstante, esta forma de pensar a cultura relaciona-se diretamente ao estudo, a
educacdo e a formacdo escolar, assim como as manifestacBes artisticas ou aos meios de
comunicacdo de massa e indica que: “a educacgdo era entendida como o caminho para o
atingimento das formas mais elevadas da Cultura, tendo por modelo as conquistas ja
realizadas pelos grupos sociais mais educados e, por isso, mais cultos”. (VEIGA-NETO,
2003, p.7).

Semelhantemente, outras manifestacbes como: festas, cerimoniais tradicionais,
lendas, comidas, tipos de vestudrios, idiomas e tantas outras manifestacfes fazem parte da
cultura. Diante desses fundamentos, Santos (1987) afirma que, grosso modo, pode-se em um
primeiro momento distinguir duas concepcdes de cultura: uma que evidéncia os aspectos de
uma realidade social e diz respeito a tudo aquilo que caracteriza a existéncia social de um
povo ou nacdo, ou entdo de grupos no interior de uma sociedade, 0 que nos autoriza
reconhecer uma cultura francesa, cultura indigena, cultura dos astecas, etc. Nesta acepcéo,
conclui-se que apesar de se estar falando de situagdes sociais distintas pode-se caracterizar
cada uma delas como cultura. O que ¢ levado em conta é o funcionamento e organizacdo da
vida social de todo um grupo. Esta concepcdo € adotada quando se refere as falas de povos e
de realidades sociais diferentes das nossas e com as quais se tem pouco em comum.

A segunda concepcéo de cultura é aplicada quando se refere mais especificamente ao
conhecimento, as ideias e crencas e as formas como sdo evidenciadas na vida da sociedade.
Nestes termos, quando se fala em cultura francesa podera estar fazendo referéncia a lingua
francesa, a sua literatura, ao conhecimento filosofico, cientifico e artistico produzidos na
Franca e as instituicdes mais de perto associadas a eles. Tem-se ainda que considerar, como
definicdo desta segunda concepc¢do de cultura, as culturas alternativas (lojas de produtos
naturais, clinicas de medicina alternativa etc.). Note-se que ao considerar as duas concepgoes
acima é possivel que cultura seja vista como uma realidade estagnada ou fechada. Entretanto,
a um olhar mais aprofundado percebem-se 0s processos de transformacdo pelos quais as
sociedades passam e entende-se assim 0 qudo dinamicas sao as culturas humanas.

Nesses moldes, é de consenso que, contatos entre diferentes grupos marcaram as
civilizagdes ao longo da histdéria promovendo transformacdes culturais. 1sso se deu por meio

de movimentos de aproximacdo e afastamento entre os diferentes grupos que possuiam seus
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proprios movimentos e conflitos internos que também envolviam aproximacdo e afastamento.
Portanto, sempre que se pensa em cultura tem-se que considerar a multiplicidade e a riqueza
dos seus elementos, a realidade dos grupos e ainda caracteristicas que 0S unem e 0S
diferenciam. Tudo isso expressa o que normalmente é entendido como cultura.

Por outro lado, o conceito de cultura ndo € uma ideia recente e tdo pouco se tem um
consenso geral do que significa. Desta forma, devido a sua importancia enquanto forma de
contextualizar, analisar e fundamentar este trabalho, procura-se aqui fazer uma exposi¢édo
minima do que o termo significa, utilizando-se alguns pesquisadores que procuraram defini-
lo.

Geertz (1989) chama atengdo para o fato da cultura ndo se limitar somente a um
conjunto de costumes, instituicbes e obras que constituem a heranca cultural de uma
comunidade. Podendo ser definida como um conjunto de complexas “teias” de significados
que sdo construidos e compartilhados pelos membros de um dado grupo social. Portanto, o
conceito de cultura defendido pelo antrop6logo americano é essencialmente semidtico.

O autor procurou “desvendar o tecido simbodlico” (1989, p.38), questionando a
respeito do significado do universo simbdlico no social. Significado este que se da sempre em
contexto societario, ndo sendo, portanto um codigo a ser decifrado de maneira fria e distante,

e dentro de uma multiplicidade de modos de ver o mundo e agir nele. Para o autor:

Assim como a cultura nos modelou como uma espécie Unica — e sem duvida ainda
nos estd modelando — assim também ela nos modela como individuos separados. E
iSs0 0 que temos realmente em comum — nem um ser subcultural imutavel, nem um
consenso de cruzamento cultural estabelecido. (GEERTZ, 1989, p. 37-38).

A cultura, deste modo, € vista como um catalogo simbolico que governa e controla o
comportamento humano, uma “teia de significados que o homem teceu”. Frente ao exposto, o
homem olha para 0 mundo e para si mesmo através do filtro da cultura, dando significados a
objetos e rituais e assim criando sua decodificacdo do mundo, sua cultura.

O avatar, neste contexto, pode ser entendido como um conjunto de signos no qual o
sujeito procura imprimir e/ou construir a sua representagédo visual para interagir digitalmente.
A construcdo da imagem do avatar se da pela adocdo e pelo destaque de algumas
caracteristicas em detrimento de outras. Esse processo € a base de todas as escolhas que
definem a aparéncia do avatar: cada traco enfatiza certos atributos — fisicos, intelectuais,
estéticos, econdmicos — e gera signos que informam quem é aquele sujeito e a qual grupo ele

pertence ou nao.
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O arcabougo cultural do sujeito representado é o primeiro ponto de referéncia para
decidir que elementos sdo desejaveis (ou ndo) associar com a representacdo do Eu. Assim
como acontece com a representacdo do Eu na vida ordinaria, € de se esperar que as pessoas
construam seus avatares com caracteristicas que considerem ser capazes de expressar com
mais clareza o que querem indicar sobre si.

Existe, portanto, um padrdo de significados transmitido historicamente e incorporado
em simbolos, como um sistema de concepg¢des herdadas expressas em formas simbolicas por
meio das quais seus adeptos se comunicam, perpetuam e desenvolvem seus conhecimentos e
suas agdes em relacéo a vida.

Nesta perspectiva pode-se falar, ainda, de uma cultura digital, como exemplo.
Cultura esta em que estd envolvida grande parte da juventude atual. Ndo objetiva-se aqui
tratar o conceito de cultura digital como um conceito consolidado. Mas como uma
aproximacéo, no sentido de demarcar uma época onde as relagdes humanas estdo fortemente
mediadas por tecnologias e comunicagdes digitais.  Games com plataforma para
multijogadores, por exemplo, disponibilizam oportunidades de interacdo que se projetam para
fora do meio do jogo em si. J& que as pessoas podem interagir com outros jogadores dentro do
mesmo espaco fisico, ou seja, existe a possibilidade de presenciar as palavras, expressdes e
gestos deles em tempo real, ou ainda; ao utilizar as redes oferecidas por alguns consoles
podem usufruir de outros servi¢cos de comunicacdo, como perfis, avatares, listas de amigos na
rede ou mesmo oportunizarem a procura de outros jogadores em tempo real para formar um
grupo para uma partida. Estes servicos ajudam bastante na procura e relacionamento com
outros jogadores, e fazem parte da cultura ltdica dos games.

Vale lembrar que até bem pouco tempo quando se pensava sobre o impacto da
tecnologia em héabitos ou nas vivéncias empreendidas em parceria com as maquinas,
pensava-se predominantemente no computador. Hoje o que se observa é a abertura de
infinitas possibilidades, onde o objeto “computador” ja ndo ¢ mais o principal agente. Nao 0
computador como conhecido em décadas anteriores. Kindles?, iPads, SmartPhones, etc., s&o
alguns dos objetos que remetem grande parte das pessoas a uma cultura digital ou
“cibercultura”.

André Lemos (2003, p. 11-12) explica que o termo “cibercultura” é cheio de sentidos

e significa a “forma socio-cultural que emerge da relacdo simbidtica entre a sociedade, a

# Kindle — Dispositivo da empresa Amazon que tem como finalidade armazenar livros e textos. Os livros sio
comprados via Internet pelo prdprio dispositivo através da loja on line da empresa.
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cultura e as novas tecnologias de base micro-eletronica que surgiram com a convergéncia das
telecomunicacgdes na década de 70”.

Quer se queira ndo, de uma forma ou de outra, ja ndo se pode deixar de participar da
“digitalizacdo do mundo” e principalmente dos processos sociais e culturais. Ela se inseriu em
diversos segmentos sociais e profissionais, e continua em pleno desenvolvimento, tendo em
vista a enorme gama de aplicagbes desenvolvidas diariamente e a convergéncia de um modo
de fazer e de viver em que de volta cada vez mais para digitalizacdo de quase tudo. Desta
forma, acredita-se que Geertz contribuiu para a visibilidade de processos criativos pelos quais
0s objetos culturais como os games, sdo inventados e tratados como significativos.

Em Geertz (1989, p.109) encontra-se que “as visdes de mundo sdo constituidas por
simbolos que sintetizam um ethos de um povo ou grupo, o0s simbolos provocam poderosas,
penetrantes e duradouras disposi¢des e motivagdes nos homens”. Como resultado tem-se que,
tudo o que é humano, entdo, possui uma dimensdo simbdlica. Dimensdo esta que lhe da
sustento regendo decisfes a serem tomadas a partir de simbolos e imagens que organizam o
mundo e as coisas conferindo-lhes uma identidade. Assim, a cultura constitui um contexto,
espaco ou fator de desenvolvimento individual e coletivo que deve ser estudado a luz do que o
autor chama de “descri¢do densa” que busca ler os conteudos simbolicos das acGes para
interpretar seus signos. Tal descrigdo deve ser entendida como uma postura hermenéutica e
ndo positivista, pois nas agdes dos sujeitos é importante perceber o recurso comunicativo
conscientemente empregado nagquele momento. As acles sdo entendidas como textos que
devem ser interpretados buscando perceber como as pessoas comuns ddo sentido ao mundo.

E nesta circunstancia que se traz J. Bruner para o dialogo. Bruner (1997) acredita que
0 ser humano deve ser compreendido a partir de suas inten¢bes. Para o autor, a cultura
organiza a operacdo simbodlica humana, emprestando significado as acbes e aos estados
emocionais, relacionando-os a um sistema interpretativo mais geral, compartilhado por um
grupo de pessoas. E a participacio nesses sistemas semi6ticos que proporciona a possibilidade
da criacdo de inumeras configuracfes simbolicas que acabam por terem a capacidade de se
tornarem modos de vida por meio das a¢es humanas. O psicélogo J. Bruner (2001) define

cultura como:

[...] um conjunto de ferramentas com técnicas e procedimentos para entender seu
mundo e lidar com ele (p. 98); ou [..] um modo de lidar com os problemas
humanos: com as transa¢Ges humanas de todo o tipo, representadas em simbolos. (p.
99).
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O caréter situacional, circundado pelas formas em que os seres humanos produzem
significados nos contextos culturais da atualidade, inegavelmente, esta imbicado dos aspectos
tecnoldgicos. O que os sujeitos dizem, fazem e tudo que esta no entorno das relacGes sociais,
aqui evidenciadas nos momentos em que 0s sujeitos estdo em situacdo de jogo, sdo pontos
cruciais para esta investigacdo. O processo de significacdo situada, ou seja, a importancia do
contexto de referencia para entender o significado das palavras, gestos, as intencionalidades
em pauta sdo pontos preponderantes para compreensao dos sentidos realizados nas interagoes.
Estes sdo unicos e irrepetiveis.

Ao tratar o conceito de cultura sob o aspecto semiético, acredita-se com Geertz que
esta contribui para o entendimento das questdes estruturais da sociedade nas diversas épocas e
realidades contextuais. E, sobretudo, lanca luzes para compreensdo das diferencas e
transformacfes que vem ocorrendo na contemporaneidade, aqui mais especificamente, em
tempos de ampla conectividade e “apego” de jovens as tecnologias € em especial aos games.

Observa-se que em ambos, tanto em Geertz (1989) como por Bruner (1997, 2001), a
cultura é vista como um sistema simbdlico. Neste sentido faz-se aqui a opc¢do de tratar a
Cultura neste estudo como um sistema semidtico, um sistema de textos, imagens e linguagens
e, enquanto tal, um sistema perceptivo, de apreenséo e divulgacéo de informacdes.

Bruner (1967, p.320 - 321) afirma que o homem “cresce pelo processo de
internalizagdo de modos de agir, imaginar e de simbolizar que existem em sua cultura, modos
que amplificam suas potencialidades. Ele, entdo, desenvolve estes poderes de modo que
reflete os usos para os quais ele as coloca” (Traducdo Livre).

Para o autor, a cultura tem um papel constitutivo. Bruner (1997), afirma ainda que a
cultura modifica-se no mundo para o qual o sujeito tem de se adaptar e nas ferramentas para
realizar este processo. No entanto, prestando atencdo na maneira como Bruner coloca a
questdo do acesso a cultura, ver-se que a palavra utilizada é adi¢do. Os processos simbolicos
seriam uma estrutura fundante, mas aditiva. Esse aspecto é o que define cultura como
“amplificador”, e as ferramentas culturais e/ou sistemas simbolicos e de signos, como a
linguagem gestual, oral ou escrita, como simples amplificadores. As ferramentas de uma
cultura podem ser descritas como um conjunto de dispositivos pelos quais 0s seres humanos
podem redefinir os limites do funcionamento humano. Assim, a evolucdo humana deve ser
compreendida pela crescente incorporacdo de aspectos externos, como as técnicas de
producdo e as ferramentas necessérias a sua realizacao.

De onde se conclui que os instrumentos tecnoldgicos, assim como 0s sistemas

semidticos, sdo criados socialmente, sendo sua producdo estaria vinculada a determinados



38

objetivos de uso que favorecem a ampliacdo e especializacdo das possibilidades humanas de
interacdo e transformacdo. Nesta medida os games, artefatos da cultura juvenil, aqui séo
condiderados como amplificadores culturais. Sdo ferramentas mediadoras da experiéncia de
relacionamento social de jovens, tanto na experiéncia com eles mesmos, como com Sseus
pares e ainda com o proprio game.

Bruner (1986) sustenta, ainda, a importancia do papel da linguagem no
desenvolvimento humano, colocando-a como uma ferramenta essencial na compreensdo do
mundo, no planejamento e na acdo humana. A cultura compde-se dos sistemas conceituais
individuais e coletivos, mutua e dialeticamente determinantes. A linguagem situa-se aqui
como portadora de significados e interpretacOes, razdo pela qual os relatos verbais
(discussdes, dialogos, narrativas e/ou depoimentos) possuem rigueza indiscutivel na
compreensdo dos significados e das interpretacbes que produzem e sdo produzidos no
exercicio da vida culturalmente situada.

Para Bakthin (2006, p.93) o homem constroi sua existéncia dentro das condi¢Bes
socioecondmicas objetivas de uma sociedade e diz ainda que “somente como membro de um
grupo social, de uma classe social é que o individuo ascende a uma realidade histérica e a
uma produtividade cultural™. O ser humano dotado de linguagem e pensamento age no mundo
e cria internamente seu(s) mundo(s) interno(s). A interagdo homem/ mundo, ou melhor,
mundo externo/ mundo interno é dialética e dindmica. E, de acordo com Faraco (2009, p.120),
“ndo deve ser entendida como englobando apenas a comunicacdo face-a-face (i.e., como
dialogo no sentido restrito do termo), e nem sequer como eventos fortuitos e aleatérios entre
moénodas falantes que trocam enunciados a esmo”. A interacdo € entendida enquanto
comunicacdo verbal, seja ela de qualquer tipo. Os eventos interacionais sdo compreendidos
como situados em um complexo de relagdes socioculturais.

Porém, apesar da cultura ser uma producdo de cunho coletivo, seu controle e seus
beneficios, nas sociedades de classes, ndo pertence a todos. Este fato ocorre por que as
relagbes entre 0s membros sdo marcadas por desigualdades expressivas de modo que as
manifestacdes culturais, da sociedade como um todo, sdo direcionadas de maneira a beneficiar
os interesses daqueles que dominam o processo social. Sob este enfoque, ha que se admitir
que no caso especifico deste estudo, a linguagem computacional, envolta na definicdo dos
games pela Industria Cultural conforma o desempenho dos sujeitos. Uma linguagem de
programacao ¢ um método padronizado para comunicar instrugdes para um computador. E um
conjunto de regras sintaticas e semanticas usadas para definir um programa, um conjunto de

passos a serem seguidos. Neste caso ela especifica precisamente sobre quais dados um
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computador vai atuar, como estes dados serdo armazenados ou transmitidos e quais agoes
devem ser tomadas, sob Vérias cirscunstancias. E, embora 0s usuarios de games, possam por
vezes achar que seu avatar seja Unico e personalizado, ele estd imbuido de atributos pré-
determinados por um programador ou design, que por sua vez, foram histéricos e
culturalmente mediados.

Cré-se, portanto, que a cultura ocorre na mediagdo das relag@es dos individuos entre si,
na producéo de sentidos e significados sendo neste estudo referéncia para a compreensdo dos
processos de transformacgdes subjetivas ocorridas no contexto em que estdo inseridos 0s
jovens sujeitos deste estudo. Considera-se entdo, o proprio game e mais especificamente a
figura do avatar, como artefato cultural mediador da experiéncia de relacionamento social do
sujeito.

Evidencia-se neste momento, outro conceito relevante para estudo ora em questdo
qual seja o conceito de mediacdo. O qual se passa entdo a caracteriza-lo da forma como aqui
seré abordado e definido.

1.2 Mediacao: link de acesso ao mundo interior e exterior

Com base na definicdo de Lalande (1993) - mais conhecido como o Vocabulario
técnico e critico da filosofia; o termo mediar sob a perspectiva da I6gica implica ocupar duas
funcGes complementares, quais sejam: dar condicGes para que algo ocorra e modelar uma
relacdo. Por exemplo: se A = B e B = C, entdo A = C. Tém-se, entdo, duas formas de
mediacgdo, ou seja, mediacdo no sentido de A (como modelo e referéncia) e mediacdo no
sentido de B (como condicdo ou facilitacéo).

Como condicdo, a mediacdo permite, favorece, possibilita, sustenta, sendo assim
permissiva e transitiva. Nesse caso, mediacao refere-se a ”acao de servir de intermediario, no
sentido B, entre dois termos ou seres (considerados como dados, independentemente dessa
acd0)”. (LARANDE, 1993, p. 656).

No caso aqui em estudo ter-se-ia: A = Jovens; B = Games (Avatar) e C = Identidade
e Subjetividade. Ocupando uma fungéo transitiva, B, ou seja, 0s games seriam elementos que
estabelecam uma conexao, ou aproxima A de C. Essa acdo mediadora de B € considerada: 1)
produtora da relacdo logica entre A e C ou 2) condicdo de sua producdo. Desta forma, em
Lalande (1993, p. 657) “Servir de mediagdo, sobretudo no sentido B, é oferecer, ser meio de

um fim ou a condig¢do de um efeito”.
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De modo geral, quando as pessoas referem-se a palavra mediacao, entendem-na com
0 sentido de intermediar ou intervir em alguma coisa. E assim, desde as mais remotas
invencbes que variam das utilidades domeésticas até os grandes avancos tecnologicos
utilizados pela ciéncia de modo geral, todas as criagdes humanas constituem meios,
instrumentos mediadores entre 0 homem e seus objetivos. Epistemologicamente, o
entendimento sobre o significado de mediacdo difere bastante. Do ponto de vista
vygotskyano, os homens produzem instrumentos para realizacdo de tarefas especificas e séo
capazes de conserva-los para uso posterior, preservando e transmitindo sua funcdo a outros
membros de seu grupo que posteriormente aperfeicoam antigos instrumentos atualizando-os
ou criando novos.

Sob o enfoque do materialismo, a mediacdo é considerada um os instrumentos
decisivos na estrutura e na génese das atividades de trabalho, posto que, sdo 0s instrumentos
que se colocam entre 0s sujeitos e os produtos destas atividades, exercendo, portanto a fungéo
mediadora. De acordo com os pressupostos tedrico-metodoldgicos de Karl Marx mediacgdo €
“uma categoria ontoldgica e historica que expressa as relagdes sociais existentes a partir dessa
relacdo. E por meio das mediacdes que 0 conhecimento sobre a esséncia das coisas pode ser
atingido. (SILVA, 2004, p.4)”.

Uma ideia central na teoria vygotskyana para a compreensdo de suas concepcoes
sobre a constituicdo do sujeito como processo socio-histérico € a ideia de mediacdo. Ele
enfatiza que a construcdo do conhecimento é uma interacdo mediada por varias relagdes, ou
seja, 0 conhecimento ndo esta sendo visto como uma acdo do sujeito sobre a realidade, e sim,
pela mediacdo feita por outro sujeito. Nesse sentido, Vygotsky distinguiu dois tipos de
mediadores: os instrumentos (no sentido de regular as acdes sobre 0s objetos) e 0s signos
(criado para regular as acdes sobre o0 psiquismo).

A hipétese de Vygotsky prevé que no plano mental existam construtos que exercem
funcdes mediadoras nessas atividades, chamados por ele de ferramentas psicoldgicas, ou
ainda ferramentas culturais na concepc¢do da acdo mediada. A mediacdo caracteriza a relagédo
do homem com o mundo e com os outros homens. E por meio desse processo que as funcdes
psicoldgicas superiores, especificamente humanas se desenvolvem. Dois elementos basicos
responsaveis pela mediacdo: Instrumento - que tem a funcdo de regular as acdes sobre 0s
objetos e Signo — que revela as ac¢bes sobre o psiquismo das pessoas (objeto, figura, forma,
fendmeno, gesto ou som — representa algo diferente de si mesmo). Exemplo: no codigo de
trénsito a cor vermelha significa parar, ou seja, enquanto signo atua sobre o motorista ou

pedestre que compartilham a cultura do tréansito.
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Desta forma, a relacdo entre homem e meio é sempre mediada por produtos culturais
humanos, como o instrumento e o signo, e pelo outro. O signo como instrumento psicolégico,
é utilizado pelo homem para representar algo, para tornar presente algo que esta ausente.

Vygosky defendeu que a acdo do homem no mundo tem efeitos fisicos de mudancas
sobre o mundo além de efeitos psicolégicos sobre o ele mesmo. Desta forma, os Processos
Psicoldgicos Superiores (PPS) ou Processos Cognitivos se desenvolvem durante a vida de um
individuo a partir da sua participagdo em situacdes de interacdo social mediados por
instrumentos e signos. Acredita que as caracteristicas individuais e até mesmo suas atitudes
individuais estdo impregnadas de trocas com o coletivo, ou seja, mesmo 0 que tomamos por
mais individual de um ser humano foi construido a partir de sua relacdo com o social, ou seja,
na interacdo interpessoal e intrapessoal.

Falando sobre o desenvolvimento infantil, Vygotsky (2003) sustenta que quando as
criangas nascem, interagem com o ambiente extrauterino de uma maneira tipica e peculiar. As
formas mais elementares de relacdo do homem com esse ambiente pressupdem uma relagéo
direta com um estimulo de meio ambiente, representada pela formula E — R (estimulo-
resposta), como a suc¢do do seio materno ou a retirada repentina da méo de uma superficie
quente. Estes reflexos automaticos sdo considerados atividades de sinalizacdo. Entretanto, as
formas superiores de relagdo do homem com o ambiente por meio do pensamento, da
linguagem, das relacGes légicas implicam na intervencdo de um terceiro elemento, ou seja,
dos signos. A significacdo pressupde a criacdo e 0 uso de signos por meio dos quais se
constroem novas conexdes cerebrais. Assim, a partir dos processos mentais elementares que
constituem uma base, opera-se 0 desenvolvimento mental superior por meio da mediagéo

semiotica. Segundo o autor:

Na medida em que este estimulo auxiliar possui a fungdo especifica de acdo reversa,
ele confere & operacdo psicoldgica formas qualitativamente e superiores, permitindo
aos seres humanos, com auxilio de estimulos extrinsecos, controlar o seu proprio
comportamento. O uso de signos conduz o0s seres humanos a uma estrutura
especifica de comportamento que se destaca do desenvolvimento biolégico e cria
novas formas de processos psicoldgicos enraizados na cultura. (VYGOTSKY, 2003,
p.45).

O desenvolvimento do comportamento infantil nasce, assim, do entrelagamento de
duas dimensbes qualitativamente diferentes em sua origem: processos psicologicos
elementares, de origem bioldgica, genética e maturacional, e processos psicoldgicos

superiores, de origem sociocultural os quais sdéo mediados por signos. Mas, ao longo do
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desenvolvimento, as fungdes naturais, definidas pelo capital genético, sdo transformadas pelo
processo de mediagdo socio-historica.

O desenvolvimento do comportamento infantil nasce, assim, do entrelacamento de
duas dimensbes qualitativamente diferentes em sua origem: processos psicoldgicos
elementares, de origem biol6gica, genética e maturacional, e processos psicologicos
superiores, de origem sociocultural os quais s&o mediados por signos. Mas, ao longo do
desenvolvimento, as atividades mediadas passam a predominar se comparadas com a
quantidade de atividades provenientes do capital genético, do maturacional e dos reflexos.

A partir da constatagdo de que os instrumentos ou ferramentas sdo mediadores,
orientados externamente para regular a acdo do homem frente a natureza, Vygotsky estende
este conceito mediacional para os signos (como a palavra “machado™), que passam a ser
considerados instrumentos psicoldgicos internos da propria atividade mental do sujeito ou
mediadores para a interagcdo entre o psiquismo das pessoas.

Na concepcdo de Vygotsky ([1998],2008) o jogo e a linguagem sédo atividades
privilegiadas, por seu potencial interativo, para o processo de desenvolvimento e de
aprendizagem de conhecimentos. A linguagem permite visualizar com clareza a interpretacao
marxista de Vygotsky para o desenvolvimento: inicialmente a participagdo nessas atividades é
de uma forma ou de outra, regulada/controlada pelas indicagdes, diretrizes e sentidos

propostos pelos outros — sejam eles: adultos; criancas mais velhas ou mais experientes.

A linguagem surge inicialmente como um meio de comunicagdo entre as criangas e
as pessoas de seu ambiente. Somente depois, quando da conversdo em fala interior,
ela vem organizar o pensamento da crianca, ou seja, torna-se uma fungdo mental
interna. (2008, p. 117).

Dessa forma, por meio do processo de interiorizacdo, ocorre uma transformacéo da
atividade que, agora é dirigida e controlada pela propria crianca. Este processo de fora para
dentro vai modificar totalmente o comportamento infantil estruturando a sua consciéncia. O
carater aparentemente duplo do desenvolvimento poderia levar a concepcdes equivocadas de
dicotomia — externo/interno, objetivo/subjetivo, afetividade/cogni¢do. Entretanto, esta
aparente duplicidade indica as particularidades estruturais da atividade humana que se amplia
em uma acgédo partilhada, remetendo a unidade objeto/sujeito, e consolidando formas de
superacdo de explicagcdes que indicam ora o objeto, ora o sujeito, como polo gerador de
conhecimento. Assim, a forga principal do desenvolvimento vem das contradi¢fes internas

entre as novas experiéncias que se colocam para o aprendiz e 0s meios que ele dispde para
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responder a elas. A interagdo social com pessoas mais “experientes” culturalmente ¢ que
provocara saltos qualitativos para a linguagem e o pensamento verbal mais estruturado na
crianca.

Existe aqui uma congruéncia com os conceitos desenvolvidos por Bruner; Greenfield;
Olver (1967) que defende a evolucdo do ser humano se realizaria, principalmente, através do
implemento de sistemas exteriores que amplificariam a sua capacidade motora, sensorial e
perceptiva, incluindo uma infinita variedade de ferramentas, instrumentos e sistemas de
signos, mais ou menos convencionais, que sdo transmitidos pela cultura, entre os quais se
encontram a linguagem de sinais, a linguagem oral e a escrita. Essa abordagem ndo difere em
muito nem acrescenta algo ao que ja havia sido discutido por Vygotsky ([1998], 2008). Qual
seja: dominar os mecanismos de producdo dos bens materiais e simbdlicos e compreender as
diferentes formas de interacdo, bem como 0s meios e 0s processos de sua construcao, definem
a tarefa do ser humano e o mundo da cultura, sem o qual é impossivel compreender sua
natureza.

Entretanto, na concepcao de Bruner os processos simbdlicos seriam sim uma estrutura
fundante, porém aditiva. Esse ponto é que define o seu conceito de cultura como
“amplificador”, e as ferramentas culturais e/ou sistemas simbolicos e de signos, como a
linguagem gestual, oral ou escrita, como simples amplificadores. Em suas palavras: “O kit de
ferramenta de qualquer cultura pode ser descrito como um conjunto de dispositivos protéticos
que podem exceder ou até mesmo redefinir os limites naturais do funcionamento humano”
(BRUNER, 1990, p.28).

Assim sendo, a evolugdo humana seria compreendida pela crescente incorporacéo de
aspectos externos, como as técnicas de producdo e as ferramentas necessarias a sua realizacao.
No contexto deste trabalho, sugere-se que o utilizar um avatar, 0 sujeito ganha maior
mobilidade (fisica, social e psicolégica), podendo se reconfigurar, mudar sua posi¢cdo em
relagcdo ao outro e a si mesmo a qualquer momento. N&o obstante, esta reconfiguracdo nédo se
da livremente. O individuo, que se constroi na relagdo com o outro, negocia suas referéncias
pessoais consigo mesmo e através do contato com as referéncias grupais estas podem dar-lhes
suporte ou castrar seus apliques identificatorios.

Como se podera constatar posteriormente no dialogo com os dados existem varios
niveis de mediacdo presentes nesta pesquisa. Os jovens operam mediagdes entre si quando a
partir de seus comentarios abrem ou fecham possibilidades de escolha dos avatares e o
pesquisador media a situacdo de jogo. Portanto, ha niveis de preponderancia nas situagdes de

mediacgdo, pois por ora € 0 jogo em si como instrumento que media a relagcdo/escolha, por
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outra sdo 0s sujeitos entre si que exercem diferentes mediagOes enquanto possibilidades de
acdo, de acesso a codigos de conduta diferentes do habitual.

Em suma, no escopo deste texto, define-se mediacdo como o processo dinamico, no
qual intervém ferramentas e signos numa acdo envolvendo o potencial das ferramentas para
modelar a agdo e o uso das mesmas por parte dos individuos (mediagdo tecnoldgica). Nesse
momento importa, também, registrarem-se as concepc¢des de técnica e tecnologia tal como

aqui defendidas.

1.3 Técnica e Tecnologia: amplificadores culturais de controle da experiéncia.

Estando no inicio do século XXI, tempo em que o universo tecnoldgico digital e as
interfaces sdo cada vez mais numerosas e complexas, homem e maquina sédo levados a
dialogar e estdo se tornando — se é que j& ndo se tornaram — interdependentes. Crian¢as cada
vez mais cedo sdo instadas a se envolverem no universo digital.

E certo que a tecnologia responde a necessidades, como a de facilitar o contato entre
individuos, reduzindo distancias geogréaficas e desperdicio de tempo, por meio de dispositivos
de comunicagdo em rede e outros. Levanta-se entdo, outra questdo qual seja de que forma a
tecnologia permite a reducdo de distancias de outras naturezas, como por exemplo: sociais;
interpessoais, psicoldgicas, enfim subjetivas?

Vive-se em um momento de profundas mudancas, todavia, grandes transformacdes
sdo geralmente acompanhadas de muitos temores e ondas de nostalgia. Consequentemente as
inovacdes tecnoldgicas promovem criticas divergentes que vdo desde a aceitacdo imediata
sem uma reflexdo prévia a excessiva rejeicdo, no entanto, acredita-se que, como afirma o
filésofo e educador Paulo Freire (2002, p.34), que ndo se deve nem “[...] divinizar ou
diabolizar a tecnologia ou a ciéncia [...]".

Em um texto famoso a respeito dos estudos da cultura de massas, 0 escritor e
semidlogo italiano Umberto Eco distinguiu os teoricos desta area em dois tipos basicos (e, por
iss0, extremos): os apocalipticos e os integrados. Uns viam nos meios de comunicacdo de
massa e na industria cultural uma série ameaca ao homem, sintomas e causadores de uma
decadéncia da arte e das relagGes sociais. Os outros, em contraposi¢do, encontravam ali canais
para uma superacdo dos limites até entdo castradores e ferramentas ideais para as sociedades
democréticas.

Tais perspectivas reaparecem insistentemente, quando o que esta em discussdo é a

tecnologia, seus dispositivos e a forma como os habitos do mundo “civilizado™ a ela se



45

moldaram e embora as caracteristicas da atual sociedade tecnoldgica sejam Unicas e um tanto
quanto recentes, elas comecaram a ser desenhadas hd muito tempo. Para que se entenda a
situacdo atual considera-se necessario compreender, minimamente, o contexto historico e
cultural no qual se desenvolveram os atuais recursos tecnologicos. Embora as caracteristicas
da atual sociedade tecnoldgica sejam Unicas e um tanto quanto recentes, elas comecaram a ser
desenhadas ha muito tempo.

Com efeito, durante uma grande parte da historia, a humanidade dispunha apenas de
recursos técnicos muito modestos, apesar de corresponderem a invencdes altamente
engenhosas para a época. Porém, as raizes do mundo tecnolégico que vivenciamos hoje
podem ser encontradas no Renascimento, movimento historico e cultural que durou do século
XIV ao século XV1 e que significou uma grande ruptura com o mundo da Idade Média. Para o
gue nos interessa aqui, € importante saber que 0 Renascimento promoveu um processo gque o
socidlogo alemdo Max Weber chamou de “desencantamento do mundo”.

Durante a Idade Média, o mundo era considerado sagrado, pois fora criado por Deus.
Ora, se 0 mundo era sagrado e trazia em si 0 mistério de Deus, ndo caberia ao homem
interferir no mundo, pesquisando-o para conhecer tal mistério. Para as pessoas daquela época,
o dogma cristdo era inquestionavel: bastava saber que o mundo havia sido criado por Deus,
cabendo ao homem tomar conta dessa obra divina.

Entretanto, tal explicacdo ndo era satisfatoria para alguns da época. Conhecer e
acreditar ndo eram necessariamente inconcilidveis. O desejo de compreender o
“funcionamento” das coisas se fez imperioso, a visdo “teocéntrica” do mundo foi substituida
pela racionalidade instrumental na qual Deus perde sua centralidade, dando origem ao
conhecimento cientifica do mundo. (SEVERIANO, 2003, p.300).

Foi esse momento de ‘“desencantamento do mundo” que permitiu a criagdo do
método cientifico moderno, apds séculos de conflituosos debates filoséficos. Caminhando-se
um pouco mais na Historia, encontramos aquele que podemos identificar como o segundo
grande momento da formacdo da sociedade tecnoldgica, a Revolugcdo Industrial, que
aconteceu primeiro na Inglaterra, em fins do século XVIII, e que depois se alastraria por toda
a Europa. A Revolucédo Industrial pode ser compreendida com a realizacdo das possibilidades
tecnoldgicas, com o Renascimento e com o método cientifico.

Entretanto, socialmente, a Revolugdo Industrial significou a automatizacdo do
trabalho humano, isto &, a forca fisica que o homem despendia no trabalho foi substituida pela
energia da maquina, movida pelo vapor e, depois, pela eletricidade. O impacto disto sobre as

relagGes sociais do trabalho foi bastante significativo, passando a alimentar o sonho de que as
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pessoas poderiam servidas pela técnica, ter muito mais tempo livre, pois, com as maquinas, a
produtividade do trabalho aumentava incrivelmente. Infelizmente, hoje, sabemos que isso néo
aconteceu bem assim, pois a l6gica do capital, baseada na extracdo de mais-valia sempre
crescente e no lucro como fim em si mesmo levou a muito mais trabalho, a uma producéo
cada vez maior.*

Com a Revolucao Industrial, o operario comegou a trabalhar junto com a maquina,
sendo a velocidade do trabalho ndo mais definida pelo homem, mas pela técnica. O tempo
humano, marcado pelos ritmos bioldgicos, é substituido pelo “tempo da maquina”, marcado
pelos ponteiros do reldgio. A pessoa ja ndo dorme quando sente e acorda quando j& ndo sente
sono, mas, sim, numa hora que lhe permite comecar o trabalho no momento definido pela
fabrica. Ndo come quando sente fome, mas no horario determinado como o do “almog¢o”. Nao
para de trabalhar quando ja estd cansada, mas apenas no final de seu expediente. Assim,
homem e méquina passam a compartilhar do mesmo ritmo.

O terceiro e mais recente aspecto da formacdo da sociedade tecnoldgica é o que
podemos chamar de informatizacdo da sociedade, que aconteceu a partir da metade do século
passado, com a invencdo do computador. Hoje o tempo e a capacidade de processamento
dessa maquina se aceleraram quase ao infinito, causando admiragdo e encantamento para
muitos.

Do ponto de vista de Adorno e Horkheimer (1985) — tedricos da Escola de Frankfurt,
a técnica, que é a esséncia do saber, que possibilita 0 dominio da natureza, ndo deve ser
pensada de uma maneira universal e descontextualizada, mas deve ser refletida a luz do

préprio sistema que a produziu. Assim, ela é

[...] tAo democréatica quanto o sistema econémico com o qual se desenvolve. A
técnica € a esséncia desse saber, que ndo visa conceitos e imagens, nem o prazer do
discernimento, mas o método, a utilizacgdo do trabalho de outros, o
capital”.(ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 20).

Cabe esclarecer que a opcdo pelos autores frankfurteanos, neste tdpico, é
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definitivamente proposital®™ ja que a mesma defende que o modelo técnico-cientifico,

%0 Essa discussio sobre tecnologia na revolucéo industrial foi intensificada no &mbito da Escola de Frankfurt, em
especial por Marcuse (1982) o qual ressalta a dimensdo da razdo instrumental, também por Adorno e
Horkheimer (1991) que afirmaram que a racionalidade da técnica é ela propria, uma forma de dominacéo.

*' Sendo a Teoria Critica uma abordagem considerada predominantemente negativista quanto ao uso e
desenvolvimento da tecnologia, esta funciona como uma lente que corrige ( ou pelo menos foca) minha visdo
muitas vezes miope. Imersa no mundo tecnoldgico desde muito cedo e passando a maior parte do dia conectada
e usando equipamentos eletronicos, a Tedrica Critica me alerta e traz contrapontos para uma maneira agir
predominantemente tecnicista.
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enquanto esséncia do saber orienta a relagdo do homem com a natureza e, consequentemente,
com 0s outros homens. De posse deste saber, 0 homem finalmente teria condigdes de dominar
a natureza. No entanto, como o proprio saber € incapaz de refletir sobre si mesmo, ou seja, um
saber metodico, que expulsa o pensamento dos seus procedimentos, finda por tornar-se
alienante e regressivo, abdicando de sua caracteristica principal: a reflexividade. Como
sugeriu Cohn (1998, p.13), “Se o esclarecimento ndo incorpora em si a reflexdo sobre esse
momento regressivo, entdo ele sela seu proprio destino. Trata-se de levar essa razdo a sério,
nas suas promessas ¢ limites”.

Como resultado tem-se que a ciéncia e a técnica, incapazes de serem pensadas em
seus fins Gltimos (felicidade humana e apascentamento do medo ante a natureza indomada)
findam por se tornarem um novo mito; distanciadas do mundo de vida dos homens e de suas
preocupacfes mais cotidianas. As decisdes sobre suas aplicacbes, comandos e estratégias
passam a ser privilégio absoluto de alguns expertos, além do fato da tecnologia
contemporanea, a semelhanca dos deuses da mitologia antiga, passar a designar, em muitos
casos, 0 destino dos homens, seja objetivamente, seja subjetivamente, por meio da producéo
de desejos e fantasias.

Laymeart Garcia dos Santos, autor de Politizar as Novas Tecnologias (2003)
problematiza a tecnologia em suas relagbes com o ambiente, com a sociedade, com a arte e

com o futuro humano e afirma que:

[...] a potencia das maquinas se exerce em todas as dimens@es da vida de um modo
mais extenso e intenso do que poderiamos imaginar — seus efeitos colaterais, seus
riscos, seus acidentes, entdo em toda parte. Sentimos que nossa experiéncia é
crescentemente mediada por elas por elas e que o ritmo de nossa existéncia é cada
vez mais modelada pela aceleragdo tecnoldgica. [...JNinguém fica de fora, nem
mesmo quem é excluido do processo por ndo querer ou poder participar. E, no
entanto em nossas relacfes Com a tecnologia parece ainda prevalecer uma grande
ingenuidade: como se ainda fosse possivel considera-la uma grande ingenuidade:
como se ainda fosse possivel considera-la apenas quando ela nos serve! (SANTOS,
2003, p.10)

De acordo com o pensamento de Marcuse (1982), também tedrico da Escola de
Frankfurt, a tecnologia, que possibilitaria a diversidade e a pluralidade, contribuiu para que a
dominacdo tendesse a perder o seu carater explorador e opressor, tornando-se “racional”, sem
que por isso se desvanecesse a dominagdo politica. Ou seja, a racionalidade da dominagéo
mede-se pela manutencdo de um sistema que pode se permitir converter em fundamento da
sua legitimacao o incremento das forgas produtivas associadas ao progresso técnico-cientifico,

embora. Por outro lado, o estado das forcas produtivas represente precisamente também o
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potencial pelo qual, medidas as renuncias e os incbmodos impostos aos individuos, estas
surgem cada vez mais como desnecessarias e irracionais. Paradoxalmente, esta repressao
desvanece-se na consciéncia da populacdo, pois a legitimacdo da dominacdo assume um
carater mais sutil, porém mais totalitario, capaz de manipular de forma imperceptivel a
consciéncia do homem, segundo o autor supracitado.

Marcuse teve a clareza de que a técnica pela técnica ndo propicia mudanga alguma.
N&o passa de um fator parcial, visto que, no decorrer do processo tecnoldgico, uma nova
racionalidade e novos padrdes de individualidade se disseminam na sociedade, diferentes e até

mesmos opostos aqueles que iniciaram a marcha da tecnologia. Para o autor:

Essas mudancas ndo sdo efeito (direto ou derivado) da maquinaria sobre seus
usuarios ou da producdo em massa sobre seus consumidores; sdo, antes, elas
préprias, fatores determinantes no desenvolvimento da maquinaria ou da produgéo
em massa. (MARCUSE, 1999, p.74).

Para Marcuse a tecnologia é vista como um processo social no qual a técnica
propriamente dita (isto €, o aparato técnico da industria, transporte, comunicacdo) ndo passa
de fator parcial. A tecnologia, como modo de producdo, como totalidade dos instrumentos,
dispositivos e invencfes que caracterizam a era da maquina, é assim, a0 mesmo tempo, uma
forma de organizar e perpetuar (ou modificar) as relagdes sociais, uma manifestacdo do
pensamento e dos padrdes de comportamento dominante, um instrumento de controle e
dominacao.

Note-se que Marcuse(1999) trata da influencia ou efeito da tecnologia sobre os
individuos de forma parcial, portanto ndo definitiva e fatidica como pregam os tecnofébicos
mais radicais. Marcuse acrescenta ao fator tecnoldgico o fator humano, qual seja a
direcionalidade da aplicacdo e utilizacdo de tais dispositivos que sdo embutidos de
caracteristicas de dominagdo e emancipagao.

No que concerne aos componentes sociais da tecnologia Pacey (1996) acredita que:

a inovacdo deve ser vista como o resultado de um ciclo de ajustamentos mutuos
entre os fatores social, cultural e técnico. O ciclo pode comecar com uma ideia
técnica ou uma mudanga radical na organizagdo, mas de todo modo, haverad
interacdo com outros fatores para que a inovacao comece a fruir. (PACEY, 1996, p.
25, Tradugdo Livre).

Em suas consideracGes, o autor defende que o sentido geral de tecnologia inclui:
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1. O sentido restrito de tecnologia, que se refere a aspectos técnicos, como
ferramentas, maquinas, quimicas, produtos, etc.;

2. Os aspectos culturais (objetivos, valores e cddigos de ética, crenca no
progresso e criatividade);

3. Os aspectos organizacionais que incluem atividades econdmicas,

industriais, profissionais assim como usos e costumes.

Neste contexto, existe um conjunto de fatores mutuamente interdependentes que
levam as transformacbes, sendo, portanto necessario incluir o que o autor chama de
liveware® e n3o apenas softwares e hardware.

No estagio atual de desenvolvimento de tecnologias digitais, e principalmente as
envoltas no desenvolvimento de games, chama-se atencdo para as interfaces naturais ao
usuario (NUI - Natural User Interface). Seus recursos se referem a um estilo de interface
caracterizado pela invisibilidade do controle ao usuario. Uma interface é natural se explora as
habilidades que o usuério adquiriu durante a vida ao interagir normalmente com o mundo.
Portanto, uma interface natural deve ser aprendida e utilizada rapidamente, beneficiando-se e
adaptando-se a partir da atuacdo do corpo humano, como é o caso dos games para Xbox-
Kinects aqui utilizados.

Certo, entretanto, é que inovacBes tecnoldgicas, quase sempre, entusiasmam € no
mundo dos games o desenvolvimento de plataformas e computadores cada vez mais
sofisticados e potentes tem possibilitado a crescente producdo de espacos hibridos, que
apresentam imagens sintéticas que buscam ser visualmente indistinguiveis das imagens do
mundo real. Através da tecnologia presente nos games, usuarios sdo submetidos a processos
nos quais algumas vezes torna-se dificil separar, distinguir entre realidade e virtualidade.
Neste sentido, ordinariamente real e virtual operam um redimensionamento do homem; uma
reescrita do seu modo de situar-se diante de uma sociedade atravessada por uma ordem
cultural simulativa. Real e virtual sdo, pois categorias as quais se passa a tentar compreender

no préximo topico.

1.4  Compreendendo os conceitos de real e virtual

%20 sentido da liveware é usado pelo autor no sentido de parafrasear os aspectos (hardware e softwares)

eminentemente pertinentes a0 mundo das maquinas qual sejam suas caracteristicas fisicas e de programacao.
Liveware seria entdo um terceiro aspecto que envolve o humano na utilizacdo da tecnologia.
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O que se quer dizer quando se chama alguma coisa de virtual? Mundo Virtual,
Identidade Virtual, Amigo Virtual; todos estes “os virtuais” parecem relacionados via senso
comum a algo que ndo existe de fato, entretanto, qualquer que seja a virtualidade, ela é
sempre imposta a partir de codigos e registros binarios em banco de dados, onde, por
exemplo, redes sociais, games, instituicbes comerciais e financeiras identificam o usuario.

Com certeza as novas tecnologias subvertem categorias tais como: virtual e real,
tempo e espaco, objetivo e subjetivo. A percepcdo humana leva a crenca de que real e virtual
colidem e se diluem, misturam-se por entre caminhos que ndo se consegue definir. Parece
que, ao insistir na dicotomia, perde-se a no¢do do espago em que se esta transitando.

No novo dicionario Aurélio, encontra-se a palavra “real” definida como o “que existe
de fato; verdadeiro”. Mas o que ¢ “que existe de fato”? (FERREIRA, 1999, p.86). Aquilo que
se vé? Seria 0 que se vé um mero reflexo de ondas eletromagnéticas, de acordo com a
concepgdo da Fisica, no caso, a luz, que incide sobre uma superficie e € refletida, chegando a
nossa retina e transformando a luz em sinais elétricos, transmitidos por meio do nervo 6tico
para uma determinada area do cérebro, a qual tem a funcdo de decodificar estes sinais
elétricos?

Por sua vez o virtual, em oposi¢do ao real, € definido, ainda segundo Ferreira (1999,
p-86), como “o que existe como faculdade, porém sem efeito atual; suscetivel de realizar-se;
potencial”. “Virtual”, também, ¢ termo da Otica geométrica. Parte da Fisica que estuda a luz
sem se importar com sua natureza eletromagnética, onde se tem o objeto real que é posto em
frente a um espelho plano e sua imagem que é virtual quando situa do outro lado do espelho.
A imagem virtual é formada pela convergéncia dos raios de luz que se fazem refletidos em
outro plano, com uma semelhanca perfeita, porém invertida. Acredita-se que possivelmente
assim a imagem refletida, tornou-se um mundo espelhado do outro lado da superficie do
espelho.

Lévy (1996, p.17) afirma que "a palavra virtual vem do latim medieval virtualis,
derivado, por sua vez, de virtus, forca, poténcia. O virtual tende a atualizar-se, sem ter
passado, no entanto, a concretizacdo efetiva ou formal”, ou seja, € algo que ndo existe na
forma fisica.

A ideia da virtualidade, por sua vez, ndo € recente e muito menos esteve atrelada a
digitalizacéo e a tecnologia. De acordo com as concepcdes filosoficas, a ideia de virtualidade
remonta ao século 11, quando Epictetus (Grécia, 50-130 a.C.) afirmou que a nossa mente
poderia ser capaz de ver diversas realidades. Segundo o filésofo, as aparéncias para a mente

séo de quatro tipos: as coisas que Sdo 0 que parecem ser, ou N0 S&0 nem parecem Ser, OU SA0
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e ndo parecem ser, e as que nao sdo e, mesmo assim, parecem ser. Distingui-las é a tarefa do
sébio.

Platdo (1987), por sua vez, no texto “A ascensdo ao mundo inteligivel” defende a
existéncia de duas realidades de natureza diferente, de dois mundos em que um esta
dependente e subordinado ao outro. O mundo que vemos e sentimos € o mundo sensivel, 0
mundo do devir e da multiplicidade, mais imediato, mas superficial, aparente e sem grande
peso ontoldgico. Para o fildsofo, existe também um mundo inteligivel, o mundo das ideias e
dos seres, 0 mundo da unidade e da verdadeira realidade. Mundo das ideias que esta fora e é
independente do mundo sensivel, fora da multiplicidade, do devir.

O pensamento cartesiano, por outro lado, influenciou a cultura ocidental a partir do
século XVII, com sua crenca de que 0 mundo poderia ser descrito objetivamente, o que esta
na base da investigacdo cientifica. Descartes ndo confiava nos dados dos sentidos. O
pensamento seria a Unica experiéncia capaz de resistir as ilusdes dos sentidos, aos erros na
ciéncia. “Penso, logo existo” era a verdade primeira e irrefutavel, apta a fundar a ciéncia,
referindo-se a si mesma, sem recorrer a qualquer forma de transcendéncia, seja ela mitica ou
teoldgica.

Com o advento da teoria da relatividade, no inicio do século XX, viu-se sucumbir o
desejo de se saber o que é real, pois a prépria fisica moderna admitiu e prova a possibilidade
de multiplas realidades; entretanto, a vivéncia delas, pelo ser humano, é uma funcgéo do estado
de consciéncia em que ele se encontra. O tempo, por exemplo, passou a ser um conceito
relativo que varia com a velocidade do objeto, no mundo macroscépico, e estd ligado aos
nossos sentidos, no mundo microscopico. Assim, seria a mente humana o que produz o
tempo, podendo ser aumentado, diminuido ou até parado (nos estados alterados da mente e da
consciéncia).

Diante dessa perspectiva, o tempo nao existiria. O tempo seria uma construcao dos
sentidos para quantificar a duracdo de acontecimentos sequenciais. Tudo seria simultaneo.
Passado, presente e futuro ocorreriam no mesmo instante.

Sabe-se que 0 humano cérebro trabalha com a simultaneidade, enquanto os sentidos
trabalham com a sequencialidade, alterando assim a noc¢do de realidade. Reconhece-se se esta
frio ou calor, claro ou escuro, se esta seco ou molhado, tudo ao mesmo tempo.

De acordo com Negroponte (1995), existe uma mentalidade descentralizadora
crescendo na sociedade, trazida pelos cidaddos do mundo digital, que fazem parte de uma
nova geracdo desembaracada de muitos dos antigos preconceitos, livres tanto das limitagdes

impostas pelas fronteiras geograficas, como também das impostas pelo tempo. Parece que a
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tecnologia “encurtou” alguns caminhos, trocou alguns papéis, inclusive no tocante a termos
como “amigos”, “real” e “virtual”, cujos significados parecem ter assumido significados
diferentes.

Baudrillard (2002) incita-nos a pensar o real e o virtual em termos de ndo oposicao.
Para ele, o virtual é mais real que o virtual, pois no universo da realidade virtual tudo se
converte em informagdo, em operacdo, que o torna real e assim & s no concreto, na
transformacédo de tudo para zeros e uns que a programacao se torna executavel ao nivel da
computacdo. Para o autor, 0s signos evoluiram, tomaram conta do mundo e hoje dominam. Os
signos estdo criando novas estruturas diferenciais que ultrapassam qualquer conhecimento
atual. Eles, que antes cumpriam a funcdo de substituir os objetos reais, agora estdo se
transformando em objetos em si mesmos e materializando o fetiche: viraram “valor de uso” e
“valor de troca” a um sé tempo.

Philippe Queau, por sua vez, constata 0s perigos da virtualizacdo, enfocando as

consequéncias psicoldgicas que um excessivo consumo de universos virtuais cria. Diz o autor:

A tecnologia da simulagdo virtual ndo pode sendo reforcar este risco de
desrealizacdo, ao dar um carater pseudo-concreto e pseudo-palpdvel a entidades
imaginérias. Se ndo tomarmos cuidado, estas técnicas, em suma séo particularmente
perigosas, ja que nos seduzem, pelo funcionamento “ideal” sem privar-nos de
nenhumas das ilusdes sensoriais sem as quais poderiamos rapidamente nos cansar.
Torna-se facil esquecer o0 mundo real e refugiar-se no conforto flexivel e eficaz em
que esses meios de idealizagdo nos mergulham. (QUEAU, 1996, p. 98-99).

Para o referido autor, 0s mundos virtuais nos quais podemos navegar tém um aspecto
eminentemente realista, palpavel, tangivel e aparentemente crivel. Esta realidade fantastica e
virtual possui vantagens inegaveis, tanto no universo cognitivo, quanto expressivo e ludico,
mas também apresenta riscos, ainda pouco evidénciados.

Numa primeira analise, percebe-se claramente o perigo de se acreditar nos
simulacros, acabando por torna-los reais. Em uma escala maior, existe ainda a possibilidade
de inverter-se a percepgdo e perceber-se o real como uma extensdo dos mundos virtuais.
Quando o virtual se torna referéncia, pode-se cair no risco de, ao retornar ao mundo real,
aplicarem-se a ele os mesmos procedimentos e métodos, a mesma falta de preocupacéo e
isencdo de responsabilidades permitida no mundo virtual, principalmente, devido ao
sentimento de poder irrestrito, por este conferido.

No esforco de se fazer aprender, pensar e compreender o tema da virtualizagdo, em
toda a sua amplitude, Lévy (1996) procura estabelecer caracteristicas da virtualidade,

enfatizando, sobremaneira, as alteracbes que ela traz nas concepcbes de espaco
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(desterritorializacdo) e de tempo (desprendimento do aqui e agora). O virtual, diz ele, usa
Novos espacos e novas velocidades, sempre problematizando e reinventando o mundo.

Lévy também apresenta como “facil e enganosa” (1996, p.16) a oposicao entre real e
virtual, defendendo que o virtual, na verdade, se opde ao atual, na medida em que tende a
atualizar-se, sem chegar, contudo, a uma concretizagdo efetiva. O autor busca em Deleuze,
base para afirmar que o virtual se distingue, ainda, do possivel, na medida em que este ultimo
ja estaria constituido, estando somente em estado latente, pronto a se transformar no real. Nao

tendo, assim, a criatividade do virtual. Diz Lévy:

Contrariamente ao possivel, estatico e ja constituido, o virtual € como o complexo
problemético, o n6 de tendéncias ou de forcas que acompanha uma situagdo, um
acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e que chama um processo de
resolucéo: a atualizagéo. (1996, p.16).

Nas andlises do autor, 0 movimento de atualizacdo seria como a resolugdo constante
do no de tendéncias que constitui a virtualidade; a solucdo assumida a cada momento pelo que
potencialmente a entidade pode ser; resolucdo do problema representado pela virtualidade. O
real, por sua vez, se assemelharia ao “possivel”; este que "ja estd todo constituido, mas
permanece no limbo. O possivel se realizard sem que nada mude em sua determinacdo ou
natureza. E um real fantasmatico, latente. O possivel é exatamente como o real, s6 Ihe falta a
existéncia". (LEVY, 1996, p. 16).

Neste ponto, comegam a aparecer contradicoes. Serd o “possivel” um "real latente"?
Esta ideia, creditada por Levy a Deleuze (1968, p.169-176) soa estranha. O possivel € tdo
problematico e reconfiguravel quanto o virtual, igualmente ndo acontece sem que sejam
descartadas pela flecha do tempo e rumo dos acontecimentos — as diversas outras
possibilidades excludentes que se afiguram a partir de uma dada situacdo inicial e s6 se
atualizam no futuro — enquanto presente imediatamente posterior — aquilo que, a partir das
condicbes momentaneas e igualmente dindmicas do problema atual, se mostra possivel,
passivel de acontecer. Conceber o virtual como “dindmico” e o possivel como “estatico” &,
possivelmente, uma construgéo teorica arbitréaria.

Discutindo, também, as relages entre real e virtual, Weissberg (1996) propde que
estas se ddo de seis formas possiveis: a primeira é aquela em que o real é apresentado pelo
virtual, que ndo o substitui, mas antes se torna uma das formas de sua percep¢do. Como

exemplo, podem-se citar os simuladores de voo usados por companhias aéreas para
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aprendizagem, em que o “territorio alimenta como substrato, sua propria simulacdo”. Neste
caso, real e virtual sdo igualmente necessarios.

E na vivéncia do virtual que se aprende a evitar acidentes reais. A segunda forma
possivel apresenta o virtual como um intérprete do real, ajudando a dar-lhe sentido. O virtual
d& forma ao real. Assim, uma dada captacdo Optica num Unico plano, em uma realidade
tridimensional, pode ser decodificada e experimentada numa simulacdo de modelos,
averiguando-se suas possibilidades.

Ja a terceira forma implica uma interacdo real/virtual em um Unico sistema em que €
possivel “realmente” agir sobre o virtual. E 0 caso de uma criacio artistica, em que 0 sopro é
analisado por captadores em uma tela fazendo mover uma imagem-sintese de uma pena. O
autor chama a essa forma de “prolongamento do real no virtual por contiguidade”. Por quarta
forma ou figura, temos a que injeta o real no virtual. Um individuo pode ser inserido numa
tela de computador (imagem-sintese) e animar esse universo virtual. Na quinta forma o virtual
é visto por uma janela real, caso em que num monitor (tela) apresenta uma imagem que,
girando o monitor, sera vista de outro angulo.

A tela converte-se em 6rgdo de visdo. Na sexta e Ultima, ha uma presenca real no
virtual. Em uma “realidade artificial” o ser humano pode mergulhar no universo virtual,
utilizando telas que funcionam com 6rgdos de visao (ndo mais como fundo de projecéao), onde
0s movimentos da mdo de um individuo, utilizando luvas especiais acopladas a um
computador, se tornam imagem-sintese desta mdo. Com isso o virtual pode ser visto e tocado
como realidade “natural”. H4 efetivamente uma “telepresenca” do real no virtual. Continua,
contudo, sendo o ser humano aquele a dar consisténcia ao virtual.

Nesta perspectiva, ver-se que o elemento virtual, em suas diversas modalidades, é
parte indissociavel do mundo em que se vive. A imaginac¢do, desde 0s mais remotos tempos
diferenciou 0 Homem de outros seres. Entretanto, o virtual da era da informatica ndo parece
ter o sentido tradicional: “o que estd por vir”, o “possivel”, tal qual a defini¢cdo de Ferreira
(1999). Além do que, a existéncia da informatica, em especial do computador, ndo se faz
necessaria para que este virtual possa existir. Com o computador, este instrumento potente e
ao mesmo tempo simples - cuja linguagem primordial funciona e se estrutura sobre a simples
distingdo ordenatdria do "0" e do "1" - é possivel criar uma representacdo do real quase tdo
perfeita quanto o proprio real.

Desta forma, as imagens computadorizadas podem e consegue imitar a natureza,
traduzir teorias em formas sensiveis ou fazer o individuo mergulhar fisicamente em mundos

com propriedades desconcertantes; essa produtividade das imagens de sintese que vém das
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linguagens simbolicas (zeros — uns), liberadas da materialidade da luz, que a cada dia se
tornam mais potentes e capazes de nos confundir.

Em seu sentido leigo, de acordo com o senso comum, costuma-se dizer que virtual é
o0 contrario de real, o que complica um pouco o entendimento destes conceitos. Virtual ndo é o
contrério de real, como se viu na concep¢do, ja exposta, de diversos autores. Entende-se,
entdo que, o contrario de “real” ¢ “irreal”. Considera-se que o virtual ndo é, necessariamente,
irreal. Talvez, seja melhor opor o virtual a realidade fisica, palpavel, visto que 0s processos
mecénicos se ddo em uma dimensdo fisica e os eletrénicos ocorrem num universo virtual. Ao
entender-se isso se torna mais facil compreender alguns falsos paradoxos referentes a esta
tematica.

Pensar em universo virtual, na acepcdo da informatica, como irreal pode significar
que ele ndo existe. O que ndo é verdade. Virtualidade ¢ uma propriedade real, mas nao fisica.
Uma vez que nem tudo que € real é, necessariamente, fisico. Por exemplo, uma imagem na
tela de um computador é virtual por ndo ter materialidade, mas ela existe. Um texto digitado
em uma tela de computador, por sua vez, ndo é algo que ndo exista, ele apenas existe numa
outra dimensdo, uma dimenséo digital, virtual que seja.

Nos mundos virtuais, nos games e afins, os elementos da vida cotidiana podem ser
reproduzidos no jogo com fidelidade. Se s&o reais ou virtuais, parece ndo interessar a quem
joga.

Entende-se que a proximidade dos mundos virtuais e suas realidades artificiais
confrontam com a necessidade de atencdo constante sobre os paradigmas do real, sobre a
propria natureza da realidade. O virtual informéatico estimula a colocar de nova forma a
questdo do real. E no virtual que, nestes tempos “pds-modernos”, reside uma revolucéo
subjetiva que faz se questionar sobre a natureza das relacfes sociais e do nosso futuro
humanitario. Levando-se em consideracdo que a simulacdo cria um perfeito simulacro de
realidade, trabalhando como um sonho tdo vivido que, muitos ao "acordar”, ndo mais
conseguem distinguir entre ilusdo e verdade. Mas e se é exatamente isso que se esta buscando
nos mundos virtuais. O que fazer entdo? Neste caso, se é real ou virtual ndo parece fazer
diferenca. S&o faces da mesma moeda.

Jogos eletronicos e videogames ocupam, neste contexto, um lugar privilegiado, uma
vez que, alem de cumprir a promessa de familiarizar os jovens com a tecnologia, 0s preparam
para a inser¢do numa sociedade informatizada, atuando ainda como brinquedos. Para ilustrar e

refletir sobre a atividade de jogar, enquanto categoria teérica propde-se, no capitulo a seguir,
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uma revisao sobre 0 jogo e a brincadeira sob a 6tica de diferentes autores que tomaram o tema

como objeto de estudo e pesquisa.



2 JOGANDO OU BRINCANDO: REFLEXOES

Parece consenso que jogar e brincar representa o ludico, que € proprio da condicéo
humana, independentemente de idade. Entretanto, a condicdo de brincante de modo geral,
associa-se a condicdo de infancia. Brincar envolve troca, negociacdo, partilha e isso implica
em emocdes, afetividade, formacdo de subjetividade e descoberta da alteridade. E a
imaginacéo possibilitando ao individuo desenvolver formas de interferir na sua relagdo com o
ambiente em que vive.

O conceito de brincar é produzido historicamente e, portanto observa-se que sempre
existiram diferentes formas e jeitos de brincar. Ao longo do tempo, as formas de brincar, seus
espacos e formas foram se modificando. Por vezes, fala-se com nostalgia de uma infancia que
se teve. Nela revelando uma singularidade romantica, vivida em tempo remoto e, portanto,
inserida em circunstancias socio-histéricas de uma época, a0 mesmo tempo em que se
despreza, ou pelo menos se acha inconveniente, inadequada e olha-se enviesado para as
formas de brincar atuais, principalmente as envoltas por aspectos tecnoldgicos e digitais.

E certo que a contemporaneidade estd habitada por uma série de constrangimentos
que dificultam o brincar. Em “idos” tempos se podia sair para encontrar os “amiguinhos” na
calcada e |4 passar horas correndo, pulando, sem preocupacdo, pois, como bem disse a
pesquisadora, psicologa e educadora Fatima Vasconcelos Costa:

As condicBes de moradia verticalizadas, com espagos cada vez mais reduzidos para
a brincadeira, a inseguranca dos espagos publicos, tém contribuido para o
estabelecimento de modos diversos de distribuicdo do capital cultural IGdico entre
diferentes classes. (COSTA, 2004a, p.15).

Neste contexto, 0s jogos eletrénicos, muitas vezes, sdo vistos como vildes. Como se
ao utiliza-los se perdesse algo. Parece ndo se acreditar que haja alguma coisa de boa no uso
de games. Recorrendo a Costa (2008) pergunta-se: “N&o seria a cultura virtual urbana, para a
geracgdo de hoje, tdo encantadora quanto foi a para a nossa geracao a cultura ludica vivida na
rua? N&o terdo também os games virtudes ludicas por nés desconhecidas?”.

Encontram-se jogadores ou gamers, desde as faixas de idade mais tenras, quando 0s
pais preocupados com a incluséo digitais facilitam o acesso aos eletrénicos, até os mais velhos
que agora se re(inem para jogar com o Nintendo wii**, Xbox — Kinect ou outro. O jogo

eletrbnico hoje constitui fendBmeno de massa no mundo todo e consequentemente seu uso esta

% Nintendo Wii e Xbox Kinect s&o consoles, ou seja, computadores com funcéo exclusiva para jogos.
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presente na cultura ludica contemporénea. De forma geral, brincar e jogar faz parte da vida
de qualquer ser humano. Entretanto, como se trata aqui de uma forma de jogo mais especifica,
passa-se entdo a recuperar referéncias bibliograficas deixadas por académicos. Elas permitem
ressaltar as similaridades e diferencas conceituais, entre jogar e brincar possibilitando uma
melhor compreenséo das formas de jogos ou brincadeiras digitais contemporaneas, enfocando

mais diretamente 0s games.

2.1 Diferenciando os termos brincar e jogar

Brougere (1995, 1997) e Elkonin (1998) h& muito discutiram as dificuldades
existentes na definicdo das palavras: jogar e brincar, nas linguas francesa e inglesa. Segundo
0s autores, cada idioma possui particularidades na utilizacdo das mesmas, o que as faz
diferirem entre si. Portanto, brinquedo, brincadeira e jogo séo termos que podemos confundir,
uma vez que a sua utilizagdo varia de acordo com o idioma utilizado e muitas vezes dentro do
mesmo idioma, podem ser usadas com significados diferentes.

Na Lingua Portuguesa, assim como em outros idiomas, a defini¢do para as nogdes de
jogar e brincar é multiplice; complexa. Brincar e jogar exprime exatamente o que? Existem
diferencas entre estas palavras? N&o se teria aqui uma concepc¢éo aberta, polissémica e muitas
vezes ambigua de um mesmo fenémeno social?

Consensualmente, estd posto que o brinquedo liga-se a caracterizacdo do objeto
ludico. Identifica e designa o suporte material (concreto) utilizado na brincadeira, cuja
imagem tem valor de signo. Assim cada idioma possui um termo proprio para designa-lo,
sendo: o vocabulo brinquedo utilizado no portugués; jouet no francés e toy na lingua inglesa,
todos com clara distin¢cdo semantica.

Todavia, a complicacdo se instaura quando se passa a designar 0s verbos brincar e
jogar. A lingua francesa designa o termo jouer para as acOes de brincar e de jogar, ndo
fazendo distincdo semantica entre elas. No inglés, play, pode indicar jogo, partida, disputa,
brincadeira ou até mesmo peca teatral ou cinematografica. Desta forma, tanto no inglés
quanto no francés, os vocabulos que designam as a¢des de brincar e de jogar também tém
outros significados. Eles também podem ser utilizados para tarefas como representar, tocar
instrumentos e uma numerosa quantidade de atividades, diferentes da acédo ludica; mas que
tem em comum o fato de causarem prazer e serem divertidas. Pergunta-se entdo: sera que,
de fato, o proprio ato de jogar ou brincar ndo possuem intrinsecamente uma significagdo

ainda mais ampla que vai além do que podem as palavras explicar?



59

Dentro no contexto usual, os termos como jogo, brinquedo e brincadeira sdo
empregados de forma indistinta. Contudo percebe-se a tendéncia de reservar o uso da palavra
jogo para situacGes mais estruturadas, ndo exclusivas da infancia. O jogar abrange tanto as
nocbes de brincar quanto a vérias outras atividades, sendo o termo utilizado mais
frequentemente para definir passatempos e divertimentos sujeitos a regras de funcionamento
bem precisas, ou ainda a¢des humanas que ndo requerem trabalho arduo e proporcionam
alegria e satisfacao.

Santa Roza (1993, p.23) defende que “o termo brincar ¢ oriundo do latim vinculum,
que quer dizer lago, unido. Tal significado ndo possui equivalente nas linguas europeias como
o francés, inglés, alem&o ou espanhol e possui uma especificidade”. Para a psiquiatra, o termo
ludico, deriva do latim ludus, e é ainda mais abrangente, pois remete “as brincadeiras, aos
jogos de regras, a competicOes, recreacdo, representacdes teatrais e liturgicas.”. (SANTA
ROZA, p.24).

Por outro lado, Brougére (1995) conceitua o brinquedo como o objeto suporte da
brincadeira e vai além, quando o trata como um objeto cultural, tais quais outros objetos
construidos pelos homens, que possuem significados e representacdes. Esses significados e
representacfes podem ser diferentes, de acordo com a cultura, o contexto e a época no qual
estdo inseridos os objetos. Por exemplo, a boneca Barbie representa o padrdo de beleza
feminina para a atual sociedade ocidental, todavia, em épocas passadas, ela poderia
representar falta de satde e raquitismo.

Alguns brinquedos de hoje tém sua origem nas mais antigas civilizacbes e alguns
deles se mostram em versdes praticamente inalteradas, considerando-se a distancia temporal e
cultural  que nos separa deles. Pode-se citar aqui, alguns exemplos
levantados por Zatz (2007), que incluem: as bonecas, por exemplo, que foram construidas,
possivelmente ha quarenta mil anos, na Asia e na Africa sendo inicialmente usadas em rituais
e somente cerca de dois mil anos se transformaram em brinquedo, feitos de corda, pano e
papel ja no berco da civilizacdo Egipcia; os pides, que apareceram por volta do ano 3000 a.C.
na Babildnia; as pipas apareceram na China no ano 1000 a.C. Outros mais recentes como 0s
soldadinhos de chumbo, que nasceram no século XVIII como pecas de jogos de guerra,
praticados por reis famosos como o francés Luis 1X.

Falando de um contexto critico, Walter Benjamin (1984), filésofo e sociologo
alemao, ao realizar uma analise historica do brinquedo apontou para a crescente massificacdo
propria da evolucdo industrial, e inscreve o brinquedo em uma dimensdo homogeneizante. Ao

analisar os brinquedos, o autor pontua que por meio deles pode-se compreender como 0s
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adultos se colocam em relagdo a0 mundo das criangas. As criancas respondem aos brinquedos
por meio do brincar, que dependendo do seu uso, pode propiciar uma mudanca na sua fungéo.

Tendo realizado suas reflexdes ainda por volta de 1930, Benjamin (1984) remete-se a
museus onde se encontram entre outros brinquedos classicos: as bonecas de porcelana e 0s
soldadinhos de chumbo que ja na época estavam em processo de “esquecimento”. Em sua
viagem histérica ao mundo dos brinquedos, ele aponta para a crescente massificacdo, propria
da Industria Cultural, na qual o brinquedo esta inserido. Assim quanto mais a industrializacao
avanca, o brinquedo vai se impondo, tornando-se cada vez mais estranho as criancas e aos
pais. Neste sentido, os adultos vdo impondo a seu modo os brinquedos as criancas,
distanciando-as da riqueza de materiais que eram utilizados em um tempo onde o processo de
producdo ligava pais e filhos.

Discutindo sobre a contextualizacdo das criangas, de seus brinquedos e de suas

brincadeiras no ambiente em que vivem Benjamin diz:

[...] as criangas ndo constituem nenhuma comunidade isolada, mas sim uma parte do
povo e da classe de que provém. Da mesma forma seus brinquedos ndo déo
testemunho de uma vida autdbnoma e especial; séo, isso sim, um mudo didlogo
simbolico entre ela e 0 povo. (BENJAMIN, 1984, p.70).

Considerando o aspecto cultural do ladico, Benjamin enfatiza que desde as origens o
brinquedo sempre foi um objeto criado pelo adulto para a crianca. Para o autor, acredita-se
erroneamente que o conteddo imaginario do brinquedo é que determina as brincadeiras
infantis, quando na verdade quem faz isso é a crianga. Por esta razdo, quanto mais atraentes
forem os brinquedos, mais distantes estardo do seu valor como instrumentos do brincar.
Benjamin (1984, p.32) afirma que “rodeadas por um mundo de gigantes, as criangas criam
para si, brincando, o pequeno mundo proprio”. Nesse ambiente ludico, a crianca desenvolve
sua criatividade e imaginagdo. Por meio do brincar a crianca vé e constréi o0 mundo, expressa
aquilo que tem dificuldade de colocar em palavras, aprendendo, inclusive que, quando se
perde no jogo, “o mundo ndo se acaba”, ou seja, o mundo real subsiste as intempéries do
mundo ficticio, ndo se confundindo com este.

Segundo Benjamin, as crian¢as ndo reproduzem ou transformam simplesmente as
obras dos adultos, mas estabelecem rela¢fes, diante dos quais criam relacbes mutuas,
renovadas e modificadoras. A relacdo da brincadeira com a cultura é vista por Benjamim

como atrelada a funcdo da imaginagdo no desenvolvimento da crianga. Para o autor, as
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criancas ndo falam do seu mundo somente a partir da sua Gtica. Falam também do mundo
adulto, da sociedade contemporénea a qual estéo inseridas.

Na mesma perspectiva Brougere (1985) sustenta a ideia de que o brinquedo é um
objeto extremo, pois nele, ha uma superposicdo do valor simbolico a funcdo. O brinquedo é
um fornecedor de representacdes manipuléveis, isto €, um objeto que desperta imagens que
permitem dar sentido as agdes. O brinquedo traz a terceira dimensdo para 0 mundo da
representacdo. Nota-se, entretanto, que com o advento da virtualizacdo do ato de brincar esse
conceito possivelmente precisa ser revisado, posto que o brinquedo ja ndo € necessariamente
tridimensional, qual seja paupével.

O que dizer de um brinquedo que tras consigo a caracteristica de ser ele proprio a
projecdo imagética do concreto? Com o Kinect* e outros dispositivos do mesmo tipo, por
exemplo, tem-se na tela uma representacdo do objeto a ser brincado, que é sensorializada
pelos movimentos e sentidos do jogador. O brinquedo® neste caso n&o é tridimensional, nem
muito menos concreto. E uma imagem que sensoriamente é manipulada por meio da
motricidade do brincante. E uma representacdo da representaco. Sera entdo que tecnologia
digital desloca o brinquedo de sua funcéo representacional ou de modo contrario intensifica e
amplia o suporte representacional? Sera que esta condigdo diferenciada do game facilita a
aproximacdo de outros brincantes como os e até mesmo adultos? Ou apenas as criangas
nascidas na década de 80 que cresceram acessando a internet e que sdo afeitas as novidades
tecnoldgicas, tendo familiaridade com computadores desde criangas sentem-se confortaveis
para continuar usando a tecnologia deixar a brincadeira continuar fazendo parte de suas vidas?

Brougere (1995) argumenta também, que a brincadeira, seja ela entendida em seu
aspecto livre ou sob a forma de jogo com regras, possui uma funcéo simbdlica e funcional. E
por meio dessas atividades que as criangas entram em contato com 0s signos da cultura a qual

pertencem. Como se pode ver no trecho abaixo escrito pelo autor:

A crianga como o homem adulto, ndo se contenta em se relacionar com o mundo
real, com os objetos; ela deve dominar os mediadores indispensaveis que sdo as
representagdes, as imagens, os simbolos ou os significados. A cultura na qual ela
esta inserida, mais do que o real, é composta de tais representacfes; A infancia é,
consequentemente um momento de apropriagdo de imagens e de representacfes
diversas que transitam por diferentes canais; as suas fontes sdo muitas. O brinquedo

3% Kinect - acessorio para o videogame Xbox 360, d4 ao jogador a capacidade de controlar os jogos apenas com o
préprio corpo, sem precisar de absolutamente mais nada. Do ponto de vista estritamente técnico o Kinect é um
acessorio revolucionario e teve origem como o Projeto Natal .

% N#o se trata aqui do dispositivo que gera a imagem, ou seja, o console do videogame. Chama-se de brinquedo
aqui a projecdo isto €, o brinquedo ou a sua dimensdo simbolica que aqui se faz mais saliente, que é transmitida
para a tela, que pode ser uma bola para ser chutada, um carro a ser dirigido, um aviéo a ser pilotado.
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é, com suas especificidades, uma dessas fontes. Se ele traz para a crianga um suporte
de acdo, de manipulacdo, de conduta ludica, traz-lhe também, formas e imagens,
simbolos para serem manipulados. Por isso parece Util considerar o brinquedo nao
somente a partir de sua dimensdo funcional, mas, também, a partir daquilo que
podemos denominar sua dimensio simbélica. (BROUGERE, 1995, p. 40).

Para Brougére (1995) no processo de brincar e jogar tanto os significados coletivos
guanto os sentidos pessoais séo remodelados e redefinidos continuamente. A brincadeira de
casinha, os brinquedos de guerra, os herois da televisdo sdo elementos que encerram em si
significados e ideologias. Na atividade de brincar é estruturada, conforme os sistemas de
significado cultura do grupo a que pertence o brincante, em interacdo com seus pares ou com
membros mais competentes de sua cultura.

Huizinga ([1938], 2004) defende que o elemento lddico € algo presente desde a
génese da civilizacdo e desempenha papel importante na criagdo da cultura e no
desenvolvimento humano em sua totalidade. Considera ludico como € um fenémeno social,
fruto das relagbes da sociedade humana que, em sua esséncia, promove divertimento,
fascinacdo, distracdo, excitagdo, tensdo, alegria, acOes e emocdOes que perpassam as
necessidades imediatas da vida humana. Por outro lado, em geral o ludico é apresentado como
um componente da cultura infantil, uma vez que a mesma tende a ndo ter uma relacao
produtiva com o mundo. O adulto, dentro do contexto das sociedades industrializadas, passa a
ter uma relacdo de produtividade com o mundo, ou seja, todas as suas agdes devem ter um
propdsito, no sentido de gerar lucro e economizar tempo. Por isso a brincadeira, simplesmente
por si s, é desvalorizada no mundo dos adultos, ja que ndo produz nenhuma riqueza material,
nada que possa ser consumido, utilizado.

E é justamente este fato que , segundo Fortuna (2011), vitima a utilizacdo do brincar
e do jogar no contexto educacional. Sua ndo seriedade, o prazer que implica, e sua
improdutividade ndo existem pacificamente no contexto capitalista subsistente. Para a autora,
enquanto na escola persistir a divisdo do espaco-tempo nos moldes do capitalismo, ndo sé o
JOgo experimentara segregacdo, mas, como a merenda, todas aquelas atividades que néo se

adequarem ao projeto utilitarista e pragmatico de escola. Segunda a mesma:

Liberdade, voluntarismo e imprevisibilidade fazem da brincadeira uma atividade
insubordinada e, por isso alvo permanente de esforgcos para controla-la e dar-lhe
serventia. A pedagogizacéo da brincadeira pode facilmente escorregar nesta diregéo,
se a educacdo com ela ndo se dispuser a aprender[...] Por outro lado, também pode
ser objeto de depreciacao, talvez mesclada a admiracdo e a inveja que desperta sua
professada inutilidade: brincar, diz-se, s6 se sobrar tem, pois é coisa de quem nao
tem o que fazer. (FORTUNA, 2011, p.76)
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Toma-se entdo aqui, 0 ato de brincar como construcdo social acreditando que a
brincadeira impreterivelmente atua no plano da sensibilidade, incidindo na forma como o
sujeito se posiciona no mundo e se relaciona com ele mesmo. Desta forma a brincadeira é
atravessada pela aprendizagem, proporcionando modelos, enriquecendo experiéncias.

E importante salientar ainda que, no contexto da psicanalise, a brincadeira é um dos
veiculos para se chegar ao inconsciente. Freud ([1920]; 1976) ja havia chegado a esta
conclusdo quando escreveu o relato conhecido como fort-da presente no texto “Além do
Principio do Prazer”, onde analisa um jogo de seu neto com um carretel.

O referido autor se reporta as brincadeiras dos bebés, como uma das primeiras
atividades do aparelho mental, primeiros passos da grande realizacdo cultural do bebé, a
renuncia a satisfacdo pulsional ao deixar a mae ir embora. Neste caso, 0 jogo busca
transformar o afeto e dominar seus efeitos, possibilitando a conciliacdo, mesmo que parcial,
entre o principio do prazer e o de realidade, que por vezes é um acontecimento penoso. Freud
observa que se trata de um esforco de passagem da passividade a atividade, inversao que pode
propiciar outra modalidade de prazer — o dominio de um acontecimento marcante, apesar de
interrogar-se se este Ultimo pode conciliar-se com o desprazer da auséncia da mée, a ponto de
sustentar sua reproducao no jogo.

E por meio do brincar que a crianca traduz simbolicamente fantasias desejos e
experiéncias vividas. O aspecto aparentemente caético observado em uma brincadeira tem um
sentido oculto. As maneiras de brincar, os modos de representar situacdes, as mudancgas de um
brinquedo para outro ndo sdo frutos do acaso. Sdo efeitos de determinismo psiquico
inconsciente e adquirem sentido se interpretados a luz da psicanélise.

Em pesquisa recente com jogos eletrénicos, a psicologa Daniele Ramos destaca que
na relacdo dos jogadores com os games existe uma “realizacdo fantasmatica de desejos®®”.
Ramos (2011), por sua vez, defende a tese de que 0s mundos virtuais ndo sdo uma
desrealizacdo, mas um “deslocamento ontoldgico, que liberta o sujeito das pressGes da
realidade, colocando em suspensdo os valores morais e permitindo o exercicio da
ciberética®. E afirma ainda: “os jogos eletronicos ampliam e materializam virtualmente as

possibilidades de realizar desejos.” (p.8).

® para Ramos a realizacdo fantasmagérica do desejo refere-se uma forma de ilusio que diminui a pressio

relacionada a pulsdo desejante. Em Medeiros (2006) denomina-se fendmeno semelhante como
“pseudogratificagao” do desejo.

%’ Ciberética - ¢ descrita por Ramos (2011) “enquanto uma ética dos jogos eletronicos que consideram a
capacidade do sujeito-jogador de avaliar as regras definidas e orientar o seu comportamento no mundo virtual.

Essa capacidade envolve a avaliacdo das situac@es, a consideragdo dos elementos dos jogos e podem ignorar a
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A este mesmo respeito, porém em um contexto mais amplo, Rouanet (1989), se

pronuncia criticamente e diz:

[...] se a indUstria cultural produz esses objetos ambiguos que gratificam o desejo
sem gratifica-lo, est4, de fato, desempenhando o papel que o freudismo atribuira a
economia psiquica - a de produzir formagdes de compromissos entre o desejo e a
instancia recalcante. Também o sonho, o sintoma e o lapso jogam o papel equivoco
de iludir o desejo, em vez de reprimi-lo ou satisfazé-lo” (ROUANET, 1989, p. 127).

Ora, como ndo pensar 0s jogos eletrénicos dentro deste contexto? Eles que ja se
vestiram, se fantasiaram de arte, de esporte, de brinquedo, entretenimento! A comercializacédo
de bens culturais e a concomitante e intensa estimulacdo do desejo subordinam a cultura aos
fins mercantis, privando-a muitas vezes do caréater reflexivo e libertario que Ihe é proprio. Ndo
seria, entdo, possivel desta forma, que a inddstria cultural interferiria na producdo de uma
consciéncia critica, instaurando, por vezes, processos regressivos, que prescindem da
mediacdo do pensamento, atraves de uma pseudogratificacdo dos desejos?

Na perspectiva de Vygotsky ([1998], 2008) o jogo e as brincadeiras sao resultados de
processos sociais. O brincar sendo uma atividade sociocultural livre também tem origem nos
valores, habitos e normas de uma determinada comunidade ou grupo social. Sua natureza é
sociocultural, na medida em que as criancas brincam com aquilo que elas ja sabem ou
imaginam saber sobre as formas de relacionar-se, de trabalhar, de viver em grupos e sozinhas,
de interagir com a natureza e com os fenémenos fisicos segundo o grupo social de referéncia
ao qual esta integrada.

Vygotsky ([1998], 2008), afirma que a brincadeira, mesmo sendo livre e néo
estruturada, possui regras. Para o autor todo tipo de brincadeira esta embutido de regras, até
mesmo o faz-de-conta possui regras que conduzem o comportamento das criangas. Uma
crianca que brinca de ser a maméae com suas bonecas assume comportamentos e posturas pré-
estabelecidas pelo seu conhecimento de figura materna. Para o autor o brincar é essencial para
o desenvolvimento cognitivo da crianga. Ele argumenta que o jogo facilita o desenvolvimento
da imaginag&o e da criatividade, particularmente na brincadeira de faz de conta, como brincar
de casinha, brincar de escolinha, brincar com um cabo de vassoura como se fosse um cavalo.

Nos relatos sobre da brincadeira infantil Vygotsky ([1998], 2008), afirma que esta é
uma situacdo imaginaria criada pela crianca onde ela pode, no mundo da fantasia, satisfazer

desejos até entdo impossiveis para a sua realidade. Portanto, o brincar “¢ imaginagdo em

moral da realidade. A ciberética se aplica ao universo dos games, por isso ndo se confunde com o mundo
cotidiano”.
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acao” posto que os processos de simbolizacdo e de representagdo a levam ao pensamento
abstrato.

Neste contexto, Vygotsky ([1998]; 2008) acredita que o brincar e a interacdo com 0s
jogos possibilitam a crianga a aprendizagem de regras e a sujeicdo as a¢fes impulsivas pela
via do prazer. Logo, para ele, os jogos atuam como elementos mediadores entre o
conhecimento j& cristalizado, construido, presente no nivel de desenvolvimento real, nas
possibilidades e potencialidades existentes na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP).
Alias, o conceito de ZDP ¢é central na teoria vygotskyana. O autor afirma que a aprendizagem
acontece no intervalo entre o conhecimento real e o conhecimento potencial. A ZDP ¢ a
distancia entre o que o sujeito ja sabe e aquilo que ele tem potencialidade de aprender.

Sendo o comportamento das criancas pequenas fortemente determinado pelas
caracteristicas das situacdes concretas em que elas se encontram, na brincadeira a crianca
pode agir de forma mais avangada e com mais seguranc¢a do que nas atividades da vida real,
ao mesmo tempo que aprende a separar objeto e significado. Assim, com base no pensamento
de Vygosky ([1998]; 2008), pode-se pensar que alguns games permitem ao jogador
experimentar aventuras, emocdes e até conceitos que, muito provavelmente, ndo seriam
vivenciados no cotidiano. Considerando que a virtualidade possibilita a experiéncia de atuar
como protagonista de atividades que ora se realizam sem que o0 jogador tenha que sair de casa,
e sendo jovens adeptos incondicionais das tecnologias, encontra-se aqui uma justificativa
bastante difundida para o uso de jogos eletrdnicos nos processos de aprendizagem.

O autor acredita que ao desenvolver um jogo simbdlico, por exemplo, a crianca
ensaia comportamentos e papé€is, projeta-se em atividades dos adultos e ensaia atitudes,
valores, habitos e situacdes para os quais ndo estdo preparadas (vida cotidiana), atribuindo-
Ihes significados que estdo muito distantes das suas possibilidades efetivas. A atuacdo nesse
mundo imaginario cria uma Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), definida como a
diferenca entre o desenvolvimento atual da crianga e o nivel que atinge quando resolve
problemas com auxilio, 0 que leva a consequéncia de que as criancas podem fazer mais do
gue conseguiriam fazer por si so.

No plano da imaginacdo a crianca experimenta a capacidade de planejar, imaginar
situacOes diversas, representar papéis e situa¢des do cotidiano, bem como, o caréater social das
situacOes ludicas, os seus contedos e as regras inerentes a cada situagdo. O brincar configura-
se neste contexto como uma forma de experimentar em uma situacdo protegida. No entanto o
brincar a revelia desta definicdo sempre envolve risco, o risco da perda, o risco da chacota, 0

risco das sancfes. Sdo exatamente estes riscos que parecem dar a tensdo necessaria de uma
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competicdo. Para se evitar o risco devem-se desenvolver habilidades necessérias para ser um
bom competidor. No entanto, a oportunidade de se aprender e desenvolver a habilidade se da
dentro da brincadeira. Subjetividades sdo formadas no brincar. Aprende-se brincando, mesmo
sem intencdo de aprender.

Huizinga, pesquisador e historiador holandés cuja obra Homo Ludens inaugura o
olhar sobre o tema “Jogo” ainda no inicio dos anos trinta e 0 assume como um fenémeno
cultural, ressaltando suas caracteristicas fundamentais. Para autor, 0 jogo € uma atividade
voluntéria, que se concretiza como evasao da vida real, com orientacéo propria, o qual ocorre
dentro de limites de tempo e de espaco, criando a ordem por meio de uma perfeicéo
temporaria e limitada. E uma de suas principais caracteristica seriam as regras. Estas
determinam o que “vale” e o que “ndo vale” dentro do mundo do jogo e, em sua maioria sao
absolutas, ndo permitindo discussdo. Além de que, como nos afirma Huizinga (2004, p.14):
“nao ha davida de que a desobediéncia as regras implica a derrocada do mundo do jogo [...].
O jogador que desrespeita as regras ¢ um desmancha-prazeres”.

Na busca de conceituar 0s jogos o autor declara ser este

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e exterior a vida

habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e
total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual
ndo se pode obter lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
segundo certa ordem e certas regras. (HUIZINGA, 2004, p.16).

Vale ressaltar que o autor, ao designar a palavra “ndo-séria”, neste conceito Ndo esta
de forma alguma desmerecendo a atividade do jogar ou o envolvimento total no jogo, pois
como o autor mesmo relata “[..] certas formas de jogo podem ser extraordinariamente sérias”.
(HUIZINGA, 2004, p.8). Acredita-se que o autor se refira ao fato de jogo, no contexto
estudado por ele, ndo ter uma funcdo econdmica produtiva aparente, isto é ndo gera lucro
diretamente. Fato que hoje ja pode ser devidamente contestado, tendo em vista existir toda
uma industria voltada para jogos.

Para Huizinga o jogo produz um espaco pela criacdo de tempo e lugar préprios que
suspendem as funcdes préticas e utilitarias do dia a dia. O autor compara este espaco a um
espaco sagrado usado por alguns povos para praticas religiosas. Geralmente € um simples
circulo tracado no solo, mas que se reveste de significado mégico.

No que se refere ao estudo de games, o conceito de circulo magico foi incorporado e

tornou-se um dos fundamentos para o designer de jogos. Katie Salen e Eric Zimmerman,
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designers de jogos e professores de design e tecnologia, trouxeram o conceito de circulo
magico para a producdo de jogos eletrénicos sob a seguinte definigéo:

O circulo méagico de um jogo é onde o jogo acontece. Jogar um jogo significa entrar
em um circulo magico, ou talvez em criar um quando o jogo comeca. O circulo
méagico de um jogo pode ter um componente fisico, como o tabuleiro de um jogo de
tabuleiro, ou o campo de uma disputa atlética. Mas muitos jogos ndo tém limites
fisicos, queda-de-brago, por exemplo, ndo requer muito em termos de lugares ou
materiais especiais. O jogo simplesmente comeg¢a quando um ou mais jogadores
decide jogar. (SALEN; ZIMMERMAN, 2004, p.95, - Tradugdo Livre).

A existéncia do circulo magico parece possibilitar um lugar seguro, onde se
desenrola a acdo de jogar. Nele significados especiais se agrupam ao redor de objetos e
comportamentos oferecendo uma nova realidade, definida e regida pelas regras do jogo e
habitada por seus jogadores. Este “lugar” proporciona momentos em que se esta totalmente
concentrado, sem perceber nada, além da propria atividade em que esta imerso. Abstrai-se
tempo, espaco; a mente fica concentrada e desembaraca-se entre 0s meandros de um desafio
proposto que normalmente € muito estimulante.

O sociologo francés, R. Caillois, por sua vez, defende as mesmas ideias de Huizinga
a respeito das regras do jogo: “Todo jogo € um sistema de regras. Estas definem o que ¢ ou
ndo jogo, o que ¢ permitido e proibido”. (CAILLOIS, 1986, p. 11). Destaca ainda o prazer e a
diversdo que ele proporciona, enfatizando o fato de ser uma atividade livre. O autor retoma a
obra de Huizinga, na qual destaca que o estudo ¢ valioso por “ter analisado magistralmente
varias caracteristicas fundamentais do jogo e, em ter demonstrado a importancia e sua funcéo
no desenvolvimento da civiliza¢ao”. (CAILLOIS, 1986, p.27). Comenta ainda que a obra de
Huizinga ndo € um estudo sobre o0 jogo, mas trata de uma investigacdo sobre a origem do jogo
na cultura, sendo mais apropriado aos jogos de competicao regulamentados.

Caillois, entretanto, difere de algumas ideias de Huizinga, principalmente em relagéo
aos jogos de azar, por entender que o mesmo excluira estes de sua definicdo de jogo,
estabelecendo caracteristicas préprias para o jogo, como uma atividade livre, separada da vida
cotidiana, incerta, regulamentada e ficticia.

Como se pode perceber, tanto em Huizinga como em Callois, o individuo precisa se
desligar conscientemente de sua vida normal e adentrar a uma atividade livre e voluntéria.
Mesmo nos jogos considerados espontaneos e informais, sem ordem e conflitos aparentes,

encontram-se expectativas € regras.
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Elkonin (1998) ap6s inUmeras pesquisas buscou encontrar respostas para 0S
significados do jogo e defendeu que ele é na verdade uma pratica social que consiste em
reproduzir em acdo qualquer fenbmeno da vida a margem do seu propdsito real. Em seu
entender, 0 jogo nao constitui qualquer fase preparatoria para uma etapa posterior. Ele refuta a
ideia de que o0 jogo serve de preparagdo para o trabalho, e afirma que se ocorrer isso, a
atividade ndo serd mais jogo, pois perderd sua propria intencionalidade. Seu desenrolar,
apesar de proporcionar prazer para seus praticantes, ndo se resume de forma alguma apenas a
este aspecto, pois sua funcionalidade social extrapola as simples manifestagdes da libido.

Por outro lado, observa-se que, mesmo ndo sendo a principal funcdo dos jogos a
preparacdo para o mercado de trabalho, por vezes, este acaba por assumir, em alguns
momentos, uma vertente utilitarista, porém, isso ndo descaracteriza necessariamente sua
importancia psicologica ou educacional presente no transcorrer das acdes ludicas.

Da mesma forma, a associacdo do jogo a aprendizagem traz consigo o problema do
direcionamento da brincadeira, em termos de intencionalidade e produtividade. Brougére
(1995) sugere a nocdo de educacdo informal para pensar a relagdo entre jogo e educacao sobre
novas bases, ainda que admita que a oposi¢do formal versus informal seja muito simplista. O
autor explica a formalizagdo como processo em que a intencdo educativa pode tornar-se mais
consciente ou mais explicita em certas situacdes até constituir o objetivo principal de uma
interacdo. E deste modo que Brougére chega a afirmacio de que o jogo ndo é naturalmente
educativo, mas se torna educativo pelo processo de formalizacdo educativa. Todavia, adverte:
“0 jogo pode possibilitar o encontro de aprendizagens. E uma situagio comportando forte
potencial simbélico que pode ser fator de aprendizagem, mas de maneira inteiramente
aleatoria, dificilmente previsivel” (id., p.10).

Para Brougére (1995) no processo de brincar e jogar tanto os significados coletivos
guanto os sentidos pessoais sdo remodelados e redefinidos continuamente. A brincadeira de
casinha, os brinquedos de guerra, os herois da televisdo sdo elementos que encerram em si
significados e ideologias. A atividade de brincar é estruturada, conforme os sistemas de
significado cultural do grupo ao que se pertence, em interagdo com Seus pares ou com

membros de sua cultura.

2.2 O jogar e o brincar na contemporaneidade

Giddens (1991) caracteriza a sociedade contemporanea como sendo configurada

espacialmente, desvinculada do conceito geométrico e remetida ao contexto do virtual. A
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sociedade moderna esta adquirindo uma configuragdo na dimensdo virtual, que se agrega a
sua configuragdo na dimensdo espacial “real”. A supera¢do de barreiras geograficas (no
sentido das distancias) e temporais nas relacfes de sociabilidade, no contato entre pessoas e
nas trocas comerciais, cada vez mais globais, modifica a no¢do do espaco-tempo social. Sdo
agora virtuais: os brinquedos, jogos, amigos, encontros, comunidades, relacionamentos,
empresas, etc.

Assim, desde que a engenharia eletronica evoluiu para a microeletrénica, ou desde
que se inventou o microchip, a tecnologia passou a estar presente em quase tudo. Geladeiras,
fornos de micro-ondas, lavadoras automaéticas, todo tipo de aparelho que possua um timer:
automaveis “inteligentes”, marca-passos e todo tipo de exames ndo invasivos na area de
salide, e tantos outros exemplos ja habituais da vida moderna.

Porém, num passado ndo muito distante, cerca de quinze a vinte anos atras, toda uma
preparacao era necesséria, a fim de proporcionar certa familiaridade com as criancas, em sua
aprendizagem de como operar um computador. A familiarizagdo das criangas com conceitos
da informética se dava ao apresentarmos a nomenclatura mais elementar utilizada nos
recursos informatizados: introducdo as funcGes do sistema operacional (DOS), pequenos
trabalhos praticos usando os comandos Format, Copy, Del e Dir, cuidados necessarios ao
manuseio de um disquete® e a entrega de uma apostila explicativa dos principios da
linguagem LOGO. Esses procedimentos eram bastante valiosos, pois 0S recursos
informaticos, em especial o "hardware", ndo foram, a época, fabricados para serem utilizados
especificamente por criancas.

Hoje, final do ano 2012, tudo isso ficou para tras. Criangcas usam computadores de
forma “natural”. Notebooks, Tablets e Consoles de Games ja ndo s6 fazem parte da decoragéo
de seu ambiente mais intimo como o quarto, mas estdo ao alcance das maos o tempo todo
abrindo possibilidades que vao do uso como brinquedo sofisticado a coadjuvante no processo
de aquisicdo de conhecimento.

Seria esse mundo magico dos games, um local, virtual que seja, onde a satisfagdo
momentanea proporcionada pelo sentimento de ser o que quiser, de poder escolher a despeito
da realidade que facilitaria um redimensionamento do que se €, do que se quer ser e mais
ainda, do que se pode ser. Na situacdo de jogo, a vivéncia de ser um avatar, por vezes muito

diferente de si mesmo, suspende o jogador da realidade e facilita sua existéncia.

% Disquete —Disco flexivel ou unidade de armazenamento de dados, atualmente substituidos pelos Pendrives..
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Entretanto, h& que se evidenciar que, embora 0s personagens dos jogos, assim como
0S personagens exibidos na tela do cinema e/ou da televisdo possam se assemelham aos
jogadores, ha uma distancia que os separa. A despeito de 0s personagens serem apresentados
como sujeitos do género humano em alguns games, muito parecidos com 0s proprios
jogadores, 0s mecanismos que geram o ser bem-sucedido dentro dos jogos s&o distintos
daqueles exigidos na vida cotidiana. No jogo, existe um mundo onde aparentemente “tudo
pode” sem consequéncias. Um mundo que ndo se designa nem como verdadeiro, nem falso,
mas simplesmente um mundo “magico”, no qual as fronteiras entre ficcdo e realidade sdo
difusas.

Por outro lado, geralmente na visdo do adulto, jogar ou brincar € uma atividade
realizada para preencher horas vazias. E uma atividade desnecessaria, entretanto provoca
prazer. E justamente o prazer, a sensacdo e O sentimento que proporciona 0 jogo, em
determinadas situacfes, que o torna necessario. Assim o que estas atividades significam para
as pessoas é talvez mais importante que sua definicdo. Observa-se que as criangas ao
brincarem assumem um compromisso, uma jura que fazem voluntariamente e se esforcam
para cumprir. E ao cumprirem ndo importam as regras do dia a dia, o0 que vale € o combinado,
isto é a regra do jogo. Ela também brinca seriamente, acreditando na brincadeira enquanto a
mesma dura.

Mas o que significa estas atividades para os adultos? Sabe-se que a brincadeira ja foi
considerada coisa de adulto. Sobre o tema existem interessantes estudos como o de Ariés
(1981) que mostra que brincadeiras que, na atualidade, sdo consideradas atividades tipicas de
criangas como: jogo de pedrinha, amarelinha, pido, cabra-cega, entre outros, em épocas
passadas faziam parte do mundo dos adultos:

Numa tapecaria do inicio do século XVI, alguns camponeses e fidalgos, estes
altimos vestidos de pastores, brincam de uma espécie de cabra-cega: ndo aparecem
criancas. Varios quadros holandeses da segunda metade do século XVII representam
também pessoas brincando dessa espécie de cabra-cega. Num deles aparecem
algumas criancas, mas elas estdo misturadas com os adultos de todas as idades: uma
mulher, com a cabeca escondida no avental, estende a médo aberta nas costas. Luiz
X111 e sua mée brincavam de esconde-esconde. Brincava-se de cabra-cega na casa de
Grande Mademoiselle, no Hotel de Rambouillet. Uma gravura de Lepeautre mostra
que os camponeses adultos também gostavam dessa brincadeira. (ARIES, 1981,
p.50).
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Ainda a respeito do carater de seriedade do brincar, em qualquer que seja a idade,
encontra-se Luckesi (2005), que julga ser o jogo um ato significativo para a realizagédo

existencial e vital do ser humano. Em suas palavras:

Quando a crianga brinca, sua brincadeira tem a profundidade de quem se dedica a
construir e cuidar do mundo, o0 mundo que é significativo para si, na idade e nas
circunstancias metafisico-evolutivas que esta atravessando. O mesmo poder-se-a
dizer do adolescente e do adulto. A crianga estara brincando como crian¢a, 0
adolescente como adolescente, e 0 adulto como adulto; cada qual em sua faixa de
idade e com sua circunstancia evolutivo-metafisica. Cada um realizando a sua
poiesis. (LUCKESI, 2005).

Sob a mesma perspectiva, enfatiza que

brincar, jogar, agir ludicamente, exige uma entrega total do ser humano, corpo e
mente, a0 mesmo tempo. A atividade ludica ndo admite divisdo; e, as prdprias
atividades ludicas, por si mesmas, nos conduzem para esse estado de consciéncia.
(LUCKESI, 2000, p.21).

Para Brougére (1997) e Aries (1981), a mudanca de concepgdo que a sociedade tinha
dos jogos s6 passa a ser radicalmente alterada com a decorrente mudanca do entendimento e
do papel que a crianca vem a realizar no seio da sociedade. A partir do lluminismo, a crianca
deixa de ser vista com um depdsito de informaces, passando a ser pensada como sujeito
possuidor de particularidades especiais, a qual ndo é inerte perante 0S processos sociais.
Assim, comega-se a dar importancia para os diversos processos que auxiliam na construgédo
dos valores e no desenvolvimento da crianga, dentre esses, 0 jogo € reconhecido como a
atividade tipica da crianca, sendo de fundamental importancia para sua constru¢do enguanto
ser social. Ao mesmo tempo o adulto é distanciado de tal atividade, tendo em vista que este
deve se dedicar plenamente ao processo produtivo. O jogo e a brincadeira aqui deixam de ser
atividades com as quais os adultos devem e podem se envolver a vontade.

Brougére (1997) denomina essa nova fase da crianca e do papel que os jogos
assumem como paradigma romantico, que era influenciado por vérias areas do conhecimento
como: pedagogia, sociologia e psicologia. Esse novo paradigma passa a considerar 0 jogo
como recurso de valiosa importancia, se contrapondo, consequentemente, as posturas rigidas e
dogmaticas das épocas anteriores. O jogo surge da cultura, ndo ha jogo desprovido de
elementos culturais e educacionais, ja que, por mais simples que seja a estrutura dessa

atividade, sempre serd mediatizado por alguma relagdo humana, sejam elas diretas (contato
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entre pessoas), ou indiretas (contato pessoas-objetos), portanto, nos jogos sempre estara
presente um dialogo entre homens.

E no jogo eletronico, entretanto, que criancas, adolescentes e adultos dirigem um
carro de ultima geracdo, pilotam um super-sénico, elaboram estratégias para derrotar grandes
impérios, administram cidades inteiras, etc., fazem no jogo o que possivelmente ndo teriam
condigOes de fazer no cotidiano. Se no passado, a subversdo do brincar era feita pela crianga
que buscava no lixo um objeto qualquer e o transformava em brinquedo, como constatou
Benjamin (1984), hoje o game rompe a ideia de um mundo adulto despovoado de brinquedo,
fazendo-se necessario uma releitura da afirmativa de que brincar é coisa de crianga. A visdo
utilitarista de que brincar é para crianga, fica comprometida com os games, pois como se pode
observar existe um grande numero de adultos brincando com games.

Saber o que significam os games, para criancas, jovens ou adultos na
contemporaneidade, exige a sua compreensdo enquanto fenébmeno cultural em mutagéo. E
antes da dicotomia “faz bem ou mal”, é necessario um olhar cuidadoso e critico, que v& além
do ébvio e esclareca seus impactos sobre a subjetividade. Afinal ndo importa se se € contra ou
favor dos games, eles ndo deixardo de fazer parte da vida de algumas pessoas. Resta entéo
compreender-se, conhecer e administrar seu uso de forma coerente. Pois, como bem disse

Costa:

0s agenciamentos da subjetividade acionadas pelos mecanismos midiaticos tém
alcance muitas vezes subestimado, a despeito de sua efetividade, pois operam por
mecanismos psicolégicos sutis que atuam sobre esferas menos conscientes do
sujeito. (COSTA, 2004a, p. 2).

E fato que em alguns games encontra-se uma representacio quase que fidedigna da
realidade. Os pais reclamam do enclausuramento virtual, do fechamento dos jovens em um
mundo o qual eles ndo conhecem. Como se houvesse uma ruptura frente ao estranhamento
que os brinquedos tecnoldgicos provocam entre as diferentes geragdes. Entretanto, salvo erro
de percep¢do de minha parte, todos estdo cada vez mais “conectados” através de celulares,
smartphones, netbooks, tablets, Internet movel, etc. Entdo, ndo estariam, por tempos atuais,
criancas, jovens, adultos e velhos mais digitalmente tecnologizados?

N&o obstante, percebe-se que o brinquedo virtual age na sensacdo imediata de
impressionar o0s sentidos e ao mesmo tempo em que “aprisiona” os sentidos, por vezes, afasta
a necessidade do contato presencial imediato. O espaco da brincadeira e o préprio brinquedo

sdo virtuais, mas, ao mesmo tempo com intima ligacdo, agindo inclusive como o
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prolongamento da realidade, conectando o jogador a uma rede de relagfes sociais por vezes
em tempo real.

Este € o contexto em que se inscrevem as novas configuracbes do brincar na
atualidade, que pode considerada como mais uma consagragdo pratica da industria cultural,
onde a condicdo de reificacdo da cultura e fetiche do brinquedo enaltece o objeto brinquedo
em detrimento do brincar.

Nota-se ainda que jovens ao jogarem games, ao verem novelas do tipo Malhacao ou
Rebeldes, ao interagirem em redes sociais, eoncontram ali, lugares em que produtos estdo
associados a tipos ideérios que sdo forjados criando a imagem um Eu ideal que todos
deveriam seguir. Imagens de seus astros sdo vendidas em camisetas e revistas, dando uma
ilusdo de proximidade a seu idolo, alimentando sua mitificacdo. Alids, como assinala
Baudrillard (1995), quando se compra um determinado cigarro ou sabonete cuja propaganda
estd associada a uma dessas personalidades “olimpianas” ndo esta consumindo um produto,
mas um conceito: um status ou sex appeal. Ao direcionar o olhar para os jovens ver-se neles
mais nitidamente a possibilidade de consumirem modos de ser produzidos por narrativas
digitais.

Passa-se, entdo, a abordar conceitualmente o termo juventude, posto que 0s sujeitos
desse estudo sd@o jovens e assim melhor compreender os processos de transformacoes

subjetivas aos quais estdo submetidos tendo como mediadores 0s games.



3 ADOLESCENCIA E JUVENTUDE: A GERACAO DIGITAL

Em tempo de quase total conexao, vez por outra se recebe alguns links* que valem a
pena parar e ler. Outro dia, sequindo um destes caminhos tracados por colegas que também
andam conectados, chamou aten¢do um texto intitulado: “Meu filho, vocé ndo merece nada!”,
da jornalista e escritora Eliane Brun. Publicado em uma coluna da Revista Epoca, 0 artigo
tinha como subtitulo: “A crenca de que a felicidade é um direito tem tornado despreparada a

gerac&o*® mais preparada”. Logo de inicio a autora dizia:

Ao conviver com os bem mais jovens, com aqueles que se tornaram adultos ha
pouco e com aqueles que estdo tateando para virar gente grande, percebo que
estamos diante da geracdo mais preparada — e, a0 mesmo tempo, da mais
despreparada. Preparada do ponto de vista das habilidades, despreparada porque ndo
sabe lidar com frustragBes. Preparada porque é capaz de usar as ferramentas da
tecnologia, despreparada porque despreza o esforco. Preparada porque conhece 0
mundo em viagens protegidas, despreparada porque desconhece a fragilidade da
matéria da vida. E por tudo isso sofre, sofre muito, porque foi ensinada a acreditar
que nasceu com o patrimdnio da felicidade. E ndo foi ensinada a criar a partir da dor.
(BRUN, 2011).

Seguindo uma via de méo contraria, Don Tapscott, escritor e consultor especializado
em estratégias de negdcios, é otimista em relacdo a nova geracdo. Ele definiu a Geracdo Y ou
Geracdo Net como a mais inteligente, mais capaz e responsavel por uma revolucdo na
economia e no comportamento global.

Como se pode observar a uma primeira vista, existe em torno do assunto uma
fascinacdo ambivalente. Acredita-se certamente ser esta € uma geragdo que se distingue das
demais por ter crescido em contato com a tecnologia da informag&o, por ter mais facilidade de
lidar com a simultaneidade, com as mudancas que acontecem hora a hora. Entretanto, apesar
de se concordar com algumas caracteristicas conferidas aos jovens, considera-se que ha
elementos outros, principalmente na esfera da subjetividade. Elementos estes que demandam
uma investigacdo mais aprofundada, principalmente, por se tratar de uma geracao que vive em
um mundo imerso no imediatismo, com uma demanda constante de realizar tudo a0 mesmo
tempo, sendo, portanto, “multitarefas” em uma comparagdo aos equipamentos informéticos

digitais mais sofisticados.

% Enderecos eletronicos, muitas vezes, lidos e “curtidos” por amigos via Facebook.

0 Gerago - A nocdo de geracdo remete & ideia de similaridade de experiéncias e questdes dos individuos que
nasceram em um mesmo momento histérico, e que vivem o0s processos das diferentes fases do ciclo de vida sob
as mesmas conjunturas histéricas e sociais.
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Percebe-se entdo que a relacdo entre os jovens e as midias eletrbnicas tem sido
muitas vezes, percebida em termos essencialistas. Os jovens tendem a ser vistos como
possuidores de qualidades inerentes que os ligam, de um modo Unico, a tecnologia e, por
outro lado, os jovens sdo aqueles que ainda ndo sdo. Assim, procurar compreender ou
explicar esse caleidoscdpio de nuances e perspectivas que se abrem a leitura da forma de ser e
de viver dos jovens fomenta um emaranhado de ambiguidades e interrogacdes.

Inicialmente, ha que se chamar atencdo para o fato de que idades ndo podem definir a
juventude posto que a mesma é multipla, relativa, reativa e se desdobra em matizes
configurados por periodos histéricos, classe social e localizacdo. Deste modo, historicamente
0S jovens ja reagiram e compareceram no cenario social de diferentes formas. Ergueram os
signos da contestacdo como os lost generation e os beatniks, expressando descontentamento
com a irracionalidade do capitalismo, desumanizacéo e frivolidade. Os hippies, por sua vez,
criaram e manifestaram modelos alternativos de sociedade. Porém, segundo Margulis E
Urresti (1998, p.5) “no mercado de bens simbolicos ser jovem ¢ ter prestigio; os que emanam
‘juventude’ tém alta cotacdo”.

No entendimento desses autores, “ a juventude ¢ mais do que uma palavra” (idem)
ultrapassando, em muito, definicdes apressadas que encontram nas faixas etarias sua
demarcac&o, para remeter a um conjunto de valores atribuidos a certos perfis identitarios. Nao
obstante, ao termo juventude, normalmente cola-se o termo adolescéncia. Usualmente os dois
termos ora se superpdem, ora constituem campos distintos ou complementares e ainda
traduzem uma disputa entre abordagens distintas. Sem a pretensdo de promover uma definicdo
Unica ou mesmo consensual sobre os dois conceitos, traz-se para 0 contexto nuances que 0s
diferenciam para que se possa entdo apresentar uma definicdo de juventude que evidencie e
contribua para o entendimento do sujeito ao qual se pretende estudar: o jovem contemporaneo

inserido na cultura digital.

3.1  Adolescéncia e juventude: consideracdes conceituais

Via senso comum, é conhecido que a adolescéncia é um periodo evolutivo onde
transformacgdes bio-psico-sociais acontecem, determinando um momento de passagem do
conhecido mundo da infancia ao desejado e, por vezes, temido mundo adulto. Grosso modo, a
adolescéncia pode ser definida cronoldgica, sociolégica e psicologicamente, encerrando aqui,
portanto, pelo menos trés teorias ou posicdes tedricas. Cronologicamente poderia ser

considerado o periodo que varia dos doze aos vinte e cinco anos. Sociologicamente é um
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periodo de transicdo do estado de dependéncia para o de autonomia. E quando se comegca a
assumir as responsabilidades do mundo adulto. Psicologicamente, a adolescéncia € um
periodo critico de defini¢do do ego, com grandes mudancas na personalidade.

Na compreensdo de Ledn:

Conceitualmente, a adolescéncia constitui-se como campo de estudo recente dentro
da psicologia evolutiva, tendo emergido de forma incipiente somente ao final do
século XIX e com maior forga no inicio do século XX, sob a influéncia do psicélogo
norte-americano Stanley Hall, o qual, com a publicacdo (1904) de um tratado sobre
a adolescéncia, constituiram-se como marco de fundacdo do estudo da adolescéncia
passando a fazer parte de um capitulo dentro da psicologia evolutiva. (LEON, 2005,
p.11).

Para autores como Aberastury & Knobel (1981) e Outeiral (1992), a adolescéncia é
caracterizada por inUmeros elementos, entre 0s quais podemos enumerar: (1) a perda do corpo
infantil, da infancia e da identidade infantil; (2) da construcdo de novas identificacbes assim
como de desidentificagdes; (3) da aquisicdo de novos niveis operacionais de pensamento (do
concreto ao abstrato) e de novos niveis de comunicacdo (do ndo verbal ao verbal); (4) da
reelaboracdo do narcisismo; (5) da reorganizacdo de novas estruturas e estados de mente; (6)
da apropriacdo do novo corpo; (7) do recrudescimento das fantasias edipicas; (8) vivéncia de
uma nova etapa do processo de separacao-individuacao; (9) da construcdo de novos vinculos
com 0s pais, caracterizados por menor dependéncia e idealizacdo; (10) da primazia da zona
erética genital; (11) da busca de um objeto amoroso; (12) da definicdo da escolha
profissional; (13) do predominio do ideal de ego sobre o ego ideal; enfim, de muitos outros
aspectos que, em sintese, referem-se a organizacdo da identidade em suas dimensdes
psiquicas, sociais, temporais e espaciais.

Considerando-se as concepcBes mais classicas, podem-se encontrar definicdes que
englobam desde os aspectos estritamente bioldgicos, qual seja a adolescéncia seria o periodo
no qual se alcanca a etapa final do crescimento e iniciando-se desde a puberdade até a
maturidade reprodutiva, onde todas as estruturas bioldgicas reprodutivas estariam prontas.

Do ponto de vista do desenvolvimento cognitivo ou intelectual, a adolescéncia
caracteriza-se pela aparicdo de profundas mudancgas qualitativas na estrutura do pensamento
que Piaget denominou de “periodo das operagdes formais”, onde a atuacdo intelectual do
adolescente se aproxima cada vez mais do modelo do tipo cientifico e logico.

Etmilogicamente adolescéncia € um termo de origem latina, do verbo adolescere, que

significa desenvolver-se, crescer; ¢ proximo, no entretanto, do termo “addolescere”, que
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significa adoecer. Note-se que a aproximacédo entre os dois sentidos anuncia a dimensao de
crise a que ficou associado o termo.

Constituindo-se como campo de estudo recente dentro da psicologia evolutiva,
emergiu ao final do século X1X e com maior for¢a no inicio do século XX, sob a influéncia do
psicélogo norte-americano Stanley Hall, o qual, com a publicacdo (1904) de um tratado sobre
a adolescéncia, intitulado “adolescéncia: sua psicologia ¢ sua relagdo com a fisiologia,
sociologia, sexo, crime, religido e educacgdo”, reconhecido como o marco de fundacdo do
estudo da adolescéncia no campo da psicologia.

Referindo-se a adolescéncia Hall afirma que:

Nenhuma idade € tdo sensiveis aos melhores e mais sabios esforgos dos adultos. Nao
ha um Gnico solo em que as sementes, tanto as boas como as mas, atinjam raizes téo
profundas, crescam de forma tdo vicosa ou produzam frutos com tanta rapidez e
regularidade. (HALL apud SPRINTHALL; COLLINS, 2003, p. 15).

Para o autor, a adolescéncia trata-se de uma época dificil e traumética da vida para
todo ser humano. Em sua tese, compreendeu que as transformac@es fisicas da adolescéncia
eram geneticamente determinadas, supondo que a reacdo psicologica era universal e nédo
sujeita a modificar-se. As alteracGes abruptas e extremadas de sentimento e humor nos
adolescentes foram atribuidas principalmente as modificacGes internas. Hall ndo considerou
importantes os efeitos ambientais. Apesar de seu escrito ter sido um marco, o autor recebeu
criticas da maioria dos psicologos da época, visto que ignorou aspectos como a influéncia da
cultura no desenvolvimento humano.

Estudando também a adolescéncia, Erikson (1976) analisou esse periodo como uma
etapa de conflitos proprios ao crescimento, que corresponderia a ‘“crise de identidade”,
expressdo criada pelo autor. Essa “crise” terminaria no inicio da vida adulta, quando a
identidade do individuo encontraria uma forma mais estavel. Entretanto, Erikson ndo perdeu
de vista o entendimento da adolescéncia como construcao social, pois seriam as caracteristicas
historicas e sociais que condicionam a formacéo da identidade, inclusive adulta. Na opinido
do autor, o conflito surge entre a busca da identidade e a confusdo dos papeis. Via de regra, a
maturidade fisica indicaria o inicio da idade adulta, mas sob outros aspectos o adolescente age

ou é tratado como crianga o que provoca a confusdo e crise. Segundo Erikson:

Em termos psicolégicos, a formagdo da identidade emprega um processo de reflexao
e observacdo simultdneas, um processo que ocorre em todos 0s niveis do
funcionamento mental, pelo qual o individuo se julga a si proprio a luz daquilo que
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percebe ser a maneira como os outros o julgam, a luz do modo como se percebe a si
em comparagdo com eles os demais e com o0s tipos que se tornaram importantes para
ele. (ERIKSON,1976, p.21).

Ainda na mesma obra o autor pontua algumas caracteristicas dos jovens ao

vivenciarem esta fase conturbada de vida, e diz:

Eles se mostram morbidamente, por vezes curiosamente, quase sempre, preocupados
com o0 que eles préprios julgam ser, e com a questdo de como associar 0s papéis e
aptiddes cultivados anteriormente aos prototipos ideais do dia. Em sua busca de um
novo sentido de continuidade e uniformidade, que deve incluir agora a maturacdo
sexual, alguns adolescentes tiveram de enfrentar de novo as crises de anos anteriores
antes de poderem instalar idolos e ideias duradouros como guardides de uma
identidade final. (ERIKSON, 1976, p.129),

Como se percebe, a crise de identidade se da na confusdo advinda da necessidade
gue o jovem tem de integrar diversas autoimagens simultaneamente.

Portanto, o desenvolvimento da identidade enquanto qualidade especifica do ego a
ser desenvolvida neste periodo € pessoal e social, acontecendo de forma interativa através de
trocas com 0s pares e com 0 meio em que esta inserido.  Ocorre que em tempos de
virtualizacdo e globalizacdo essa interatividade se da também através de outros instrumentos
ou formas mediacdo interpessoais, em que o contato pessoal ja ndo € mais indispensavel.
Pode-se admirar um personagem ficticio de um game, por exemplo, e nele se inspirar sem que
de fato ele nunca tenha existido, a ndo ser na mente criativa do programador. Os modelos sdo
simulacros.

Para o psicanalista Contardo Calligaris o adolescente é

um sujeito capaz, instruido e treinado por mil caminhos — pela escola, pelos pais,
pela midia — para adotar os ideais da comunidade. Ele se torna um adolescente
quando, apesar de seu corpo e seu espirito estarem prontos para a competi¢do, ndo é
reconhecido como adulto. (CALLIGARIS, 2000, p.15)

Nesta busca pelo reconhecimento, o adolescente assume a tarefa de interpretar o
desejo inconsciente (ou simplesmente escondido, esquecido) dos adultos, oscilando entre a
conquista da autonomia e da independéncia ou a submissdo a “moratoria” adolescencial (ibid,
p.15). As tentativas de conquistar o seu passaporte para vida adulta geram conflitos de toda
ordem, envolvendo tanto as relagdes ‘“adolescentes - adultos” como ‘“adolescentes -

adolescentes”. Conflitos estes que podem dar origem a sintomas como, por exemplo, a
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violéncia ou, na concepcdo psicanalitica, a agressividade. Ou ainda a retracdo do adolescente
em mundos cujas fronteiras entre “brincadeira” e “realidade” estdo se diluindo e produzindo
individuos cada vez mais centrados em si mesmos, que preferem a convivéncia com o outro, a
interacdo que seja, por meio digital.

A adolescéncia, deste modo, é compreendida como um processo psiquico, social e
cultural que tem por foco a analise das tensdes e conflitos existentes nas tentativas de
integracdo do individuo na sociedade dos adultos, caracterizando-se como uma crise psiquica,
que emerge a partir da necessidade de adotar um novo papel requerido pelo social, o que
implica assumir novos encargos, uma responsabilidade que ndo é apenas legal, mas também
psiquica. Portanto, a adolescéncia deixa de ser pensada como uma etapa meramente
cronoldgica, para ser vista como um evento psiquico e histérico-cultural e, portanto, plural.

No que concerne a juventude, no campo da sociologia, emergiu como tema relevante
por ser um fendmeno tipico da sociedade moderna. Enquanto nas sociedades tradicionais
identificavam-se marcos na passagem da infancia para a vida adulta, as sociedades modernas
se caracterizavam por ter a juventude como fase transitoria entre a condicdo infantil e a
adulta, mas sem limites precisos e ndo demarcados por rituais sociais rigidos.

José Machado Pais, socidlogo portugués, afirma que a sociologia da juventude tem
oscilado entre duas tendéncias. Na primeira, a juventude é compreendida como um conjunto
social mais uniforme e homogéneo, cuja principal caracteristica é ser formada por individuos
de uma mesma “fase da vida” onde prevalecem caracteristicas etarias. Na segunda tendéncia
apontada por Pais (2003, p29), a juventude é tomada como um conjunto social diversificado,
heterogéneo, onde se apresentam diferentes culturas juvenis, em funcdo de diferentes
pertencas de classe, diferentes situagdes econdmicas, diferentes parcelas de poder, diferentes
interesses, diferentes oportunidades ocupacionais, etc.

A juventude caracterizada enquanto categoria social € vista como uma concepcao,
representacdo ou criacdo simbolica, fabricada pelos grupos sociais ou pelos préprios
individuos tidos como jovens, para significar uma série de comportamentos e atitudes a eles

atribuidos. Para Abramo:

A nogdo mais geral e usual do termo juventude se refere a uma faixa de idade, um
periodo de vida, em que se completa o desenvolvimento fisico do individuo e ocorre
uma série de transformagdes psicoldgicas e sociais, quando este abandona a infancia
para processar sua entrada no mundo adulto. No entanto, a nogdo de juventude é
socialmente varidvel. A definicdo do tempo de duragdo, dos conteldos e
significados sociais desses processos se modificam de sociedade para sociedade e,
na mesma sociedade, ao longo do tempo e por meio de suas divisdes internas. Além
disso, € somente em algumas formagfes sociais que a juventude configura-se como
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um periodo destacado, ou seja, aparece como uma categoria com visibilidade social.
(ABRAMO, 1994, p. 1).

A reflexdo de Abramo, entretanto, sinaliza que a definicdo do termo juventude
fundamenta-se em dois critérios que, apesar de terem relagdes um com o outro, nao se
harmonizam totalmente: o critério etario e o critério sociocultural. Obviamente o critério
etario € sempre presente. J& o critério sociocultural demonstra que o0 jovem e seu
comportamento modificam-se de acordo com a classe social, 0 grupo étnico, a nacionalidade,
0 género, 0s contextos nacionais e regionais, cabendo apontar que o critério tempo, ou seja, 0
contexto historico no qual estd inserida a juventude, € fundamental para entender tais
modificacbes. Nota-se que a intencdo é demonstrar que a categoria social juventude, da
mesma forma que outras categorias sociais embasadas nas faixas etarias, apresentam uma
importancia fundamental para a compreensdo de indmeras caracteristicas das sociedades
contemporaneas, bem como o seu modo de funcionamento e suas transformacdes.

Com referéncia ao critério etario, Margulis e Urresti (1998), analisam que é razoavel
que, ao se falar sobre "juventudes”, uma primeira aproximacao evoque a idade visto que idade
e sexo tém sido utilizados em todas as sociedades como base de classificacBes sociais.
Entretanto, a condicdo de "juventude” indicaria também, na sociedade atual, uma particular
maneira de estar com a vida, abrangendo aspiracfes, modalidades éticas e estéticas,
linguagens que ndo necessariamente envolve uma faixa etaria definida.

Grosso modo, o termo juventude, engloba a adolescéncia, embora ndo se encerre
com ela. A definicdo de juventude é, pois arbitraria e sujeita a alteracbes por contingéncias
historicas, sociais, politicas, culturais. A sociologia e a antropologia, por definicdo,
apresentam a juventude como o periodo que vai dos 15 aos 24 anos de idade. Dessa forma, o
jovem pode ser um “jovem adolescente” ou um individuo que j& saiu da adolescéncia,
dependendo da presenca ou ndo do trabalho e do casamento, por exemplo, que ja simbolizam
a saida de um estado de indecisdo, ou seja, retirando o jovem do processo da adolescéncia.

Entretanto, a emancipagdo dos jovens, que tradicionalmente acontecia com a
constituicdo de um lar proprio, normalmente precedida pela entrada do mesmo no mercado de
trabalho formal, ou seja, pela obtencdo de emprego, encontra-se cada vez mais distante da
realidade dos mesmos. Acredita-se, que ndo se pode afirmar definitivamente que esta € a
causa do prolongamento dos lacos de dependéncia familiar, pois outros fatores como:
comodismo e consumismo devem ser levados em conta. Fato é que se tem visto que varios

individuos se mantém na casa dos pais para ndo perderem o padrdo de vida do qual estdo
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acostumados, prolongando forgadamente o que se chamava de adolescéncia.
Canevacci (2005) ao observar essa dilatacdo da juventude a definiu como um
fendmeno que rompe com antigas barreiras etarias e transforma a juventude num conceito

elastico. Para o autor o

o elemento caracterizador da contemporaneidade & a extrema incerteza, a
imprecisdo, a instabilidade em definir a percepcdo de si e do outro sobre o ser
“jovem”. A passagem da juventude ao mundo dos adultos tornou-se algo indeciso,
uma espécie de zona cinzenta e lenta que se pode atravessar ou dilatar pelo sujeito.
Os motivos para essa dilatacdo juvenil sdo multiplos. Como o eu: o multiple self.
(CANEVACCI, 2005, p. 30)

Apontou como causa disso justamente os meios de comunica¢do de massa, que a
partir dos departamentos de marketing e da inventividade tecnol6gica foram criando inéditas
formas de consumo e producdo de midia segmentadamente dirigida aos jovens, vorazes
consumidores de tecnologia.

Para Bourdieu (1983), a luta simbdlica que ocorre em todas as sociedades, para
definir o que seja um jovem, parte da distin¢cdo desse conceito com o conceito de velho e

estando, pois embutida de interesses relacionados ao poder. Ele escreve:

(...) Georges Duby mostra bem como, na Idade Média, os limites da juventude eram
objeto de manipulagdo por parte dos detentores do patrimdnio, cujo objetivo era
manter em estado de juventude, isto é, de irresponsabilidade, os jovens nobres que
poderiam pretender a sucessdo (BOURDIEU, 1983; p. 112).

Nessa analise, o autor afirma haver uma intencéo por parte dos detentores do poder em
manipular uma parcela da populacdo por meio do conceito de juventude, de forma a proteger
seus interesses. Assim, pela influéncia dos meios de comunicagdo de massa e do consumismo
caracteristico da modernidade, cujos produtos, como a moda ou a musica, se veem
impregnados de valores simbdlicos juvenis que remetem a irresponsabilidade, em contraste
com os papéis de responsabilidade da vida adulta.

Assim sendo, para o0 autor o conceito de juventude foi criado e manipulado de forma a
produzir novos padrbées de consumo, consequéncia de uma imposi¢cdo de homogeneidade e
globalizacao do capitalismo. Por outro lado, observa-se que nas familias mais pobres, ou seja,
entre adolescentes das classes populares existe a necessidade de abandonar a escola e comecar
a trabalhar muito cedo. O desejo de ascender mais rapidamente possivel ao estatuto de adulto
e ter acesso aos fatores econdmicos que se lhes sdo associadas como a independéncia
financeira ¢ fundamental. Diferentemente do que ocorre nas familias mais privilegiadas, nas

familias mais pobres os filhos mal conseguem um emprego e ja entram na vida adulta.
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Deixando de lado a zona de conflito, concorda-se com Garbin (2006, p.200) que
afirma que “a metafora ‘juventude’ ¢ sim, socialmente construida e essa construg¢do ¢ marcada
por condi¢cdes socioecondnico-culturais, ou seja ndo € o mesmo em diferentes culturas e nem
se refere somente aos sujeitos adolescentes e jovens adultos.” Nao obstante a toda pluralidade
existente, um ponto se apresenta como convergente em todos os estudos sobre adolescéncia e
juventude: todos os sujeitos estdo dentro de uma faixa etéria que caracteriza um jovem e ser
(ou parecer) jovem € um modo de sentir relacionado com a capacidade de experimentacéo
frente a vida.

Por outro lado, falar em jovens segundo Maffesoli (2000) é considerar formacao de
grupos heterogéneos, muitas vezes denominadas de “micro-tribos”, que se revestem de
caracteristicas comuns, tais como: comportamento ético, forma de comunicacdo e
sentimentos. A escolha e adequacdo a uma determinada tribo coincidem com a integracdo a
um grupo de pertencimento, que induz ao exclusivismo, gerando a formacéo de uma matriz de
identidade como caracteristicas visiveis e reconheciveis. Nas tribos, 0s jovens ancoram-se na
seguranca do grupo, adotam para si deveres, codigos de honra e obrigaces determinadas pela
prépria tribo. Assim, os cddigos culturais (etnias, identidades religiosas e valores) ocupam
espaco preponderante na condicao juvenil.

Em estudo, no qual verifica como se posicionam jovens face as possibilidades de
encontro/contato em tempos de globalizacdo, Menezes diz que:

vivendo em um cenario cultural marcado cada vez mais pela incerteza, mobilidade,
transitoriedade, que exige abertura para mudangas, os adolescentes sdo afetados por
linguagens cada vez mais temporarias e provisorias com as quais se identificam e
mandam sinais de reconhecimento para 0s outros, seja pelo estilo de roupas, géneros
musicais ou participacio em grupos. E essa dindmica de identificacio e
reconhecimento em intenso movimento nesse seguimento que os faz sensiveis ao
contexto  cultural  contempordneo e as suas  possibilidades  de
sociabilidade.(MENEZES, 2005, p. 245)

Assim pelo agrupamento de afinidades e/ou necessidades jovens se unem tornando-
se nem sempre mais tolerantes ou respeitosos entre si, mas operando modos de conviver
possiveis. E em se tratando de tempos atuais, 0s jovens aos quais se esta referindo neste
estudo € um grupo de sujeitos cujas caracteristicas, segundo tedricos como Tapscott (1999) e
Nicolaci-da-Costa (2005), possuem especificidades geradas a partir da completa insergédo e
exposicao as tecnologias digitais, ou seja, sdo sobretudo de uma determinada classe que tem
poder de ditar os modelos de identificagdo, ainda que existam movimentos

contrahegemonicos que também tem poder de disseminar seus contavalores
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3.2 A geracdo tecnoldgica e digital

Os jovens dos quais se fala, sdo aqueles pertencentes a uma nova geracao,
denominadas por Don Tapscott como “Gerag¢ao Net” ou N-Gen (TAPSCOTT, 1999, p.1) ou
ainda Geragdo Digital. A geracdo da qual Tapscott fala trata de jovens nascidos do inicio da
década de 80 e o final da década de 90, periodo no qual o mundo (principalmente o0s
americanos) passou a desfrutar no seu cotidiano do uso comum de aparelhos interativos (tais
como computadores e telefones celulares).

Normalmente, pertencentes a uma classe social inserida digitalmente, o autor
identifica esta geracdo como produto de uma convivéncia cercada por tecnologia, midias
tecnoldgicas diversas, bem como outros tantos aparatos tecnoldgicos, que possibilitam outra
forma de aprender ou de ver a vida. Parece indiscutivel que as velozes transformacdes
atreladas ao desenvolvimento tecnoldgico permitem vivéncias de experiéncias inéditas.

Obviamente fala-se aqui das tecnologias digitais, sendo, pois necessario reconhecer
que as tecnologias estiveram presentes nas atividades humanas desde sempre. Entretanto, as
tecnologias digitais possibilitaram a instantaneidade da comunicacdo, o acesso imediato a
informacao, o “estar perto”, independentemente de restricdes espaciais como defende Harvey
(2001). Fendomeno chamado pelo autor de “compressdao do espago-tempo” que se traduz na
sensacdo de que o0 espaco e o tempo estdo encolhendo.

Sem fazer distingbes absolutas entre as tecnologias em si, sugere-se apenas que as
midias como as que estdo envoltos os jovens tem qualidades diferentes das que tiveram seus
pais. Ao compararmos a televisdo analdgica com a televisdo digital, por exemplo, mesmo que
esta ultima ainda ndo esteja sendo usada em todo seu potencial, constata-se que estas sdo
mais interativas, heterogéneas e possuem opcdes, dando ao sujeito a “idéia” de participacdo,
de atividade ao invés de passividade. E este 0 pensamento que leva & desconfianca que as
tecnologias, aqui representadas pela midia, no caso os games, engendram novas formas de ser,
novas consciéncias entre os jovens. Sendo, pois vista como responsavel pela transformacéo
nas relagdes sociais, no funcionamento mental e na concepgéo de formas de aprendizagem e
de cultura.

Imersos no universo tecnoldgico digital, estdo o que Turkle (1997) chama de filhos
da “cultura de simulag¢@o”. Cultura esta que se caracteriza por formas de pensamento nao
lineares que envolvem negociacOes, abre caminhos para diferentes estilos cognitivos e
emocionais, resignificando suas formas de ser no mundo. Tratam-se, de sujeitos que

interagem com 0 mundo a partir da mediagéo tecnoldgica e que se organizam sua experiéncia
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a partir de uma logica hipertextual.

Na perspectiva de Tapscott, estes jovens, apresentam dez caracteristicas que lhes séo

inerentes quais sejam: "independéncia, mente aberta, sociabilidade, opinides livres e fortes,

espirito inovador, capacidade investigativa, maturidade, imediatismo, sensibilidade e

autoconfianga”. (TAPSCOTT, 1999, p. 87). Toma-se a explicacdo de Taspcott para apenas

trés dessas caracteristicas, especificamente mais significativas para 0s objetivos desta

pesquisa:

Independéncia — O jovem ndo mais necessita que os adultos Ihe informem; ele tem
acesso a informacdes nas suas mais diferentes formas e fontes, podendo ele mesmo
verificar, fazer confrontos. Isso possibilita para o0 autor o nascimento de um
espirito critico ou, talvez, o renascimento de um ceticismo diante de verdades
totalizantes e pré-concebidas;

Mente aberta - A "Net Generation" exple-se a si mesma o tempo todo, ndo
temendo desagradar ou mesmo ser criticada. Mesmo que ndo crie um universo de
experiéncia real do ponto de vista da sensibilidade tactil, corporal etc., pois as
relacBes acontecem normalmente, "modem to modem" ou "video to video" etc. De
qualquer forma eles estdo, num ato continuo, contribuindo com seus pensamentos,
sentimentos, vivéncias e sonhos uns para com 0s outros;

Inovacgdo - para a geracdo Net a inovacao é sua marca. Procura sempre caminhos
que lhe parecem os melhores e mais rapidos para seus objetivos. Essa € inclusive a
caracteristica da rede. Isso pode parecer danoso ou calculista num primeiro
momento; no entanto, denota uma abertura para as mudancgas, ndo importando
qudo rapida elas possam ser.

Tapscott (1999) pontua que a Internet esta na base das atividades da nova geracéao.

Através da interatividade os jovens buscam serem usuarios e ndao apenas espectadores ou

ouvinte.

Na Internet, ao contrario, as criancas controlam grande parte de seu mundo. E uma
coisa que elas mesmas fazem; elas sdo usuérias e sdo ativas. Ndo observam apenas,
mas participam. Perguntam, discutem, argumentam brincam, compram, criticam,
investigam, ridicularizam, fantasiam, procuram e informam (TAPSCOTT, 1999, p.
24).

Através da tecnologia de rede, as atividades disponiveis s&o multiplas, jovens usam a

midia digital para: entretenimento, aprendizagem, comunicagdo e consumo.

Em

mudangas

“A hora da geracao digital” Tapscott (2010) faz um panorama geral das

sociais decorrentes do comportamento da geragdo tematizada que chegou a

maturidade. Demonstra que 0s jovens que cresceram usando a internet estio mudando tudo,

das empresas aos governos. Ele diz:
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O fato de ter crescido em um ambiente digital causou um impacto profundo no seu
modo de pensar, a ponto de mudar a maneira como 0 seu cérebro esta programado.
E, embora apresente desafios significativos para os jovens — como lidar com uma
quantidade vasta de informacdes ou garantir o equilibrio entre 0 mundo digital e o
mundo fisico —, essa imersao digital em geral ndo os prejudicou. Foi algo positivo.
Essa geracdo é mais tolerante em relacdo a diversidade racial e é mais esperta e
rapida do que as geracBes anteriores. Esses jovens estdo remodelando todas as
instituices da vida moderna, do local de trabalho ao mercado, da politica a
educacdo, até chegarem a estrutura basica representada pela familia. (TAPSCOTT,
2010. p.20)

Tapscott (2010) apresenta o que chama de “as dez principais criticas atribuidas a esta
geracdo”. Criticas essas feitas através do senso comum, daqueles que observam de fora, as
quais ele se refere como o que chamam de “lado negro dessa geracdo”. Tapscott defende ser
a geracdo digital mais tolerante a diversidade cultural que outras geracdes. O “lado negro” se
refere a: burrice em relacdo a geracdo anterior; o grande tempo em que ficam grudados nas
telas; a falta de vergonha ao se exporem e sua falta de senso de privacidade; a indecisdo e o
medo de escolherem um caminho, pois foram mimados em demasia pelos pais; a violacdo e
roubo dos direitos autorais na internet; a intimidacdo de amigos pela internet; a violéncia dos
jovens, semelhante a violéncia dos games; a falta de ética profissional e excesso de preguica
que os tornam maus funcionario; o narcisismo e a falta de valores humanos.

Em contrapartida a estas criticas Tapscott (2010, p.48-49) apresenta mais oito
caracteristicas diferenciadoras dessa geragdo a qual chama de “Normas da Geragdo Internet”.
Para o autor cada norma € essencial para que se entenda como essa geracdo esta
transformando o trabalho, o mercado, o aprendizado, a familia e a sociedade. Sdo elas:
Liberdade; Personalizacdo; Investigacdo; Integridade e abertura empresarial; Entretenimento
e diversdo; Colaboracdo; Velocidade e Inovacao.

Nesta mesma direcdo, a psicologa e pesquisadora, Nicolaci-da-Costa (2005, p.81-82)
afirma que deste contato intenso com as tecnologias estaria surgindo um novo tipo de jovem,
cuja subjetividade possuiria caracteristicas bastante peculiares e proprias deste novo século. A
saber:

e Disposicdo para experimentar novas formas de ser;

e Capacidade de fazer diversas coisas ao mesmo tempo (multitarefa);

e Agilidade e possibilidade de constante movimento (mesmo quando seu corpo esta
imovel);

e Incorporagdo de identidades e caracteristicas diferenciadas, ou seja, poder de
construir diferentes narrativas (veridicas ou ndo, sinceras ou nao, andnimas ou
nédo) a respeito de si mesmo;

e Flexibilidade, adaptabilidade e mobilidade frente a exposicéo e a diversidade;
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e Singularidade e autorreferéncia;
e Inquietacdo e avidez por novas experiéncias.
e Um sujeito que conhece poucos limites para seus desejos.

Tais caracteristicas, ao enfatizar o autocentramento, o imediatismo, a indiferenca
para com a alteridade e a dissolucdo dos limites entre desejo e realidade, vdo ao encontro das
ideias de Lasch (1983, 1987) que na mesma dire¢do constata que os individuos estdo cada vez
mais autocentrados e analisa severamente as caracteristicas da cultura moderna, colocando-as
sob o enfoque de uma “cultura do narcisismo”. Lasch ndo se refere especificamente ao
periodo da adolescéncia ou juventude, suas analises da sociedade americana da década de 70,
enquanto uma sociedade centrada em um “minimo eu”, revela, possivelmente, um contexto a
partir do qual surgiram as caracteristicas principais presentes no jovem contemporaneo.

Em suas analises, Lasch questiona o modelo de progresso, a natureza da cultura, da
democracia dos Estados Unidos e principalmente de um novo perfil de personalidade
proeminente nas Ultimas décadas, inscritos na categoria de narcisismo, considerado “ndo um
determinismo psicolégico, mas um meio de compreender o impacto psicoldgico das recentes
mudangas sociais”. (LASCH, 1983, p.76).

O referido autor descreve uma sociedade onde a vida cotidiana passa a ser um
exercicio de sobrevivéncia diante das inumeras perdas e frustracdes vivénciadas. Considera o
“neo-individualismo p6s-moderno”, cujas motivagdes estdo centradas num eu percebido como
“grandioso”, ndo como uma real aquisi¢cdo de poder por parte dos individuos, mas representa
mais uma estratégia de sobrevivéncia deste diante das adversidades e das previsdes
catastroficas anunciadas no final do século XX. Estes individuos, fragmentados em “minimos
eus”, imersos numa realidade plural e caotica, onde tudo muda a cada instante, respondem a
ela desinvestindo seus interesses no mundo e voltando-se para si, ou para preocupac¢fes muito
particularistas, em que o outro passa a figurar como mero instrumento de satisfacdo narcisica,
objeto descartavel ap6s a obtencéo de seus desejos.

As decepcdes e frustracbes a que Lasch (1983) se refere dizem respeito, dentre
outras, a compreensdo de uma sociedade que, segundo ele, "esgotou seu estoque de ideias
construtivas" (LASCH, 1983, p.11) e entrou em um periodo de crise, tornando-se uma
sociedade de instabilidade e inseguranca, ameacada pela expansdo da criminalidade e do
terrorismo, pela deterioracdo do meio ambiente e pelas crises econdémicas. Neste panorama, se
configura "um mundo no qual o passado ndo serve de guia para o presente e o futuro tornou-
se imprevisivel". (Ibid. p.97). E, portanto, a partir deste quadro que Lasch justifica a perda de

confianga no futuro e a transformagdo da figura moderna da “individualidade”.
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[...] a individualidade transforma-se numa espécie de bem de luxo, fora de lugar em
uma iminente austeridade. A individualidade supde uma historia pessoal, amigos,
familia, um sentido de situacdo. Sob assédio, o eu se contrai num nucleo defensivo,
em guarda diante da adversidade. O equilibrio emocional exige um eu minimo, néo
0 eu soberano do passado. (LASCH, 1987, p.9).

Delineia-se, assim, a figura do narcisista, esse eu minimo, "simplesmente sitiado"
(Ibid. p.10), uma vez que a quebra do pacto social o leva a uma democracia individualista,
baseada ndo mais nos elementos solidarios relativos tanto ao resguardo dos direitos pessoais
quanto na luta por ideais politicos coletivos, mas em um egocentrismo generalizado que se
define como “cultura do narcisismo”.

Salienta-se que a relacdo que Lasch estabeleceu entre a sociedade moderna e a
producdo de subjetividade se da de forma que o narcisismo ndo é avaliado como positivo ou
negativo, mas sim como resultado, como um tipo de subjetividade eficiente e capaz de
garantir a sobrevivéncia psiquica nesta sociedade, chamando a atencdo para a alteracdo de
percepcdo do eu e do mundo ocorrida pela producdo de mercadorias e 0 consumismo
exacerbado de bens como tentativa de obturar as suas faltas. Tais objetos/servi¢os de consumo
“criam um mundo de espelhos, de imagens insubstanciais, de ilusdes cada vez mais
indistinguiveis da realidade.” (LASCH, 1987, p. 22)

Logicamente o rompimento com o sentido de seguranca, a descrenca nos ideais de
justica social, o descrédito nas autoridades constituidas e na nocao de progresso, a impoténcia
humana ante a impessoalidade das instituicdes modernas etc. cobra seu prego. A inseguranca
vertiginosa da contemporaneidade clama por “narcoses” dos mais variados tipos para tornar o
“viver”, de alguma forma, suportavel.

Este viver, para o jovem inserido nesta sociedade, nos parece ser apreendido por
meio de um pacto, que mesmo nao explicito, estabeleceu-se na compulsdo por consumo de
objetos, lugares e formas diversificadas de entretenimento. Consumo este que se torna fonte
de satisfagcdo do desejo (leia-se compravel), passando a ser provedor identitario do sujeito que
confunde o ser com o ter, causando a “insubstancialidade do mundo externo”. (LASCH, 1987,
p.22).

Em suas analises, Severiano (1999) fala deste individuo inquieto, dinamico e

personalizado, chamado “homem pds-moderno” que

em sua aparéncia mididtica, caracteriza-se por uma grande exigéncia de diversidade
e pluralidade. Clama constantemente por autorrealizacdo. Egocentrado,
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particularista e hedonista, busca viver intensamente o momento, desprezando o
passado e negligenciando o futuro. E desenvolto, inventivo e sedutor. Fascinado pelo
espetaculo das novas tecnologias informatizadas, estd sempre em busca de “novas
realizagdes”. Obcecado pela “eficiéncia”, parece possuir a capacidade de dizer e
fazer “quase tudo”. Acreditando-se onipotente e onisciente, persegue
exaustivamente a fama e a celebridade como direito “natural”. (SEVERIANO,
1999, p.35).

No caso dos games, inseridos num mundo de entretenimento, 0s jovens
contemporaneos parecem ver nos dispositivos digitais e nos mundos por eles produzidos um
lugar de resgate de onipoténcia, onde tudo pode acontecer, onde tudo parece estar ao alcance
das mé&os, num clicar do mouse. Ali se tornam “reis”, “herdis”, “deuses”... Acredita-se que
“virtualmente” todos os aspectos da vida humana podem ser afetados quando se vive a cada
momento sem que a perspectiva de longo prazo tenha mais sentido. Isso pode mudar
preponderantemente o sentido ético da vida.

Questiona-se, deste modo, se estariamos diante de processos de subjetivacdo de fato
“multifacetados”, “plurais”, “flexiveis” e singulares aos moldes do que anunciaram Tapscott
(1999) e Nicolati-da-Costa (2005). Ou se, na realidade, encontramo-nos diante de fenémenos
similares aos anunciados por Lasch (1987), no qual o atual uso da inddstria da informatica,
enquanto entretenimento estaria produzindo um tipo de subjetividade ou identidade narcisica,
dissimulada pela industria da informéatica que veste o jovem de todo poderoso em suas
atividades ludicas, mas o captura como refém de um contexto social, politico e econdmico
previsivel, tornando-o mero apéndice da tecnologia.

Bauman (2005) indo ainda ais longe, julga que a coeréncia e univocidade das
identidades, ndo sdo mais algo que exija grande preocupacdo. Os projetos de vida vitalicios,
hoje, ja ndo sdo bem acolhidos. Uma identidade coesa, fixada, solidamente construida é vista,

atualmente, como um fardo, uma limitacdo da liberdade. Assim:

Para a grande maioria dos habitantes do liquido mundo moderno, atitudes como
cuidar da coesdo, apegar-se as regras, agir de acordo com precedentes e manter-se
fiel a I6gica da continuidade, em vez de flutuar na onda das oportunidades mutaveis
e de curta duracédo, ndo constituem opgdes promissoras. (BAUMAN, 2005, p.60)

Contrapondo os dois autores acima, talvez o quadro descrito por Lasch seja
excessivamente negativo, como se ndo houvesse escapatdria para 0 encapsulameto
irreversivel do homem.

Entretanto, ndo resta divida que os jovens estdo submetidos a moral do consumo, a

qual Ihes impde como necessidade uma subjetividade atrelada aos padrdes exteriores de
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sucesso social, onde a dependéncia dos objetos consumiveis se faz condigdo para o
engajamento na busca da felicidade. Freire Costa salienta que:

0s objetos continuaram sendo o que sempre foram desde que surgiram no cenario da
economia capitalista, ou seja, a marca do sucesso profissional e social. A aparéncia
do sujeito afluente é determinada pela maneira como se veste; pela qualidade dos
objetos de adorno pessoal; pelo tipo de automével, de artigos eletroeletronicos e de
objetos de decoragdo doméstica que possui; pelos restaurantes que frequenta e tipos
de esporte que pratica; pelos lugares onde desfruta o lazer; pelas viagens que faz etc.
Os objetos de consumo “agregam” valor social aos seus portadores. Eles sdo 0
cracha que identifica “o turista vencedor” em qualquer lugar, situacdo ou momento

de vida. (FREIRE COSTA, 2004, p.80),

Assim, ndo resta outra condicdo as “personalidades” em formacdo que assumirem as
identidades que sdo ofertadas pelos mercados do prazer e do consumo. O estabelecimento de
uma subjetividade na qual o compromisso com valores morais e éticos foi destituido em prol
da cultura do consumo. Desta forma, na falta de referenciais familiares e/ou institucionais que
sirvam de referéncia para o engajamento em um estilo de vida coerente e digno, os jovens
ficam expostos aos ditames da Cultura do Consumo. Sem outra saida, afirma Freire Costa
(2001), resta-lhes apenas assumir uma sujetividade exterior, ou seja, diluir o eu e a sua
profundidade na aparéncia do corpo e naquilo que ja é esperado pelos demais - dando-se

lugar, assim, a uma identidade previsivel, sem contetdo, desprovida de singularidade.



4 |DENTIDADES E SUBJETIVIDADES

41 A circunscricdo do individuo ao momento atual: identidade na

contemporaneidade

Os discursos sobre a contemporaneidade estdo impregnados de adjetivos que dizem
respeito a efemeridade, fragmentacdo, diluicdo de fronteiras espaciais e temporais,
diversidade, flexibilidade, dentre outros. Tudo parece relativo e ilusério, sob a égide do
imperativo de viver “aqui e agora”, via satisfagdo imediata dos desejos, facilitada pelas
chamadas “novas tecnologias”, cuja velocidade e diversidade de informacdes constituem um
fendmeno impar. Informacdes das mais variadas chegam a populacdo de forma instantanea e
continua. Tao logo se adquire um novo conhecimento, este € rapidamente substituido por uma
informacdo ainda mais recente, num processo de saturagcdo continuada, sem espacos para uma
producdo de sentido ou uma reflexdo critica acerca dessas informacdes.

O aperfeicoamento tecnoldgico incide na producdo de artefatos a serem consumidos
enquanto manifestacdo da Industria Cultural. E o que tem se observado no que concerne a
cultura ladica. Nos games, por exemplo, ocorre uma fusdo, hibridacdo ou diluicdo de
fronteiras entre a realidade ordinaria e aquela que assume uma representacao virtual tendo
como consequéncias perdas e ganhos. Existem games nos quais se pode juntamente com
parceiros virtuais se realizar aventuras que possivelmente ndo se poderia de fato, como é o
caso de algumas aventuras que sao propostas no World of Warcraft, ou ainda se pode ser o
administrador de uma cidade inteira (CityVille) ou ser apenas um fazendeiro(FarmVille).
Entretanto, como se pode ver nas afirmagdes de alguns jogadores como no caso de Lucas
Shawn em Cooper (2007), um jovem que tentando alcancar um desempenho superior no
game acabou por comprometer sua vida social e familiar.

A fim de explicitar as novas bases sobre as quais se articula o pessoal e o social na
contemporaneidade, passar-se-a a explicitar algumas aborgadens do conceito de identidade tal
como elaboradas por: Bauman (2001; 2005); Giddens (1991); Habermas (2000) e (ou) Hall
(2002). Todas, entretanto, erigem sua fundamentacdo na circunscricdo do homem no
momento atual do mundo globalizado, marcado por um capitalismo desorganizado, a qual
muitos chamam de pos-modernidade.

Tendo emergido como uma nova ordem social e econémica no periodo pés-guerra, a
p6s-modernidade recebeu também denominagfes outras, tais como: Sociedade do Espetaculo
(DEBORD, 1997); Modernidade Tardia (HALL, 2005); Modernidade Liquida (BAUMAN,
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2001) ou Sociedade de Consumo (BAUDRILLARD, 1991). Entretanto, qualquer pretensdo de
explicitar a nogdo de pds-modernidade, parece, de antemdo, uma tarefa hercllea e,
possivelmente, fadada ao fracasso face a dificuldade de se enquadrar ou desvendar uma
esséncia pds-moderna. Sua presenca neste texto, entretanto, visa contextualizar os conceitos
de identidade e subjetividade aqui presentes.

Na literatura, h4 quem negue a existéncia de uma pds-modernidade, como Habermas
(2000) ao afirmar que o projeto racionalista da modernidade ndo se cumpriu. Ele mostra que
as tentativas de se afastar das producdes da modernidade, como por exemplo, o potencial
comunicativo do mundo da vida e a filosofia do sujeito fracassaram. Pela légica do autor, a
p6s-modernidade ndo conseguiu se esquivar da modernidade, entdo, ela é ainda moderna.

Ha também, os que assumem que existe uma mudanca significativa na configuracao
do social e percebem a necessidade, de especificar um contexto que precisa ser adjetivado a
ponto de torna-lo diferente do contexto chamado moderno, sendo, pois denominado de pos-
moderno.

N&o obstante, deixam-se aqui litigios a parte e opta-se por caracterizar o periodo em
que esta inserido o individuo da atualidade como sendo um periodo ligado ao surgimento de
uma sociedade pés-industrial. Marcado pela existéncia de uma nova sensibilidade, passivel de
ser constatada em campos distintos, tais como a linguistica, a antropologia, a filosofia, e,
sobretudo a arte, na qual o conhecimento tornara-se a principal forga econdmica de produgao.
E e neste contexto que as tendéncias da chamada “era pos-moderna, modernidade tardia,
modernidade liquida ou hipermodernidade” marcam os mais diversos aspectos do
funcionamento da sociedade contemporénea que se constitui como “pano de fundo” para a
reflexdo proposta nesta pesquisa. Um contexto no qual as tecnologias da informacdo sdo
condi¢cdes mediadoras e indutdrias do contato entre pessoas, possibilitando um horizonte de
interatividade ilimitada®".

Para referenciar o contexto no qual este estudo se inscreve, recorre-se ainda a
Bauman (2001) que o chama de modernidade liquida, usando a ideia de liquidez em oposicéo
a solidez, que seria a metafora apropriada da primeira modernidade. Essa liquidez estaria
invadindo todos os setores da modernidade que antes eram sélidos. A economia se
desterritorializou e se tornou independente do local. O trabalho que antes era localizado, e
vigiado em grandes fabricas, hoje é flexivel, ndo depende mais da producéo de bens materiais,

*! Salienta-se aqui que esta posicdo da tecnologia enquanto facilitadora de contato é uma tese controversa.
Turkle(2011) em seu livro Alone Together defende que nunca se teve tanta falta contato e principalmente de
intimidade como nos tempos atuais de total conectividade.
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ndo depende da localidade onde sdo produzidos, e muitas vezes nem mesmo dos que
trabalnam - esses passaram a ser mao de obra flexivel, cada vez com menos direitos
trabalhistas. O poder que antes dependia da localidade também se tornou fluido, hoje nédo €
necessario estar num local para manté-lo sob controle. A propria distancia e 0 nomadismo se
tornaram estratégias de poder. Em meio a isso, o individuo se tornou cada vez mais apto a
escolher “livremente”, dentre as opg¢des que o mercado dispde ao consumo. Suas
possibilidades sdo infinitas, mas isso nao faz dos individuos mais “felizes”: em meio a tantas
possibilidades, as consequéncias de uma méa escolha recaem sobre o individuo, visto nao
existem mais bases solidas nas quais se apoiarem caso tomem uma ma decisao.

Nas reflexdes de Giddens (1991), com os avangos no plano técnico e teorico, a
humanidade passou a acreditar que percorria uma linha continua em direcdo ao
desenvolvimento e a certeza divina foi substituida pela certeza na razdo cientifica
(desencantamento do mundo). As possibilidades de formulagdes criticas acerca da vida
humana e em grande medida a reflexédo filoséfica em geral, foram substituidas por uma ética
instrumental, ligada muitas vezes a contextos especificos, como é o caso dos conselhos de
ética profissionais e de pesquisa, que hoje discutem acerca da viabilidade do aborto ou da
eutanasia.

Para o autor, a modernidade foi responsavel pela separacdo entre ética e ciéncia, 0
que determinou o paradoxo contemporaneo de uma ciéncia com um potencial extraordinario
de criacdo de possibilidades e melhorias em um mundo assolado por problemas como a fome,
as guerras, etc. O século onde a técnica e a ciéncia mais avancaram foi também o século em
que o homem mais matou. Fato este que coloca em cheque o ideal de progresso que a
humanidade via na racionalidade cientifica moderna.

Diante de tal estado Boaventura de Souza Santos relembra as perguntas que

Rousseau fez a sua época:

H& alguma relagcdo entre a ciéncia e a virtude? H& alguma razdo de peso para
substituirmos o conhecimento vulgar que temos da natureza e da vida e que
partilhamos com os homens e mulheres da nossa sociedade pelo conhecimento
cientifico produzido por poucos e inacessivel a maioria? Contribuird a ciéncia para
diminuir o fosso crescente na nossa sociedade entre 0 que se é e 0 que se aparenta
ser, 0 saber dizer e o saber fazer, entre a teoria e a pratica? (SANTOS, 2006, p.16) .

Segundo Boaventura Santos, essas perguntas foram feitas em meados do século
XVIII, periodo de transi¢cdo, em que a revolucdo cientifica do século XVII propiciava as

pessoas uma reflexdo acerca dos fundamentos do novo mundo que tomava forma. Para o
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autor, esta seria a condigdo da atualidade, ou seja, vive-se uma segunda revolucéo cientifica
em que o paradigma emergente faria a tdo necessaria fusdo entre ciéncia e ética. Contudo,
ainda que ndo se tenha uma quantidade de elementos e experiéncias necessarias para avaliar
se estamos ou ndo em uma segunda revolucdo cientifica, considera-se de suma importancia
que a ciéncia do século XXI ndo s6 desenvolva tecnologias e aumente seu conhecimento
acerca da realidade, mas que ndo se abstenha das grandes questdes que desafiam a
humanidade, se interrogando sobre a finalidade do conhecimento e da tecnologia que é
produzida.

Como forma de escapar a polémica do uso do termo p6s-modernidade, modernidade
tardia ou que seja, adotar-se-a4 o termo contemporaneidade, visto que este é adotado aqui
apenas para circunscrever o periodo atual ao qual este estudo esta inserido. Para o0 que aqui
importa, o que se evidéncia no contexto da contemporaneidade é que uma grande mudanca
esta em curso, e se torna cada vez mais radical a cada deslocamento do tempo e do espaco de
suas dimensdes tradicionais. E assim, as identidades nesse novo periodo também se tornam
diferentes das identidades mais solidas da modernidade.

O termo identidade, por sua vez, também ndo é menos problematico, no entanto,
sempre despertou interesse, tanto das pessoas comuns quanto de cientistas. S0 inimeras as
questdes que estdo associadas ao termo. Estando profundamente enraizado na dimens&o
cultural do homem.

Historicamente, este termo ja foi empregado para significar o que hoje se entende
por personalidade, privilegiando uma perspectiva individualista e uma visdo em que 0S
principios da ciéncia, em especial da ciéncia meédica sustentavam toda proposta de
compreensdo do homem. Nesse contexto, os debates versavam sobre o “normal” e o
“patologico” priorizando o ser bioldgico e individual sustentados por uma estrutura psiquica
instituia uma dicotomia entre o individuo e o grupo, entre 0 homem e sociedade. A histéria
social e singular do individuo participava apenas como pano de fundo para a expressdo dos
comportamentos “sabidamente” conhecidos. Dissonante dessa perspectiva e preocupados em
considerar 0 homem enquanto sujeito social, inserido num contexto sécio-historico, 0s
psicologos sociais adotaram o termo identidade.

Conforme Jacques (1998), na visdo psicologica, os estudos sobre identidade sé&o
tratados geralmente pela Psicologia Analitica do Eu e pela Psicologia Cognitiva que
compartilham a nocdo de desenvolvimento, marcado por estagios crescentes de autonomia e
concebem a identidade como produto da socializacdo/individualizacdo. Segundo a

pesquisadora e psicéloga, percebe—se nesses estudos uma excessiva énfase, ora no individual
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ora no social que sdo também encontradas na atualidade sob formas diferentes, embora na
“esséncia” ainda carreguem o problema de origem, referente a demarcagdo do territdrio
limitrofe do social e do individual. Assim, instala-se uma “dicotomia em que a identidade
passa a ser qualificada como identidade pessoal (atributos especificos do individuo) e/ou
identidade social (atributos que assinalam a pertenga a grupos ou categorias)” (JACQUES,
1998, p.61).

Para qualificar os diferentes sistemas identificatorios que constituem a identidade, o

autor afirma:

Jurandir Freire Costa emprega a qualificacdo "identidade psicoldgica™ para se referir
a um predicado universal e genérico definidor por exceléncia do humano em
contraposi¢do a apenas um atributo do eu ou de algum eu como é a identidade
social, étnica ou religiosa, por exemplo. Habermas (1990) refere-se a “identidade do
eu” que se constitui com base na "identidade natural” e na "identidade de papel” a
partir da integracdo dessas por meio da igualdade com os outros e da diferenga em
relagdo aos outros. Com base no pressuposto inter-relacional entre as instancias
individual e social, a expressdo "identidade social" vem sendo empregada buscando
dar conta dessa articulagdo. (JACQUES, 1998, p.161).

A fim de superar a falsa dicotomia (individual e social), bem como mostrar que é na
articulacdo destas que é tecida a identidade, defende-se que a identidade constitui-se de uma
multiplicidade de papéis. Na execucdo de um papel social, como o papel de méae, por
exemplo, verifica-se que estad introjetado no vocabulo “mde” a dimensdo social em sua
totalidade, bem como a dimenséo individual, que por sua vez se constitui no social. Nesta
articulacdo os limites (se € que realmente existem) entre o social e o individual se confundem.
Sob essa perspectiva, € possivel conceber a identidade pessoal como, e a0 mesmo tempo,
social, superando a falsa dicotomia entre essas duas instancias.

Saindo do ambito da psicologia, Stuart Hall, teérico p6s-culturalista, argumenta que
as sociedades contemporaneas sdo caracterizadas pela "diferenca”, atravessadas por divisdes e
antagonismos sociais que "demarcam" diferentes "posi¢fes de sujeito™ e sua identidade de
forma geral. A articulagdo dos diferentes elementos, segundo Hall (2002), possui também
caracteristicas positivas, uma vez que, ao desarticular as identidades estaveis do passado, abre
a possibilidade para a "criacdo de novas identidades™ e a producdo de novos sujeitos.

O autor alerta para o fato de que o proprio conceito "identidade™ com o qual se esta
lidando, é demasiadamente complexo, muito pouco desenvolvido e compreendido na ciéncia

social contemporanea para ser definitivamente posto a prova. Como ocorre com muitos outros
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fendmenos sociais, é impossivel oferecer afirmacfes conclusivas ou fazer julgamentos
seguros sobre as alegacdes e proposicoes tedricas que estdo sendo apresentadas.

Para Hall (2002), o sujeito do iluminismo, abrigava um centro, um nucleo interior.

[...] que emergia pela primeira vez quando 0 sujeito nascia e com ele se
desenvolvia, ainda que permanecendo essencialmente 0 mesmo - continuo ou
"idéntico" a ele - ao longo da existéncia do individuo. O centro essencial do eu era a
identidade de uma pessoa. [...] essa era uma concep¢do muito "individualista” do
sujeito e de sua identidade. [...]. (HALL, 2002, p. 10-11).

Essa nocgdo de sujeito e a de subjetividade em que a existéncia do sujeito é idéntica
ao seu pensamento foi forjadas no cartesianismo. “Penso, logo existo”. Trata-se da ideia de
um sujeito racional, reflexivo, senhor de suas a¢Ges. Corpo e subjetividade eram tidos como
instdncias completamente distintas e até mesmo antagbnicas. Apregoava-se a existéncia de
um sujeito universal, estavel, unificado, totalizado e totalizante, interiorizado e
individualizado. Para Silva (2000, p.15), “esse sujeito ¢, na verdade, o fundamento da ideia
moderna e liberal de democracia. E ele, ainda, que esta no centro da propria ideia moderna de
educagdo”.

Ao que tudo indica, a questdo da identidade é um problema dos tempos modernos.
Giddens, (2002, p.74) afirma que nos “tempos pré-modernos nossa énfase atual na
individualidade estava ausente”. A ideia de que cada um tem um carater Unico e
potencialidades sociais que podem ou ndo se realizar, ou seja, a individualidade, é alheia a

cultura “pré-moderna”. Giddens argumenta:

Nas sociedades tradicionais, o passado é venerado e os simbolos sdo valorizados
porque contém e perpetuam a experiéncia de geragfes. A tradicdo é um meio de
lidar com o tempo e o espago, inserindo qualquer atividade ou experiéncia particular
na continuidade do passado, presente e futuro, os quais, por sua vez, sdo
estruturados por praticas sociais recorrentes. (GIDDENS, 1991, p. 37-38).

A modernidade, para o autor, em contraste, ndo € definida apenas como a experiéncia
de convivéncia com a mudanca rapida, abrangente e continua, mas € uma forma altamente
reflexiva de vida, na qual as préaticas sociais sdo constantemente examinadas e reformadas a
luz das informacbes recebidas sobre aquelas proprias préaticas, alterando, assim,
constitutivamente, seu carater.

Giddens (2002, p.157), partindo da nogdo psicanalitica, chega a afirmar que o “eu é

fragil, quebradico, fraturado, fragmentado” na modernidade. Para ele, assim como o mundo
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social, o eu torna-se disperso, descentrado, e s6 encontra sua identidade nos fragmentos da
linguagem ou do discurso.

Outra “parte” importante da identidade individual que € afetada fortemente na
modernidade € o corpo — que, para Giddens, inclui aparéncia, postura, e sensualidade. A
aparéncia é conjunto de caracteristicas da superficie de um corpo (incluindo modos de vestir);
a postura é a forma como a aparéncia € utilizada pelos individuos nos ambientes nos quais se
passam as atividades cotidianas; e a sensualidade é a forma como o corpo é utilizado em
relacdo ao prazer e a dor. Ao contrario das culturas “pré-modernas”, tem-se relativa liberdade
de escolha a respeito dos modos de se vestir. Diz-se relativa porque apesar de ter-se mais
liberdade de escolha quanto a vestimenta, muitas situacdes sociais, ou posi¢oes especificas,
assim como pressdes de grupo e recursos econdmicos, limitam a escolha. Esta postura €
bastante influenciada pela pluralizacdo dos ambientes de interacdo, tem-se de interagir de
modos diferentes em uma grande gama de espacos diferentes. A possibilidade de manter-se
uma postura constante nos mais diversos “lugares” onde possa se desenrolar uma interacao é
um dos meios mais importantes pelos quais se constroi uma autoidentidade coerente.
(GIDDENS, 2002, p.95-96).

Para Hall (2002) as "velhas identidades"”, que por longo tempo estabilizaram o
mundo social, estdo em declinio, fazendo surgir novas identidades e fragmentando o
individuo. Estas transformacdes estdo também mudando as identidades pessoais. Os
individuos estdo perdendo o (antigo) "sentido de si mesmo™ e, com isso, entrando numa "crise
de identidade™ que também esta fragmentando as paisagens culturais de classe, 0s géneros, a
etnia e a nacionalidade.

Hall, em A Identidade Cultural na Pds-Modernidade, defende a tese de que
“identidades modernas” estdo sendo descentradas, deslocadas ou fragmentadas pela
globalizacdo em seus impactos sobre os referenciais modernos de sujeito, tempo e espaco. De
acordo com o autor, todavia, existem trés classificacbes ou contra tendéncias a
homogeneizacdo cultural global. A globalizagdo caminha paralelamente ao refortalecimento
de identidades locais, 0 que ndo impede que o fascinio com a diferenga, com o “étnico” e com
a alteridade, se insira dentro de uma légica mercantil, pois “diversidade vende”, criando
novos nichos de mercado.

Alias, para o sociologo Jean-Claude Kaufmann, o carater de fixidez da identidade foi
antes de tudo uma categoria administrativa estabelecida pelo Estado a fim de reduzir a
complexidade do real, filtrando de forma seletiva para que os individuos pudessem ser

contabilizados, avaliados e conhecidos. Em suas palavras:
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O Estado inventava o seu préprio mundo separando-se dos seus administrados.
Impunha-se-lhe, desde logo, conhecé-los, avalia-los, contabiliza-los. [...] Era
necessario identificar para administrar, reduzir a complexidade do real atribuindo
uma realidade que se fundava em certos elementos registrados no papel. Um dos
paradoxos da identidade encontrava-se na integra nestes primordios: iludindo sobre
o real, filtrando de forma selectiva a sua prépria verdade, ela cria as condi¢des para
uma accdo eficaz. Ela é uma mentira necessaria. (KAUFMANN, 2005, p. 17).

Acredita-se que foi nesta “mentira necessaria” que se sustentou e ainda se sustenta a
concepcao substancialista e simplificadora do que se entende por identidade. Identidade esta
gue se apoiou na concepcao racional cartesiana, na qual a identidade pessoal foi circunscrita.
Nela o sujeito possui uma esséncia una. Uma identidade pessoal que se inscreve na ideia de
um sujeito de pensamento e vontade livre fruto do desenvolvimento de uma interioridade que
avalia o mundo de forma distanciada, imparcial e independente insta a dicotomia a entre
Sujeito e Objeto.

Kaufmann (2005) traga ainda um historico e propde uma teoria da identidade para a
nossa sociedade em plena mutacdo tentando dar a este conceito o rigor e a pertinéncia que
havia perdido. Ao apresentar seu carater historico o autor trds a “inveng¢do” do bilhete de
identidade, dizendo que, do ponto de vista de administracdo o bilhete de identidade (B.l.)
torna-se o verdadeiro, o original, sendo a pessoa um duplo do B.l. Assim, toda a realidade de
uma pessoa seria, a partir de entdo, ser concentrada em um unico papel, surgindo, assim, a
identidade como um dado extremamente simples e controlavel. O autor resalva entdo o papel
do estado na individualizagdo da sociedade que vai desencadear a procura identitaria, pois, “o
estado comecou a trabalhar nas identidades individuais muito antes da maioria dos individuos
se preocuparem eles proprios com isso”. (p. 55).

Ainda na tentativa de definir identidade, Kaufmann (2005) demonstra que na
segunda metade do século XX o tema identidade ndo parou de se impor. Levado pela
mentalidade da época, ele surgiu sem ter que se apresentar, tornando-se evidente, em uma
linguagem que todos reconhecem, sem, contudo, a terem definido antes. Desta forma, “ na
vida quotidiana, onde passou para a linguagem corrente, portadora de uma suposta densidade
intelectual jamais definida ”(p. 31-32). Obviamente esta falta de definicdo se refere a natureza
particular do conceito, pois, mais do que criticar as abordagens e defini¢cGes sobre identidade
em diversas perspectivas, deve encontrar-se uma “visdo de conjunto, que permita dizer o que
é exatamente a identidade. N&o determinado detalhe do seu funcionamento, mas o seu lugar

no conjunto da maquinaria social”. (p. 36).
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A fim de resolver o problema Kaufmann langa uma proposta para uma Teoria da
Identidade na qual é indispensavel analisar claramente o conceito de identidade, dividindo-o
necessariamente em duas operacdes distintas: 1° - separar o individuo e identidade; 2° -
inscrever o fendmeno identitario na historia. Para ele “ o individuo tem de acreditar em si
mesmo como entidade estavel e autbnoma, emitindo um sistema de valores indubitavel. Ele
tem que se representar com constancia, sem hesitagdo e ser imediatamente identificavel pelos
outros. Por outras palavras, ele tem que ter uma identidade.” (p.50). O importante é a
delimitacdo do sentido da representacdo identitaria e ndo a estabilidade, a identidade seria
assim um envolvimento que confere a evidéncia de si mesmo.

Para Bauman, por sua vez, a identidade durante a modernidade era vivida como
projeto de vida, e assim devia ser construida cuidadosamente, com muito esforco, com o

objetivo de chegar a um ponto final:

A construgdo requeria uma clara percepcao da forma final, o calculo cuidadoso dos
passos que levariam a ela, o planejamento a longo prazo e a visdo por meio de
consequéncias de cada movimento. Havia, assim, um vinculo firme e irrevogavel
entre a ordem social como projeto e a vida individual como projeto, sendo a Gltima
impensavel sem a primeira. (BAUMAN, 1998, p.31).

Entretanto, da mesma forma que o projeto moderno foi uma questdo de eliminacao
da ambivaléncia, de classificacdo e ordenamento incessante, as identidades na modernidade
também seguiram esse mesmo caminho. Apesar de se tornarem identidades construidas, essas
tinham um fim, e deviam ser bem definidas, apds definidas imutaveis. Qualquer identidade
que ndo fosse clara, ou que ndo pudesse se situar claramente em de uma forma ou outra
passava a ser considerado um problema. (BAUMAN, 1999).

Bauman afirma que hoje esse contexto ndo é mais valido visto que se vive em um
periodo onde esse medo da ambivaléncia quanto as identidades ndo existe mais. A propria
ambivaléncia se tornou um valor. Em um mundo onde tudo é transitério, uma identidade fixa

e bem definida néo parece ser muito atrativa. Segundo o autor:

O mundo construido de objetos duraveis foi substituido pelo de produtos disponiveis
projetados para imediata obsolescéncia. Num mundo como esse, as identidades
podem ser adotadas e descartadas como uma troca de roupa. O horror da nova
situacdo é que todo diligente trabalho de construcdo pode mostrar-se indtil; e o
fascinio da nova situacdo, por outro lado, se acha no fato de ndo estar comprometida
por experiéncias passadas, de nunca ser irrevogavelmente anulada, sempre
‘mantendo as opgdes abertas’. (BAUMAN, 1998, p.112-113).
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Vive-se em um mundo em que a durabilidade ndo é mais um valor tdo importante

como no passado, em consequéncia, diz:
A dificuldade j& ndo €é descobrir, inventar, construir, convocar (ou mesmo comprar)
uma identidade, mas como impedi-la de ser demasiadamente firme e aderir depressa

demais ao corpo. (...) O eixo da estratégia de vida pdés-moderna ndo é fazer a
identidade deter-se — mas evitar que se fixe. (BAUMAN, 1998, p.114).

Tudo deve ser consumido e tudo deve ser descartavel para ser consumido. Em um
mundo que, diferente da modernidade sélida, ndo se organiza mais em torno do trabalho e sim
em torno do consumo, as identidades se tornam também algo a ser consumido. E 0 consumo
passa a ser o meio pelo qual sdo construidas as identidades. E exatamente este consumo,
movido pelo desejo a ser saciado, volatil, de curto prazo, que serve como padrdo as
identidades.

Bauman (2005), por sua vez, ao tratar da relacdo identidade e comunidade de
pertencimento, evidéncia que termos como comunidade, pertencimento e identidade sdo bem
menos estaveis do que possam parecer visto que nossas “identidades” culturais, religiosas,
sociais e outras mais que podemos ter, estdo constantemente modificadas, renovadas,
transformadas na liquidez da modernidade em que estamos imersos. Na citagdo s seguir ele

adverte:

A identidade é um problema genuino: vezes sem conta temos de nos defrontar com a
tarefa da auto-identificagdo, sabendo que tem pouca chance de ser concluida com
sucesso e de modo plenamente satisfatorio. Na era da multiculturalidade, o grande
problema ¢ “como conviver com a diferenga” e “construir uma identidade”. Tenha
cuidado ao optar por ndo enfrentar esse desafio. (BAUMAN, 2005, p. 105).

Com efeito, o carater liquefeito da contemporaneidade, sua fluidez e volatilidade,
conforme Bauman (2005) constitui o traco mais explicito da singularidade de nossa
modernidade. Entdo, selecionar 0s meios necessarios para conseguir uma identidade
alternativa de sua escolha ndo é mais o problema, para Bauman, "o verdadeiro problema
atualmente, a maior preocupagdo € a incerteza oposta: qual identidade escolher e [...] por
guanto tempo se apegar a ela?" (BAUMAN, 2005, p. 91). O autor abandona o lugar-comum
antropologico e vai ao cerne da questdo: na “modernidade liquida” a identidade ndo ¢ uma
mera "construcdo social™; ter uma ou muitas identidades € uma tarefa, ou mais precisamente,
uma tarefa politica, visto que a ideia de que o pertencimento ou a identidade, ndo sao

definitivos, mas negociaveis e revogaveis. Tudo depende das decisfes que o individuo toma,
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do caminho que percorre e da maneira como age. Em suas palavras: “As identidades flutuam
no ar, algumas de nossa prdpria escolha, mas outras infladas e lancadas pelas pessoas em
nossa volta, e € preciso estar em alerta constante para defender as primeiras em relacdo as
ultimas.” (BAUMAN, 2005, p. 19).

Bauman também afirma que as relacbes na atualidade sdo eletronicamente mediadas,
tendem a ser frageis e faceis de serem mais facilmente abandonadas se comparadas as
relacBes estabelecidas por intermédio da familia, estado e igreja. Segundo o autor, é isso que

diferencia 0 moderno do p6s-moderno:

E nisso que nods, habitantes do liquido mundo moderno, somos diferentes.
Buscamos, construimos e mantemos as referéncias comunais de nossas identidades
em movimento — lutando para nos juntarmos aos grupos igualmente méveis e
velozes que procuramos, construimos e tentamos manter vivos por um momento,
mas ndo por muito tempo. (BAUMAN, 2005, p. 32).

Assim, no contexto da sociedade “liquido-moderna”, o individuo consegue conceber-
se como flexivel e aberto e, em certa medida, possui uma liberdade individual ampliada, a
nogdo que ele tinha de si necessariamente tende a tornar-se fragmentada, uma vez que ele se
vé ao mesmo tempo conectado e desconectado, dentro e fora, possuido e desprovido de
materialidade.

Acredita-se que 0s sujeitos também se constituem como tais a medida que interagem
com 0s outros, sua consciéncia e seu conhecimento do mundo resultam como produto deste
mesmo processo. Desta forma, o sujeito é social e a linguagem é um trabalho social e
histérico. Com base nessa linha de abordagem, entende-se que a linguagem deve ser analisada
em circunstancias de uso e observada como uma forma de conhecer o homem, suas
atividades, sua condicdo de sujeito e sua insercdo na historia, no social e no cultural.

A identidade emerge, ndo tanto de um centro interior, de um - eu verdadeiro e unico.
Mas do didlogo entre os conceitos e defini¢bes representados pelos discursos de uma cultura e
pelo desejo (consciente ou inconsciente) de cada um, tendo como finalidade responder-se aos
apelos feitos por estes significados e assim assumir as posi¢fes de sujeito construidas por
alguns dos discursos dominantes. Ela ndo se refere ao ser individual e absoluto, mas a uma
identidade que se processa pela apropriacdo-negacao-superagdo dos universos simbolicos na
interacdo social. A formacdo da identidade ultrapassa a biografia pessoal, @ medida que o
sujeito busca sua singularidade compreendendo sua acdo estratégica e comunicacional no
espaco atual.

Bhabha(1998) diz:
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A questdo da identidade nunca é afirmacdo de uma identidade pré-dada, nunca uma
profecia autocumprida — é sempre a producdo de uma imagem de identidade e a
transformacdo do sujeito ao assumir aquela imagem. A demanda da identificacdo —
isto é, ser para 0 outro — implica a representacéo do sujeito na ordem diferenciadora

da alteridade. (BHABHA, 1998, p.76)

Como cada individuo participa simultaneamente de diversos grupos sociais, no
ambito dos quais ora constroi sua identidade, ora seleciona e retira elementos para construir
outras versoes de identidade. Ele dispde de uma grande variedade de fontes das quais se vale
no processo de criacdo de suas mdaltiplas identidades, de forma mais ou menos consciente, de
acordo com o contexto e com a situacao.

Bakhtin (2000) enfatiza que 0s sujeitos em um processo de comunicagdo ndo séo
dados previamente, mas constituem-se e transformam-se na comunicagdo. Nesse processo,
eles sdo perpassados por diferentes vozes que fazem deles sujeitos historicos e ideoldgicos.
Nesse sentido, a construcdo dos sentidos se da a partir das relaces discursivas realizadas por
sujeitos historicamente situados. Dentro dessas circunstancias € impossivel pensar o ser
humano fora da sua relagdo com o outro, bem como desconsiderar as diferentes vozes que 0
constituem.

E na alteridade que os individuos se constituem. O ser se reflete no outro, refrata-se.
Quando o individuo se constitui também estd em constante transformacdo, cada individuo
representa um momento Unico de interacdo pela comunicacdo e linguagem, existindo um
constante devir. Assim, se € isso ou aquilo, estar-se sempre sendo. Este processo ndo surge da
prépria consciéncia, e sim da consolidacdo social e histérica das interacdes, das palavras, dos
signos. A alteridade esta sempre relacionada com a pluralidade, polissemia, muitas vozes e
com a ideologia. Em suas palavras: E impossivel alguém defender sua posicdo sem
correlaciona-la a outras posicées. (BAKHTIN, 2000, p. 297). A posi¢do, as opinides, visoes
de mundo e consciéncia sdo partes da identidade do individuo, se constituem do movimento
de relacdes entre discursos dialdgicos e valorativos com outros sujeitos, outros discursos, ou
com a propria cultura ou diversas culturas.

Para Bakhtin, “o papel dos outros, para os quais o enunciado se elabora, ¢ muito
importante. Os outros, para 0s quais ‘meu’ pensamento se torna um pensamento real, ndo sdo
ouvintes passivos, mas participantes ativos da comunicacao”. (2000, p. 320). Depreende-se
dessa afirmacdo que o sujeito para Bakhtin assume uma posicdo de destaque, ndo como
fantoche das relagcdes sociais, mas como um agente, um organizador de discursos responsivo

ao outro, em suma, o sujeito para Bakhtin ndo é assujeitado. O sujeito anteriormente passivo e
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limitado a aceitar influéncias, torna-se agora um sujeito ativo e fundador, dotado de voz e
direito de ser ouvido, bem como, capaz de intervir nas propostas universalizantes.

Entende-se, também, que a linguagem s6 ganha sentido e adquire valor no interior
dos sistemas de acdo racional ou no interior de um sistema de interacdo, conectado por fios de
poder e dominag&o, de reciprocidade e libertagdo. Habermas (1994) analisa esses dois modos
de acOes nas sociedades modernas: o agir instrumental dos sujeitos nas relagdes de trabalho
organizado pelo universo das normas técnicas e o agir comunicacional, correspondente a
dialética da negociacéo concretizado no universo das normas juridicas.

Para o autor, o processo de construcdo de identidades ocorre na articulagéo, entre
processos de forcas produtivas e processos dos mundos vividos. A linguagem, aqui entendida
como palavras, formulas, simbolos, enfim, como um sistema de representacdes politicas, esta
em sucessivas reformulacGes pela interacdo entre os sujeitos. A linguagem pode ser
considerada como chave da construcdo operatoria das identidades, mediando a compreensao
interna das representagdes cognitivas e efetivas.

Assim, socializacdo e constituicdo das identidades estdo intrinsecamente
relacionadas, pelo sentimento de pertenca ao grupo, no qual o sujeito comeca a pensar com 0S

outros, assumindo pessoalmente as atitudes, as linguagens, a trajetdria e o projeto do grupo.

4.2  Subjetividade e a préatica da autorrepresentacao digital

Como se observou anteriormente, diferentemente do sujeito da modernidade, o
individuo contempordneo ndo partilha do mesmo discurso coerente, substancialista e
introvertido. A subjetividade humana “tornou-se uma constru¢do em ruinas”, afirma Silva
(2000, p.11) que diz ainda que “com as operagdes de desalojamento do cogito cartesiano
efetuadas pela revisao arthusseriana de Marx e pela revisdo lacaniana de Freud e depois, com
0s pos-estruturalistas, Foucault, Deleuze, Derrida, Lyotard, o estrago se tornaria irremediavel.
Sem volta.”

Falar sobre sujeito, subjetividade e identidade, requer uma apreciacdo cuidadosa
sobre as implicacBes colocadas pelos tedricos que deles trataram e sobre as maneiras como
podem ser resgatados para compor este estudo. Entende-se que as palavras constitutivas de
um conceito impdem limitacdes para a realizag@o de seu entendimento.

A subjetividade, neste trabalho, deixa de ser um conjunto de qualidades abstratas,
fixas e isoladas no sujeito, para ser abordada na concepgéo de Guatarri e Rolnik (1996) como

construgdo essencialmente social, assumida e vivida por individuos em suas existéncias
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particulares. Assim, nas palavras de (GUATTARI; ROLNIK, 1996, p. 31) “a subjetividade
ndo ¢ passivel de totalizagdo ou de centralizagdo no individuo”. A subjetividade nao implica
em uma posse, mas em uma producgdo incessante que acontece a partir dos encontros com o
outro. Nesse caso, 0 outro pode ser compreendido como o outro social, mas também como a
natureza, os acontecimentos, invencdes, enfim, aquilo que produz efeitos nos corpos e nas
maneiras de viver.

Os autores consideram a subjetividade um sistema maquinico no qual o sujeito
podera vivé-la submetendo a ela tal como foi produzida ou reapropriando-se de seus
elementos, transformando-a pela agéo expressiva de seu agir.

Essa posicdo dos autores acima — reconhecendo a subjetividade como movimento
sutil e contraditério que processa sistemas de representacdo, imagens, leis, habitos que nédo
estdo centrados nem nos sujeitos, nem e, agentes grupais, mas essencialmente no social,
produzindo um jogo que se revela na interacdo entre os sujeitos — parece indicar que a
subjetividade é constitutiva da formacao das identidades, mas ndo se confunde com ela.

Na medida em que as praticas sociais, atividades culturais, as relacdes comerciais, a
educacdo e a diversdo estdo cada vez mais orientadas por e para as tecnologias de informacao
e comunicacdo (TICs), novas possibilidades até entdo inacessiveis surgem. Tem-se acesso as
inimeras possibilidades, onde, por exemplo, 0 mundo do imaginario pode tornar-se mais
palpavel em funcdo de simulacGes propiciadas por mecanismos tecnoldgicos. A vivéncia de
maultiplas identidades neste contexto parece ser a novidade proeminente. Como se apenas por
meio da tecnologia digital se pudesse ser multiplo.

Né&o obstante a vivéncia digital promove interagdo e imersdo em ambientes virtuais
onde a simulacdo tridimensional é quase tdo perfeita que é capaz de refletir como um espelho
ndo sb a vida real para dentro da tela do computador, mas também transporta 0 homem para
dentro da tela como um duplo de si como uma espécie de holograma** como preconizou
Baudrillard (1991, p.134) ao dizer que “depois da fantasia de ver-se (0 espelho, a foto) vem a
de poder dar a volta a si proprio, enfim e sobretudo a de atravessar, de passar por meio do seu
proprio corpo espectral.”

Parte-se, portanto do entendimento de que a identidade “€¢ uma construgdo, um efeito,

um processo de producdo, uma relacdo, um ato performativo. A identidade é instavel,

*2 Holograma, aqui pensado como uma Imagem que se forma por meio de figuras de interferéncia de ondas
eletromagnéticas emitidas por um emissor holografico, onde cada pedago do holograma contém informagdes
suficientes para reconstruir a imagem inteira.
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contraditoria, fragmentada, inconsistente, inacabada”. (SILVA, 2000, p.96-97). Ela esté ligada
a estruturas discursivas e narrativas, a sistemas de representacao.

A préatica da autorrepresentacdo digital e, consequentemente, 0 uso de suas
facilidades, esta tao diluido por nossa sociedade em rede que se tornou importante entender o0s
processos psicoldgicos e sociolégicos que alicercam a constituicdo do Eu e sua representacao.
Entender como a criacdo de Eus digitais influencia na atitude e no comportamento do sujeito e
de que forma isso pode influenciar sua interagdo para com outros, entretanto nao é tarefa facil.
Porém, cada dia mais se observa uma adesdo, principalmente dos jovens, aos espacos digitais,
sejam eles chats, facebook, games ou outros, onde podem adotar identidades ficticias ou ndo
criadas por eles mesmos.

Para Garbin (2003) emerge assim, uma cultura jovem diferente de outras que ao
invés de sairem para as ruas, shoppings centers, cinemas, preferem ficar conectados ao
computador; aos Tablet. Possivelmente, ser jovem significa, dentre outras coisas, viver
interligado, por meio das tecnologias digitais. “eles nao vivem sem celulares”, aponta a edi¢ao
especial da Veja (2004, p.76). “Eles ndo vivem sem estarem on-line, sempre ligados,
conectados aos mais variados recursos tecnoldgicos, mas principalmente a internet”. Segundo
a reportagem: “Aki a gente tah em ksa”, todos esses recursos e a comunicagéo instantanea, faz
da Internet o espaco onde o jovem afirma sua identidade.

A possibilidade de vivéncia identitaria promovida a partir das tecnologias
informacdo e da comunicacdo (TICs) é frequentemente tdpico de conversa e discussao, seja
com entusiasmo, ou com receio e descrédito, sobretudo quando se levanta a questdo do
desenvolvimento socioafetivo das geragfes que nasceram sob 0 signo do uso destas
ferramentas.

A discussao em torno dos perigos da virtualidade e da possivel defasagem entre vida
real e vida virtual tem especial destaqgue na midia. Notoriamente, comportamentos
patoldgicos, depressdo, isolamento, crimes, sequestros, prostituicdo de menores, pornografia,
perseguicOes, invasdes de privacidade e outros horrores supostamente gerados pela vida on
line ganham espaco privilegiado nos informes midiaticos como se ndo existiam antes do
advento da TICs. Entretanto, faz-se necessario lembrar Costa (2004, p. 2), quando afirma
“que os agenciamentos da subjetividade acionadas pelos mecanismos midiaticos tém alcance
muitas vezes subestimado, a despeito de sua efetividade, pois operam por mecanismos
psicologicos sutis que atuam sobre esferas menos conscientes do sujeito”.

H& que se ter presente, apesar da discussdo em torno dos perigos da Internet e da

possivel defasagem entre vida real e vida virtual, a ideia de realidade virtual é anterior a
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difusdo das TICs. A participacdo humana em mundos virtuais enquanto simulagédo de algo,
como afirmou Baudrillard (1991), inunda ha muito a vida do homem.

Nos mundos virtuais como afirma Turkle (1997) pode-se criar personagens que
performativas com as quais se pode identificar, mais ou menos, na “vida Off -line”. Mantém
uma performance de acordo com essa personagem. Como a autora alerta, esta cultura
permite-nos pensar na nossa propria identidade como sendo fluida, maltipla e complexa. Para
tal, usa como exemplo a possibilidade de adotar um género diferente ou ambiguo on line, e a
necessidade que muitos jogadores sentem de fazé-lo, seja como forma de ampliar as suas
possibilidades de atuagéo, ou seja, possibilitando a realizacdo de fantasias que aceitamos que
se concretizem apenas num mundo virtual, entendido como uma suspenséo da realidade.

Acredita-se que o elemento suspensdo da realidade pode ser um elemento de atracdo
dos mundos virtuais para os jovens. A possibilidade que estes mundos oferecem para que
experimentem, joguem e testem identidades, funcionando inclusive como um espago de
adolescéncia prolongada. Um campo onde simplesmente pode-se viver uma identidade
desdobrada ou quem sabe dar um upgrade na sua identidade de base. Por outro lado, ndo se
deve esquecer que as TICs ao mesmo tempo em que amplificam a existéncia também
permitem a vigilancia o que, segundo Zizek (2004), ndo representa uma novidade na medida
em que se precisa de “testemunhas” para os atos. Apresentar-se no espaco publico virtual
pode ser entdo uma forma de ter essa audiéncia anénima.

Estudando a adolescéncia, Erik Erikson analisou o esse periodos como etapa de
conflitos proprios ao crescimento, o qual chamou de “crise de identidade”. Para Erikson
(1976, p.16), a formacédo da identidade é a tarefa psicoldgica central na adolescéncia sendo,
portanto, “um ponto decisivo necessario, um momento crucial, quando o desenvolvimento
deve se mover em uma ou outra direcdo, conduzindo e organizando fontes de crescimento,
recuperagdo e consequente diferenciacdo!” Entretanto, para 0 momento nao se quer tratar da
premissa da vivéncia de identidades enquanto fenbmeno, mas como uma experimentacdo
ludica do eu por meio das partes encenadas no avatar escolhido. Talvez o ambiente virtual
tenha se tornado tdo atraente justamente aos jovens pelo fato de possibilitar essa coexisténcia
das identidades pertencentes a cada individuo.

Concorda-se com Garbin (2003) quando diz que mais importante ndo € saber qual a
verdadeira identidade ou o seu aspecto ficticio, entendo-a como algo finalizado, construido,

mas como algo em construgdo, como um momento retratado do individuo. Afinal de contas
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todos desempenham papéis de acordo com o contexto em que se esta inserido. O importante €
o individuo n&o perca a referéncia de si, que perceba que possuam um referencial Unico.

Acreditando-se que a subjetividade € formada a partir do outro, se o sujeito se cria
em resposta as imagens que lhe séo dadas pelo outro e a imagem que faz de si nunca coincide
com a imagem do outro, como se da a subjetivagdo na relacdo na avatar-personagem em que 0
outro é o préprio jogador? Seria possivel esta fusdo levar a um empobrecimento do Eu, pois
destruiria a exterioridade e a alteridade? Ou sera que a vivéncia da alteridade em condicGes de
virtualidade pode oferecer um modo de experimentar ser 0 outro que o deixaria mais
receptivo a aceitd-lo? Onde ocorreria um deslocamento para 0 outro, em um exercicio
exotdpico. (BAKHTIN, 2000).

A fim de se acessar os primeiros significados atribuidos aos avatares pelos jogadores,
extraiu-se do livro do fotografo inglés Robbie Cooper depoimentos nos quais se lancou um
primeiro olhar sobre como os jogadores expressaram sua relagdo com as identidades virtuais.
Ndo se fard analise de todas as trinta e duas fotos e depoimentos contidos no livro.

Tomaremos apenas um recorte.

4.3  Primeiros contatos com 0s gamers e seus avatares: fotos e depoimentos.

O material composto de fotos e depoimentos encontrado em Cooper (2007) serviu de
referéncia no momento inicial deste estudo. O livro contendo 32 fotos de pessoas que moram
em paises diversos com as fotos pessoais e de suas respectivas identidades virtuais (Avatares),
acompanhado de depoimentos narrativos que contam pequenas histdrias tanto de suas
identidades de base como se seus avatares.

Tais depoimentos foram tomados como narrativas do Eu, acreditando-se com Bruner
(2002, p. 16), que o0 homem tem a “capacidade de organizar e comunicar sua experiéncia por
meio da linguagem, ou seja, de forma narrativa”. De acordo com o autor, ¢ na construcdo de
historias e mitos, e ao ouvir as histdrias de outrem, que se lida com a propria experiéncia e se
promove sentido da realidade.

Lembra-se que, narrativas e histdrias sdo, de acordo com Bruner (1997), uma forma
de pensamento, uma forma de organizar a experiéncia humana. Para ele, as histdrias
“fornecem modelos do mundo” (2002, p. 25). Segundo Bruner (1997, 2002), ¢ por meio das
narrativas que nos constituimos nos transformamos na pessoa que somos. Ou seja, € por
intermédio das histdrias que nos contam e das histdrias que contamos, inclusive sobre nés

mesmos, que nos formamos e nos transformamos a cada dia, continuamente. Dai a opcéo por
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analisar alguns dos relatos pessoais sobre a experiéncia de jogar contidos no livro de Cooper
(2007) posto que se trate de um material rico de expressdes do Eu e da relagcdo jogador-avatar.

O ato de se autorretratar caracteriza-se como um processo de invencdo do ser e de
invencdo da vida textualizada e sujeita a constantes interpretacfes e reinterpretacdes. Textos
escritos pelos jogadores sobre a propria experiéncia enquanto “Ser Avatar”, portanto,
trouxeram para este estudo, o ato de constitui-se em um processo de construcdo de uma
relacdo Eu — Eu, cuja funcdo e relacdo se ddo quase ao nivel de uma relagdo Eu — Outro.
Assim, sob o enfoque bakhtiniano, a personagem do avatar interage com outras imagens,
incorporando as suas verdades, seus valores, posi¢des na vida. Ha um dilogo interior entre as
consciéncias, revelando conflitos, tensdes, sentidos construidos, fazendo emergir as vozes
discursivas do romance.

O material descrito a seguir serviu de base para uma analise inicial de onde se ja se
insinuavam as categorias empiricas ou temas que foram norteadores também em outras etapas
da pesquisa como as categorias Imagem de Si/Outro e Propriedades do Setting Ludico.

Neste material, existe a preponderancia de tdpicos que se relacionam aos aspectos
realacionados a: imagem de si e do outro, a preocupacdo com o desempenho do jogador com
relagdo ao grupo, a superacdo de limites ou as propriedades do “setting ludico”(aquisi¢ao de
habilidades quando se esta jogando). Tais temas se remetem diretamente a problematica em
estudo, que diz respeito as implicacdes da vivéncia identitaria fornecida pela experimentagéo

de games para a formacéo da subjetividade dos jogadores e que foram categorizadas em:

(1) - Imagem de Si/Outro;
(2) — Propriedades do setting ludico;

1 - Imagem de Si/Outro — Se refere aquelas situacdes nas quais 0 jogador expressa aspectos
estético-corporais tais como: cor de pele, peso, vestimentas, adornos, e outros que dizem
respeito a propriedade que possui a imagem do avatar de poder representd -lo perante 0s
outros e a si mesmo. Reproduz sua exterioridade. E na pregnancia simbdlica da imagem do
avatar que reside a significacdo de sua imagem, da representagdo e da construgéo da
percepcao (consciéncia) de si e do outro. Esta categoria engloba ainda aspectos que dizem
respeito ao desempenho no game, pois embora esta categoria ndo diga respeito as
propriedades fisicas ou estéticas do jogador, elas implicam na imagem que este apresenta para
outros jogadores e para ele mesmo. Ser capaz de vencer o game e aos outros jogadores,

fortalece sua identidade de base enquanto dotada de habilidades para vencer.
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2 - Propriedades do setting ludico - Diz-se das situacdes em que o sujeito tem a possibilidade,
ou seja, a faculdade de executar acbes que ndo poderiam ser executadas dentro de suas
condicdes de vida ordinaria. Implica em poder e controle de condi¢cbes que ndo seriam
viabilizadas fora das condigdes de jogo, tais como se controlar um carro de corrida, um aviéo
ou apenas se dancar quando se pensa incapaz. Trata-se de elastecer as possibilidades de
autorreféncia pela situacdo ludica. O setting ladico corresponde ao espaco ficcional no qual o
game se desenvolve. O setting ludico apresentou-se como importante espaco para
experimentacdo de movimentos, formas e papéis, um lécus mediador favoravel a expreséo,
vivéncia e elaboragdo questdes que envolvem a imagem de Si/Outro.

As propriedades do setting Iudico se referem ao desenvolvimento de habilidades no
jogo, mas também a criacdo de uma fantasia apenas. Essa condi¢do de duplo registro da
atividade ludica (na realidade e fantasia a0 mesmo tempo) é que abre a zona de
desenvolvimento proximal, motivada e otmizada a0 maximo pelo descompromisso com 0s
contrangimentos do  real. A subjetividade se organiza, portanto, em condicdo de
autoconsciéncia alargada de modo que o sujeito amplia o excedente de visao sobre si e sobre
0 outro ao manipular o efeito que quer produzir no jogo ( a imagem que se apresenta e 0
desempenho no jogo).

Foi entdo sob as perspectivas destas categorias que se analizou os depoimentos que
constam no livro de Cooper(2007). Note-se que o livro ndo se propde a nenhuma analise, ele é
predominantemente um livro de fotos. E, ao observar as fotos de Cooper nota-se que alguns
avatares impactam por seu distanciamento, entre 0 que aparentemente se mostra como real e
virtual e outros pela semelhanca. A fim de evitarem-se as armadilhas que os termos “real e
virtual” provocam, denominar-se-4 a identidade que normalmente é dita como real, como
identidade de base.

Como exemplo de semelhanga constou-se fotos como a sugerida na figura 4.
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Figura 4- Foto do jogador na vida real e seu avatar (SL).

; S
Fonte: (COOPER,2007, ndo paginado)

Na foto acima (figura 4) é possivel verificar uma incrivel semelhanca entre a foto da
pessoa e seu avatar. No relato postado juntamente com a foto a pessoa reconhece a
semelhanca e diz invejar o fato de seu avatar poder usar roupas que a mesma ja ndo pode
mais. Se referindo ao fato do avatar possuir caracteristica corporal mais esbelta e adquirida
sem que a jogadora tivesse que se submeter a dieta e regime para emagrecer e - ou engordar,
cirurgias pléasticas, etc.

A foto a sequir (figura 5), por outro lado, mostra um total distanciamento tal entre a

aparéncia do individuo e o avatar.

Figura 5 - Jason Rowe e seu avatar.

Fonte: (COOPER, 2007, néo paginado)
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A cada fotografado, Cooper(2007) solicitou que a pessoa falasse sobre si e sua relagéo
com o seu avatar, que se denomina aqui de relato. Para que se possa ver as diversas nuances
passar-se-a4 a expor algumas fotos de jogadores e seus respectivos relatos, 0s quais seréo
transcritos traduzido para portugués, tentando manter o sentido do dito pelo jogador. Inicia-se

com o relato Jason Rowe mostrado na figura 5.

A diferenca entre mim e meu avatar € muito obvia. Tenho muitas deficiéncias
fisicas, mas no jogo Star Wars Galaxies posso pilotar uma moto voadora, enfrentar
monstros ou, simplesmente, encontrar os amigos em um bar. Minha vida real € bem
mais limitada. Como os movimentos de minhas m&os sdo restritos, ndo consigo
pressionar as teclas de um teclado normal. Por isso uso um teclado virtual que me
permite conversar on-line com outros jogadores. A tela do computador é a minha
janela para 0 mundo. On-line, ndo importa a aparéncia. Os mundos virtuais relinem
as pessoas — e todos estdo na mesma situagdo. No mundo real, elas podem se sentir
desconfortaveis perto de mim antes de me conhecer e descobrir que, sem levar em
conta a aparéncia, eu sou como elas. Ai esta uma vantagem da internet: é possivel
interagir com alguém antes de conhecé-lo fisicamente. Assim, uma pessoa €
conhecida por suas ideias e personalidade, ndo pela aparéncia fisica. Num encontro
de jogadores em 2002, a Ultimate On line Fan Faire, em Austin, percebi que as
pessoas ficaram intrigadas, mas agiam como se eu fosse uma delas. Elas me trataram
como igual, como se eu ndo fosse do jeito que sou — quer dizer, deficiente e em uma
cadeira de rodas. Eramos todos apenas jogadores (Rowe Jason, 32 anos) — Tradugao
livre. (COOPER, 2007, ndo paginado)

Nome: Jason Rowew
Ocupacgéo: sem
Nascimento: 1975
Residéncia: Crosby, Texas, USA
Nome do avatar: Rurouni Kenshin
Game: Star Wars Galaxies
Considerando-se os relatos como uma forma narrativa de autodescri¢cdo em forma de
texto, isto € como um ato reflexivo inerente a autoconsciéncia observa-se a descricdo nao é
uma copia fiel da realidade, mas sim de uma percepcao que retrata 0 momento vivido sob o
crivo do eu atual do jogador. Ao falar de si por meio da narrativa, os jogadores produzem um
texto, que se sustenta em uma visdo pessoal de si mesmo e do seu avatar, estruturada pelas
vicissitudes e contingéncias do universo subjetivo do mesmo, aos modos de Bruner (1997).

O falar sobre si mesmo e seu avatar caracteriza-se como um processo de inven¢do do

ser e de invencdo da vida textualizada e sujeita a constantes interpretagdes e reinterpretacoes.

Do relato acima se destaca o seguinte:

F1* - A diferenca entre mim e meu avatar ¢ muito obvia.

*% Sera usada uma codificagdo simples composta de F (de fala) seguida por um nimero sequéncial para que se
possa se referir a fala de forma mais didaticamente clara.



111

F2 - Tenho muitas deficiéncias fisicas, mas no jogo Star Wars Galaxies posso
pilotar uma moto voadora, enfrentar monstros ou, simplesmente, encontrar 0s
amigos em um bar.

F3 - Minha vida real é bem mais limitada....A tela do computador é a minha janela
para 0 mundo. On-ling, ndo importa a aparéncia.

F4 - Os mundos virtuais reinem as pessoas — e todos estdo na mesma situacéo.

F5 - No mundo real, elas podem se sentir desconfortaveis perto de mim antes de me
conhecer e descobrir que, sem levar em conta a aparéncia, eu sou como elas. Ai esta
uma vantagem da internet: é possivel interagir com alguém antes de conhecé-lo
fisicamente. [..] uma pessoa é conhecida por suas ideias e personalidade, ndo pela
aparéncia fisica.

F6 - agiam como se eu fosse uma delas.

Rowe deixa claro que os recursos operacionais do jogo funcionam como um
amplificador cultural, na medida em que, como se pode observar em F1, F2 e F3, através dos
recursos do game Rowew realiza muitas a¢es impensaveis nas suas condicdes fisicas. Esta
funcionalidade ele partilha com os demais jogadores que ndo apresentam as mesmas
limitagdes, como por exemplo, pilotar uma moto voadora.

No entanto, é na relacdo com o outro que o avatar vai ter um papel decisivo. Sua
funcdo inicial é ocultar a verdadeira aparéncia fisica do jogador (note-se que o avatar usa
armaduras) de modo a deixar ver apenas suas jogadas (F4 e F5). Essa condicdo equaliza sua
inclusdo na comunidade de jogadores, efeito que subsiste a um posterior encontro face a face
(F6) quando as pessoas que o conhecia no game parecem nao se incomodar ao verem suas
reais limitagoes.

A figura 6 abaixo, embora mostre o distanciamento entre o criador (identidade de
base) e o avatar, difere da anterior pelo depoimento do criador que demonstra insatisfacéo

tanto no seu cotidiano como no jogo.



112

Figura 6 - Lucas Shaw e seu avatar

Fonte: (COOPER, 2007, nao paginado)

Destaca-se:

[...] A guilda & qual pertengo é uma das mais famosas no EverQuest, reine 0s
melhores jogadores, gente que estd ampliando os limites do possivel no jogo. Sou
um combatente. Meu trabalho é proteger os fracos e matar monstros. Gostaria de
estar no mesmo nivel dos melhores jogadores. Mas, ndo importa 0 que eu faca,
parece que nunca consigo alcanga-los. Simplesmente ndo avanco. Cheguei a jogar
mais de doze horas por dia para tentar colocar meu nome no alto do ranking. N&o é
exatamente uma questdo de vencer — é impossivel vencer no EverQuest, 0 jogo nao
termina e por isso tem esse nome (procura eterna). Embora se possa chegar ao topo
ou perto dele, é dificil manter a posicdo. Eu s6 queria conquistar o respeito das
pessoas no jogo, ser alguém no mundo do EverQuest. O resultado foi que tudo o
mais passou para segundo plano: minha vida social, a escola e até a satde. [...] N&o
é possivel viver assim por muito tempo. Com muito esforco, consegui reduzir o
ritmo. Estou comecando a controlar a parcela virtual da minha vida.

Nome: Lucas Shaw

Ocupacdo: estudante

Nascimento: 1985

Residéncia: Texas, Estados Unidos
Nome do avatar: Gaenank

Game: EverQuest

F7 - A guilda a qual pertenco é uma das mais famosas no EverQuest, re(ine os
melhores jogadores,.

F8 - Gostaria de estar no mesmo nivel dos melhores jogadores. Mas, ndo importa o
que eu faga, parece que nunca consigo alcanga-los. Simplesmente ndo avanco.

F9 - Cheguei a jogar mais de doze horas por dia para tentar colocar meu nome no
alto do ranking.

F10 -Nao é exatamente uma questdo de vencer — é impossivel vencer no EverQuest,
0 jogo ndo termina e por isso tem esse nome (procura eterna). Embora se possa
chegar ao topo ou perto dele, é dificil manter a posicéo.

F11 - Eu s6 queria conquistar o respeito das pessoas no jogo, ser alguém no mundo
do EverQuest.
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F12 - O resultado foi que tudo o mais passou para segundo plano: minha vida social,
a escola e até a saude. [...] Nao é possivel viver assim por muito tempo. Com muito
esforco, consegui reduzir o ritmo.

F13 - Estou comegando a controlar a parcela virtual da minha vida.

Ao falar de si, Shaw comega evocando a guilda a qual pertence (F7), ou seja, sua
identidade no jogo também é constituida no contexto interacional de uma Guilda. Uma
Guilda, no ambito dos games, € um grupo em que 0s jogadores que se unem com um objetivo
comum no game. Eles se unem se defendem e trabalham em conjunto em prol do objetivo da
guilda. Entretanto ao final de seu texto ele se refere ao fato do jogo té-lo absorvido a ponto de
atrapalhar sua vida social (F12), ou seja, dentro do jogo ele tem uma vida social ativa, mas
fora 0 mesmo ndo acontece.

O jovem ressente-se do esforco e do tempo que precisa dedicar dentro do jogo para
que possa ser reconhecido, além da efemeridade em que se dé tal reconhecimento, que logo se
esvai (F8, F9). Shaw, aparentemente, € um jovem muito acima do peso que joga com um
avatar de aparéncia atlética, entretanto, mesmo tendo no jogo possivelmente a aparéncia que
gostaria de ter na vida cotidiana perde o controle de sua prépria vida ao dedicar-se por horas a
fio ao jogo. Ele se dedica ao jogo para ter uma identidade positiva, 0 que demanda grande
esforco. Tal esforco, também, seria necessario no cotidiano, visto que possivelmente uma
dieta alimentar rigorosa € imprescindivel. Sabe-se que pessoas obesas normalmente sdo
discriminadas, elas evocam falta de saude, falta de forca de vontade, e até falta de vergonha.

Ja que o gordo € aquele que nada controla, nem mesmo a propria boca.

Figura 7 - Ulrike Jung e seu avatar
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Minha tese de doutorado é sobre um dos trés maiores assassinos do planeta, a
Mycobacterium tuberculosis. Passo os dias lendo publicacdes especializadas,
pensando sobre como enganar o sistema de protecdo dessa bactéria. Minha paixdo
esta nesse trabalho. E um desafio mental sem o qual ndo imaginaria viver. Mas é
claro que isso representa longos dias de esforco e leva a exaustdo. Talvez por essa
razdo, no tempo livre, gosto de me dedicar a um jogo que tem muito pouco a ver
com a minha vida real. Ao contrério, é cheio de fantasia e maravilhas e da
recompensas rapidas. No jogo sou uma trovadora de aparéncia felina no EverQuest
Il. Meu avatar, Jacra Cirandi, tem uma vida tranquila. Ela é alegre e encara a
profissdo de trovadora como algo que vai além do simples mecanismo do jogo.
Gosto de fazer outras coisas além de conversar, como criar canges de improviso
para alegrar os membros de uma guilda que estejam indo para uma batalha. As letras
sdo mais divertimento do que arte. Havia outro jogador que também improvisava.
Fizemos um acordo: minhas musicas divertiam as guildas. Ele ficou com as can¢des
tristes, para ser cantadas apds os ataques. Nem é preciso dizer que na maioria das
vezes nossos ataques terminam em desastre. Mas a gente se diverte, e é isso que
importa, certo?

Nome: Ulrike Jung

Ocupacdo: bidloga

Idade: 1980

Residéncia: Berlim, Alemanha
Nome do avatar: Jacra Cirandi
Game: EverQuest Il

F14 - Talvez por essa razdo, no tempo livre, gosto de me dedicar a um jogo que tem
muito pouco a ver com a minha vida real. Ao contrério, é cheio de fantasia e
maravilhas e da recompensas rapidas.

F15 - Gosto de fazer outras coisas além de conversar, como criar can¢des de
improviso para alegrar os membros de uma guilda que estejam indo para uma
batalha.

F16 - Mas a gente se diverte, e € isso que importa, certo?

Jung inicia seu depoimento falando sobre sua vida profissional e académica que
tomam muito tempo, sendo o jogo uma forma de diversdo. Um local onde a mesma exercita a
fantasia e obtém satisfacdo instantanea, que ela chama de recompensas répidas (F15). A
bidloga parece ter uma vida produtiva o que contrasta com condicdo de pertencer a uma
Guilda do EverQuest pois como pode-se constatar, este € 0 mesmo game citado por Lucas
Shaw anteriormente. Segundo pessoas que sdo adeptas a este jogo ele requer muita dedicacao.
Certamente a condicdo de doutoranda toma muito tempo e energia de Jung. Sair de casa
requer tempo. E possivel que, sem tempo para sair e encontrar amigos (F15) Jung o faca no
game. Para ela 0 jogo é um espago para encontrar amigos, exercitar a criatividade, enfim,
para divertir-se e divertir (F16). Neste caso a vivéncia identitaria no jogo torna possivel o
encontro com 0 outro que é prejudicado pela carga de trabalho que impde a sociedade

contemporanea.
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Figura 8 - Charmaine Hance e seu avatar

Fonte: (COOPER, 2007, ndo paginado)

Sou dona-de-casa em tempo integral e mae de duas lindas meninas e um bebé.
Adoro ficar em casa com eles. Muitas mées ndo suportam passar 0 tempo todo com
seus filhos. Porém, ficar em casa dificulta minha socializagdo O Second Life permite
que eu va aos lugares e encontre as pessoas sem a complicacéo de ter de contratar
uma baba. O programa combina bem com a minha vida e representa uma valvula de
escape criativa. Um dos meus primeiros amigos no Second Life foi uma mulher
adoravel chamada Marilyn Murphy. Foi dela a ideia de publicar uma cole¢do de
avatares eroticos chamada Players Magazine e vendé-la no jogo. Havia oito fotos
minhas na revista, vestida ou totalmente nua. Ndo fiquei com vergonha de tirar a
roupa — as pessoas ndo tém vergonha da nudez no Second Life. O corpo bésico com
que se comega 0 jogo é pouco realista. Quem consegue torna-lo atraente certamente
vai querer mostra-lo. Quando a revista foi colocada a venda, ndo achei que alguém
teria interesse em compré-la. Mas ela vendeu bem e meu avatar ficou famoso. Era
embaragoso no inicio, mas todos eram gentis corteses. O que fez com que tivesse
orgulho de meu avatar.

Nome: Charmaine Hance
Ocupacéo: dona-de-casa
Idade: 1978

Residéncia: Ashford, Inglaterra
Nome do avatar: Jova Song
Game: Second Life

F17 - O Second Life permite que eu va aos lugares e encontre as pessoas sem a
complicacao de ter de contratar uma baba

F18 - Néo fiquei com vergonha de tirar a roupa — as pessoas ndo tém vergonha da
nudez no Second Life.

F19 - O corpo béasico com que se comega 0 jogo é pouco realista. Quem consegue
torna-lo atraente certamente vai querer mostra-lo. O que fez com que tivesse orgulho
de meu avatar.
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Hance comeca seu depoimento comentando que € méde de trés filhos, inclusive um
bebé o que toma todo seu tempo e dificulta sua socializa¢do. Este fato, por outro lado parece
ser contraditério visto que no game, em sua maior parte o tempo nem € percebido pelo
jogador. No game ela tem a possibilidade de encontrar pessoas, sem ter que sair de casa ou
contratar uma baba (F17). O game tornou-se uma valvula de escape para sua vida de dona de
casa como ela mesma cita. Imersa, ela conseguiu uma aparéncia do avatar digna de atencbes
masculinas, sendo modelo para uma revista erética que foi vendida fazendo com que a mesma
se orgulhasse do avatar (F18, F19). O game, ao contrario do que é mais difundido pela midia,
ndo apenas isola e imobiliza individuos em espacos de confinamento, mas também possibilita
0 encontro.

Na foto percebe-se Hance acima do peso e totalmente fora dos padrdes globalizados
de beleza. Sua identidade no game se constitui a partir de uma exteriorizacdo daquilo que ela
ndo é. A imagem que ela apresenta no jogo e a qual se orgulha, difere em muito da sua
aparéncia cotidiana. Ela constitui-se naquilo que se torna aparente, no ato mesmo de se

projetar como outro e de se fazer visivel e desejavel a outrem.

Figura 9 - John Palmer e seu avatar

Fonte: (COOPER, 2007, nédo paginado)

Nasci em East London, onde vivi até trés anos atrds. Quando crianga, fui um
solitario. Tinha poucos amigos e muito medo das pessoas. Minha vida foi uma luta,
que ficou pior quando soube que tinha distarbio de ansiedade generalizada e fobia
social. Isso provocou uma crise pouco antes de eu fazer 30 anos, quando passei por
um grave periodo de depressao. Felizmente, descobri um grupo de apoio na internet
e fiz alguns amigos on-line que me ajudaram a continuar vivo. Depois de
diagnosticado e tratado, prometi auxiliar outras pessoas na mesma situacdo. Criei 0
site supportforhealing em 2004. Comegou como um lugar para poucos amigos, mas
chegou a 900 membros. No inicio de 2005, descobri o Second Life e fui atraido por
seu potencial. Decidi comprar uma ilha para atender a duas necessidades: em
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primeiro lugar, para ter um espago no qual pudéssemos realizar reunides de apoio
em um ambiente seguro. Em segundo, para ser um local bonito, onde as pessoas
pudessem tirar um periodo de descanso de shoppings, lojas e bares. Com pouco mais
de 30 anos, conheci o budismo. Desde entdo, pratico o darma (o conceito
fundamental de diversas religides originarias da India) e a meditacdo. Meu avatar é
um monge budista, e seu nome reflete essa filosofia. Zafu é a almofada de meditacdo
e Diamond simboliza o vazio inerente da existéncia.

Nome: John Palmer

Ocupacéo: consultor de Tecnologia da Informacéo
Idade: 1962

Residéncia: Dorset, Inglaterra

Nome do avatar: Zafu Diamond

Game: Second Life

F20 - Quando crianga, fui um solitario. Tinha poucos amigos e muito medo das
pessoas.

F21 - Felizmente, descobri um grupo de apoio na internet e fiz alguns amigos on-
line que me ajudaram a continuar vivo.

F22 - Decidi comprar uma ilha para atender a duas necessidades: em primeiro lugar,
para ter um espago no qual pudéssemos realizar reunides de apoio em um ambiente
seguro.

F23 - para ser um local bonito, onde as pessoas pudessem tirar um periodo de
descanso de shoppings, lojas e bares.

Palmer se apresenta como uma pessoa que desde crianca teve problemas de
socializacdo (F20). Seu interesse por jogos ou mundos virtuais se da pelo potencial dos
mesmos em proporcionar seguranca e beleza. Ele encontra no jogo um ambiente propicio a
reunido de pessoas (F21) e um lugar para ser na aparéncia mais parecido com um monge
budista. L&, também, parece ser mais simples o ter. Veja que em F22, ele fala em adquirir
uma ilha, o que improvavelmente seria feito no cotidiano e nesta ilha é que seria um local
belo de lazer (F23). Note-se que Palmer é um consultor de TI. Profissdo normalmente bem
paga e de grande caréncia no mercado. Por que entdo seria a ilha criada por ele o local ideal
para 0 encontro quando ele teria, economicamente falando, possibilidades de ir a locais
igualmente bonitos e cujo encontro com o outro se faria pessoalmente?

Bom. Palmer ja& respondeu. Ele tem problemas de socializagdo. Pelo menos de se
socializar pessoalmente. Sera entdo que tais jogos podem sim fazer com que se prescinda do
contato pessoal com o outro? A estruturacdo da vida social que o jogo proporciona a Palmer
possivelmente ndo é questionada por ele como sendo melhor ou pior, entretanto para ele

parece ser a possivel.
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Figura 10 - Jean-Fracois e seu avatar

Fonte: (COOPER, 2007, ndo paginado)

Criei Dark Freeman com a minha propria imagem — a personalidade dele é
semelhante a minha: tem origem japonesa como eu e pratica Kendo, Ai-Do e outras
artes marciais japonesas - eu também pratiquei nos Gltimos 15 anos. Ele é o lider da
organizagdo Os vingadores da Yakuza, grupo com certa reputacdo no mundo digital
francés. Dark Freemam é 'natural' como alguns herdis de histdrias em quadrinhos, o
Batman, por exemplo. Para mim, é muito mais herdico combater crimes sem
mutantes ou poderes magicos, pois assim ha um risco maior envolvido. No mundo
real, fundei a primeira associagdo para os jogadores de MMORPG reconhecida pela
Franca, com a missdo de afiliar os jogadores franceses do City of Heroes e estreitar
os lacos entre eles, como fazem os torneios mundiais de xadrez ou os clubes de
poquer. Fico preocupado com a imagem do jogador de MMORPG na Franca e em
outros lugares e por isso trabalho muito para que esta comunidade atraia pessoas de
todas as classes sociais e profissionais — para tirar da marginalidade esses jogadores
que sofrem preconceito e tém imagens negativas.

Nome: Jean Frangois De La Fage
Ocupacdo: Jornalista
Nascimento: 1979

Residéncia: Paris, Franca

Nome do avatar: Dark Freeman
Game: City of Heroes

F24 — Criei Dark Freeman com a minha prdpria imagem — a personalidade dele é
semelhante a minha: tem origem japonesa como eu e pratica Kendo, Ai-Do e outras
artes marciais japonesas - eu também pratiquei nos ultimos 15 anos.

Os vingadores da Yakuza, grupo com certa reputacdo no mundo digital francés.

F25 - No mundo real, fundei a primeira associa¢do para os jogadores de MMORPG
reconhecida pela Franca, com a missdo de afiliar os jogadores franceses do City of
Heroes e estreitar os lacos entre eles, como fazem os torneios mundiais de xadrez ou
os clubes de pOquer. F26 - Fico preocupado com a imagem do jogador de
MMORPG na Franga e em outros lugares e por isso trabalho muito para que esta
comunidade atraia pessoas de todas as classes sociais e profissionais — para tirar da
marginalidade esses jogadores que sofrem preconceito e tém imagens negativas.
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La Fage criou seu personagem a sua imagem, como ele proprio comenta (F24) e faz
isso considerando as caracteristicas corporais do avatar que se assemelham, entretanto, o
avatar tem massa corporal bem maior. Menciona também que o avatar tem personalidade
semelhante a sua além de praticar as mesmas atividades. Nesse caso seu avatar perece ser um
duplo de si mesmo. Ele realiza na vida cotidiana atividades que remetem a vivéncia no jogo.
Um personagem complementa o outro.

Seu avatar tem projecdo em seu pais, sendo também usado com o intuito de agregar
pessoas de diferentes classes e profissdes para que possam se socializar e diminuir o
preconceito sobre jogadores de games. La Face mostra-se engajado politicamente. Sua luta
em prol de melhorar a imagem dos jogadores (gamers) é travada tanto no cotidiano como no
proprio jogo (F26).

Seguindo o mesmo modelo de Cooper, o fotografo brasileiro, Lailson Santos
fotografou e postou na Internet fotos de brasileiros e seus avatares, entre elas tem-se a foto da

figura 11.

Figura 11 - Antonio Paulino e seu avatar (Foto de Lailson Santos)

Fonte: (Lailson Santos)

Na vida real, eu sou lixeiro. Nem sequer tenho o ensino fundamental completo. No
Second Life, recepciono grupos de novos participantes e tenho a funcdo de ensinar
0s primeiros passos dentro do jogo. Minha intencdo sempre foi dispor de um espago
no qual pudesse interagir com pessoas que eu ndo teria chance de conhecer na vida
real. H& engenheiros, advogados, gente com quem sempre aprendo algo. Quando
chego em casa no inicio da tarde, eu me sento em frente ao computador e passo mais
de seis horas no jogo. E praticamente uma nova jornada de trabalho. Também
invisto meu dinheiro virtual. Ja tenho um terreno e uma loja de roupas e sapatos no
Second Life. N&o é possivel trocar os lindens (a moeda do game) por reais, mas
tenho planos de ganhar dinheiro de verdade no jogo. Estou aprendendo a criar
roupas para a minha loja, gracas a uma amiga que me ensinou a usar as ferramentas
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certas. Hoje, o meu maior bem real é o computador. Tradugdo livre. (COOPER,
2007, ndo paginado)

Nome: Antonio Carlos de Mello Paulino
Ocupacéo: lixeiro

Idade: 35 anos

Residéncia: Marilia, Sdo Paulo

Nome do avatar: Antony Kohimi
Game: Second Life

F 27 - Nem sequer tenho o ensino fundamental completo. No Second Life,
recepciono grupos de novos participantes e tenho a funcdo de ensinar os primeiros
passos dentro do jogo.

F28 - Quando chego em casa no inicio da tarde, eu me sento em frente ao
computador e passo mais de seis horas no jogo. E praticamente uma nova jornada de
trabalho.

F29 - Também invisto meu dinheiro virtual. Ja tenho um terreno e uma loja de
roupas e sapatos no Second Life. N&o é possivel trocar os lindens (a moeda do game)
por reais, mas tenho planos de ganhar dinheiro de verdade no jogo. Estou
aprendendo a criar roupas para a minha loja, gragas a uma amiga que me ensinou a
usar as ferramentas certas. Hoje, 0 meu maior bem real é o computador.

Paulino se coloca como uma pessoa de educacdo mediana, entretanto com condi¢des
de no jogo ensinar algumas pessoas (F27). Para ele o SL é um espaco de interacdo onde o
outro do outro lado pode ser de qualquer classe social, género ou idade sem que de cara o
preconceito atrapalhe. Ele também dispensa muito tempo ao jogo. Sendo este quase uma
nova jornada de trabalho (F28). No ambiente on line ele ensina e aprende, sendo o
computador considerado por ele o agente que possibilita atingir certa condicdo de igualdade
(F29). E como se usando o avatar ele pudesse se relacionar com pessoas que ndo sabem que
ele é lixeiro e isso tornasse a relagcdo on line menos preconceituosa.

Foi entdo, através desse material que se deu o primeiro contato com as formas com
as quais as pessoas expressavam suas identidades e como as pessoas escolheriam seus
avatares de forma mais pratica no contexto dos games. Na impossibilidade de saber o
detalhamento dos procedimentos usados pelo fotografo, principalmente pelo fato de seu livro
ndo tratar especificamente de uma pesquisa académica e sim de um livro de fotos considerou-
se este material como coadjuvante na busca de respostas aos questionamentos acerca do

processo de escolha do avatar por pessoas que jogam diversos games.
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5 CONSTRUCAO DO PERCURSO: ESCOLHAS METODOLOGICAS

5.1 Reflexdes preliminares

A construcdo de um planejamento de um percurso metodoldgico a ser seguido em
uma pesquisa ocorre quase sempre em meio a muitas davidas. Como bem exposto por

Amorim (2006) sabe-se que no inicio de toda pesquisa

0 pesquisador sé tem nas maos duas coisas: de um lado, impressdes encurraladas, de
outras duvidas. E no inicio de toda pesquisa, as duvidas ndo podem nem ser
chamadas de questdes posto que escapem ainda a uma inscricdo tedrica e interrogam
a propria existéncia de um legitimo objeto de pesquisa. (AMORIM, 2006, p. 219).

Nesses termos, os arranjos de fatores subjetivos e objetivos que se apresentam nessa
pesquisa se configuraram, desde a acdo inicial - quais sejam: a ideia de realizar uma pesquisa
sobre games e ao longo do percurso percorrido; pela busca de referenciais, teorias,
procedimentos e métodos que dessem conta de responder as questdes de pesquisa e suas
especificidades. Vale ressaltar, que a trilha inicial de um processo de pesquisa, nem sempre é
mantida, pois & medida que se vai adentrando por ela, novos caminhos vao sendo demarcados
e construidos em uma relacdo dialégica entre o pesquisador e a préatica cientifica. Contudo, 0
pesquisador encontra-se inevitavelmente inserido no mundo académico, subordinado aos
prazos que o contexto Ihe impbe e necessariamente precisa fazer recortes, escolher um
caminho e na medida do possivel segui-lo.

Escolher um caminho ndo foi tarefa facil. O jogo de construir e desconstruir, ir e
voltar, agregar e/ou deixar de lado certos aspectos que se julgava importante permaneceu
constante durante todo processo da pesquisa, assim como na escrita do texto. Dai a op¢éo por
descrever o percurso, de forma que se possa acompanhar o curso do estudo através da escrita
de seu progresso e ndo uma metodologia fechada em si mesma.

Ao iniciar um projeto de pesquisa, entretanto, uma das primeiras “pretensodes” do
pesquisador é tentar enquadrar sua pesquisa em um Unico método. Tentativa esta que no
contexto fugidio da sociedade do consumo se configura como tarefa quase impossivel, pois
seu objeto de estudo também é um item de consumo (games). Desta forma, a pesquisa por si
sO trilha ndo apenas um caminho e dificilmente aponta para um s6 método. A abertura do
pesquisador para o uso de métodos distintos pode, assim, tornar a experiéncia da pesquisa

mais produtiva.
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Parece necessério, entretanto, definir aqui o conceito de método do qual se esta
tratando. Método segundo Chaui (2005) significa uma investigacdo que segue um modo ou
uma maneira planejada e determinada para conhecer alguma coisa; procedimento racional
para o conhecimento seguindo um percurso fixado. Portanto, 0 método € essencial no sentido
de atingir os objetivos da pesquisa, determinando caminhos pelo qual se chegard a um
determinado resultado, tendo-se o cuidado especial de olhar para pesquisadores expressivos
que ja caminharam pelo mesmo terreno e possivelmente assinalaram certos erros a evitar.

Entende-se a metodologia como um ciclo de fases interrelacionadas e indissociaveis
onde se interagem: a visdo de mundo do pesquisador, as teorias que lhes d&o suporte, o
fendmeno a ser estudado, além de certo grau de experiéncia intuitiva do pesquisador. Deste
modo, o processo metodologico é flexivel. Trabalhar com essa flexibilidade e dinamicidade,
contudo, ndo significa descartar o compromisso com o rigor cientifico. Nesse sentido Spink &
Lima (200, p.102) propdoem que o conceito de rigor passe a “ser concebido como a
possibilidade de explicitar os passos da analise e da interpretacdo de modo a propiciar o
dialogo”. Didlogo este, que se encontra preso aos processos historicos e sociais e ainda as
vicissitudes do comportamento humano.

Da Matta (1997) falando de pesquisas mais especificamente no contexto das ciéncias
humanas, enfoca a questdo da parcialidade, da relativizacdo de todo um contexto em que
pesquisador e sujeitos partilham de uma mesma realidade social. Contexto este bem mais
complexo que os das ciéncias naturais visto que as interacdes entre o investigador e
investigado se situam em uma mesma escala e tanto pesquisador como pesquisado
compartilham de mesmo universo de experiéncias. Considera-se que esta relacdo torne-se
ainda mais complexa quando pesquisador e/ou pesquisado se representam por meio de
imagens refletidas, qual seja avatares de games e/ou mundos virtuais.

Ora, seria impraticavel iniciar uma pesquisa dizendo de cara que ndo se pode ser
objetivo. Os caminhos sdo multiplos sim, mas a objetividade é sim desejada, porém ha que se
relativizar. Nesse sentido, cita-se a contribuicdo de Cardoso de Oliveira que em entrevista a
Samain (2000, p. 188) mostra que o cuidado de ndo contaminar a realidade estudada com a do
pesquisador “faz parte de uma grande ilusdo [...]. Uma grande ilusdo gerada pelo objetivismo,
que entendo como uma forma perversa de se procurar alcangar a objetividade”.

O objeto para o qual se olha, segundo Cardoso de Oliveira (1998), ndo escapa de ser
apreendido pelo esquema conceitual ao qual se foi disciplinado e que formou a forma de ver a
realidade. O autor toma o conceito de refracdo, processo 6tico onde a luz que incide sobre um

determinado objeto se desvia ao transpor o meio causando uma pequena distorcdo, para
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explicar como se da a construcdo do olhar do pesquisador sobre o objeto de pesquisa. Assim,
a domesticacdo teorica do olhar, seguida de reflexdo, isto é, da observancia do lugar que se
ocupa nesse contexto enquanto produtor resulta, obviamente, em uma perspectiva gerada do
lugar do qual se fala e esse lugar tém o poder de determinacdo na construcdo do objeto.

Ciente dessas questfes procurou-se em um primeiro momento desvendar o que ja
havia sido estudado sobre o0s jogos eletronicos ou mundos virtuais cujos jogadores utilizavam
avatares como representacdo. Neste momento teve-se contato diversas pesquisas realizadas
nas areas de: Educacdo (SCHLEMMER, 2008); Economia (CASTRONOVA, 2006; 2007);
Comunicacdo (FALCAO, 2007) e Game Studies (KLASTRUP, 2003) que de alguma forma
tinham como interesse principal os avatares dentro do contexto de jogos eletronicos e/ou 0s
mundos virtuais. Outros pesquisadores da area de games como: ALVES (2005), MOITA
(2007), MAGNANI (2007) e AARSETH (2006) também foram de importancia fundamental,
no estudo inicial,  trazendo contribuicbes sobre o estudo dos games de forma mais
diretamente ligada a educagéo.

Aarseth (2006) chamou atencdo neste estudo inicial, visto que busca elaborar e
definir uma metodologia para o estudo dos games. Ele afirma que os jogos eletrénicos sdo
obras de arte por conter um conteudo artistico ndo efémero (arquivos de palavras, sons e
imagens), o que aproxima os jogos do “objeto ideal” das humanidades. Aarseth argumenta
que essa percepcdo e interesse exige uma metodologia construida para a pesquisa e o estudo
aprofundado desse objeto, pois, 0s games teriam um “omni-potencial” para a simulacéo;
significando, em principio, que séo objetos que podem retratar qualquer fendmeno ou coisa
que ocorra e por este motivo o autor defende que nenhuma area de investigacdo deve ser
excluida na sua anélise.

Para o autor, existem trés formas de adquirir conhecimentos sobre games: estudando
a concepcao, as regras e a mecanica dos mesmos. Entretanto, para obter um grau maior de
sucesso em pesquisas seria necessario aliar a analise a experiéncia préatica de jogar. Ou seja,
ao jogar 0s games, 0 pesquisador teria um potencial maior para obter éxito em suas pesquisas,

pois, ainda conforme orienta Aarseth:

Enquanto a interpretacdo de uma obra literdria ou cinematografica exige certas
capacidades analiticas o jogo exige uma analise performativa, assente na
retroatividade direta do sistema. Esta é uma hermenéutica real, ndo existindo uma
estrutura correspondente nos filmes ou na literatura. (ARSETH, 20086, p. 6).
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Assim, o pesquisador que pretende aprofundar seus estudos na area dos games,
necessita ter nas suas inimeras fontes de pesquisa a sua propria experiéncia. N&o basta apenas
observar um jogador experiente em pratica, nem td80 pouco ouvir, entrevistar ou coletar as
dicas e truques de quem joga, € necessario jogar, pois a melhor forma de compreendé-los em
suas potencialidades é jogando-os. Entretanto, embora pessoalmente viessem trabalhado
diretamente com games ha alguns anos, ndo possuia o habito de jogar. Jogar videogame
requer destreza, envolvimento e horas a fio imersas no mundo do game. Como fazer isso,
sem sentir culpa, quando sdo tantas as tarefas a realizar no curto periodo de quatro anos de um
doutorado? Entretanto, experimentar pareceu o caminho mais seguro para apreensao de suas
peculiaridades.

Conta-se, entdo que no inicio desta pesquisa, tinha-se a ideia de trabalhar com games
ou mundos virtuais* que usassem avatares e fossem jogados on line. Nestes termos, ter-se-ia
como l6cus um espago virtual como o Second Life ou outro ambiente, que no caso poderia ser
um game, semelhante. Entretanto, na incerteza de poder configurar uma metodologia que
pudesse abranger tal objeto de pesquisa, iniciou-se uma busca por padrdes de pesquisa até
entdo definidos e validados por pesquisadores que ja haviam se aventurado por locus virtual.
Encontrar uma forma de acessar os sujeitos que interagem no mundo virtual tornou-se, entao,
uma questdo metodoldgica central a época.

Por outro lado, os games, enquanto mercadorias da indUstria da diversdo colocam-se
também no patamar dos produtos culturais cujas formas passageiras e 0 consumo acirrado
dificultam sua apreensdo enquanto objeto de estudo. A batalha constante no sentido de
implementacdo de novos modelos de games e consoles para atender ao comércio, promovida
pela industria, alimenta a compulsdo consumista dos gamers, o que por sua vez contribui para
a prépria inddstria descartar os seus jogos — tornando-os ultrapassados; promovendo uma
constante e ininterrupta circulacdo de novos jogos que atendem ao sistema capitalista. Pode-se
constatar tal fato, ao observar que na época que se iniciou este estudo 0 nimero de pessoas
que estavam inscritas e utilizavam o Second Life, por exemplo, era alardeado pela midia aos
guatro ventos. O mesmo ja ndo ocorre, muitos de seus usuarios (chamados habitantes) ja o
abandonaram, tendo migrado inicialmente o para o Orkut, que por sua vez, ja foi substituido

pelo Facebook® e/ou Twitter, que também serdo abandonados tdo logo outro ambiente se

* A ideia de trabalhar com games ou mundos virtuais se deu pelo motivo dos dois serem ambientes lidicos onde
se poderia experimentar a vivéncia de identidades por meio de avatares.

*> Embora os aplicativos: SL, Orkut, Facebook e Twitter ndo sejam jogos em si, mas “possuam” jogos imbutidos
em suas interfaces, como por exemplo: o FarmVille, CityVille e outros. Sdo citados a titulo de exemplo de
migracdo em massa de um servico para outro.
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instaure trazendo novidades. A escolha do caminho nesse contexto, ndo envolveu apenas
aspectos tedricos e metodoldgicos. Nuances impostas pelo desenvolvimento tecnoldgico e
pela busca incessante dos jogadores por novas possibilidades e variedades de games que nao
paravam de se modificar, foram preponderantes durante o desenvolvimento do trabalho. Foi
nesse contexto que se elegeu, utilizar games diferentes que abrangessem possibilidades
diferentes de escolha e interacdo com avatares como explicitado a seguir.

Tendo-se como objeto verificar como a experiéncia que se estabelece entre jogador-
avatar constitui as identidades de seus jogadores, logo se percebeu que esta relacdo, poderia
ser verificada em varios games e em varios niveis. Confirmou-se, ainda, que embora se
falasse muito em multiplicagdo de “Eus”, se comentava e analisava muito pouco sobre os
modos de colocar essa multiplicacdo em pratica, os niveis de complexidade e 0s processos
gerais envolvidos nesta pratica.

Fazendo-se um recorte abrangente, constatou-se que em alguns games ou mundos
virtuais, o jogador cria um avatar que € o0 seu representante e por meio deste, suas acfes sdo
realizadas dentro dos mesmos, a exemplo do Second Life (Internet). Neste caso o avatar € o
seu Eu no mundo virtual, podendo ter ou ndo caracteristicas pessoais parecidas com o
jogador. Em outros, se cria um avatar, mas este ndo se confunde com o seu préprio Eu. Ele €
apenas um instrumento para o controle de a¢fes dentro do jogo, tem-se aqui 0 exemplo do
The Sims Social (Internet) ou ainda do Central Dance (Console), em outros casos ainda, 0
avatar € um ente totalmente baseado em um mundo de fantasia e, portanto, totalmente ficticio.
Cita-se neste contexto o game War of Warcraf.

No artigo Avatar Categorization (2007), Kromand identifica dois tipos de avatares,
situados em polos diametralmente opostos, porém sob um continuo de influéncia em relacéo

ao jogador: Avatar Fechado e Avatar Aberto, e diz:

Chamo o avatar com personalidade pré-gerada de Avatar Fechado, uma vez que o
jogador ndo tem controle algum sobre a mente do avatar e a mudanca so e possivel
por meio de uma progressao narrativa predeterminada. Este tipo de avatar tem uma
personalidade completa desde o inicio do jogo, embora partes dele possam ser
retiradas pelo jogador ou modificadas no decorrer do jogo. Avatares fechados tipicos
incluem Pacman (Namco/Midway 1980), Mario (Nintendo 1981) e Lara Croft (Core
Design/Edios Interactive 1996), uma vez que todos eles possuem mentalidades e
objetivos pré-embutidos na narrativa do jogo. Eles reagem de um modo
predeterminado em relacdo ao desenrolar da narrativa. O outro tipo de avatar eu
chamo de Avatar Aberto, pois ele ndo possui nenhum traco de personalidade sem o
envolvimento do jogador. Este tipo de avatar inicia o jogo como um quadro-negro
vazio e adquire sua personalidade por meio das escolhas do jogador, as quais podem
ser limitadas pelo design do jogo. (KROMAND, 2007, p.401 - Traducéo Livre).
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Grosso modo acredita-se que a questdo da narrativa no jogo, pode determinar a
aproximacgdo ou afastamento do jogador de seu avatar. No caso do SL, por exemplo, a
narrativa é a vivéncia de uma segunda vida mais ou menos nos moldes da vida cotidiana, o
que possivelmente aproxima o jogador do avatar. Em outros jogos pode-se viver um
personagem ficticio, mitologico, ou algo parecido. Para o que interessa neste estudo, isto &,
saber como se constitui a subjetividade de jogadores sob a mediagéo do avatar; fez-se a opgéo
de trabalhar com as duas categorias descritas por Kromand (2007) indistintamente, ou seja,
avatares abertos e fechados, tendo em vista que o usuario, muitas vezes, ndo percebe ou faz
qualquer distin¢do entre estes tipos. Eles usam véarios avatares, sendo um para cada ocasido.
Assim, achou-se conveniente usar games tanto com avatares ditos abertos, onde o jogador
poderia imprimir caracteristicas que lhes fossem convenientes como games em que 0S
avatares eram fechados, ndo podendo ser modificados, mas apenas aceitos conforme
desenhado previamente por um programador®.

Ciente, da necessidade ndo apenas de investigar como se da a escolha do avatar, mas
também como ocorre a interacdo do jogador com o proprio avatar e ainda da necessidade de
experimentar alguns games; além de verificar a multiplicidade de avatares adotados pelos
jogadores, realizou-se entdo uma pesquisa qualitativa de carater etnografico. Foram utilizados
diferentes métodos e instrumentos para geracdo e coleta de dados em fases diferentes da
pesquisa. Ndo obstante a orientacdo epistemoldgica qualitativa, também se langcou méo de
procedimentos quantitativos para identificagdo dos possiveis jogadores,  seus games
preferidos e como escolhiam seus avatares.

Com a finalidade de demonstrar os dados e procedimentos de forma mais organizada,
divide-se aqui a pesquisa em trés fases, tendo a fase 01 carater mais exploratorio e as fases
02 e 03 viés etnografico.

5.2 A pesquisa em fases

Por fases, entenda-se o que os designers dos games mais modernos também chamam
de capitulos. Nas fases (ou capitulos) o idealizador propbe objetivos especificos que
concorrem para o desfecho geral da narrativa ou objetivo do mesmo. No caso, cada fase
contribui fornecendo elementos que ao formarem um conjunto no final d&o a significacdo e

jogabilidade ao game. Nos games, ao decorrer de cada fase vai-se guardando no dispositivo

*® Embora se faca a opcdo de chamar de avatar aberto, aquele em que se podem modificar suas caracteristicas,
todos eles, sejam abertos ou fechados, sdo frutos de uma pré-determinacdo realizada por designers e
programadores, 0S Usuarios possuem apenas uma gama de opc¢des para escolherem.
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de memoria do game todos os itens e habilidades (skills) coletados no decorrer da partida e
que concorrem para 0 éxito final no jogo. Tais fases possuem graus de dificuldades e
especificidades nas quais € necessario que o jogador se empenhe para resolver problemas,
buscar resultados e conquiste pontos suficientes passando a uma fase seguinte. Entretanto, as
fases, em games mais atuais, nem sempre sdo consequentes, ou seja, Nndo é necessario se jogar
uma fase completa para prosseguir com a outra. Em alguns games pode-se avangar sem ter
passado pela fase anterior, porém cedo ou tarde se realizara um movimento de voltar a fase
anterior e quem sabe joga-la para obter novas habilidades, ou conseguir algum “instrumento”
de que se precisa para poder prosseguir.

Tem-se que ao final do processo de pesquisa um conjunto de dados assim distribuidos

sengundo critério de obtencdo:

Fase Locus de Corpus
aquisicao
Fase 01 | SuveyMonkey Vinte e trés questionarios respondidos on line.

Fase 02 | Imerséo no SL Diario com impressdes pessoais (narrativa pessoal),
chats (dialogos realizados on line), fotos instataneas de

telas do SL.
Fase 03 | SessOes de Jogo | Video gravado com as imagens e sons das duas sessfes
Presencial de jogo, 8 questionarios respondidos pelos participantes e

registro em video da discussdo em grupo.

Da mesma forma que em um game ndo linear, as fases foram executadas néo
necessariamente linearmente, uma apds a outra. Para que este trabalho tenha uma unidade
final passar-se-a descrever cada uma das fases sequencialmente que contribuiram no
processo de aquisicdo de requisitos para a formulacdo de conclustes a respeito do objeto de

estudo.

5.2.1 Fase 01 — Procurando os jogadores e seus avatares

Mesmo tendo realizado pesquisas bibliograficas que informavam quanto as
caracteristicas gerais dos usuarios de games, a exemplo de CEA (2009), muitas destas
pareciam falar de uma realidade ndo diretamente vinculada ao perfil do jogador no Brasil,
desta forma, evidenciou-se a necessidade de realizar uma abordagem exploratéria que pudesse

fornecer alguns dados iniciais.
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Gil (1999) destaca que a pesquisa exploratéria é desenvolvida no sentido de
proporcionar uma visao geral acerca de determinado fato. Portanto, esse tipo de pesquisa €
realizado, sobretudo, quando o tema escolhido ainda é pouco explorado. No caso, optou-se
por um levantamento inicial, realizado através da Internet, visto ser expressiva a sua
relevancia na sociedade contemporanea principalmente no meio de convivéncia das pessoas
que possuem interesse por games. E, normalmente por meio da Internet que os gamers trocam
impressbes e informacGes sobre os mesmos, 0o que a torna potencial ferramenta de
comunicacdo para realizacdo desta fase da pesquisa.

Tal levantamento foi importante na defini¢do do perfil dos jogadores. Pois, mesmo ja
tendo constatado em BBB.Brasil.com (2008) qual seria o perfil aproximado do jogador de
games nos Estados Unidos, qual seja, pessoas de ambos os sexos e diversas idades que variam
de 16 a 38 anos. Tentou-se delimitar melhor quem seriam o0s jogadores e quais games
estariam jogando no Brasil.

Partiu-se, entdo, para uma incursdo pelo Orkut, rede social que conta com milhares
de usuarios no mundo inteiro. Nele procurou-se identificar comunidades que em que as
pessoas se posicionavam como jogadores de games. A comunidade que autointitulou de “Eu
amo jogos e¢ games” foi escolhida pela afinidade declarada em seu proprio titulo. Por meio
dessa comunidade chegou-se as pessoas que jogavam a quem se solicitou responder um
questionario inicial conforme ANEXO (1).

Neste questionario, teve-se como meta verificar qual a faixa etaria dos jogadores, que
games ou mundos virtuais que utilizam avatares conheciam e usavam mais frequentemente,
quais preferiam, além de algumas informacGes sobre o avatar pessoal e sua relagdo com
outros avatares.

O Orkut inicialmente foi o “local” onde se realizou o contato inicial com pessoas que
diziam “amar games”. Foi por meio da inscricdo de usuarios em uma comunidade que se
intitulava “Eu amo jogos e games” que se procurou interagir com sujeitos da pesquisa.
Constatou-se que a época, a comunidade contava com 6063 inscritos. Como entéo escolher
entre 0s 6063 sujeitos inscritos na comunidade? Quem seria solicitado a responder o
questionario?

E verdade que no Orkut, como frisou Silveira (2006, p.147) “definimo-nos pelas
comunidades a que escolhemos pertencer; elas séo rétulos que escolhermos para dizer quem
somos”. Entretanto, muitos se inscrevem em comunidades, mas ndo participam efetivamente,
outros colocam emails ficticios o que impede que se consiga chegar até o usuario. Optou-se

assim por escolher pessoas que estivessem participando efetivamente da comunidade. Como
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critério de participacdo efetiva elegeu-se aqueles que haviam postado alguma pergunta ou
participado dos féruns promovidos pela comunidade e estivessem com o perfil aberto para
receberem mensagens. Foram entdo encontradas vinte e cinco postagens*’, de onde se retirou
os nomes, Nicks* e/ou Email para os quais se enviou a solicitacdo para participarem da
pesquisa. A decisdo de mandar para estes se deu devido ao fato dos mesmos estarem
participando do férum ativamente por meio de postagens recentes.

A titulo de demonstracdo, como se pode ver na figura 12 o primeiro da lista de
membros € Guilherme. Guilherme também havia postado uma resposta ao Férum em que se

perguntava qual console era o melhor para jogar.

Figura 12- Tela referente & comunidade Eu Amo Jogos e Games

EU Amo Jogos e Games % membros (6063)

Inicio = Comunidades > Moda e Beleza > EU Amo Jogos e Games %
descricdo

v Eu Amo Games E Jogos !
guilherme Nalvinha Rodrigo

« Figue por dentro dos ultimos langamentos ‘_*rr .g S
i3 4 de jogos para PC: veja prévias, analises, { y
gl > fotos, videos, demos e acompanhe =4
EU Amo Jogos e noticias de varios jogos.

Games % may Renata #GREYSSE
(6.063 membros) DO

e » Jogue Agora o "Street Racer" 2%
.m participar 0 mais empolgante Game do Orkut! *
#3 denunciar abuso {
= > Loja LIGA RETRO e

B forum Site: www.ligaretro.com.br
@ enquetes fRuannat & o1 x Jodo Vinicius
@ membros LuizaSouza

idioma: Portugués (Brasil) I .
categoria: Moda e Beleza

dono « idad:

tipo: publica
privacidade do aberta para ndo-membros
conteudo: ‘%t';r" ﬁ
local: Emolandia, S3o Paulo, Brasil ﬁﬁ
criado em: 4 de abril de 2006
membros: 6.063 .TFgE—Z,!MS Gﬂanicegcpsaea Lvarne e

:'C_ﬂ P\a« tat cn e

Fonte: Captura de tela do Orkut

Desta forma, foi acessada a pagina de Guilherme no Orkut postou-se a seguinte
mensagem:
Caro Guilherme,
Sou aluna de doutorado da Universidade Federal do Ceara e estou trabalhando com
o0 tema Jogos Eletrénico. Tomei a liberdade de procurar seu email no perfil do Orkut ligado &
Comunidade Eu amo jogos e games. Seria possivel responder ao questionario que esta no
endereco abaixo?

http://www.surveymonkey.com/s/VVBSF8LW

* Por postagens aqui se entende qualquer interacio que o sujeito tenha feito no sentido de perguntar, responder
ou apenas comentar algum tépico de discussdo na comunidade.
*8 Apelido ou nome usado pelo jogador para interagir no grupo.
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Ficaria muito grata com a sua contribuicao.

Caso deseje mais esclarecimentos me envie um email.
Obrigada:

Marcia

Este procedimento foi repetido com 10 pessoas inicialmente. Cada um com a
mensagem personalizada. Dos 10 enviados, recebeu-se o retorno de apenas 5 questionarios
respondidos, que foram parcialmente analisados por ocasido da primeira qualificacao.

Considerando-se o percentual de resposta baixo enviou-se posteriormente a
solicitacdo para os outros 15 usuarios que haviam postado nos Foruns da Comunidade e
solicitou-se novamente aos 5 que ndo haviam respondido ainda que respondessem. Desta
empreitada obteve-se a resposta de vinte e trés questionarios que foram tabelados utilizando o
préprio aplicativo do SurveyMonkey.

Nestes termos, tanto a aplicacdo como a coleta desses dados se deu através da pagina
do Surveymonkey, cujo endereco eletronico é

(http://www.surveymonkey.com/s/VBSF8LW). Com o uso dessa ferramenta, pretendeu-se

diminuir a quantidade de questionarios enviados e ndo respondidos visto que o0s sujeitos da
pesquisa recebiam um convite por meio de email ou mensagem para responder um
questionario com um link pré-estabelecido. Clicam no link, respondem ao questionario on
line, e este por sua vez é acessado automaticamente pelo pesquisador.

Usando ferramentas do aplicativo Surveymonkey realizou-se o tratamento dos
dados quantitativos, ou talvez os pudéssemos denominar de “qualitativos quantificaveis” nos
quais analises descritivas (estatisticas descritivas) permitiram se conhecesse as caracteristicas
de distribuicdo dos mesmos. Os dados obtidos nessa fase foram agrupados utilizando-se
frequéncias e médias que possibilitaram tracar um perfil dos jogadores mais voltado para a
realidade brasileira no que diz respeito aos gamers. Ndo que este procedimento em si pudesse
dar suporte direto as questdes de pesquisa, entretanto, esta fase contribuiu no sentido de:
determinar mais especificamente quem eram 0s gamers, que jogos preferiam como escolhiam
seus avatares e até mesmo identificar categorias a serem utilizadas. Tais dados serdo expostos
posteriormente nesse trabalho.

Salienta-se, ainda que nas respostas a este questionario também foram evidenciados
dados que dizem respeito as categorias teoricas: Imagem de Si/Outro e Propriedades do

Setting Ludico como se pode observar em respostas como:


http://www.surveymonkey.com/s/VBSF8LW
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“Meu avatar ¢ o maximo. Ele me representa na vida on line. Tem muitas
caracteristicas que gostaria de ter. Mas... N&o da para ser perfeito na RL*. Entéo
capricho no virtual.” — Q10%°. (Imagem de Si/Outro)

“P Anda, corre, até voa!..rsrs Constroi, trabalha, compra, vende, "vive". Ama, ¢
casada, tem filhas. :P” — Q17. (Propriedades do Setting Ludico)
Nota-se nos trechos acima aquilo a que Vigostky se refere como mediagdo do signo
nos processos psicoldgicos. Para os sujeitos, o avatar, é o pivé da relagdo consigo mesmo e

com o outro.

5.2.2 Fase 02 — Experimentando escolher e ser um avatar — pesquisador no Second Life

Sob o olhar de Aarseth (2006), que advoga a impossibilidade de se conhecer os games
sem que os tenham experimentado através da atividade de jogar, resolveu-se fazer uma
incursdo por alguns games e mundos virtuais que tinham avatares como representantes.

Neste estagio, fez-se necessaria a imersdo em um game. N&o obstante, existem
varios games que utilizam avatares como figuras persistentes de identidade. Dentre eles 0s
mais divulgados e conhecidos estavam o Second Life e o0 World of Warcraft, ambos bastante
divulgados e conhecidos pela comunidade de gamers em geral. Ambos foram “visitados”
inicialmente.

O World of Warcraft € um game do tipo RPG on line, no qual o jogador deve criar
um personagem escolhendo entre algumas racas e realizar missdes para evoluir de nivel. E
necessario trabalhar em grupo para concluir as Quests e eliminar monstros poderosos. Para
joga-lo, devem-se pagar mensalidades para a Blizzard Entertainment™, o que foi um
empecilho para utiliza-lo na época, pois ainda ndo havia um servidor no Brasil e todas as
transacdes precisavam ser realizadas através de cartdes de créditos internacionais® via
Internet.

O Second Life, como ja comentado, embora normalmente categorizado como um
mundo virtual e ndo especificamente como um game. Tem como definicdo ser um ambiente

expansivo, similar a um mundo real, para um grande nimero de pessoas, feito por humanos,

* RL — Real Life (Vida real)

%0 0 uso da letra Q (questionario) - seguida de numerag&o é um recurso utilizado para preservar a identidade dos
participantes.

>! Blizzard Entertainment - editora e produtora de jogos de computador e de videogames americana.

52 Embora use a Internet para muitas transacdes bancarias on line, ndo arrisquei a usar cartdes de créditos para
jogar.
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para humanos e mantido, gravado e renderizado por computadores e que por vezes é utilizado
como game.

Klastrup (2003) sugere que em vez de apenas olharmos para os mundos virtuais
COMO espacos sociais ou games, é preciso entendé-los como hibridos, visto que tém elementos

de ambas as estruturas. Em sua defini¢cdo de mundo virtual temos que:

Um mundo virtual é uma representacdo persistente on line que contém a
possibilidade de comunicagdo sincrona entre usuarios, e entre usuario e mundo
dentro de uma estrutura espacial desenhada como um universo navegavel. “Mundos
virtuais” sdo mundos nos quais se pode navegar por meio de representacdes
persistentes do usuario, ao contrario de mundos imaginados de ficcBes ndo-digitais,
0s quais sdo apresentados como habitados, mas ndo sdo realmente habitaveis.
Mundos virtuais sdo diferentes de outros ambientes virtuais porque ndo podem ser
imaginados em toda sua totalidade espacial. (KLASTRUP, 2003, p. 26).

Assim, o mundo virtual dos jogos ndo seria uma simulagcdo completa do mundo real,
mas sim um condensado. A complexidade deste mundo se apresenta por meio de um universo
que se caracteriza pelo fato de que é simultaneamente habitado por diversos usuarios que
podem explorar o mundo sozinho ou com outros. Como consequéncia disto, a natureza da
realidade do mundo do game € radicalmente diferente das formas de ficcbes mais conhecidas
como a literatura. Outrossim, para o que se pretende neste estudo a definicdo Mundo Virtual
ou Games nao parece fazer muita diferenca, ja que o interesse gira em torno do personagem
escolhido como seu representante, seja ele em um game ou mundo virtual.

Estando o Second Life, fosse ele usado como game ou mundo virtual, em plena
evidéncia na midia por ocasido dos primeiros estudos, resolveu-se comecar uma imersdo por
ele. Contudo, antes de ir a campo, foi necessario fazer um apanhado teorico sobre a natureza
deste lécus, que a época parecia ser exclusivamente o ambiente virtual da Internet onde jogos

on line estavam inseridos. .

5.2.2.1 Consideragdes tedricas sobre a etnografia e o Second Life

Mesmo reconhecendo ser o Second Life e os Games® ambientes eminentemente
virtuais, descartou-se desde o inicio a ideia de considera-los como “nao-lugares” ou mesmo
como lugares de segunda ordem ou lugares ndo considerados reais, conforme visto em Augé
(1994).

53 Os games a que se refere aqui séo do tipo em que se tem um mundo virtual persistente, onde se cria o avatar e
nele vive-se uma aventura ou apenas vive-se um cotidiano parecido com o que normalmente de vive.



134

Augé (1994) qualifica os ndo lugares como sendo espacos produzidos pela
contemporaneidade que se caracterizam por ndo serem relacionais, identitarios e historicos.
Em oposicéo aos “nao-lugares” estdo os espacos antropoldgicos, necessariamente criadores de
identidade e promotores de relacdes interpessoais. Os espacos antropoldgicos movem-se em
tempo e dimensdo estritamente definidos. Para Augé (1994, p. 51) este lugar “[...] €
simultaneamente principio de sentido para aqueles que o habitam e principio de
inteligibilidade para quem o observa”. Sao identitarios, relacionais e histéricos.

Ao colocar os games em contraposic¢do aos “nédo-lugares”, traz-se este para um lugar
com caracteristicas antropoldgicas e socioldgicas. Um lugar onde se constréi identidades que
se relacionam com outras identidades e com o ambiente criando histérias, vivéncias,
experiéncia e relacoes.

Sendo alguns games tidos como mundos virtuais - um lugar que seja; entdo caberia
em seu estudo usar as metodologias de pesquisa etnograficas difundidas dentro das ciéncias
sociais, em especial na antropologia. Mundos virtuais, por mais estranhos que possam
parecer, sdo da mesma forma que as comunidades consideram exoticas estudadas por Mead
([1928], 2001) e Malinowski (1978), comunidades novas e desconhecidas, e cuja condi¢do de
imersdo no contexto e estranhamento podem levar a seu entendimento. Obviamente que em
ambas as experiéncias, 0 método baseava no contato intersubjetivo entre o pesquisador e 0
fendmeno social vivido e compartilhado pelos sujeitos. Nao obstante, o contato entre
pesquisador e sujeito dentro do Seconf Life ndo se daria face a face, seria mediado por
avatares. Saber quais as possiveis implicacdes dessa mediacdo foi um ponto destacado a ser
observado durante a experiéncia on line.

Chegou-se assim a Kozinets (2002), para quem a pesquisa on line apresenta
vantagens explicitas, tais como: consumir menos tempo; ser menos dispendiosa e menos
subjetiva, além de menos invasiva, ja que pode se comportar como uma janela aberta ao olhar
do pesquisador sobre comportamentos naturais de uma comunidade durante seu
funcionamento. Mesmo consciente de que muitas dessas caracteristicas sdo questionaveis, seu
uso para pesquisa de um objeto cuja existéncia pressupde o uso da Internet pareceu ser
perfeitamente cabivel.

Do ponto de vista de Hine (2000), a etnografia, em sua forma bésica, consiste em que
0 pesquisador mergulhe no mundo que estuda por um tempo determinado e leve em
consideracdo as relagbes que se formam entre quem participa dos processos sociais deste
recorte de mundo, o pesquisador, e 0s sujeitos do grupo social estudado. A transposigéo dessa

metodologia, a etnografia, para o estudo de praticas realizadas em ambientes virtuais recebe o
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nome de Netnografia, etnografia virtual ou ainda etnografia digital. Estes termos nem sempre
sdo tidos como sinénimos, pois normalmente a netnografia situa-se mais na &area de
administracdo e marketing, enquanto a etnografia virtual ou etnografia digital é utilizada por
pesquisadores da area de ciéncias sociais. Estas Ultimas serdo consideradas neste estudo,
provisoriamente, como sindnimos visto que se trata de métodos de pesquisa que tém a
Internet como campo de pesquisa, ndo mudando em nada os principios metodoldgicos.

Acredita-se com Hine que:

A chegada da Internet colocou um desafio significante para a compreensdo dos
métodos de pesquisa. Por meio das ciéncias sociais e humanidades as pessoas se
encontraram querendo explorar as novas formacBes sociais que surgem quando as
pessoas se comunicam e se organizam via email, websites, telefones méveis e o
resto das cada vez mais mediadas formas de comunicacdo. Interagdes mediadas
chegaram a dianteira como chave, na qual, as praticas sociais sdo definidas e
experimentadas. (HINE, 2005, p. 01).

A autora defende a utilizacdo da etnografia transposta aos ambientes virtuais
(ciberespaco) como metodologia para suprir o0 espago de estudo das préaticas cotidianas em
torno da internet.

Araujo (2007) define a etnografia como “uma metodologia de pesquisa que consiste,
basicamente, em uma imersdo do pesquisador no grupo que deseja analisar, com objetivos de,
a partir de uma observacao participante, obter uma leitura critica e profunda daquele grupo”.
Ela se iguala a etnografia tradicional quanto ao “ingresso cultural” do pesquisador na
comunidade a ser pesquisada. Entretanto, alguns passos devem ser seguidos para o bom
andamento da pesquisa que sdo: coleta de dados, aceitacdo do pesquisador pelo grupo em
estudo, tempo suficiente para que a analise possa ser feita e a decisdo se a participacdo do
pesquisador sera passiva ou ativa. A participacdo passiva do pesquisador pode da-se apenas
provisoriamente, ou seja, enquanto percebe a dinamica social do grupo em estudo.

Observe-se que no caso em que se faz a imersdo no game com o intuito de observar
sua dinamica e funcionamento, ou no caso de pesquisas on line, ndo se trata apenas da
transposicdo de uma metodologia para um novo ambiente. Os ambientes s&o multimidias.
Nele se inserem textos, fotos, videos e interacdo de forma que a multiplicidade de arquivos
disponiveis é inmera fazendo com que seja necessario incluir procedimentos especificos de
acesso e uso principalmente no que se refere a confiabilidade da informacéo.

Para Hine (2000), de forma geral, o etnografo habita numa espécie de mundo

intermediario, sendo simultaneamente um estranho e um nativo, tendo que cercar-se
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suficientemente tanto da cultura que estuda para entender seu funcionamento, como manter a

distancia necessaria para dar conta de seu estudo. Em suas palavras:

O etnografo nao é um simples voyeur ou um observador desengajado, mas é, em
certo sentido, um participante compartilhando algumas das preocupacoes, emogdes e
compromissos dos sujeitos pesquisados. Essa forma estendida depende também da
interagdo, em um constante questionamento do que & possuir uma compreensao
etnografica do fenémeno. (HINE, 2000, p. 47).

Entender os pontos de vistas dos sujeitos pesquisados, colocando-0s em perspectiva
de analise, ou seja, assumindo o lugar exotdpico € uma atitude que comporta um olhar
comprometido, porém ético. Segundo Amorim (2003, p. 14), para Bakhtin “Exotopia significa
desdobramento de olhares a partir de um lugar exterior. Esse lugar exterior permite, segundo
Bakhtin, que se veja do sujeito algo que o proprio sujeito nunca pode ver”.

O movimento de distanciamento e aproximacdo é condi¢cdo para compreensdo do

sujeito. Como bem pontua Aratjo (2007):

Mesmo que tente aprender algo por meio do sujeito, estando no mundo dele, ndo
tenta necessariamente ser como esse sujeito. Portanto, o pesquisador tenta aprender
0 modo de pensar do sujeito, mas sem pensar do mesmo modo, 0 que o torna
empético e, simultaneamente, reflexivo. (ARAUJO, 2007).

Em relagdo a pratica de pesquisa etnografica em games ou mundo virtuais,
constatou-se que havia um trabalho realizado pelo antrop6logo Boellstroff cuja pesquisa
iniciada em 2003 e cujo resultado consta no seu livro Coming of Age in Second Life publicado
em 2008, é considerado com o primeiro a mostrar de forma explicita o uso e aplicacdo de
técnicas etnograficas em mundos virtuais.

Boellstroff (2008) presumiu o Second Life como um mundo a ser descoberto e
estudado nos mesmo moldes que havia anteriormente realizado na Indonésia. Em suas

palavras:

Decidi conscientemente estruturar minha investigagdo em torno de um "método
antigo, novo tema," No entanto, esta é uma simplificagdo, uma vez que os métodos
usados pelos antrop6logos nunca séo "tradicionais™ - estando constantemente sendo
revisado e atualizado para se adequar a variadas campos no qual o antropologista
conduz sua pesquisa. (BOELLSTROFF, 2009, p. 2 — Traducéo Livre).

Residindo no Second Life entre 2004 e 2007, Boellstroff experimentou técnicas e

procedimentos metodoldgicos como entrevistas, grupo focal e observacdo participante no
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contexto virtual. E assim que em seus trés primeiros capitulos do livro discute os pressupostos
de validacdo da etnografia no estudo de mundos virtuais, chegando & conclusdo de sua
validacao para pesquisas que envolvem mundos virtuais.

Parece apropriado ressaltar que, seja em um game ou mundo virtual, ou mesmo em
game presencial € necessario, como disse Araujo(2007), “vesti-se” de um “avatar”, ou seja,
“vestir” uma identidade. Participar e ndo apenas observar, e assim de algum modo partilhar da
vivéncia dos sujeitos que se procura compreender. O que sugere a observacdo participante
realizada nos termos do antropélogo inglés Branislaw Malinowski em um trabalho escrito em
1922, em que descreve sua insercdo entre os nativos da Ilha Trombiant, no Pacifico.

Malinowski (1975), ao fazer referéncia a técnica de observacdo participante em
estudo etnogréafico, diz que o pesquisador ndo tem sé que estender suas redes no lugar correto
e esperar pelo que nelas caird. Deve ser um cacador ativo e dirigir para elas a sua presa e
segui-las até as suas tocas mais inacessiveis.

Tal insercdo leva a outra questdo de suma importancia em estudos realizados em
ambientes on-line, qual seja: a dimensdo ética. E positivamente, ndo se fala aqui apenas das
convengbes morais que as pessoas usam para construir seus conceitos fundamentais e as
orientam no seu agir pratico, visto que estas devem estar presentes em qualquer que seja a
relacdo Eu-Outro. Observa-se que, no ambiente digital ou ambiente on line, as identidades sdo
apresentadas inicialmente por meio do avatar, 0 que permite camuflar parte dos aspectos
caracteristicos do jogador. Neste contexto, como se da a relacdo do pesquisador que em
algumas ocasifes também sera um avatar? Até que ponto o pesquisador/avatar representa e/ou
pode ser considerado uma extensdo do proprio pesquisador?

5.2.2.2 Jogando Second Life — Experimentando ser um avatar

Decidiu-se, entdo, criar o avatar MarDu Masala e investir no que se chamou de:
Tentando conciliar imagens: pesquisador e seu avatar em cena. Nesta incursdo teve-se a
oportunidade de experimentar o ser avatar em um mundo virtual pessoalmente. Foram feitas
cinco visitas de aproximadamente 2 a 4 horas. Em cada visita foram realizadas anota¢des
(pequenos diarios de campo) que posteriormente deram origem a um relato que sera
apresentado na analise dos dados. Nas duas primeiras visitas, o foco voltou-se para como usar
0 ambiente e ndo foi realizada nenhuma interacdo com outros usuarios, embora eles até
estivessem on line e fossem vistos pelo pesquisador. Na terceira e quarta procurou-se visitar

alguns locais do mundo virtual. A cada local visitado eram colhidas fotos das telas que
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representavam os lugares visitados. Na quinta e ultima visita foi realizada com interacéo de
outros participantes, com a realizacdo um chat. Neste além de fotos das telas colheu-se
também dialogos gerado a partir do chat que o préprio game possibilita.

Sendo esta, uma fase iminentemente de reconhecimento do campo, nela se explorou
a escolha pessoal do avatar do pesquisador e sua imersdo no Second Life que serd descrita

posteriormente.

5.2.3 Fase 03 — Observando a escolha de avatares presencialmente

Considerando ser necessario verificar como se dava a escolha do avatar de forma
mais direta, ou seja, observando como os jogadores realizavam suas escolhas presencialmente
optou-se por observar um grupo de jovens jogando presencialmente. Decidiu-se entéo,
convidar um grupo de alunos, que veio a se constituir nos sujeitos da pesquisa, para duas
sessOes de jogos. Tais sessdes tiveram como finalidade a observacdo e discussdo de como se
processava a escolha dos avatares em alguns games. Tinha-se em mente poder verificar como
ocorria o processo de escolha dos avatares presencialmente e, assim, possibilitar o registro por
meio de videogravacdo digital das sessbes em que pessoas estivessem jogando, além de
promover uma discussao grupal sobre os aspectos envolvidos nesta escolha.

Nesta fase a observacdo constituiu elemento fundamental para pesquisa. Ao tomar a
observacao de grupos de jogares fazendo suas escolhas de avatares e interagindo com eles ndo
se estava simplesmente olhando o0 que estava acontecendo, mas observando em busca de
certos acontecimentos especificos que envolviam as escolhas. Sabe-se que a observacdo, de
modo geral, ajuda muito o pesquisador e sua maior vantagem estd relacionada com a
possibilidade de se obter a informagéo na ocorréncia espontanea do fato, no caso quando da
escolha da escolha de um avatar para jogar no grupo.

Estando a pesquisadora ligada ao curso de Pos-graduacdo em Educacdo da
Universidade Federal do Ceara e possuindo esta instituicdo uma grande quantidade de sujeitos
que potencialmente poderiam ser abordados para a participacdo na pesquisa, resolveu-se
convidar alunos da Universidade para a participarem enquanto sujeitos desta fase. Como
dentro do contexto desta instituicdo o universo de alunos é bem extenso, optou-se por

trabalhar com alunos ligados aos Projetos de Pesquisa e/ou Extensdo locados no Instituto
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UFC Virtual. Mais precisamente integrantes do grupo denominado Interactus®, do qual a
pesquisadora é uma das coordenadoras. Os jovens do grupo participam do Projeto Banco
Internacional de Objetos Educacionais, onde suas atividades diarias giram em torno de
encontrar, avaliar e catalogar materiais digitais para alimentar um banco de dados do
Ministério da Educacdo (MEC) e o Portal do Professor. Eles pertencem a diversos cursos de
graduacdo da Univerdiade Federal do Ceara (UFC) e passam meio periodo a disposi¢do do
Instituto UFC Virtual, o que facilitou o agendamento de reunides extras para se realizar
trabalhos com 0s mesmaos.

Estes jovens foram convidados oralmente por ocasido de sua reunido semanal para
participarem de duas reunides extras nas quais contribuiriam enquanto sujeitos, com o0
desenvolvimento deste projeto de pesquisa. Foi esclarecido que tal procedimento fazia parte
da coleta de dados para uma pesquisa sobre jogos eletrénicos e escolha de avatares e que a
participacdo ndo seria obrigatdria.

Solicitou-se inicialmente que cada sessdo de jogo fosse composta de 10 a 12 jovens
aproximadamente em cada grupo e que se reuniriam em dois encontros. Nesta reunido
estavam presentes 17 alunos que foram solicitados a se inscreverem conforme disponibilidade
de tempo em suas agendas de atividades semanais. Dois alunos ja em fase de conclusdo do
curso e estando cursando a disciplina de Pratica de Ensino, ndo puderam se inscrever. Por
outro lado seis poderiam vir em dois dias. Os alunos se inscreveram conforme tabela abaixo,
cujos nomes dos participantes citados sdo ficticios, para que se possa preservar a identidade

dos mesmos.

Tabela 1 - Divisdo inicial dos grupos para jogar presencialmente

Sesséo | Sesséo 11

Nome Curso Nome Curso
1 | S1- Roberto | Design S12- Sansdo | Sociologia
2 | S2-Maria Letras Inglés S13- Carlos Biblioteconomia
3 | S3-Anita Matematica S14- Simone | Letras Portugués
4 | S4-Karla Publicidade S15-Joana | Biblioteconomia
5 | S5—Pedro Letras Espanhol S4 — Karla Publicidade
6 | S6— Sarah Direito S5 — Pedro Letras Espanhol
7 | S7T—Monica | Filosofia S9 — Marluce | Agronomia

% 0 grupo Interactus na época contava com 17 bolsitas. Tendo sido fundado no inicio de 2008 (primeira selegao)
e conhecido como BIOE (se referindo a vinculagdo com o Portal do professor -MEC), o grupo a cada ano vai se
renovando, ou seja entram e saem alguns bolsistas. Por ocasido da pesquisa, uma selecéo havia sido realizada ha
menos de 2 meses, tendo 5 bolsistas ainda em fase de adaptagdo ao grupo.
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8 | S8 - Edite Contabilidade S11 - Jorge Eng. de telecomunicacdes

9 | S9 —Marluce | Agronomia

10 | S10 - Paulo Licenciatura em Quimica

11 | S11 - Jorge Eng. de Telecomunicacdes

Ap0s divisdo verificou-se que um grupo estava com onze participantes e outro com
oito. Sabia-se, entretando, que no grupo, duas alunas, mais especificamente (Maria e
Monica), tinham experiéncia anterior com 0s Games a serem usados pelo grupo. A
participacdo delas no primeiro grupo certamente facilitaria o primeiro contato dos outro com
0S games, Visto que exista, nos mesmos, uma linguagem inicial a ser entendida por quem ira
jogar. Essas duas jovens foram Uteis no primeiro encontro para que o grupo aprendesse a
jogar mais rapidamente. No segundo encontro, a participacdo das duas foi dispensada visto
que as mesmas ndo tinham disponibilidade de tempo para as duas reunides e 0 grupo ja havia
entendido o funcionamento dos games.

Os encontros foram realizados em duas sessdes de aproximadamente 4 horas
agendadas em duas semanas consecutivas. O local utilizado foi o laboratério de informatica
do curso de Sistemas e Midias. Tal local oferecia condicGes para a instalacdo de todo
equipamento necessario sem maiores problemas. Nesta etapa foram utilizados: projetor
multimidia, Xbox 360 - Kinect, amplificador de som, camera digital para aquisicdo de fotos e
filmagem.

As sessdes foram filmadas digitalmente, desta forma pode-se, com o auxilio de
aplicativos de edicdo de imagem, retirar exatamente o quadro (foto) que se deseja focar
podendo a mesma ser desfocada quando se desejar ndo apresentar os sujeitos explicitamente.

Apresentou-se, durante 0s encontros, quatro titulos do Xbox 360 — Kinect para que
pudessem jogar. Os titulos escolhidos foram: Kinect Adventure, Dance Central, Kinectimals e
o Comand Conquer. Os participantes escolheram a ordem e qual jogo desejavam jogar e
passaram cerca de duas horas a duas horas e meia jogando conforme a deciséo do grupo. Cada
um desses titulos caracteriza-se pelo controle e tratamento do personagem avatar de uma

forma diferente, a ver:

Kinect Adventures — O titulo reune algumas aventuras a serem realizadas pelo
jogador, tanto sozinho como em dupla. Ao todo, sdo cinco aventuras diferentes:
Vazamentos, Corredeiras, Saldo dos Ricochetes, Cume dos Reflexos e Bolha Espacial.
Cada uma conta com caracteristicas proprias, mas o que predomina é a jogabilidade
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focada na movimentacdo do jogador. Nas Corredeiras, por exemplo, tem-se uma
verdadeira descida de boia por cachoeiras e rios, com jogadores se inclinando e
saltando para evitar obstaculos e adquirir o maior nimero de moedas possivel. Neste
game o jogador escolhe um personagem que serd sua representacdo dentro do jogo.
Além de suportar até dois jogadores localmente, também pode-se jogar on line As
aventuras realizadas pelo avatar terdo que necessariamente comandas pelo corpo do
jogador, que sdo capturadas pelo disponitivo Kinect. (Controle jogador — avatar, ou
seja, 0 jogador se movimenta e da origem ao movimento do avatar).

Dance Central — Jogo musical desenvolvido pela Harmonix Music Systems para
Xbox 360 + Kinect. Nele o jogador deve executar movimentos de danga. O jogo
apresenta mais de 650 movimentos de danca diferentes, abrangendo mais de 90
coreografias que deverdo ser executadas por jogadores individuais ou em duplas, tanto
de modo cooperativo como em competicdes. Nele o jogador escolhe a mdsica e um
personagem que o representara (seu avatar). Entretanto os movimentos do avatar sdo
determinados pela coreografia que o avatar executar, 0 jogador nesse caso
acompanhara o avatar. (Controle avatar — jogador, 0 avatar de movimenta e o jogador
precisa imitar).

Kinectimals — Jogo desenvolvido pela Frontier Developments. Nele os jogadores
interagem com animais virtuais de uma maneira semelhante aos animais de estimacgao,
a jogabilidade inclui atividades como ensinar trugques para o animal, guiando o animal
em torno de uma pista de obstaculos ou ainda de forma livre. Inclui 11 diferentes
animais virtuais (pets) todos baseados em gatos selvagens. Nele, o jogador escolhe um
personagem que necessariamente € um animalzinho que vive em uma ilha do tesouro e
juntamente com ele segue explorando o ambiente. Seu controle € compartilhado, isto
é, por vezes o jogador controla e em outras é controlado por seu pet. (Jogador <
Avatar). Salienta-se que embora em sua capa a classifica¢do indicativa seja para todas
as faixas etarias, suas atividades sé@o predominantemente infantis.

Comand and Conquer - Jogo de estratégia, no qual o jogador encarna um
comandante militar. O jogo desenrola-se ao longo de varias missdes, com variados
objetivos, que passam por destruir o inimigo (mais comuns) a salvar reféns, ou a
capturar edificios. Para cumprir as missfes, o jogador tem a sua disposi¢do varios
meios. O jogador pode construir edificios de campanha, treinar infantaria e construir

veiculos, desde jipes a tanques, passando por unidades aéreas, cada um com a sua


http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_de_estrat%C3%A9gia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Infantaria
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funcdo especifica. Embora seja um jogo em que se escolhe um avatar para jogar este
jogo utiliza o controle tradicional, isto é o joystick.

Quando da analise dos dados se fara uma demonstracdo mais detalhada desses
games, pois o entendimento de seu funcionamento e especificidades, assim como fotos tiradas
quando da sessdo de games, fornecerdo subsidios para uma melhor compreenséo e analise
dos dados.

No segundo encontro, além da sessdo de jogos teve-se um espaco para que
respondessem a um questionario, formulado com o objetivo de esclarecer pontos que
possivelmente ainda néo estivessem claros (ANEXO II) somente com a observagéo do grupo
jogando. Assim, logo ap6s 0s jovens responderem 0S questionarios, promoveu-se uma
conversa em grupo onde cada participante comentou acerca da experiéncia e explicitou suas
opinides e sentimentos acerca da mesma. Nesta atividade teve-se a oportunidade de ouvirem-
se 0s participantes dando-lhes voz para expressarem suas préoprias andlises, interpretacdes e
perspectivas. Este processo de analises de dados e coleta integrados em uma abordagem
dialética foi utilizado objetivando dar sentido a perspectiva do pesquisado, trazendo para
dentro do corpus a colaborag&o reflexiva dos proprios jogadores.

O questionario foi aplicado em grupo, com cada participante escrevendo sua resposta
as questdes. Em um segundo momento realizou-se uma discussdo em grupo onde as respostas
foram lidas em voz alta. Tal acdo teve como intuito provocar questionamentos, oferecer a
possibilidade de cada integrante do grupo colocar em evidéncia o que sentiu e pensou acerca
da experiéncia com o game.

Os dados (resultados) desta experiéncia foram escritos e descritos em um diario de
campo e registrados por meio de um gravador e cdmera de video digital, para que se pudesse
posteriormente analisar os depoimentos dos sujeitos. O tempo total de duracdo da gravacédo
dos dois encontros foi de 07 horas e 18 minutos. A intencdo foi acompanhar o processo de
interacdo dos sujeitos com os games, observando os vinculos e especificidades quando do ato
de jogar, ndo havendo, portanto, o interesse em quantificar, mas em analisar como se davam o

processo de escolha, bem como as interages no contexto mediado pela tecnologia dos games.
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6 DESCRICAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Passa-se agora a mostrar 0s resultados obtidos em cada fase realizando-se
aproximacdes teoricas e analiticas do material. Aqui novamente utilizou-se a metafora das
fases, para que se pudesse organizar tais achados, que foram agrupados da seguinte forma:

Fase 1 — Jogadores de games: quem sao?
Fase 2 — Tentando conciliar imagens: o pesquisador e seu avatar.

Fase 3 — Desdobramentos do eu na experiéncia ludica de ser outro.

6.1 Jogadores de games: quem sao?

A partir do questionario aplicado on line, obteve-se dados referentes as respostas de
vinte e trés questionarios, 0s quais se passam agora a apresentar e analisar.

Através do tratamento estatistico que envolveu basicamente frequéncias e médias,
constatou-se que 0S usuarios que responderam ao questionario tinham ente 15 e 46 anos.
Residiam em diversas cidades do Brasil, dentre as citadas estdo Fortaleza, Ponta Grossa,
Vitoria da Conquista e Séo Paulo.

No quesito do questionario referente a identificacdo conforme visto no gréfico 01
pode-se constatar que dos 25 questionarios enviados, 23 questionarios foram respondidos
integralmente. Destes, dois deixaram de colocar o nome, preferindo ser identificado pelo Nick
do avatar. Embora ndo fosse objetivo nesse momento, o fato dos jogadores se identificarem,
quando poderiam optar por ficarem anénimos, pode denotar que a maioria dos jogadores se
associa a seus avatares de forma direta e aberta, sem necessidade de esconderem sua

identidade de base.
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Gréfico 1 - Referente as respostas de identificacao

1. Identificacdo ¥ Baixar
% de Contagem
respostas de resp.

Nome (Opcional):

Nome (Opeionan —— 01.3% -~
ook ou Nome do Avatar —— 100,0% P
e s — 100,0% 2
e postas I 100,0% ~
O epostas — 100,0% 23
T eapostas I 100,0% ~
questio respondida 23

questdo ignorada 0

A idade média dos participantes é de vinte e seis anos. Tem-se, entretanto dois
jogadores na faixa dos quarenta anos e apenas um na faixa dos quinze anos como se pode

constatar no Grafico 2.

Gréfico 2 - Faixa etaria dos gamers

Faixa etaria dos gamers

w ldade

Estes dados confirmam os estudos realizados pelo Consumer Electronics Association.
(2009) e 0 The Pew Research Center for the People & the Press, ambos realizados nos

Estados Unidos que indicam que adultos jogam mais games gque se costuma pensar.


http://www.ce.org/
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Ainda no contexto da identificacdo dos jogares, obteve-se respostas de jogadores nos
mais diversos estados da federagcdo. Entretanto percebe-se uma concentracdo na Regido
Sudeste (SP, RJ e MG) e nenhuma resposta a regido Norte do pais como se pode ver no
Gréafico 3. Note-se que ndo se escolheu uma determinada regido ou Estado para aplicar os
questionarios, os sujeitos abordados foram aqueles que participam ativamente de féruns sobre
0 jogo.

Tal dado coincide com as estatisticas divulgadas pelo IBGE na Pesquisa Nacional
por Amostra de Domicilios 2010 (PNAD) no que se refere ao Sudeste que € a regido brasileira
com maior numero acesso a Internet, ou seja 33,5 milhdes de pessoas, ou 49,3% dos de
usuarios da web no pais. Em segundo lugar aparece o Nordeste (13,5 milhdes), seguido pelo
Sul (11 milhdes), Centro-Oeste (5,5 milhdes) e Norte (4,2 milhdes).

Gréfico 3 - Jogadores por estados da federacgéo

Jogadores por Estados - Brasil

CE PE SP MG GO RN PN BA AL RJ RS SC

Chamam ateng&o ainda os dados relativos ao grau de instrucdo dos jogadores. Das 23
pessoas que responderam aos questionarios, 14 delas estdo na faixa do ensino superior
(graduacdo), ou seja, 61% como se pode ver no grafico 4. Este fato intriga devido ao tempo
gue normalmente os games demandam. Outro dado expressivo é a quantidade de pessoas na
pos-graduacdo. Foram 5 pessoas de um total de 23. Mais que a quantidade de pessoas com

ensino fundamental e médio juntas.
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Gréfico 4 - Grau de instrugdo dos gamers.

Grau de Instrugao

0%

m Fundamental |
W Fundamental Il
m Ensino Médio

M Graduacao

W Pos-Graduacdo

Tal fato também é observado no livro de fotos de Cooper (2007), onde grande parte
dos avatares retratados é de pessoas com elevado grau de instrucdo, inclusive pessoas que
estdo cursando doutorado, como € o caso de Ulrike Jung que embora super atarefada em suas
atividades de pesquisadora, diz: “no tempo livre, gosto de me dedicar a um jogo que tem
muito pouco a ver com a minha vida real. Ao contrério, é cheio de fantasia e maravilhas e da
recompensas rapidas”.

Faz-se aqui um paréntese para reconhecer que a prépria pesquisadora experimentou
algo similar quando estava em fase “quase” concluséo deste trabalho e em estado de stress
permanente. Por vezes, procurou experimentar alguns games com a finalidade de distragéo.
Assim, sempre gque sentava para escrever e nada parecia acontecer, games como: The Sims
Social, CityVille (Facebook - Internet); Guitar Hero e Beatles Rock Band (XBOX) °°; Central
Dance e Adventures (Kinects) eram invocados como companheiros de horas de desligamento.
A recompensa imediata de ver brotar uma cidade completa a “minha vontade” ou o fato de
“ser” um grande astro do Rock fez com que os games estivessem presentes sempre que as
adversidades ou a falta de inspiracdo para escrever se apresentaram. Nestas ocasides, 0 prazer

e a satisfacdo imediata de construir algo rapidamente na seguranca de casa e, portanto sem

% Guitar Hero e Beatles Rock Band, grosso modo, sio games em que se escolhe um avatar de roqueiro, forma
uma banda ou toca sozinho e a medida que vai progredindo vai ganhando mais opg¢Bes de musicas a serem
tocadas ou novos avatares de roqueiros famosos.
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investimento de tempo de deslocamento  foram determinantes da escolha de games para
distracgéo.

Voltando as respostas ao questionario aplicado on line, foi solicitado aos gamers que
respondessem a questdo: Como vocé escolhe seu avatar? Para que repondessem foram dadas
opcOes objetivas que indicavam aproximacao x distanciamento do individuo com o avatar

como mostra o gréfico abaixo:

Graéfico 5 - Como escolhem os avatares

Como escolhe o avatar

W Parece Comigo

B O que gostaria de ser
Completamente diferente

B £ apenas um boneco

l Tem quase vida prépria

Nota-se no grafico acima que a escolha dos avatares ocorre de diversas formas. Alguns

Sse parecem com 0s jogares, outros com 0 que gostariam se ser. Existem aqueles que dizem

gue o0s avatares se parecem consigo mesmo no mundo real, ja& outros consideram o avatar

totalmente diferente de si. Entretanto, observa-se uma pequena predominancia da escolha por

um ideal, um avatar é como o jogador gostaria de ser (vinte e nove por cento). Estariam aqui

as pessoas exibindo um vontade de serem diferentes? Estariam mesmo sendo diferentes

enquanto avatares? O eu melhorado, conseguido digitalmente, seria entdo um upgrade
(usando a linguagem informatica) de si mesmo?

Algumas dessas questbes serdo melhor esclarecidas posteriormente, tanto por

ocasido dos encontros presenciais quanto no questionario aplicado durante o0 mesmo, onde

pediu-se para que falassem, descrevessem seu avatar. As respostas foram tabeladas conforme



mostrado abaixo®® (Tabela 2) e categorizadas em:

(1) - Imagem de si (Aparéncia pessoal e avatar);
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(2) — Propriedades do setting ludico ( Superacdo das limitacdes do real atraves do

jogo).

Tabela 2 - Descricéo dos avatares pelos gamers

Sujeito®’ Resposta Categoria

Q1 Meu avatar devera mostrar um pouco de estilo. Ele tem que demonstrar que é uma 1
pessoa que merece um certo respeito dos outros participantes da determinada
comunidade virtual.

Q2 Meu avatar é super inteligente, possui capacidade de curar, voa nma velocidade 2
extraordinaria. Além de sua capacidade de sobreviver em todo ambiente

Q3 Coloco as caracteristicas que acho que tenho. Mas melhoro um pouco é claro!

Q4 Sempre coloco no meu avatar caracteristicas minhas como cor do cabelo, tipo fisico,
acessorios e tipos de roupas que costumo usar.

Q5 Meu avatar é bem sucedido e consegue cumprir tudo o que se exige do jogo. 2

Q6 No jogo, Norah é uma garota que estuda na Escola de Magia e Bruxaria de 2
Hogwarts. Ela é divertida e inteligente.

Q7 Meu avatar para as redes sociais, por muitas vezes, consiste de um personagem 2
ficticio presente na literatura, games ou animagdo. Normalmente, reflete aquilo que
estou sentindo ou jogando ou estudando no momento.

Q9 Procuro criar um personagem que chegue o mais préxima da minha personalidade 2
porém com algumas caracteristicas boas que eu gostaria de ter.

Q10 Meu avatar € 0 maximo. Ele me representa na vida on line. Tem muitas 2
caracteristicas que gostaria de ter. Mas... N&o d& para ser perfeito n RL. Entéo
capricho no virtual.

Q11 A minha escolha é sempre por avatar simples e basico. 1
Q12 Eu jogo o Second life, meu avatar ja fez varias coisas nesse mundo Virtual, 2
atualmente eu jogo RPG (Role-playing game) com ele, gosto de criar o personagem

dentro do personagem, pois 0 avatar ja € uma personagem e quando jogo RPG com
ele, ele pode tornar-se bruxo, vampiro, etc.. Tenho que criar sua biografia de acordo
com o personagem que eu escolho.

Q13 Meu avatar se aproxima muito da minha imagem fisica. Mas sempre uso roupas e 2
acessorios que acho legais ou até mesmo que ndo teria coragem de usar na vida real,
mas que acho bacana.

Q14 Utilizo avatares diferentes, sempre. Alguns se parecem comigo (cabelo, olhos) 1
enquanto outros ndo.

Q15 Meu avatar € um pouco do que eu ndo consigo ser na visa real, trabalho muito 2
ganho muito dinheiro e ainda tenho trés filhos... Nao tenho grandes preocupaces
com a aparéncia dele, mas sim o quanto ele ganha durante o jogo, mas sempre uso
0s nomes dos meus familiares.

Q16 bom meu avatar é linda como eu. na realidade no jogo axo g agente busca ser tudo 1

aquilo que agente quer ser na verdade ! vivo mudandu a cor do cabelo
roupas,skin(pele)entre outras coisas g o game fornece!

%6 Respostas transcritas tal qual foram escritas pelos gamers.
%0 uso da letra Q (questionério) seguida de numeracéo foi um recurso utilizado para preservar a identidade dos
participantes, mas as resposta foram transcritas tal como 0s sujeitos as expressaram nos questionarios -sem
correcéo e com caracteres usados.
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(oA i, . ) 1
P Anda, corre, até vdal..rsrs Constroi, trabalha, compra, vende, "vive". Ama, é
Q17 - "
casada, tem filhas. :P
Q18 Meu avatar ja tem mais de trés anos que foi criado, mas atualmente nédo tenho tido 1
muito tempo para manipula-16. J& teve varias ocupagdes como promoter, host e Dj,
conforme fui entendendo melhor sobre o jogo comecei a desenvolver meus préprios
objetos e vende-los. O Avatar também é modelo e desenvolvo poses para vender o
site do jogo. N&o se parece comigo na vida real, pois vivo mudando sua aparéncia
de acordo com as coisas novas que adquiro.
Q19 Meu avatar é simples, criei pra trabalhar no second life aonde promovo eventos. 1
Q20 Meu avatar é tudo que n&o consigo ser. E bem sucedido, tem amigos e até namorada 1
Q21 Vivo mudando de avatar. Alias é isso que mais me agrada nos jogos. Se hj sou preto 2

amanha posso ser verde. Posso mudar sem me preocupar, posso ser verde no
sentido de engajado politicamente ou simplesmente néo ter cor, e nunca me
posicionar. No virtual ndo se fica cobrando que se seja sempre a mesma coisa.

Q22 Lol.... Nem te falo!!! Meu avatar é simplesmente 0 maximo. Sou bruxo 1
poderosissimo! Faco mégicas e coisas acontecerem. Pena que isso ndo possa
acontecer de verdade. Mas vale engquanto jogo.

Q23 Ele simplemente causa!l 1

Observa-se nas falas acima, que alguns jogadores impultaram ao avatar caraceristicas
gue ndo sdo apenas fisicas, como inteligéncia e respeitabilidade. Existe muitas vezes uma
relacdo hibrida de identidade.

Recupera-se entdo a preocupagdo de Queau (1996) quanto aos perigos da
virtualizacdo, pois se alguém se sente como um “Zé Ninguém’ no mundo real , mas € o todo-
poderoso no virtual, voltar para o real deve ser no minimo incdmodo. Se ainda no real tem-se
uma familia problemaética, poucos amigos, existe pouca motivacdo para sair do virtual, onde
encontram-se pessoas que o tratam como amigo e até mesmo como irmdo. Alias, em certos
games, a relacdo de pertencimento € incentivada. A unido do grupo ou da guilda é
determinante para o éxito em missdes.

Como salientado em Medeiros (2006), preocupa o fato do virtual se tornar referéncia
de vida para algumas pessoas. Pois se pode cair no risco de, ao retornar a0 mundo real,
aplicarem-se a ele os mesmos procedimentos e métodos, a mesma falta de preocupacéo e
isencdo de responsabilidades permitida no mundo virtual, principalmente, devido ao
sentimento de poder irrestrito, por este conferido.

Outro aspecto identificado durante a analise das repostas dos jogadores € o nimero
de horas jogadas. Note-se no grafico 6 que 75% dos jogadores dizem que jogam apenas 8

horas por semana. O que daria uma média de 1 hora por dia.
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Gréfico 6 - Horas jogadas por semana

Horas jogadas por semana
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Porém, sabe-se que o tempo absorvido em atividades digitais parece nao
corresponder ao tempo real. Isso pode ser facilmente ser constatado quando se entra na
internet, onde o tempo parece fugir do controle.

Sendo os games ambientes atraentes e interativos que capturam a atencdo do jogador
ao oferecer desafios que exigem niveis crescentes de destreza e habilidades, eles costumam
absorver muitas horas dos jogadores. Pode ser que ao responderem diferentemente, ou seja na
hora de quantificar as horas passadas em jogo estas sdo “ditas” como minimas, de outra
forma, como entdo poderia se explicar a queixa dos que convivem com gamers, sobre o tempo
“despedigado”? Alias, alguns jogadores até reconhecem a grande quantidade de horas como
no caso de Lucas Shaw em Cooper(2007) que diz: “Cheguei a jogar mais de doze horas por
dia para tentar colocar meu nome no alto do ranking”.

Quando da ocasido do jogo o tempo parece avangar em ritmos diferentes. O grupo de
jogadores que participaram da sessdo de jogo presencial pareceu ndo acreditar quando o
pesquisador disse que precisavam encerar as atividades do dia. Assim, por vezes o “tempo
curto” acaba se impondo a percep¢ao como referéncia subjetiva em detrimento de tempo real
contado cronologiamente nas horas do reldgio. Ha, entdo, que se examinar melhor a questédo
do tempo jogado versus tempo admitido.
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6.2 Tentando conciliar imagens: pesquisador e seu avatar em cena

Passo neste momento a demonstrar aqui, em primeira pessoa, minha incursao inicial
pelos mundos virtuais. Ela se deu no inicio de 2009 quando baixei o aplicativo do Second Life
da Internet para meu computador, cadastrei-me como usuaria e em forma de um avatar que
denominei de MarDu Masala e me lancei dentro do ambiente enquanto observadora
participante. Acostumada que sou a jogos eletrénicos achei que logo estaria familiarizada e
interagindo com outros avatares. Na época, o SL estava sob o foco da midia e a seu respeito
via-se de reportagens veiculadas no Fantastico a paginas centrais na Revista Veja. Um mundo
digital virtual em trés dimensdes que estava ocupando lugar de destaque na vida de milhares
de pessoas, no Brasil e no mundo.

Desconfortavelmente caminhei. Bati nas paredes, fui para um lado e para outro,
experimentei voar! 1sso mesmo! Neste jogo se pode voar, teletransportar, ou fazer coisas
simples de nossa vida diaria como namorar, ir a festas, trabalhar e até estudar. Alids, embora
as atividades diarias ainda fagcam parte deste mundo, seu uso atualmente tem sido muito mais
direcionado para estudos sobre as possibilidades de usa-lo no ensino a distancia, o que difere
em muito do seu uso inicial.

Ao fazer a primeira excurséo sozinha em busca de me ambientar e de compreender o
funcionamento fui descobrindo um jogo bem mais dificil que imaginava. Havia um nimero
elevado de comandos que abriam telas flutuantes que se sobrepunham dificultando a
navegacdo. Como se pode observar na figura 13, logo de inicio existem pelo menos13 opcdes
de botBes. Cada botdo possui fungdes especificas. Se o jogador quer falar com alguém, por
exemplo, usa o botdo 2 e logo uma tela de chat se abre para o inicio do dialogo.



Figura 13 - Tela com op¢des de botdes de navegacéo do SL

% Second Life

File Edit View World Tools Help Client £ 936 AM PST %

» B3 Landmarks
» E3 Lost And Found
» Bl Notecards
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» ¥ Trash

L N,

RE
GCommunicate Chat Fly

Fonte: Tela capturada do Second Life
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Foi com a aparéncia que se encontra demosntrada na figura 14 que me apresentei e

me constitui no avatar MarDu Massala.

Figura 14 - MarDu Masala - Meu avatar

Fonte: Tela capturada do Second Life
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Por alguns momentos fui esse sujeito, de corpo tecnologizado. Fui a varios lugares
que sabia serem usados em contexto educacional, como a Universidade do Minho (PT) e a
Unisinos (BR). Mesmo consciente de que estava tentando compreender como funcionava o
jogo, fiquei dividida. Do lado de fora da tela uma pesquisadora de meia idade, fora de forma
fisicamente e dentro da tela uma jovem de vinte e poucos anos, com um corpo bem delineado
e em plena forma. Nesse momento pensei em mudar o visual e torna-lo mais parecido com o
real. Mas com fazer isso?

Essa articulacdo entre minha aparéncia real e o virtual me trouxe outro problema:
meu avatar ndo possuia o dinheiro necessario para comprar novas roupas, pele, corte de
cabelo, etc. Para que dinheiro em um jogo? Bem, em jogos normalmente se ganha ou perde
alguma coisa. Nesse especificamente se pode ganhar dinheiro. No meu caso a op¢do mais
plausivel seria gastar dinheiro, pois, constatei que na verdade com um cartdo de crédito
internacional (real) poderia transformar dolares em lindens (1 dolar = 300 lindens), moeda
utilizada no ambiente virtual do jogo, que seriam gastos com produtos igualmente virtuais. Ai
sim, poderia ter a aparéncia que quisesse, pois estdo a venda: a boca da Angelina Jolie, as
pernas da Claudia Raia, a cor da pele da Juliana Paes e outras preciosidades. Porém, logo
percebi 0 engodo. Figuras midiaticas bonitas eu encontrei, mas ndo encontrei avatares gordos,
“vesgos” ou apenas mais velhos prontos para venda.

No SL, como alternativa a falta de crédito, descobri que poderia colocar meu avatar
para trabalhar. Nesse caso empresas reais, como a multinacional Sony, estdo presentes para
absorvé-lo como empregado. O que vocé fard? Isso depende se suas habilidades reais. Na
Sony se vocé dominar bem o Inglés e outro idioma poderad ser promoter. Se for um bom
programador, podera construir casas pré-fabricadas e vendé-las no jogo. Nesse caso, sera um
empreendedor com um negocio bem rentavel, visto que, assim como no mundo real, as
pessoas desejam ter sua casa propria virtual. Caso ndo tenha habilidades pode ganhar
dinheiro, muito pouco é claro, apenas ziguezagueando, marcando presenca em alguns lugares.
Sua presenca garante aos donos das ilhas o financiamento de seus empreendimentos. Quanto
mais gente entrar e ficar, melhor para os negécios.

Para que melhor se possa entender o SL, imagine uma metrépole moderna com
propaganda em outdoors, cartazes, avisos de neon piscando, painéis eletrénicos com
mensagens continuas em formato 2D, 3D, hologréafico. Esse é o aspecto fisico do SL, um
espaco onde fantasia e realidade se confundem. Os cenérios sdo variados, dependendo do
gosto de quem criou cada regido, o que possibilita a existéncia de lugares completamente

metaforicos a réplicas de lugares reais como do centro antigo de S&o Paulo, Ipanema,
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Copacabana, Pdo de Agulcar e Cristo Redentor sdo lugares por onde se pode passear como se
pode ver na figura 15. Foi isso que fiz nas trés primeiras visitas. Passeei e passeei. Por onde
passava, coletava telas dos lugares como se fosse um turista em passeio por lugares nunca
visto. Na primeira, passei aproximadamente duas horas tentando andar sem rumo certo. Ja na
segunda, elegi alguns dos lugares acima citado e visitei. J& na terceira fui aos lugares onde
poderia encontrar pesquisadores, como a Universidade do Minho e Aveiro. Desta feita, ja& um
pouco mais desenvolta no jogo, podendo até conversar com as pessoas gque encontrasse, caso
desejasse. Infelizmente ndo havia resolvido minha questdo inicial, qual seja, 0 embaraco com
a aparéncia do meu avatar, que vestida da forma que estava teria garantido um lugar para

“rodar bolsinha na rua do ouvidor’®”.

Figura 15 - Tela da Praia de Copacabana no SL.

Fonte: Capturada so Second L.ife

Encontrei pessoas, com as quais ndo “falei”, pois quem com aparéncia tdo
“exagerada” poderia se apresentar como pesquisadora? Melhor seria tentar trocar a aparéncia
e depois me apresentar. Também ndo achei ético me apresentar como um jogador, sem
maiores compromissos ou uma pessoa que ndo tinha o objetivo da pesquisa. Encerrei assim

meus primeiros passeios.

% Ditado metaférico que significa prostitui-se em uma rua do centro de Fortaleza, chamada de travessa do
Ouvidor, na qual ficam mocas esperando por programas.
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Nos dias que se seguiram conversei com alguns jogadores que conhecia
pessoalmente, em busca de algumas informacgdes. Duvidas ndo faltavam. Descobri que no
jogo existe um fuso horario, quatro horas a menos que o fuso de Brasilia (Brasilia-20h35min,
SL-16h35min), que o ciclo dia-noite no Second Life, porém, dura apenas quatro horas,
periodo em que o sol nasce e se pde. Descobri ainda que é possivel "perder energia™ ao levar
tiros ou cair em terrenos virtuais aonde aparece o icone de um coracdo (indicado pela palavra
"salide™) na barra superior da tela. Nestes locais, caso o avatar perca 100% de sua "energia™,
ele volta para a "area de boas vindas" do Second Life, a regido por onde todo avatar entra pela
primeira vez no mundo virtual. Esta caracteristica é acionada pelo dono do terreno virtual, e é
uma das maneiras de se criar jogos dentro do Second Life.

Ao obter mais informacGes entrei novamente no SL. Convidada por um jogador
assiduo, no caso minha sobrinha na vida real (como eles dizem RL — real life), entrei em um
ambiente em que quatro pessoas estavam jogando RPG®. Vale salientar que estava em
contato com uma delas pelo MSN®. Fui informada que eles estavam jogando RPG, perguntei
se poderia ir ao ambiente e conversar com 0s outros jogadores. Fui, entdo, teletransportada
para uma espécie de castelo medieval. Os avatares que la estavam possuiam aparéncias de
pessoas de aproximadamente vinte e poucos anos. Trés do sexo feminino e um do sexo
masculino. Neste espago iniciamos o dialogo através do chat do game, transcrito abaixo:

[18:52] Milinha Miles®: essa é minha tia
[18:52] Milinha Miles: rl
[18:52] Milinha Miles: *$* LoL *$*

[18:52] Vanessah Philipp62: M
[18:52] Vanessah Philipp: *$* LoL *$*

[18:52] Vanessah Philipp: vc é a cara dela
[18:52] Vanessah Philipp: tiaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

[18:53] You®: eu to perdida nesse negécio
[18:53] Vanessah Philipp: kaukakuakua
[18:53] Milinha Miles: aeee

[18:53] Vanessah Philipp: normal

[18:53] Vanessah Philipp: sou sua sobrinha e vc nem sabe
[18:53] Milinha Miles: essa é a vanessa é ela é do sul
[18:54] Vanessah Philipp: eeeeeeeeeee

> Role Play Game.

% programa de comunicagdo da Microsoft que permitia que falasse com a jogadora fora do SL.

%1 Milinha Miles — Avatar de minha sobrinha na RL (Vida real), 21 anos, cursa Filosofia e Comunicagdo Social,
mora em Fortaleza — Ce. Apresentou-me a ao grupo que estava jogando do ela.

62 \Vanessah Phillip — Outro avatar que joga RPG, no jogo é irmé de Milinha Miles. (Como sdo irmés no jogo, me
tratou como tia a exemplo de Milinha Miles). Vanessa ndo revelou sua idade, mas segundo a mesma entrou na
universidade, ndo gostou do curso e desistiu.

% You — Eu (O jogo possui um chat préprio que vai registrando a conversa, apés sair do jogo transportei o
dialogo para o Word e salvei)
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[18:54] You: e ainda tem um som de crianca morrendo de rir no meu computador
[18:54] Milinha Miles: é minha irma aqui

[18:54] Vanessah Philipp: 00000000000000000000
[18:54] Milinha Miles: é o gesture

[18:54] Milinha Miles: WaaaHaHAhahAHA! AhhhhHAhahhAHhahHAH! haha!
[18:54] Vanessah Philipp: crianca?

[18:54] Vanessah Philipp: kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

[18:54] Vanessah Philipp: *$* LoL *$*

[18:54] You: Sim

[18:54] Milinha Miles: vc ta sem o voice

[18:54] You: N&o esta ouvindo ndo?

[18:55] Milinha Miles: naum

[18:55] Vanessah Philipp: foto foto foto

[18:55] Vanessah Philipp: eu e a Mi gostamos

[18:55] Milinha Miles: gave you risada de nenem.

[18:55] Milinha Miles: que sao essas bolas nessa?

[18:56] You: e como eu uso isso que vc me deu?

[18:56] Vanessah Philipp: iluminacdo RGB

[18:56] Vanessah Philipp: do hell

[18:56] Milinha Miles: vai no seu inventario

[18:56] Vanessah Philipp: pra ver s6 em configura¢do media
[18:56] Vanessah Philipp: na baixa, num rola

O excerto acima apresenta apenas cinco minutos de conversa, note-se que entrei no
jogo as 18:51h (22:51 em Brasilia), mas nestes breves minutos ja se pode observar que é
necessario um repertdrio de conhecimentos que possibilitam a interacio no ambiente. E como
se precisdssemos de um “letramento multimodal”, para nos comunicar e interagir, pois a
propria constituicdo do jogo potencializa o processo de comunicacdo e interacdo que até
pouco tempo ndo estavam presentes Nos games em que Se jogava contra o proprio computador
ou com um amigo presente lado a lado.

Observei que no SL, a interacdo pode se dar por meio das diferentes linguagens de
comunicacdo: textual, oral, gestual e grafica. Uma espécie de hibridismo em que, ao clicar
algumas teclas, um comportamento € expresso pelo avatar, que na verdade expressa 0 que 0
jogador quer demonstrar. Assim, ao digitar *$* LoL *$* o avatar d4 uma gargalha.

Como se pode ver acima, em algumas ocasides 0s outros jogadores estdo se
divertindo e fazendo piada com o0 noobie - como 0s jogadores mais experientes chamam as
pessoas que desconhecem 0 jogo, 0s novos jogadores. O dialogo abaixo revela o processo de
chegada de um noobie (YOU — eu) ao ambiente do jogo.

[18:57] You: Estou perdida!

[18:57] Vanessah Philipp: LA VEM CHEGANDO MAIS UM NOOBIE.....

[18:57] Vanessah Philipp: UM NOOBIZINHO TAO ZUADO.....

[18:57] Vanessah Philipp: QUE CHINELINHO ENVERGONHANTE......

[18:57] Vanessah Philipp: Al... QUE NOOBIZINHO IGNORANTE.....

[18:57] Vanessah Philipp: nem ta de xinelo

[18:57] Vanessah Philipp: WaaaHaHAhahAHA! AhhhhHAhahhAHhahHAH! haha!
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[18:57] Vanessah Philipp: nem ......
[18:57] Milinha Miles: se eu ficar de castigo vc vai ver!

O didlogo acima mostra uma fala breve, curta, fragmentada por vezes. Tem uma
estética especifica e transmite um conteddo cheio de significagdes para quem joga e
completamente desconhecido para 0 novo jogador. O que aponta para o pressuposto central
em Bakhtin, segundo o qual o modo de funcionamento da linguagem néo pode ser apreendido
pela observacdo das unidades da lingua, mas somente nas relacGes dialdgicas entre o0s
enunciados.

Para Bakhtin (1997):

Na realidade, ndo séo palavras o que pronunciamos ou escutamos, mas verdades ou
mentira, coisas boas ou mas, importantes ou triviais, agradaveis ou desagradaveis,
etc. A palavra esta sempre carregada de um contelldo ou sentido ideoldgico ou
vivéncial. E assim que compreendemos as palavras e somente reagimos aquelas que
despertam em nos ressonancias ideoldgicas ou concernentes a vida. (BAKHTIN,
1997, p.95).

Desta maneira, ficou claro logo de inicio que é necessario dominar algumas
competéncias semioticas exigidas pelo jogo para que o jogador possa se inserir no sistema de
relacBes sociais existentes dentro do mesmo.

Outra questdo a ser observada no dialogo é o estreitamento entre o real e o virtual.
Veja que, nas Ultimas linhas do dialogo, quando o avatar de Vanessah Philipp fica rindo e
cantando a desventura do noobie ignorante, logo o avatar de Millinha Miles se pronunciou —
“se eu ficar de castigo vc vai ver!”, referindo-se a um castigo que eu, como tia na vida real,
poderia lhe impor.

E importante chamar atencéo para o fato que a atividade lidica, desenvolvida dentro
do contexto do game tem a propriedade de suspender os efeitos do real, porém, existe aqui a
figura do avatar que funciona como um dispositivo que pode garantir ou ndo o limite entre a
vida ordinéria e vida dentro do game. No caso, como nado existe 0 anominato total e sim uma
relacdo familiar, Mille ficou pouco a vontade e ainda com receio de alguma retaliagéo fora do
contexto ludico do jogo.

Ficamos conversando por mais alguns minutos, mais como uma pesquisadora um
tanto quanto desajeitada procurando se familiarizar com a situagdo do que como alguém que
tinha se juntado ao grupo para jogar. Obviamente a relacdo de poder ali se modificara, e eu
ndo detinha de fato o conhecimento e sim eles. O fato de ter me apresentado como alguém
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que estava estudando e conhecendo 0 jogo, se mostrava eticamente correto, porém nao
amenizava a sensacdo de que um ser que me representava estava em uma situacdo de

“burrice” quase absoluta e sendo “zoada” por adolescentes.

Figura 16 - MarDu - Com uma vestimenta ofertada por outro avatar.

Fonte: Tela capturada do Second Life

No mais, ainda existia a questdo da aparéncia fisica do meu avatar. Como ser levada a
sério com uma aparéncia daquelas. Minha identidade real em nada condizia com a do avatar
em termos estéticos. Queria uma aparéncia um pouco mais comportada, e pensei conseguir
isso por meio da troca de roupa do avatar. Expressei para os jogadores que gostaria de trocar a
roupa. Prontamente, deram-me uma roupa. Uma linda roupa, claro, se eu quisesse seduzir
outro avatar, visto que ao girar 0 meu avatar observei que 0s seios estavam quase de fora,
como pode ser visto na figura 16.

Negociei com o grupo a possibilidade de me darem uma vestimenta que me deixasse
menos vulgar. O grupo riu bastante e finalmente me deram uma vestimenta que me pareceu,
ao menos a primeira vista, mais comportada, pelo menos enquanto estava de pé. Ao sentar,

porém percebi que deixavam as pernas de fora, como se pode verificar na figura 17.
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Figura 17 — MarDu no SL com Millinha Miles (em pé ).

Fonte: Tela capturada do Second Life

Resolvi, pelo menos naquele momento, deixar de lado a roupa do meu avatar. Pois se

aquela ndo era bem o que eu desejava pelo menos as partes intimas de meu avatar estavam
cobertas.

Prossegui com a conversa e tentei saber o que eles de fato faziam dentro do jogo.
Veja o dialogo a seguir:

[19:00] You: o que se faz por aqui?

[19:00] Milinha Miles: aqui é uma ilha de rp®

[19:00] Vanessah Philipp: g!

[19:00] Vanessah Philipp: WaaaHaHAhahAHA! AhhhhHAhahhAHhahHAH! haha!
[19:01] Milinha Miles: é agnt brinca de ser bruxo

[19:01] Milinha Miles: WaaaHaHAhahAHA! AhhhhHAhahhAHhahHAH! haha!
[19:01] Vanessah Philipp: *$* LoL *$*

[19:02] Milinha Miles: eeeeeeee

[19:02] Milinha Miles: vamos ser estrelas do trabalho dela

[19:02] Milinha Miles: WaaaHaHAhahAHA! AhhhhHAhahhAHhahHAH! haha!

Elas estavam brincando e o fato de eu estar presente no jogo, ndo me tornou uma

jogadora, pois faltava competéncia para participar e no caso eles seriam “as estrelas” do meu
trabalho académico.

% Note nesta passagem que um avatar comeca a falar e logo abaixo o outro completa, informando que jogam
RPG.
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Ao analisar meu completo mal estar dentro do jogo, observei que a imagem que fazia
de mim revelada em meu préprio discurso, ndo condizia com a imagem que via na tela. As
marcas de minha subjetividade apoiadas pelo meu repertdrio linguistico expressaram meu
juizo avaliativo tanto de mim mesma quanto do grupo ao qual, por alguns minutos, estive
imersa em uma relagéo conflituosa interna na qual definitivamente estava em desvantagem.

A perda do referencial espacial gerada por uma ndo imerséo total no game,
possivelmente ocasionada pela dificuldade que tive com o controle, me fez lembrar alguns
episédios da série Star Trek®®, onde existia uma sala, chamada Holodeck. No Holodeck era
possivel escolher um personagem e imergir em um mundo em que se poderia viver e ser 0 que
quisesse com sensacdes de experiéncia semelhantes ao dia-a-dia. O que seria de fato uma
experiéncia de “viver” sob a forma de um avatar bem realistica e ainda forneceria um campo
de observacdo onde se pudesse ver como se dava as escolhas dos avatares. Nesta mesma
época, inicio de 2009, falava-se muito na jogabilidade do Nintendo Wii que possuia um
joystick sem fio que tinha um sensor de movimentos que reproduzia na tela da TV os gestos
feitos pelo jogador. Falava-se também de um novo projeto da Microsoft, o Projeto Natal, onde
se jogaria completamente sem dispositivos de controles manuais.

Por ocasido da minha primeira qualificacdo, apresentei 0 que viria a ser em
aproximadamente seis meses depois, a mais nova op¢ao para os adeptos de videogames. Era o
Projeto Natal da Microsoft estava acabando de sair do papel com a denominacdo de Kinect e
seus primeiros releases® davam conta de uma possibilidade de imersdo diferente da
experimentada por mim no SL. Com o advento desta tecnologia, se poderia experimentar “ser
o avatar” do lado de fora da tela, ou seja, 0 jogador poderia realizar movimentos corporais em
consonancia com as acOes do representante virtual (avatar), o que poderia favorecer a
observacdo em uma situacdo presencial de jogo, além de permitir ao jogador um didlogo entre
sua imagem e a imagem da tela ainda enquanto jogava. Usando o Kinect se teria condicGes de
pedir aos jogadores que informassem, falassem sobre o processo de escolha do avatar e a
experiéncia de ser este ainda enquanto estivessem jogando, presencialmente.

Foi neste contexto que se decidiu, usar o Console Xbox 360 + Kinect em duas
sessdes de jogos presenciais com o grupo de jovens do projeto Interactus, nas quais procurou-

se explorar os processos envolvidos na relacdo jogador/avatar demonstrada a seguir.

% Seriado Jornada nas Estrelas - uma franquia estadunidense do género da ficcéo cientifica criada por Gene
Roddenberry.

% Relises sdo pequenos demonstrativos das capacidades a serem oferecidas pelo produto final. Um
demonstrativo limitado.
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6.3 Desdobramentos do eu na experiéncia ladica de ser outro

Tomando como referéncias as informagdes coletadas em situacdo de jogo buscou-se
efetivar uma descricdo que evidenciasse como se d& o processo de escolha do avatar e a
vivéncia identitaria fornecida pela experiéncia de jogar um game, nas condi¢Ges de
virtualidade/imerséo, para a organizacgao da subjetividade (do sujeito consigo mesmo e com 0
outro).

Nesta fase, utilizou-se o console Xbox 360 + Kinect da Microsoft que oferece aos
jogadores, no inicio do jogo, a possibilidade de escolher, entre vinte grupos de 5 avatares

cada, aquele que vai lhe representar como mostra a figura abaixo.

Figura 18 — exemplares de avatar disponiveis para escolha inicial no Xbox 360

Escolha um avatar como ponto de partida
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Fonte: Tela capturada do Xbox 360

Pagina 1ide 20

Cada um deles pode ainda ser customizado pelo usuario. Este avatar inicial escolhido
pelo jogador servira para guardar informacdes sobre o jogador no game, ou para se apresentar
para outros jogadores via rede da Microsoft (internet — Xbox Live). E por meio deste avatar
gue o jogador saberd quantos pontos fez perante outros jogadores no mesmo equipamento.
Assim se pai e filho jogam em um mesmo Xbox, cada um poderad criar um avatar que 0
represente para que possam, por exemplo, jogar juntos 0 mesmo game em fases diferentes.

N&do obstante, quando se joga esporadicamente em um equipamento que nao lhe
pertence, pode-se escolher um avatar da lista cima ou jogar com um avatar ja escolhido por
outra pessoa, para que assim ndo precise customizar um avatar seu. Isso ocorre principalmente
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se 0 game ndo exige uma continuidade de acOes a serem seguidas em fases especificas pelo
mesmo jogador ou quando se joga em consoles de outras pessoas, nos quais nao se tem a
necessidade de guardar informacdes para proseguir no jogo.

Como se pode ver na figura 18, sdo varios os tipos existentes. Variam de figuras com
caracteristicas que contemplam tipos que vdo de criangas a velhos, de magros a gordos,
brancos a negros, todos podendo ser customizados com diferentes tipos de roupas e
acessorios. O usuario tem certamente varias opcdes e podera escolher um avatar com as
caracteristicas que desejar.

Para guardar as informac0Oes referentes a todos 0s games e em todas as rodadas, ou
seja, nos dois dias de encontro, a primeira dupla de jogadores, Maria e Mdnica, configuraram
um avatar para a pesquisadora que chamaram de MarciaDu. Como pode ser visto na figura 19,
0 avatar parece uma pessoa de meia idade, ndo ser magra e ter cabelo com cor e corte

parecidos com o da pesquisadora.

Figura 19 - MarciaDu - Avatar inicial para entrada no Xbox

Fonte: Tela capturada do Xbox 360

Embora, por ocasido da escolha feita pelo grupo ndo se tenha percebido, a imagem
escolhida por Maria e Monica parece indicar a imagem fisica que pesquisadora evoca nas
duas, ou seja, manifesta expressdo facial, tragos, postura de corpo, porte e biotipo de como €
percebida pelo grupo. Visto que por ocasido da customizagdo do avatar o grupo dava palpites

de como deveria ser o avatar.
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Tal imagem foi aceita e ndo rejeitada prontamente pelo pesquisador, como no caso
do avatar escolhido por ocasido da imersdo no Second Life. As roupas, acessorios, corte de
cabelo e toda a producdo que o avatar usa, criou, sutilmente, uma imagem em que a
pesquisadora reconhece como sendo sua, sem maiores questionamentos. Talvez por isso tenha
continuado a utiliza-la como representacdo em sua conta pessoal do Xbox Live®” ou ao usar
qualquer game no mesmo equipamento.

Percebe-se, desde esta a escolha que as duas jogadoras fazem do avatar no qual o
grupo guardara as informacdes do jogo, que a pesquisadora, aqui representado por esta figura
de avatar, ndo estd de nenhuma forma despercebida. Existem relacfes dinamicas que se
estabelecem entre o pesquisador-grupo, tais relagdes envolvem trocas, ajustes, cobrangas, etc,.
E neste contexto a pesquisadora media a situacdo de jogo tanto em sua forma presencial como
na forma daquele avatar (usuario) que guardard as informacbes de tudo que aconteceu no
game.

Ap0s a escolha do avatar inicial, no qual serdo guardados os pontos dos jogadores, 0

grupo comecou a se mobilizar para o inicio da sessdo, conforme relatado a seguir.
6.3.1 Encontro 01 — Sesséo de jogos com Xbox — Kinect
Participantes

Onze jovens de ambos os sexos, de diferentes cursos de graduacdo da UFC,
integrantes do projeto Interactus compareceram ao primeiro encontro. A caracterizagido do
grupo encontra-se na tabela abaixo. De inicio, falou-se sobre o objetivo da pesquisa e de como
seriam 0s encontros, enfatizando o tempo e atividades para cada dia. Foi nessa ocasido que se
obteve a autorizacdo dos sujeitos para a participacdo na pesquisa através da assinatura do
termo de consentimento (ANEXO I11).

Tabela 3 — Quadro de jogadores da Sessao |

Nome Curso Idade | Sexo
S1- Roberto | Design 21 M
S2 — Maria Letras Inglés 22 F

87 XBOX Live é o servico de jogos on line do console de jogos Xbox e Xbox 360 da Microsoft, no qual permite
aos jogadores conectarem e jogarem entre si com muitas funcionalidades, tais como: download de bonus para
jogos, criacdo de perfis, torneios, chat por voz, etc.
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S3 - Anita Matematica 23 F
S4 — Karla Publicidade 22 F
S5 — Pedro Letras Espanhol 21 M
S6 — Sarah Direito 21 F
S7 — Monica | Filosofia 22 F
S8 — Edite Contabilidade 23 F
S9 — Marluce | Agronomia 30 F
S10 —Paulo | Licenciatura em Quimica | 23 M
S11 -Jorge | Eng. de Telecomunicagdes | 23 M

Nota-se que a media de idade dos participantes € de 23,1 anos. Um pouco abaixo da
média obtida através no questionario realizado na fase 1, que foi de aproximadamente 26
anos. Nos dois casos, a variacdo de faixa etaria € condizente com o ambiente de coleta.
Variando de 20 a 30 anos, quando no ambiente da Universidade, ou seja, para alunos de

graduacao.

Vale lembrar que no questionério inicial aplicado na internet (SurveyMonkey), a faixa
de variacdo etéria é 15 a 45 anos, o0 que também condiz com o ambiente aberto da Internet que
abrange usuarios de idades variadas. Nessa perspectiva, é possivel que, como Tapscott (1999,
2010) defende, exista uma tendéncia de que pessoas que cresceram utilizando videogames
continuem utiliza-los e incorpora-los em suas atividades ldicas diarias. Assim, ao contrario
do que se poderia pensar, videogames sao utilizados por pessoas de idade variaveis incluindo

jovens e adultos.

A escolha do jogo

Tendo sido disponibilizados 4 titulos de jogos para Xbox 360 — Kinect assim
entitulados: Kinect Adventures, Command and Conquer, Dance Central e Kinectanimal. Os
participantes prontamente pegaram as caixas e comecaram a ler as descri¢cbes de cada um.
Embora as descri¢fes estivessem em inglés o grupo se encarregou de socializar o contetdo.
Um dos participantes leu e traduziu em voz alta para todos. No momento da escolha, ficaram
divididos: alguns escolheram o Adventureland e outros o Dance Central, porém nédo
excluiram a possibilidade de jogarem com o Kinectimal. Somente o Commmand and Conquer

foi descartado, pois, segundo as informacdes que tinham do jogo, seria um jogo para se jogar
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sentado, concentrado e por horas a fio. Pode-se acompanhar um pouco do desenrolar do
processo na transcri¢do abaixo do didlogo gravado da sessao.

ROBERTO - E este aqui?

JORGE - Qual o command and Conquer?

ROBERTO — Sim...Sim. L& aqui, t& em inglés também! (mostrando a caixa
do jogo para uma participante que dominava melhor o idioma inglés)
MARIA — Esse ai é pra jogar sentado e olha ...Ele é pra quem vai ficar aqui
o resto da noite jogando. E jogo de estratégia!

ROBERTO — Ah ta! Deixa esse de lado.

Todos os jogos continham instrugcdes em inglés, entretanto, dos onze presentes, apenas
dois tinham conhecimentos mais aprofundados no idioma. No entanto, o regime de
colaboracéo entre eles, fez com que superassem essa limitacdo, o que pode ser representativo
da Geracdo Digital ou Geracdo Net (jovens nascidos a partir de 1980 e cresceram na era
digital segundo Tapscott (1999, 2007)).

A interatividade do grupo, com a consequente troca de informacao, tornou-se um
elemento facilitador e enriquecedor no processo de escolha do jogo. A intimidade no trato
com a tecnologia presente no grupo conferia uma “sabedoria natural” e espontanea para
aprender a lidar com os desafios propostos no jogo.

Embora essa seja a geracdo da colaboracdo, devido ao fato de passarem grande parte
de seu tempo pesquisando, lendo, inspecionando, colaborando e organizando, ou seja,
interagindo. Atividades essas consideradas como ‘“vantagens” e apontadas por Tapscott
(2007) como amplamente requeridas pelo mercado de trabalho e pela economia. Entretanto, o
autor ndo menciona aspectos mais subjetivos envoltos no processo de tecnologizacdo e
digitalizacdo do mundo. Apectos estes entre 0os quais se cita a seducdo pelo consumo de
novos equipamentos e divulgacdo de solucGes aligeiradas para vulnerabilidades pessoais
como a falta de companhia ou solid&o.

Embora o processo de negociacdo para escolha dos jogos tenha durado apenas alguns
minutos, ao observar 0 grupo via-se claramente uma resisténcia ao jogo de danca. Dos onze
participantes, apenas quatro estavam dispostos a jogar. Os outros sete queriam o
adventureland e diziam n&o terem “competéncia” para dancar, 0 que para eles seria “pagar um
mico sem necessidade”. As duas jovens mais experientes no jogo, fizeram uma certa
“propaganda” de como era bom o jogo de danga, na tentaiva de influenciar a escolha do

grupo, conforme descrito abaixo.
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MARIA — Esse aqui é o méaximo! Agente jogava nos Estados Unidos®®
direto!

MONICA — E agente viciou né? (rindo) E por causa dele que agente
deixava até de sair.

MARIA — Num era... Mais porque agente tinha pouco tempo. Se ficasse em
casa jogando num ia conhecer nada.

JORGE — T& bom agente j& ficou convencido! Mas s6 danca quem quer!!!
Nada de ficar “aporrinhando” (insistindo) pra quem ndo quer ir.

ANITA - Eu ndo tenho a menor competencia para isso. Mas.... vamos 4!

Possivelmente a empolgagdo das duas jogadoras influenciou o grupo na hora de
decidir por onde comecar. Elas usaram de argumentos irrefutaveis para ndo jogarem o
Comand and Conquer, alegando a falta de tempo e evidenciaram as vantagens do jogo de
danca, quase que escolhendo pelo grupo. Jorge propde uma clausula de defesa, excluindo
guem ndo quisesse dancar da brincadeira. Todos pareceram concordar neste momento, se néo
concordaram, ficaram calados.

Neste primeiro momento, existia um constrangimento geral frente & exposi¢do perante
os colegas. Era visivel que ndo estavam predispostos as brincadeiras e comentarios que,
possivelmente, a danca poderia causar. Dancar requer algumas habilidades que alguns

pareciam ndo acreditar ter.
Dance Central

Para que se entenda melhor a dindmica do jogo e como o0s participantes se
posicionaram frente a cada jogo, faz-se necessario uma breve exposicao de como funcionam e

que avatares estdo disponiveis.

No game Dance Central, o jogador coloca-se a frente do dispositivo Kinect,
permitindo que 0 mesmo capture sua imagem e a projete em uma pequena janela no topo da
tela e ap6s na tela toda. A imagem inicial do jogador na tela lembra um ultrassom e aparece
bem pequena no canto superior direito da tela do monitor. Ap6s encontrar uma posi¢do
correta, ou seja, apos seu corpo ser detectado pelo sensor, € preciso navegar pelos menus do
game sem o auxilio de botdes. A mao (preferencialmente direita) navega (projetada na tela)

pelos menus das 32 (trinta e duas) mUsicas disponiveis inicialmente®® com movimentos para

% As duas (Maria e Monica) acabavam de regressar de um programa de intercambio de seis meses nos Estados
Unidos.
% Mais musicas séo liberadas na media em que se avanga no game.
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cima e para baixo. Confirmar qualquer opg¢do exige um movimento com a médo na horizontal.
Para cancelar alguma acgéo, o jogador precisa estender a méo esquerda e ficar na posigéo por

alguns segundos.

Figura 20- Menu do Game (Pon de Replay - Rihanna)

CHOOSE A MODE

PON DE REPLAY
RIHANNA

@ EXIT CONTROLLER MODE
Fonte: Tela do game Central Dance

Uma vez escolhida a musica a ser dangada, o jogador decide entre os modos:

e Break it down - Um modo de prética que permite aos iniciantes
aprenderem 0S passos.

e Perform it - Jogo com Unico jogador cujo objetivo é concluir as
coreografias e ganhar pontuacéo elevada.

e Dance Battle - Batalha de danca: Dois jogadores competem em batalha

de danca. A pessoa com a maior pontuacao € o vencedor

O jogo possui nove avatares disponiveis. Cada um com duas versdes ou estilo de
apresentacdo visual diferente que podem ser escolhidos pelos jogadores. Sdo eles: Angel,
Miss Aubrey, Emilia, Dare, MacCoy, Mo, Oblio, Taye e Eliot. Para uma melhor visualizagéo

mostra-se a seguir imagens de como se apresentam os avatares do game.
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1. Angel

Figura 21 - Avatar Angel (Estilo Chilli) Figura 22 — Avatar Angel (Estilo Show off)

CHOOSE ALOOK
ANGEL

2. Miss Aubrey

Figura 23 — Avatar Miss Aubrey - Estilo Princess Figura 24 — Avatar Miss Aubrey — Estilo School Daze

CHOOSE A LOOK
MISS AUBREY

3. Emilia



Figura 25 — Avatar Emilia - Estilo Sweatin Figura 26 - Avatar Emilia - Estilo Knockout

CHOOSE ALOOK
EMILIA

SWEATIN'
« "knoekouT

4. Dare

Figura 27 - Avatar Dare - Estilo Neon Dreams Figura 28 - Avatar Dare - Estilo Diy Couture

CHOOSE ALOOK

5. MacCoy

Figura 29 - Avatar MacCoy Estilo Sunday Best Figura 30 - Avatar MacCoy - Stylehead
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6. Mo

Figura 31 — Avatar Mo - Estilo Flash Figura 32 - Avatar Mo - Estilo B-Boy

7. Oblio

Figura 33 - Avatar Oblio - Estilo Dystopia Figura 34 — Oblio - Estilo GearHead

NP —
,_"‘,i’ K

—

o

In-Skate

r
AR

8.Taye

Figura 35 - Avatar Taye — Estilo Street Chic Figura 36 - Avatar Taye - Estilo Summertime

CHOOSE A LOOK
TAYE
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8. Eliot

Figura 37 - Avatar ELIOT Figura 38 - Avatar ELIOT (Bloqueado)

B

P

Fonte: Telas capturadas do jogo Central Dance

Alguns avatares estdo bloqueados inicialmente. O avatar Eliot (um anacronismo para
"Excessive Live Information Overload Tracker" - Rastreador de sobrecarga excessiva de
Informacéo ao vivo), por exemplo, um rob6 (Figura 37) é desbloqueado quando se chega ao
nivel maximo do jogo.

Depois de realizadas as escolhas de avatar, estilo e musica, 0 jogo € iniciado. O
sistema avisa se algum movimento esta sendo realizado de maneira errada, podendo o jogador
constatar seus erros através da tela por uma coloracdo vermelha em volta da parte do corpo do
jogador que esta executando erroneamente 0 movimento. Os movimentos do avatar e do
jogador sdo sincronizados através de um sistema sensor-camera e acontecem

simultaneamente.

6.3.1.1 Mostrando como funciona o game: quem no dancar, “dan¢a”

As duas jovens (MARIA e MONICA) ja citadas, em comum acordo com 0 grupo
resolveram ser as primeiras a jogarem e assim demonstrarem como funcionava o jogo de
danca. Durante o processo de escolha o grupo permaneceu ao redor das duas, observando e
tecendo alguns comentarios como se pode observar logo abaixo.

A escolha do avatar, nesse momento, foi realizada sem grandes refinamentos, mas ja
com algum critério de modo a deixar entrever que embora ficticia, a imagem como 0 sujeito
se apresenta no jogo € um aspecto importante no engajamento do sujeito na interacdo ludica e

ocasido para tensionar os processos de singularizagéo.
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MARIA — Olha. Agente usa o corpo para controlar o menu. A mdo fica
estendida e ai quando escolhe se tras a mdo para o lado assim. (Fez o
movimento de escolha com a m&o e ndo funcionou - o comando néo foi
obedecido pelo Kinect).

JORGE - E quando ndo funciona faz o que? (Comentou em tom de
brincadeira)

MONICA — Pera ai. Sai do meio. (Falou afastando a outra jogadora para
fora do alcance da cAmera do Kinect). Tem que ficar de forma que o Kinect
reconheca agente. Assim... (se posicionou na frente da camera)

JORGE — E cés deram tanto pau nele”® que nem quer funcionar mais.

(Todos riram!)

MONICA - Olha... T4 funcionando...Prestem atencdo para 0 meu braco. Eu
vou apontando e escolhendo.

MARIA- Escolhe qualquer um sé pra mostrar.

(Na medida em que Maria levantava e baixava o0s bragos diversos avatares
iam aparecendo na tela a frente — Escolheu Miss Aubrey — School Daze).
MONICA- T4 Esse aqui.(apontando para o avatar de Miss Aubrey e
mudou a aparéncia para Princess- ou seja vestida para festa — roupa mais
recatada) MARIA - Agente demonstra e depois cada um escolhe 0 que
quiser depois. Ta?

MARLUCE - Eu quero um bem bonito. (Marluce ndo estava jogando ainda,
apenas se posicionava ao lado das duas tentando observar como se jogava).
JORGE - Nada parecido contigo né? (Todos riram)

MARIA E MONICA — Escolhem o mesmo avatar com roupas diferentes e
comegam.

A primeira escolha recaiu sobre Miss Aubrey, uma das opc¢des do menu do jogo que
representa uma figura feminina com duas op¢6es de vestimenta, sendo uma vestida como uma
colegial (School Daze) e outra com roupa de festa (Princess). Enquanto estavam optando
pelas caracteristicas do avatar, notou-se que Maria e Monica evitaram 0S personagens
masculinos e embora tenham escolhido o mesmo avatar se diferenciaram usando roupas
distintas. Durante o processo de escolha, os demais jogadores se mantiveram de pé ao redor
de quem estava executando os comandos, olhando como se dava o funcionamento, opinando
na escolha, dando sugestdes ou fazendo brincadeiras. A transcricdo acima da mostras do
processo.

Nos eventos acima observados, encontra-se uma alternancia entre atitudes e situacdes
cooperativas e coercitivas. Com relacdo a cooperacdo, percebe-se na dupla um empenho
significativo para o grupo aprenda com elas como usar o equipamento. Da mesma forma
como ajudaram a entender o que estava escrito nas capas dos games que estavam em inglés
para 0 grupo. Assim, através da cooperacdo entre 0os membros deste grupo, ou seja com 0

auxilio de individuos mais experientes, a possibilidade de resolucdo de problemas aumenta, o

0 Esse comentéario diz respeito ao fato das duas ja terem usado o console antes para jogar, podendo ter
ocasionado algum dano ao mesmo.
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que nos remete ao conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) descrita por
Vygotsky (2008).

Entretanto, JORGE, e de certa forma o grupo (ao rirem), exerce um poder coercitivo
sobre a escolha de MARLUCE. Ela quer um avatar “bem bonito” ¢ ndo falou se este avatar se
pareceria ou ndo com ela. Mas, 0 grupo exerce um constrangimento no sentido de fazer
coincidir a imagem do jogador com a do representante virtual, alegando que se fosse bonito
ndo pareceria com ela. O argumento tem por pressuposto que a jogadora é feia e o colega
encontra nessa situacdo a oportunidade para hostilizar a jogadora.

Por outro lado, o corpo magro, cabelos e olhos claros, do avatar Miss Aubrey ndo
correspondia fisicamente a Maria ou Monica. Ambas possuem cabelos e olhos castanhos e
tom de pele clara, inclusive Ménica visivelmente estd um pouco acima do peso. Mas nem por
um minuto isso foi questionado.

Embora a escolha do avatar, neste momento, pudesse parecer estar em segundo plano,
ja que a ideia era demonstrar como funcionava o game, o comentério que Jorge faz (Nada
parecido contigo né?) em relacdo a Marluce (Eu quero um bem bonito) denota certa pressao
no sentido de confrontar a ideia que o sujeito faz de si e o que é percebido pelo grupo.

Maria e Monica depois de determinarem quais avatares usariam, optaram pelo modo
batalha de danca, onde dois jogadores disputam quem danca melhor. Um joga e depois 0
outro. No final, o jogo informa o nimero de pontos que cada um fez e quem venceu. Salienta-
se que as duas eram proficientes no quesito danca, sendo Maria bailarina classica e a Monica
fez aula de danca dos trés aos quinze anos. Desta forma, ambas dominavam tanto com o jogo
como com a danca em si. Ap6s comecarem a dancar, 0s comentarios do grupo nao giraram
em torno da figura do avatar, mas sim no desempenho conseguido na disputa. Os jogadores

que ficaram fora, olhando, pelos cantos da sala, falavam:

PEDRO - Olha!!! Elas sdo “profi¢as” (referindo-se a profissionais).

JORGE - E tu, ndo sabia ndo? Por que entdo elas iam querer mostrar pra
gente? Claro que elas vao dar na gente! Vamos apanhar é feio.

MARLUCE - Eu também me garanto! Cés véo ver!

Jorge parece funcionar como um narrador do jogo dentro jogo. Ele ndo quer participar
da danca, mas a0 mesmo tempo ndo deixa de comentar tudo que é feito pelos colegas. Tenta
se proteger de uma possivel falha atribuindo a desvantagens ndo a uma limitacéo individual,

mas aos meninos enquanto grupo, quando diz: “Vamos apanhar é feio”, como se meninos
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ficassem de um lado e meninas do outro numa disputa mediada néo apenas pelo jogo, mas
também pela cultura de pares no qual estdo inseridos.

Jorge usa da linguagem para agir sobre os outros, ndo apenas lhes comunicando
mensagens, nem exteriorizando seus pensamentos, mas de alguma forma produzindo algum
efeito sobre outro. Ao mesmo tempo em que tenta se proteger contra as retaliagdes que sua
atitude poderé provocar. Pois se ele “brinca” com as vulnerabilidades dos outros, estes podem
vir a brincar com as suas.

Do ponto de vista da organizacdo do grupo, a perspectiva da acdo mediada coloca em
destaque a fala do outro como mediadora nas escolhas dos avatares. O jogador € instado a
negociar os critérios de escolha, seu desejo e as imagens de si que o grupo Ihe endereca. As
expressdes ditas, algumas vezes, ddo suporte ao jogador para que construa ou desconstrua
uma imagem. A aceitacdo ou recusa da imagem é realizada sob um contexto de mediacédo
discursiva que no grupo ficava mais evidente nas colocagdes de Jorge.

Nesse primeiro momento, Monica ganhou a batalha da danca e o grupo aplaudiu
fazendo elogios. A aparéncia do avatar e o desempenho no jogo sdo dois aspectos que
concorrem para a autoafirmacéo do jogador e para a o exercicio de relacdes alteritarias. Elas

terminaram sua vez e chamaram outros dois participantes para prosseguirem.
6.3.1.2 Avatar negdo: quando o preconceito danga

Apdbs Maria e Monica jogarem, imediatamente come¢ou uma discussdo para decidir
quem iria ser a proxima dupla a jogar. Eles falavam ao mesmo tempo, indicavam uns aos
outros, dizendo: Vai tu “fulano”, vai tu “cicrano”. Na sala, todos ja haviam se posicionado nos
cantos ou sentado nas cadeiras disponiveis, como se recusando a serem 0S proximos a
dancarem. Jorge, imediatamente pegou o celular e virou de costas. Definitivamente ele nédo
seria 0 préximo, nem muito menos estava entre 0s possiveis jogadores naquele momento.

Foi entdo que Sarah e Pedro resolveram que seriam os préximos. Sabe-se’!, uma vez
mais, que os dois também ja tinham certo contato com danca. Pedro revelou que fazia cover
do grupo adolescente RBD'2. Sarah, por sua vez, fazia aulas de danca ao mesmo tempo em
que participava de um grupo de jazz em uma academia de danca.

Pedro aceitou a indicacdo do grupo, escolhendo um personagem parecido com ele

mesmo, isto € um jovem negro (Avatar Mo — Estilo Flash). Sarah escolheu a mesma figura

! Sabe-se através do comentario que o grupo fazia a0 mesmo tempo em que dangavam.
2 RDB - foi um grupo musical mexicano surgido em 2004 na novela adolescente argentina chamada Rebelde.
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(Miss Aubrey — Estilo School Daze) que uma das duas jogadoras anteriores havia escolhido.

A ver:

SARAH - Vou escolher esse aqui mesmo. (Apontando para o primeiro
avatar feminino que apareceu na tela — Miss Aubrey — School Daze )
PEDRO — Ta...(Siléncio) Também vou escolher qualquer um. (Alguém™
falou: Escolhe esse negdo ai!!!! e todos riram.)

PEDRO - Pronto! (Escolheu o avatar negro, que o grupo indicou).

SARAH E PEDRO - Comecaram a dangar.

Sarah e Pedro concentraram-se na danga, mas assim que terminaram sairam de cena e
de forma nenhuma ficaram olhando para quem havia vencido a batalha, parecendo nao darem
importancia para quem ganhou ou perdeu.

Percebe-se que a escolha do avatar, na verdade, é parte de uma cadeia de negociacdes,
consigo mesmo e com o grupo. Neste caso, 0 grupo indica, aponta o que deve ser escolhido
por Pedro. Como se, por ser ele um jovem negro, o apropriado fosse naturalmente o avatar
“negdo”. Pedro “escolheu” um avatar “negdo” e ndo um representante negro para se
identificar. Sua posi¢do identitaria perante o grupo foi determinada pela imagem que o0s outros
tinham dele. Disseram: “escolhe esse negdo ai” e ele ndo assumiu ou deixou de assumir sua
negritude, nesse caso por meio das interacGes, das palavras, dos signos ele foi constituido
conforme defende Bakhtin (2000).

Verifica-se, ainda que nas palavras dos jovens, 0 representante de Pedro era um
“negdo” e ndo um negro simplesmente. E possivel que o carater aumentativo da palavra revele
conceitos que circulam nas relagfes destes jovens. Neste caso o conceito de “negdo”, pode
adquirir uma conotacdo de poder, de uma figura certamente resignificada nas relacfes que
estes jovens estabelecem uns com os outros. Na verdade Jorge € um rapaz franzino para o
padrdos corporal vigente par homens, quais sejam altos e musculosos. Ele possui uma estatura
de media para baixo, € magro, tem cabelos cacheados e cor escura.

Enquanto Jorge e Sarah ainda dangavam, o grupo ja havia se aproximado do centro da

sala novamente. Olhavam e comentavam o desempenho dos dois. Ouvia-se:

JORGE: Olha ai o Pedro... Com esse gingado vai arrumar namoradA ja. ja!”.
ALGUEM™(comentou 14 de tras em tom de brincadeira): Se rebolar muito vai
arrumar ¢ namoradO!”

ROBERTO: Eita rebolado!!! ( O grupo riu - Pedro continuou sua danca até o fim)

3 N3o se pode detectar quem falou, pois nesta hora a sala estava escura e os jovens pelos cantos.
™ Acredita-se que propositadamente quem falou se esquivou da cAmera, e como todos falavam ao mesmo
tempo, ndo se podia identificar com certeza quem falou.
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Percebe-se nesta passagem certo preconceito quanto ao género masculino poder se
expressar corporalmente através da danca. Pedro danca, porém, dancar e rebolar seriam

I”® entre os homens até

condigdes que o qualificaria como um vencedor do jogo em potencia
aquele momento. Mas sua competéncia para a danga passa entdo a ser significada como um
atributo que pode descaracterizar sua posicdo basicamente masculina. Sendo habil com a
danca, Pedro ndo seria, de fato um homem, que tem o0 sexo oposto como “namorada”, e sim
“namorado”. Seu éxito no jogo implica na negagéo de sua masculinidade.

Como havia acabado o numero de pessoas com alguma familiaridade com a danca, a
terceira dupla a jogar foi quase que “empurrada” pelo grupo. Os comentérios eram: quem
“tiver aqui vai participar. Nada de vergonha!”. Neste momento, verifica-se que 0 grupo

pareceu ndo concordar com a clausula inicialmente proposta por Jorge, de que quem néo

quisesse ndo iria dancgar. Existia uma presséo para que todos participassem.

6.3.1.3 A escolha por incongruéncia

Um pouco resistente Anita e Edite resolveram experimentar. Anita de aproximou e
chamou Edite, dizendo: vamos logo Anita. E esta, por sua vez se aproximou do local onde
iriam dancar. Nesse momento, 0 grupo estava calado, apenas observando a movimentacdo
das duas. A escolha do avatar foi rapida e sem maiores comentarios ou sugestdes, assim Edite

disse:

EDITE: vai esse mesmo! (Escolheu o Avatar Mo — Estilo Flash, ou seja com um
boné na cabega estilo Hip- Hop e passa vez para Anita)

ANITA: Vou querer esse! E bem legal! N&o parece comigo, mas...deixa...(Escolhe o
Avatar Miss Aubrey — Princess)

ANITA: comeca a dancar e logo se solta entrando no ritmo da musica e comenta:
ANITA: E maravilhoso dancar, eu nunca pensei que fosse assim!

EDITE: Deixa eu ir com calmal

GRUPOQO: Uhruuu!!!

Logo depois dos primeiros passos Anita ja foi comentando: “¢ maravilhoso dancar”,
“eu nunca pensei em dangar assim!”. O grupo “torcia” e ouviam-Se vozes que diziam

“uhruuu!!”

" Faz mais ponto quem melhor dangar.
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No inicio Edite se movimentou lentamente, pareceu menos a vontade, porém logo que
comecou a imitar os movimentos do avatar disse: “como ¢ bom fazer algo que achamos que
nao sabemos”. As duas dangaram e no final o grupo aplaudiu. Sairam sem preocupagdao com
pontuacdo. Durante a experiéncia das duas os outros ficaram prestando atencdo a projecao,
dando pouca atengéo aos passos feitos pelos jogadores.

Notadamente, ao contrario do que aconteceu com Pedro, quando o grupo escolheu o
avatar, nesta passagem o grupo nao pressionou Edite para trocar de avatar. Mesmo ela tendo
escolhido um representante totalmente diferente de sua imagem perante o grupo, visivelmente
no que se refere ao género, ja que preferiu um avatar masculino.

Anita, embora tenha optado por uma representante do mesmo sexo, verbalizou a
incongruéncia entre as aparéncias, qual seja a sua ¢ a do avatar quando disse: “ndo parece
comigo... mas deixa...”. Aparentemente, em termos fisicos Anita e 0 Avatar de Miss Aubrey
poderiam sim, ser consideradas parecidas. Ambas s&o bonitas, magras, diferindo basicamente
no tipo de roupas e no cabelo. Miss Aubrey é loura e Anita se veste mais discretamente que
qualquer um dos avatares disponiveis para escolha no game.

Paradoxalmente, numa sociedade onde se é levado a escolher sempre o melhor e a
competicdo é alimentada a toda hora, o grupo tendeu a cooperar e ndo competir quando
observou a dificuldade das colegas. O fato das duas ndo serem peritas, nem em danca e nem
no jogo, portanto ndo vencedoras ou concorrentes diretas em potencial, trouxe 0 grupo para
perto, em um movimento de cooperacdo e de ajuda. N&o se ouviu comentarios criticos, nem
no inicio, onde poderiam ter questionado as escolhas, principalmente a escolha de Edite, por
tratar-se de uma figura masculina, o que parece divergir do que era esperado a partir da
conduta do grupo em relacdo aos jogadores precedentes.

6.3.1.4 Cooperacdo e colaboracdo: a coragem recompensada

Mais uma vez estabeleceu-se a questdo sobre quem seria a proxima dupla a dancar.
N&o havendo quem se manifestasse prontamente, Karla foi “escolhida” pelo grupo por
aclamagdo. “Agora é a Karla!” Diziam. Ela resistiu um pouco, mas a0 mesmo tempo, como

se enchendo de “coragem” foi andando para o campo de jogo. Disse:

KARLA: Nunca dancei em publico. Mas ja que ta todo mundo indo...Vou tentar!

Tendo chegado cerca de dez minutos depois do inicio das atividades neste dia,

Roberto, se apresentou como par para Karla. Dizendo:
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ROBERTO: Eu vou contigo! (J& se encaminhando para o lado de Karla)

KARLA — Ta! Vamos... Ei Marcia ndo quero ser gravada. Nao quero esse mico
registrado. (Karla pediu a pesquisadora para ndo ser gravada - essa apresentacao
foi anotada.)

MARLUCE: E isso gente..\Vamos respeitar que a menina é envergonhada.
Cooperem por favor!

Os dois escolheram seus avatares rapidamente, sem questionarem ou serem
questionados. Karla escolheu uma representante feminina (Avatar Emilia - Sweating). Este se
apresenta visualmente com uma roupa estilo esportista. Roberto preferiu um avatar masculino
estilo dancarino latino (Avatar Angel - Chilli). Nao se demoraram muito e ndo fizeram
comentarios sobre as escolhas. O foco parecia ser experimentar o jogo em si. O grupo também
n&o pressionou na escolha. O fato de Karla ter ido dangar pareceu contentar o grupo.

Ressalta-se que Karla, assim como Sarah e Pedro haviam entrado para grupo ha pouco
menos de 6 meses, e ela era tida pelo grupo como muito timida ou envergonhada como sugere
0 comentario de Marluce.

Neste momento, pairava no ar certo respeito pelo fato de Karla ter se exposto mesmo
quando, desde o inicio, havia dito que ndo gostava de dancar. Ndo se ouviu brincadeiras,
estavam todos quietos. Fato curioso visto que Jorge, até entdo, ndo tinha parado de comentar
enguanto outros jogadores dancavam.

No inicio, era visivel a resisténcia de Karla que se movia desconexa, balancava a
cabeca negativamente, fazia caretas, como se algo “doesse”. Depois dos primeiros minutos de
musica, Karla estava dancando sem preocupacdo. Parecia a vontade. E ja por esta ocasido, 0s
outros participantes ja se manifestavam incentivando. Diziam: “E isso”... “Vamos ld
Karla...” “Vocé esta indo bem!”

Roberto parecia estar mais a vontade que Karla. Entrou no jogo na sua vez e dangou
dizendo: “E legal gente! Pensei que era mais dificil!” Durante a performance de Roberto 0
grupo permaneceu mais quieto. Sua demonstracdo de pericia com a danca ndo pareceu
incomodar o grupo como o fez Pedro. Roberto “rebolou” sim, porém, desta vez ndo se ouviu

comentarios que o depreciasse. O que se ouviu foi:

EDITE: T4o vendo. E questéo de ter coragem e enfrentar o medo.

KARLA - Foi a coisa mais dificil que ja fiz em publico! Se nao fosse todos me
empurrando eu nao tinha ido!”

ROBERTO: Pensei que fosse mais dificil.

JORGE: Eu é que néo vou!
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Ao escolher um avatar ao estilo esportista, com porte atlético e completamente em
forma, Karla mostrou um lado que o grupo ainda ndo conhecia: ela era competitiva e queria
vencer, porém, somente em outra passagem ela demonstrara seu desejo. A escolha do seu
avatar segundo Karla, se deu levando em consideracdo a logica de que desportistas eram
normalmente capazes de boas performances fisicas. Karla ndo conhecia a légica deste game
especificamente, mas era assidua jogadora de videogames, e de acordo com a logica de alguns
games o tipo de avatar que se escolhe tem relacdo direta como desempenho do jogador. No
caso, embora sua escolha tenha parecido despretensiosa neste primeiro momento, verificou-se
posteriormente que indicava uma tentativa, um desejo de vencer. Para ela o avatar poderia
facilitar em seu éxito no game.

Ja Roberto, escolheu Angel, com seu tipo “latin dancer”. Trajando um terno branco e
portando um chapéu da mesma cor, ousa-se dizer que Angel figura como um avatar sedutor
no game. Demonstra elegancia e seu préprio nome carrega a idéia de “bom mogo”. Seu
desempenho enquanto dancava equivaleu ao de Pedro, isto é, ele rebolou e rebolou. Mas ao
contrario do que aconteceu com Pedro, onde se ouviu que ele iria “arrumar namorada” ndo
comtaram nada a respeito da destreza de Roberto na danca.

Por outro lado, Karla tomou a tarefa de dancar como desafio e foi até o fim tendo o
grupo como aliado e sendo premiada com elogios e aplausos. Com relagdo aos games, sabe-se
que em alguns se tem evocada uma promessa de facilidade, risco e habilidade. E justamente
essa promessa gque garante o fascinio de sua pratica, podendo-se considera-lo como uma

atividade com alto nivel de risco, que pode gerar tanto satisfacdo quanto frustragéo.

6.3.1.5 Espelho distorcido: o avatar como eu ideal

Marluce e Paulo foram os ultimos a participarem da danca neste primeiro dia de
encontro. Desde o inicio ela se mostrava animada para comecar, mas demorou a tomar sua
vez. Tendo restado apenas Paulo e Jorge que ainda ndo haviam dangado, Marluce tenta

convencer Paulo a compor uma dupla com ela dizendo:

MARLUCE: Vamos cara! Deixa de besteira. (O grupo fazia coro
incentivando. Vai la cara!)

PAULO: Vou nada! E mico demais...

JORGE: Vai logo cara tu t& doido pra ir.

PAULO: Por que ndo vai tu?

JORGE: Vou jogar 0 outro jogo esse ai nao.

MARLUCE: Vamos Paulo! Todos ja dangaram. O Jorge é do contra mesmo.
Deixa ele pra la.
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MARIA: Olha...Até a Karla que é super timida ja foi. Entdo, ndo precisa ter
medo!

ROBERTO: E cara. E tranquilo.

JORGE: E se agente rir e mangar, isso j& € normal por aqui mesmo.

PAULO: Vou tentar! (Como se enchendo de coragem)

GRUPO: Uhru!!'! (Deram um tipo de grito de guerra)

PAULO: L4 em casa sou conhecido como perna de pau. Mas...(se
posicionou no campo de danga.)

Segundo, Paulo ja havia tentado aprender a dancar e todos em sua casa faziam
brincadeiras com sua falta de coordenacdo motora. O grupo forcou a participacdo de Paulo
dizendo que se a Karla tinha ido ele teria que ir, pois se para ela tinha sido “um sofrimento
tentar” era obrigacao ele ir também. Jorge, por sua vez, reafirma que ndo vai dancar. Ao fazer
a ressalva de que existe certa normalidade no procedimento de criticas e brincadeiras mutuas
entre os membros do grupo, Jorge pareceu encorajar Paulo. Como uma espécie de “se correr o

bicho pega e se ficar o bicho come”.

Marluce escolheu o avatar Miss Aubrey (School Daze) e disse:

MARLUCE: Olha eu & (mostrando a tela), como emagreci rapidamente sem fazer
esforgo!”

GRUPO: Risada conjunta.

JORGE: Num da pra trocar de lugar ndo?” (A troca dizia respeito a figura magra do
avatar por Marluce. Riram novamente.)

Paulo, apenas se posicionou e fez a opcdo pelo mesmo avatar Miss Aubrey - Estilo
Princess (Roupa de festa). O processo de escolha de Paulo foi quase que imediato, ele fez o
movimento de escolha sem parecer se importar com qual seria seu representante. Era de se
esperar uma reacao do grupo. Mas ndo se manifestaram. Deixaram Paulo jogar com seu avatar
do sexo feminino sem que fizessem comentarios.

Marluce dancgou fazendo questdo de salientar e mostrar a figura do avatar que aparecia
na tela se antecipando as criticas com um cometério bem humorado. Ela apontava para a
figura projetada na tela como se querendo afirmar que na projecdo era ela bem mais magra,
como se a tela fosse o seu espelho, um espelho distorcido que exibia na figura do avatar o seu
ideal de Eu. Na tela via-se uma figura com caracteristicas corporais “ditas” perfeitas, fato que
divergia da realidade. Para Marluce chegar ao corpo do avatar Miss Aubrey certamente seria
necessario além de regime, algumas cirurgias. Ja o avatar de Marluce se insere um tipo
modelo fisico que certamente agradaria a sociedade o que a incluiria dentro do espago

sociocultural das pessoas “esbeltas, em forma e ndo gordas”.
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Nestes termos, Turkle (1997) ja havia afirmado o computador’® passou a oferecer
novos modelos no qual se podem projetar ideias e fantasias. Ele tornou-se algo mais do que
um misto de ferramenta e espelho, neles tem-se a possibilidade de passar para o outro lado do
espelho, um amplificador cultural conforme Bruner (1990).

2 13

Paulo, embora falando: “sou duro”, “ndo tenho jeito pra isso

"7

. Sorria ¢ mostrando
demonstrava que estava se divertindo. No jogo parecia realizar o que ndo havia conseguido
antes qual seja dancar. Neste momento a concentracdo ndo mais era na figura da tela. Alias, a
figura na tela era de uma mulher e quem estava dancando era do sexo masculino. Nem assim
foi articulada ou pronunciada alguma brincadeira pelo fato de um homem ter escolhido uma
mulher para representd-lo como acontecera logo adiante.

Nota-se uma alternancia de quem entra em cena no jogo. Horas o avatar esta no meio
das atencBes outras é o proprio jogador, numa espécie de relacdo dialégica em que, um e
outro, entram em cena e compartilham o mesmo espaco e atencdo do grupo. O papel do grupo
também parece mudar de critico a apreciador dependo da pericia de quem estava em foco.
Quando existia alguma dificuldade da pessoa em executar 0 jogo, apreciavam, reforcavam
positivamente, mesmo que os movimentos de danca nao fossem téo perfeitos.

Zoar, humilhar, xingar, etc., todas estas atitudes que estéo inseridas na definigéo geral
de bullying estdo presentes no grupo como se pode ver em algumas passagens e como sugere
Jorge ao dizer: “E se agente rir ¢ mangar, isso ja ¢ normal por aqui mesmo”. Sabe-Se,
entretanto que nesses casos 0 grande problema esta em saber diferenciar uma brincadeira
comum entre de uma humilhagdo ou outros comportamentos agressivos. No contexto, embora
pessoalmente tenha achado que algumas brincadeiras tenham sido duras ou agressivas demais,
0 grupo parece ter uma dindmica ou intimidade que comporta tais atitudes. Mesmo 0s
“novatos” parecem ja terem absorvido o modo de operar do grupo, como serd demonstrado
posteriormente.

Jorge foi 0 Unico que ndo participou dessa fase, informou que ndo gostava do tipo de
musica, queria alguma coisa parecido com “Forré do Muido’””. Como j4 ndo havia nenhum
deles que ndo tivesse dangado e queriam passar rapidamente para o préximo jogo, ndo fizeram
questdo de Jorge dancasse. Foi Jorge que propds trocar de jogo e embora alguns ainda

quisessem dangar mais um pouco, acharam que seria uma oportunidade para conhecer outro

’® Conceitualmente o console Xbox , assim como outros, ndo deixa de ser um computador. Um computador com
fungdes mais especificas e mais sofisticadas no que se refere ao processamento de imagens.
" Forré do Muido — Se refere ao nome de uma banda de forro conhecida em Fortaleza.
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jogo. O game de aventura o Kinect Adventures foi entdo experimentado como seré descrito
mais a frente.

Note-se que o grupo foi mais hostil com os primeiros jogadores, ou seja, com guem se
dispusesse a mostrar que sabia dancar ou quisesse aparentar com o0 avatar alguma
caracteristica que o grupo ndo aceitasse. Nestes episodios, a caracteristica de cooperagdo
apresentada, por exemplo, no momento da escolha do game a ser jogado, ou seja, na hora que
guem néo sabia inglés pediu ao outro para ler e demonstrar; sumiu quando o concorrente se
demonstrou forte, dando origem ao que pode ser chamado de uma “solidariedade mineira”
que se expressa apenas quando o outro esté fraco.

Na situacdo de escolha do avatar, codigos de honra e masculinidade, preconceito
racial, desigualdade social, preconceito estético, enfim, e alguns temas vém a toma de modo a
informar como os jovens se relacionam com cddigos culturais. Tais expressdes dizem respeito
a quais codigos sao compartilhados, como esses codigos convivem com outros que lhes sdo
opostos, o0 que informa sobre o processo de constituicio de subjetividades na
contemporaneidade, onde as identidades fixas sdo constantemente desafiadas por esses
aspectos de multiplicidade de modos de ser e existir proprios da contemporaneidade. A
multiplicidade é o deslocamento da modernidade para a contemporaneidade.

E possivel que a escolha do game inicial, tendo sido quase que dirigida pelas duas que
sabiam como jogar e ainda dancar, tenha desencadeado certa hostilidade vista nos primeiros
comentarios. Os ataques vieram dos insatisfeitos e/ou inseguros diante da novidade que se
insinuava e mostrou que a escolha do avatar, a0 menos na condicdo presencial pode ser uma
ferramenta para compreensdo de alguns posicionamentos dentro de um grupo.

Entretanto, a medida que as duplas se sucederam a tensdo competitiva foi dando lugar
ao entretenimento ladico, que funcionando como amplificador das possibilidades do sujeito,
prevaleceu sobre 0s outros aspectos da experiencia e permitiu a superagdo dos limites e fez
com que desaparecesse a vergonha, a inabilidade, a preocupacdo com a imagem de si,
(trocaram de sexo) e a descristalizagdo das posi¢Oes de uns frente aos outros. A mediacdo
ludica virtual, com sua caracteristica de flexibilidade, suspensdo dos efeitos sobre o real
(amplificador cultural) possibilitou o deslocamento de posi¢Oes identitarias que se
apresentaram fixadas em convencdes inicialmente. As enucia¢fes dos jogadores tambem

traduziam essas mudancas, passando de comentarios acidos para intervencdes estimuladoras e

bem humoradas.
Vale também destacar que cada jogador interage de forma a se afirmar perante o

grupo. Alguns se posicionam de forma discreta, sem confrontos diretos, que digam respeito a

sua imagem ou ao seu desempenho. Para estes 0 grupo da um tratamento cooperativo. Para 0s
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que confrontaram ou demonstram competéncia logo a primeira vista 0 grupo muitas vezes
hostilizou. Edite, por exemplo, ao contrério do Jorge mostrou-se aberta a experimentacao,
talvez com isso distencionando o grupo, no que foi poupada de comentarios.

Por estarem jogando e escolhendo os avatares presencialmente, o grupo possui pelo
menos duas referéncias de imagens se concretizando a sua frente, a imagem do jogador e a
imagem que foi escolhida por ele. Eles interagem com essas imagens. Neste caso a escolha do
avatar ndo é feita de si para si, mas perante a mediacdo do olhar de outros.

Segundo jogo escolhido — Kinect Adventures

Apds trocarem Jorge trocar o game, 0 grupo deu inicio as atividades com o segundo game

escolhido. Desta vez o Kinect Adventures, o qual aprenta-se como funciona a seguir.

Um pouco mais sobre o Adventures

Trata-se de uma pequena coletanea de aventuras que leva o jogador a realizar algumas
atividades como pular, agachar, chutar e desviar em diversos locais como corredeiras em rios,
circuitos de obstaculos, etc,. Nele o jogador pode, por exemplo, usar suas habilidades motoras
e de coordenacéo para salvar um laboratdrio subaquatico prestes a ser inundado. Algumas de

suas aventuras podemos ver na figura abaixo:

Figura 39 - Tela para escolha de aventuras do Adventures

Fonte: Game Adventures
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e Vazamentos - Colocam os jogadores em uma caixa no fundo do mar. A missdo é tapar 0s
buracos feitos pelos peixes pisando e apontando para os buracos com a utilizagdo dos pés e
das méos do jogador.

e Corredeiras - O jogador é colocado em bote que desce um rio, no percurso ele deve coletar o
maior numero de pontos saltando e estendendo os bragos para pegar algumas argolas.

e Saldo dos Ricochetes - O jogador deve bater em bolas que destroem alvos e caixas no fundo
de um corredor, quanto mais acertos nos alvos, mais bolas aparecem para desespero do
jogador, gque tenta insanamente impedir que elas saiam da cabine.

o Cume dos Reflexos - Em uma plataforma cheia de obstaculos é necessario que o jogador se
movimente para evitar armadilhas que aparecem no caminho.

e Bolha Espacial - O jogador € colocado em uma caixa e deve estourar bolhas de sabdo que
aparece no cendrio, batendo os bragos como se fossem asas para levantar voo ou junta-los ao
corpo para descer.

Em sua galeria inicial de avatares disponiveis encontram-se dez figuras em formato de
bonecos que enceram caracteristicas diversas, todavia ndo muito abrangentes em termos de

tipo fisicos e raciais como se constata nas figuras a seguir:

Figura 40 — Tela 1 para escolha de avatar do Adventures

ESCOLHAIOISEUTAVATAR!

PARA SER RECONHECIDD, ACENDA/AS LUZES £ OLHE DIRETAMENTE
PARAIO'SENSOR

Fonte: Tela capturada do Game Adventures
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Figura 41 - Tela 2 para escolha de avatar do Adventures

PASSIp

At
PARA SER'RECONHECIDO, ACENDAIASLUZES € OILHE DIRETAMENTE
PARALO'SENSOR:

No Adventures é possivel jogar sozinho, com um companheiro ou ainda com outras
pessoas via Internet pela rede da Microsoft (Xbox Live). No caso, o jogo foi realizado
presencialmente e em grupo. O grupo se dividiu em duplas, tendo cada dupla sua vez para

experimentar o game.

6.3.1.6 Avatar em segundo plano: vencer é mais importante

Novamente Maria e Monica deram inicio a atividade de jogar. Optaram por comecar
pelas corredeiras. O processo de escolha dos avatares, que aqui se faz logo apds a escolha da
aventura foi realizado rapidamente. Ao serem questionadas porque ndo se detiveram no
processo de selecdo do avatar disseram: “se agente ficar escolhendo ndo vai dar tempo todo
mundo jogar/”. Maria e Monica elegeram avatares bem parecidos. Com os trajes iguais, tipo
fisico parecido, cabelos escuros, apenas divergindo no penteado, pois uma estava com cabelos

amarrados no alto da cabeca e a outra de “maria chiquinhas”. (Figura 42).
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Figura 42 - Tela do jogo de Maria e Monica - Corredeiras

Fonte: Tela do game Adventures

As duas moviam-se conjuntamente para um lado e para o outro, dirigindo o bote com
o corpo a fim de desviar dos obstaculos e pulavam para pegar alguns bbénus de pontos
dispostos pelo caminho a ser percorrido. As duas tentavam apanhar 0 maior numero de bénus
na tentativa de vencerem.

Diferentemente do jogo de danca, onde também era mostrada uma pontuacao a cada
execucao, mas que os jovens sé comentaram algumas vezes, aqui 0s jogadores comecaram a
gravar mentalmente quem estava ganhando e quantos pontos X ou Y tinham feito. Eles
expressavam verbalmente os escores, comparando e divulgando quem estava a frente.
Estavam literalmente competindo. Quem fez mais, quem fez menos. Vigorou a preocupacao
em ganhar e perder. Observa-se que, neste recorte, eles redefiniram a brincadeira a partir da
valorizacdo da contagem dos pontos.

E possivel que a propria natureza do game, qual seja um jogo de aventura onde se
manobrar o barco e pular para pegar argolas que levam a aquisi¢do de pontos, tenha feito com
que os jovens se deslocassem para uma brincadeira mais efetiva onde parcialmente,

esqueceram oS avatares e se concentraram em vencer.
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6.3.1.7 O desafio da autoidentidade: a ndo aceitacédo da figura do avatar.

Sem interrupc¢do para selecdo de avatar e aproveitando os usados pela dupla anterior,
logo Edite e Jorge comecaram a jogar. Como as duas jogadoras anteriores haviam escolhido
dois avatares do sexo feminino Jorge quis mudar de Avatar, mas todos foram contra, pois “se
cada um for escolher seu agora vai demorar muito”.

Deste modo Jorge fez uso de um avatar feminino e ao executar os movimentos imitava
ser uma mulher com trejeitos caricatos. Assim, na impossibilidade de manter sua “postura
masculina” enquanto uma constante dominante perante seus colegas, ja que a mesma se
contrapunha ao avatar feminino que o representava, Jorge desestabilizou sua identidade de
base e comegou a caricaturar seu comportamento de acordo com o que se via na tela: uma
figura de mulher.

A dificuldade de Jorge em aceitar ser visto por seus colegas como “um outro” de
caracteristicas femininas aponta para o que SILVA (2000) pde como sendo a producao social
da identidade e da diferenca . Onde a identidade parece ser uma positividade (aquilo que sou),
uma caracteristica independente, um fato certo e autbnomo. Nessa percepc¢do, sem a presenca
do avatar Jorge sO teria uma referencia a si proprio, e essa referéncia seria autocontida,
autossuficiente, predominantemente masculina (ou quem sabe machista). Ao entrar em
contato com a figura que o representava no jogo, qual seja seu outro, ou duplo de si, ele
constata a diferenca. Diferenca que o remete a sentimentos de rejeicdo a um outro que denota
ser ele mesmo em uma forma diversa inaceitdvel. Tomar a identidade do avatar em tom
jocoso é a uma forma de deixa-la no campo da brincadeira ou de deixa-la separada e nao
autorreferenciada.

Jorge somente se concentrou no jogo quando sua companheira disse: “assim vamos
perder feio!”. Foi esta a deixa para que o jogador deixasse de lado a “figura feminina” que o
representava e comecasse a levar a “brincadeira” a sério.

Como havia comecado a jogar sem levar a sério, Jorge quis recomecar o jogo, dizendo
“agora vou sério”. Mas o grupo ndo deixou e disse que ele jogaria novamente quando todos
tivessem jogado. Chateado por ter feito um numero pequeno de pontos saiu zangado e
dizendo ““cés vado ver! Eu vou de novo e dessa vez vou ganhar! TG nem mais ai se vou ser gay
ou nao!”.

Tendo sua “identidade fixa” sido desafiada, Jorge que até entdo dominava as
atividades do grupo, além de criticar e brincar com os colegas, provou de seu préprio veneno.

N&o deixaram que escolhesse um avatar do sexo masculino. Para escapar agiu de forma
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caricaturada, satiricamente e isso o0 prejudicou em algo que pelo visto era importante para ele:
ganhar.

6.3.1.8 Levando o jogo a serio - Competicdo acirrada

Roberto e Maria se posicionaram para jogarem rapidamente. Roberto, sem maiores
dificuldades, foi ao menu onde troca-se de avatar e escolheu um avatar de um jovem, sexo
masculino, cabelo castanho, bem parecido fisicamente com ele. Maria escolheu uma jovem de
cabelos claro (loura). Os dois se concentraram no jogo para ganhar como comprova as
palavras de Maria: “Roberto, nada de brincadeirinha!Vamos ganhar! Viu!!!(Disse com
énfase)”. O grupo ndo se manifestou sobre a troca de avatares dos dois, apenas assistiram a
mudanca.

Em volta dos dois, os outros jogadores tentavam tirar a atencdo dos mesmos.
Verbalizavam palavras de comando do tipo: “pula”, “direita” ¢ “esquerda”; em momentos
desconexos, ou seja, se era irem para a direita sugeriam a esquerda, com a finalidade de
desorganizar o pensamento da dupla e assim induzirem o erro e consequentemente a perda de
pontos.

Apesar da gritaria, os dois se concentraram. Pulavam e dirigiam a boia (figura 43)
entre as balizas com exatiddo fazendo com que acumulassem o maior nimero de pontos até

entdo.

Figura 43 - Tela com os avatares de Roberto e Maria nas corredeiras
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E possivel que, por Maria ter familiaridade com o game, a troca de avatar tenha
ocorrido muito rapidamente e por isso 0 grupo simplesmente deixou que continuassem. De

outra forma acradita-se que também teriam sido interditados como o foi Jorge.

6.3.1.9 Vamos brincar: é s6 um jogo!

Pedro e Anita jogaram em seguida. Nao trocaram os avatares, permanecendo com 0s
mesmos de Roberto e Maria. De inicio, anunciaram que levariam o jogo a sério. Contudo, ndo
tardou para que Pedro dissesse: “Ei! Nao vamos nos matar por um jogo! Calma Anita... Se a
gente perder ndo perde nada!”. Anita literalmente tentava puxar Pedro, pegava-o pelo braco
na tentativa de leva-lo a executar os movimentos necessarios para ganhar. Mas Pedro resistia,
procurava levar o jogo para o lado mais relaxado e ludico, rindo ao invés de se concentrar.

Percebe-se em Pedro o esboco de um exercicio de autoafirmacdo, ao tentar fazer com
que Anita jogasse mais esportivamente, ndo cedendo a pressdo do grupo. Seu discurso,
aparentemente individual até entdo, prega que deixem de lado a contagem de pontos. Porém
isso contraria a acdo do grupo que naquele momento configura-se de duplas que desejam, de
fato, vencer o jogo. Ele pde em questdo a seriedade do ganhar, ao mesmo tempo em que
tentava se proteger de um possivel mau desempenho, ou da ansiedade gerada pela disputa.

Todos os participantes ja haviam jogado pelo menos uma vez com o Adventures

quando Jorge sugeriu trocarem para o Kinectimals. O que foi prontamente aceito pelo grupo.

Terceiro jogo — Kinectimals

Alguns integrantes ainda sugeriram contunuarem com o game Adventures, mas as
horas estavam passando e Edite observou que faltava pouco para que tivessem que entregar a
sala, fato confirmado pelo pesquisador.

Um pouco mais sobre o Kinectimals

O game tem como principal alvo as criancas, mas que também pode fazer com que
alguns adultos fiquem encantados com a “fofura” dos felinos que estrelam o game.

A historia do jogo se passa em uma ilha distante, na qual o jogador é um explorador a
procura de aventuras. Chegando |4, descobre que a ilha é habitada por diversos animais, como
filhotes de ledo, leopardo, tigre de bengala, pantera e lince. Os bichinhos ficam felizes ao



190

descobrir a presenca de uma pessoa nova e levam o jogador para conhecer os arredores. A
escolha inicial € indiferente, pois 0 que muda é a aparéncia, e nada mais - todos os “gatinhos”
tém a mesma inteligéncia e personalidade feliz e companheira, 0 que pode ser um pouco
desapontador para quem conhece a natureza animal.

Faz-se necessario escolher, entre os felinos apresentados na tela (Figura 44), um
acompanhante que vai mostrar as primeiras paradas, como a cabana, as florestas e riachos.
Esse companheiro vai receber um nome e aprender truques, como ficar sentado, fingir de

morto e ronronar ao receber carinho e interagir com o jogador por todo o game.

Figura 44 - Felinos do Kinectimals

Fonte: Tela capturada do game

Prosseguimento e encerramento da sessao

Por volta das 17 horas os participantes foram lembrados que a sala deveria ser
entregue as 17h30min tendo em vista um curso cujo professor deveria iniciar a aula as 18
horas. Incrédulos de que o tempo havia passado, olharam nos rel6gios e falavam:

JORGE — Tem certeza que esta na hora?

Pesquisador — Esta quase. Temos que entregar a sala as 17h30min.

JORGE - Estéo da pra ir uma vez nesse ai dos animais. (Com énfase)

Pesquisador — Terminaremos exatamente as 17h25min. Os cinco minutos serdo para
arrumarmos a sala.

PEDRO - Vamos pra outra sala?
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Pesquisador — N&o. E Preciso instalar todo o material. E mesmo assim ja marcamos
outra sessdo para a proxima semana. Entdo... Vamos parar por hoje na hora
combinada.

ANITA- Se fosse aula o tempo ndo passava assim.

MARIA- Parece que agente acabou de comecar.

Ao constatarem que o tempo havia passado de fato, a sugestdo de conhecer o jogo para
criancas pequenas foi aderida pelo grupo, mas executada apenas por Jorge. O Unico que se
apresentou para jogar com os animais. Os outros ficaram fazendo comentarios a respeito de
seu uso educacional. Ao mesmo tempo em que se encantavam com o0s “bebes animais”

fazendo “gracinhas”. Diziam:

MARIA — Esse jogo esta sendo usado educativamente no EUA. Acho que logo vao
fazer uma versdo em Portugués. Ele é muito legal. Mesmo sendo infantil agente se
diverte.

MONICA — E sim. E engracado. Os bichinhos viram nossos amigos e ai brincamos
com eles. E como se agente tivesse aqueles tamagoshis de antigamente.

PEDRO — Nesse ai 0 avatar ndo é a gente! No caso a gente escolhe um para brincar
né? (fala pelo fato de os movimentos dos bichos serem respostas a movimentos do
jogador e ndo exatamente 0S mesmos COMo nOs games anteriores)

JORGE — (ainda jogando) E... E muito massa tem esses bichinhos para brincar.
KARLA — E que tu nfo teve infancia. (Todos riram)

JORGE - Eu tive! Sé ndo posso ter bichos como esses dentro de casa. J& pensou
criar uma onga? Minha mée ndo me deixa criar nem gato. (Todos riam de novo)
JORGE — T06 falando sério. Adoro bichos e esses digitais sdo 6timos. Nao ddo
prejuizos.

KARLA — Eita! Ndo quer nem comprar ragdo.

JORGE - Comprar ragdo é facil. Meu pai tem mercearia. O dificil € limpar a
“caca’!( Todos riram de novo).

Neste dialogo, surge outra especificidade da interacdo digital. A interacdo sem
responsabilidade. Em termos gerais, animais de estimacdo, quase sempre foram pensados
como benéficos, principalmente para crian¢as, podendo ensina-las a terem responsabilidade e
compromisso. Os animais virtuais, entretanto, permitem algo diferente: ligacdo sem
responsabilidade. Nesta passagem, embora Jorge tenha expressado a interdi¢cdo de sua mée no
que diz respeito aos animais, 0 proprio jovem reconhece que criar animais exige paciéncia e
trabalho. Os bichinhos virtuais podem apenas serem desligados, ndo morrem, ndo comem e
ndo fazem sujeira. Os animais do Kinectimals reconhecem seus donos pela voz, e se dirigem a
eles pedindo cuidados e carinho.

O jogo Kinectimals, para o grupo de forma geral, se inscreveu numa categoria de
infantil ou talvez melhor ainda infantilizante, visto que, todo seu sistema de significacdes
leva o jogador a uma convivéncia com filhotes em um mundo ficticio. O que possivelmente

foi interpretado em funcdo das imagens dos bichinhos no proprio game. Possivelmente neste
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primeiro momento Jorge foi o Unico a se dispor deixar perceber como infantil, da mesma
forma que foi o Unico a ndo se deixar ver dancando. Acredita-se que com base em sistemas
classificatdrios e preconceitos sociais, a definicdo de identidade infantilizada ndo o assustou
tanto como assumir uma identidade gay. Ser crianga pode levar a sentimentos positivos, como
a criatividade, inventividade e energia, quanto que ser gay parece ser algo inaceitavel para
Jorge.

A tarde terminou, recebeu-se o termo assinado e marcou-se outro encontro,
ressaltando que a proxima sessdo ndo seria apenas para jogarem, mas para também que

falassem sobre a experiéncia de jogarem e suas impressdes sobre 0 jogo.

6.3.2 Encontro 02 — Sessao de jogos, questionario e discussao.

Participantes

Estiveram presentes no segundo encontro sete participantes. Sendo quatro do sexo
masculino e trés feminino. Dos sete, trés ndo haviam participado do primeiro encontro e
quatro retornaram. Karla, Pedro, Marluce e Jorge participaram das duas sessdes. J& Sanséo,
Carlos e Simone estavam experimentando o jogo pela primeira vez. Na tabela abaixo segue 0s

nomes ficticios dos participantes, seguidos do curso em que estdo matriculados e idade.

Tabela 4 - Participantes da Sesséo 11

Nome Curso Idade | Sexo
S5 — Pedro Letras Espanhol 21 F
S4 — Karla Publicidade 22 F
S9 - Marluce | Agronomia 30 F
S11 - Jorge Eng.de Telecomunicagdes | 23 M
S12 — Sansdo | Sociologia 21 M
S13 - Carlos | Biblioteconomia 26 M
S14 — Simone | Letras Portugués 25 F
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Nos primeiros minutos realizou-se uma conversa onde novamente estabeleceu-se um
contrato mutuo de compromisso. Relembrou-se dos objetivos da pesquisa e novamente, assim
como no primeiro encontro, solicitou-se permissdo de uso de imagem e dialogos, ja que
alguns presentes ndo havia comparecido ao primeiro encontro. Relembrou-se a hora de
termino da sessdo, além da sequéncia das atividades a serem realizadas durante a tarde da

mesma forma que se fizera durante o encontro anterior.

A escolha do primeiro jogo da segunda sessao

Novamente foram disponibilizados os quatro titulos de games j& vistos na sessao
anterior para que juntos elegessem por qual comecar.

Tendo, a maior parte dos jovens, participado da sessdo de jogo inicial, conforme
descrito anteriormente, portanto, j& com alguma nocdo de como funcionavam os mesmos,
optaram por iniciar jogando o Adventures. Dividiram-se em grupos sendo o critério de
aglutinacdo: “os gordos, os magros, os normais € 0s mais ou menos”’. Neste momento, sem

entender direito o critério perguntou-se:

PESQUISADOR: Como serd a divisdo dos grupos mesmo?
JORGE: Os gordos, 0s magros e 0s mais ou menos.
PESQUISADOR: Como assim?

JORGE: Gordo joga com gordo, magro joga com magro.
PESQUISADOR: Ok!

N&o obstante, a discussdo inicial tenta ocorrido em tom de “brincadeira” sobre quem
seria magro ou gordo para jogar. O critério adotado possivelmente se deu pelo fato de os
jogadores gque possuissem maior volume corporal seriam mais lentos e ndo aguentariam uma
competicdo com os magros. Entretanto, se a disputa seria entre as duplas certamente, um
gordo com um magro poderia até equilibrar a equacdo. Mas ndo foi assim que se realizou a
divisdo. Jorge, um dos defensores e idealizador do critério de divisao, é de fato um jogador
com peso acima da média. Nesse caso, percebe-se que o que ele queria evitar era a
comparacdo um a um na hora do jogo e ndo entre as duplas. O que se confirma em seu
depoimento por ocasido da discussdo em grupo, onde ele disse ter escolhido como parceiro
“um gordo” também, para que ao jogarem juntos ndo ficasse tdo evidente a sua falta de

habilidade ou despreparo fisico, conforme mostra o didlogo abaixo:

JORGE — Eu vou com a Marluce. E que nés dois somos gordinhos e ai os dois cansa
rapidamente. Se cansar cansam os dois. E ndo fico mau na fita!
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MARLUCE — Eu o que? Sou gorda ndo... (Retruca meio que indignada com a
sugestdo de Jorge)

EDITE - T4 s6é um pouquinho acima do peso né? Fofinha! (Como que defendo a
amiga)

SANSAO: Que tal comecar logo!

Desta forma, foi dentro de uma dindmica de um sistema de classifica¢do, onde julgam
um tipo melhor ou pior que outro, ou seja, perpetuando formas fisicas soberanas, no caso

gordos versus magros, que escolheram seus pares.

6.3.2.1 Outra sequéncia jogada com games para Xbox - Kinect

Desta ocasido comecaram a tarde de jogos pelo game Kinect Adventure, ja descrito

anteriormente.

6.3.2.1.1 Uma questdo de referencial: se olharem para a tela me verao em forma

Marluce, que havia sido “eleita” por Jorge como companheira, mesmo reconhecendo
gue estava um pouco acima do peso nas conversas iniciais com o grupo, escolheu seu avatar
e logo ao ver a imagem refletida na tela executando os movimentos realizados por ela,

comecou a dizer:

MARLUCE - Olha ai como estou em forma! Eu ndo sou gorda ndo viu Jorge! Basta
olhar pra tela. Olha la! (Apontando para a tela — Na medida em que ia escolhendo
avatar para jogar falava)

MARLUCE — L4 em casa tenho 0 Wii’®. E gosto muito porque fago exercicio. N&o
preciso ir para a academia. Posso até estar gorda mais estou em forma.

(O grupo riu como se ndo acreditasse).

MARLUCE — E verdade. Se vocé olhar pra tela. Olha 14! Estou belissima. Loira,
burra e bem feita.

MARLUCE - Essa aqui esta 4tima. (Neste momento a jogadora escolhe um avatar
feminino, magro e louro).

JORGE — Anda, deixa eu escolher o meu! (Ficou passando as opg¢des procurando
um representante negro)

MARLUCE — Anda cara!

JORGE - Vai este negdo ai. (Escolheu um avatar negro) Fazer o que né? E até
parecido comigo!

Neste encontro comecaram a sessdo enfatizando a figura do avatar e juntamente com

este estabeleciam comparagOes entre imagens. Marluce fez sua opgdo e a0 mesmo tempo em

"8 Console bem parecido com o Xbox como ja mencionado anteriormente.
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que tomava o corpo do avatar como se fora o seu, terminantemente manifestou-se de forma
autoafirmativa assumindo uma posicéo intelectual superior a do avatar. O avatar era “louro,
bem feito, porém burro”. Nessa ocasido, obviamente o esteredtipo da loura burra foi
proclamado, e Marluce, por um momento julgou seu tipo “gordinho” melhor ou superior ao
que até pouco tempo proclamava como ideal: a loura “burra” da tela.

A este respeito Guattari (1996) defende que o modo pelo qual os individuos vivem sua
subjetividade oscila entre dois extremos: uma relacdo de alienacdo e opressdo, na qual o
individuo se submete a subjetividade tal como a recebe, ou a uma relacdo de expressédo e de
criacdo, na qual o individuo se reapropria dos componentes da subjetividade, produzindo um
processo de singularizagdo. Assim, Marluce tenta frustrar os mecanismos de interiorizagéo
dos valores capitalisticos, ser gorda entdo ndo é problema quando se estd em forma. Ou seja,
guando a saude esta sendo cuidada.

Ao escolher um “negdo” para jogar, talvez, Jorge ndo tenha se dado conta de estar
assumindo uma forma perante os amigos. Uma forma de homem negro, a qual reage com
incomddo; como se “néo tivesse jeito” e diz: Fazer o que né? E até parecido comigo!

Sob este aspecto, Faraco expde que para Bakhtin, o que fazemos em frente ao espelho
"é nos projetarmos num possivel outro peculiarmente indeterminado™ (FARACO, 2005, p.
43). Bakhtin destaca a complexidade da autocontemplacdo, na qual ndo ha fusdo do olhar
exterior com o interior: vé-se a si mesmo com os olhos do mundo — esta-se "possuido pelo
outro™ (FARACO, 2005, p. 43). A essa nogdo contribui o conceito de alteridade pelo qual, de
acordo com Bakhtin, deve-se passar pela consciéncia do outro para se constituir.

Os dois escolheram a aventura Saldo dos Ricochetes (jogar bolas para acertar alvos).
Ao iniciarem, perceberam rapidamente o nivel dificuldade que o jogo escolhido, exigia mais
coordenacdo motora do que haviam previsto e consequentemente nem sempre conseguiam
acertar as bolas nos alvos. Jorge tentou acertar os alvos, mas logo constatou: “esse jogo é
mais dificil que parece!”. Marluce, por sua vez, jogou sem problema. E disse: “é dificil de
acertar, mas ndo exige muito preparo fisico”.

Imediatamente, Jorge sugeriu que trocassem de aventura. Disse:

JORGE: Vamos tentar as corredeiras?

MARLUCE: E! Tem pouca gente, entfo d& pra jogar um pouco mais.

SANSAO: Entdo vdo! (Com a concordancia dos colegas, imediatamente trocaram
de aventura)
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O preparo fisico dos dois ndo ajudava. Todos riam inclusive eles mesmos. Um ia para
o lado e o outro para o outro. Jorge ndo pulava para alcancar as bolas com bbnus e ao ser
requerido disse: “esse negocio de bolas é com a Marluce”. Os outros jovens sentados nas
cadeiras ao redor davam sugestfes. Simone, localizada bem ao lado de Jorge, tentava dar
dicas, indicando para onde ir e quando pular. Este, por sua vez, disse: “Né tu que ta pulando
ndo viu”. Numa atitude de recusa e dispensa a ajuda da mesma.

Visivelmente cansados, mas ainda se divertindo muito, continuaram no mesmo tom de
brincadeira, por esta ocasido Jorge compara Marluce a um cachorro. Numa referéncia ao
estado ofegante da mesma. Sansdo que até entdo estava sentado, levantou e comecou a imitar
Marluce como se a mesma fosse um cachorrinho. Assim desviaram a identidade de Marluce
da forma perfeita, proclamada por ela de inicio, para a forma de um ser ndo humano — um
cachorro, um cachorro cansado.

Obviamente no caso acima, o fato do jogador ver seus movimentos sendo executados
pelo avatar na tela, torna a aproximacgédo jogador — avatar ainda mais visivel. O avatar executa
0 que o jogador pode e tem capacidade de executar. Os dois quase que se fundem, tornando-
se 0 mesmo. Inclusive, em alguns momentos, a prépria silueta do avatar se torna transparente,

dando lugar a silueta do jogador como se pode ver na figura 45 logo abaixo:

Figura 45 - Silueta do Avatar de Marluce - Transparente
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6.3.2.1.2 Sansdo e seu avatar feminino e cabelos tipo drags: identidade e singularizagdo

Sansdo e Simone formaram outra dupla. Sansdo ndo se deteve muito ao escolher o
avatar, procurou uma figura que parecesse com ele quando tinha seus drags (cabelo com um
tipo de enrolado, feito um pavio), porém optou por uma mulher para representa-lo. O grupo
logo comecgou a comentar, discutir. Ele defendeu sua escolha dizendo que néo tinha nenhum
homem nas opcBes que tivesse drags e que ele ndo estava preocupado com este tipo de coisa,

seu objetivo era comecar a jogar. Segue-se o dialogo:

SANSAO - Pera ai ... Deixa eu escolher um que pareca comigo. (Passa as telas a
procura de um avatar)

CARLOS - Esse ai. (Diz apontando para a tela que continha um avatar de mulher
com cabelos tipo drags!)

SANSAO — Beleza! E este.

JORGE - Eeeei .....isso ai € uma mulher! (Chamando a atencdo do amigo)
SANSAO — Tem problema n&o! Jogo assim mesmo.

JORGE - Vixe, acabou de se entregar! (O grupo riu)

SANSAO — Valha macho! Tu ainda ta nessal(Silencio). Sou muito macho pra
escolher o que quiser. (O grupo riu novamente e continuaram jogando)

Sansdo pareceu ndo ter problema em ser identificado com o avatar feminino,
demonstrou certa fluidez com relacdo a aceitar outros modos de ser. Ele ndo transformou a
possivel homossexualidade Ihe imputada por Jorge em problema ou culpa e, por conseguinte
ndo temeu a nenhuma perda respeito, amor ou aceitacdo por parte dos companheiros. Sobre
esta problematica Bauman (2005) proclama que as identidades flutuam no ar, algumas de
nossa propria escolha, mas outras infladas e lancadas pelas pessoas em nossa volta. E
importante, entretanto atentar para a defesa das primeiras em relacdo as ultimas e no caso
Sansdo ndo sO defendeu suas identidades, mas se posicionou diante das mesmas com
maestria.

Na situagdo acima, bem como em outras registradas neste “corpus”, 0S recursos mais
utilizados pelos jovens para externalizar suas emocdes sdo, em grande parte, de natureza
verbal. Eles dizem em tom de brincadeira o que Ihes vem a mente, sem preocupacao de ferir
suscetibilidades como se podera verificar a seguir. E através da linguagem que aparecem as
contradicbes e conflitos enquanto elementos que garantem a singularizagdo ou o
asujeitamento dos jovens dentro do grupo.

Simone, gque até 0 momento havia ficado quieta, parecendo ser recatada, escolheu um
avatar parecido com ela mesma. Loura, magra e até bem atraente. Entretanto, logo que deu

inicio o jogo ficou visivel a sua dificuldade de coordenagéo.
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SIMONE - Isso é muito complicado! Meu corpo nao obedece ao que mando!
JORGE — Pega na méo dela ai! Se ndo, ndo vamos mais jogar hj. (Todos riam)
JORGE — Tu é lenta heim! Tudo que tu faz é assim! Lesada!/(Em tom de
brincadeira)

Tendo Sanséo e Simone escolhido a aventura Saldo dos Ricochetes. Por ocasido de sua
vez de jogar, ela ndo conseguia coordenar seu corpo com as solicitacbes do jogo. As bolas
passavam e ela ndo pegava, e quando jogava a bola era para o lado indevido. Mais uma vez o
grupo brincou conjuntamente em tom de deboche, eles pediam para que se segurasse a mao
dela para que acertasse. Simone, irritada disse: “ndo quero mais esse jogo nao”. E na
impossibilidade de conseguir executar e controlar o jogo pede para muda-lo. Entretanto, ainda
faltavam alguns colegas experimentarem esse game, entdo apenas mudaram a dupla e Simone
voltou a ficar sentada até mudarem de jogo.

Simone teve dificuldades no desempenho na mesma aventura do game (Saldo de
Ricochetes). Mas outros também, entretanto as atitudes do grupo revelam uma relacdo de
poder. Um poder que se configura em ver Simone através de lentes pejorativas. Como se o
grupo a classificasse como menos capaz: uma lesada como disse Jorge. Alias, de fato Simone
foi lesada, mas no sentido de ser prejudicada em seus direitos.

Tal passagem remete a noc¢do de sujeito sob a 6tica foucaultiana. Foucaut (1995) tem
0 sujeito como produto de um complexo processo discursivo que se materializa
temporariamente em determinado momento histérico. (Observa-se que posteriormente ao
mudar 0 momento, ou seja, as condicdes de producdo do discurso’®, Simone se revelara
diferentemente). Reconhecendo essa complexidade do sujeito, Foucault d& ao sujeito um
minucioso espaco de analise, qual seja: o sujeito que se constitui pelo saber, o sujeito que se
constitui pela acdo do poder e o sujeito que se constitui a partir de si mesmo. Assim, 0 sujeito,
como um lugar vazio, pode ser ocupado por qualquer individuo. Sendo histérico, o sujeito se
constitui a partir das condi¢bes sécio-ideoldgicas que o transpassam por meio do discurso.
Ver-se acima que saberes sdo produzidos a partir de praticas discursivas; e que eles — 0s

saberes — determinados pelo poder, produzem “verdades” que constituem os sujeitos.

¥ Entendam-se aqui como condigdes de produgdo um conjunto de possibilidades imediatas que permitem ao
sujeito produzir tal discurso e ndo outro.
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6.3.2.1.3 O ideal do eu®: sou negro e quero um avatar branco. Ponto!

Pedro e Carlos formaram a terceira dupla. Carlos escolheu um avatar bem parecido

com ele mesmo, um rapaz magro, de cabelos castanhos.

CARLOS — T4 bom esse aqui. Parece comigo!
PEDRO - Ta! Agora deixa escolher o meu. (Em tom afirmativo)

O grupo ndo falou nada quanto a aparéncia do avatar de Carlos. Pedro, por sua vez,

escolheu um avatar louro, e a0 mesmo tempo em que escolhia ja se manifestava:

PEDRO - Gente!...Sei que ndo parece comigo. Mas ser negro na vida real j& é
suficiente. Quero mesmo é um avatar loirinho e muito bonito, ponto. (O grupo todo
riu e se divertiu com a op¢ao).

N&o obstante, pela l6gica adotada pelo grupo durante as escolhas anteriores, como, por
exemplo, na escolha de Sansdo, era de se esperar que fizessem comentarios em relacdo a
escolha de um avatar louro por um negro. Entretanto, a forma assertiva e decidida de Pedro,
causou um efeito silenciador. Assim ao se recusar a aceitar a escolha do grupo, visto que
anteriormente o grupo havia lhe imposto um avatar “Negdo”, Pedro explicita o desejo de dizer
de si mesmo através de um desejo, a despeito da expectativa dos colegas.

Pedro, enquanto jovem negro pertencente ao grupo, mantém o que Giddens (2002)
chama de uma autoidentidade coerente. Ou seja, uma postura constante com a qual se
apresenta nos mais diversos “lugares” onde possa se desenrolar uma interacdo e parece
acreditar em si mesmo como entidade estavel e autbnoma que emite um sistema de valores
indubitavel. Os olhos com o qual se Vvé e sabe ser visto pelos outros € marcado e classificado
pelos aspectos genéticos mais visiveis que tipificam os individuos de acordo com suas
caracteristicas perceptiveis, mais particularmente aquelas visiveis fenotipicamente, ou seja,
sua cor de pele, seu cabelo enrolado. Ele sabe que é negro e ndo nega. Entretanto, sua

negritude se traduz em incomodo, pois ao contrario dos colegas, esta implicito em sua pele

8 Conceito apresentado por Freud em “Sobre o narcisismo: uma introducdo” (1914). A distingdo entre eu ideal e
ideal do eu, e o faz nos seguintes termos: o eu ideal, “possuido de toda perfeicdo de valor”, é aquilo em diregdo a
que surge o narcisismo do sujeito. Em outras palavras, o eu se constitui como tal tendo em face esta imagem de
perfeicdo e completude, fruto inclusive do prdprio narcisismo dos pais. O ideal do eu, em contrapartida, seria
uma nova forma de ideal, ja atravessada pelos valores culturais, morais e criticos, forma através da qual o sujeito
procura recuperar a perfeicdo narcisica de que teria outrora desfrutado. O ideal do eu seria, assim, 0 que 0 sujeito
projeta diante de si como sendo seu ideal.
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que ttm “origem africana”que evocam valores culturais e humanos que sdo sistematicamente
associados a qualidades negativas. E sdo estas associa¢es simbdlicas que tecem na identidade
da pessoa negra a condicdo de escravizado, remetida a um passado (ainda bem presente) de
estigmas de inferioridade e desqualificacdo, onde a cor de sua pele opera como referéncia
estereotipada que o desqualificam. Pedro parece sofrer com agdes negativas concretas e
préticas individuais e institucionais que violam seus direitos sociais e humanos e a igualdade
de tratamento.

Ao contrario de Jorge que ao escolher o avatar negro apenas diz: fazer o que né!
Parece comigo. Pedro faz a opcdo de escolher uma identidade diferente, e assim pode
experimentar através do avatar o que lIhe parece ser mais atrativo no momento, confirmando
Bauman (2005) que diz que se vive um periodo onde o medo da ambivaléncia quanto as
identidades ndo mais existe.

E importante ressaltar que, nas interagdes verbais observadas no grupo, os jogadores
constroem espacos privilegiados ndo apenas para a reproducdo de ideologias dominantes e
posicBes conservadoras do tipo: homem ndo rebola ou se é loura € burra, como se viu em
algumas das passagens anteriores, mas também, constroem um espacgo para a elaboracao de
discursos dissonantes, polémicos. Onde s&o capazes de se mostrarem uma imagem de si que
conflitam com a realidade social em que se inserem. Ao tentarem vencer as barreiras do senso
comum e do conservadorismo, alguns jovens tornam-se, muitas vezes, adversarios nos
dominios interacionais, entretanto, em outros casos parecidos, em que se esperava uma reacao

contraria do grupo, conquistam a simpatia, apoio e concordancia do grupo.

6.3.2.1.4 Todos pulando: a atividade ludica em foco

Karla fez par com Marluce, que pediu para jogar novamente. Devido a sua dificuldade
expressada no outro encontro anterior, os colegas acharam estranho Karla ter voltado e
expressaram em palavras: “Karla tu tava fazendo doce naquele dia! Ja td aqui de novo!”.
Ela ndo respondeu, apenas sorriu e continuou sua escolha de avatar que, novamente, se deu
de forma tranquila, tendo ela escolhido um avatar feminino de cabelos escuros. Marluce
escolheu seu avatar sem maiores observacdes. As duas optaram pela aventura nas corredeiras.

2

Durante a execuc¢do, todos gritavam juntos: “Pula...Pula...” e treinavam atras delas. Nesse
momento 0 game ja estava sendo jogado ndo mais apenas pelos dois jogadores em frente a

tela, mas os outros que treinavam pelos lados, todos pareciam se divertir.
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Indiferentemente de qual seria o avatar, ou se ele parecia ou divergia do sujeito que
estava jogando, a atividade lidica neste momento era preponderante. Pode-se considerar este
0 momento em que 0s jovens relaxaram e gastaram a energia. Um momento de brincadeira,
um descanso das atividades sérias.

Apos as duas Ultimas jogarem nessa rodada, Simone, que havia desistido por ndo
conseguir dominar o jogo, pediu para mudar de game, ao que foi atendida de imediato. O

grupo trocou o Adventure pelo o Dance Central.
6.3.2.1.5 Simone e Sansdo: subjetividades que contemplam diversas facetas

Sansdo fez par novamente com Simone. Sansdo, desta vez escolheu o avatar Mo,
sendo o mesmo do sexo masculino, negro, com vestimentas do tipo cantor de Hip Hop, o que
também levou o grupo a rir e Jorge comentou: “ de mulherzinha a negdo!...Cara se decide!®"

A escolha de Simone, entretanto, pareceu ainda mais impactante para o grupo. Ao
escolher como representante uma “mulher fatal”, qual seja o avatar Dare (estilo Diy Couture)
gue até o momento ndo havia sido escolhido por nenhum dos integrantes que haviam jogado.
O grupo logo reagiu perguntando: “o que é aquilo?”. Tendo aproximadamente® 18 avatares
como opcao de escolha, ela escolheu o que estava menos vestido e mais provocante. A opc¢ao
feita por Simone pareceu ndo coincidir com a imagem que o grupo fazia dela. Os comentéarios

ouvidos foram:

MARLUCE - Que ¢ isso? Se tivesse um nu, tu ia escolher é?

SIMONE — O que é que tem... Tu escolheu um avatar bem magro.(Se referindo a
escolha anterior da colega)

MARLUCE — Ufal!l Mas tava vestido. Esse ai vai deixar os meninos doidos!
SIMONE - Deixa pra la. Quero esse mesmo!

Até entdo, o riso, era a forma que utilizavam como marcadores para externalizar a
zombaria, tanto de si quanto do outro. A ironia esteve presente durante muitas escolhas. Mas
nesta situacdo, a ironia deu lugar a recusa em aceitar que Simone agregasse a imagem de
“mulher fatal” a sua imagem, tal como reconhecida pelo grupo. N&o que Simone fosse feia,
gorda ou muito diferente de alguma forma. Ela era loura, magra. Mas nem de longe parecia

ser identificada com a imagem de sua escolha.

81 Se referindo a escolha que Sansdo havia feito anteriormente, uma mulher com drags no cabelo.
%2 Fala-se aproximadamente por que existem outros avatares que podem ser comprados e customizados através

do rede Microsoft Xbox Live. Para isso basta ter pontos comprados em qualquer ponto de venda de games.
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Sansdo e Simone comegaram a dancar e logo se percebeu que a falta de agilidade e
coordenacdo que Simone demonstrara no game anterior haviam desaparecido e dado lugar a
uma excelente dancarina de Hip Hop. Ela sabia alguns nomes das musicas e nomes dos
passos, 0 que surpreendeu 0 grupo. Sansdo mesmo estando dangando pela primeira vez, se
mostrou confortavel e natural, os outros jovens, ao redor, olhavam para 0 negdo na tela
dancando e diziam: “Da-lhe negdo!”. Porém na vez da Simone os olhares ndo mais se
voltavam para a tela, mas para ela mesma dancado com desenvoltura. Ela parecia segura e

incorporava o personagem que aparecia na tela. Logo vieram 0s comentarios:

SANSAO - Vou chamar o avatar pra levar para a balada!
PEDRO - Tem jeito de convidar s6 o avatar e vocé ficar em casa? (Simone n&o
parecia ligar para os comentarios e continuava a dancar com muita competéncia).

A negociacdo da figura do avatar quando realizada no contexto do grupo, se da diante
de alguns pontos implicitamente pré-acordados, dentro os quais estd a delimitacdo do que é
aceitavel pra o grupo. Simone, entretanto, ndo s6 nao aceitou o papel de “lesada” imposto
anteriormente pelo grupo, como demonstrou ser capaz de atitudes inesperadas.

Possivelmente, o espaco ocupado por Simone no grupo lhe impunha na condi¢édo de
menor, menos competente. Um retrato visto pelo grupo como unico, até entdo. Foi exatamente
ai que ela mostrou sua destreza e o grupo, ndo aceitando, ou tentando fazé-la voltar ao lugar
de origem, tomou o avatar como outro ser, que ndo a representava, de forma alguma
identificava Simone com o avatar escolhido por ela. A imagem comandada por Simone havia
ganhado vida e poderia inclusive ser convidada para a balada. Porém, ela mesma deveria
ficar em casa. Observa-se que o status de Simone no grupo mudou através da figura do avatar,
pelo menos durante 0s momentos em que estava dancando. Ela passou de lesada para

descolada e competente.

6.3.2.1.6 Games, coisa de quem ndo tem o que fazer

Pedro e Carlos tomaram sua vez. Pedro escolheu o avatar MacCoy (estilo Sunday
Best) que é a representacdo de um jovem louro de corpo atlético. E ji em postura de defesa e
imposicdo perante o grupo antecipou: “me deixem em paz que vou escolher o que quiser”.
Carlos fez opcéo pelo avatar Oblio (estilo Dystopia), um tipo moreno claro, cabelos bem liso,

vestido com jaqueta de couro e unhas pintadas de preto.
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Os dois dancaram sem maiores problemas. Pedro, entdo, cogitou sobre a possibilidade
do grupo “sair para dancar um dia desses”, foi quando Carlos imediatamente vetou a ideia
dizendo “tenho que aproveitar aqui mesmo”, “tenho filho pra sustentar e preciso terminar a
faculdade, fora que a grana da bolsa s6 da para o leite”. “Esse negocio de jogo é pra quem tem
papai rico.”

Carlos demonstra que a esfera ludica, em seu plano de vida material, ndo tem, ou ndo
deveria ter espaco. Ele refere-se aos games como coisa para quem ndo tem o que fazer. O
conjunto de suas ocupac0es e a responsabilidade por ser pai, ainda jovem, nao Ihe da o direito
de entregar-se ao prazer de jogar ou divertir-se.

Mudando de assunto, como se querendo fazer calar ou mudar o foco da conversa
iniciada por Carlos, Pedro comentou sobre uma vez que havia saido juntos para uma festa de
confraternizacdo e que “la pelas tantas” alguns deles haviam dangado forr6. Recordaram que

Simone também “tinha dado um banho” juntamente com Pedro pelo saldo durante a tal festa.

6.3.2.1.7 Ganhar é importante: jogo, uma mistura balanceada de frustracdo, incentivo

€ recompensa

Por esta hora, avisou-se que somente mais uma dupla jogaria, visto que o tempo para a
atividade acabaria em cinco minutos e precisavam prosseguir com o planejado para a sesséo.

Marluce e Karla se apresentaram para dancar. Marluce escolheu o avatar Emilia (estilo
Knockout) que aparece com pouca roupa e barriga de fora. Karla também escolheu Emilia
(estilo Sweatin), uma figura mais esportista. Alids, 0 mesmo que ja havia escolhido na sessdo
anterior. Em tom de brincadeira, Marluce ao mesmo tempo em que dancava falava de como
ela estava magrinha e sexy na tela.

Karla apenas se movia de acordo com o avatar sem demonstrar maior envolvimento
com o0 mesmo, mas sim com seu desempenho. Ela estava concentrada para fazer o maior
numero de ponto possivel. Ela foi a Unica que, nessa fase, focou no nimero de pontos feitos
por ela mesma ao jogar e comentou que, na dupla, ela havia ganho. Interessante, que a
expectativa de ganhar o game a mobilizou, fazendo-a perder a timidez, que havia confessado
e demonstrado na sessdo anterior. Para ela, parecia “ndo mais doer” se apresentar dangando
em publico. Ganhar era o foco.

Sabe-se que, para os jogadores, um game perde a graca quando se chega ao fim, qual
seja passa-se por todas as fases ou ainda quando € tdo dificil que o grau de habilidade do

jogador ndo consegue realizar a tarefa. Quanto mais habilidade, tem o jogador mais pontos
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obterd, um nivel melhor de jogo e a passagem para a proxima fase do game, no qual as
recompensas incidentais incluem um novo cendrio, outros perigos e inimigos mais durdes,
etc.

Notadamente, 0s games, em sua maioria, seduzem seus jogadores recompensando
acertos, como se funcionassem em um ciclo de estimulo e resposta, bem ao nivel
comportamentalista skinneriano. Pontos séo obtidos com determinadas acdes e quanto mais
pontos o jogador conquistar com suas acfes, mais ira repeti-la em um esforco para conseguir
mais pontos como recompensa. Segundo especialistas em game design, para manter-se 0
interesse do jogador no game, h& que se conseguir uma mistura balanceada de frustracéo,
incentivo e recompensa.

Recompensas continuas ou frustracfes persistentes ndo prendem o jogador de forma
tdo rapida e firme quanto os resultados imprevisiveis. Assim criam expectativas em seus
jogadores a cada nivel, ao acrescentar armadilhas e truques. Em todas as fases € essencial que
0 jogador seja capaz de pelo menos comegar a enfrentar um problema, de modo a néo desistir;
porém, por outro lado, ndo deve ser assim tdo facil ou jogo perdera seu elemento desafiador.
Karla pareceu ser uma jogadora ndo casual de games. O desafio a trouxe de volta, fazendo-a
deixar de lado seu modo recatado.

Durante esta sessdo, nem sempre 0s jogadores pareciam levar em conta o ganhar ou
perder. Divertiam-se, questionavam ou apenas observavam as escolhas dos colegas. J& no
Adventures a competicdo ficava acirrada. Por esta hora, estavam todos ao redor de Karla e
Marluce, dancando também. Como se despedindo da festa ou treinando e ao mesmo tempo se

divertindo. Riam e dangavam.

6.3.2.1.8 Comentaérios e discussdo dentro do grupo

Logo apos, a sessdo de jogos entregou-se uma folha com as questdes abaixo, para que

cada um respondesse.

Costuma jogar “games™? ( ) Sim ( ) Nao

Quais games jogam com mais frequéncia?

Qual a primeira ideia que Ihe vem a mente, quando falamos em Jogos Eletrénicos?

O que mais atrai vocé em um Jogo Eletrdnico? Quais os seus critérios de escolha?
Quando vocé desiste de jogar? Quando o jogo perde a graca para vocé?

Quando vocé precisa escolher um personagem para jogar o que leva em conta? O que
considera? Como faz sua escolha?

7. O que é importante que o avatar tenha?

SouhkrwdE
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8. Fale sobre o avatar que normalmente vocé escolhe para jogar ou se apresentar no mundo
virtual. (Descreva este avatar e como acha que ele o representa nos jogos)

9. O fato de jogar sem os controles convencionais causou alguma mudanca na forma como
VOCE se relaciona com o seu avatar?

O pesquisador leu as perguntas em voz alta. Facultou para que cada um escrevesse a
resposta onde achassem melhor, as op¢des eram: atrés da folha de perguntas ou em uma nova
folha. Prontamente um integrante do grupo perguntou se podiam responder no espaco entre as
perguntas mesmo. Ao que respondeu-se que sim, mas que possivelmente seria um espacgo
muito apertado e insuficiente para respostas completas. Entretanto, quem determinaria a
guantidade de folhas necessarias e ou 0 espago seria cada pessoa e de acordo com suas
respostas. Foram disponibilizadas duas folhas a mais para cada um, a fim de que pudessem
escrever mais, caso desejassem, porém foram logo reclamando dizendo que uma folha era o
bastante.

Levaram cerca de trinta minutos para responder ao questionario. Os que reponderam
mais rapidamente comecaram a fazer brincadeiras com o pessoal que estava demorando mais.

Eles diziam:

JORGE - Gente ndo é pra nota nao!

MARLUCE — Néo precisa escrever um artigo nao!

JORGE — E meu povo. Isso ndo é a prova de vocés® que precisam escrever um rio
para ver se acertam.

PESQUISADOR - Usem o tempo que for necesséario para escrever o que querem
direito. Combinamos 30 minutos néo foi?

JORGE — Nos vivemos “twittando” e ja aprendemos a dizer muito com poucas
letras. Sdo apenas 140 caracteres para cada resposta.

MARLUCE — Arrasou Jorge. E isso! Pra que escrever muito se pode dizer tudo com
pouco?

(O grupo riu e continuaram a responder o questionario).

A discussao sobre as respostas dadas ao questionario escrito, de inicio foi tranquila.
Jorge pediu para ler suas respostas primeiro e ao terminar de ler comentou como era diferente
jogar “se vendo” na tela. Segundo seu depoimento, costuma jogar games de corrida de carros
(Need for speed ou Call of duty). Games cuja escolha do avatar, se d& a nivel de opcbes de
tipos, poténcia e cores diferentes de carros e ndo pela selecdo de um representante, uma
“imagem para controlar, como se fosse ele mesmo na tela”. O perquisador interveio

perguntando:

8 Nessa passagem “vocés” se refere a uma diferenciagdo constatada pelos bolsistas de que o pessoal de algumas
area (principalmente humanas) escrevem muito pra dizer pouco.
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PESQUISADOR - Jorge, no primeiro encontro, vocé ficou chateado ou pouco a
vontade por ter jogado com um avatar de mulher como sua representante, noentanto,
agora mesmo disse que quando escolhe um carro para representa-lo parece estar
tudo bem. E isso?

JORGE - Chateado ndo. Fiquei foi puto porque fui brincar e perdi feio.
PESQUISADOR - E qual foi o motivo da brincadeira?

JORGE - ...(Fez uma pausa antes de falar) Esse negd6cio de viadagem ndo é
comigo.

SANSAO - Macho, agente tava s6 brincando. Escolher um avatar homem ou
mulher ndo muda o que somos.

JORGE - Ta. Acho melhor mudar de assunto. (Falou estancando um possivel
confronto com algum colega do grupo que ele ndo saberia qual a orientacdo sexual
e foi fazendo o comentario a seguir)

JORGE - Olha eu prefiro jogos de carro. De corrida sabe! L& eu fago tudo que ndo
posso fazer no transito mesmo. Ultrapasso sem seguranga, corto pela esquerda,
atropelo, bato o carro e ndo tenho prejuizo. (Todos riram).

JORGE - fora que meu pai ndo fica sabendo!

Um ponto que merece destaque nessa passagem € um clima de tensdo surgido. A
inquietacdo de Jorge pelo fato se mostrar na forma de um avatar de sexo feminino foi
expressa claramente em forma medo de ser confundido com um homosexual, instituindo
assim uma experiéncia envergonhadora. Se mostrar na mostra feminina é inaceitavel para ele
e 0 mesmo foge cada vez que sua identidade de “macho” é ameacada. Ao que indica, para 0
jovem a homossexualidade subverteria sua forma vida; de ser dominante que ndo consegue
romper totalmente com os esquemas de percepcdo fundantes das relacbes de género que
indicam ser o homem o sujeito que tem o “poder” tdo presente na acepgdo da identidade de
género masculina.

Como Jorge mesmo expressa, no game se realiza o que ndo realiza normalmente na
vida, para ele o game torna alguns de seus desejos reais. Ndo que ele seja ou deseje ser
homosexual. Para Jorge essa possibilidade é inadmissivel a ponto de incomoda-lo apenas a
referéncia de ter um avatar do sexo oposto. Ele diz: “La eu fago tudo que ndo posso fazer no
transito mesmo”, ou seja Nno game ele tem um espacgo para realizar algumas fantasias. Desta
forma ser ou parecer mulher, talvez seja uma forma dele se aproximar da homosexualidade,
fato totalmente inaceitavel para Jorge. Por outro lado, sua posi¢do foi confrontada. Fantasiar,
ndo é ser, tenta explicitar Sansdo combatendo a postura de Jorge. Todavia, Jorge continuou
com seu desconforto e hesitacdo e disse: Ta. Acho melhor mudar de assunto”.

Observa-se que no relato dos jogadores, o jogo possibilita a realizacdo de atividades
gue ndo podem ser viabilizadas no quotidiano. Nele ndo exite impossibilidade econémica,
social, ou de tempo. Essa superacdo de limites também se da no nivel da presenca dos

colegas, pois, quando confrontados com jogos que ndo conheciam 0s sujeitos vao aos poucos
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superando as limitagdes impostas pela timidez ou inaptiddo sob a mediagdo dos recursos
tecnoldgicos oferecidos pelo jogo.
Jorge enfatizou a diferenca entre jogar controlando uma figura que ndo tinha relacdo
consigo mesmo, no caso um carro e jogar controlando um avatar que o representava dizendo:
JORGE - Jogar assim é muito diferente. A gente se vé na tela com o corpo de outro,
mas que representa a gente mesmo.
JORGE — Um alguém... que agente escolheu ser e ndo é.
SANSAO - E mas quando tu escolhe o carro ndo € a mesma coisa?
JORGE - Claro que ndo. L& aparece o0 carro na tela e ndo eu.
PEDRO - Entdo tu acha que tu é o avatar?
JORGE - Claro que ndo. Mas se eu me movo ele se move. Se eu pulo ele pula.
Entao de alguma forma eu estou la e aqui. Entendeu?
SANSAO — Endendi ndo! (Grupo riu)
PESQUISADOR — D& pra explicar a sensagdo de ver uma mulher na tela
executando 0s movimentos que eram executados por Vocé?

JORGE - Nao! Vamos deixar assim mesmo. Fala tu agora! (Encerrou passando a
Vez)

O fato de escolher um objeto do tipo carro, cujo impacto ndo se refere diretamente a
identidade ou a imagem se si mesmo ndo afeta Jorge. Ver uma mulher na tela executando os
movimentos realizados por ele mesmo materializada um aspecto que ele ndo estava preparado
nem se quer para ver, uma identidade que conflita com a sua.

A recusa de Jorge em continuar falando sobre o assunto foi categdrica, era como se
estivesse praticando um outro jogo. Um jogo onde mostrava e escondia. Dizia e ficava calado.
O que tinha sido visto, dito e vivénciado no game com o avatar estava sendo significado e
resignificado. Jorge ndo escondia o0 constrangimento, mas também ndo quis confrontar o seu
modo de pensar com o dos outros colegas.

Karla foi a proxima a ler suas respostas. Expressou desagrado no se refere ao
controle com sensor de movimento pois, segundo a mesma, costuma jogar com controles

tradicionais e € competente no uso destes. Segundo a mesma:

KARLA - O controle tradicional é muito melhor. D4 uma distancia maior entre
agente e o avatar. O controle é mais especifico. Embora com o controle de
movimento agente use o corpo e fique mais facil, ndo sei... Prefiro o controle
tradicional.

Para Karla, quando se joga com controles tradicionais existe uma distancia maior entre
ela e o avatar que escolhe para jogar. Sendo perita nos games Resident Evil 4 e Counter
Strike os quais afirmou jogar com frequencia, disse que escolhe avatares que tenham

habilidades e destreza, que sejam leves e flexiveis. Nos games que constuma jogar, a escolha
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do avatar tem influencia direta no que poderéd ou n&o realizar durante a partida (assim como
no caso dos carros mais potentes de Jorge). Mas nos games experimentados com 0 grupo,
afirmou ter ficado sentada inicialmente analisando o game, entdo sua légica ao escolher o
primeiro avatar foi escolher uma figura esportista pois como tal teria mais change de vencer.
Porém, percebeu que a escolha do avatar era apenas questdo de identificacdo ou estética, a
escolha que fizera e vira os colegas fazer ndo influenciava diretamente no jogo. Em suas
palavras: “ O controle com o corpo ¢ que vale. Vale a propria destreza. Por isso fiquei
amarrada no comego”.

Simone, ia comecar a ler quando Jorge falou: “Cuidado... Tu ja se comprometeu
demais hoje! O povo vai te encher o resto do més”. Disseram se referindo as brincadeiras que
possivelmente os colegas iriam fazer durante os dias que se seguiriam. Simone leu suas

respostas e comentou:

SIMONE - Sempre gostei de dangar Hip Hop. Conheco quase todas as musicas do
jogo. No primeiro jogo, aquele de aventura, ndo consegui me concentrar e acertar as
bolas (Saldo dos ricochetes). Parecia que eu ndo controlava o meu préprio corpo.
Nesse de danca, foi muito bom.

PEDRO - E tu constuma jogar sempre?

SIMONE - Eu jogo muito football com joystick. Sou viciada em games. Se deixar
passo o dia. Mas esse do Kinect eu nunca tinha jogado. Mas saber dangar Hip Hop
ajudou.

PESQUISADOR — Vocé poderia expressar como se sentiu dangando para o grupo?
SIMONE - A-D-O-R-E-l.(pausadamente) Quando joguei esque¢i da vida, nédo
liguei pro tempo. Me via ali linda e maravilhosa e pronto!.

PESQUISADOR - Vocé acha que a figura escolhida por vocé (Avatar Dare — Esilo
Diy Couture) ajudou na sua performance?

SIMONE - Sim. Claro! Como eu falei no questionario, a escolha do avatar tem que
ter a ver comigo. Escolho uma bonequinha loura, cabelos compridos e se possivel
maquiada.

JORGE: Bonequinha...(Silencio) Mas tava era longe de tu parecer com o avatar viu!
SIMONE: Pode ser, mas me senti em total interacdo. (Grupo riu)

Nota-se que 0 grupo parecia manter Simone afastada, de certa forma excluida. Alguém
gue estava com eles, mas que ndo conheciam muito bem. A imagem que ela optou usar no
game e sua destreza com a danca surpreendeu a todos. Revelou ser viciada em games e ser
bem sucedida nessa tarefa que segundo ela, constituia-se naquilo que mais gostava de fazer.

Para Simone, a imagem do avatar, se ndo era totalmente concordante com a sua, era
pelo menos parecida. E de fato era. Simone € loura, bonita e fisicamente em forma. Porém,
existe um impasse entre essa forma e a que o grupo vé. O impasse ndo parece ser entre a
figura fisica do avatar e Simone. Mas entre a aparéncia, a capacidade de Simone e o0 que ela
demonstra ser (como € vista) para o grupo. Como se a figura de mulher fatal e descolada néo

Ihe caisse bem, ja que sua dificuldade em apreender e executar algumas tarefas eram
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marcantes para o grupo, tendo um jovem inclusive a chamado anteriormente de lesada, quase
numa atitude de bulling. Deste modo, ou havia mais de uma figura em conflito ou estavam
falando de aspectos diferentes do mesmo avatar. O avatar escolhido por Simone demonstrava
ter um estilo descolado, livre, liberto de convencdes. Nao era apenas um avatar de uma jovem
bonitinha, comportadinha. Mas um avatar que denotava alguém que ousava se mostrar,
deixando inclusive as vistas suas roupas intimas.

Simone e 0 avatar possuem sim caracteristicas fisicas parecidas. Mas Jorge, ndo via
semelhanca se disse: “Mas tava era longe de tu parecer com o avatar viu!”. Assim, 0 que
Jorge via no avatar também ia além da aparéncia fisica e por isso talvez sua discordancia tdo
severa.

Para Simone, 0 avatar parecia com ela sim. E mais ainda, as roupas, o estilo descolado,
0 modo de se movimentar do avatar possibilitavam a expressao de uma dimensao desejosa de
mais liberdade e possibilidades que coincidia com suas aspira¢cfes mais intimas. Durante o
jogo Simone se reinventou, se permitiu ser o que queria. Neste caso, a Imagem de Si /Outro,
ou seja, 0 avatar aparece como um representante da identidade de base, um eu ficticio, pelo
qual o sujeito deseja ser reconhecido. Entretanto, como a escolha da imagem se da a nivel
presencial (contexto da interagdo), a escolha do avatar resulta da negociagédo entre a imagem
que o sujeito quer se ver representado, dentro das possibilidades oferecidas pelo jogo e as
pressdes do grupo ou confronte com as espectivas do outro.

Apbs a fala de Simone, Marluce d& inicio a sua exposi¢do dizendo que nunca havia
jogado videgames até bem pouco tempo. Sentia-se “incompetente com os controles mais
antigos”. Porém, que logo que tinha sido langado no mercado o Nitendo Wii®* ela havia
comprado um e passado, ja ha algum tempo, a se dedicar a jogar com seu marido e filha. Ela
comentou das diferencas entre o Wii e o Kinetcs principalmete com relacdo ao tipo de avatar

gue no Kinect é mais real e no Wii uma caricatura parecida com o desenho.

PESQUISADOR: No que mesmo vocé acha que difere os avatares do Kinect para 0s
do Wii que vocé esta acostumada a jogar?

MARLUCE: Como o Kinect tem mais possibilidades graficas, alguns avatares sdo
mais parecidos com gente e ndo com bonecos.

MARLUCE: L& meu avatar é bem mais parecido comigo fisicamente.

JORGE: Quer dizer gordo né? (Disse em tom de brincadeira)
MARLUCE: Nao Jorge.(Pausa) L& eu ndo tenho um jogo que tenha essas mulheres
bonitas ai (Apontando para a caixa do Dance Central). Mas sim bonecos. Ai eu fico
com um bonequinho que acho que parece comigo.

JORGE: E ele costuma se pesar nas balancas? (Riram)

MARLUCE: Vai pro inferno! ( Rindo)

8 Console de jogo, grosso modo, parecido como Xbox.
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Considerando os conceitos vygotskyanos que enfatizam que o sujeito ndo é apenas
ativo, mas interativo, formando seus conhecimentos e se constituindo a partir das relacdes
interpessoais. Percebe-se que Marluce e Jorge travam uma interagdo, onde Jorge confronta
Marluce com seu avatar, como se tentando cunhar nela uma consciéncia organizada pelos
padrdes de beleza fisica vigente. Acredita-se que Marluce tenha sim consciéncia de estar
acima do peso, mas na situacdo em que pode escapar ao modelo que lIhe é imposto
socialmente, qual seja: ser gorda, ela o faz sem maiores constrangimentos. Ela
multiplica/desdobra suas identidades dando sentindo-se pois livre para experienciar outras
subjetividades. Tal ideia defendida por Turkle(1997), para quem o computador possibilita a
mutiplicidade e mutabilidade do eu, também encontra respaldo em Bauman (2001).

Marluce, retoma seu discurso e reconhece nesse tipo de entretenimento uma forma
segura e economicamente viavel para a familia. Segundo a mesma o investimento inicial é
“grande”, mas a diversdo e a seguranga ¢ muito maior. O depoimento de Marluce, foi

contestado quando Sansao indagou:

SANSAO — Quer dizer que tu deixa de sair com tua filha e marido para ficar em
casa jogando?

MARLUCE - Deixo sim! Se a gente for para o cinema, por exemplo, tem que pagar,
as entradas, estacionamento e o lanche. E ainda por cima se expor a sair de casa e ser
assaltado.

JORGE — E vendo por esse angulo...(Como se concordando)

SANSAO — Mas ndo é a mesma coisa! Sair casa, encontrar pessoas, ver amigos. Ou
ver um filme numa telona.

MARLUCE - Quando vocé casar vai entender.

SANSAO — Espero que no.

CARLOS — Deixa eu ler agora?

JORGE - Vai cara... Comeca logo. (J4 era final da tarde e acredita-se que todos ja
estavam querendo ir embora)

Mais uma vez o didlogo ficou truncado. Pararam a discusdao como que querendo evitar
um maior confronto. O fato de terem parado a brincadeira e falar sobre ela deixou o ambiente
pesado. Estavam sérios e ndo mais rindo a cada comentario. Durante a brincadeira estavam
distraidos, existia ali um local onde podiam experimentar. Mesmo que com a censura e
interdigdo de alguns, aqui e ali, era possivel se vestir de avatar e ser alguém diferente, brincar.
Naquele momento, entretanto, estavam sérios, refletiam sobre o que haviam feito e dito. Um
dito que se remetia as premissas do capitalismo que em até a multiplicidade do sujeito vai

revelando liberdades, igualdade/diferencas que sdo apenas ilusdes. O sujeito afirmado como
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individual e livre passa a ser ao mesmo tempo e contraditoriamente negado, moldado pelo
esta disposto para consumo.
Quando Carlos leu suas respostas logo enfatizou que se “sentia dentro da tela”, como

se tivesse deixado de ser ele e se tornado o avatar. Falou:

CARLOS: Eu sentia o cansago de dancar.Quando pulei e tinha que alcancar as

bolinhas no jogo de aventura senti o suor cair e isso era eu e ndo o avatar.

PEDRO - E... Nesse jogo a gente age com o proprio corpo. Assim... Pra dar conta

dos movimentos do avatar.

CARLOS - Achei isso extraordinario! Como é bom esse tipo de jogo. Até minha

avo pode jogar. (Risos)

SANSAO — Tua av6 tem bom preparo fisico? (Risos)

A fala de Carlos interropeu o clima tenso anteriormente instalado provocando risos.

Logo depois, Sansdo leu suas respostas e declarou que havia demorado um pouco a se
familiarizar com o controle do avatar via corpo inteiro. Em suas palavras: “O controle “¢
muito legal mesmo. Me senti dentro do rio ou mesmo naquele quadro do Domingédo do
Faustdo, que tinha uns obstaculos como esse do game”. Se referindo ao estilo de jogo

mostrado na figura a seguir.

Figura 46 - Cume dos Reflexos

No entender de Sansdo a escolha do avatar s6 era importante nos games que ele
costumava jogar em casa € ndo naqueles experimentados naquela tarde, visto que as
caracteristicas do avatar ndo poderiam ajudar ou atrapalhar na hora de ganhar pontos. Sua
opinido coincidiu com a de Karla que o ajudou na defesa de seu ponto de vista quanto a
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escolha de avatares de géneros diferentes para representa-los. Quando o grupo interpelou
Sanséo sobre o fato de ter escolhido o avatar feminino para representa-lo. Neste momento, foi
Karla que disse que teria escolhido um avatar masculino sem problema, porque no game que
estavam jogando a escolha do avatar ndao afetava a performance do jogador como pode-se

detectar no excerto baixo:

KARLA — Jogo para vencer e por isso la em casa escolho um avatar que possa
vencer.N ]

SANSAO - E... Eu também. Aqui ndo importava que tipo de avatar escolhesse o que
valia era o que fazia com 0 meu corpo.

KARLA — Eram os meus movimentos controlando o avatar. Claro que se sou gordo
ou estou fisicamente despreparado vai influenciar.

JORGE - E né.. Gordo! E por isso 0 Sanséo escolhe uma mulher para jogar. Contem
esta hisLtéria direito. (Fala se virando para Sanséo)

SANSAOQ — Macho! Deixa de besteira. Ndo tem nada a ver.

KARLA — Vocé gosta ¢ de “implicar”... Mas sei que entendeu o que dissemos.
SANSAO - Na verdade esse negdcio de avatar nem me interessa. Quando jogo o CS
(Counter Strike) escolho um personagem para vencer. Tipo assim: magro, com
cabeca pequena. Pra ndo levar tiro na cabeca sabe!

KARLA — Acho que nos dois fomos 0s que menos se importou com esse negocio de
avatar. Eu confesso que queria mesmo era ganhar o jogo. Deve ser porque somos
viciados em outros games. (riu) Queriamos ser os melhores. (riram novamennte)
SANSAQ - Pode ser!

Os critérios levados em conta por Karla e Sansdo, quando falam de games que estdo
acostumados a jogar em casa, certamente se voltam para uma aparéncia funcional do avatar,
envolta por opcOes e caracteristicas do avatar que os facam vencer o jogo. Assim, alguém com
cabeca pequena tem menor probabilidade de levar um tiro na cabeca por ter uma menor area a
ser atingida pelo inimigo.

Ganhar o game, com certeza € um aspecto fundamental na conservacdo do mesmo
enquanto diversdo. Vimos inclusive, Jorge, falar se sua raiva ao perder por ter “brincado”.
Acredita-se que a competitividade é uma caracteristica comum aos membros deste grupo, pela
prépria condicdo de alunos bolsistas que sdo escolhidos em selecdo por terem otimo
desempenho académico®®. E provavel que a competicio tenha trazido Karla de volta para o
segundo encontro. Tendo em vista que a propria expressou o quanto foi dificil dancar na
frente do grupo e poderia perfeitamente ter “escapado” de uma segunda apresentagao.

No caso, acima, 0s dois jovens procuram explicitar que a escolha do avatar, quando
importa e influencia no ganho de pontos, pode e deve ser feita sem se levar em conta a
aparéncia do mesmo sem problema. Ou seja, se 0 avatar é parecido ou hdo com o jogador, se é

seu oposto, se parece real ou fantasia, mas favorece a vitoria, entdo é valido. Porém, se 0 a

8 Ter um IRA (Indice de Rendimento Academico) alto é um dos critérios para selecdo destes bolsistas quando
do ingresso no grupo Interactus.
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escolha por um tipo de avatar ndo importa para se ganhar ou perder, entdo existe uma
negociacdo, onde cor, genero, tipo fisico séo questionados e a opcéo pela diferenca promove
desconforto por parte de algumas pessoas do grupo.

N&o obstante 0 contexto que a diversidade de escolha sobre uma identidade alternativa
se constroi uma sociedade onde s6 ha espaco para os melhores, nega-se a diferenga, a
diversidade e submete-se ao conceito majoritario do que é melhor. O desejo de vencer
permanente leva inconscientemente a reproducdo da l6gica do melhor em quase tudo: melhor
amigo; melhor celular; melhor carro, e ainda: refrigerante; marca de roupa; livro e dai por
diante. A posicdo do grupo, desta forma, coaduna com o dilema da sociedade de consumo
contemporanea nas referéncias de (BAUMAN, 1999, 2001, 2005) e (BAUDRILLARD,
1995), qual seja: TER, CONSUMIR significa SER. A énfase no ganhar; no ser o vencedor,
tornou-se um tipo de caricatura deformante do proprio SER. Uma mentalidade individualista
que insiste na agregacédo de bens e principalmente no cultivo do mito da realizacdo pessoal,
onde se tem que ganhar ndo importa o qué.

Pedro que havia deixado para falar no final diz:

PEDRO: Confesso que me importei com 0 meu avatar.

PESQUISADOR: Pode explicar isso melhor!

PEDRO: Sim. No primeiro dia quando dancei com a Sarah. Eu ndo escolhi o avatar.
Me empuraram um negédo e engoli.

JORGE: Nao trocou porgue ndo quis.

PEDRO: N&o quis discutir e queria muito jogar. Mas se prestaram atencdo hoje
escolhi um branco e de olhos claros, acho era louro também.

SANSAO: Por que isso?

PEDRO: Porque é esse 0 esteriétipo do homem poderoso na vida real. Existe um
identidade constuida pela sociedade de quem é o vencedor. E saibam, nunca é um
negro.

CARLOS: Isso é verdade. Ser pobre também nédo ajuda.

MARLUCE: Quando escolho um avatar magro também estou fantasiando ser
magra. Mas isso ndo quer dizer que eu seja.

JORGE: Pois quando me deram aquele avatar de mulherzinha ndo fiquei a vontade
nao.

SANSAOQ: Seria preconceito?

JORGE: N&o. Eu sou moreno quase negro.

SANSAO: Existem varios tipos de preconceitos. De raca, de género e outros mais. E
VOCé parece que nao suporta homosexuais.

JORGE: Nao é assim. Eu ndo aceito eu ser. Mas quem quiser ser que seja.

PEDRO: E isso que estou tentando dizer. Meu avatar é o que eu gostaria de ser e ndo
0 que sou.

SIMONE: Eu que gostaria de ser aquele avatar que escolhi. E, é certo que ele
ajudou na hora de incorporar um estilo.

JORGE: E que estilo! (Risos)

SANSAO: Essa conversa esta ficando interessante.
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Como se pode observar, as atividades discursivas no contexto sédo fragmentos de
construcdes coletivas, nas quais os significados vdo sendo produzidos, discutidos,
apropriados, rejeitados e até evitados pelos participantes. Eles entram em zonas de conflitos
qguanto ao modo de ver e perceber o mundo, entretanto algumas vezes parecem suspender a
concluséo.

Considerando os mecanismos sociais que possibilitam que os privilégios se tornem
invisiveis para aqueles que sdo por eles favorecidos, no caso os brancos, 0os magros, 0s
bonitos. Pedro traz para o contexto a questdo de como ele e outros no grupo séo enxergados e
como isso os afetam.

Muitas vozes se entrecruzam na sua producao, vozes presentes como as dos préprios
jogadores, vozes invisiveis como as que quem idealizou as possibilidades de escolhas a serem
realizadas pelos jogadores e também aquelas de que povoam o imaginario de cada um dos
participantes. Esta presente ainda, a forma de como veem o mundo, 0 outro e que 0S remetem
a multiplicidade de outros contextos influentes no seu modo ser como a familiar, o trabalho, a
cultura e a sociedade a qual estdo inseridos.

As escolhas dos avatares no contexto de jogo de grupo algumas vezes sdo
condicionadas pelas circunstancias do momento concreto de sua ocorréncia, mas nio Sao
independente do que o outro fala. Alguns jovens se posicionaram de forma assertiva néo
cedendo as pressdes ou espectativas do grupo, outros nao.

Cada participante encontrou a sua voz, disse ou calou-se de acordo com suas
intencionalidades. Definiram modos de realizacdo diferentes e promoveram construcdes e
aprendizagens distintas. Possivelmente a tarde de jogos e brincadeiras, no plano mental do
grupo, ndo proporcionou apenas diversdao. O brincar fez sugir uma relacdo de dominio e
triunfo entre a realidade psiquica e a vida ordinaria na qual vivem. Algumas vezes conferindo
harmonia aos pensamentos e as emocdes, em outras ocasionando reelaboracdes e recusas.

Por outro lado, ao recuperar as fases 1,2 e 3 e olhar panoramicamente para elas,
constata-se que seja na fase 1 — Jogadores de games: quem sdo?, na fase 2 — Tentando
conciliar imagens: o pesquisador e seu avatar ou na fase 3 — Desdobramentos do eu na
experiéncia ludica de ser outro, constata-se que a utilizagdo do avatar dentro do game pode
ampliar a sensacdo de imersdo do jogador possibilitando um maior contato consigo mesmo
e/ou com o outro.

Entender os sentidos produzidos por cada sujeito pesquisado nas diferentes fases deste
trabalho, tendo a mediagdo tecnoldgica e mais especificamente os artefatos culturais, aqui

representados pelos games, revela que a producdo de subjetividade é atravessada pelas relagcdes
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cotidianas dos individuos. Entretanto, o desdobramento identitario vivenciado a partir do
avatar permite um encontro do si mesmo com um outro, mesmo quando em algumas situacées
de jogo este outro seja a propria pessoa, e isso amplia também a percepc¢édo e a nocdo da
alteridade.

Apesar da modernidade liquida induzir a um consumismo narcisista - paradigmas que
orientam a producgéo de alguns games - a experimentagdo, 0 uso, a interagdo por tudo o que

implica de negociacdo, deixa para os sujeitos “margens de manobra” ao instituido.



7 CONCLUSOES

No cenario contemporaneo as velozes transformacdes tecnologicas tém permitido a
vivéncia de experiéncias inéditas possibilitando modificacdes em diversos niveis do contexto
social, educacional, psicoldgico, etc,. Sob esta perspectiva coloca-se o debate as relacbes entre
as novas tecnologias de informacao e a producgéo de subjetividades.

E facil constatar que o uso da tecnologia estabelece um modo de vida contemporaneo
que torna a vida mais comoda, neste sentido, observa-se que em decorréncia do
desenvolvimento tecnoldgico é possivel, por exemplo, mapear o cédigo genético, selecionar
“caracteristicas desejaveis” e assim evitar possiveis doencas de fundo genético, etc,. E, por
mais que este exemplo possa parecer controverso em termos sociais ou éticos, ainda assim,
ndo engloba possibilidades que operam no nivel subjetivo dos individuos, ou seja, que
abrangem questdes outras das quais ndo se tem uma dimensao exata que por vezes passam
despercebidas como por exemplo as mudancas de carater subjetivo.

Da mesma forma, a Cultura do Consumo incide diretamente sobre os jovens
estabelecendo fontes de referéncias identitarias que se apoiam em uma eficiente maquina de
propaganda ideoldgica calcada na manipulacdo de desejos e instintos basicos cujo carater
narcisista e hedonista possivelmente prepondera. A maior parte dos produtos simbolicos deste
processo é produzida dentro de estratégias de obsolescéncia planejada que geram novas ondas
de consumo e criam montanhas de produtos onde se incluem os games que rapidamente ficam
ultrapassados e sdo descartados.

Sabe-se que a sociedade contemporanea, na qual estdo inseridos os jovens, é
caracterizada por particularidades e contextos que se configuram em suas formas de ser. Tais
jovens encontram-se perante varios desafios. Sob o olhar de uma perspectiva mais sombria,
tem-se que: se esses jovens, por um lado, sdo incentivados a assumirem os valores do
mercado de trabalho, como: a competitividade, a criatividade, a flexibilidade necessaria para
lidar com as oportunidades e adversidades do mundo em que habitam; por outro, a midia 0s
incentivam em busca de cada vez mais novas “quinquilharias”, cujas promessas sdo de
realizacdo, enaltecimento de um modo de ser que, segundo Freire Costa (2004) desemborca
em um precario estabelecimento da identidade.

Como diria Araujo (2007), estes jovens “vestem” identidades. ldentidades estas
desterritorializadas e que se ddo a conhecer na virtualidade conforme um determinado
momento e uma determinada demanda. Eles atrelam a si mesmo caracteristicas, imagens e

biografias produzidas digitalmente, que garantem, se assim o desejarem, a invisibilidade da
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sua identidade de base, dando origem a identidades desdobradas e descartadas de acordo com
a situacao.

E sob o signo das consideracdes acima, ou seja sob o signo da tecnologia que se tém a
disposicao, varios dispositivos tecnoldgicos que possibilitam a experimentacdo de vérias e
diferentes formas de ser. Neste estudo, sdo esses brinquedos tecnoldgicos chamados de games
que d&o suporte a vivéncias e experiéncias que envolvem trocas, negociacoes, partilhas que
implicam em aprendizagens, emoc0Oes, afetividade, posicionamentos, agenciamento de
subjetividades e descoberta da alteridade.

O avatar usado no game carrega consigo uma espécie de anonimato relativo. Através
dele, a suspenséo do olhar social e da censura que viabilizam outras formas de se mostrar e
existir perante o outro e a si mesmo. O dizer através do avatar possui uma dinamica, uma
forma de acdo e de refracdo da realidade que diz do sujeito, de sua histéria e das relacdes de
poder da sociedade ao qual estd inserido. Na ficcdo da brincadeira, jovens usuarios podem
expressar suas dificuldades, construir um mundo capaz de proporcionar aprendizagens que
incidirdo em sua forma de se posicionar como sujeito no mundo. Pedro ao dizer:
“Gente!...Sei que ndo parece comigo. Mas ser negro na vida real ja ¢ suficiente. Quero
mesmo € um avatar loirinho e muito bonito, ponto!”, disse de sua condi¢do perante 0 mundo,
a0 mesmo tempo que ousou ser outro perante seus colegas.

Ao habitarem espacos, cuja geografia ndo coincide com as dos territdrios fisicos, 0s
avatares também ndo se constituem em uma dimenséo estanque da realidade. Ao contrario, se
interpenetram e dialeticamente se constroem e reconstroem dentro de games, especialmente
aqueles cujos controles do avatar se ddo pelo uso do proprio corpo do jogador. Essa ideia
fundamenta-se na crenga de que 0s jogos em geral estdo relacionados a producdo de um
dominio especifico, uma supressdo de espaco e tempo chamada Circulo Mégico (Huizinga,
([1938], 2004); Salen & Zimmerman, 2004), onde a vivéncia de ser outro em games, através
de avatares e dentro de um contexto ludico envolvem elementos outros que dizem respeito a
formagéo da subjetividade do sujeito que vao além do jogo. Como resultado disso tem-se um
ser humano com experiéncias e significados que foram formados pelo conjunto de
negociagdes, consciliagdes e/ou enfrentamentos de imagens de si e do outro que perpassam 0
mundo do entretenimento e possivelmente terdo reflexo na sua vida ordinaria.

Nestes termos, pode-se dizer que a situacdo de jogo presencial se torna um contexto
particularmente propicio ao exercicio de exotopia bakhtiniana, a medida que se tem a

possibilidade de ver no avatar a si mesmo e ao outro ao mesmo tempo, como foi demonstrado
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nos resultados. H& sempre outro participante envolvido no ato da autocontemplagéo.
Portanto, olhar o avatar é ver-se a si mesmo, ou a seu reflexo, com os olhos dos outros.

Entretanto, os jovens usam avatares de maneiras diferentes, em diferentes ocasides.
Para alguns sujeitos, 0s avatares sdo apenas experienciados como uma representacao virtual,
um personagem ficticio, para outros o avatar € uma entidade separada, um segundo self com
identidade propria. Ou seja, uma interface do game. E ha ainda pessoas que hem mesmo se
importam com o avatar que estdo usando, o importante é o proprio jogo e suas benesses.
Entretanto, em qualquer uma das opcOes acima, o avatar tera sempre o papel mediador e ele
assim como o préprio game possibilitardo, como se pode observar nos relatos dos jogadores, a
realizacdo de atividades que ndo podem ser viabilizadas, seja por impossibilidades
econbmicas, fisicas ou até mesmo éticas. No game se pode quase tudo. Note-se que ao serem
confrontados com jogos que ndo conheciam, 0s sujeitos vdo aos poucos superando as
limitacGes impostas pela timidez ou inaptiddo sob a mediagcdo dos recursos tecnoldgicos
oferecidos pelo game.

No que se refere as categorias de analise recortada neste estudo podemos afirmar: no
ambito das condicgdes fisicas, € importante lembrar que interface virtual do eu, ou seja, 0
avatar converte-se tanto em instrumento de adaptacdo, como de subversdo ao que esta posto
na vida ordinaria. Corpos deixam de ser simples evidéncia fisica da existéncia individual e
passam a ser materiais semioticos para elaboracdo de impressfes, valores e emocdes. Os
avatares se tornaram uma maneira dos jovens se autorresemprentarem tendo a possibilidade
de escolher caracteristicas fisicas e assumir papéis tanto iguais quanto diferentes dos da vida
ordinéria sem que ocorram maiores interdicdes.

Ao lancarem os avatares, estes também sdo processados por um filtro cultural, que se
configuram como crivos de valores e conceitos capazes de produzir emocgdes, sensacoes e
sentimentos, numa palavra, subjetivacdo para si e para o outro. Por outro lado, 0s recursos
operacionais dos jogos funcionam como amplificadores culturais, na medida em que, como se
pode observar, por meio deles se podem realizar agfes impensaveis nas suas condicdes fisicas
ou psiquicas ordinarias.

Por meio do avatar, exercita-se a fantasia e obtém-se uma dupla satisfacdo. Satisfacdo
esta que pode ser obtida em dois planos, quais sejam: pela gratificacdo provocada pelo ato de
vencer; de mostrar-se competente em algo ou ainda pela experimentacdo de um estado
subjetivo desejado, experimentado por meio do avatar. Deste modo, as varias formas de

virtualizacdo do Eu atraem, por suas promessas de poténcia, beleza, acessibilidade e
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permanéncia volatil, cada vez mais adeptos dispostos a investir em uma (ou vérias) forma
fisica mediada que potencialize suas agoes.

Ao que tudo indica o0 uso de avatares para jogar pode ser uma forma de desligamento
consciente da “normalidade”, proporcionando ao individuo uma situacdo de bem estar. A
regra da vivéncia “enquanto dure” a brincadeira parece ser suficiente para a gratificagdo do
desejo. A ilusdo momentanea de poder ser 0 que quiser proporciona um bem estar pessoal que
encoraja o jogador a suspender os constrangimentos do real, elastecendo as possibilidades do
sentir. Entretanto, a busca pela aceitacdo e reconhecimento do outro ndo esta ausente na
escolha dos avatares ainda que possam nao ser determinantes.

Como se pode observar, tanto na incursdo pelo Second Life, assim como, nos
depoimentos encontrados em Cooper (2007) e nas relagbes existentes dentro do grupo
observado que envolvem o confronto do jogador com seu avatar e com a alteridade, gestam-
se géneros discursivos e comportamentais que reorganizam o fluxo identitario.

Logo, ao considerar o contexto imediato das interacGes e as condi¢des historico-
ideoldgicas de producdo das enunciacBes, denota-se que, a imagem de si perante o outro é
guase sempre um signo em pauta e muitas vezes em disputa. Os géneros comportamentais sdo
justamente os meios pelos quais os individuos se comportam coletivamente e organizam a sua
interacd0 com 0s outros. Em outras palavras, ao verem-se no lugar do outro, ou mesmo
sentindo-se na “pele” do avatar, esses jovens experimentam momentos de ansiedade e medo
ou de esperanca, mas também de contentamento frente ao deslocamento e as novas
possibilidades de acéo.

Os resultados indicam o carater mediador das interacfes nos posicionamentos dos
participantes uns frente aos outros. Nessa direcdo, deu-se visibilidade as regularidades e aos
dinamismos das negociacdes de posicionamentos dos participantes entre si, e consigo mesmo.
Mostrou-se, inclusive, como a dindmica das negociacdes dependem de situacbes especificas
vivenciadas no momento, assim como das atividades discursivas realizadas, dos sentidos que
circulavam em torno da figura escolhida como representante virtual e da organizacdo e
internalizacéo dos discursos por parte dos participantes perante o outro.

Sendo assim, o processo de relacionamento e organizagdo subjetiva do jovem para
com o duo real/virtual dentro dos games se d& sob o signo da mediagdo. Esta pode se
apresentar de forma fluida, desenhando fronteiras que se mostram borradas (ndo plenamente
identificadas), permitindo que ficcdo e realidade se encontrem. Neste contexto, o
usuario/jogador experimenta um sentimento de deslocamento, supressdo espaco-temporal

através de um processo de imersdo inerente a situagéo de jogo.
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Nesta perspectiva, ha que se chamar atencdo para a tese de Gee (2007) que defende
que ao entrar no universo dos games o sujeito leva para o ambiente virtual sua identidade
base®®, com caracteristicas de todos os papeis que ele assume na vida ordinéria filtrada por
outra identidade, qual seja sua identidade como jogador. A identidade que surge normalmente
chamada de identidade virtual possui as caracteristicas do personagem, de acordo com sua
forma fisica e capacidades. Ao final do processo aparece uma terceira identidade, a identidade
projetiva, que seria 0 conjunto das caracteristicas do personagem mais as aspiracGes que 0
jogador tem sobre o que ele deve se tornar.

Este cenario possibilita a ocorréncia do que Erikson (1976) chamou de moratéria
psicossocial, qual seja, um tempo e espago seguro que se tem para experimentacdo pessoal
dada as intempéries do mundo em que se vive, onde as possibilidades de descolamento de
fato (real) sdo bastante limitadas. Portanto, através de avatares jovens podem moldar os
objetos e sujeitos com os quais desejam se relacionar, quer se identifiguem com eles ou nao.

Considerando-se a perspectiva socio-interacionista, sabe-se que a formacéao identitéria
dos individuos € tributaria das situacBes vivenciadas nos diversos contextos sociais e da
capacidade de representacio dessas experiéncias. E justamente no contexto da situacdo ludica
em que se desenvolve a brincadeira de ser outro sendo ele mesmo que o individuo se
constitui. E a partir do momento em que o individuo se constitui também se altera,
transformando-se constantemente. Esse processo ndo surge apenas de sua prépria consciéncia,
é algo que se consolida socialmente, por meio das interacfes, das palavras, dos signos. Como
bem ja havia dito Bakhtin (2000), os seres humanos sdo constituidos e transformados sempre
por meio de outros. A alteridade é fundante e constuinte da identidade.

Uma identidade nunca esta acabada e instalada. O sujeito se reconhece na relagdo
com o outro, mas a experiéncia do outro ndo é totalmente acessivel ao sujeito. O
conhecimento entre eu e outro é mediado por um dialogo no qual o eu informa a respeito do
outro e recebe a informacéo sobre a identidade que o outro lhe atribui. Esse didlogo é marcado
pela incerteza, pois neste processo de comunica¢do, 0 Eu nunca pode confirmar que a
identidade para ele coincide com a identidade para o outro. Ao usar o0 avatar, entretanto, o
outro que passa a dizer de si, opera ao nivel da visibilidade, ou seja, se objetifica, trazendo a
tona alguns aspectos nos quais 0s jovens podem encontrar subsidios tanto para se conhecerem

melhor como para lidarem a diferenga.

8 Gee(2007) — Chama estas identidade de: real e virtual
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Notadamente, quando da vivéncia de ser outro (avatar), os jovens estabelecem
relagbes mutuas, renovadas, tanto modificadoras como conformadoras dependendo do
contexto sdcio-histérico em que se desenvolvem suas experiéncias. Porém, acredita-se que é
na traducdo simbolica de suas fantasias e desejos de ser outro, potencializada (mediada) pela
experiéncia de ser um avatar, que estes jovens adquirem um excedente de visdo em relacdo as
suas referencias identitarias.

Some-se a isso o fato de que a subjetividade, como ja se afirmou anteriormente, é
formada a partir do outro, ou seja, que 0 sujeito se cria em resposta as imagens que lhes séo
dadas pelo outro e que a imagem que faz de si quase nunca coincide com a imagem do outro.
E justamente neste contexto que a subjetividade, tal qual pensada por Guattari (1996), qual
seja, uma matéria-prima viva e mutante a partir da qual é possivel experimentar e inventar
maneiras diferentes de perceber o0 mundo e de nele agir. O encontro com esses componentes
possibilita fazer conexdes dispares e inesperadas, precipitando movimentos que insistem em
suas misturas e desvios. Assim, novos componentes sdo recorrentemente inventados e
abandonados tendo, portanto, valores e duragdo historicos.

Aqui se tem um aspecto significativo para pensar a formacdo do sujeito. O sujeito
que se limita aos conceitos e a forma de organizacdo do real do seu meio mais préximo pode
ndo fazer comparagdes e nem mesmo refletir sobre a visdo que tem do mundo. Porém, na
medida em que pode confrontar a sua forma de se ver, de ver ao outro e organizar 0 mundo
com outras realidades, quer conhecé-las e procura estabelecer relacdes entre o que ja conhece
e 0 novo que se coloca para ser desvendado e conhecido. Acredita-se que expandindo a visdo
que se tem das coisas, se ampliam as ideias, abrem-se novas perspectivas e, assim, pode-se
comparé-las.

No contexto em que foi realizada a pesquisa, da-se a entender que: em primeiro
lugar, a constituicdo do sujeito (si), se organiza como um jogo, um jogo de espelhos, onde a
imagem ¢é refletida em vérias instancias. Os jovens negociam com imagens que tem de si
mesmo, com as que sao perpassadas por seu desempenho no jogo, pela imagem que vém de
seu avatar na tela, pelas imagens que seus colegas lhes fornecem de si e de seu avatar em sua
presenca. Em segundo, lugar, o contetdo ludico flexibiliza as condi¢cdes de producdo de
subjetividade. E, em terceiro, a mediacao tecnoldgica amplia as possibilidades de se poder ser
e de reconhecer a si préprio e ao outro.

E possivel que ao tornarem-se “outros” os jovens possam vislumbrar perspectivas
diferentes sobre si, sobre 0 mundo e sua relacdo com ele. Entretanto, se elas serdo ou néo

adequadas para a apreensdo da realidade, se serdo formas melhores ou piores ndo se pode
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garantir. Porém é fato que a Indudstria dos Games ainda ndo expressa amplamente em seus
avatares modelos fora dos estere6tipos de beleza, ou seja, que sejam gordos, deficientes, etc,.

A rigueza de um estudo dessa natureza estd na possibilidade de realizar
descolamentos e deslocamentos que permitam mudancas nas posicOes de sujeito. Que estes
possam experimentar novos angulos, novos pontos de vista sob o conjunto das suas
experiencias, acreditando com Brougeére(1995) que o jogo pode sim, possibilitar o encontro de
aprendizagens. Ele comporta uma situacdo de forte potencial simbdlico que pode ser fator de
aprendizagem, entretanto, demaneira inteiramente aleatéria, dificilmente previsivel.

Torna-se necessario que em estudos futuros seja verificado em que medida o uso de
games, que favorecem a vivéncia relacional avatar — jogador pode contribuir de forma mais
direta no contexto educacional. Seriam os games, e aqui se enfatiza aqueles, em que se usam
avatares, prenhe de possibilidades para o enriquecimento de experiéncias da alteridade, para
reflexdo sobre o colocar-se no lugar do outro? Seria entdo possivel evidenciar nos games,
enquanto espaco ludico e de apreensdo de conhecimento, valores e reconhecimento da
alteridade e da diferenca? Este estudo sugere que sim. Neste caso 0s games poderiam ser
utilizados para fins didaticos, principalmente em areas cujo alcance dos recursos tradicionais,
como o falar sobre (aulas expositivas) ndo sdo de todo eficiente como aquelas ligadas a
formacdo de cidaddes aptos para o convivio com a diferenca.

cabe aprofundar essa discussao sobre as implicagdes educacionais. Vocé se refere a games
educacionais ou ao uso educacional de games de entretenimento? (nao ja disse?)

Diante de sua experiéncia, é possivel propor avatares que possam expressar outros modelos, fora dos
esteredtipos de beleza? Por exemplo, gordos, deficientes, etnias diversas? (OK)
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ANEXO |

1. Avatares - Games e Mundos Virtuais

Esta pesquisa visa realizar um levantamento inicial sobre o uso de jogos praticados on line que utilizam mundos
virtuais como suporte e seus jogadores se representam por figuras de avatar.

Os dados aqui fornecidos fornecerdo subsidios para uma pesquisa de doutorado e serdo preservadas a identidade
dos informantes.

Desde ja agradeco a colaboracéo.
Marcia Medeiros

email: marcia@virtual.ufc.br
www.ludice.ufc.br

1. Identificagéo

Identificagdo Nome ‘
(Opcional):

Nick ou Nome do ‘
Avatar:

Sua ldade: ‘

Cidade:
Estado:

Email: ‘

2. Supondo que vocé joga jogos eletrénicos ou se comunica em comunidades ou mundos virtuais que
exigem que crie um avatar, ou personagem. Fale um pouco sobre seu avatar.

=

< | i

3. Qual o seu grau de instrucao?

Qual o seu grau de instrucdo? Fundamental |
Fundamental I

Fundamental 11 incompleto

Ensino Médio

Ensino Médio Incompleto

IS IS B S S |

Graduagéo


http://www.ludice.ufc.br/

4. Que jogos(massivos online) ou mundos virtuais que utilizam avatar vocé conhece?

v

I B .

Graduacdo Incompleto
Pés-Graduacdo

Pés-graduacéo Incompleto

Second Life L Star War Galaxies

World of Warcraft 2 ERepublick

Guild Wars 2 Ragnarog

EverQuest I Todos os jogos de alguma forma usam avatares

City of Heroes

=]
=]

Outros (Especifique:) —l—l J

5. Quais os jogos ou mundos virtuais de sua preferéncia?

=]
0 of

6. Que motivos o leva a preferi-los?

|

7. Como voceé escolhe o seu avatar?

-

I B .

8. Que impressBes imagina que causa com a aparéncia ou perfil virtual do seu avatar?

Como vocé escolhe o seu avatar? Ele se parece comigo no mundo real
Ele representa o que gostaria se ser

Ela é completamente diferente de mim mesmo

Ele é apenas um boneco que uso para jogar

Ele tem uma vida quase que prépria

Lo

5

=

237



238

9. A interacdo com os parceiros de jogo (ou com as pessoas que o veem on line) o leva a crer que vocé
consegue causar a impressdo que deseja?

A interacdo com os parceiros de jogo (ou com as pessoas que 0 veem on line) o leva a crer que vocé
consegue causar a impressao que deseja? Sim

Né&o
10. Quantas horas por semana vocé joga?
2 Quantas horas por semana vocé joga? Até 8 horas
De8al2
De 12a20
De 20 a 28

De 28 a 38

I D D R

Mais de 38

Done >>

Powered by SurveyMonkey

Check out our sample surveys and create your own now!


http://www.surveymonkey.com/
http://www.surveymonkey.com/mp/survey-templates/
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ANEXO 11

VIRTUS VNITA FORTIOR

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
FACULDADE DE EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO BRASILEIRA
DOUTORADO EM EDUCACAO BRASILEIRA

Identificacéo

Nome: (opcional) Nick:

Idade: Curso:

Questdes:

1. Costuma jogar “games”? ( ) Sim ( ) Nao

2. Quais games joga com mais frequéncia?

3. Qual a primeira ideia que Ihe vem a mente, quando falamos em Jogos Eletrdnicos?

4. O que mais atrai vocé em um Jogo Eletrénico? Quais os seus critérios de escolha?

5. Quando vocé desiste? Quando € que 0 jogo ndo tem mais graca?

6. Quando vocé precisa escolher um personagem para jogar o que leva em conta? O que
considera? Como faz sua escolha?

7. O que é importante que o avatar tenha? Leveza

8. Fale sobre o avatar que normalmente vocé escolhe para jogar ou se apresentar no mundo
virtual. (Descreva este avatar e como acha que ele o representa nos jogos)

9. O fato de jogar sem os controles convencionais causou alguma mudancga na forma como

vocé se relaciona com o seu avatar?

10. Mais algum comentario?
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ANEXO 11

TERMO DE CONSENTIMENTO

Eu, , fui informado
sobre 0 que trata a pesquisa, 0 que pesquisador quer fazer e porque precisa da minha
colaboracéo, e entendi a explicagdo. Por isso, eu concordo em participar do projeto, sabendo
que ndo vou ganhar nenhuma remuneracdo. Os didlogos, fotos e videos decorrentes da
gravacdos durante o experimento poderdo ser divulgados, entretanto com a preservacao total
de dados pessoais.

Este documento é emitido em duas vias que serdo ambas assinadas por mim e pelo pesquisador, ficando uma via
com cada um de nos.

Data: / /

Assinatura do participante

Assinatura do Pesquisador



