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RESUMO

A presente tese parte do reconhecimento de qeeasl network gamesferecem espacos
para que 0s seus participantes exercitem a refleedsuas identidades. Neles, sujeitos
identificam-se e moldam seus perfis para seremnhemdos e interagirem com o0s demais
jogadores. O objetivo centra-se em compreender g@Eoaonfiguradas estas identidades do
gamernos seus jogos. A discussao teorica incluiu a proatizacdo dos conceitos-chaves de
identidade e de jogosnline, questbes relacionadas a visualizacdo das ideesSdad
Ciberespaco e a forma adquirida nos jogodine e mediacdes culturais, midiaticas,
competéncias tecnolégicas e relacionadas aos jogessocial network gamedoram
contextualizados a partir de aspectos historicagiago atual, ambientes suportes,
possibilidades e dindmicas sociais. A pesquisa rcagiarte de uma construcdo de tipos de
games em termos das possibilidades para a constrdeatitaria, que inclui os jogos de
Construgdo de Mundos, que estimulam a personatizédgéambiente e os de Participacdo
em Mundos, que estimulam a competicdo com atoresd#asocial. Optou-se pela realizacao
da metodologia netnografica desenvolvida em um geydro de cada uma destas categorias:
o Farmville e o SongPop(respectivamente), além de entrevistas com uma teendg
jogadores. Os resultados apontam a existénciaetieeatos no jogo capazes de oferecerem
lugares para o desenvolvimento de apropriacoesisofavatar, bens virtuais, interacoes
sociais e territério virtual), indicadoras de fasetdentitarias destes sujeitos. Por meio deles,
percebeu-se a existéncia de matrizes identitarass social network gamegaleatorias,
competitivas, representativas e valorativas) capalee direcionar o modo de construcéo
individual e coletivo destes individuos antes mestederem contato com estes lugares de
apropriacédo nos jogos. As implicacdes deste estdeam a existéncia de uma dupla via de
afetacdo oriunda ndo apenas da estrutura dos jogas, principalmente, dos espacos
criativos que 0s sujeitos encontram para manifestassuas identidades. Por meio deles, os
social gamersndo apenas revelam tracos dece@mo também parecem incorporar novas
facetas identitérias oriundas destas construcdegameoe ao seuself, 0 que sugere um
importante papel destes ambientes ludicos e v@tnai constituicdo identitaria do sujeito
atual.

Palavras chave:ldentidade. Identidade Virtual. Jogos Online. Sodietwork Games. Jogos
de Sites de Redes Sociais.



ABSTRACT

This thesis begins with the recognition that soo&tivork games offer spaces for participants
to reflect on their identities. In them, users idfgrthemselves and shape their profiles to be
recognized and to interact with other players. Ohjective focuses on understanding how
these identities are configured and how they reftke gamer in their own games. The
theoretical discussion includes key concepts sushidentity and online games, the
visualisation of identities in cyberspace, the feromline games and cultural mediations take
and the technical skills related to these games.shtial network games were contextualized
from their social and historical aspects, preséaagon, media environments and dynamic
possibilities. Our empirical research is groundedac@onstruction of types of games based on
terms of possibilities for identity constructionhieh includes "World Construction” games
that stimulate the customization of environmentd &vorld Participation" games, which
encourage competition with actors of the socialvoet. We chose to use a netnography
methodology, developed in games within each categdfarmville and SongPop
(respectively) , as well as interviews with a saengi players. The results show the existence
of elements in the game that are able to offer gdato the development of social
appropriation (avatars, virtual goods, social iattions and virtual territory), indicators of
identity facets of these subjects. Through themyeadized the existence of identity matrices
in social network games (random, competitive, dptee and evaluative) capable of
directing the way individual and collective construhese subjects even before they have
contact with these appropriation places in the gambe implications of this study reveal the
existence of two ways of affecting users that ariset only from the structure of the games ,
but mainly from creative spaces where subjects fasintheir identities. Through them, the
social gamers not only reveal traces of themselvaisalso seem to incorporate new identity
facets of these constructs derived in the gamiedingelf which suggests an important role of
these ludic and virtual environments in the idgntanstitution of the subject.

Keywords: Identity. Virtual identity. Online Games. Social Network GameSocial
Networking Sites.



RESUMEN

La presente tesis parte del reconocimiento de ggsotial network gamesfrecen espacios
para que sus participantes ejerciten la reflexiérsuls identidades. En éstos, los sujetos se
identifican y moldean sus perfiles para ser recimlusce interactuar con los demas jugadores.
El objetivo se centra en comprender como son cordaps estas identidades gaimeren

sus juegos. La discusién tedrica incluye la problEracion de los conceptos-clave de
identidad y de juegasnlineg cuestiones relacionadas con la visualizacibnadedentidades

en el ciberespacio y la forma adquirida en los ggegliney mediatizaciones culturales,
mediaticas, competencias tecnoldgicas y relacianadan los juegos. Lacial network
gamedueron contextualizados a partir de aspectos figs®) situacion actual, ambientes
soporte, posibilidades y dinamica sociales. La stigacion empirica parte de una
construccion de tipos dgmmesen términos de las posibilidades para la constiocc
identitaria, que incluye los juegos de Construccida Mundos, que estimulan la
personalizacion del ambiente, y los de Participaceén Mundos, que estimulan la
competicion con actores de la red social. Se ojio @ realizacion de la metodologia
netnogréfica desarrollada en un juego dentro da cad de estas categoriasFatmvilley

el SongPofrespectivamente), ademas de entrevistas con westra de jugadores. Los
resultados demuestran la existencia de elementetjaago capaces de ofrecer lugares para
el desarrollo de apropiaciones sociales (avatamds virtuales, interacciones sociales y
territorio virtual), indicadoras de facetas idearitis de estos sujetos. Por medio de éstos se
percibe la existencia de matrices identitarias essdcial network game@leatorias,
competitivas, representativas y valorativas), capade direccionar el modo de construccion
individual y colectivo de estos individuos antesmd de tener contacto con estos lugares de
apropiacion en los juegos. Las implicaciones de estudio revelan la existencia de una
doble via de afectacién, oriunda no solo de lauestra de los juegos, sino, principalmente,
de los espacios creativos que los sujetos encumepaea manifestar sus identidades. Por
medio de éstos, Iaocial gamersio solo revelan trazos de si, sino que tambiércpar
incorporar nuevas facetas identitarias oriundassti@s construcciones engaimea suself lo

gue sugiere un importante papel de estos ambidindésos y virtuales en la constitucion
identitaria del sujeto actual.

Palabras clave:ldentidad. Identidad Virtual. Jueg@sline. Social Network Game3uegos
de Sitesle Redes Sociales.
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1 INTRODUGCAO: A IDENTIDADE EM SNG

Brincar de ser um super heréi, um horripilante geagem de ficcdo cientifica ou
mesmo um simples outro alguém € uma pratica comesdedo inicio da humanidade. Para
cada um destes personagens, ha um momento dedefleartindo de uma construcao que
reine elementos identitarios capazes de caraateringividuo a ser representado. Assim, o
ser humano experimenta e manifesta outras idemtida@inda que construidas na
imaginacéo), além daqueles que ele mesmo € emeqrasentacdes cotidianas (GOFFMAN,
2004). Esta pratica € comumente visualizada emsjodincadeiras e momentos de
Imaginagéao e de lazer.

Entretanto, o entendimento de quem é o sujeitoiepos muito tempo foi focado na
percepcdo de uma unicidade impar, onde o individteo centrado, com uma Uunica
personalidade que permanecia imutavel do iniciodité de seus dias. Ou seja, a identidade
Nao era vista como um processo continuo e de cgastrconstante. Entéo, todas as outras
formas de “ser alguém” estavam fadadas a brincglgogos e irrealidades. Este era 0 modo
como a identidade era concebida (ou esperava seelpea) no periodo do Illuminismo
(HALL, 2000).

Com o tempo, a forma de entender a identidade pstada pelo sujeito comecou a
ser modificada, implicando hoje na aceitacdo de e¢lae é mdltipla e constantemente
construida e adaptada ao ambiente e as experién@asada individuo possui no seu dia a
dia. As ciéncias sociais passam a reconhecer, ,ent@&er humano como composto de
inUmeras facetas identitarias (o sujeito trabalhadasujeito pai, o sujeito marido, o sujeito
atleta, etc.), resultantes de inUmeras afetagOpertantes nesta construcdo e manifestacao,
como a cultura, sua base familiar, o capitmbrmativo de seu grupos de pertenca, etc.
(HALL, 2000).

! Recuero (2006nline)defende que o capital social esteja presente rant@ampo coletivo como no

individual. Dentro do campo individual, h4 uma taupelo grau de interacdo social de um individuo aaede
(como por exemplo, um individuo que chega a unitdeio e tenta fazer parte dele por identificarovak

comuns aos demais membros da comunidade). Tambéetahées de reciprocidade e de confianga. Podemos
citar como exemplo o fato de que, dentro de unitéeis habitado por grupos sociais, vai existir upesca pela
concretizagéo das normas sociais estipuladas poosos grupos, a fim de obterem a organizaciophges a
seguranca em suas relagdes. Assim, o capital sstai produzindo ordem dentro dos grupos sayigs
habitam mesmos lugares de convivio. Estes concgimaplicados em qualquer tipo de organizacaggyru
social, assim como em comunidades virtuais.
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Como argumenta Taylor (2005, p. 45), “ nossa idewle, definida pelo que quer que
nos forneca nossa orientagdo fundamental, é naderdomplexa e multifacetada”. Ainda
assim, a ilusdo de que a identidade do sujeito rizevparecer permanecer’ (BARROS
FILHO, et al, 2005, p. 18) - ao menos em concrefudeimplicava em sindnimo de satde
mental, diferenciando sujeitos considerados “nastmatlaqueles que apresentavam
discrepancia e mudancas de comportamento ndo eoelzcom as normas esperadas e
estipuladas pela sociedade.

Com as tecnologias da informacdo e da comunicag#Os), a experiéncia de
visualizar e até mesmo de construir estes “eudi estas multiplas identidades - (ainda que
originarias das brincadeiras de experimentacdéshddificada e ampliada (HEMP, 2006, p.
49). Agora o sujeito pode se ver atuando, se ohsarteragindo e determinar quem gostaria
de ser e 0 que gostaria de ter nestes ambientasldgios. Isso contribuiu para uma
transformacgao na forma como ele se percebia e s#gasiava neste universo denominado de
Ciberespacd (GIBSON, 2008). Agora a constru¢do desta repragséntnéo fica limitada a
sua mente ou trancada em suas aparéncias conmgbas-fabricadas por jogos de tabuleiro,
mas se da em uma outra ambiéncia — o mundo virfuahde pode ser construida e
manifestada de forma potencialmente mais livre, detalhes e distingdes para um numero
muito maior de pessoas.

O mundo virtudl possui configuracdes espaco-temporais diferentesmando
concreto, pois além de ser constituido Ipits, as interacdes desenvolvidas ocorrem por meio

da conexdo da Internet, capazes de integraremtcsujleicalizados em diferentes lugares

2 Refere-se ao mundo fisico, ao mundo concretofitine (0 oposto é concebido aqui, como sendo o mundo
virtual, o mundo imaterial, 0 munamline).

% Termo cunhado por William Gibson em seu livro i &o CientificaNeuromancer{984). E considerado o
espaco virtual onde ocorrem interacdatine. E ausente de materialidade e visivel gragas éxéonda Internet.
* Os termos “Ciberespaco”, “espaco informacionaspaco virtual”, “espagonline’ e “espaco cibernético”
séo utilizados como sindnimos na presente Tesesar@n 0 objetivo aqui, uma diferenciacéo dos dtoxe
Segundo Lévy: “o Ciberespaco € um novo meio de o@magao que surge da interconexdao mundial de
computadores” (LEVY, 1999, p. 17). Apesar de comsido espaco ou mundo virtual (Ciberespaco) como o
oposto do mundo ou espaco fisico, parto da idegudendo é possivel estabelecer separacdes rgittasestes
espagos virtuais e 0s espagos concretos. Desse a®doisas que acontecem na Internet ndo saméoted
independentes ou separadas das coisas que acofteaatala. Assim, compartilho das concepc¢des dgdso
que argumenta que ha uma existéncia de continutdatiz por conta da materialidade das maquinastoutan
proprio sujeito no que se refere a virtualidadecericretude (FRAGOSO, 2003 e 2008a). Para o peesent
trabalho e para permitir maior clareza dos termmsesgtou utilizando para a Tese, trabalho os termos
“concreto”, “fisico”, “material” e 6ffline” como sindnimos caracterizadores de ambiente€gjséem por
presenca de matéria, ou seja, sdo “tocaveis”, plisss de dimensfes que ocupam um espaco palpguel e
ndo necessitam da comunica¢do mediada pela Infeareexistirem. Neles, as trocas sociais pressupden-
presenca dos corpos dos interagentes. Ja os térimoal” e “onling’ serdo utilizados aqui para identificar
ambientes diretamente dependentes da conexao raquitdinternet e que servem de suporte para ¢dtesa
sociais gracas as caracteristicas da rede digitebohputadores. Sdo espacos ndo materiais, néasfisi
Literalmente, sdoepresentacdede espacos, formadas ts e que se tornam visiveis por meio de suportes
tecnolégicos, no caso, a rede de computadores.
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geograficos ao mesmo tempo. Com novos lugaresi®tes virtuais, 0s sujeitos encontram
uma nova ambiéncia virtualizada para pensarem aeoni suas identidades, capazes de
alcancarem uma visibilidade potencialmente maiogw®no mundo fisico.

Além disso, este sujeito pode ter inimeras novastaades e manifestacdes de si ao
mesmo tempo (e n&do condizentes uma com a outng)popambientes neste espaco virtual,
pela suas diversidades e tematicas especificagefaam e estimulam a “brincadeira” de ser e
de se ter outros eus.

Entretanto, engana-se quem pensa que estas idE#idaartem unicamente de
manifestacbes “mentirosas” ou “irreais”. Elas tream entre o “real” e o ficcional,
estabelecendo uma possivel cultura emergente ddagi#o e da reflexdo sobre si e sobre o
seu corpo, especialmente com as técnicas cada aiszapuradas que sdo oferecidas pelos
ambientes tecnoldgicos mediados pelo computadoRKIE, 1997, p. 12). Parece haver
uma simbiose entre o seelf e a maquina computador implicando em possiveislaefies
das facetas identitarias destes sujeitos, talvaltamias no universo concreto por algum tipo
de medo, de preconceitos e, ou de pressdes sociais.

Estas construcfes e manifestacdes identitariasudoaevirtualidade implicam em
elementos comunicacionais necessarios para a géteraestes ambientes. Mesmo que
possivelmente “inventadas” (ou ndo harmdnicas cogque o sujeito realmente é em seu
intimo), elas vdo atuar como forma de comunicac&tmade caracterizar o internafita
(DUCHENEAUT et al 2009), implicando na formulacdo de uma identidadiual
diretamente associado (pelo outro) a identidadereta Isso quer dizer que a identidade que
sujeitos apresentam no universo virtual, ainda mpssa ser ficticia, indica ter ligacdo com
um “eu fisico”, ou seja, por tras de um avatsvera uma pessoa de “carne e 0sso” que ird
comanda-lo e ir4 representé-lo em outras ambiéhcias

Do mesmo modo que as identidades concretas, aidalges virtuais sdo constituidas
por meio de varios elementos que exprimem marcasapénas de particularidades (como
desejos, sonhos, gostos individuais), mas de geestOciais (associadas aos grupos de

pertenca, caracteristicas coletivas, etc.) e agm de questdes ambientais (contextuais) que

® De acordo com Gudorf “selfé algo relativo & pessoa como um todo: identidassqal e autoconsciéncia
estao implicadas na nocéo sklf Portanto, ndo se trata do corpo, nem da mente doeespirito, mas da
consciéncia encarnada de uma pessoa individualD@®RF, 2005, p. 119). Tratarei deste assunto em mais
detalhes no capitulo sobre identidades.

® Sa0 chamados aqueles que “navegam”, que utilizeomainicacdo mediada pela Internet para interagirem
" Avatares aqui sdo consideradas todas as formassgaeios utilizam para identificarem-se em sue satial,
desde imagens gréficas 3D, 2D, fotografias, sinsolmicks

8 Logicamente, é necessario perceber que nem tadara comandado por seres humanos, o que siggificé
h& a existéncia de programas de inteligéncia@difassociada a estes “sujeitos” virtuais.
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se associam a mediag¢des culturais, midiaticaspliégicas, entre outras. Isso significa que ha
uma complexa trama de elementos externos e intam@ijeito que irdo atuar na hora da
construcdo e da manifestacdo de suas identidadetifacentes lugares do Ciberespaco.

Nestes lugares virtuais, cada individuo tem a poskide de realizar associacdes por
afinidades (LEMOS, 1996), de experimentar o contatdticultural (FRAGOSO, 2008b) e a
chance de estabelecer novos relacionamentos semesaua propria residéncia fisica. 1sso
fez com que ambientes como os sites de redes sSAE8RS) ganhassem visibilidade no
mundo todo, envolvendo e integrando uma quantidbeElgoessoas capazes de superar a
populacdo de paises (comoFacebook por exemplo, que atinge mais de um bithée
usuariod”). Nestes sites de redes sociais, comunidades sdnadas em torno de
identificacdes, de valores e, ou ideologias em c¢onNeles, o sujeito é visivel e reconhecido
nao apenas por figuras imagéticas (iconografice@yno também por nomesi¢ks ou
descricdes detalhadas expressadas em no perfiltéosgentes do site.

Nos SRS as pessoas também tém a chance de nds apehacer e interagir com
outros sujeitos, mas também de usufruir dos digeegaicativos que possuem em seus
sistemas com a intencdo de atrair um numero cadamagor de usuarios. Entre estes
aplicativos disponibilizadas nos SRS, encontrarossgocial network game®u, como sao
popularmente conhecidossdcial games’ou, simplesmente: “jogos sociais” ou “jogos de
redes sociais”).

A empresaSmart Packdefine ossocial gamegSG) como sendo estilos de jogos
desenvolvidos na Wébque podem ser jogados com outras pessoas. Al&o, distes jogos
incluem elementos interativos ou contelddos que moskr compartilhadosnline (SMART
PACK, 2011). Ela classifica a®cial gamegm trés tipos:

a) Social game®m sites de redes sociais: sdo jogos sociais queeat na plataforma de
redes sociais, ou seja, 0 site esta associadogacej@ermite a interacao gameentre
amigos de uma mesma rede social. Como exemploteke qile suportam esteecial
gamestemos d~acebooke oOrkut Estes seriam osSocial network gamégou seja, a

modalidade dsocial gamesjue centro a minha pesquisa).

° Disponivel em: <http://migre.me/gtFHO>. Acesso @mago. 2013.

19 Ysuério é referido aqui como sendo sindnimo daggeé utiliza determinado aplicativo mediado pela
Internet. Seria como o internauta, o interagengijeito que se comunica e “anda” pela Rede.

1 por interagente compreende-se o sujeito que gegrar meio da comunicacdo mediada pelo computador
(PRIMO, 2003). No presente trabalho o termo ézatilo como sinénimo de usuario ou internauta.

12\WWW ouWorld Wide Welf“Rede de alcance mundial”) desenvolvida por LE90).
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b) Social gamesdesenvolvidos em portais: sdo jogos que ocorrem piaaformas
especializadas na sua distribuicdo. S&o canaiciéispe na producdo dsocial games
gque tem 0 seu acesso, muitas vezes, associadgameato de uma taxa.

c) Social gamesem browser sdo quando 0s jogos ocorrem por meio de prograieas
computadores que habilitam aos seus usuarios gtenma no jogo. Significa que sao
social gamesjogados na Internet podendo ser executados eosripdr meio de
tecnologias da comunicacao da WEB.

Os social network gamegSNG) tém despertado e reestruturado o mercado do
entretenimento baseado nas redes sdtiaisas relacdes de identid&tienultiplicando-se
em SRS como &acebook, o Google Plus, o Myspace, o Hi5, o OekatBebd®. Eles se
caracterizam por serem jogos de entretenimento tieosd, de facil compreensdo, por
requererem baixa dedicacdo de tempo e por promovagdes apresentadas a rede social
(publicadas para cada usuarios game no seu SRS por meio das atualizatGesm
mensagens ou no perfil de seus amigos). Eles s@maavidos entre os sujeitos que fazem
parte de uma mesma rede social e, entre eles, Hésenvolvimento de processos de
competicdo e de cooperacao (caracteristicos dg)jogo

Além de entreter, os SNG parecem possibilitar, &amba sociabilidade e dinamizar
as praticas sociais do proprio site suporte. Elesapontados como 0s possiveis responsaveis
pelo grande aumento de usudrios em sites de sediss nos anos de 2009 e 2¥16endo
o Facebookum dos principais (se néo o principal) catalisgmoa a exploséo da popularidade
dossocial network gameso mundo, pois o fato do site conter um numeraongtiande de
integrantes propiciou a distribuico do jogo eteriesse pelas empresas de $NG

Assim, individuos integrantes de sites de redemisoentram, jogam e vivenciam a
“realidade” de diferentes SNG, refletindo sobresess “personagens” em cada ambiente.

Estes personagens, antes de serem vivenciadosprsstouidos (conscientemente ou nao) por

13 \Wasserman e Faust (1994) afirmam que redes sséiaisompostas por nés (atores ou pessoas) esas sua
conexdes (interacdes).

!4 Disponivel em: <http://migre.me/jOH2Y>. Acesso &:jul. 2012.

!5 Respectivamente: <wwRacebookcom>, <www.plus.google.com>, <www.myspace.com>,
<www.hi5.com>, <www.orkut.com>, <www.bebo.com>. Ase em: 3 jun. 2011.

' Os temas s&o muito variados, como por exemplosjogde o internauta é whef dono de um restaurante,
onde ele € um fazendeiro e tem que construir dageamda, um poderoso chefe de uma mafia, etc.

7 AtualizagBes ouFeed é um formato de dados que séo distribuidos deddrequente. S&o o contetido
publicado na “pagina inicial” de cada usuario caegarte de uma mesma rede social (comBanebook por
exemplo).

18 Conforme apontam as seguintes noticias da épisgmndveis em: <http://goo.gl/4kktt> e
<http://goo.gl/hllJo>. Acesso em: 10 mai. 2011.

' De acordo com uma pesquisa desenvolvida$elart Paclem 2011. Disponivel em:
<http://migre.me/iTI3k>. Acesso em; 18 dez. 2011.
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cada jogador, pois esta € uma das condigcbes negesssi@ se “estar no jogo”. Ha o
desenvolvimento, entéo, de identidades exclusprasenientes de um jogo social situado na
esfera das redes sociais na Internet.

Ribeiro e Falcdo defendem que o ambiente do jogao(tcirculo méagico”), quando
vivenciado pelos jogadores, possibilitara “a emecge de situacfes sociais particulares,
temporérias, mas que podem servir de base parplara@o de territérios cognitivos e
existenciais, enriquecendo assim o leque de exyéae constituintes da identidade” (2009,
p. 92). Assim, o jogo permite o desenvolvimentandeas vivéncias, novos conhecimentos,
sendo capaz de “ensinar’, “educar’ e até mesmusfmamar facetas identitarias de cada
individuo pelo seu uso.

Esta identidade no jogo (e talvez apenas para o) 8Nftanifestada neste ambiente e
suas caracteristicas parecem trabalhar e moldas dsicetas, transformando acoes,
pensamentos, cotidianos e até mesmo 0s sujeitog, (XE7). Porém, como vimos, a sua
elaboracdo parte de um processo que envolve naoaspas experiéncias, gostos, e
identidades que o sujeito possui, mas também uamaatcomplexa associada ao SNG: as
suas regras, suas situacdes construidas, seus®gpateracdes sociais, seus elementos, etc.
Significa que a ambiéncia do jogo sera fundameyated que o sujeito crie, apresente e molde
as suas identidades.

Isso parece indicar a possibilidade do sujeito yantp jogador) poder perceber e
experienciar o jogo de uma forma mais complexa w® @ aplicativo propde. Ou seja, as
percepcdes de si, a reflexdo de quem ele é no gogiigamento identitario do outro usuario
pelas suas interagbes no jogo parecem indicar agéesm complicado fen6meno de
reestruturacdo de si e, ou de manifestacéo de tsor@Egem que condiz com caracteristicas
ja especificadas pelo SNG. Ha, entdo, a atuacdndiiduo (que é subjetivo) sobre o jogo
(que é objetivo). Por este simples fato, cadateujera uma forma particular de perceber um
mesmo SNG, de pensa-lo, de interagir com ele eapieendé-lo, ainda que o jogo permita
formas limitadas e padrbes para essa construca@meeastacao de si.

Nestes jogos, ndo apenas a competicdo contra es‘aeigos? (ou com a ajuda
deles) parece motivar gamers' a participarem dos SNG, como o fato da “persongdia’

ou seja, de poder criar e caracterizar seu persomég sua identidade) e individualizar a sua

20 Utiliza-se a express&o “amigos” pelo fato de cem sempre os lacos de amizade s&o construidos (lago
fortes), mas sim, por vezes, sdo meros atoreséqueisculados as redes sociais de cada sujeitpratisas
virtuais. Entretanto o termo “amigos” é utilizadelgs sites de redes sociais quando sujeitos sotidihzer parte
da rede social de outros integrantes.

2L E como s&o chamados os jogadoregataes
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propriedade no jogo. Esta construcédo de si no SAi8cpm ser manifestadas por meio de
elementos do jogo, como as mdltiplas opcBes de wiemgis? (REBS, 2011), pelo seu “eu
virtual” construido e até mesmo pelas formas deragfio desenvolvidas em torno da
tematica dgame

Assim, € esta complexidade simbolica que envolwerdiguracdo identitaria deste
sujeitono universo dos SNénquanto jogadqrque viso investigar nesta pesquisa, abordando
desde questdes que perpassam o0 contexto expediermcieccional proposto pelos jogos, até
questbes diretamente associadas a dimensfes cadfigas do processo de identificacdo que
ficam visiveis na ambiéncia dos SNG, nas formassds, desejos e competéncias do jogador
e na influéncia de seus grupos sociais sob suassagd jogo. A manifestacdo desta
identidade no SNG também parte de uma constitjg@&csera pensada, escolhida, priorizada
e revelada pelo jogador de acordo com suas eleggestir do momento que tem contato
com o0 game.

Assim sendo, a questao-problema central e orierdadeste trabalho é a seguinte:
como se configura a construcdo das identidades dmgadores nos seusocial network
game® Busco, também, compreender outras questbes consoelgmentos sdo estes —
presentes nos SNG — utilizados pelos jogadores fmmnaarem suas identidades nestes
aplicativos? Como esta construcdo identitaria rgo jé influenciada pelo aplicativo? Ela
poderd determinar como estes sujeitos vivencians sdentidades nos SNG? E estes
jogadores, estariam preocupados com 0 seu eu lvetwan como ele sera construido e
percebido pelos demais usuarios do aplicativo? fQueonalidades teriam estas identidades
construidas nos SNG? Poderiam elas sofrerem maciigs ao longo da experiéncia no jogo?
Como as mediagOes (cultura, competéncias relateagogo, interagcbes na rede social e
apropriacdes sociais) poderiam atuar nesta coaiggior?

Sherry Turkle jA abordava a maneira como os inteasase relacionavam com as
tecnologias em seus estudos na Internet (e podeemssr também, nestes jogos sociais em
SRS). Segundo ela, hd uma “erosdo das fronteitas erreal e o virtual, 0 animado e o
inanimado, o eu unitario e o eu multiplo” (TURKLED97, p. 12). Os limites, antes aceitos
como espontaneamente visiveis, ndo aparecem mais esba facilidade de distingéo,
oferecendo caminhos para pensarmos as identidade® coverdadeiras mesclas de

experiéncias oriundas nédo apenas do mundo concogtay do mundo virtual.

2 Bens virtuais s&o “itens formados por pixels gmewlam valores capitais para a sua aquisicio gesyem
diversas funcionalidades estritamente ligadas @, jpelos quais 0s usuarios estao dispostos a pagealgo
(seja virtualmente, simbolicamente ou até mesmaretaimente) para usufruir e terem como posse umigcgm
em virtualidade” (REBS, 2011).
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Ainda que possamos pensar o mundo virtual comayls$e abranger personagens
oriundos dos lugares propostos pelos sistemas, pstéormance particular indica
comportamentos diretamente associados ao sujegon @&omo na vida fora do Ciberespaco.
Desse modo, as identidades concretas e virtuasnpoaesclar-se, dificultando a assimilacéo
de qual é a que esta sendo realmente manifestaiamento.

Identidades sdo construidas e a sua soma cordstidusujeito em si, em plenitude
(TURKLE, 1997). Ainda que provenientes de jogoshoucadeiras de representacoes, estas
identidades nos SNG parecem constituir mais umgesg@ estudo para a compreensao do eu
e dos lugares de atuacdo na constituicdsealiados individuos da modernidade, capazes de
mesclar situacdesffline com situagbe®nline, principalmente pelo fato da associacdo do
SNG ao site de redes sociais que da suporte dgdieuaplicativo. Assim, ao mesmo tempo
em que o jogador é “0 mesmo sujeito” da vida cdacrepelo seu perfil construido no site de
redes sociais — ele é um “fazendeiro virtual” ou ‘expert em mausicas classicas” por meio
de seus SNG, por exemplo. Assim, a pesquisa ceatearcompreender como se configura a
construcdo da identidade do jogador nos social netvgames

E importante ainda perceber que o proprio jogo fowerdadeiras “comunidades
virtuais”, capazes de levar efeitos nas relagGemisoentre os jogadores, pois eles passam a
partilhar dos mesmos valores preconizados pelo. j@&mn iSSO, processos cognitivos,
afetivos e comportamentais agem em um espaco socalo pelo ambiente virtual e
habitado por sujeitos que ali podem (re)constrdientidades e formar lacos sociais
(RHEINGOLD, 1997, p. 18-19), visando ser incluidodiferenciados (ao mesmo tempo) de
seus amigos/oponentes nos SNG.

Pesquisar e entender as configuracfes identithaasSNG, implica em investigar estes
comportamentos desenvolvidos na Internet como eapde serem produtores de cultura, que
afetam o sujeito e a sociedade (TURKLE, 1997; HIREQO, AMARAL, RECUERO e
MONTARDO, 2008). Desse modo, busco compreendeesageésenvolvidas nos SNG que
implicam em formas capazes de afetar a sociabéidadtlicando caminhos para pensar e
escolher como metodologia para o trabalho, a Ne#fiag

Apesar da pesquisa exploratoria focar inUumeros S18@gos escolhidos para a entrada a
campo e observagéo participante partiram de daigogr distintos (separados por mim ao
longo da tese de acordo com suas caracteristicagpd#priacdo social): &GongPop
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(considerado um SNG de Participacdo em Mufilios o FarmVille e suas versées

(considerado um SNG de Construgdo de Mundos). oiestécnicas complementares a
Netnografia — como a aplicacdo de um questionaradi quantitativo relacionado aos SNG e
a construcdo identitaria em 376 sujeitos integibFacebooke, através dele, selecionei
oito social gamers(quatro doFarmVille e quatro doSongPop para a realizagdo de

entrevistas. Por meio desta amostra, busquei dgdespudessem revelar informacgdes
reelevantes para o tema, a fim de dar conta ddepndltica da pesquisa.

Penso que o personagem que € construido nestassogaisonline pode ter relacdo nao
apenas com a compreensdo dos usos e apropriagdess qusudrios fazemestese nestes
aplicativos, como pode também configurar e serigarddo pelos valores buscados em cada
rede social (mesmo a do SRS suporte), oferecersfaspile como 0 sujeito se percebe, se
constr6i e é moldado na sociedade tecnologica aualomo ele experimenta novos
personagens a partir dos movimentos ficcionaisseetkimentos oferecidos peJame.

Visto isso, a seguir, aponto os motivos da esadthgema, bem como a importancia de se

pesquisar identidades no Ciberespaco (mais esmeuiinte, nos SNG).
1.1 POR QUE ESTUDAR IDENTIDADE EM SNG?

Pesquisar identidades esacial network games algo ainda recente. Nao apenas pelo
fato de que esta modalidade de jogo virtual ens sigeredes sociais acabou de se estabelecer
no mercado (ou seja, tem menos de dez anos), cambétn porque as identidades
construidas no Ciberespaco s&o um assunto aind® pabalhado em profundidddémas
qgue despertam grande interesse) por pesquisadarésed das Ciéncias Sociais e, mais
especificamente, da Comunicacao. Além disso, as@s da informatica, da cibernética, a
convergéncia das telecomunicacbes, o desenvolvimeéat movimentos sociais (como a

contracultur®, os cyberpunk$ e a cultura hack&) e a forma como as pessoas faziam uso

3 Explicarei com mais detalhes o que se tratam a3 8&Construcdo de Mundos e de Participacdo em d4und
no Capitulo 4.

24 Conforme apresento no subcapitulo “Processos tiga¢igos”.

% A contracultura se caracteriza por ser um movimeatial dos anos 60. Este movimento é marcado pela
adeséo de jovens que buscavam uma cultidarground com novos estilos de vida focada em um espiréis m
libertario com uma transformacéo dos valores se¢REREIRA, 1989).

%0 termocyberpunkaparece para designar um movimento literario meéda ficcéo cientifica, nos Estados
Unidos, unindo altas tecnologias e caos urbanaoseansiderado como uma narrativa tipicamente pos-
moderna. O termo passou a ser usado também pagaatess “ciber-rebeldes”, andergroundda informatica,
com odackers, crackers, phreakers, cypherpunks, otappies Esses seriam @yberpunkseais. Assim, o
termocyberpunké, ao mesmo tempo, emblema de uma corrente da{ientifica e marca dos personagens do
submundo da informatica” (LEMOS, 2004b).
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das tecnologias da época, foram fundamentais pareada vez mais importancia aos estudos
centrados nas identidades oriundas dessa “ciberaytanetaria” (LEMOS, 20044, p. 13).

Como ¢é perceptivel, no Ciberespaco é possivel rap@utonstruir “personagens” e
novas formas culturais por meio das trocas quedseedtre os interagentes em ambientes
como chats, blogs, foruns e mundos virtuais (LEM@2®4a, p.15). Entretanto, nem sempre
estas identidades virtuais possuiam o formato itt@géemelhante ao que conhecemos hoje
(associadas a fotografias e avatares). Em outrosemtos, as ferramentas de interacdo no
Ciberespaco priorizavam uma comunicacdo muito nfeegtual” e menos “visual”,
oferecendo limitacdes para a expressado identidgiecada individuo. Ainda assim, esta
identidade ja era construida por meio de palavrde expressdes graficas que logo foram
solidificadas na cultura virt/&l

O fendmeno de construcéo destas identidades drogo alcancou os patamares dos
SNG. Ser um personagem (“vildo” ou “mocinho”) ounstuir alguém livre de defeitos
fisicos nestes ambientes tematicos (por exempgp passou a assinalar mais uma forma
cultural de expresséo e de experimentacdo idaatdarsujeito moderno e sempre conectado
a Rede. Observando isso, Hine (2000) foi umas daepas pesquisadoras a dar importancia
e trabalhar com as identidades virtuais. Ela prapdes os estudos relacionados a Internet
fossem elaborados em torno de dois modelos: “anett@nquanto cultura e enquanto artefato
cultural” (FRAGOSO, RECUERO e AMARAL, 2011, p. 4@u seja: a0 mesmo tempo em
qgue a Internet propiciava a construcédo de novasdere modos culturais, ela se estabelecia
como tradicdo de uso, como pratica comum no coiidscial.

Justamente por isso, Fragoso, Recuero e Amaral (p0#1) afirmam que os estudos
de experimentacdes de identidadesine fazem parte da compreensédo da Internet enquanto
configuracdo cultural, implicando no surgimento g@esquisas que focavam estas
representacdes. Como exemplo, temos os trabalh&sode (1995) que analisa o0 corpo na
Internet com vinculagdo a uma suposta “desmategigdio”; os trabalhos de Turkle (1997)
que debate as varias facetas identitarias dosiasude MUDSs; e os trabalhos de Yee (2007)
que busca compreender a estrutura e 0s impact@tiasepresentacdes do mundo digital no

mundo concreto.

%" A culturahackersurgiu nas universidades (especialmente do Itsiite Tecnologia de Massachussets) e se
caracteriza pela defesa da circulacéo livre denmégdes e conhecimento. Lutavam pela partilhdse pe
cooperacao “pds-capitalista” que se desdobra reepca do software livre para toda a sociedadeé El#o de
uma subcultura jovem que fusiona antiautoritarigmiek com amor pelas tecnologias de ponta (LEVY 4198
8 Como exemplo, cito os sinais graficos “” e “)"gqujuando conjugados e apresentados em uma conversa
virtual, indicavam um suijeito feliz (ou a imagemude sorriso): “)".
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Ainda ha os trabalhos de Matuck e Meucci (2005) Quecam compreender as
identidades e a sua formacgao/manifestacado nestaerass virtuais. Os autores pensam que
as identidades virtuais e concretas representancamtinuumao invés de uma divisdo, ou
seja, apesar de sua heterogeneidade e transfosnegfistantes, elas ndo sédo totalmente
incoerentes umas com as outras e nem sequer indijcemsejam, em sua totalidade,
identidades inventadas completamente (ou seja, tfrrashdo eu) e ndo condizentes com o
self do sujeito. Eles desenvolveram um breve artigmtidieo focado na observacdo de
objetos e recursos textuais e estéticos utilizadosriagcdo, na construcéo e na divulgacéo de
identidades virtuais por meio de blog, fotologoomuanidades virtuais dOrkut. Observaram
que muito mais do que meras formas de representigdojeito concreto no Ciberespaco,
estas identidades pareciam envolver aspectos @gicos, sociais e culturais dos sujeitos.

Estes aspectos oriundos da construcéo identitasaugjeitos nos SNG apresentam-se
como complexas tramas de significacées relacionadasmundo concreto (por meio das
experiéncias anteriores destes sujeitos) e dasreeapecificas significacées produzidas por
meio de diferenciados ambientes e praticas desadasl no Ciberespaco. Por isso, estes
aspectos serao tratados no trabalho, ainda queoockntral esteja na construcéo identitaria
do individuo a partir do momento em que ele seatanm jogador de SNG, em como esta
identidade é apresentada, configurada no ambiemf@gb. Para entender esta construgcédo
manifestada no jogo, sera preciso investigar, tambfatores que afetam a construcdo deste
eu virtual como um todo. Ou seja, seréo investigadgaapropriacdes desenvolvidas e capazes
de caracterizar esta identidade virtual e levadwos censideracdo aspectos relativos a
ambiéncia do jogo e as redes sociais e as inesagdtivadas nestes lugares que podem
influenciar esta edificagdo identitaria no SNG; @tuwa/identidade dos sujeitos e suas
competéncias midiaticas e relativas aos jogosgemaar como participam desta construcao.

Isso significa que em cada um destes lugares (atotes) onling, teremos uma rica
construgdo individual e coletiva e revelacdo demieips valores, de simbolos e de
comportamentos que serdao compreendidos e incogmi@or todos aqueles que interagem
e/ou fazem parte destes grupos sociais (como socodms jogadores de SNG). Tem-se, entéo,
a producédo e, ou adaptacdo de cada vez mais nemtislas e possiveis definicdes que
passam a fazer parte da cultura da sociedadeeaituglementam, ainda mais, a identidade de
cada um destes sujeitos “virtuais”, ainda que am SNG.

Além disso, as interacdes cultivadas nestes lugaress proprios desejos do

interagente, indicam caminhos para se pensar @issafetacdes na construcdo desta
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identidade virtual. Significa que em cada um dekigares (ou territoriospnline, teremos
uma rica construgdo coletiva e a revelagdo de ingsn@alores, de simbolos e de
comportamentos que serdo compreendidos e absopaddsdos aqueles que interagem e, ou
fazem parte destes grupos sociais (como é o casgdadores de SNG). Tem-se, entéo, a
producdo e/ou adaptacdo de cada vez mais novadaseatpossiveis definicbes que passam a
integrar a cultura da sociedade atual e implemeng@mda mais, a identidade do jogador no
seu SNG.

O modo como estes sujeitos se constroem no uniwérsial dos SNG pode oferecer
indicios da maneira como o individuo da atualidaflete sobre o0 seu “eu” ou sobre questdes
relacionadas com seus desejos, particularidadat® anesmo, na maneira como querem ser
vistos e reconhecidos pelos demais. Especialménie; modo de, talvez, contribuir para o
entendimento de como a Internet favorece essapiicdido de identidades, enfatizando a
cultura da espetacularizagdo do individuo por ndeidatores/elementos que séo cultivados
tanto na Rede quanto fora dela, ainda que percgblielatro de urgame

Do mesmo modo, € fundamental perceber que o oatnbbdm € importante para este
processo de construcao identitaria, pois nem sempe € esperado pelo jogador a partir de
sua construcao identitaria € compreendido pel®malgrforma que ele gostaria.

Reconhecgo ainda que existem poucos estudos apeafasidconforme apontei antes) e
direcionados a constituicdo identitaria no univeristual (como TURKLE, 1997; MATUCK
e MEUCCI, 2005; SIBILIA 2008), especialmente focarmbk social gamegjue se dao nas
redes sociaisnline

Estas construcdes identitdrias negf@siesmostram-se essenciais para a comunicagéo e
para as trocas que seréo estabelecidas entre @uqbdss no processo de intera¢cao no jogo.
E a partir da identidade que o sujeito comunicargéetornando-se “conhecivel”, ainda que
esta identidade pareca imutavel (MATUCK e MEUCQ@IQZ, p. 158). Assim, a forma como
eu construo 0 meu eu virtual e o apresento ao ¢ag&ja por meio de visualidades ou por
meio da fala e da interagdo), comunica minha pesgumamta para simbologias, julgamentos e
comportamentos esperados de acordo com os grupisai na qual estou inserido. A
identidade no SNG néo € diferente. A partir delapcal gamercomunica-se com 0s outros
por discursos visiveis através de interacdes,pagéns representacionais (como o avatar) e
por meio de acdes que partem de seus relacionasnentbodos de agir com 0S outros
gamers.

Os processos comunicacionais ainda podem extrajpolambiente dos SNG (como
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jogadores que falam por telefone sobre o jogo,igygam de féruns e comunidades
relacionadas agame e agregar valores e julgamentos associados &egés da identidade
do sujeito em sua vida concreta. Entretanto, éstasas de elaboracéo da identidade sdo algo
proprio do ser humano que hoje sofre acbes daslteggas que parecem oferecer novos

ambientes para estas a¢des e novas formas de &ognic

A ficcdo cientifica com suas histérias sobre supaputadores, inteligéncia
artificial, ciborgues, Ciberespaco, experiénciaégiea, entre outras, sempre
alimentou a producdo de um imaginario voltado eafeculacbes na relacao
individuo/tecnologia /sociedade. Hoje, as tecnal®gile informagdo e de
comunicacao produzem na “vida real” alguns sonhfasiasias, e até mesmo
pesadelos, que antes se restringiam as historifisgd® cientifica (REGIS,
2004,0online).

Como abordado por Fatima Regis, as TICs modificanpraticas sociais tradicionais,
oferecendo a possibilidade de novas experiénciagpgssam a fazer parte do cotidiano social
(ainda que limitado para uns). Podemos pensar ggtarhos a aprender a viver em mundos
virtuais” (TURKLE, 1997, p.12), onde o computadodp oferecer formas de “extensfes da
construcdo mental do pensamento” (TURKLE, 19943), permitindo simulacdes da vida
concreta. Nestas formas de simulagbes, as pes8pas toportunidade de potencializar
sonhos, facetas de suas identidades ou ainda bdagapersonagens criados pela interacao
humano-computador.

Desse modo, penso que esta pesquisa tem imporfareiaas Ciéncias da Comunicacao,
especialmente porque também apontard conhecimeatasntender como 0 sujeito atual se
apropria de elementos capazes de constituir e esaif identidades em ambientes com
multiplas tematicas e ausentes da materialidagecédgamente aqui, nosocial network
games Penso, sobretudo, pelo fato de que é esta idelatidonstruida (ou, poderia dizer certo
“eu” experimentado no jogo) que caracteriza e pdgai a comunicacdo do sujeito no
Ciberespaco com outras pessoas. A propria lingaaéqutilizada nestagamesé uma forma
de identificacdo e esta diretamente associada & d&omunicacionais e ligados a
funcionalidades do jogo. Do mesmo modo, a idenédadafetada pelos processos de
socializacdo (GOFFMAN, 1988 e HALL, 2000), o qugngica dizer que “a identidade, a
diversidade e a rigueza de uma cultura s6 se éstaioe pelo contato e ndo pela interdicdo ou
o isolamento” (LEMOS, 2004a, p.19). No caso da minpesquisa, as ferramentas
disponibilizadas pelo jogo podem oferecer espagwa pstas manifestacdes identitarias do
individuo e, ainda, permitirem a experimentacdoaes personagermgie ficam explicitados

nos SNG e que extrapolam, por vezes, para as sedess do SRS
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Olhando por um viés interdisciplinar, associarntiades virtuais com jogos sociais
online situa a presente pesquisa ainda em outra aress Gagnes Studiegsta area, apesar
de ainda ndo ter uma fundamentacdo tedrica coasaljdtem relevancia em multiplos
campos do conhecimento (como a Educacédo, a SoeiplagComunicacdo e outras) por
trabalhar com o ser humano, sua cultura e as rsulplas formas de atuacdo a partir deste
fendmeno (CAILLOIS, 1961 e HUIZINGA, 1950).

Este carater interdisciplinar coloca esta pesgeidae identidades no setor dos SNG em
um aspecto com significativa relevancia para aeslacle cientifica e em especial para as
Ciéncias da Comunicagao, pelo fato de quesmsal network gamesao um fendémeno
relativamente incipiente (0s primeiros jogos deagse aparecem néacebooke no Orkut
apenas em 2069 que engendram formas comunicativas ligadas écpsasociais propostas
pela sua estrutura. Estas praticas também incideconstrucdo do sujeito, de suas facetas
identitariase nos processos de comunicacao que ele estabeleceutros atores de sua rede
social (seja no espaco virtual ou no concreto).

Além das multiplas possibilidades de construcatndeos identidades” que o individuo
encontra no Ciberespaco, as facetas identitariasndeerso concreto (HALL, 2000) vao
integrar a totalidade e a generalizacdo do individnguanto sujeito, constituindo um ser
“uno” e particular, ainda que simbolicamente. Assimesmo que nos consigamos
compreender e aceitar a veracidade do olhar pateanddade como algo “fragmentado” ou
multiplo, composto por diversas representacdeseadd, “por convencao social 0s sujeitos
devem apresentar-se centrados, definidos em t@nona ilusdo repetida do “eu” completo,
fechado (BARROS FILH@t al, 2005, p. 18).

Esta percepcédo parece atuar ainda de forma maissanho mundo concreto, pela prépria
presenca fisica do sujeito. Desvios desta percefdgoateu” como sujeito integrado eram
aceitos apenas em jogos ou brincadeiras infanbisigcapontei anteriormente), pois o ser
outra coisa se ndo 0 “eu proprio” (especialmentevida concreta) era caracteristica de
fantasias, pessoas com distirbio de personalidadgogons de criancasEntretanto, as
experimentacdes identitarias oferecidas nos andsenirtuais tornam o processo de
reconhecimento dos multiplos “eus” algo naturaléelaceito socialmente), o que parece ser
caracteristico da nossa sociedade habituada ceecraslogias, pois parte-se da ideia de que
sdo apenas meras ‘representacbes”. Ou seja, améaregonhecamos e tenhamos a

29 Como oFarmVille (junho de 2009), Mafia Wars(outubro de 2009) e Golheita Feliz(junho de 2009).
Dados obtidos da propria Zynga e Vostu (empresaduporas deocial games Disponivel em: <zynga.com> e
<vostu.com>. Acesso em: 25 mai. 2010.
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necessidade e seguranca de compreender os swjeitas “Unicos” (sem distdrbios como
personalidades multiplas), aceitamos a presencamidplas identidades visualizadas e
potencializadas pela comunicacdo mediada pelankttgrelo carater ficcional que o meio
sugere.

Esta naturalizacdo deste processo configura unitasygarticular, pois “aprendemos a
aceitar as coisas tal como elas se apresentam tedace do computador. Estamos a
enveredar por uma cultura da simulacdo na quaéssops sentem cada vez menos pruridos
em substituir o real por representacéo da realiddd¢éRKLE, 1997, p. 33).

No Ciberespacgo essa comunica¢do pode ser sinassiacrona, matua, reativa (PRIMO,
2007) ou ainda ser um fator associado fortemente alementos identitarios, desde questbes
ligadas a territorialidade (FRAGOSO, 2009; REBSI(4), a questdes associadas a praticas
comuns e contatos desenvolvidos no Ciberespaco Q&M004a), afinal, o ser humano
parece encontrar-se em processo constante de ssomemto de si, de sua individualidade
(SIMONDON, 1964apudLEMOS, 2004a), ainda que em lugares diferentessgaco fisico.

Associada a ambientes tematicos (como os SNG)nstrogédo da identidade adquire
uma dimensédo variada para a sua manifestacao ¢poieca o imaginario, o fantasioso, o
“ser” algum personagem previamente caracterizado jpgo). Além de entreter, os SNG
parecem possibilitar, também, a sociabilidade ardimar as praticas sociais do préprio site
de redes sociais (RECUERO, 2010). Percebo aingapgyogos (de maneira geral) podem
constituir uma das principais alavancas para ondebamento das “mais altas manifestacées
culturais em cada sociedade e da educacdo mormbpeodresso intelectual dos individuos”
(CAILLOIS, 1961, p. 9 — 10). Por este motivo, ndestranho pensar que 0s jogos educam,
reestruturam préticas sociais, manifestam formiaseacoes diversas de comunicagéo social
e, ainda, sdo instrutivos e capazes de transfode@rminadas comunidad®ou grupos
sociais. Penso que isto também se aplica a estdal network gamegue parecem estar
transformando o comportamento do jogador contemmgorgue passa a inserir novas praticas
vinculadas a Internet ao seu cotidiano, ainda ea&radas no simples entretenimento.

Oferecendo a possibilidade de manter contato esmtnéjos sem implicar que eles
necessitem sair de suas casas e, ainda, pernmtaracdo por meio de praticas caracteristicas

de jogos, os SNG tém reorganizado o mercado detenimento baseado nas redes sociais e

%0 “Chamamos de comunidade a uma relacdo social dalenem que a orientac&o da acéo social, na média o
no tipo ideal - baseia-se em um sentido de soéidade: o resultado de ligacGes emocionais ou ioadic dos
participantes” (WEBER, 1987, p.77).
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as relacdes de identidddeEles sdo apontados como os possiveis grandeslgoogs do
aumento do numero de usuérios de diversos siteed#s sociais, como 0 caso dos sites
Facebooke Orkut (VEJA, 2009, FOLHAONLINE, 2010, INSIDESOCIAL GAMES2011),
sendo oFacebooko site com maior desenvolvimento em torno degigss (INES e
ABDELKADER, 2011).

Segundo uma pesquisa realizada pgedaks Associateso mercado dosocial network
gamestem previsdo para quintuplicar até 2015, atingint®$ 5 bilhde¥ (ESTADAO,
2011). De acordo com a mesma pesquisa, hoje teapreximadamente 250 milhdes de
jogadores desocial network gameso mundo (com atividade mensal). Estes dados apont
para a ampla aceitabilidade que estes jogos posselenpopulacéo atual, caracterizando uma
pratica de entretenimento, de comunicacdo e irderggie grava sua for¢ca nas interacdes
sociais virtuais cotidianas.

Entre os sites de redes sociais que dao suporesparl network game® Facebooké
considerado o mais populdalcancando, assim uma larga visibilidade na leteftornando-
se o local de interesse da pesquisa). A ferrameota mais de 1 bilhdo de integrantes) &
considerada como sendo o site com maior nimersuios na atualidatdfe

Atualmente, o Brasil é o pais com maior numerosigiios de SNG na América Latina e
é 0 que mais cresce m@cebooR® segundo o relatério do siocial Bakersque aponta a
presenca de cerca de 19,09 milhdes de brasilexsgende redes sociais.

Os membros déacebookalém de interagirem no aplicativo por meio dades, podem
publicar fotos e videos, presentear os amigos derele social congifts®®, participar de
quiZ’, acompanhar atualizacdes dos amigos, conversachads ou, ainda, entrar em SNG
(como oFarmVille, YoVille,o DivaLivee oMafia Wars.

Por focar a pesquisa esocial gamegresentes em SESoptei por trabalhar com os
SNG do Facebook a fim de trazer dados para a investigacdo qudrarena apontar
consideragOes diretamente ligadas ao quadro satisl desta modalidade de jogo.
Argumento isso porque Bacebookcomporta um grande numero e diversidade de SNG

%1 Disponivel em: <http://migre.me/jOH5I>. Acesso 8iabr.2012.

%2 Disponivel em: <http://migre.me/iUCu3>. Acesso @njun. 2011.

% Disponivel em: <http://goo.gl/VY7py>. Acesso enjuB. 2011.

% Conforme se pode observar neste mapa desenvgeldd/incos Blog. Disponivel em:
<http://goo.gl/KofD5>. Acesso em: 12 ago. 2011.

% Disponivel em: <http://goo.gl/Xn7Wv>. Acesso erf:dgo. 2011.

% 530 chamados os “presentes” virtuais que os manalarferramenta trocam com a sua rede social.
37530 testes de personalidade que apresentam poesumg referéncias a temas especificos como filmes,
inteligéncia, animais ou seriados que séo ofersqigta ferramenta.

3 Existem outros suportes parasogial gamesjue seréo explicados posteriormente, e néo apsrsites de
redes sociais.
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(inclusive os mais populares mundialmente) e airdaalmente possui o maior niumero
destes jogadores todos concentrados em seu sgin Aslvez seja possivel adquirir dados
capazes de abarcar diversidades relevantes destmdao investigado, capazes de facilitar
acOes metodoldgicas (as quais proponho em minhguigasno capitulo “Procedimentos
Metodolégico”) que venham a dialogar com o quadrgogadores de SNG da atualidade.

Ainda encontro a possibilidade de visualizar maisilinente estas interacbes entre os
jogadores tanto no préprio SNG como fora dele {teosuporte), o que facilita a percepcéo
dos processos de construcdo da identidadsod@l gamer Desse modo, 0s “rastros” sao
deixados e a busca a agrupamento de dados torngmosessos facilitados pela propria
estrutura do SNG e do site de redes sociais.

Visto isso, parto para a presentacdo dos objetdmsmeu trabalho, para, depois,

apresentar a estrutura da tese.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral
O objetivo geral da pesquisa € investigar e conmolexe como se configura a
construcdo da identidade do jogador sosial network games

1.2.2 Obijetivos Especificos

- Registrar, descrever e analisar como os usuaedSNIG constroem suas identidades nos
jogos a partir dos usos e apropriacdes que realiteaseus elementos.

- Entender como as dimensdes do jogo tematica, tiggsas e possibilidades interativas
atuam na construcao da identidade do usuario de SNG

- Estudar como as intera¢des sociais desenvolvidasmiverso virtual dos SNG atuam na
construcdo e na manifestacéo identitaria do usnérjogo.

- Contextualizar aspectos relativos as construcdestitdrias dos jogos, especialmente a
partir do desenvolvimento das tecnologias digitaistelacionar as implicacbes destes
processos para a construcdo identitariasoogl network games

- Verificar como o site de rede social suporte e demedes (dimensdes externas ao jogo)
atuam na configuracéo da identidade do usuaridN®. S

- Compreender como as competéncias midiaticas, t&gicak e relacionadas ao jogo de cada
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jogador podem atuar na construcao da sua identita@&NG.

- Entender como as culturas/identidades dos sujeitediam e se relacionam com as
construcdes identitarias que realizam nos SNG.

- Contextualizar as matrizes identitarias oriundastadeonstrucdo nos SNG a partir de suas

especificacdes e objetivos dgsmersno jogo.
1.3 ORGANIZACAO DA TESE

Visando dar conta de compreender como a identidbde jogadores de SNG é
configurada nos seus SNG, desenvolvi um traball® sgiorganizou em nove capitulos,
incluindo esta introducdo sobre as “ldentidadesSMG” (a qual considero como sendo o
primeiro deles). Nela, busquei apresentar o probldenminha pesquisa, minha problematica,
delinear seu campo, descrever a justificativa doate o esclarecer os meus principais
objetivos. Parto, entéo, para o segundo capitmde @ledico meus esfor¢cos a construgédo de
conceitos relevantes para a Tese. Nele, traball@ematica das identidades e de suas
peculiaridades quando construida no Ciberespagose, ainda, compreender o significado
e 0 histérico dos jogosnline o que me da subsidios para o entendimento do &me s
posteriormente, osocial network games.

No terceiro capitulo, abordo os diferentes formatoe a identidade virtual adquire
nos jogosonline por meio da construcdo do eu. Nele, também buscsapesobre o0s
“ambientes” ou espacos onde sdo configuradas atragdes que irdo delimitar e configurar
a expressividade cultural do jogador, ou seja, adiagdes sociais. Assim, a cultura, as
qguestbes midiaticas, tecnoldgicas e as competéfcmcidades e destrezas) do jogador
relacionadas ao jogo sdo abordadas como sendoetugapazes de trazer elementos
fundamentais para a construcao do jogador em s&i SN

O quarto capitulo é dedicado ao meu objeto empd&oeferéncia, os SNG. O que
sdo, seu histérico e evolugdo, suas dinamicas,tiEeAtipos, entre outros pontos, sao
trabalhados com a intencdo de detalhar esta fentaneepossibilitar um maior entendimento
para 0 campo dogamese seus formatos comunicacionais. Neste capitulapj@sento
algumas acepcOes proprias que vou formulando agolal® meu trabalho por meio das
reflexdes abordadas nos capitulos anteriores eyegéno de etapas da pesquisa exploratoria.

No quinto capitulo descrevo os procedimentos médgitms construidos para ajudar
a descobrir e compreender como se configura arogast da identidade do jogador nos

SNG. Assim, trato primeiro dos processos investigatdesenvolvidos para a construcéo
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investigativa — pesquisa da pesquisa, pesquisacdaegpesquisa de contextualizacdo e
pesquisa exploratéria —, para depois apresentdeserever o que sdo e como foram
desenvolvidas as etapas netnograficas e compleragmscolhidas para a execu¢ao da minha
Tese. Também busco espaco neste capitulo paraeaimescorpusda pesquisa. Dentro do
imenso campo dos SNG, fui motivada a escolher 8bi€ de alta popularidade, sendo que
um deles possuia uma “atualizacdo” em versdo “Bs Bdo oFarmVille (junto com o
FarmVille 2 e oSongPop

Com isso, no sexto capitulo, estes SNG escolhiddsaimVille e o SongPop séo
tratados em suas especificidades e maneiras demfiancento, apresentando diferenciacdes
gue passam a ser importantes para a compreenséonue as identidades dos jogadores
podem ser elaboradas em cada um deles.

No sétimo capitulo, trato da identidade do jogados SNG e de aspectos que
configuram a sua construgdo a partir dos dadddasbha pesquisa empirica, confrontados
com a base teorica desenvolvida anteriormente.nmAsaima apresentacdo do perfil dos
jogadores entrevistados, seguidas de reflexbegimisobre a construcdo das identidades
nestes jogos, oferecem subsidios para, depoistireibbre as apropriacdes e a construcdo das
identidades dos jogadores de SNG; pensando cqmegtas relativos aos jogos, a rede social
e as mediacdes estdo implicados nesse processiataihento desses dados me permitiu
elaborar tipos de construcao da identidade comtiobs e funcionalidades diferentes dentro
de cada SNG.

No oitavo capitulo apresento, entdo, uma interpéetdedrica dos dados da pesquisa.
Neste capitulo trabalho um lugar para se refletires as identidades do jogador nos SNG e a
sua construcao, levando em consideracédo todogw®etos trabalhados anteriormente, como
as mediacOes e os lugares de apropriacfes sdemisneio delas, busco oferecer mais um
espaco para pensarmos estas identidades nos neijuipss virtuais, capazes de revelar e até
mesmo modelar o sujeito sempre conectado a Rede.

Finalizo o trabalho, entdo, com o nono e o Ultimpitulo da Tese, o qual trago as
conclusdes com o esforco ndo de limitar e finalimaa pesquisa, mas sim, de incrementar o
leque de opcbes e caminhos para possiveis novesdes e pesquisas relativas a construcéo

da identidade do sujeito no mundo virtual.
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2 A IDENTIDADE VIRTUAL E OS JOGOS ONLINE

Focando a discussdo que proponho em meu trabaheef necessario debater alguns
conceitos que considero fundamentais a fim de esmga que perspectivas conceituais
direciono e embaso a minha pesquisa. E indispensétendermos ao que eu me refiro
guando falo de “identidades”, de “eu”, deelf’, de “identidades virtuais” e até mesmo de
“jogos onlin€’, visto que estes conceitos sdo bases para odemento da identidade virtual
nos SNG.

Desse modo, este capitulo tedrico esta divido eas thases conceituais que considero
veementes e fundamentais para o entendimento de® semconfigura a construgdo da
identidade nos SNG. Os dois conceitos bases s&aidemtidade virtuale o dgogos online
O primeiro deles - identidade virtual - sera trabdb em seus diferentes pontos de vista,
origens, formatos e possiveis “semelhantes” (“idewe”, “eu”, “self”, etc). Apds, quando
trato sobre o conceito de jogosline investigo a sua origem e a sua definicdo, edpando
outros pontos tedricos que considero important@s¢co degamese o de jogos sociais, por

exemplo) e que serdo fundamentais para a compredosgroximos capitulos.

2.1 A IDENTIDADE VIRTUAL

A maneira como nos percebemos, as qualidades #odefgie nos atribuimos e como
somos julgados véao estar relacionados a facetaitéleas que integram o nosso ser. Se
focarmos o nosso olhar para como nos entendemageademos 0S outros, é possivel
percebermos que, desde que nascemos, aprendemosnaecer 0 outro e a N0S Mesmos a
partir da compreensao dos significados de uma audplide conceitos associados ao outro e
provenientes de nossas experiéncias sociais adndis.

Em geral, a primeira pergunta que nos é feita poa pessoa que ndo nos conhece é
“qual é o seu nome?” ou “quem € vocé?”. Ambas remai identidade. Todos os sujeitos
possuem uma forma de identificacdo, ou seja, ummaafale apresentacdo que 0s caracteriza
perante determinado grupo social e diante do sépriprintimo. Esta forma (construida,
manipulada, deteriorada e/ou ainda imaginada)wisaeconhecimento, tanto por parte de si
como por parte dos coletivos aos quais o indivigeidence. Esta forma sera a resposta que
daremos a quem nos fez a pergunta.

A identidade tem, portanto, como fung¢do primordgdr reconhecida Para ser
reconhecida, é necessario que ela se apresentenhemivel’, necessitando de certa

“unicidade” (ainda que iluséria), repeticoes e memdle suas particularidades. Estas
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caracteristicas, ainda que pensadas prioritari@menin relacdo ao sujeito concreto, séo
facilmente aplicaveis e percebidas também no muirdal®.

Sherry Turkle, ao trabalhar com a identidade nadarénternet, percebe a infinidade de
espacos virtuais capazes de alterar a forma comsap®s, 0S n0SS0S grupos de interacao e,
até mesmo, a nossa identidade (1997, p. 11). ®ignifue o meio virtual suportado pela
conexdo a Internet e visualizado pelas variadasfates no computador, oferece novos
ambientes para a construcdo e reflexdo de si. dlestbientes, as pessoas projetam suas
ideias, fantasias e até mesmo facetas deegeam representacfes que invadem uma cultura
emergente da “simulagéo”, da “experimentacéo” deosu‘eus”, do pensamento sobre si (e
sobre o que quer que o outro pense sobre o me@e©eja: “encontramo-nos no limiar entre
o ‘real’ e o virtual, inseguros da nossa posiceemntando-nos a n0s mesmos a medida que
progredimos” (TURKLE, 1997, p. 13).

No entanto, mesmo visando uma apresentacao objetsszadentidades parecem ser
formadas por multiplos elementos que sdo constsuidarajetéria do sujeito (HALL, 2000).
Esses elementos (ou caracteristicas) provém desregternos e internos (ao sujeito) e sao
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capazes de construir a (e dar a ilusdo de) exiatélecum individuo “Unico”, reconhecivel e
diferente dos outros. Ao mesmo tempo, o individem tsua identidade relacionada ao
contexto na qual interage, atravessado pelos maoegsos caracteristicos da modernidade
como a globalizagédo, a midiatizacdo e até mesmuegi®ds e regras de um jogo, ou seja,
existirdo também, fatores ambientais atuando sest@ construcao identitaria provenientes
de interagdes sociais (VYGOTSKY, 1996).

Em meio a estas ambiguidades de atuacdes corredalei® com a identidade ainda que
virtualizada, reconheco a constante processualiqadea caracteriza, entdo, ndo como um
simples substantivo, mas uma acéo continua enquaniedividuo existe no mundo,
caracterizando, assim, a identificacdo (HALL, 2000)

A partir disso, neste subcapitulo busco elaboigueoentendo por identidade em didlogo
com propostas de teoricos que considero essemzEeaso meu trabalho. Trato também de

como se da a construcéo e a manifestacéo da idéatitb mundo concréfoa representacéo

%9 Meu entendimento de mundo virtual, compartilhaidais de Ribeiro e Falcdo: “objetivamente, umnom
virtual’ € um ambiente simulado baseado na interagicomputador, no qual os usuarios ‘habitang®st
espacos através de seus avatares” (RIBEIRO e FALQA09, p. 87).

“9 Defino como mundo concreto, no presente trabahmiverso fisico onde o sujeito vivencia corporeata
suas experiéncias cotidianas. E o mundo tido gpmal autores como “real”. E o0 mundo em que vivemos,
material e desconectado da virtualidade. Em oposigdizo o termo “mundo virtual” ou “mundanling’ para
caracterizar justamente este universo constituétlo gpnexao a Internet. Ou seja, € 0 mundo perecglmdmeio
do ciberespaco, ausente da necessidade fisicajgites Considero este mundo também como redd, glei
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de novos sujeitos e como estas acdes sdo reordegadado passam a ser constituidas no
mundo virtual com base nas plataformas e possaloiéd oferecidas por estes sistemas.

2.1.1 Definicao de Identidade

Conceituar identidade € algo muito complexo, ptaséefoco de teorizagdo de diversas
areas das ciéncias sociais (como a antropologisiclogia, a sociologia, a comunicagao
social e a filosofia). Isto implica na existéncaidumeras definicbes de identidade de acordo
com o enfoque dado por cada ramo do conhecimento.

Stuart Hall (2000, p. 7-9) considera a complexidaeleexplicitar este conceito, e propde
que as “velhas identidades” estdo em declinio,®enbstituidas por novas configuracdes de
identidade caracterizada pelo descentramento dovidmd moderno. Significa que a
identidade de cada sujeito sempre esta em proc#gsstransformacdo, atrelados aos
momentos histéricos pelos quais o sujeito estaapdss e pela influéncia sofrida dos
contextos em que vive, ndo sendo estética jamais.

Hall (2000, p. 10), ainda, ao estudar a forma daccas identidades foram concebidas,
propde trés visdes histéricas: a identidade doitiismo, a identidade do Sujeito Sociologico
e a identidade Pés-moderna. Para o autor, a id@etido lluminismo se caracteriza por ser
entendida como Unica, ou seja, o individuo é cdafraom uma Unica personalidade, um
unico modo de se manifestar diante dos outros,edesdomeco de sua vida. Quer dizer,
entdo, que o sujeito ja nasce com a sua identiJadeé manifestada no decorrer de suas
experiéncias. Ela ndo é mutavel, o que implica emindividuo que permanece idéntico por
toda a sua vida.

Ja a identidade do Sujeito Sociolégico é considemramt pouco mais complexa. Isso
porque esta visdo identitaria esta associada aondedque o sujeito nasce com uma
identidade particular e esta identidade sofre ac¢l@ssinteracdes com 0s outros e com 0
ambiente, constituindo um sujeito modificavel psla experiéncia de vida no contexto das
relacbes sociais que desenvolve.. Entretanto, adgraliferenca esta no fato de que a
identidade pode ser moldada pelas experiéncias ndiividuo, ainda que ela seja

compreendida como estavel.

pode apresentar diversas facetas concretas ass®eiadujeito que nele “navega”, estando imbricado
chamando mundo concreto.
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Por fim, a dltima visdo identitaria proposta porllHaisdo com a qual compartilho)
caracteriza-se por ser “fragmentada” e implica empreender o individuo como portador de
multiplas identidades que nem sempre sdo condgemb@s com as outras. Esta identidade é
construida desde o nascimento do individuo e dtadsudas transformacgdes estruturais
contemporaneas, marcadas pelos processos de ghgldmli De acordo com 0 momento ou
situacdo na qual o sujeito se encontra, ele maaifesuma de suas facetas identitarias
(HALL, 2000, p. 13) e, do mesmo modo, vai moldaagdoque ja possui. Esta visdo aponta
entdo, para um sujeito portador de uma infinidadeidkntidades que sdo moldadas,
transformadas e renovadas com cada situacao catidige ele vivencia.

Ainda que percebendo esta identidade multifragndentBarros Filhcet al. acreditam
que ela deve “parecer permanecer” (2005, p. 183, gpdusado do “eu” como algo definido e
de apresentacéo repetida diante do outro deve mamntefrente de toda condicédo objetiva de
existéncia, ou seja, a crenca de um “eu” como cadfd é importante para o individuo, para a
sua autopreservacdo, mesmo sendo “ilusoria”. Igoifea que, mesmo reconhecendo a
multiplicidade de formas e manifestacdées do meugas, compdem a minha identidade, a
forma como eu me enxergo, as caracteristicas as gua atribuo, tém importancia se
referente a continuidade, pois uma visdo homogénestavel do meu “eu” é fundamental
para eu ter determinada seguranca em situacbes ge&s passo no decorrer do meu
cotidiano. Esta continuidade, no entanto, centr&seum momento, em um tempo de
interacdo, na qual o sujeito posiciona-se e ma&rde uma forma homogénea para ser aceito
socialmente.

Giddens (1991) trabalha esta questdo quando afjuean identidade sempre requer um
senso de continuidade. Ela € capaz de gerar, seguadtor, a “seguranca ontoldgica”, ou
seja, permite que 0s sujeitos possam situar-serermesiado mental estavel que sustenta a
compreensao e um sentido de continuidade e ordsnexgeeriéncias do individuo. Seria a
continuidade de sua auto identidade, ou seja, tenémento reflexivo de sua identidade
(MICHEL, 2006, p. 42). Sem o desenvolvimento destetimento constante de continuidade
biografica, ha o desenvolvimento de casos patab8gic

E perceptivel, entdo, que mesmo sabendo que tgddosé formado por mdltiplas,
distintas e por vezes, contraditorias partes ithemds (HALL, 2000), em cada situagao
vivenciada na sociedade (como no trabalho, na i@mb jogo de futebol, etc.), ele devera
manter uma sequéncia, uma continuidade de um jafititario, ainda que momentaneo e

situado em apenas um lugar de tempo e de espaco.



39

Pensando sobre esta “continuidade” do modo dévidier trabalha a origem da palavra
identidade:

A palavra "identidade" deriva de uma palavra dxd#itim identitas, que é
"peculiarmente formada a partir de ident (i)-, pogio de [termo latino]
idem, isto &, 'o0 mesmo' + -tas, -tatem". Seu siadb é dado como a
"qualidade ou condicdo de ser 0 mesmo ... essam@idéd 0 mesmo; unidade
... a condicdo ou fato de que uma pessoa ou cata mesma e nao outra
coisa". E-nos dada uma nota explicativa a propdstmrigem da palavra
"identidade" a partir do latim idem: "Diversas ssides tém sido dadas
guanto a essa formacado. Evidentemente foi sentidacassidade de um
nome para a condicdo ou a qualidade de idem pam@ssar a nocdo de
'mesmidade’, lado a lado com as nocdes de 'sermgalhande ‘unidade’
expressadas por similitas e unitas: dai a formaufi@o"”. Toda a confuséo
psicolégica de unidade, de mesmidade e de semellemtg embrulhada na
histéria da propria palavra e Lacan, portanto, ganaqui a tentar fazer
sentido do conceito de identificacdo (MULLERDETRICK & DETRICK,
1989).

Assim, ainda que concordemos que a identidade nésté&ica e se encontra em um
constante processo (ou seja, estariamos na pratidasie da identificacdo, sendo moldados
e construidos constantemente), o conceito e arorige palavra identidade tém associagéo
com a igualdade, com a homogeneidade que é madifestn lugares e tempos especificos.

Boaventura de Sousa Santos afirma que a identidadéraduz numa sintese de
identificacbes em curso. Do mesmo modo que HalD@2®. 36-38) e Muller (1989), ele
entende que a identidade sé pode ser compreeratiua ‘tdentificacdo”, ou seja: “resultados
sempre transitorios e fugazes de processos deifickgdo (...) identidade sao, pois,
identificacbes em curso” (SANTOS, 1995, p. 135).idMama vez, nos argumentos deste
autor, percebe-se que este processo de constdeddaria parece ser algo continuo, jamais
acabado e vulneravel ao tempo, ao ambiente e agesp

No entanto, é preciso que se entenda que estesspoacidentificatorios sado oriundos da
complexidade de interacdes sociais e contextosogsejeito experiencia e integra; das
reflexbes que realiza sobre si, do que ele degegsantar (ou ser) para o outro e do modo
como o outro o interpreta. Isto parece indicar ajenas uma a possibilidade de uma
multiplicidade de facetas manifestadas pelo syjeidono também de uma multiplicidade de
interpretacdes provenientes do outro que julga, @agsocia e identifica sujeitos a partir
(também) de suas vivéncias particulares. Com B=@ebo que este processo de construcao e
entendimento de quem somos parece apontar paraemradamento impar que envolve a

subjetividade de todos os individuos que se ermontsubmergidos no processo de
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identificacdo, ou seja: tanto o sujeito que comsdréua identidade, quanto o outro que a
interpreta.

Significa que o0 modo como minha mae me reconheae €pemplo) dificilmente sera
exatamente 0 mesmo modo como o0 meu chefe ou o ohegacde trabalho me percebe. Isso
tudo devido a forma como vou moldando a apresemtdgdmeu eu em cada situacdo, em
cada identidade vivenciada. Deste modo, para ag@é#cseu sou alguém, sou identificado
por uma identidade que ndo precisa ser necessatia@enesma para outro sujeito na qual
interajo a0 mesmo tempo e no mesmo local. Tem-8®.endo uma identidade percebida,
mas identidades percebidas a partir da construggofago do meu eu para estes atores
naguele momento.

O eu em si, no entanto, diferencia-se da identidame conceito. Para o psicélogo
William James, qualquer coisa que eu esteja pensaed estarei a0 mesmo tempo
exercitando a consciéncia de mim mesmo, ou sejanidbea existéncia pessoal (JAMES,
1923, p. 176). Assim, o eu seriself’ e poderia ser entendido como sendo uma espécie de
“continuidade pessoal’ onde cada um de nds pereagereconhece a si proprio toda vez que
acorda. O eu é aquilo que percebemos ser e rees®EN aos outros por meio de
construcdes, ou seja, por meio das identidades.

Michel afirma que:

O self é concebido como um fluxo de significacdo crescentontinuo. A
unidade doself € o resultado da consciéncia l6gica (CP 7.593) me u
processo semidtico ao longo do tempo. Por outro kel identidades s&o
multiplas, particulares e circunstanciais (MICHRDQ6, p. 11).

Michel (2006, p. 35-36) diz queselfparte de um processo reflexivo de auto observacéo,
que € autocritico e que interpreta a si prépriondmi como controle de si e,
consequentemente, da construcdo identitaria ddasuje

Taylor também aborda o sentido da palawelf” (2005). Para o autor, “nos referimos as
pessoas comeself, dizendo com isso que elas sdo seres de profuredidacbmplexidade
necessarias para ter (ou para estar empenhadascuabdrta de) uma identidade” (TAYLOR,
2005, p. 50). Desse modo, todos nos teriamos untidsede eu” que esta ligado a definicdo
de interioridade, ou seja, um sentido de reconhamdion e percepcdo de si proprio, de

entendimento de que sou um ser capaz de percelmdra nmdividualidade, indicando a

“1 Ao longo do trabalho, tratamos das palavari&e eu como sinénimos, ou seja, ambos indicardgeitcem
sua esséncia, o que ele é em verdade, ainda quéladmonpor falsas identidades que sédo apresentadas
outros.
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necessidade de uma auto-reflexdo para a compredasaanesmo. @u (ouself) entdo,” é a
maneira Unica de uma pessoa existir no mundo” (EMRQO000, onling). O eu é interior. A
identidade € este eu externado percebido pelossoutr

N&o quer dizer, entretanto, que o eu é sempreediferda identidade. Porém, na maior
parte das vezes, percebemos que as pessoas busoagr certos “defeitos”, certas
caracteristicas intrinsecas a si e que sédo condenaela sociedade, moldando-se em
comportamentos, em atitudes que revelam uma idetgidocialmente aceita. Assim, o eu (ou
sel)) ndo estaria sempre de acordo com as identidaaes gujeito representa, podendo estas
serem, por diversas vezes, verdadeiras represestagéencenacdes (GOFFMAN, 2004).

Taylor (2005, p. 151) aponta ainda a no¢cdo muialai que as pessoas possuem do
conceito de “eu” e “meu”. Ao pensarmos 0 n0SSo @oinpdicamos em um primeiro momento
(e ingenuamente) a sua materialidade como sendo deuseja, aquilo que eu vejo, onde
minha mente esta inserida, sou eu também. No entamtfocar o sentido dmlf, 0 corpo se
desvincula da sua percepcao. Ele passa a ser “aeiriyés de “eu”. O “eu” também néo € a
roupa e as nossas posses, apesar de ser encoetradquem usa estas ferramentas
(FOUCAULT, 1994, p. 7-8). Significa que a compreéengio ewelf ndo ultrapassaria a
mente. Assim, elf (ou 0 “eu”) enquadrar-se-ia em uma medida de aftexéo, de um
“sentido de si” que tem a sua percepcao pelo aordain o ambiente (HASELAGER e
GONAZALES, 2003). Ele possui suas propriedadescaivas como o corpo fisico, que
deve ser referido, entdo, como “meu” e ndo comad. “eu

Ainda assim, mesmo reconhecendo que o eu naotardeate 0 meu (ou seja, a mente
gue controla 0 meu ser é o “eu”, enquanto que as bae possuo, a propriedade e 0 meu
corpo sao os “meus”), ambos serdo fundamentaisqoastituir a identidade do sujeito, pois
se influenciam e irdo moldar o modo como o outirceber-me.

O euatua na forma na qual me identifico e na forma ca@uero que 0s outros me
identifiquem, associando a identidade ao seu ctnc®arto entdo, da ideia de que a
identidade € construida e percebida a partir ddmecreflexdo do eu e do enquadramento
social do sujeito a partir de suas experiénciaardarsua trajetoria da vida. As identidades
integram cselfeu e cselfeucompde, constroi as identidades.

Para Foucault, 0 eu € associado a um pronome ikgflejue transmite a nocdo de
identidade (1994, p. 7). Esta nocéo tem continddsd compreenséo do sentidosed, pois

um sujeito sO se identifica e é identificado petedgros a partir de suas representacdes
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externadas centradas na sua concepcédo de si,apa ségntidade so é revelada pela reflexdo
sobre o eu.

Haselager e Gonzales (2003, p. 5) dizem que “emsentido mais amplo, ter uma
identidade é possuir a capacidade de experiencisir mesmo”, ou seja, a identidade é
constituida a partir da compreensaacdifeu.

Compreendo entdo que o self ainda que percebido, possuira maneiras de
representacdo — a identidade - aos outros (aindaegtas sejam forjadas ou, realmente,
associadas ao “eu” do sujeito). Desse modo, esfagncias de si para 0s outros, apontam
para facetas da identidade do sujeito que se apaesemo gostaria de ser ou mesmo para
como ele realmente se percebe. Significa que diddele, nesta concepcao, parte de um
conjunto de aspectos associados a percepcao @enpresem relagdo com os outros (que
ainda constroem outras facetas identitarias pasaj@to, que interagem e que podem ser
diferentes da que o sujeito € em selj.

Estas identidades construidas por meio da refldr&su, possuirdo tipos especificos que
envolverdo ndo apenas tracos do meuseatiy/ como também identidades criadas,
interpretadas, que dialogardo tanto com o meiaboai qual o sujeito esta inserido, quanto

com o préprio sujeito que as manifesta.

2.1.2 Tipos de Identidade

Boaventura de Souza Santos diz ser necessaricsanas identidades do homem
moderno sempre levando em consideragdo dois poxessde homogeneizacdo e o de
diferenciacdo (SANTOS, 1994). Ao mesmo tempo emapmdividuos buscam enquadrar-
se em grupos sociais partilhando de uma mesmaddédaet(visualizada pelo comportamento,
simbolismos, rituais e bens comuns adquiridos) (BRER-WARREN, 1999), tem-se um
sujeito que busca ser diferenciado, constituinda tidentidade Unica” (visualizada por meio
de personalizacdes de gostos, de valores, de ctanpotos e, também, por meio da
aquisicdo de bens simbodlicos diferenciadores). Antidade, entdo, trabalha com a
semelhanca, com a homogeneizacdo (enquanto buskea qméetividade, como o
enquadramento a grupos sociais) e com a difereegguénto individualizadora, como
formadora de um sujeito Unico e diferenciado dedérom grupo social).

A percepcao desta diferenca (o reconhecimento tto oamo sendo diferente da minha
identidade) ja pressupde a existéncia da homogaeid que permite com que o sujeito se

reconheca quanto integrante de uma determinad&ddda coletiva e, a0 mesmo tempo,
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perceba as diferencas que existem com o0s integraeteoutros grupos sociais diferentes
(SANTOS, 1994, p. 239). Desse modo, a identidade pelas semelhancas e separa pelas
diferencas. N6és somos “uma totalidade contraditén@tipla e mutavel, no entanto una. Por
mais contraditorio, por mais mutavel que sejagsei Sou eu que SOu assim, ou seja, Sou uma
unidade de contréarios, sou uno na multiplicidada enudanca” (CIAMPA, 1990, p.61).

Podemos pensar entdo, que temos udsmtidade particular e umaidentidade
coletiva. A particular € aquela na qual o individuo seliao, reconhecivel e diferente dos
demais. E a identidade individual, de diferenciagéanforme nos falava Boaventura de
Souza Santos anteriormente. Ja a identidade aketaguela que une, que homogeneiza e faz
com gue o sujeito faca e sinta-se fazer parte dpogrsociais. A identidade cultural € uma
identidade coletiva, assim como a identidade @i a identidade politica, a identidade
nacional, etc.

Segundo Pollak,

Por identidades coletivas, estou aludindo a todo#nweestimentos que um
grupo deve fazer ao longo do tempo, todo o trababessario para dar a
cada membro do grupo - quer se trate de familideonacéo - 0 sentimento
de unidade, de continuidade e de coeréncia (POLUARZ, p.7).

E possivel pensarmos, também, que estas identidatigzas podem ganhar contornos
proprios nos sujeitos. Ainda que partam de cons@tealores sociais comuns ao grupo, cada
individuo é capaz de molda-la de forma personadizaaferecendo facetas particulares
oriundas de suas experiéncias singulares. Assimdergtidade coletiva deve ser pensada
sempre em associacdo com a identidade particldadosmuito dificil estabelecer onde
encontram os limites de ambas.

Alberto Melucci também atribui importancia ao outra elaboracdo identitaria quando
diz que a identidade coletiva parte de definicédsrativas e compartilhadas, oriundas de
grupos que constroem significados por meio de mégbes estabelecidas e negociadas entre
0s atores sociais participantes (MELUCCI, 1996/(Q). Desse modo, podemos pensar que 0
que é dado como “realidade” ao olhos do outro, gm@ante da revelacdo identitaria do
sujeito, é sempre resultado de um processo ative® m@Eo € imediatamente visivel
(MELUCCI, 1996, p. 72), mas decifrado ao longo dassmanifestacbes de si visualizadas
nas interacdes sociais. E 0 que acontece quandémremonhecemos uma pessoa.

Normalmente, temos uma primeira impressdo sobreGdan o tempo, com 0 convivio,
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passamos a formar a “imagem identitaria” sobre petsoa, buscando decifrar quem ela é
sempre dentro deste processo ativo de percepcoes.

Ja a identidade particular € mais “objetiva”. Airglee ela possa ser semelhante a outras
identidades, a soma das caracteristicas do sujgit@orna-lo unico. Esta identidade é aquela
do perfil do sujeito, da sua personalidade e darsagem.

Michel afirma que “o termo identidades particutarefere-se aos autoconceitos ligados
a insercao social da pessoa, que sédo aspectoaipat@iestrutura” (MICHEL, 2006, p. 43).
Entendo que seriam, assim, elementos que apontarppacessos individuais, por mais que
tenham associacdo (sempre) com elementos extearsmgrelaboracdo e definigao.

Goffman (1988) também trata de tipos de identidRdea ele, ha a identidade individual
e a identidade social. De certo modo, estes dpis tpodem ser associados aqui como
sinbnimos da identidade particular e da identidadietiva (respectivamente), as quais
abordei anteriormente.

A identidade individual "(...) est& relacionada carmressuposi¢do de que ele [0 sujeito]
pode ser diferenciado de todos” (GOFFMAN, 198&1), ou seja, € aquela capaz de tornar o
sujeito Gnico no mundo, € a identidade particul@sse modo, mesmo que inserido em
grupos sociais com identidades coletivas, o indivié diferente dos outros, repleto de

caracteristicas que o distinguem dos demais. Ent@etGoffman afirma que:

H& um interesse popular consideravel nos esforeosedsoas perseguidas
em adquirir uma identidade pessoal que ndo sejaua”"ou em se
desvincular de sua identidade original, como ndsrgss em marcar com
cicatrizes as pontas dos dedos ou em destruid@esgtide nascimento. Em
casos reais, procura-se mudar o nome préprio ppdguedos 0s apoios de
identidade, este parece ser geralmente o mais gagwe, de certo modo, o
mais facil de ser alterado (GOFFMAN, 1988, p. 52).

Esta mudanca na identidade particular/individuaépa estar associada a busca por uma
aceitacao social ou, ainda, uma aceitacao pelaiprépjeito. “A identidade social daqueles
com quem o individuo esta acompanhado pode seausado fonte de informacdo sobre a
sua proépria identidade coletiva, supondo-se qué elgue os outros sdo” (GOFFMAN, 1988,
p. 43). Significa que o sujeito, ao refletir solwreseu eu, pode encontrar caracteristicas
indesejaveis pelo seu grupo de pertenca, que iogtigem uma necessidade de mudanca, ao
menos concretamente. Ainda que estas mudancas edjamlas de valores coletivos e/ou

individuais, existe uma reconstrucao de si, umavédhadentificacdo. Oself passa a atuar,
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entdo, conforme dito anteriormente, como um autooricontrolador do que sera externado e
reconhecido como a identidade do sujeito (MICHEIQ®).

Do mesmo modo, a identidade social/coletiva vanpar-se de uma homogeneizacéao,
capaz de enquadrar individuos em grupos pré cataglei caracterizados fortemente em suas
caracteristicas identitarias.

Assim, € possivel compreender que ambas, identidadeular e identidade coletiva,
irdo afetar-se mutuamente, reconstruindo a todo entoras facetas do sujeito representadas
em cada situacéo de sua Vida

Nascimento afirma que a identidade é:

Um conjunto de valores, representacdes e conhemmgrarticulares de
cada actor, ndo pré-existe aos processos de ipiraomMo uma esséncia
primordial e independente, mas constréi-se em é&ebis a categorizacdes
especificas de grupos de pertenca, definidorasstigndinadas identidades
sociais, que se jogam dialecticamente em tensdoasoauto-imagens e 0s
papéis desempenhados pelos actores (200ihg).

Entdo, a identidade particular ndo caminha senuacab da sociedade e do préprio
ambiente em que o sujeito estd inserido, ou sé&aevidente que para construir uma
identificacdo pessoal de um individuo utilizamopea$os de sua identidade social - junto
com tudo o mais que possa estar associado a eBFRGAN, 1988, p.58), do mesmo modo
que o0 espaco/ambiente na qual ele esta inseridmirigurar atuacdes e percepcdes deste
sujeito. Isso significa que tanto o coletivo e obante, como o pessoal incidem na
construcdo do individuo, caracterizando suas nigdtijplentidades.

Nascimento (2001) trata a identidade coletiva caapndo aquela originada por uma
construcao histoérica e social dos individuos pipdittes de um determinado grupo e contexto
social. Machado e Prado afirmam que esta identidauletiva é compreendida como
“construcdes coletivas de demandas sociais, dssw@raticas coletivas de pertencimento
grupal” (MACHADO e PRADO, 20059nling). O sentimento apresentado por terroristas, por
exemplo, é um tipo de identidade coletiva em qwerdas pessoas, partindo da influéncia
sofrida do meio social, desenvolvem formas de peas# coletivo, a fim de permanecerem
unidas e desenvolverem um sentimento de perteesteagrupo que ira revelar-se em acdes
caracteristicas.

Sociedade, seus grupos sociais, fatores histomcisirais e politicos vao se encarregar

de categorizar e influenciar os individuos, busoapalticularidades consideradas comuns e

2 Apesar de referir-me sempre ao “sujeito”, recontmge estas categorias s&o filoséficas.
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naturais para os membros de cada um destes grogasGOFFMAN, 1988, p.10). Assim,

as pessoas possuem certas classificagcdes socepiaiasrao ser suas formas de apresentagao
ao mundo. Este conjunto de caracteres proprioglasxos de uma pessoa (Como 0 Seu Sexo,
profissdo, idade, estado civil, diferenciacbexdisj nacionalidade) séo caracteristicas de uma
identidade. H& o desenvolvimento de um sentimeatpeaitenca a um determinado grupo, o
gue confere a partilha de valores sociais comutera&cteristicas que sdo assimiladas como
pertencentes a mais de um individuo.

A partir destas colocacdes, percebo que estes ig@pditarios situam-se em espacos
especificos, aos quais chamareiptEnos de afetacde&les atuam como influenciadores (e
por vezes determinantes) na elaboracdo das iddatiddos sujeitos. Estes planos sé&o
oriundos dandividual (self), conforme apontam Goffman (1988) e Michel (20@®)social
como assinalado por Nascimento (2001) e Goffmaf4R0C doambiente como indicado
também por Goffman (1988). Eles se mesclam e aarafig um lugar comum, onde os trés
agem simultaneamente, afetando-se constantemente.

O plano individual envolve experiéncias individuaigenciadas pelo sujeito, elementos
de sua reflexdo oriundas do ssifeu e das suas percepc¢des particulares. O plara goci
composto pelas interagfes sociais, pelo contatandividuo com a sociedade e suas
estruturagdes. Ele sera fundamental para defimertidade coletiva, pois ela é processada
através de uma rede de relacionamentos ativos miemtes da interagdo entre atores que se
comunicam e acabam se influenciando, negociandmneartdo decisbes referentes a
construcao identitaria (MELUCCI, 1996, p. 71).

Por fim, o plano referente ao ambiente é aqueleégisemado pelo conjunto de fatores
ambientais externos ao sujeito que serdo capazewldiar, transformar e até mesmo inibir
facetas de sua identidade. Sdo como as regrasas@wugiais, questdes culturais, elementos
de mediacdes, tecnologias, configuracdes espexifieaum espaco, etc. Percebe-se assim,
gue ele esta associado, também, ao plano social.

Um individuo, por exemplo, tem a sua individualidaseu senso critico, suas percepc¢des
e pensamentos internos afetando constantementena tmmo ele se constréi e se apresenta
para os outros. E o plano individual atuando nasttogdo identitaria. Ao mesmo tempo, a
presenca do outro, de seus grupos de pertencan fem® que ele se molde, que ele atue e
demonstre sua identidade com a intencdo de conmBEgaositivamente com os outros. E o
plano social. Desse modo, o plano referente aoentésao fatores externos que incidem nas

experiéncias do sujeito, moldando-o conforme a€ndia. Desde questdes educacionais,
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religiosas, financeiras e até mesmo referentes tareza (clima, tempo, etc.) serao
importantes para definirem facetas da identidageedaijeito.

E clara a associacdo, também, de que a identidade relagio com o que o sujeito
acredita ser (ou pensa ser). Ou seja, as coisasngqgnamos fazerem parte de nés, aquilo
que acreditamos ser, ira influenciar diretamentesa® atitudes diante de variadas situacdes
do dia-a-dia, embora estas caracteristicas quatnibsiimos sejam, por vezes, psicoldgicas.
Um individuo, que acredita ser descendente deanm@ad por exemplo, julga-se (até certo
ponto) obrigado a torcer pela selecdo da Italida Bdentidade passa de uma questédo
geografica e se relaciona a um sentido de nacagedencimento que vai fortalecer
identidades que podem ser chamadas de ‘“imaginade®LL, 2000) ou ainda
“psicolégicad™.

Partindo deste preceito, Goffman fala sobre umeaaldssificacdo da identidade. Ele diz
haver, dentro dos tipos coletivo e particular (agig| ele chama de social e individual), as
subcategorias “virtuais” e “reais” (1988, p. 12).identidade “virtual” de Goffman seria
aguela que esta associada a uma “falsa identidAgesar de discordar do termo “virtual”
utilizado para designar “falsa” (pois ndo considenartual como algo contrario a realidade,
mas sim, como parte dela), acredito que Goffmamageguis utilizar o termo para designar
algo oposto ao “verdadeiro”, ao “real”.

Para Goffman (1988), a identidade social virtuahgdiela imputada a um individuo
guando o conhecemos e atribuimos caracteristiekes buscando afirmativas daquilo que ele
deveria ser. Ela esta ligada diretamente a umadfalentidade”, construida em base de
aparéncias acreditadas pelo individuo como paridegaidade ou ser apenas uma caréncia de
alcancar uma determinada imagem frente a uma colddei Esta identidade poderia ser
associada a brincadeiras onde interpretamos p@®osiague ndo0 SOmMoOS — Ou Nao nos
reconhecemos como sendo (ainda que eu pense qae fe@etas destas criacbes, mesmo que
“imaginadas”, representem e demonstrem muito doquesso eg).

Seria como o fato de um sujeito construir-se emmafioso, um ladréo de carros em um
determinado game e, de fato, ser um bom sujeitajgéamilia, correto, honesto e seguidor
de todas as regras sociais, por exemplo. Por ragiesta construcdo parta de um ambiente
pré-moldado pelo jogo, ha uma questéo social cdagde aos outros jogadores no que tange

a um comportamento permitido e necessario paralievad game (como roubar carros, por

43 Comunidade imaginada ou psicoldgica refere-secerde um individuo possuir determinadas caratiter$
ou, no ambito social, fazer parte de um grupo quepartilha determinados interesses em comum masique
realidade, ndo existe, ou seja, € algo que eleligarser e/ou fazer parte.
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exemplo). Todos agem e possuem identidades sernethdngo, para fazer parte do time,
faz-se necessario, tornar-me um deles. Podemoarmpe&mddo, esta identidade como sendo a
social virtual de Goffman (1988).

A segunda classificacédo de identidade social dén@of esta relacionada aquilo que ele
prova ser, ou seja, a todas as suas caracteristigimsente tidas como parte do sewseld/
Seria a “auténtica” identidade do individuo, namafiada por falsas aparéncias, ou seja,
seria aquilo que ele se percebe ser, ainda quaadii® certas caracteristicas. Entretanto, sob
0 meu ponto de vista, ambas estas identidades dén&op agem simultaneamente,
confundindo e impossibilitando sujeitos comuns @érdyuirem com perfeicdo o0 que seria o
“real” e 0 que seria o “virtual” (irreal).

Assim, utilizarei ao longo deste trabalho esta sif@sicdo denominando estes tipos
identitarios tratados por Goffman (identidade imdlisal virtual, identidade individual real,
identidade social virtual e identidade social reamo, respectivamentedentidade
particular iluséria; identidade particular legitimadentidade coletiva iluséria e identidade
coletiva legitima.

Para entender, cito um exemplo bastante simplists esclarecedor, de um jovem
militar de um pais em decadéncia. Digamos que @baade entrar para 0 exército por de
forma obrigada pelos seus pais. Na nacdo a quaséheservindo, tenta-se desenvolver um
sentimento de progresso e ordem (seria a identidaldéva ilusoria), quando de fato, o pais
esta em declinio, fracassando em todas as suadegiesondmicas, sociais e politicas (seria
a identidade coletiva legitima). O jovem, porénmsidera-se um soldado medroso, que nao
saberia realizar acdes referentes a uma guerra, c&&u pais entrasse em uma (seria a
identidade particular legitima). No entanto, pagassoas que o0 veem pela primeira vez, o
fato de ser um jovem soldado atribui-lhe caradieds de coragem e de respeito pela
profissdo, o que néo seria realidade (identidadécpkar ilusoéria).

Em outros ambientes ausentes da concretude, gxieddentitarios também podem ser
manifestados e percebidos. Um jogador de MMORP&r exemplo, pode mostrar tracos de
sua identidade muito mais legitimos e associadoseaself do que o que ele apresenta no
mundo concreto. Desse modo, no jogo, gsimerexerce sua identidade particular legitima,
ainda que enquadrada (em partes) em padrdes sm@astipulados pelas normas do jogo. A
identidade coletiva (legitima ou ilusoria) tambéntrabalhada nestes games. Isso significa
que os quatro tipos identitarios trabalhados padifran (1988) e adaptados aqui por mim,

44 Massively multiplayer online role-playing garfjego de interpretacéo de personagemine e em massa para
multiplos jogadores).
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sdo mesclados e ocorrem em sintonia, ainda que esnantempo € N0 mesmo espago,
revelando tracos identitarios do sujeito. Percejoat é o legitimo ou qual € o ilusério € uma
tarefa dificil, pois exige um pré-reconhecimentadtidestes individuos.

Entretanto, ainda que compreendidas estas formaprdsentacdes identitarias, defendo
qgue esta logica (do “legitimo” e do “ilusério”) ndmplica na existéncia de uma esséncia
“verdadeira” das identidades. Ou seja, ela é fluidavente e sempre estard em construcao.
Trata-se apenas de uma forma didatica de peroettes tipos identitarios capazes de apontar
para a compreensao das representacdes do sujeito.

Assim, percebo que estes tipos identitarios sdtos/iem qualquer espaco social.
Significa que mesmo partindo destas concepcdes aesento, focadas no mundo
concreto/fisico por estes autores, no mundo viralas também podem ser percebidas e
identificadas (como no caso do MMORPG). As idemteta particulares e coletivas destes
sujeitos encontrardo, no ciberespaco, um lugar gerem construidas e manifestadas, ainda

que de forma ilusoria ou, até mesmo, de formaifegit

2.1.3 A ldentidade no Ciberespaco

Tubella afirmam que a “Internet influencia a congéo da identidade individual”
(TUBELLA in CASTELLS e CARDOSO, 2005, p. 282), pois propiciapassoas utilizar
diferentes recursos provenientes das tecnologiasqmastruir uma identidade coerente para
si proprio que sera reconhecida e interpretadas rltros.

Diferente da televisdo, o processo de interacadnteanet se da de “muitos para
muitos”, em uma elaboracdo horizontal que permerepensar, uma constante edificacéo e
aprimoramento deelf pois os sujeitos tém a liberdade de construmjgar e interagir — até
mesmo em tempo real — com estes lugares e comnagisiénternautas que se situam no
mesmo espacgonline

Esta identidade construida no Ciberespaco, aléseid®nte de variados significados
tanto para o sujeito em si, quanto para os ouéréambém uma sensibilidade compartilhada
em um ambiente que propicia esta acdo potenciadm@itBELLA in CASTELLS e
CARDOSO, 2005, p. 285). Isto se deve ao fato deay@gberespaco solicita a reflexdo do
individuo sobre si proprio, pois para atuar nesestorios virtuais € preciso ter uma
representacdo, um avatar, um eu virtualizado. Eat@aentidade elaborada no mundo virtual
funciona como forma de comunicacgao do eu — tant® giaguanto para os outros - de quem é

aquele sujeito que esta naquele espaco.
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Gergen (1991) trata em seus estudos justamenta desicdo das tecnologias da
informacdo e da comunicacdo na psicologia (e natidkde) humana, que além de
transformar o cotidiano, permitem de forma aindasrea&idente, a constru¢cdo continua das
identidades, que passam a encontrar novos lugdifeseftes do mundo concreto) para se
diluirem e incorporarem novas caracteristicas. Qonmeio, assim, favorece novas
experiéncias capazes de gerar graus variados eoiitacdo de novas caracteristicas de
acordo com o nivel de experiéncia e uso que oteupe dele.

Como propbe Turkle, “os computadores podem expamdiwresenca fisica de um
individuo” (TURKLE, 1997, p. 29) e esta expansae@nhecida pela sua identidade que &
virtualizada e visualizada por meio do computadurectado a Internet. Com isso, € possivel
perceber que esta tecnologia permitiu ao indivatresentar-se para um nimero muito maior
de pessoas e, ainda, experimentar outras idensidagke ampliam a visibilidade do seu eu
vinculados a sua presenca fisica. Além desta palezagdo de visualizagdo do sujeito, tem-
se também questdes associadas as novas configuragbporais que também afetam os
processos de constituicdo identitaria (HALL, 2005).

Uma mudanca significativa da historia da comuniodgéa introducéo da Internet na
vida cotidiana dos sujeitos, ocorrendo no inicie @mos 90. Dai por diante, o uso da
comunicacao mediada pela Internet cresceu versgmente, permitindo o surgimento de um
“espaco de comunicacédo, de sociabilidade, de argedd e de transacdo, mas também novo
mercado da informac&o e do conhecimento” (LEVY,2199 32), ou seja, o Ciberespaco. A
partir dai, a Internet penetrou na sociedade, ridz&ovos conceitos sociais e ocasionando
uma revolucao social, comportamental, culturalnéotica e politica com base nos avangos

tecnoldgicos. Ela é tida, hoje, como uma realidzmbeal.

A Internet € o coracdo de um novo paradigma sagiae, que constitui na
realidade a base material de nossas vidas e dasnfmsmas de relacdo, de
trabalho e de comunicagédo. O que a Internet fabp@essar a virtualidade e
transforma-la em nossa realidade, constituindeceedade em rede, que é a
sociedade em que vivemos (CASTELLS, 2003, p.287).

Com a Internet, o universo oferecido pelo supoitgtal abre potencialidades e
introduz modificacdes diversas na sociedade. mefi¢a que, tendo como mediador de uma
conversa o computador, as pessoas nao possuemssidade de sair de casa para encontrar
outras pessoas nos mais variados e longinquoskigassim, além de ter um “novo” espaco
para apresentar-se aos outros, 0 sujeito comunegoescircular e ser visualizado por um

grande grupo de pessoas geograficamente distanteengooralidades também diferenciadas.
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Ou seja, é possivel interagir com pessoas sitiadadiversos locais do mundo, em diferentes
horarios do dia, propiciando o contato multicultuigste contato pode ocorrer em tempo
imediato devido as rapidas conexdes da Internemipedo uma comunicagcao sincrona.
Ainda pode ocorrer uma comunicacao assincronacpeicidade do meio de deixar rastros e
facilitar a permanéncia de informacdes na Redepguem ser visualizadas posteriormente
pelos seus usuarios.

As distancias, entéo, parecem se encurtar, novasitas pessoas sao adicionadas ao
grupo de “amigos” e a experimentacdo de outrasir@dté vivida como um processo comum
guando mediada pela Internet. Com apenas um “¢ligupossivel conhecer o mundo, suas
comunidades, seus culturas e suas praticas sotstisfez com que os as identidades
entrassem em contato com outros referentes, megset®e com valores que consideravam

pertinentes.

O processo de globalizacdo instrumentalizado pedaat acelerada da
informacédo por meio dos novasdias,que abolem as distancias e o tempo,
nao tém provocado a homogeneizacdo completa dasrasule das
identidades. Pelo contrario, ndo apenas antigaselaseidentitarias se
mantém vivas, como multiplicam-se diferentes bagiidentidades locais,
de inspiracao religiosa, étnica ou comportamentahimadas e fomentadas
como maneira de resistir a introducdo de novos momentitarios
uniformizantes. A tendéncia para a cristalizacadifesdo de uma ou de
algumas poucas linhas de forca de alcance globgé ®wmo mais nitida no
campo da economia do que no campo da cultura (MIRAN20O0O,onling).

Com isso, é perceptivel que o tempo e 0 espa¢o sex@denadas importantes na
afetacdo da constituicdo identitaria, ainda que e&sfa virtual, pois a nocdo corporal
associada aos elementos que compdem o espacol derim a ideia do novo lugar no
Ciberespaco.

Em trabalho anterior (REBS, 2010a) percebi que aapéa ndo-materialidade destes
lugares virtuais do Ciberespacgo, € possivel comperenos cada um deles como sendo
plataformas diferenciadas do mundo concreto questeuem no Ciberespaco. Todos eles
terdo uma alta carga simbolica, uma identidade & historicidade que sera construida pelos
usuarios que ali atuam e interagem. Assim, estgardg virtuais além de desenvolverem
identidades, irdo afetar a configuracdo das idadéd virtuais de seus usudrios, existindo
uma dupla via de afetacéo.

Surgem, assim, identidades (novas ou com novosatoshque seguem os padrbes de
informacd@o preconizados pelas tecnologias caratita$ da “Sociedade da Informacéo”
(MATTELARD, 2001). Ou seja, os formatos do “eu wal’ materializados em perfis,
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avataresnicks entre outros elementos, passam a incorporar wétiZg comum aos sujeitos
gue partilham da cultura vigente atrelada as tegmwsé e a Internet.

Estas identidades virtuais sdo manifestadas erodmhess em mdaltiplas plataformas
(ou sistemas) que implicam quase sempre na idsagdio do sujeito como um diferente dos
demais. Para isso, estes aplicativos (como siteésd#s sociais, blogs, comunidades virtuais,
salas de chat gamesonline) oferecem ferramentas de personalizagdo e cusiQauzdo eu
para o sujeito que ingressa em algum de seus higateais.

A Internet oferece, ainda, um ambiente percebidmacseguro, desprovido da
obrigacdo da identidade “real”, ou seja, ninguéeciga identificar o0 seu verdadeiro nome
concreto (por exemplo) dentro desse universo. Naném as tecnologias ndo atuam somente
na possibilidade de podermos apresentar o quer@oetss de ser ou no modo em que
realizamos nossas atividades no dia-a-dia. Ela firoadiinclusive, a maneira como nos
pensamos (TURKLE, 1984, p.13). Isto se deve aodato ser humano poder ampliar as suas
formas de conhecimento, trazendo novas visGes dedonualgo fundamental para a
construcado e reformulacao da identidade do indoviglie utiliza o meio.

Com estes mundos virtuais, inclusive, o sujeitdepeer mais de uma pessoa ao
mesmo tempo, devido a estrutura oferecida pelo mamiine Ou seja, ter mais de uma
identidade vivenciada e ao mesmo tempo neste woivdrtual (TERENCIO E SOARES,
2003,0nline).

Essa possibilidade de apresentacdes do seu eudldear adentidades neste novo
ambiente que nem sempre coincidiam com o eu do snoodcreto. Com as possibilidades
inauguradas pela comunicagdo mediada pela Interaetsujeito encontrou maior
possibilidades para construir suas identidadeticpires e coletivas ilusérias ou para
apresentar com seguranca suas identidades pasiEudacoletivas legitimas. Teréncio e
Soares (2003)nling), inclusive, afirmam que a Internet possibilitae@s pessoas possam, de
certa forma, encontrar partes do seu “eu” ndo restaiflas para a sociedade. Eles acreditam
que isso é facilitado pelo fato da Internet pemaisi pessoas explorarem partes que compdem
a sua personalidade, antes impossiveis, ou comcéest, de serem vivenciadas no universo
offline, o que da mais liberdade ao individuo para serekipate do outro.

Nascimento (2001gnline) argumenta que o sujeito assume diferentes peysnsa
no universo virtual por dois motivos: “pela desnplitacdo de facetas da sua identidade ou
pelo seu estado de espirito em momentos diferents” significa, que as pessoas podem

“brincar” no ambiente virtual de ser alguém ou aisér o que realmente gostariam de ser na
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vida concreta, mas que, ndo é possivel devido aefatcomo preconceitos sociais, por
exemplo. Ainda h4 a chance de enfatizar um trapec#fico da identidade dos sujeitos que
pode ser estimulado a ser desenvolvido pela carfigio de algum ambiente virtual. Assim,
tal possibilidade de vivenciar diversas identidadepartir de um referencial adotado no
mundo virtual, permitiu com que o sujeito do mumrdacreto passasse a existir, também, no
mundoonline

Turkle (1984, p. 13) propde que a Internet oferdegares para o exercicio de uma
reflexdo de si ou ainda de experimentacdo de oudmstidades, pois trabalha com a
construcdo e a reformulagcéo de novos sujeitos mopagengxigidos pelos diversos lugares
do ciberespaco.

Muitos dos comportamentos do mundo real sdo ded@samplexos para se
prestarem a uma andlise individualista [partindgdmeiros principios]. A
psicologia humana € um desses fendmenos. O poder sitaulacdes
computadorizadas € extremamente sugestivo. Presssmelas o potencial
para realizarmos 0s nossos sonhos de compreenéEm@eenos complexos,
nao os construindo a partir de primeiros principnas sim os possuindo sob
uma forma simulada e brincando com eles. (TURKIID71 p. 67).

A construcdo de identidades simuladas, ilusériasciberespaco permitem esta
experimentacdo que é aceita e estimulada nos arebiemtuais ou em jogos, diferente da
maior parte dos lugares do mund&line/concreto, onde a permanéncia e a constancia
identitaria do sujeito sédo esperadas pela sociedade

Matuck e Meucci afirmam que:

As construcdes de personagens virtuais decorrempiassibilidade de se
conhecer todas as pessoas no plano fisico e danthdwlade de novas
formas, estratégias e modelos de intercomunica¢@aniverso digital ndo
h&a a relagéo fisica com as pessoas encontraddantporpara que haja
conhecimento mutuo e se estabeleca uma troca ésdeiceque as pessoas
construam identidades virtuais (MATUCK e MEUCCIQ30p. 162).

Assim, temos o conceito ddentidade virtual, que pode ser pensada como uma
forma de extensado da identidade concreta, da delgiparticular e coletiva do sujeito (seja
ela legitima ou ilusoéria) para um ambiente onderpa fisico/concreto néao é visivel e néo faz
parte do mesmo. Significa dizer que a identidadeiali pode ser real, auténtica self do
individuo tanto quanto (ou mais) que a identidanleceta. Uma diferenca fundamental entre
as duas (identidade virtual e identidade concestt) justamente na matéria, no espaco onde

Sao compostas e percebidas.
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Ribeiro (2005,0nline argumenta que alguns internautas possuem a dapacide
vivenciar de forma tao forte as suas identidadesiais que podem incorpora-las a sua
maneira habitual de ser no universfiline. Isso implica que a vivéncia intensa de uma
determinada faceta identitaria, de modo constanteam determinada frequéncia, pode
passar a fazer parte do cotidiano do sujeito gssima incorpora outra faceta identitaria ao
seuself Ou seja, a identidade virtual iluséria pode paaser legitima.

Podemos pensar este fendmeno nos jaydisie onde sujeitos criam personagens e
interagem com 0 jogo e com outros jogadores poordei Internet. Esta pratica, quando
tornada comum, passa a caracterizar 0 sujeito cgendo aquele personagem no mundo
virtual. Significa que os outros jogadores o re@mam como 0 que ele apresenta na sua
performance virtual. E o proprio jogador, inclusiygode passar a incorporar atitudes
referentes ao jogo na sua vida concreta (como @mians, alterar seu modo de agir e até
mesmo incorporar novos valores sociais relacionadgego).

Entretanto, a identidade virtual necessita settaVi\inda que ausente da matéria fisica,
ela é baseada na identidade concreta, o que smiie as visualidades da identidade virtual
sempre terdo associa¢cdes com o mundo concretan(sdgs indices, icones ou simbolos).
Desse modo, a identidade virtual pode apresentdederma imagética, como o avatar ou
como uma fotografia do sujeito, que é escolhida acsendo a sua forma visual de
representacao neste espaco imaterial.

Ha também a presenca da identidade virtual desgritu seja, ao invés de imagens,
usam-se descri¢cdes de si (como os perfis de redessy ou unmickname(ou seja, um nome
virtual). Ainda h4, também, a possibilidade do isojedo identificar a sua identidade “real”,
optando por um anonimato, pela construcdo de pagsms ficticios (ofaked ou até mesmo
por simbolos ou cédigos percebidos e reconhecidoagenas alguns grupos socaigodas
essas facetas serdo constituidoras desta identsdedal do individuo que se situa no
Ciberespaco.

As identidades virtuais podem ser pensadas comwafode representagoes (GOFFMAN,
2004), ou seja, como uma simulacdo do que os owspsram (as identidades ficticias,

inventadas ou o0 que gostariam de ser). Este terfnepresentacdo” - € usado por Goffman

“5 Conforme observei em um artigo anterior desengolgior mim, posso citar como exemplo alguns graeos
meninas e meninos que cultuam a Anorexia e a BaliMeirvosa como estilo de vida. Para ndo serem
identificados por outras pessoas que nao integuas munidades virtuais, eles utilizam os pref{vos
cbdigos) “ana” e “mia” antes de seus nomes (“Anab&a, “Mia” Raquel, etc.). Sendo, assim, estasoass
séo reconhecidas pela sua ideologia apenas pdeague fazem parte do seu grupo de vivéncias sdue
capazes de identificar o “cédigo” proveniente desseomes (REBS, 2006).
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(2004, p. 29) como forma de referir todas as aivés desenvolvidas pelo individuo que
ocorrem no periodo de sua presenca diante de q#sasas no qual ele exerce algum tipo de
influéncia. Para o autor, a representacao € askpei@erta encenacao, que visa convencer o

outro de sua “veracidade”.

Quando um individuo desempenha um papel, impligtamsolicita de seus
observadores que levem a sério a impressao swddepéaante eles. Pede-
Ihes para acreditarem que 0 personagem que veemomnmento possui 0S

atributos que aparenta possuir, que o0 papel queesema tera

conseqguéncias implicitamente pretendidas por ekeee de um modo geral,
as coisas sao o que parecem ser (GOFFMAN, 2025)p.

Assim, quando se foca na construcdo e na manifesidentitaria do sujeito, percebe-se
que este esfor¢co de “parecer ser” tem forca peltvon@e causar uma positiva e boa
impressao diante dos outros, especialmente seegadest integrar seus grupos. Entretanto, é
importante percebermos que esta forma de apre&endacsujeito, ainda que solicitadora da
crenca do outro, nem sempre é capaz de convera@-dme estd sendo apresentado. Ainda
gue desejem ser 0 que manifestam, 0s sujeitos rerpre sao aceitos ou compreendidos
como gostariam. O mesmo ocorre no muodine

De acordo com Goffman, “o palco apresenta coisassqo simulacdes. Presume-se que a
vida apresenta coisas reais e, as vezes, bem dasa{&OFFMAN, 2004, p. 9). Assim, 0s
sujeitos buscam controlar a impressdo que nos réaugaeja no mundo concreto ou no
mundo virtual) por diversos motivos associados rea externos, manifestando esta
identidade iluséria (ainda que seja uma represaotiel do que ele realmente considera ser).
Este palco, inclusive, pode ser pensado como sesqooprios sites de redes sociais, onde
sujeitos se representam e agem sob “mascarasaigirtdeodemos perceber aqui, ndo apenas
os planos de afetagdes sociais, como o ambienotndd na emolduracdo da identidade.

Contudo, novamente se faz necessaria a compredasgue estas identidades podem ser
legitimas (ainda que representadas no ciberespRgm®m a diferenciacdo de uma identidade
virtual iluséria ou legitima é um processo aindasnsamplicado no mundo virtual, visto que
0 processo de ocultagdo de caracteristicas indiesejgelos sujeitos se torna ainda mais facil
devido a auséncia da presenca fisica do individue pode oferecer pistas da identidade
legitima do sujeito).

Do mesmo modo, antes de interagir com outrostesjeas pessoas informam-se sobre
protocolos sociaispois buscam uma resposta que s6 sera recebida egparam se agirem

conforme os outros esperam (GOFFMAN, 2004, p. H&)entdo, um jogo de representacdes
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que norteiam condutas, comportamentos e até mesmmaaifestacdes identitarias e que
transitam entre a legitimidade e a ilusdo das idadés do sujeito.

Todavia, os sistemas/aplicativos do ciberespagenalmovas possibilidades e também
impdem limites para esta constituicdo identitari@do podendo ser considerados
completamente livre para todo tipo de apropriacdAgguns espacos comportam
manifestacbes identitarias puramente descritivasngc salas de chat), enquanto outros
associam imagens e descricbes (como os sites @s smtiais). Jogosnline oferecem
avatares previamente selecionados pelo sistemigarido possiveis inovacdes do usuario que
avancem para além das ja oferecidas por estes. jdgeisn, € essencial compreender-se que
0s sistemasnling ainda que oferecam uma gama de formas para re@aies da identidade
virtual, possuem limitacdes (seja no numero dectaras para alguém descrever a si em um
perfil, na quantidade de itens para personalizaauatar ou nos limites de acdes capazes de
apontar facetas identitarias do sujeito por mepidgracdes sociais, por exemplo).

Logo, como é perceptivel, estas limitaces e pitislsiles de constru¢des identitarias no
universo virtual vao variar de acordo com cada antbisistema. Blogs oferecem ferramentas
focadas em um ambiente mais descritivo (ainda g@uaifam a adicdo de imagens); Fotologs
se centram nas imagens pré-selecionadas e essofbattzs seus autores para comporem o
album virtual; jogos resumem-se nas possibilidadtesistema e os sites de redes sociais
parecem buscar uma agregacao de descricoes coransnamda mais focadas na promocéo
de interacdes sociais.

Nestes mundos virtuais, o0 sujeito pode optar poesgmtar facetas de suas construcdes
de identidade legitimas ou de identidades ilusoressim, ha a possibilidade de poder
representar-se com caracteristicas as quais dosajgsocia ao seself ou ainda inventar,
experienciar e ser outro eu. Entretanto, para @rywoindividuo, compreender estas
separacdes torna-se um processo dificil, pois dimit “realidade” (ou seja, o que ele
realmente €) da representacéo ficticia pode sartam processo problematico quando ambas
identidades (legitima e iluséria) costumam freqaeps mesmos espagcos ao mesmo tempo.
Esta questdo é enfatizada devido a presenca egpigalestas duas esferas — tanto no mundo
virtual quanto no mundo concreto — em formas degpe@o do que realmente se €, conforme

observado por Turkle.

Consigo desdobrar a minha mente. Estou a ficaiop@sso. Vejo-me a mim
préprio como duas ou trés ou mais pessoas. E limia ligar uma parte de
minha mente e depois outra, a medida que viajaaga em janela. [...] A
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vida real é s6 mais uma janela e normalmente réigée mais me agrada
(TURKLE, 1997, p. 18).

Assim, identidades ilusérias e legitimas mesclamesenundo virtual. Igualmente ocorre
no mundo concreto. Porém, no ciberespaco elas paltin em multiplos ambientes ao
mesmo tempo, contradizendo umas as outras e mdstrpartes do eu construidas e
manifestadas por estas inUmeras identidades, skar possiveis ameacas diretas ao fisico
do sujeito que as controla na frente do computafissume-se variados papeis construidos
com caracteristicas ilusérias e, ou legitimas asdas aoself do seu criador nos diversos
aplicativos do mundo virtual.

Prensky (2001) fala desta representacao identitarea € vivenciada no mundo virtual
focando os papeis desempenhados pelos usuarios emdo uma forma de aprendizado,
pois cada invenc¢do de si constitui a criagdo dérs, de contextos e elaboracéo de ligacdes
entre as experiéncias vivenciadas pelo sujeito @pmutros interagentes. Levando em conta
estas argumentacfes, parto da concepcao de gogossonline sdo um destes tipos de
ambientes que favorecem (e muito) esta criagdo persmeio de histérias e contextos pré-
estabelecidos pelo sistema, favorecendo a constdgéovas identidades. E o que veremos

no subcapitulo a segquir.

2.2 OS JOGOSNLINE

O jogo social é uma atividade cultural muito antgaxercida pela sociedade desde
que se tem conhecimento dela. Ele trabalha com mipmlacdo de imagens mentais,
exercendo certo exercicio da imaginacdo de uma realalade (HUIZINGA, 1950, p. 5).
“Reconhecer o jogo é forcosamente, reconhecer mitesgpois o jogo, seja qual for sua
esséncia, ndo é material” (HUIZINGA, 1950, p.®sd significa que ao jogar, 0 sujeito
necessita entrar em uma outra esfera, de repredentade novas significacdes que irdo
incidir em seu comportamento. Apesar de se refws jogos gerais, ndo presentes na
Internet, essas proposicdes de Huizinga séo perfeiite aplicaveis aos jogosline

Os jogosonline irdo se diferenciar dos jogos “tradicionais” (eva £sséncia), entre
outros fatores, pela mediacdo do computador epgrélgoncepcao de mundos formados por
bits oferecidos por cada plataforma no CiberespiEstes jogosonline a identidade
construida é um fator fundamental, tanto para apceemsdo do jogo e para as interacdes
desenvolvidas pelo usuario, como pela tematicagstappelo aplicativo e o desenrolar do

jogo. Para tanto, antes de entrarmos nestas ideesdvirtuais em jogoenling faz-se
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necessario compreendermos o0 que sdo, realments, jBgr isso, apresento a definicdo de
jogos, seguida de um breve historico dos jaguse (qQue sera base para o entendimento dos

SNG) para, enfim, buscar compreender a identidadgagos online.

2.2.1 Definicao de jogos

Quando pensamos em conceituar jogos, normalmesteiasos esta atividade a algo
que é distinto do trabalho (salvo em casos de jogesatuam como profissdes). Jogos sao
pensados como momentos ndo produtivos em relalgigica capitalist® (quando se foca a
atencdo no jogador), capazes de entreter, de idieeraté mesmo, de educar. Jogos ainda
parecem revelar aspectos psicologicos do jogaderégenvolvido em uma esfera ficcional
(como alguém competitivo ou alguém que néo salseper

Apesar de estas afirmacfes partirem do “senso cOmestes apontamentos iniciais
sobre jogos compreendem uma série de elementosaguesafirmados e aprofundados por
diversos pesquisadores da area @asnes Studiefos quais apresentarei a seguir de forma
mais detalhada). Entretanto, o conceito de joganda ligado as Ciéncias Sociais, é muito
mais complexo do que aparenta, pois se perceba girglo jogo tem a sua definicdo bastante
variavel. Crawford (1982), inclusive, aponta queso do termo “jogo” (e de seus conceitos)
é tao deliberado que parece acabar por desvinselde-seu sentido original.

Entre estas muitas definicdes de jogos, encontr@émi@ses nas perspectivas de diversao
(PRENSKY, 2001), de conflito artificial (SALEN e MMERMAN, 2003), de atividade
voluntaria (CAILLOIS, 1961 e HUIZINGA, 1950) e de@(COSTIKYAN, 1994).

A palavra “jogo” evoca uma atmosfera de divers@oa atividade de entretenimento em
que ha uma oposi¢cado ao carater “sério” da vida (CAIS, 1961, p. 9). O conceito de jogo
“(...) designa ndo somente a atividade especifisarpmeia, como também a totalidade de
imagens, simbolos ou instrumentos necessariosaangssma atividade ou ao funcionamento
de um conjunto complexo” (CAILLOIS, 1961, p. 10jgifica dizer que o jogo envolve uma
série de acoes e significacbes (ainda que puransant®licas) que sdo fundamentais para
compreendé-lo em sua totalidade. Assim, jogos pasknmterpretados como uma espécie de

sistemas que sO se tornam entendiveis a partie@miecimento e identificacdo de todo o

46 Ainda assim, é preciso perceber que os jogos peseemensados como sistemas profundamente impdicada
na légica capitalista quando pensados na sua piiodpois sdo cada vez mais sdo objetos de invegtrde
megacorporacdes que lucram sobre as suas vendalséimaestas l6gicas estdo penetrando, atualmerste, no
espacos de producao, como observamos com o degiemmalo da Gamificacao.
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Seu processo, ou seja, a competéncia e o entertdirderncomo funcionam 0s jogos serao
fundamentais para o dominio do ambiente e paranatregdo e atuacdo do sujeito neste
espaco ludico.

Segundo Huizinga (1950) e Caillois (1961), jogos sémpre atividades voluntarias ou
livres, o que implica na participagdo espontanes slgeitos nos mesmos. Ainda ha a
percepcdo dos jogos como sendo caracterizadordsstiebios psicolégicos nos jogadores,
causando dependéncia e vicio por meio do prazacioelado as experiéncias promovidas
pelo jogo que sdo capazes de liberar o neurotrasemdopamina (VELOSO, 2008). Estes
casos podem ser observados nas inUmeras noticiasujgéos que vivenciam tao
profundamente seus jogos (e seus personagens joEgiey que acabam por “confundir” a
realidade concreta com a realidade virtual, agmadois “mundos” de forma igual, como se
fossem tais personagens. Em outros casos, indiwideo“esquecem” da vida concreta,
deixando de fazer fungBes basicas como se alimentasionando possiveis disfungfes
fisicas e até mesmo a mdtte

Santaella (2004) trata a caracteristica “voluntadas jogos como associada a sua
natureza participativa. Ou seja, “sem a participaativa e concentrada do jogador, ndo ha
jogo” (SANTAELLA, 2004, online). Este atributo permite ao individuo ter a libetelale
enquadrar-se ou ndo no mundo que é regido pelassrdg jogo e que é criado pelos seus
jogadores.

O “mundo” do jogo néo € a vida corrente (ou s&m kdgicas distintas da “realidade”, da
vida concreta). Ele ainda vai se caracterizar psspir a “representacdo” como fundamental
para a sua existéncia (CRAWFORD, 1988|ine) — sentido tratado e ja apresentado por
Goffman (2004) anteriormente.

Ja Huizinga trata o jogo como:

(...) uma *“atividade livre”, conscientemente tomadano "ndo-séria" e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo cdpaabsorver o jogador
de maneira intensa e total. E uma atividade defligie todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obtdgugr lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais proprieguisdo certa ordem e
certas regras. Promove a formacdo de grupos sooisis tendéncia a
odiarem-se de segredo e a sublinharem sua difeegngalacéo ao resto do
mundo por meio de disfarces ou outros meios semefaHUIZINGA,
1950, p. 13-14).

4" Conforme podemos observar nestes casos de vicgemdos de sujeitos em jogos, disponivel em:
<http://blog.maisestudo.com.br/vicio-videogameAcesso em: 15 ago. 2013.
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Nesta definicdo, entre outros aspectos, é possbselrvar o movimento que Huizinga faz
ao trazer um ponto comum aos jogos e que intepmsEularmente a esta pesquisa: o de
despertar a¢des relacionadas com a questdo idientiEaverificavel a formacéo de grupos
sociais em torno de caracteristicas em comum (ajjugaesta seja o “0dio” em torno do
oponente) e a presenca do “disfarce”, apontanda par movimento que transcende a
identidade concreta do sujeito, atingindo um plerperimental (ou talvez, “libertacional”),
onde jogadores podem exercitar personagens (ou)“eliferentes de suas identidades
concretas (ou de seel) ligados ao universo de regras e tematicas da jogo

Huizinga percebe que o jogo se afasta do mundae&npor, entre outras razdes, néo se
bastar como uma simples encenacéo deste, mas siowma criacdo (ainda que com bases
nas experiéncias do mundo concreto) que trabalmeacoterpretacao de papeis ou de acoes.

Kate Salen e Eric Zimmerman (2003, p. 83) tambéfmnel® jogos como sendo uma
atividade possuidora de regras. Entretanto, edmltnam com a questao do conflito artificial
gue pode ser considerada como uma atividade proand um comportamento especifico
(centrado nas regras do jogo) que € desenvolvidsspaco de criacdo do jogo, a fim de obter
um resultado quantificavel. Eles ainda propdemusiee que as regras, a diversao e a origem
e vivéncia cultural sdo aspectos fundamentais gEraossivel compreender o fendmeno dos
jogos (SALEN E ZIMMERMAN, 2003, p. 83). Desse mods, formas de jogar, as formas
das regras se apresentarem e 0s personagensinferéocia nestas experiéncias coletivas
caracterizadoras de culturas ja estabelecidasrppog sociais especificos.

Também por meio de suas colocacgdes, percebo gae Salimmerman trabalham com
as consequéncias do jogo na identidade dos partigip, ainda que estas sejam invisiveis (ou
dificilmente perceptiveis) a partir do comportanesedespertado pelos jogadores em seus
jogos. Parece haver, entdo, uma esfera que perpassaginacdo e que trabalha com a
construcdo de um novo sujeito enquanto participamjego e seguidor de suas regras.

Ainda dentro da definicao de jogos, Juul afirma: que

Um jogo é um sistema em que os jogadores se emaodra um conflito
artificial, definido por regras com um resultadai&eel e quantificavel,
onde diferentes resultados possuem diferentes eglar jogador exerce
esfor¢co para influenciar, e se sente emocionalnlaggdo ao resultado; as
consequéncias da atividade sdo negociaveis (JUQM5, . 36)2

“8 Traducdo da autora para tfameis a rule-based formal system with a variable andrmifiable outcome,
where different outcomes are assigned differenteglthe player exerts effort in order to influettoe outcome,
the player feels attached to the outcome, and ¢dinsequences of the activity are optional and negtsl'.
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O resultado como foco, capaz de negociacbes prvesi das acdes tomadas pelos
jogadores, entra como outra caracteristica detamténdos jogos, afinal, estes possuem
objetivos que, para serem alcancados, dependeitasinte do jogador.

Em seu texto The Game, the Player, the World: Looking for a Heafr Gameness”
(2003), Juul realiza uma abordagem ampla relacmaad diversos conceitos de jogos a fim
de elaborar a sua prépria definicdo. Segundo a,aaegogos vao possuir seis caracteristicas:
(1) Regras ou seja, as normas gque regem comportamento®gaddres e que determinam o
andamento e o universo de imaginacao do jogaR€Bultado variavel e quantificave que
significa que o resultado do jogo depende de inamfatores associados a a¢des do jogador
(e que é influenciado pelo sistema do jogo);M&lores atribuidos aos resultados do jogo
seja, 0 jogo produz valores capazes de quantiicasultado do jogador no jogo; @3$forco
do jogador: de acordo com o empenho (e desempenho) no jogmgaslores adquirem
resultados positivou ou negativos; (bijgacdo do resultado do jogo ao jogaddnd o
desenvolvimento de um vinculo (emocional) do jogactam o jogo (ou seja, resultados
positivos, deixam o jogador feliz, resultados negat de certa forma, entristecem o
jogador); (6)Consequéncias negociave jogo e suas regras podem implicar em afetacdes
(ou ndo) na vida corrente (fora do jogo), ou segéas atividades sdo opcionais e negociaveis.

Dentro destas caracteristicas dos jogos enumepadasiul (2003), percebo a forte énfase
daquelas ligadas a uma mecéanica do jogo, ou sdjas@a por objetivos oferecidos como
recompensa pela desenvoltura do jogador no jogmtudo, considero ainda relevante
enfatizar a necessidade de presenca de um mundes{era) situado a par da realidade
concreta, conforme apontam Huizinga e Caillois.odogdo ocorrem sem esta “dimensao”.
Ainda que o que é vivenciado nesta esfera ndo m@jamente ficcional, vai ocorrer o
desligamento do sujeito da sua realidade fisicgadéague por alguns minutos ou horas), ou
seja, ha uma realidade alternativa e subjetivas pai o desenvolvimento de uma fantasia
(CRAWFORD, 1982) em um mundo virtualizado. Teme#®ao, a necessidade da presenca
de dois lugares para a ocorréncia do jagdugar imaginario e o lugar concreto. Com a
mediacdo do computador, o lugar imaginario do jégem part&, tornado visivel.

Segundo Huizinga (1950, p. 10), este lugar imagndugar do jogo, é um playground
que é seguido por meio de regras que delimitam pagese caracterizam um mundo
temporario dedicado ao desempenho de cada sujejttaerto jogador. Huizinga trata deste

“lugar” produzido pela integracédo entre jogadorespdprio jogo como sendo um ambiente

49 Refiro-me “em parte” pelo motivo que nem semphegar imaginario centra-se na visualidade oferepila
computador, o que significa que ha “outro lugaré ge situa na propria imaginacao do jogador.
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que afasta os sujeitos da esfera da realidade etan@o mesmo modo que Crawford) por
fazer com que os individuos “desliguem-se” da ddaeu cotidiano da esfera fisica e entrem
em uma dimensao de representacdes, caracterizag@gsuir outras percepcdes de tempo e
espaco. Segundo Huizinga, este lugar chama-seieiltc magico” (HUIZINGA, 1950, p.
12).

Inspirados nas concepg¢des de Huizinga relacioredate lugar onde a atividade ladica é

desenvolvida, Salen e Zimmerman argumentam que:

Embora o circulo mégico seja meramente um dos drsnte ‘lugares de
jogo’ listados por Huizinga, o termo é usado agunc um atalho para a ideia
de um lugar especial criado por um jogo no tempo espaco. O fato de que
o circulo méagico é s6 isso - um circulo - € umadaristica importante deste
conceito. Como um circulo fechado, o espa¢o que celeunscreve é
encapsulado e separado do mundo real. Como um doarce tempo, o
circulo magico é como um reloégio: ele simultaneamerepresenta um
caminho com um comeco e fim, mas sem comeco eQ@irirculo magico
inscreve um espaco que é repetivel, um espacoatimie sem limite ao
mesmo tempo. Resumindo, um espaco finito, com Ipitidsides infinitas
(SALEN e ZIMMERMAN, 2003, p. 95.

Ha, entdo, um deslocamento dos pensamentos doojodagdos aos fatores que
acontecem no mundo concreto para elementos quesotoio mundo do jogo (HUIZINGA,
1950 e CAILLOIS, 1961). Isso expressa a ocorrédeiariacdo de um mundo “isolado”, o
gue é questionavel pelo fato de que o mundo viréal existe sem o concreto. Ainda que o
sujeito se encontre mentalmente dentro do mundpgim € necessaria a presenca de seu
fisico em algum ambiente concreto de modo que stigaevivo, ou seja, o fisico nédo se
dissocia totalmente da mente do usuario. Podemosapeentdo, que a atuacdo do sujeito
enquanto jogador sera constantemente atravessiadsupeatuacdo enquanto individuo fisico.
Ha um “mesclar’ de identidades que irdo ser recodhs em turnos pelo seu proprio
elaborador.

Caillois vai afirmar, ainda, que o jogo “se opdetratalho bem empregue. Com efeito, o
jogo n&o produz nada — nem bens nem obras. E éslseente estéril” (1961, p. 9), o que faz
perceber os jogos como sendo uma atividade incdpaerar algum retorno. Huizinga pensa

* Tradugao da autora paralthough the magic circle is merely one of the epi@min Huizinga’s list of “play-
grounds”, the term is used here a short hand ferittea of special place in time and space created ame.
The fact that the magic circle is just that — act#r— is an important feature of this concept. Adased circle,
the space it circunscribes is enclosed and sepdrata the real world. As a maker of time, the magjicle is
like a click: it simultaneously represents a paithva beginning and end, but one without beginrang end.
The magic circle inscribes a space that is repelatad space both limited and limitless. In shortingte space
with infinite possibility.
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da mesma forma. Para ele 0 jogo é desligado dedafi@lquer interesse material (1950, p.
13).

Este pensamento de Caillois e que é compartilhamtoHwizinga (1950, p. 13-14),
conforme observamos na sua definicdo anterior ge, jpode ser associado ao conceito de
“Terceiro Lugar” de Oldenburg (1989) que diz qugg® supostamente ndo possuem vinculo
com lugares que implicariam em um ambiente famfbaiPrimeiro Lugar”) ou o trabalho (o
“Segundo Lugar”), mas sim a uma esfera de entretamio, de sociabilidade e de
descontracdo. Estes Terceiros Lugares sdo espagaeryem para o individuo interagir com
outros, buscando diversao, relaxamento e o estaleleto de lacos sociais com pessoas
diferentes do que aquelas da familia e do emprego.

Entretanto, com a evolucéo dos jogos, hoje € pelsgue jogadores possam obter lucro
vinculado ao dinheiro concreto, o que poderia iimduma possivel transformacdo destes
“Terceiros Lugares” para “Segundos Lugares”, pojegn passa a ser uma fonte de renda,
passa a ser “trabalho”. Este fato foi observado mon anteriormente em ambientes do
Second LifREBS, 2010a), os quais foram criados para o tiimento (ou seja, seriam 0s
“Terceiros Lugares” de Oldenburg, e ainda assim,usgarios foram se apropriando e
desenvolveram formas de ganhar dinheiro venderatsilips no game e, consequentemente,
adquirindo dinheiro concreto com isso. Assim, pooepensar que estes Terceiros Lugares
podem ser transformados em Segundo Lugares, deminde uso e fungdo que cada sujeito
executa ali.

Porém, penso que mesmo que o “lucro” do jogo padessociado do universo concreto
(por vezes), ele existe. Nao apenas pela satisthg@otretenimento que é partilhado entre os
jogadores, como a possibilidade do esquecimentxdetecimentos “reais” (provenientes de
fatos do mundo material) que possivelmente ndodagmao jogador. Em certos jogos,
inclusive, este lucro concreto pode ser perceb@Zlmmo exemplo cito os jogos de cartas
(como o Poker) e os jogos de esporte. Isso parestradizer alguns apontamentos de
Huizinga, no sentido de que jogos, além de umaidatie voluntaria, voltada para o
entretenimento, capaz de absorver o jogador no smdndogo, podem ter certo “lucro” ou
ainda interesses materiais (dependendo do tip@gt®.jNo entanto, o pesquisador focava

suas pesquisas em jogos engquanto formas de briregadiesociadas de experiéncias como o
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esporte ou competicdes lucrativas. Porém, pensoseompre, de certa forma, existird uma
gratificacdo por tras dos objetivos do jogo, s&jaeenocional ou seja matenal

Penso, ainda, que 0S jogos ndo apenas sdo capazpsdlzir retornos de outras
naturezas (como educacao, experiéncia e cultwajp tcambém indicam possiveis dimensdes
de construcao identitaria, onde o jogador se remmmhse constroi e se manifesta aos outros
participantes. Além disso, a logica do jogo na@pairse centrar apenas em ultrapassar fases e
seguir regras (ou seja, uma simples forma de enireénto puro). Ela parece ultrapassar as
proprias regras pois o proprio jogo néo se limparas a elas. Ele entra em um campo de
significacdes que transforma as regras em apenasumealemento do jogo.

Juul (2003) aponta para a ligagao do resultadoodo jcom o jogador a partir do
desprendimento de emocdes. Esta caracteristicatpeyoe pensemos 0s jogos como sendo
capazes de transitar entre 0 mundo fisico e o mumtl@l. Ou seja, a¢cdes tomadas com o
sujeito no seu universo concreto (ainda que minic@mo um simples aperto de um botédo)
resultam em consequéncias virtuais capazes de inadif sujeito no seu estado fisico. Como
exemplo destas consequéncias, podemos observaperti de sentimentos fisicos, como a
ansiedade, a raiva ou a alegria. Ainda é percemiwestdes ligadas ao fisico do sujeito que
passa em uma mesma posicdo (sentado em uma cguwiraxemplo) para poder jogar.
Outros jogos mais atuais exigem o movimento do caigomo podemos observar no
videogameWii Kinec), e exigem, assim, que o jogador se movimenteclaredo facetas do
mundo concreto e do mundo virtual (ou seja, o $&uof com as imagens virtualizadas do
gamej>.

Estas questdes de ordem emocional dos jogadorpsrpranadas pelo contato com os
jogos parece ter associacdo com questbes idemditapois também remetem para
componentes emotivos caracteristicos deatido jogador e de sua manifestacdo por meio
das construcdes identitarias realizadas neste atebigso significa que um jogador que nao
sabe perder, certamente ficara chateado ao pernigopespecialmente se tiver um sujeito
oponente ao seu lado. Do mesmo modo, a identidageyddor de ungamede fazenda (por
exemplo), onde o sujeito se faz um fazendeiro, pEkpertar sentimentos que venham a

estimular o sujeito a continuar a preservar a idade que conquistou no jogo (de fazendeiro

*L Ainda que a nog&o de lucro esteja relacionadas(entoncepcao original) ao termos de capital, de um
excedente que se gera em atividades produtivassdgpoemuneradas as despesas, neste momentorequipa
este “lucro” com a gratificacéo no sentido de aarmista nocao de lucro, ou seja, no sentido daiggaide
recompensas ou retribuicées psicolégicas, capazgerdr prazer, satisfacdo pessoal.

*2 Disponivel em: <http://veja.abril.com.br/notici@a-digital/kinect-e-move-avancam-com-forca-noiterio-
do-wii>. Acesso em: 15 ago. 2013.
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virtual), transpondo-a por meio da aquisi¢cdo deshlmmcretos relacionados ao proprio jogo
(como a compra de camisetas, de itens decora&o3, Todos estes fatores parecem estar
associados ndo apenas a construcdo identitarippgadores, como também na forma como
0s sujeitos afetam e séo afetados pelas configesadd jogo. Assim, é possivel pensarmos
gue o jogo trabalha com questbes de ordem emocopmltambém sdo componentes da
identidade (como a falta de paciéncia, a ansia yilda, o espirito competitivo, a busca e
vontade pela demonstracao da identidade coletivagacdo de novos valores, etc.).

Marc Prensky (2001) defende os usos dos jogos cm@ndo uma pratica eficiente na
aprendizagem, ou seja, para ele jogos sao insttosette educacdo. Desde questdes
relacionadas adeedback a experiéncia proporcionada pelo jogo, as temtsitde erro e
acerto, a descoberta devido a exploracdo que widhai tem ao jogar, até a aprendizagem
guiada por regras do jogo (entre outras formagpdendizado) sdo capazes de educar.

Crawford (1982,0nline) também propde que as experiéncias oriundas dyss jedo
capazes de agregar conhecimento, ou seja, jogaarmagdypois permitem com que o jogador
aprenda com seus “erros” e acertos cometidos duoanjogos. Além disso, a capacidade de
educar dos jogos (de aprender e conhecer) indiczsiyeis motivacbes para a realizacao
destes. Significa compreender que a aprendizagembéta pode ser pensada como um
elemento capaz de incidir sobre a constru¢ao gaigento faz de si no jogo, pois penso que
h& um “repensar” a partir de suas acdes resultatgesrros e acertos, compondo assim,
possiveis novas construcdes identitarias.

Além de trata-los como um elemento educativo, Coadvf1982 online) evidencia pontos
gue sdao comuns a todos o0s jogos: (1) a represent@)aa interacéo, (3) o conflito e (4) a
segurancaA representacdo (como ja argumentei) da-se neersowvdo jogo, a partir de suas
leis. Ela tem como base a propria realidade coacpetis € dela que surgem as referéncias
para a reproducao do jogo, ainda que ele sejafahgasioso.

A interagdo centra-se na capacidade que o jogauksup para modificar a situagao, ou
seja, o jogador pode transformar o estado do jogibter resultados varidveis e, ainda,
inseparaveis com isso. Assim, é possivel mudaalalaele do jogo.

O conflito € oriundo dos obstaculos apresentadiusjpgo ao jogador, pois este tem certa
resisténcia a ser superada para atingir seus\aigettste conflito pode ser travado tanto com
outros jogadores como com agentes do proprio jogo.

Por fim, a seguranca caracteriza-se pelo fato @eog@go nao implicaria em resultados

na vida concreta (ou seja, na vida fora do jogon@® conflito ha supostos riscos ao jogador,
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porém, o corpo fisico do sujeito permanece intasndo afetado apenas o seu psicoldgico.
Significa dizer que, se o sujeito “morre” no jogeu corpo fisico ndo sofre afetagbes, o0 que
Ihe confere seguranca (ainda que a derrota acametdteracdes psicologicas).

Outros pesquisadores, como Costikyan (1994), defjogos como sendo “uma forma de
arte na qual os participantes, chamados de jogadmmam decisdes para controlar recursos
através das pecas do jogo, na busca de um oBBH@OSTIKYAN, 1994, p. 37). Assim,
além das caracteristicas enumeradas até entdte a autro elemento. Este fato se deve a
capacidade do jogo estar associado (e ser) cuiamracterizando sociedades e suas dinamicas
particulares.

Cris Crawford (1982) também partilha da posicaguie jogos podem ser formas de arte,
porém por outra perspectiva (especialmente os jdigtsis). Isto ocorre devido a capacidade
dos jogos de produzirem emocdes e atuarem sobraganacado das pessoas, que passam a ter
a sua mente envolvida emocionalmente pelo cenaritagioso do jogo. Além disso, o ndo
conhecimento preciso do desfecho final aponta patsa caracteristica dos jogos, pois
funcionam como um estimulo para que o jogador dérasidade da acdo até o seu final.

Jogos nem sempre precisam ter varios jogadoresndodser desenvolvidos com apenas
um unico individuo e o complexo do jogo (que poeleagum objeto, ou, até mesmo, fruto
da imaginacéo). Quando estes jogos envolvem maisndepessoa, podem ser considerados
como sociais, ou seja, como jogos sociais. Partdedp Crawford (1982¢nline) enfatiza a
necessidade da interacdo como um elemento fundahpgara caracterizar 0s jogos como
sendo, realmente, jogos. O autor diferencia jogossithples competicbes. Para ele, uma
corrida, por exemplo, seria uma competicdo e naojagun, pois ndo ha interacdo direta
(apenas psicologica) que sua definicdo de jogageeri que faz com que o sujeito centre sua
atencdo unicamente no seu desempenho. Assim, &esicgmpeticdo diferencia-se do jogo
pela habilidade dos sujeitos (ou oponentes) em dinge desempenho do outro. Ou seja,
guando um adversario é impedido de evitar ou (d& ¢éerma) atrapalhar o desempenho do
outro a fim de conseguir seus objetivos, ndo sm tem jogo, mas sim um conflito
desenvolvido por meio da competicao.

Entretanto, penso que ambos podem estar envohgdaslo que a grande diferenca esta
na complexidade do fendbmeno. Jogos sempre terdpeatmdes, enquanto que competicoes
nem sempre serao jogos. Por exemplo, dois sugitesompetem por uma vaga de trabalho,

obviamente, ndo estdo jogando, ndo se encontramnemmundo ludico, enquanto que 0s

*3 Traducao da autora para tfameis a form of art in which participants, termed péag, make decisions in
order to manage resources through game tokenseiptinsuit of a goal”.
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jogos, sejam individuais ou sociais, oferecem desgiara serem superados e vivenciados
pelo jogador. Desse modo, penso que nem sempreessdgio impedir o desempenho do
outro, para se ter um jogo. Superar a si mesmorerjogo nao requer afetar o desempenho
do oponente.

Com as tecnologias, este oponente pode ser ordmgoogramacdes de um computador.
O jogador age, compete com o outro “individuo” @oia&& programado para ser seu oponente.
Ainda assim, também existem os oponentes “reaesemlolvidos e apresentados em jogos
sociais mediados pelas tecnologias da comunicacéao.

Do mesmo modo, partindo dos conceitos dos diveastses apresentados, trabalho na
perspectiva de compreender jogos como sendo ale$deoluntarias, cativantes e capazes de
educar (por ensinarem algo) e entreter, que teamsitanto no mundo concreto (pela
necessidade da presenca fisica de um jogador elnganconcreto), como pelo mundo do
jogo (vinculadas a imaginacao ou ao virtual). Aldisso, sdo sistemas dotados de regras que
permitem certa seguranca fisica, que oferecemfigegiies quando seus objetivos sdo
alcancados pelo jogador e estimulam dinamicas coomdlitos, cooperacdes e interacdes
entre 0s seus participantes ou elementos.

Todos estes elementos constitutivos dos jogos equiados até entdoregras, interacdes
com 0s outros usudrios, conflitos, cooperacdesursega fisica, etc— como vimos até
entdo, permitem que pensemos sobre a questéotédiento sujeito enquanto jogador, pois
fornecem parametros dentro dos quais 0 sujeitoosstdi nestes ambientes criativos.
Entretanto, o formato dos jogos (em especial dgegonline) e as suas possibilidades em
termos de construcdo da identidade de seus jogadaréorma que conhecemos hoje nem
sempre foi assim, dificultando ou facilitando ainghais a percepcao da identidade dos

jogadores, conforme veremos brevemente no subt@piseguir.

2.2.2 Histérico dos jogos sociais

Santaella (2004nline), ao falar sobre jogos, afirma que “a historia dames €, dentre
todas as midias, aquela cujo ritmo de desenvoltimese deu de modo mais
assombrosamente rapido”. Ela argumenta que eleslsa@ntos motrizes que atuam como
supressores das necessidades psiquicas dos serasolsu Por este motivo, desde os inicio

das primeiras sociedades, é possivel adquirir-desdsobre os jogos.
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Crawford (1982, p. 5) afirmava que os “jogos sdayarte fundamental da existéncia
humana® o que implica em percebé-los como uma atividaderesal indicadora de préaticas
comuns a sociedade. Esta pratica do jogo é alg@augeeede a propria cultura (CAILLOIS,
1961 e HUIZINGA, 1950). E algo que ultrapassa @restla vida humana e se relaciona a
fatores biol6gicos pertencentes, também, aos asimacionais (HUIZINGA, 1950, p. 5-7),

0 que torna o ato de “jogar” algo constitutivo digpensavel a uma diversidade de espécies,
especialmente a humana.

Isto parece indicar que o ato de jogar tem umdidim@e biol6gicd que vai além dos
objetivos humanos conhecidos do proprio jogo (c@xercer dominacdo, preparar o jovem
para acontecimentos da vida, como escape parasogsgbciais prejudiciais, ou ainda como
forma de realizar desejos). Assim, 0 jogo por gua@ uma funcéo primordial nas praticas de
sociabilidade e, até mesmo, na configuracao dacpkidade do sujeito.

Seres humanos também s&o seres inerentementess,satia seja, a busca por
sociabilidade é algo constitutivo da humanidade. jartir dela que ocorre a circulagéo de
informacdes, a expressao de interesses, gostadepae opinibes (BAECHLER, 1995, p. 65
e 66). Ela vai englobar as relacbes entre as pess@acapacidade que elas possuem de
estabelecer vinculos, formarem uma sociedade cas mgras e dindmicas particulares.

Assim:

(...) sociedade € o estar com outro, para outnatr&Z@utro que, através do
veiculo dos impulsos ou dos propositos, forma emesdve os conteddos e
0s interesses materiais ou individuais. As formas quais resulta esse
processo ganham vida prépria. S&do liberadas destodolacos com os
conteudos; existem por si mesmas e pelo fascirafundem pela prépria
liberacdo destes lacos. E isso precisamente o famdra que chamamos
sociabilidade (SIMMEL, 1983, p. 169).

A sociabilidade é regrada por normas de condutaputsias pelo grupo social,
determinando comportamentos que sdo provenientegtdmacdes sociais. Entao, conflitos,
propositos coletivos, capitais socfiisocados e outras formas de estruturacdo dasismieie
vao compor as dinamicas sociais. Recuero (2006xise capital social como um elemento

propulsor destas dinamicas, existindo por meigcmdestimentos e custos para os envolvidos e

* Traducéio da autora par@4mes are a fundamental part of human existence

%5 Como citado por Huizinga (1950, p. 5), filhotescdes jogam ao seguirem regras de “n&o morder agita m
for¢a” a orelha do outro e de divertirem-se em agfiee se deslocam da “realidade” atingindo um muiado
“faz de conta” e que ainda limitam a atividade adeterminado tempo.

% Por capital social entendo como sendo o “conjdetoecursos de um determinado grupo que pode ser
usufruido por todos os membros do grupo, aindargireidualmente, e que esta baseado na reciproeidzd
esta embutido nas relacdes sociais e é determpelda@onteddo delas” (RECUERO, 2009, p. 50).
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certo esforgo de sociabilidade. Desse modo, asniad nas redes sociais estéo atreladas aos
comportamentos coletivos sistematicamente obsesvatioum local especifico.

Assim, jogos sociais também podem ser pensados dor@micas sociais que se centram
na busca pela sociabilidade, pois, além da existéde regras de comportamento, eles
permitem com que um jogador possa estar em cogtato o outro, desenvolvendo nao
apenas lagos sociais, como trocas de valores pradms e estimulados pelas préprias
normas do jogo.

Esta compreensdo dos jogos enquanto “ferramentpazcale sociabilizar € algo
perceptivel desde as civilizagdes antigas. Jon fiRé2@10) aponta relatos da existéncia de
jogos desde 3100 A.C. (como o Séhetjue considera o jogo de tabuleiro mais antigo do
mundo). O pesquisador ainda afirma que a propraueéio dos esportes e dos conflitos
desenvolvidos entre homens desde a pré-histéaanfémndamentais para o formato que hoje
se tem dos jogos sociais. O xadrez, por exempdour jogo de representacédo de guerra, de
conflito militar, onde cada jogador deveria pensar estratégias que lhe dessem a vitéria.
Além disso, este jogo associava o desenvolvimeatmente, da inteligéncia, pelo exercicio
que exigia de previsdoes de combates e de prudéasaus jogadores.

Entretanto, os jogos ndo apenas simulam acdes asni@mo as guerras), como também
trabalham a imaginacdo e a criatividade em higt@@n personagens ficticios e inclusive,
narrativas coletivas. E o caso, por exemplo, dgsgale RPGRole-Playing Gamé& - como
o Dungeons & Dragoms). Estes jogos acompanharam a evolucdo da socieskmin
profundamente adaptados e recriados pelas tecaslofpesar de muitas controvérsias entre
pesquisadores da area, o primeiro jogo eletrérocerfado em 1958, na época da Guerra
Fria, por Willy Higinbotham com a intencdo de atraientreter o publico que visitava a
Brookhaven National Laboratori&sem Nova lorque para verificar o poderio nucleas do
EUA. O jogo chamava-se “Ténis para dois” era bastaimples, pois era processado por um
computador analégico mostrado por meio de um aa®loio (SENA e MOURA, 2007,
online). Posteriormente, o0 jogo ganhou outras versdepauno mais sofisticadas, de acordo

com a evolucdo dos computadores.

> Disponivel em: <http:/goo.gl/hFrVs>. Acesso enmo¥. 2011.

*8 Traducéo livre para “jogos de interpretacéo deqreagens”.

%9 Mais informagcdes sobre este jogo podem ser adasiem: <http://www.wizards.com/dnd/>. Acesso em: 8
nov. 2011.

%0 0 Brookhaven National Laboratorigum laboratério situado nos Estados Unidos (eraNarque, Upton).
Ele funciona desde 1947 e ja proporcionou expeiaérgue renderam 6 prémios Nobel. Disponivel em:
<http://en.wikipedia.org/wiki/Brookhaven_Nationaklhoratory>. Acesso em: 16 abr. 2014.
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Figura 1 - Jogo "Ténis para Dois" de Willy Higinbotham (1958).

Fonte: “Chaminé Tecnoldgica” (2011)*

O “Ténis para dois” foi o jogo impulsionador de restjogos eletrénicos que se tornaram
famosos na época (comdSpacewarem 1961) (DEMONWEB, 200&nling). Entretanto, a
maior dificuldade de popularizar estes jogos eré@ existéncia (ainda) de computadores
pessoais.

Na década de 80 surgem os videogames, o0 que pieogia disseminacdo dos jogos
eletrbnicos, apresentando e configurando um noebondo mercado de entretenimento
(DEMONWERB, 20080nline).

Santaella (2005nline) divide osgamesem trés tipos de acordo com o suporte utilizado:
0S jogos para consoles (desenvolvidos por meio deitates de televisdo e de um
videogame, como dNii, Playstation ou X-BQx os jogos para computadores (que se
desenvolvem a partir da visualizagdo pelo monitocamputador com base em seu préprio
hardware); e, por ultimo, os jogos para arcadeheoidos popularmente por “Fliperama”)
desenvolvidos em maquinas integradas.

Entretanto, é importante enfatizar que, com o megio da Internet, iniciou-se o
desenvolvimento de uma nova modalidade de jogogogusonline Estes se caracterizam
por necessitarem de uma conexdo em Rede para desemvolvidos. Porém, mesmo com a
Internet instaurada desde 1970, foi somente nos anos 90, quando dagdputeve acesso

aos computadores pessoais e ao desenvolvimentedajMé comecaram a se desenvolver os

®1 Disponivel em: <http://goo.gl/or7KU>. Acesso eri:fav. 2012.

62 A partir da popularizacdo da ARPANEAd{anced Research Projects Agency Netwariada em 1969) por
meio de novos protocolos de rede (o TCP - InteFreismission Control Program), Cerf denomina a #Red
de Internet (1970).
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jogosonline
A fim de esclarecer o “tipo” de jogos dos quaidamai na Tese, utilizarei as ideias

desenvolvidas por Suely Fragoso, que diz que:

Caracterizam-se aqui como games aqueles aplicatligiais que dao
suporte a interacdes humano-maquina cuja funcaooptial € o
entretenimento e, mais especificamente, como gamése aqueles nos
quais o feedback depende da transmissdo de dadbgsatdas redes
teleméticas (FRAGOSO, 2008a).

Assim, apropriando-me da definicdo de Fragosoraartde “jogos”, busco referir-me néo
apenas a diversidade de jogos concretos como tarfédrartir do contexto) da totalidade
desta modalidade. Jogos digitais @amesdigitais/eletronicos) serdo entendidos aqui como
gamese, por fim,games onlindou jogosonline) como os jogos desenvolvidos pela interacéo
mediada pela Internet. Entendo entdo qugarees onlindjogosonline) situam-se também
nosgamegjogos digitais), que se situam nos jogos em geral.

Os primeiros relatos que se temgaenes onlingue permitiam a interacdo multiusuario na
Internet sdo os MUDsMulti-User Dungeonsou Multi-User Dimensions em 1970. Eles
eram ambientes baseados na existéncia de um mintakl persistente bastante similar aos
BBS (Bulletin Board Systems Eram utilizados como portais para jogos de RIRGIg
Playing Gamg e a comunicacdo era estabelecida por linhasotetsfs pessoais em um
ambiente totalmente baseado em textos (FRAGOSONHEREBS, 2008).

Estes jogo®nline podem ser pensados como mundos virtuais poissald@com Falcao
(2007), os mundos virtuais sdo “herdeiros de ¢l inerentes tanto dos jogos eletronicos

quanto das comunidades virtuais”. Segundo Klastrup:

In order to understand these laws, instead of lusking at virtual worlds as
social spaces or games, we need to understand dsdmgbrids, which have
elements of both structures. Furthermore, to fulhderstand the complex
processes at work in creating experience, | ardua e need to encompass
knowledge of online performing and of interactiveorgelling and
cybertextual works in an analysis too. All thesamants together create the
feeling of “worldness” and enable us to feel invalvwith, maybe even
immersed in, a virtual worl@dKLASTRUP, 2003, p. 100‘)3.

%3 Traducéo feita por Thiago Falcéo (2007): “par@eder (as formas e leis que compdem um mundo Birtua
ao invés de olhar para os mundos virtuais simplagrEmo espagos sociais ou jogos, precisamosdites
como hibridos, que possuem os elementos de amleatratiras. Mais, para entender totalmente oepsos
complexos contidos na cria¢cdo da experiéncia, B2ddo que precisamos unir o conhecimento de atuaga
onling, narrativas interativas e trabalhos cibertextnaianalise também. Todos esses elementos juiaos ar
sentimento de worldness e nos habilitam a seasr-envolvidos, talvez até imersos, em um mundaalit
(KLASTRUP, 2003).
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Estes jogosnling entdo, permitem um contato e a insercdo do s grupos que
valorizam e partilham de um mesmo capital socialiehdo o elemento ludico, focando a
competicdo e o entretenimento por meio das tecrasog

Nestes ambientesnline dos MUDs, o0s jogadores assumiam papeis de persosag
ficticios e recebiam informagfes por meio de texpos eram descritos no ambiente na qual
estavam conectados. Desde salas, animais, criagutamais personagens eram controlados
pelo computador (que descrevia tudo). Os jogadbrescavam explorar estes mundos,
encontrar seres misticos, destruir monstros eeficamais poderosos. Era possivel, ainda,
interagir com outros jogadores, tudo a partir daados descritivos. Tudo iSso oferecia uma
experiéncia de “ser” outra coisa (ou outro semlreifite do que o sujeito era na vida concreta.

Este mundo “fantasioso” (ou ficcional) proporcioagekelos jogos em MUDs é associado
com a identidade por Sherry Turkle em seu livro Vida no Ecrd”. A autora aborda
justamente esta identidade construida a partir edgas e interacfes elaboradas e nédo
recebidas (TURKLE, 1997, p. 13). Nesse lugaressqaes “brincavam” de ser e simulavam
personalidades que nem sempre condiziam com o setorcreto. E a visualizagdo da
identidade que € construida e visibilizada em jagisne
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3 IDENTIDADE VIRTUAL EM JOGOS ONLINE

Como abordado anteriormente, desde o0s jogos magosro ser humano baseia-se na
simulacdo de acdes concretas (como o Xadrez, quelasiuma “guerra”) e, ainda, na
interpretacdo de personagens ou papeis (como os jog RPG). Significa que sujeitos
entram em uma esfera de imaginacdo, uma esferaefti® forma) virtualizada, capaz de
desenvolver percepcbes diferentes da realidaderatane implicando em uma possivel
realidade virtual onde as suas identidades ser@giroddas, manifestadas e vivenciadas.

Nos jogosonling estas esferas tomam um formato ainda mais vidaatjue nos
tradicionais jogos de tabuleiro pela presenca ddicgs modernos que permitem uma
experiéncia sensorial Unica para o jogador. Aléssajicom a apresentacdo de diferentes
jogos online no Ciberespaco, se tem a possibilidade de visuatiferentes formatos da
identidade virtual que sdo moldadas de acordo cora serie de fatores, como mediacdes
externas ao jogo, possibilidades e limites oferidelo jogo e até mesmo as capacidades
apropriativas e usos que usuarios fazera no jogo por meio de suas interacdes sociais.

Todos estes elementos serdo fundamentais paralentess como se dé esta construgao
da identidade do jogador em jogmsline Por este motivo, neste capitulo trato dos formato
gue assumem as identidades em jamdsie e como eles aparecem no mundo virtual. Logo
depois, abordo fatores que considero impactantes paedificacdo destes sujeitos nestes
ambientes ludicos no Ciberespaco. Ou seja, bustialtrar sobre como esta identidade
virtualizada e visualizada nos jogos sofre atuagd@ssmediagdes, das interagdes sociais, das
possibilidades, limites e apropria¢gdes sociaismadeidas nos jogosnline

3.1 A VISUALIZACAO DO EU EM JOGOSONLINE

Ao entrar em um jog@nling normalmente o jogador se depara com um conjuato d
opcOes oferecidas pelo sistema para a escolha mo cepresentar-se. Estas podem ser
roupas, caracteristicas fisicas (como cor do cabetados olhos, tipo fisico), nomes e grupos
culturais (fazendeiro, ladrdo, vampiros — tudo deeedo da tematica proposta pelo jogo)
que, de acordo com as apropriacbes, caracterizan@és manifestacdes estéticas no
Ciberespaco. Ha, entdo, um momento em que o segithe quem quer ser, como quer que
seja a sua identidade e como espera que 0s out@m@eendam a partir da criacdo de uma

identificacdo, de um “corpo grafico” denominadoagatar.
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Matuck e Meucci (2005, p. 180) comentam sobre at§oeestética da construcdo das
identidades, afirmando que este ponto € bastaghéfisativo para o usuario em seu jogo,
pois € 0 momento em que eles irdo se apresentaufos sujeitos.

E importante perceber que as restricbes refereatesnanejo com o sistema
(ferramenta) ousoftware do jogo serdo determinantes para este processstruivo.
Significa que se um jogador ndo conhece todas ssilplidades oferecidas pelo jogo para
construir o seu avatar (por exemplo), ficara liohitaao que domina, impossibilitando certas
apropriacdes e construcdes de si.

Questdes sociais ligadas a ética no jogo (comaraafale se comportar, as regras,
etc.) e até mesmo aos valores cultivados na weiflme do jogador (principios morais,
opinides, gostos comportamento esperado, etc.)é&amtarecem ser elementos decisivos
para a construcao identitaria do jogadorgamme No entanto, mesmo preconcebendo um
formato identitario na qual espera ser reconhepiglo outro, a identidade do jogador tera
uma forma de manifestacdo que nem sempre condizccome € esperado pelos outros
sujeitos e até mesmo por seu proprio criador (cardocomentei nos capitulos anteriores).
Do mesmo modo, a interpretacdo do que esta ideletidavela, também sera um processo
bastante subjetivo, implicando na impossibilidade conhecer plenamente o que o outro
constréi (em sua opinido) sobre o eu virtual deagadador.

Buscando exemplificar esta situacdo, cito um sujgile pode construir-se em um
avatar que represente um vampiro. Porém, ele escolo ser como um vampiro
“tradicional”, ndo atacando outros sujeitosgamee sim, atacando apenas animais, pois seus
principios seréo de que ele valoriza a vida huneamzer deixar clara esta sua posicédo quando
opta por esta forma de alimentacdo diferenciadgpogsivel perceber, entdo, que esta
manifestacdo associada a construcdo identitana,liggcdes culturais que se relacionam a
uma compreensado social edificada ao longo do termopgue implica em uma quase
impossivel dissociacdo destes conceitos. Do mesoun,rainda que o jogador tome estas
atitudes e demonstre ao longo do jogo querer setvampiro bom” (ou “do bem”), outros
jogadores podem julga-lo e achar que, em verdade, mdo passaria de um trugue para
aproximar humanos para uma armadilha.

Com isso, € importante que se perceba que a coastidentitaria ir4 se realizar em
diversos momentos. Na elaboracdo do avatar, nmandestacao e na sua compreensao pelo

outro. Nas trés etapas, a identidade € construidsseciada a uma série de significados
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particulares e subjetivos que dependerdo néo apenasividuo que elabora o seu eu virtual,
mas das opc¢Oes dadas pelo sistema e de como 0s oygercebem.

E perceptivel, entdo, que com o universo virtumigda que a construcdo identitaria
guarde similaridades com 0os mesmos preceitos qumstrucdo das identidades concretas,
ele permite que sujeitos possam experimentar cornornfacilidade (como ja vimos
anteriormente) estas recriacdes de si desvincutlidetamente ao seu visual do corpo fisico.
Pierre Lévy, por exemplo, afirma que a possibilaldd virtualizacdo de corpos caracterizam-
se por ser a mais nova “aventura de autocriacisugtenta a nossa espécie” (LEVY, 1997,
p. 27). E uma reinvencdo de si proporcionada péb@r€spaco onde a mente (alma) néo
necessita estar vinculada ao corpo fisico paraaigitenestes mundos, como 0s jogodine
A mente é associada, entdo, a avatares que trarsitateragem no mundo virt§al

Segundo Recuero (2000):

O termo avatara significa, dentro da literatura dhin descendente,
especialmente de um deus do céu ou da terra. Pedetambém

compreendido como uma encarnacdao, e € distintandeetnanacdo divina,
sendo ambas associadas com Visnu ou Siva, deusedigiao hindu. "O

conceito de avatara é provavelmente um desenvalordo mito antigo de
gue, através do poder criador de Maya, um deusripodssumir qualquer
forma..." (VESNA, 2000). O avatar €, portanto, ui@jante de mundos,
alguém que pode viver em varias realidades (RECUERQD).

Um “viajante de mundos”, ou seja, 0 avatar &€ unemntidade (ou o proprio “eu
virtual”) que experimenta o universo criado, viviamclo a realidade virtual por meio de uma
imagem grafica que se liga ao corpo do seu criagenas pela “alma”. De tal modo, o avatar
nao é nada sem um sujeito por tras controlandssm implica em compreender o avatar
sempre como sendo um conjunto que reune elemeantoartos (o0 usuario que o controla e
interage por meio dele) e elementos referentesoftvare (os elementos graficos que irdo
representa-lo nos mundos virtuais) (RECUERO, 2000).

Lemos (2002, p. 57) aponta justamente isso ao afique o avatar traz o carater de
um ser hibrido, formado por uma relagdo intimaeeatorganico (o eu concreto, fisico) e o
artificial (o virtual, suportado pelo computaddPprtanto, é necessario existir o sujeito fisico
que ira agir com esta forma de “corporificacdo” gilepara “estar no mundo virtual”, ser

presenca “viva’ neste espaco.

® Apesar desta afirmacéo, reconheco que o fisicodaimental para esta experiéncia social no Cibagesp
visto que as necessidades e condi¢des do corpdet&ominar a performance do individuo nestes astdsn
virtuais (ainda que a sua percepcao seja desvitetdgpor momentos — da mente do sujeito).



76

A forma mais comum de perceber o avatar é por meionagens humanizadas que
facilitam a ideia de ser e estar interagindo noefébpaco. Como exemplo destas
representacdes graficas, apresento avatares cpadesim em diferentes ambientes virtuais

(e jogos), conforme é possivel visualizar na figusseguir.

Figura 2 - Imagem de exemplos de avatares de difeites ambientesonline.

i e S ] (G B =

FONTE: Avatares criados pela autora.

Estas identidades representadas na Figura 2 cong@m@endo apenas avatares de mundos
virtuais (como oSecond Life que pode ser considerado um jagdine dependendo da
perspectiva do usuario, conforme aponta Rebs, 20t0mo avatares que podem compor
sites de redes sociais de uma forma mais “divér(mlaseja, sem a necessidade de utilizar-se
uma foto que revele o visual da identidade congreta

Entretanto as fotografias associadas ao eu conenetioém sdo escolhidas para significar
um sujeito no ambiente virtual e também sdo coreitdes como formas de avatares (como é
possivel perceber em uma das imagens da Figu@oi®)agem como estas representacoes,
como analogias a realidade do eu material em muadssntes da matéria para a interacao
(RECUERO C. e REBS, 2013).

Porém, nem sempre o avatar construido tera sengallvégsual com o sujeito que o criou,

0 que pode propiciar certa dificuldade de se aasami seu criador (0 sujeito em sua
identidade concreta) com o avatar (a identidadeal). E o que trata a reportagem da Veja
Online“Do jeito que eu quero ser” (200anline).

As pessoas encontram um lugar diferenciado no €paco onde podem realizar sonhos

e desejos ligados ao seu eu, construindo-se corstargon de ser, ainda que dentro de
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tematicas especificas destes mundatine E possivel visualizar estas diferencas entre
identidade concreta e identidade virtual nas imaglenFigura 3.

Figura 3 - Exemplos de avatares sem semelhanca \aégom seu criador criados no
mundo virtual Second Lifee no jogoStar Wars Galaxies

{03 2007 Robdhiz Cooper e Tracy Spaight/Chris Boot Lid 2 Distrituido por New York Times Syndicate " Alter Ega:
Avatares @ sous criadores™ Dirsitas Mundiais: Chris Boot

CHARMAINE HANCE [ ©

CHOI SEANG RAK (Crisoon URDO AHS (AvaTan

FONTE: Veja Online (2007)°

® Disponivel em: <http://veja.abril.com.br/espediaisnologia_2007/p_018.html>. Acesso em: 18 agh320
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Nem sempre estas imagens humanizadas serdo o0s Gnéioativos da presenca de
avatares no mundo virtual. “O avatar € um meio dewunicar ideias, muitas vezes
complexas” (RECUERO, 2000) que nem sempre estamciagdas a imagens semelhantes
visualmente aos seres humanos.

Segundo Hemp:

O avatar é a manifestacdo mais visioeline de desejo das pessoas para
experimentar identidades alternativas ou algumepwode um aspecto
particular de si préprias. (...JAmplamente definitiavatar" engloba ndo s6
0s seres complexos criados para uso em uma realidadual
compartilhada, mas qualquer representacdo visualndeisuario em uma
comunidadenline® (HEMP, 2006, p. 50).

Significa que existem outros formatos de percebsranmlentidade virtual, outros modos
de representacdes através de outros tipos de esataomo osnicknamese os perfis
descritivos. Estes formatos associam a simbologgaletras e dos idiomas a imaginacao do
usuario que cria em sua mente o personagem commbage esta lendo.

No exemplo da proxima figura, apresento um pedilhmundo virtualSecond LifeNele,
percebe-se que além da imagem do avatar (no iRmatd), ha um espaco para descricoes
sobre o sujeito, incluindo grupos do qual faz parteresses e outros elementos descritivos
capazes de apontar mais tracos de sua identidgdal \(comoblogg. Todos estes itens sao
indicativos de tracos identitarios possiveis derserisualizados no Ciberespaco.

% Traducéo feita pela autora do trecho origin@hé avatar is the most conspicuous online maniiestaf
people’s desire to try out alternative identitiespoo- ject some private aspect of themselve} Broadly
defined, “avatar” encompasses not only complex peicreated for use in a shared virtual reality bay visual
representation of a user in an online commuhity.
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Figura 4 - Exemplos de identidades individ

uais noundo virtual: perfil do Second Life.
Prafile <

f2nd Gife ) WEE Interests " [Ficks Classifed® A=ty MyThGtes
% Ind Life™ [Web 1 [nt

Home

Dani's First and Second Live

Member of Firefly's VIP
Member of G5 photography

Member of Heroes Fanatics WEDNESDAY, JULY 18, 2007
Member of INSOLENCE Updates

Member of Paradise Ballroom £ | Hate Camping - High School Memories

@ I'm a big fan of Firefly and Heroes, | spend most of my well, | haven't posted to this blog in a month. When | last
g time in Washtavm, was starting this "Free Second Life" project. That has tur
be incredibly boring for me, so I'm giving up on that, I'm s
be a warthwhile endeavor for someone, but it was killing
Second Life, &ll | was really doing was carping, or looking
to camp. And lately the prices paid for camping have drop
12 minutes seems to be the going rate right now, and tha
worth it, | would rather spend a few US dallars and go do | |

‘Cancel

FONTE: Imagens adquiridas pela autora durante a psquisa exploratéria®’

Além desta construcéo por meio de escolhas visugsrao compor o avatar/perfil do
jogador, o modo como ele vai agir também poder&candacetas de quem o jogador € (ou
esta tentando representar, identificar-se) . Cam [genso que as manifestacées corporais do
seu avatar e o0 modo de interagir com os demaisdgmga também serdo processos
reveladores de facetas identitarias, visualizados peio da “movimentacdo” destas
representacdes graficas nos mundos virtuais.

A maneira como eu me movo (ou escolho me movena@eira como eu interajo no
universo do jogo, indicaréo opg¢oes e preferéneesl@ que inconscientes) do meu eu ou do

meu personagem.

Os avatares possuem a especificidade de delegaseérttmbém as
manifestacdes ndo-verbais da comunicacao: tratkesema representacao
grafica do corpo que se movimenta e que se expm@gss@almente no
Ciberespago. As escolhas ndo séo apenas por twress, falas. A cor da
blusa, o corte de cabelo, a frase carinhosa fazamte jpla construcdo do
avatar e, consequentemente, da apresentacdo da pelse, tanto quanto

o fazem as maneiras de circular pelos espagosgde goproximidade entre
avatares no momento do dialogo, a gestualidadeegeptada na tela
(PEREIRA, SILVA e PIRES, 2009, p).9

®" Disponivel em: <http://danimagoo.blogspot.com.bAzesso em: 13 ago. 2013.
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Entdo, ndo apenas as questdes visuais e descrldsmsdentidades representadas nos
jogos devem ser levadas em consideracdo quandensa pas construcdes identitarias nos
jogosonline E preciso perceber que as interagcdes (tanto cgmyam como com 0S outros
jogadores) também serdo fundamentais formas de festagbes de identidade e,
consequentemente, nas suas construcdes de sédids.eus virtuais visualizados nos jogos
e controlados pela mente de um sujeito fisicodague partindo (em grande parte das vezes)

da imaginacéo, podem evidenciar tracos muito ksses individuos.

Corpos de carne e corpos de bits. Movimentos biémegs e movimentos
de scripts. A oposi¢éo entre a materialidade palpdw corpo substancial —
invélucro da alma, suporte para a mente — e a eigade digital do corpo

representado no Ciberespaco — ilusdo “virtual”,gmacdo fantasiosa —
causa um estranhamento que alimenta a discussduel@ um corpo,

evidencia um corpo simbdlico cujo movimento dialogam o mundo

(PEREIRA, SILVA e PIRES, 2009, p. 20).

Este exercicio da imaginacdo do eu virtual estaces$o a uma das caracteristicas dos
jogos trabalhadas por Caillois (1961). Para o aetastem quatro categorias relacionadas aos
jogos as quais ele define comgon, Alea, Mimicrye linx. Agon é referida aos jogos de
competicdo, ou seja, um jogador irA competir conoutro e aquele que tiver melhor
desempenho, vence a partiddea € referente aos jogos de azar. Para Cailloiscaségoria
nao esta associada as competéncias do jogadosimassituacdes de sorte/azar que ocorrem
no decorrer dos jogos, podendo ser indicativasedosscesso ou naltnx esta associada as
emocdes proporcionadas pelo jogo, ou seja, ao @awdicansiedade, a atividades que
desestabilizam a percepcado. Por finMianicry esté relacionada a ilusdo proporcionada pelo
mundo do jogo. Justamente esta caracteristicau® anqis interessa ao meu trabalho. Ela é
esta capacidade de incorporacdo da identidade dor@@em pelo sujeito. Aimicry néo
busca um objetivo especifico, mas sim tenta cete eu no mundo virtual dentro dos limites
do jogo que é vivenciado como realidade objetiva.

“A mimicry consiste na representacao deliberadardegpersonagem, o que facilmente se
torna uma obra de arte, de calculo e de astuciATL((OIS, 1961, p. 97), pois ali 0 sujeito
cria a sua identidade, enfatiza caracteristicas otddanum novo individuo, ainda que
virtualizado dentro das caracteristicas identitanmeconcebidas. Ou seja, namicry é
concretizada no momento em que vivenciamos o pageon, enfatizando a sua identidade, a

sua existéncia, atuando como um outro eu que gegeralaciona-se e dialoga com o outro no
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jogo online Com amimicry hd o desenvolvimento e o estimulo da imaginacé® itfu
permitir com que o0s jogadores experimentem e beangeom as diferentes possibilidades
oferecidas pelos jogos.

Segundo Pereira, Silva e Pires, a imaginacdo draniverso simbolico construido e
compartilhado pelos participantes dos jogos “conpeaspectiva de entendimento do
Ciberespaco como uma dimensao das sociedades c@sipl@009, p.15). Ela ndo apenas
parece ser capaz de intensificar as trocas materisimbolicas entre os jogadores e 0s planos
de sua vida social, como também indica que cadwaithuw atuante no jogo reflita e
ressignifique as suas experiéncias limitadas aoloimagico de Huizinga (1950).

Porém, tanto a imagina¢do quando a identidadeaVisio delimitados em sua construgéo
pela presenca das regras e objetivos do jogo, eapde estabelecer a forma de
comportamento e de negociacdo dos sujeitos restpglo ambiente do jogo e pelas
experiéncias oriundas das mediacbes vivenciadas amsmo de serem jogadores, como as
suas competéncias. Estes sdo, assim, processosdquafetar o modo como 0s sujeitos

constroem o seu eu nos jogodine

3.2 AFETACOES NA CONSTRUCAO IDENTITARIA EM JOGOSNLINE

Apds apresentar como as identidades sdo visuaizadeus diferentes formatos nos
mundos virtuais (e nos jogamling), € necessario verificarmos que existirdo elensento
externos a consciéncia do jogador que irdo agpesan nas construcdes identitarias dos seus
USUAarios nos jogos e em qualquer ambiente do Gib&ge.

Conforme abordei no capitulo 2, podemos chamars esspacos de “planos de
afetacbes”, ou seja, as identidades vao sofrkréinia de espacos especificos que poderéo
atuar como influenciadores e até mesmo determisguatea a elaboracdo das identidades dos
jogadores. Assim, elenquei trés planos: o indiMidealf), o social e o ambiente. Também
afirmei que eles costumam mesclar-se, configurashopre um lugar comum, onde agem
simultaneamente. Por este motivo, é dificil sapeada plano para reflexdes isoladas, o que
implicou na minha escolha de trabalha-los em uml@amponto de vista focado em acdes
capazes de delimitar a construcdo identitéria. eEeStas acbes estdo as mediaches, as
interacdes sociais desenvolvidas no jogo, as pbdaies e limites oferecidos pelos jogos e a

apropriacéo social desenvolvidas pelos jogadoreseas jogos.
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3.2.1 Mediag0bes e a construcdo da identidade virtual n@go

Martin-Barbero define as mediacbes como sendo @cesgm que ocorrem as
construcdes que delimitam e configuram a matesadiddo social e a expressividade cultural
(2001, p. 304). Para ele, as mediacOes sdo cadazestruturar, organizar, reorganizar e até
mesmo determinar o que valorizar quando se pensdonmas de percepgao do sujeito
(compreendido como o receptor). Elas podem senditas como modos de negociagao que
partem de interacdes sociais ocorrentes entreithbg no processo de comunicacdo. Com
isso, as mediacdes situam-se em um espaco re@tgem’t simbolico que é preenchido pela
mensagem trocada entre atores sociais. Elas sigaodntre a representacdo e a producgéo. E
por meio dela que se estabelece uma comunicacaa dapconfigurar elementos identitarios
a partir do entendimento e dos fatores que confplari o sentido das informacdes e seus
fatores de afetacdo (como midia, cultura, tecnaggtc.).

As mediacdes atuam em todos os campos sociaigindolo campo dos jogasiline e
sociais. Significa que a construgdo identitaria desarios nestes ambientes ludicos sofrera
atuacao de diversos ambitos de mediacdes exteon@gi@ como por exemplo a cultura, as
questbes midiaticas, tecnolégicas e as competéfcamacidades e destrezas) do jogador
relacionadas ao jogo.

A mediacao relacionadacaltura implica em perceber que qualquer informaegéebida
e interpretada pelos individuos tera acdo confapraade suas vinculagdes culturais, de seu
ambiente de origem, dos simbolismos, rituais e dignaas culturais. Como argumenta
Martin-Barbero, “entre estimulo e resposta ha upes espaco de crencas, costumes,
sonhos, medos, tudo o que configura a cultura ieoid (2000, p. 154). Assim, que cada
acdo que realizamos, antes mesmo de a manifestanmosonjunto de elementos irdo atuar
na interpretacéo da informacéo e na escolha daafgure esta acdo sera desenrolada por nos.
Estes elementos partem de dimensfes culturais gsieconstituimos ao longo de nossas
vidas. Tomando as compreensdes deste autor pasarpEssa investigacao, isso denota que,
na hora de construir a identidade virtual (sejanelgogoonline ou em outro ambiente), estes
fatores externos ao ambiente virtual associadosxpsriéncias sociais e culturais de cada
sujeito irdo manifestar-se configurando tanto reoldas de como apresentar-se, como no
préprio modo (inconsciente ou ndo) de agir.

Guimarées aponta justamente esta questao cultumred determinante na elaboracéo dos

avatares dos jogasiline
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Avatares — assim como qualquer outro artefato -els#wrados a partir de
determinadas concepc¢bes sobre seu possivel usas Esscepcbes sdo
intimamente relacionadas com representacdes dsltsodre o que € um
corpo, que tipo de agdes ele deve ser capaz deeexespaco corporal,
nocdes de identidade, entre outras. Nos contexodedenvolvimento e
design estas concepcdes sobre corporalidade e ssbresos que a
tecnologia vira a ter exercem um importante pagelforma pela qual
avatares e tecnologias correlatas sdo concebideslizados. As culturas
locais no Ciberespaco, por sua vez, elaboram erdigémica social uma
série de idéias sobre o papel e fungbes de um eatpal. (GUIMARAES
Jr., 2000, p. 135-136).

O corpo virtual, entédo, além de ser a identidadesuyjeito neste universo ludico, sera
constituido por um conjunto de vivéncias culturdess cada sujeito. Estas experiéncias
externas ao jogo e relacionadas as mediacdes aislfpodem atuar na processualidade de
como o jogador se percebe, em como ele pretendermsecomo ele quer se identificar e se
diferenciar nos jogosnline Ou seja, percebo que “ha uma maneira individoas essa
maneira individual estda impregnada, moldada, paa gérie de dimensdes culturais, que sao
coletivas” (MARTIN-BARBEIRO, 2000, p. 155).

O sujeito (enquanto receptor) vai ser ativo no @seo de construcéo e de producéo de
significados, tanto na forma como realiza acoeseavida (seja em um jogo, no trabalho ou
mesmo na familia), como nas formas com que el@repaa do conteudo informacional que
recebe no dia a dia. Este conteudo é compartilpmdomeio da comunicacdo, que hoje,
tecnologicamente mediada, constitui um novo espaserido na cultura social onde o
receptor torna-se também um produtor. Portantogetapcao [e aqui, em sua dimensao de
producéo] ndo é apenas uma etapa do processo dmicagéo. E um lugar novo, de onde
devemos repensar os estudos e a pesquisa de cag@oifi¢(MARTIN-BARBERO, 1995, p.
39).

Esta compreensdo parte da consciéncia de que ibosp@ssa a ser um gerador de
conteudos, mesmo em seu jogo, pois ele é caparaliear diferentes usos (ou mesmo
significados) nestes meios, produzindo novos sestel processos em suas praticas sociais
provenientes das mediacées culturais. E justantiste que Jiani Bonin trata apropriando-

se do pensamento certeauniano ao afirmar quawdod

(...)esta inscrito em relagdes de poder, mas n#u étor passivo. Também
instaura uma outra producao, fabrica hum espacoégde outro, com 0s
elementos que a ordem dominante lhe impde. Esticdgho ndo se faz
notar em produtos préprios, mas na forma de empreggorodutos, na
apropriacdo. Aqui, a cultura popular formula-sexpressa-se em artes de
fazer a cultura comum, para usar a expressdo dedbero relacionar-se
com os produtos massivos, dentro das relacbes dm fque ai se
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estabelecem, lanca méo de téticas, uma arte dmhes, realizada no lugar
do outro, pois ndo conta com um lugar préprio, ddpate do tempo, por
seu nao lugar e vigilante para transformar acamemios em ocasides
(BONIN, 2003, p. 3).

Culturas de grupos dominantes e de grupos subdaBndialogam e promovem
disputas, de modo que ocorra a incorporacdo naaepfeéblica de simbolos culturais que
possibilitem a aprovacédo e o reconhecimento detigthtes culturais por outras frentes. A
propria presenca da hibridez cultural (caractedstia sociedade atual e dos publicos diversos
dos jogosonling) é um conceito que ndo pode ser compreendidodiswlante. E necessario
gue se articule o seu entendimento com um conjuntor onde modernidade e
modernizacao fazem parte (ESCOSTEGUY, 2005, p.90Estas relagbes de poder também
afetardo a construcao da identidade nos jogdiee, pois simbologias, gostos particulares e
coletivos estardo presentes no processo de estmka virtual. Mas é preciso lembrar que as
relacdes de poder também se expressam na hegequenizertas corporag¢des alcangam no
mercado dos jogos e das redes sociais; no ambitistkima e das plataformas, nos limites
oferecidos pelo jogo.

Compreendida a partir de processos de acdessdeaignificacdo, a cultura compde
um conjunto de praticas comuns que organizam elamga conduta de grupos sociais
(HALL, 2000). Além de ser considerada possuidoraimi@ natureza comunicativa por meio
de mediacdes de conhecimento e reconhecimentojt@ac, por si sO, atribuidora de
caracteristicas generalizadoras, constituidoraedéirsentos de territorialidade (ALBAGLLI,
2004) e construtora de uma identidade culturalgfieada imprimida ao sujeito desde o seu
nascimento. A cultura, entdo, pode ser pensada aomaliscurso construtor e atuante na
mediacdo de sentidos, a fim de organizar nacéespedgrias ideias que 0s sujeitos possuem
de si.

Desse modo, penso que a cultura e a identidadaejeitosestdo associadas e configuram
as interagOes relevantes e a construcdo de peefigitarios nos jogos virtuais. Nado apenas
questdes relacionadas a lingua, a identidade reciommo também os grupos de pertenca
(cujo os quais ha a presenca da identidade colgin@dem configurar como 0 sujeitos vao se
moldar nestas situacbes experienciadas e em coesoseldo interpretado pelos demais
interagentes. No entanto, estas questdes associandiira e a prépria identidade coletiva
possuem insercao em outro campo, o das midias.

As dinamicas midiaticas estdo atreladas as relagd@edentes entre fendbmenos

providos da midia com as interpretacdes e usosoqusujeitos fazem desta. Nesta troca,
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comportamentos sao definidos e culturas sao criadaestir de imagens que buscam atrair
individuos e seus coletivos pela sua fascinagélas pguas cores, movimentos, pelo seu
“excesso de informacéao” (BRAGA, 2003).

Ainda que o sujeito tenha o poder e a liberdadeinterpretacdo das inumeras
mensagens provenientes das midias, elas parecefericarm carater determinante nao
apenas de “verdade”, como de criacdo de formasraigt(como a moda, grupos sociais, etc.)
Flusser (2002, p. 14) inclusive, vai dizer que ‘arater aparentemente ndo simbolico,
objetivo, das imagens técnicas faz com que seuamia as olhe como se fossem janelas, e
nao imagens. O observador confia nas imagens &&cranto quanto confiam nos seus
préprios olhos”. Desse modo, a cultura enquantegaso ativo, ira sofrer e atuara também
sobre as midias, ocorrendo um processo de dupteadetacao.

Negri (1993, p. 173) argumenta que as midias pexduzddigos coletivos, capazes de
afetar os mecanismos de producdo simbdlica. Emogmgnline que apresenta personagens
“pré fabricados”, instituidos e fortalecidos pelalia (comocowboyssuper heréis, vampiros,
etc.), ndo se espera que jogadores criem idensdadmpletamente diferentes do que
conhecem e até mesmo do que o jogo propde em dhiérema. Significa que a midia atua
sobre as concepc¢bes do sujeito, moldando e estidmldormas de raciocinio e de
concepcgdes sobre o mundo e os lugares na quagetehinda que as midias ndo determinem
0s pensamentos dos sujeitos, elas atuam como @dteadoras e legalizadoras de conceitos
(e preconceitos) sociais.

Hoje, entretanto, desde questdes levantadas atlaganidias, ordenadas por meio de
relacOes de poder e provenientes da invencéo qisgd® de usos para determinadas acgdes e
objetos, o sujeito tem sua cultura e identidadedadd ao longo de sua vida e espagos
suficientes para manifesta-lo, em especial, arpdats TICs. Nestes espacos tecnologicos a
forma de uso, o conhecimento do sujeito sobreetaaiinenta e o proprio acesso a ela serao
categoricos para que se possam produzir signifesagiu seja, as competéndiesnoldgicas
dos jogadores também serdo um fator decisivo pacmstrucdo do seu eu nos jogusine

Gomes afirma que:

(...) os dispositivos tecnoldgicos sdo apenas uimama parcela, a ponta do
iceberg, de um novo mundo, configurado pelo pracessmidiatizacdo da

sociedade. Estamos vivendo hoje uma mudanca epocala criagdo de um

bios midiatico que incide profundamente no tecidoiad. Surge uma nova

ecologia comunicacional E um bios virtual. Mais do que uma tecno-
interacdo, esta surgindo um novo modo de ser namuepresentado pela
midiatizacdo da sociedade (GOMES, 2011, p. 58).
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A Internet parece, entdo, constituir novos desafiosportunidades para sujeitos que
sabem lidar em seus espacos. Significa que elatalimpelo seu acesso ou pelo
desconhecimento do sujeito em lidar com a Intemmeils, a0 mesmo tempo, oferece uma
gama de possibilidades capazes de suportar inevacbativas e imprevisiveis destes
jogadores.

Com a Internet, a forma de uso que 0s sujeitoszeeal nos ambientes virtuais é téao
ampla que:

Se j& era dificil identificar a acdo empreendidassistir televisdo, escutar
radio, ler jornais e revistas, como recepgdo, tgmaimpossivel tal
consideracdo ao falarmos das relacdes que ososugiercem a partir dos

usos da Internet, através dos quais se torna miifibdl separar o que seria
producéo do que seria recep¢édo (BRIGNOL, 20101)p. 5

Esta capacidade da Internet de mesclar e/ou ocpitadutores e receptores das
informacdes circulantes € oriunda dos processasteiatividade do meio, que potencializa a
participacdo efetiva do sujeito em diferentes sivAinda sujeitos comuns e que dominam as
técnicas de programacado de determinados joglse tém a oportunidade de atuar com mais
facilidade nestes lugares, assim como também tersderoluir e desenvolver capacidades
criativas e inovadoras em um grau muito maior de agueles que ndo dominam as técnicas
referentes ao jogo. Portanto, as competénciasoakdas aos jogos virtuais também afetardo
a maneira como o jogador se constréi e se apreserfderespaco. Ela se refere ndo apenas
ao compreender as formas de interagdo, normassiiidsades oferecidas pelo jogo, mas
também aos aprendizados anteriores que o jogad®reta outras possibilidades de utilizar
outros jogos e que lhe permitem dominio ainda fdaise familiar deste universo.

Do mesmo modo que as competéncias relacionadgeguss lidar com estes elementos
internos ao jogo também irdo configurar um espatacionado ao aperfeicoamento e as
aptidées de cada jogador, distinguindo e constauiddntidades menos ou mais elaboradas.
Assim, estas competéncias serdo centrais paraadgogoder ser quem quer ser nos jogos
online

A propria representacdo do avatar € determinadiniada) por estas competéncias do

jogador, conforme afirmam Pereira, Silva e Pires:

Entretanto, as competéncias comunicativas do aestdio relacionadas as
suas competéncias técnicas, e estas Ultimas depeadéo do dominio do
participante quanto das caracteristicas inerenteplaéaforma. Quando

z

abracamos alguém, esse gesto € um movimento dd&dentido. Ele se
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s

configura como uma acao € um comportamento intaatie seu sentido
constitui uma rede de relacdo ao mesmo tempo eng goestituido por ela.
(...) Para abracar, a ndo ser que algum tipo dé&aljo fisica esteja
envolvida, ndo é preciso parar para pensar em dognoos realizar um
movimento angular que permite afastar simultanetanes bracos da linha
média do corpo e direciona-los, com a articulac@s dotovelos semi
flexionada, ao encontro de outra pessoa que realiggrocamente, a mesmo
acdo motora. No SL [jogonling], um abraco necessita de uma programacao
prévia. E preciso criar linha de comando em umguligem de programacéo
interpretada pela plataforma do jogo. Essa linhaateando recebe o nome
de script e deve ser associada ao avatar (ou abjgtoppara que este se
movimente de determinada maneira. A palavra “sgrigue pode ser
traduzida para o portugués como ‘“roteiro” € sugasto fazer um uso
metaférico da palavra que nomeia a forma como séntes os espetaculos
teatrais e audiovisuais. O script, que determinac@gs dos atores em cena,
em seu uso computacional, determina as acfes dawmres na tela
(PEREIRA, SILVA e PIRES, 2009, p. 12-13).

Deste modo, qualquer acdo que o jogadaoline deseja realizar no jogo sera
constituida de dois processos: o de pensar o geresgufazer e o de encontrar a ferramenta
necessdria para realizar tal acdo no jogo (qua@ebpordens ou comandos realizar). Ainda
assim, a resposta do avatar costuma ocorrer apisstempo da intencdo do sujeito fisico,
pois o0 proprio sistema dos jogos possuem ckago ou seja, um tempo perdido entre a
emissao e a execucado da informacéo.

Conhecer os elementos oferecidos pelo game e soamtalidades permitem com
que o jogador modifique o seu desempenho na c@éastrdo eu virtual. Saber como age o
sistema, suas possibilidades e seus limites ir@stitair, assim, um desempenho otimizado
na elaboracdo e manifestacdo da identidade videakada jogador. Conforme aponta
Nogueira, a visualizagdo do proprio avatar é unicativo destas capacidades desenvolvidas
pelos usuarios dos jogosline

O avatar pode ser avaliado a partir de atributbstisos (o belo e o feio —
trata-se da sua caracterizacdo, mas nao do selecpeadinamicos (o sim e
0 ndo — trata-se, na sua manipulacéo, de averggoarespondéncia entre as
causas aos efeitos); por outro lado, uma vez quavaiar serve 0
desempenho do jogador (ao nivel das causas e diissgf torna-se de
grande relevancia saber se ele € um bom ou um tsposdivo, isto €,
adequado ao objectivo do jogador — dominios conserpo ter e o poder
preservam, desse modo, a sua relevancia: porqile gge o jogador pode
fazer depende do que o avatar é, tem e permite¢jstla sua identidade e
dos respectivos atributos. O jogador deve, portarinhecer e dominar os
atributos do avatar para melhor o manipular. E dirpdeles, e da sua
definicdo prévia pelo autor do jogo, que o jogaslar efectuar o seu
desempenho (NOGUEIRA, 2008, p. 207-208).
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Nogueira ainda aponta outros elementos em que adgogpode manifestar sua
identidade: as interacdes sociais, conforme comdatéorma sucinta anteriormente. Para o
autor, o desempenho do jogador constroi uma marassociada a caracteristicas do
personagem e ao sujeito controlado do avatar (NOBAE 2008, p.208). Estas
possibilidades interativas apontam também para etdnpias relacionadas ao jogo.

3.2.2 Interacdes sociais desenvolvidas no jogo

Apesar de Lev Semynovich Vygotsky ndo se referavi@b ao seu tempo) aos jogos
online quando falava da importancia das interacbes natragés do papel social do ser
humano, seus conceitos podem ser pensados pa@b@agido do sujeito virtual nestes
ambientes. Para ele, a constru¢cdo do conhecimeeaii® mesmo da identidade é oriunda das
interacbes mediadas por varias relagfes sociaisGEYNSKY, 1996). Desse modo, a
sociedade em que o individuo esta inserido, areu#os grupos sociais, serdo fundamentais
para a construcado de facetas identitarias por o@icontato, da interacdo com o préoximo e
da troca de experiéncias. Nos jogos, ao se depamaio ambiente, a historia, os personagens
e 0s demais jogadores, 0 usuario inicia uma trecpeicepcdes e conhecimentos que séo
aprendidos e incorporados as suas atitudes.

Goffman (1988), ao trabalhar com identidades, aptainbém esta importancia da sua
construcdo a partir das situacdes vivenciadasugéito em contato com os outros (ou seja, 0
contato social) e por meio de suas experiénciagcplares (conforme abordei nos capitulos
anteriores). Desse modo, as interacfes desenveledie os jogadores também parecem
oferecer um campo de possibilidades para a comgieate como a identidade desiamers
é elaborada.

Pierre Lévy (2007) trabalha com a ideia de queoadatcomunicar (a comunicacao entre
0s atores sociais) significa integrar o propriovarso mental a producédo de sentido original
dos outros. Assim, se cada sujeito se comunicasenespirito, as inteligéncias (ou o
conhecimento) irdo refletir-se, multiplicar-se &dwzir-se uma nas outras. Esta comunicacéo
desenvolvida nas e pelas interagfes sociais penmitEm que as pessoas compreendam
papéis sociais corporificados pela ordem da sodedaesse modo, ao conviver e interagir
neste meio, 0s sujeitos absorvem estas informacéemidentificando-se com estas
“tipificacdes” que lhes sdo atribuidas (BERGER eJKMAN, 1985).

Por exemplo: se um sujeito faz parte de um jogoegtiula a competicdo em grupos
com identidades referentes a monstros distintozseecessario, para que ele seja aceito em



89

um destes grupos, que o jogador identifigue-se comotipo de monstro. Assim, esta
identidade € incorporada ao seu eu virtual contem@do de permitir interacdes sociais.

Assim sendo, podemos pensar que simbologias,gitpeeconceitos sociais e gostos que
expressam sentidos significativos para 0 constrdboseu eu virtual irdo pesar na hora de
suas escolhas de como representar-se no jogo. Wresdelementos fundamentais é a
percepcéao e julgamento do outro.

Pensando sobre estas questdes, Matuck e Meuagentetiois processos que consideram
importantes para constituir o edos sujeitos no mundonline a autodefinicdo e a
alodefinicdo (MATUCK e MEUCCI, 2005). Autodefinicao caracteriza-se por ser como o
sujeito define a si mesmo a partir de registrosqegs, de criagbes narrativas, fotografias e a
propria organizacdo do perfil. Alodefinicdo caracteriza-se pela definicAo que os outros
fazem de determinado sujeito, ou seja, sdo os gsosede construcdo da identidade que
independem do sujeito (MATUCK e MEUCCI, 2005, p 13 169). Ambas seréo
fundamentais para se entender o processo de edificdo eu nos jogosnline e estao
intimamente relacionadas.

Entretanto, nem sempre o0 modo como eu me manifestoneio de minha construcao
identitaria sera o mesmo o modo como o outro meepe. Significa que mesmo construindo
meu eu de uma forma que espero representar-mee vajjlegitimar a minha identidade é a
opinido do outro. Por este motivo, a alodefinicocialmente, parece ter maior forca na

definicdo da identidade na qual nos construima&nmoito dos jogos.

A identidade criada pela alteridade é o mais not@lésses casos. A
definicdo direta ou indireta, dada pelo outro é if@portante quanto o
processo de autodefinicdo jA& que € o relato dooogtre legitima,
deslegitima ou acrescenta qualidades ao perfilugeits. O processo pelo
gual o sujeito avalia a acdo do outro e se maaniféstmediado pela
transferéncia deu, que tenta se colocar no lugar do outro, a fim denegr
seus limites. Criacdo de si soma-se a existénci@rdeiros (MATUCK E
MEUCCI, 2005, p. 172).

Por se tratar de um mundo virtual (e supostamentgohal), nem tudo o que é
representado nos jogosline € acrescentado pelo outro a identidade legitimasdario. Ou
seja, ele pode estar — e muitas vezes esta -antllizidentidades ilusorias. Matuck e Meucci
(2005, p. 162) afirmam que “no universo virtualtdsgogosonling, ndo é esperado que todos
0s participantes acreditem literalmente em tudai® esta sendo manifestado por meio de
suas interacdes, mas sim, que entrem no “jogo” Gterni das representacdes, tentando

decodificar estas formas de expressao”. Por isSmirmcadeira” de jogos identitarios parece
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ser outro fator bastante estimulante nestes jqgms, (como abordei anteriormente) afirmar
com certeza o que é manifestacasdibdo sujeito e o que é mera representacao invegtada
uma tarefa complicada, de dificil delimitacéo.

E importante percebermos, no entanto, que a ifiteraéo se da apenas com outros
jogadores. Ela parte também do contato do usuarnoas sistemas e elementos do jogo que
irAo governar posses e dinamicas de recompensaesss no jogo (KLASTRUP, 2003, p.
106). Para jogar, o sujeito necessita ter um comégabém com as regras do jogo e com 0 seu
ambiente. Este contato, entretanto, ofereceradamit possibilidades pré-estabelecidas pelo
sistema do jogonline

Segundo Falcao (2007), as interacbes com as regmmgogador que se dao nos
mundos virtuais podem se dividir em duas: as reguasndo podem ser burladas (ou seja, as
que irdo determinar se o jogador ird evoluir ou md@eu jogo) e as que poderao ser burladas
por meio de apropriacées desenvolvidas pelos jogaddentro do sistema do jogaline
Estes limites e possibilidades oriundos de regraementos dos jogamline serdo capazes

de atuar na construcéo da identidade do jogadar gué& apresento a sequir.
3.2.3 Possibilidades e limites oferecidos pelo jogo

Todo jogo possui limites tanto espaciais, quantoptgais. No caso dos jogasline
ainda existirdo os limites relacionados aos eleosenferecidos pelo jogo (especialmente
guando pensamos em sua visualizagao e interatejdad

Ribeiro e Falcdo (2009) questionam o possivel faemio da construcéo identitaria do
jogador centrada no “circulo magico”, apontandospass interferéncias da construcédo do
sujeito para além dos limites impostos no jogo, epoid indicar, inclusive facetas da

identidade concreta que € vivenciada pelo sujeitespaco fisico.

(...) O ‘circulo magico’, vivenciado (de maneirdiatadora ou mediadora)
pelos usuarios dos ‘mundos virtuais’, possibilitanaergéncia de situacdes
sociais particulares, temporarias, mas que podemwir sde base para
exploracdo de territdrios cognitivos e existenciaisriguecendo assim o
quueﬁge experiéncias constituintes da identid®BEIRO e FALCAO,
2009).

Isso pode ser estimulado justamente pelos limitesecflos pelo jogonline que nao

dispde de elementos suficientes para que o suertmonstre a totalidade do seu eu virtual.

% Compartilho desta proposicdo e ainda penso sefiysbsima dupla via de afetacdo, ou seja: tanto a
identidade do sujeito no jogo, como a identidadsugeito na vida concreta, podem afetar-se mututeriemao
necessariamente precisam ser diferentes ou opostas)
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Por exemplo, itens virtuais que ele gostaria deeimentar seu avatar ou até mesmo formas de
manifestar ainda mais sua personalidade para @esooeste ambiente. Nesse caso, ha o
exercicio da imaginacdo que pode ultrapassar algimsagico e atingir outros lugares, como
a vida concreta.

As possibilidades oferecidas pelo jogo — tanto dastucédo do avatar, quanto de
interacbes no e com o sistema e demais usuariosrde utro fator que atuard nas
construcdes e visualizacbes da identidade do jogdddiciimente um game oferece
possibilidades infinitas de tipos de cabelo, pagneglo, para o usuario moldar seu avatar.
Ainda que oferecesse (no caso do mundo virBedond Lifeesta possibilidade € muito
grande), a lida com o modo de construir este elesmam avatar € um processo que demanda
muito tempo e conhecimento doftwarepor parte do usuario. Assim, as opc¢des de avatares
as opcdes de movimentacdo, as opcdes de cenarms@aonstruir e agir, as opcdes de
interacbes e as opcdes de elaboragdo de si sadiesfdundamentais e limitantes para a
visualizagao das identidades do eu virtual.

Os jogosonline ainda possuirdo regras e normas que irdo direcignas nem sempre
determinar) comportamentos destes usuarios. Sigrifile o sistema busca preestabelecer os
caminhos que cada jogador deve tomar para poddéwieweo adquirir certas vantagens no
jogo. Estas regras serdo um fator limitante pa@astrucdes identitarias, pois o jogador fica
“preso” ao que o jogo oferece.

Vygotski, ao trabalhar com criancas e suas brincasleafirma que seguir regras
nestes jogos sao fontes de prazer, pois o brindgogddnstituem novos desejos relacionados
ao eu ficticio que é desenvolvido no jogo (VYGOTSK®91, p. 66). Podemos pensar que o
mesmo ocorre nos jogasnline Apesar de restringir acbes e direcionar 0S asseas
jogadores, estas regras poderdo estimular facdtastarias (como jogadores competitivos,
por exemplo), além de limitar outras (como inilgdes inventivas de jogadores criativos).

Klastrup (2003, p. 106) afirma que as regras d@i@rminar comportamentos sociais dos
jogador, ou seja, a forma como o sujeito ira sepmotar para ter sucesso em uma luta para
adquirir pontos e evoluir no jogo (por exemployasgeterminada pelo seguimento ou ndo das
regras ditadas pelo jogo. Estas regras, assimjcamplem restricdes e algumas opcoes de
formas de interacdo que caracterizardo a condutan@equentemente, facetas identitarias) do
jogador.

No entanto, mesmo reconhecendo os limites do sistdm jogo, alguns jogadores

desenvolvem habilidades capazes de gerar apropsiagbsua identidade virtual, implicando
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em novas (e talvez mais sofisticadas) interpretadéesi no Ciberespacgo desenvolvidas tanto
por ele mesmo, quanto pelos outros jogadores. $sgoifica que ndo apenas fatores
associados ao sistema do jogo atuardo nesta iddatidomo também questdes referentes a

mediacdes experienciadas pelo jogador (ainda qaedfnjogo).

3.2.4 ApropriagOes sociais e a constru¢cao da identidadenogo

Apropriar-se de algo remete a um sentido de torgar jpara si, de tomar posse (seja
simbolicamente) deste algo. No entanto, a aprafwis&m o seu significado muito além desta
mera acdo. Marx e Engels (1984, p. 105) afirmaraenajapropriacdo também esta associada
ao “fazer e usar instrumentos”, apontando para s\éeanas de perceber e/ou de utilizar
algum objeto, diferentes do pensamento funcionalesgies foram criados originalmente. Ela
também pode ter o seu significado coligado ao toradequada determinada coisa
(SMOLKA, 2000, p. 32), pois ao apropriar-se de algasujeito pode estar buscando uma
nova funcionalidade associada diretamente as st@ssidades (ainda que esta acdo ndo seja
pertinente para o outro).

Percebe-se, entdo, que a apropriagcdo tem o seidcoseigado a trés maneiras de
percepcdo: tomar posse; modos de fazer e utilisaiuimentos; e o tornar adequado o uso de
determinado utensilio para beneficio proprio. Toestais questdes parecem envolver acdes
sociais, pois caracterizam individuos e a formaiaativa e simbdlica que dao as coisas que
os rodeiam. Portanto, a apropriacdo pode ser gdecebmo sendo uma pratica social inscrita
no cotidiano social, pois atua na construcdo e rpmacdo de novos significados e
funcionalidades a elementos, ainda que estes esnsigfam para usos particulares ou na
mencéo de se tornarem propriedade do sujeito.

Do nosso ponto de vista, a apropriacao esta reladaa diferentes modos
de participagcdo nas praticas sociais, diferentssiipitidades de producao de
sentido. Pode acontecer independentemente do jaigantde uma pessoa
autorizada que ird atribuir um certo valor a uniacerocesso, qualificando-
0 como apropriado, adequado, pertinente, ou n&tarRRo, entre o “préprio”
(seu mesmo) e o ‘pertinente’ (adequado ao outr@cpahaver uma tensao
gue faz da apropriacdo uma categoria essencialmaatzonal (SMOLKA,
2000, p. 33).

Ambas acdes — tornar seu e moldar os usos do ebjatplicam em possiveis campos de
manifestacdo da identidade do sujeito, pois estiwicluo aplica ao objeto apropriado suas

experiéncias e gostos particulares, ou seja, tenpaicularidades deste individuo
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visualizadas na forma como lida com as coisas. tthaambém trata disso ao afirmar a
coligacdo entre as formas de usos e apropriac@@aiss@om 0S processos historicos e

experiéncias ao longo da trajetéria de cada pessoa.

A apropriacdo, a nosso ver, visa uma histéria bod@s usos e das
interpretacdes, referidas a suas determinacfesafuattais e inscritas nas
praticas especificas que as produzem. Assim, valtatencdo para as
condi¢cBes e 0s processos que, muito concretanmmrgsntam as operacgoes
de producao do sentido (na relacdo de leitura,amagantos outros também)
€ reconhecer, contra a antiga histéria intelectgaé nem as inteligéncias
nem as idéias sdo desencarnadas, e, contra osmgiea do universal, que
as categorias dadas como invariantes, sejam elmsofftas ou
fenomenoldgicas, devem ser construidas na desuoat#tte das trajetorias
historicas (CHARTIER, 1994nline).

Esta experiéncia particular do sujeito com os oBjecorre por meio de suas lembrancas
significativas que foram anteriormente interioraade que podem indicar tragcos de sua
personalidade. Com isso, por mais que um objetmatem sentido coletivo de formas de uso,
0 sujeito em si carrega estas experiéncias patesle identificatorias que sédo capazes de
agregar subjetivos e novos (ou nédo esperados otevwisfps) sentidos para este objeto que
serdo significativos para ele, de acordo com sjetfria devida.

Berger e Luckmann (1985, p. 228) afirmam que “atideade é formada por processos
sociais”, ou seja, a forma com que os sujeitos ceemulem a realidade e a forma com que a
ressignificam no seu cotidiano, impacta em sentidmsbélicos fundamentais para a
compreensao identitaria dos individuos em seusogrde pertenca. Estes autores (1985, p.
177) consideram a realidade como algo subjetivis, gravolve a dialética entre a forma como
nos percebemos (autoidentidade) e a forma comoemuosr ser percebidos, com a
identificacdo que recebemos pelos outros.

Ambas podem ser compreendidas como sendo modogri@olos, pois partem da
reflexdo de um conjunto de significacdes sociaiddadas por nés e pelos outros com o
objetivo de significar o que desejamos (no cas@ significar). Porém, nem sempre a
apropriacéo social visa a transformacao de funtaade ou de sentido de um objeto para o
bem-estar social ou préprio. Por vezes, ela foctidkes desviantes, ou seja, implicam no
transgredir regras (LEMOS, 2001, p. 48), caracednp sujeitos anticonvencionais
(BECKER,apudLEMOS, 2001).

Ao analisar a apropriacdo, André Lemos (2001) die gla atua como uma forma de
socialidade, pois a sua execucgéo esta relaciormadardido que produz ao sujeito em si, que
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passa a perceber os outros e a comunicar-se cemaleneio destas concepcdes. Percebe-se
que ainda que a apropriacdo provenha de partidatdes de cada sujeito, ela tem o seu
reconhecimento coletivo, podendo ser incorporadiaspmutros que passam a compreendé-la
também por esta outra percepcdo. Entdo, a aprépriégc aprendida e compartilhada
coletivamente, modificando o uso original das aisadicando, assim, uma via que néo é
unidirecional, mas sim, que parte de um didlogesmaco social entre o0s varios atores sociais
e suas formas de sabedoria, de discursos, ideslegantidos que atribuem a novas praticas
no ambiente.

Lemos ainda diz que a apropriacdo possui duas @spgma dimensédo técnica que é
relacionada a habilidade do sujeito com relacaomlaieto; e outra dimensdo simbdlica
relacionada aos sentidos atribuidos ao objeto ossmjetivo e imaginario (LEMOS, 2001, p.
49). O sujeito deve conhecer o objeto (ou ter centailiaridade com ele) para, a0 mesmo
tempo, produzir sentidos a ele. Desse modo, adambgeapropria-se de ferramentas que ela
mesma produz, ressignificando-as constantementeexdémplo desta apropriacdo da-se com
0 surgimento das tecnologias da informacdo e daicmacdo que, quando apropriadas pela
sociedade e suas formas culturais, originaram er@ikiura (LEMOS, 2001, p. 49).

Proporcionando novos ambientes para as interagigsiss ausentes da necessidade da
presenca fisica dos sujeitos, a Cibercultura trawsas significacbes para diversas acoes
sociais (como 0 entretenimento) que passaram @neserporadas ao cotidiano social. No
entanto, com a velocidade de transformacdes efalgadi de informacgdes, o desenvolvimento
e a incorporacdo de novas significacbes foram aapihte popularizadas e aderidas pela
sociedade. O cotidiano foi e é reinventado por ndei@ssocia¢des culturais e experienciais
do sujeito, criando novas funcionalidades as cogagas a introducédo destas formas sociais
desenvolvidas em novos espacos virtuais.

Nestes ambientes, interacdes sao desenvolvidagp&itas com sujeitos conectados e
geograficamente dispersos, como com 0s elementsaqupdem o espaco virtual em que se
situam. Isso estimula a prova de novas sensac@geriéncias, pois grande parte dos
universos virtuais implicam em certa liberdade deagho do sujeito. Esta atuacéo
caracteriza-se ndo apenas pela capacidade de aleragio, como também pelas acbes
apropriativas do lugar virtual e de seus elemeotwspositivos. Entre estes ambientes estao
0s jogoonline

Ao entrar nos jogosenling a primeira coisa que um sujeito necessita fazgrénder.

O aprendizado é produto da aquisicéo e busca peleecimento que, segundo Paulo Freire,
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€ construido pela coletividade, ou seja, a padiinderacdo com os grupos de pertencga, 0s
individuos realizam reflexdo das acbes que prodozirma educacdo de mao dupla e
dialogica (FREIRE, 2005). Para tanto, Piaget (1@B8)ser importante considerar-se tanto os
fatores biolégicos do ser humano, quanto os fateoesais (e coletivos) para ser possivel
compreender a légica do raciocinio e, consequemtianea forma de aprendizagem
individual. Isto implica na associagcdo do desenwmwnto humano conjuntamente com a
aprendizagem (jamais dissociando-0s). Assim, pesimmam “esquemas” a partir de suas
experiéncias e aprendizados anteriores para quesdizpararem com situacles inusitadas,
aplica-los da forma que acham correta. Este modmagreender o aprendizado é aplicavel,
entdo, a toda nova situacao que nos deparamos ssasnadas, inclusive com as tecnologias
e com os jogosnline

E necessario, entdo, perceber-se o aprendizad® cmm processo em torno de
sistemas mutuamente influentes, como aspectosgiiokd (genéticos), culturais e grupos
sociais, experiéncias individuais com o mundo & nasmo, com as experiéncias midiaticas.
Cada uma destas experiéncias, segundo Piaget (88gnciam uma forma especifica de
aprendizagem. Isso significa que ndo ha um modbetode aprendizagem aplicavel a toda e
qualquer construcéo de conhecimento e sim, forma®mariadas que sédo aprendidas pelo
sujeito de acordo com suas experiéncias préviase-Ba de um processo individual que é
fruto também de experiéncias coletivas e sociaigpoBsivel compreender entdo, que o
aprendizado tem associacdo com facetas identi@wiasijeito, pois implica em uma série de
processos que modelam e constroem a sua identidadi® individual quanto social),
incluindo a influéncia do propriselfnas formas de aprender as coisas ao seu redor.

Este aprendizado, no entanto, esta envolto paiesges politicos, sociais, econdmicos
e culturais (FREIRE, 2005) que apontam valoressddnsmano inserido como participante de
uma realidade particular. As formas de aprendizad@ntanto, estdo associadas a identidade,
ou seja, a modos de percepcéo, entendimento egérodie significado de algo para o sujeito.
Este algo podem ser situagdes, objetos, individwaié mesmo ambientes.

A apropriacdo parte, entdo, de particularidadescdda sujeito, ela tem o seu
reconhecimento coletivo, podendo ser incorporade#€anesmo aprendida) pelos outros que
passam a compreendé-la também por esta outra paacdpntdo, a apropriacao é estudada e
compartilhada coletivamente, modificando o uso ioalg das coisas, indicando, assim,

também uma via que néo é unidirecional (assim cadentidade), mas sim, que parte de um
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dialogo no espaco social entre os varios atoregisoe suas formas de sabedoria, de
discursos, ideologias e sentidos que atribuem aspraticas no ambiente.

A prética da apropriacdo é muito comum em jogame especialmente se estes lugares
oferecem elementos para que ela se desenvolvaaBoodosocial network gamesmbiente

foco da minha Tese.
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4 OSSOCIAL NETWORK GAMES

Conhecidos por serem o0s jogos de sites de redésss¢au, popularmente por apenas
“social games), ossocial network game$SNG) permitem que o sujeito jogue com a ajuda
ou contra 0s seus amigos, alastrando vérios “Vifaislacionados ao jogo. Gmcial network
gamesainda se caracterizam por serem jogados em tumdsnapo (e por varias vezes ao
dia), com tematicas especificas e interacdes somediadas pela Internet através de seu
personagem previamente criado no jogo.

Enquanto formato conhecido hoje, os SNG surgiram ococenario desenvolvido pelas
midias sociais, ou seja, além da plataforma quertup jogo (o site de redes sociais), vao
existir apropriacdes e interacbes entre os jogadaaptando o formato do jogo para o que
conhecemos hoje.

A partir disso, neste capitulo busco apresentapnzaito, o histérico, as dinamicas, as
regras e demais pontos importantes que caracteggtammodalidade de jogmling o qual é

0 objeto empirico da minha Tese.

4.1 HISTORICO DOS SNG

Ao tentar tracar a histéria descial gamesJon Radoff (2010) propde a origem deste jogo
a partir de quatro pontos: (1) amsual games(2) os Free-to-play MMOs (Massive
Multiplayer Online), (3) osachievement systenes(4) osweb browsers game®s casual
games,caracterizados pela simplicidade de estruturacémanizacdo do jogo; dsree-to-
play MMOs pela possibilidade de se joganling com mudltiplos outrosgamers; 0s
achievement systenpela experiéncia social; e eageb browsers gamepela questdo da
existéncia de estratégias.

Apesar dos “jogos sociais” ja terem surgido ha euiémpo (conforme abordei
anteriormente, desde os simples jogos de tabubeiraté mesmo jogos de xadrez),sosial
network gamegomaram certa “posse” desta terminologia, assdoiam fator jogo com
conexao pela Internet, sociabilidade, simplicidadedes sociais.

Os primeirossocial network gamesarecem ser as competicdes virtuaipeezlé* como o

% por “virais” compreendo estilos ou tipos de meesafinformacées que séo disseminadas rapidamesnte na
redes sociais por meio da Internet. O conceiteécdo ao sentido epidemiolégico de um virus,eja, s
replicam-se e rapidamente espalham-se pelo corpo.

0S80 jogo®nline multiplayers

" S30 jogos estilo “quebra-cabeca”, ou seja, jogosadiocinio que possuem pecas que devem ser pagasia
fim de desvendar o enigma.
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Bejeweled?, criado em 2001. O jogo tinha o objetivo de formadeias de trés ou mais joias
(ou pedras preciosas) iguais na horizontal ou ndcatk Quando isso acontecia, eram
oferecidos pontos e a cadeia desaparecia, ofer@gend espaco para as pedras preciosas
gue caiam do topo preenchendo a telgame O jogador que conseguir fazer isso por mais

tempo, ganha mais pontos.

Figura 5 - Bejeweled - o primeiro social game.
JEVELE) p o= LA @ /
G/ 900/ 0"%
%/ /09%096
1%V é

.ﬂ“w / I"

©/ 0080
:0%0%0
96/ /780

FONTE: Imagens adquiridas pela autora durante a peguisa exploratoria’™.

Desde a sua criacdo, ele rapidamente espalhouiss pedes sociais na Internet,
oferecendo um lucrativo retorno para a sua empesgonsavel, a PopCApA partir dai,
visualizou-se a possibilidade de um novo nicho dercado, pois uma quantidade
surpreendente de usuarios comecgou a utilizar ospio.

O empreendedor Jon Radoff (2010) acredita que @ t8hh parte de sua origem também
associada aos MMORPG, pois esta modalidade de @sgocia caracteristicas muito
semelhantes aos SNG (como a participacdo dos ojagasioresonling a utilizagdo de
estratégias, 0 uso da imaginacao e criatividada pantribuir com o jogo, a construcéo de
mundos, a capacidade de interagir com 0s outr@l{gs, a presenca de tematicas focadas
em mundos virtuais, etc.). Entretanto, outras @esstassociadas aos MMORPG, como a

grande dedicagao de tempo no jogo, estao ausaagepialidades originais dos SNG.

2 Disponivel em: <http://goo.gl/YzljJ>. Acesso ensd. 2012
"3 Disponivel em: < http://en.wikipedia.org/wiki/Bgjeled>. Acesso em: 11 jan. 2012.
"4 Disponivel em: <http://goo.gl/X9a73>. Acesso ense 2012.
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Como observado anteriormente, os MMORPG foram é@wddua fim de adequar-se as
exigéncias dos jogadores que eram modificadasafiz#tdas constantemente de acordo com a
evolucdo das tecnologias. Assim, quando o MMORRGiId of Warcraft (WOW) foi
lancado em 2004, percebeu-se que jogos sociaisetanplodiam ser jogados por meio de
computadores ligados a Internet.

O WOW rapidamente adquiriu adeptos e evoluiu, tminsse o jogo social MMORPG
com maior numero de adeptos. Este crescimento ahamatencdo de empresas e
empreendedores, que passaram a observar o jogértactimo uma forma de obter lucro.
Assim, iniciava um comércio de itens (ou bens wiglique eram oferecidos aos jogadores de
acordo com seus niveis no jogo ou por meio de caorgme.

Jon Radoff (2010) diz que foi neste momento qup@ss passaram a ser compreendidos
como sendo um modelo de negdécio virtual capaz dar gena economia lucrativa para
empresas que investissem no ramo. Esta base a@mssk para a sustentacdo dos SNG em
sites de redes sociais.

Ainda que os sites de redes sociais ja estivesstmtigados, ndo se tinha a presenca
destesgames.Porém, as empresas de jogos conseguiram percebisnugares virtuais,
mais um espaco para o entretenimento centrado gos,j@final, as interagbes entre 0s
sujeitos acontecia em “tempo real” e entre sujei@s se agregavam espontaneamente em
grupos com valores e lagos sociais em comum. Donm@sodo, percebeu-se que a incluséo
dos SNG em sites de redes sociais também podenponeionar um campo de “batalhas”
prestadas entre amigos que, ao mesmo tempo enicguarh sabendo as novidades de seus
amigos, podiam jogar contra eles.

Logo, ainda em forma rudimentar, pequenas form&i\ié comecaram a ser visualizadas.
Primeiramente, espacos de interacdo por meio darasaeram observados (comoBagidy
Pokeno Orkutem 2008), onde usuarios mandavam mensagens eteps por seus avatares
para 0s seus amigos.

Com este aplicativo, usuarios podiam dar beijos, atawacos, andar de carro, tocar
guitarra, brigar, consolar, dar flores, cantaru@st e outras acées com 0S Seus amigos,

integrantes de sua rede social no site.
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Figura 6 - Interacéo por meio do aplicativo no Orku — Buddy Poke.
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FONTE: Imagens adquiridas pela autora durante a peguisa exploratéria em 30 set. 2012.

Estas “novas opc¢bes” oferecidas no site de redagaisdoram muito bem aceitas pelos
Seus usuarios que encontravam, assim, uma novscendeida forma de interagir com seus
amigos. De certo modo, foi possivel observar quasesteracdes por meio de aplicativos
passaram a criar uma dinamica peculiar de enviesposta, colocando 0s sujeitos em um
circulo continuo de interacdes. Ou seja, se algerdriasse alguma acao ou “presente” virtual
para mim, era comum a necessidade de respondéda (@esmo modo, enviar para outros
amigos que néo conheciam a “novidade” para queatelsem participassem da brincadeira).

Logo depois destas inovacgdes, jogos foram acremtesicom a finalidade ndo apenas de
manter 0s usuarios por mais tempo nos sites de ssa#ais, como também como sendo mais
uma forma de adquirir retorno financeiro (por pat#e empresa) a partir da compra e
pagamento por itens especiais e exclusivos deatoada jogo.

A partir dai, os SNG (como o Colheita Feliz do Qykespalharam-se rapidamente por
diversos sites de redes sociais. Estes jogos avenut amigos do site e ainda envolviam uma
trama um pouco mais complexa que estes outrosatipbs (como o citad®uddy Pokg
Misturavam acdes criativas e algumas caractersstice MMORPGs de forma gratuita e,
ainda, a interacdo com pessoas conhecidas, integra@® uma mesma rede social.

Com esta facil acessibilidade e com o modéiee-to-pay os SNG rapidamente
alcancaram diversos publicos (criancas, adultadosos). O fato de poder jogar com seus
amigos (contra ou com a ajuda) sem necessitardgaitasa, por meio da conexdo pela

Internet, parecia ser uma novidade bastante argpiois logo uma grande quantidade de
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sujeitos aderiram a este formatog#ame

4.2  DEFINICAO DOS SNG

Os social gamesséo caracterizados por serem modalidades relaivi@ri‘novas” de
jogos, pois estdo associados diretamente a cong@oickecnologicamente mediada que
vincula sujeitos com relacionamentos comuns em orhiente temético, voltado para o
entretenimento que se situa e se aproveita desayrovenientes de um site de redes
sociais. Entretanto, estes jogos ja possuem o&jetdria que pode ser considerada a sua
historia, capaz de tracar panoramas de suas agstagdeconomia, na cultura e no mercado
da atualidade.

Antes de conceituaocial gamesé importante enfatizar que o termo “popular” méitio
para definir esta modalidade de jogsd¢ial games) ndo parece estar adequado, visto que
h&d uma diversidade de jogos que sdo sociais e péias osocial gamegarantem essa
qualidade (qualquer jogo multiplayer ou que perraitateracdo entre duas ou mais pessoas é
um jogo social). Entretanto, o termo parece essn@ado a esta forma de jogo pelo fato de
que existensocial gamewinculados a sites de redes sociais na Interrepiedaz com que 0s
jogadores joguem com ou contra os seus “amijomtegrantes de suas redes sociais,
enfatizando, assim, o carater “social” do jogovéal ainda seja uma forma de associar jogos
a redes sociais, ou seja, jogos que se desenvanerades sociais seriam “jogos sociais”.

Assim, social gamegartem de valores ligados a interacdes entre digiduos da rede
social de um determinado jogador sendo utilizamhatsive, como forma de socializa¢cdo nos
sites de redes sociais, caracterizando uma expexiénletiva e ndo apenas uma forma de
experiéncia particular e individual dos sujeitosquanto jogadores (RAO, 2008 e
JARVINEN, 2008). Nestes jogos em sites de redegaispdndividuos podem aumentar e
manter o numero de conexdes que possuem no sitedds sociais, pois eles funcionam
como estimulos para a promoc¢ao da interacdo steEstéés ambientes.

Alguns autores defendem que sxxcial gamesestariam enquadrados na modalidade de
“Casual Gaméspelo fato de possuirem regras simples, faceismdender e baixo tempo de
dedicacdo para superar barreiras propostas pelo @gressando, assim, uma baixa
complexidade (TAUSEND, 2006 e RAO, 2008), diferethts jogos hardcoré.Seriam jogos

> Quando se adiciona uma pessoa a sua rede soéiatabooko sujeito que recebe a solicitacdo é convidado
para ser um “amigo” do que realizou a acgéo.

® S0 modalidades de jogos que implicam em grandieaizio de tempo, possuindo regras e tramas eti#sora
Como caracteristicas desta modalidade temos os pey&PGRole Playing Games).
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de qualquer tipo de género (como desde jogos dbraumbeca até jogos de estratégias
simples), de féacil assimilacdo, rapida instalagapjdo desenvolvimento até a fase final (o
que nao exige a funcdo de “salvar” o jogo) e seandgs novidades de gréaficos ou

jogabilidade. Desse modo, sdo acessados e jogaditednte em intervalos de trabalho ou

em telefones portéteis.

Os jogadores decasual gamesndo estdo dispostos a dedicar horas do seu dia
desvendando mistérios ou compreendendo as tramagdce, por isso, seriam jogadores
casuais (MITTI, 2010). Esta modalidade “casual’dainmplica em jogos tdo simples que,
guando utilizados em sites de redes sociais, pasEmrealizados unicamente através de
“cligues” do mouseem icones apresentados pelo jogo, a fim de olnteretorno desejado.
Assim as conquistas, perto de outros jogos, sae faegis nogamescasuaise um jogador
dificilmente tem o seu nivel regredido pelo fatond® jogar ou por, simplesmente, errar suas
estratégias durante o jogo, por exemplo.

Ainda assim, penso que o termsasual gamegarece limitado para caracterizar um
universo tdo amplo de jogos passiveis de apromsagdciais, pois atuamo generalizador
de uma categoria dgame que possui inUmeras outras peculiaridades queracteaizam
ainda mais como modalidade especifica de jogo.tEafaa “baixa dedicacdo” e “regras
relativamente simples” como Unicas caracteristitzstes jogos parece limitante. Para se ter
ideia, estes jogos chegam a tomar muito tempo erstis sujeitos que passam a jogar
turnos ou seja, jogam até o momento que Ihes é permgglmeram o tempo exato para poder
jogar novamente e, assim, voltam a jogar. Alémoglisstas caracteristicas dos jogos casuais
(baixo tempo de dedicacao e regras simples) po@eacterizar diversos outros jogos (como
jogos de memoria, quebra-cabecas, “jogo de amhed)inou seja, cairiamos no mesmo
problema do termosbcial games(a generalizacdo de um termo a fim de caracterinaa
nova “modalidade” complexa de jogo).

Em pesquisas anteriores desenvolvidas em um amtiggionado aosocial network
gamese o perfil de seus usuarlds(REBS 2012), obtive resultados que apontavam a
utilizacdo de cerca de 8h (somadas) por dia dedeteppendidas por usuarios nestes jogos
em redes sociais. Em um total de 50 respondentésafdmaram jogar entre 6 a 8 horas
durante o dia, apontando para um perfilsdeial gamerdastante assiduos (ou “viciados”),
considerados consumidores em potencial dos SNGs pelapresas responsaveis.

Normalmente, estes jogadores sdo os melhores dol®cao jogo dentre seus amigos e

""No caso do artigo, focava a préatica do colecioaisirtual. Porém, para a caracterizacdo dos estados (na
metodologia do trabalho) buscou-se caracterizarfil pestes jogadores de SNG.
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possuem maior facilidade de entendimento, manwsaonhecimento do jogo. Do mesmo
modo, Hou (2011) apontou que usuarios chineseamastais de 5h diarias jogandocial
games o que descaracteriza o “baixo tempo de dedicag@e’era atribuido como sendo uma
das caracteristicas dsscial games

Entretanto, como forma de categorizagdo desta miadi@l de jogos com determinadas
caracteristicas comuns, é possivel (e necessar®r-sk (admitindo-se o0s erros da
generalizacdo) que estes jogos possuem, a0 meneganrigem, a caracteristica ciesual
gamesnao sendo esta descartada mas sim incluida consoumai propriedade deste tipo de
jogo.

Ines e Abdelkader (2011, p. 714) concordam emehfgar ossocial gameslos “puros”
casual gamegpelo fato de que 0s jogos casuais nem sempre grasssl aspectos sociais. Ou
seja, 0 jogo de paciéncia dbvindows(que € um casuaglamg € jogado sozinho, sem a

companhia de outro.

Figura 7 - Jogo Csual "Paciéncia" do Windows que fogado por apenas um jogador.

@ Paciéncia

Jogo  Ajuda

Pontos: 5 Tempo: 7

FONTE: Imagens adquiridas pela autora durante a peguisa exploratoria’.

Desse modo, existem aplicativos nas plataformesitde de redes sociais, por exemplo,
gue nao sao enquadrados nas categoriasdal game® sim na deasual gamegdicando,

inclusive, um namero de usuarios muito inferior @mgos desenvolvidos com a temética

"8 Disponivel em: <http://www.tuxresources.org/bloghn/>. Acesso em: 11 jan. 2011.
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centrada na sociabilidade, como suxial gamegque sao tratados por estes autores como
“social casual gamés

Ainda que o termosocial games(ou “jogos sociais”) ndo seja 0 mais adequada par
enfatizar uma especificidade dame (que inclui outra diversidade de elementos em seu
interior), ja esta naturalizado e é utilizado eorgrecido mundialmente como sendo particular
a determinados tipos de jogos que se desenvolvenregles sociais e que possuem
caracteristicas peculiares (as quais, algumasr@nfaitadas). Por esse motivo, prefiro o
termo 'social network gamés pois este indica maior especificidade do meuetmbjde
referéncia empirico.

Apos justificar a utilizagdo do termo e compreemtea pequena e recente bibliografia
que esta sendo desenvolvida em torno deste temia, gmanalises desenvolvidas por mim
em trabalhos anteriores e de alguns autores quab@ham com eles, a fim de caracterizar o
gue seriam, concretamente,sogial games.

Hou (2011) argumenta que sscial gamesao jogos que estao integrados a plataformas
de redes sociais e que possuem alguns “compongmagss” que os diferenciam de outros
jogos de computador. Eles séo: (1) base em umaf@iata social (como o site de redes
social, portais ou browser), (2) multijogadorey, tfdbalham com a identidade e (4) jogos
casuais.

Outra empresa, a Social Tiffepor meio deNick O’neill (2008), diz que jogos sociais
sao: (1) baseado em turnos, (2) permitem a consaedo das acdes de outros jogadores
(visualizada por meio das atualizacdes da platafpr(8) jogos casuais, (4) multiplayer, e (5)

possuem plataformas sociais como suporte. Assguns® o pesquisador:

Jogos sociais sdo uma atividade estruturada querdgmas contextuais
através do qual os usuarios podem interagir conutoo.0Jogos sociais
devem ser multiplayer e ter uma ou mais das segpuicdracteristicas: ser
baseado em turnos, em plataformas sociais paraongiopar aos

utilizadores uma identidade e serem casuais (O’NE2008)%°.

Atrelados a sites de redes sociaissosial gamesinda se distinguem de outros jogos
por utilizarem informacdes dos seus integranteartirple um sistema que é acionado pelo
usuario no momento em que ele “aceita” os termosot@romisso do jogo, fazendo com

que o aplicativo recolha informag8es do seu perfibs suas relacfes sociais. Esta técnica dos

" Disponivel em: <http://www.socialtimes.com/2008&¥¢tial-games/>. Acesso em 12 ago. 2013.

8 Traducado da autora paradcial games are a structured activity which hastextual rules through which
users can engage with one another. Social gamesheusultiplayer and have one or more of the foihay
features: turn-based, are based on social platfofongroviding users with an identity and are caktua
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social games® o0 que permite outra caracteristica importantéegdejogos: a publicacdo de
informacdes referentes ao jogo para a rede soziasdario (ROSSI, 2009 e NIE, 2010).

Outra caracteristica é a sua continuidade (sdosj@gmrentemente sem fithe a
qualidade de despertar acdes de cooperacdo (commeio do envio deifts — presentes
virtuais) e de competicdo entre 0s seus integrantes (comampay da visualizacdo de
rankingg (NIE, 2010). S&o ainda jogos tematicos que permita construcdo de um
personagem normalmente condizente com a proposjagdo Assim, ogamenao é “vida
corrente” e é capaz de absorver inteiramente odgmgam “uma esfera temporaria de
atividade” (HUIZINGA, 1950, p. 10).

Nestes aplicativos, existem “itens” com diversascionalidades estritamente ligadas ao
jogo pelos quais os usuarios estdo dispostos ar pega algo (seja virtualmente,
simbolicamente ou até mesmo concretamente) pafeuirselter como posse unicamente em
virtualidade. Estes “itens” ser&o caracterizadesa@os"bens virtuais”.

Outra caracteristica d@®cial network games a existéncia de um mundo persistente, ou
seja, por mais que o jogador ndo esteja conectagoga, o que ele construiu e a acao de
outros jogadores poderdo ocorrer em sua propriegadeo lugar virtual do jogo permanece,
ainda que jogadores estejam fora da rede. Estaaécamcteristica de jogos do tipo MMO e
gue é percebida nos jogos sociais.

Os social network gamegermitem que as pessoas possam interagir em tesapoom
diferentes atores de sua rede (desde familiarésga® de trabalho, a amigos de infancia)
ainda que, para jogar com seus amigos da redd,stiieseja necessaria a presemgae de
todos ao mesmo tempo. Eles parecem estimular weesdlade de mecanismos interacionais
entre estes usuarios e entre o usuario e o prsigtema do jogo, atuando como uma forma de
socializacdo baseada no ludico (HOU, 2011). Deseleamsmos vinculados a motivacédo de
praticas sociais relacionadas game(como a competicdo, a cooperagcado, a recompensa por
meio de mercadorias virtuais e, até mesmo, reputai@te dos outros jogadores), até
elementos pensados “pelo jogo” e “para 0 jogo” (@@nvio de mensagens ligadasgame
atuam como forma de promover a interacdo entreriosu@los SG. Como formas de
apropriacdo de ferramentas do site, para o usollorieedas interacdes entre usuarios dos

social gamespodemos observar as ferramentas de conversaw®o @s chats, mensagens e

81 Apesar de seu desenvolvimento em turnos (O’'NEDOS}, ou seja, do jogador dedica-se ao jogo até o
momento que o sistema permite, as tarefas queasgadas ao usuario sdo continuas, nao se enquacasd
jogos tradicionais onde o jogo inicia e terminalemdeterminado tempo (HUIZINGA, 1950, p. 11).
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e-mails). Desse modo, jogadores podem usufruirrdesdementos que nado foram pensados
inicialmente como mecanismos do jogo).

Outra questao que caracterizasosial network games o fato de que 0s usuarios jogam
(em sua maioria), com pessoas que conhecem nadsuaoncreta, diferente de outros jogos
onde 0s amigos séo, em sua esséncia, purament@sjigdegundo uma pesquisa desenvolvida
por Yee (2007). Esta relagdo de um jogo que sumestie € desenvolvido com usuarios que
possuem lacos talvez mais fortes (no caso do jog@ly e do usuario que joga com seus
lacos, em sua maioria, fracos, parece ser um etercapaz de caracterizar interacdes ludicas
de formas (e talvez até intensidades) diferentes.

A identidade do jogador nos SNG é visualizada pék de redes sociais que suporta o
jogo. No entanto, ndo € preciso ter uma conta ééxtr que significa que o usuario pode
“colecionar” identidades nestes jogos que vao sacterizar, ainda, por ter uma tematica
especifica. A identidade construida em torno dw jegcial é diretamente vinculada a
identidade do sujeito no site de redes sociaisd®igue ele possa criar personagens
completamente diferentes (tanto na aparéncia visaalo em caracteristicas mentais) do seu
Selfconcreto, sempre existira o vinculo com a idenedgatesentada no site.

Pelo site de redes sociais focar seu objetivojustée na construcdo de redes sociais na
Internet em torno de capital social e lagos soeaige o0s atores, € esperado que a maior parte
das pessoas apresente a sua identidade virtuahtasemelhante (ou ligada diretamente) a
sua identidade fisica. Pel@®cial network gamesstarem ligados a estes sites, a propria
relacéo (tanto do jogador com os outros, como dador consigo mesmo ao se construir no
jogo) estara diretamente influenciada por estacteniatica peculiar dos SG. Significa que a
dindmica do jogo que se da entre “amigos” (ou coidlos na vida concreta) parece ser
diferente daquela que ocorre entre sujeitos quesa@@onhecem fisicamente.

Uma das grandes diferencas dosial network gamegara outros jogos virtuais (ou de
computador) é a utilizacdo da plataforma do siteedes sociais como um recurso capaz de
expandir 0 jogo e que é necessdria para a evoldgaagsuario nogame (ainda que esta
plataforma n&o tenha seus objetivos e proposigiesis ligadas a qualquer tipo de jogo).
Isso implica que existem dois tipos de ambientesopexistem e correlacionam-se ao mesmo
tempo, de forma que existirdo duas redes sociagateem foco: uma do seu jogo e outra do
seu site de redes sociais. A rede sociadamal network gamesta integrada ao SRS, o que
implica na necessidade de adicionar o “amigo” @&mt@ente no site para, que entdo, ele

possa ser adicionado na rede do jogo.
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Em trabalho anterior tratei os SNG como sendo pmdie Redes Sociais Integradas, ou
seja, eles sdo os responsaveis pela formacao derede social (uma rede especifica que é
construida em torno da dinamica do jogo) dentrprdaria rede social do site que da base ao
jogo (que, tecnicamente, € uma rede ainda mai&@B&e ZAGO, 2011).

Sintetizando a apresentagcdo destas caracteristmapreendo osocial network games
como sendo (1) jogaznline(2) dentro da modalidades de jogos casuais (3ndekados em
turnos; (4) fortemente atrelados ao sentido spekl seu desenvolvimento camnultiplayers
Eles se (5) desenvolvem em plataformas de redesisode forma a (6) permitir, ainda, a
conscientizacdo de suas ac¢des por todos os joga()ra partir da publicizacdo delas. Além
disso, estes jogos (8) desenvolvem-se em contidejd®) em ambientes persistentes, (10)
despertam acdes competitivas e cooperativas enégrantes de uma mesma rede social (11)
por meio de bens virtuais que circulam em valoggstais do mundo concreto e do mundo
virtual e, por fim, (12) possuem um ambiente fioalbcapaz de permitir a experimentacao
identitaria.

4.3 SNG E A ATUALIDADE

A fim de oferecer um panorama geral deste univdosoSNG na atualidade, desenvolvi
uma busca por ambientes que prezavam pela fornieg@iedes sociais virtuais e encontrei
mais de 160 sites de redes sociais voltados pauaéeipo de relacionamento (conforme
apresento no Apéndice 1) como SRS para amantesctiercos, SRS para viagens, SRS de
negocios, SRS de descendentes de africanos, dtetdfrmo, apesar do grande namero de
sites apresentados, o universo mundial dos SR&gbrana pequena quantidade considerada
realmente “popular” no mundo todo, sendo que resiBro dominio atual € dbacebook
(Anexo 1).

Atualmente, o Brasil € o quarto pais com maior ménue adeptos aBacebook de
acordo com a pesquisa desenvolvida pe® Now* e peloNickBurchef?.

Apesar do abrangente uso mundial de sites de sedéss na Internet, nem todos os SRS
possuem suporte para (ou buscam composiac)al network gamescomo é o caso do

Twitte®*. Entre 0os SRS mais populares e que possuem SN®stEacebook Google+,

8 Disponivel em: < http://goo.gl/bM3BL>. Acesso edrjan. 2011.

8 Disponivel em: < http://goo.gl/mKxV1> . Acesso eBrmar. 2012.

8 O Twitter é considerado um site de redes socjaispaiado, pois seus objetivos ndo séo direcionados
formacao de relacionamentos, mas sim a troca demaicdo (RECUERO, 2009).
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Orkut, Friendster, Myspace, Hi5, Qzone, Sonico,BellaggedAlguns destes SRS possuem
mais de 1000 jogos, comdacebooke oOrkut, por exempld?

Nestes sites, ha uma multiplicidade de empresasgesentam seus jogos para o publico
das redes sociais na Internet. Apenasacebookpor exemplo (de acordo com o AppData),
constatei a presenca de cerca de 99 empresasalpatda a producdo de SNG, como é
possivel se observar na tabela a seguir.

Tabela 1 - Algumas empresas produtoras dgocial games

Zynga Scene Systems GameGround GamesThatGive
Playdom Asetek Blade Games Voxli

Smith & Tinker Bigfoot Networks Atakama Labs Gambolio

PopCap Games Outspark NeoEdge 4mm Games

Zula Riot Games Open Sports Network Blabbelon

Offerpal Media Greystripe Virtual Fairground Earlier Media
Emergent G. Technologics Major League Gaming Astro Gaming Gambit

gWallet Dreambox Learning One Season GamersFlux

SendMe Six Degrees Omek Interactive Gazillion Entertainment
Caustic Graphics WonderHill Z2Live Good Game Productions
IMVU Ohai Scoreloop GraffitiGeo

Ngmoco Posit Science mEGO Hoplon Infotainment
Nurien Software Conduit Labs Tribal Nova iLemon

Super Secret Unity Technologies Multiverse iMo

Ironstar Helsinki Watercooler Roblox Tarvkr Games

Jerry Bruckheimer Games Booyzh RotoHog Twinity

Linden Lab Apllifier Aurora Feint Xsens

Loose Cannon Studios Jambool Robonica Optrima

Meez Vector Entertainment MMO Life Origin PC

Next Island Viximo MangaHigh Pixelmatic Entertainment
OnLive WebWars Spawn Labs Reality Gap

Open E. Network Portable Zoo ThreeMelons Resistor Productions
Cyber Al Entertainment TransGaming Heyzap Runic Games

Platogo Sibblingz MyMiniPeeps Massiverse

PlavFish Stunid Fun Club Vostu

FONTE: Elaborada pela autora.

Dentre estas empresas, existem as mais populareadanSRS. Né&-acebooktemos a
Zynga, a Eletronic Arts, a Wooga, a CrowdStar, agkcom e a Playdonepnforme os dados
divulgados recentemente pela AppDat&stas empresas produzem uma série de “tipos” ou
“géneros” de jogos que visam suprir as exigénaiesed! publico variado dos SRS.

% Estes dados foram possiveis através de uma pasiggsnvolvida por mim nestes préprios sitesONaut,
utilizou-se a busca por “aplicativos” na categdjogos e diversdo” (Disponivel em: < http://migret@alsh>.
Acesso em: 15 ago 2011) e, logo apds realizou-seaamtagem manual dos jogos. Raceboolkutilizou-se o
site AppData (disponivel em: <http://www.appdatmfileaderboard/apps>. Acesso em 10 jan 2012) quezle
todos os jogos do SRS de acordo com suas atividbéiess ou mensais).

% Disponivel em: <http://goo.gl/CUO1X>. Acesso erh:rdai. 2013.
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O numero de usuéarios brasileiros, segundo a empesaicana Super Data, ira
crescer até atingir US$ 238 milhdes de délaresatierdmento até o ano de 2814isto
equivale a 52,3 milhfes de brasileiros jogasdadial network gamesu seja, 5% do mercado
mundial destes jogos e 35% do mercado latino-aaravic

Desde que os SNG surgiram, uma diversidade de maslancorreram nos SRS
(especialmente em suas fun¢bes originais) e na dodausudrios que interagiam nestes
ambientes. Apesar de rapidas, estas mudancasaaguim rumo que deu face para o que
conhecemos hoje destes jogos sociais, como irdran@® longo do texto.

Com a introducdo dos SNG nos sites, individuos grass a dedicar um tempo
exclusivamente a este tipo de jogo em suas vidgge @lterou a sua rotina. Interagdes sociais
passaram a ser desenvolvidas a partir dos valocegjaine oferecendo uma nova
funcionalidade para o SRS. Assim, novas amizade®moser construidas com base no
capital social do jogo e, a0 mesmo tempo, usufdoem experimentar outras formas de se
relacionarem e de serem personagens diferenteeldagqgue ja experimentaram na vida
concreta. Estas questdes mudam a forma de perceps@RS, que passam ndo apenas a ser
compreendidos como sendo ferramentas virtuais demtgpara a formacao de lacos sociais,
como espacos de entretenimento centrados em jago®xjgem a disputa e a cooperacao
entre 0s seus membros.

No setor econdmico, os SNG mostraram-se bastactatikos, ndo apenas pela
guantidade de pessoas que jogavam e compravam aferecidos pelo jogo, como pelo
trafego que realizavam nos sites de redes sodaigie, de certa forma, implica em uma
publicidade gratuita desenvolvida pelos mecanisdesociabilidade do jogo. Ainda assim,
quando os SNG comecaram a ser desenvolvidos, glesasam rapidamente outros famosos
jogosonline que apreendiam uma quantidade muito grande deiosu@omo exemplo, cito
o FarmVille®® desenvolvido em junho de 2009 pela empresa Zynmaa o SRFacebook
gue, com apenas um ano de existéncia, ja tinhaequitts vezes mais usuarios cadastrados
que o popular jogonline de RPGWorld of Warcraft’, langado em novembro de 2004 pela

empresa Bizzard}:

Figura 8 - Relag&o do numero de usuarios entre o &\FarmVille e o MMORPG World
Warcraft em 2010.

8 Disponivel em: < http://goo.gl/RmMEKuU>. Acesso émar. 2012.
8 Disponivel em: <http://goo.gl/i6Ja4d>. Acesso erse6 2011.

8 Disponivel em: <http://goo.gl/2s94b>. Acesso erseb 2011.

% Disponivel em: <http://goo.gl/bJqOX>. Acesso ense6 2011.

%1 Disponivel em: <http://goo.gl/ISjnd>. Acesso enseb. 2011.
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Farmville X World of Warcraft

Fante: Blizzard o appdata.com

=3

W@RLD ™
. WARLRAFT
Ojog‘o social mais O MMORPG mais
popular da historia popular da histéria
19 de junho de 2009 23 de Novembro de 2004

Usuarios 83 milhoes 11.5 milhoes

FONTE: Blizzard e appdata.com (2017%.

A Zyngaé considerada a maior empresa de jogos sociaituddadé’. Ela foi fundada
em janeiro de 2007 por Mark Pincus, Venda Scotttew&t Kyle e hoje se encontra
distribuida em diversos escritdrios pelo mundo.ndpresa foi avaliada, em 2011, em U$ 20
bilhdes*. Ela produz jogos que s&o desenvolvidos em SRSaf®itativos) e, ainda, jogos
que funcionam emstand-alone” (programas auto-suficientes, ou seja, que nadsamacde
um suporte de site de redes sociais para funciohtarlmente, tem mais de 276 milhdes de
usudrios ativos mensaisdivididos em seus varios jogos sociais mcebook(como o
CityVille, Empire&Allies, FarmVille, FarmVille 2, Wfia Wars, Texas HoldEm Poker,
ChefVille e o Words With FriendsHoje, inclusive, ela ja pensa em iniciar a se@ersocial
voltada unicamente para os jogos que possui diggismoFacebook’.

A Eletronic Arts (EA), empresa estadunidense, comecou produzingosjgara
videagames. Foi fundada em 1982 pelo empresario Trip HawKhante do mercado atual e
do sucesso da introducdo damesem SRS, a EA resolveu investir no ramo, comprando
pequenas empresas siecial gamesNo Facebook o grande sucesso da EA foi o jogbe
Sims Sociaé 0SimCity Sociafjue, mesmo ultrapassando por alguns meses aaaféviiaria
de usuarios de outros jogos dgnga ainda ndo conseguiu bater a sua popularidade no

Facebook.

%2 Disponivel em: <http://www.rebs.com.br/wp-conteptbads/2011/07/20827-1.jpg>. Acesso em: 11 ago.
2011.

% Fontes: Folha.com (http://tinyurl.com/4tvrlsc), Uhttp://tinyurl.com/635uv4q) e Midiatismo
(http://tinyurl.com/6x70kjt). Acesso em: 9 jul. 201

° Dado obtido do site The Wall Street Journal. Digpel em: <http://goo.gl/d4DrO>. Acesso em: 14 R011.
% Disponivel em: <http://tinyurl.com/6yfwynr> (AppEs. Acesso em: 14 de jul. de 2011.

% Disponivel em: <http://goo.gl/Xo3F2>. Acesso enmar. 2012.
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Outras empresas, como King.com a Wooga e a Vostu (especialmente no Brasil)
também possuem notoriedadeRarebook alcancando lucro e visibilidade no mercado com
jogos como d8uble WithcSaga, diamond Dasho Café Mania e ®lini Fazenda

A Rovioé outra empresa que esta investindo com sucess8N@ doFacebookCom o
lancamento dd\ngry Birds Friendse de suas demais extensdes, ela ja vem conquistando
primeiras posicbes com maior niumero de usudrios abtwidades diarias néacebook
conforme aponta o siteside Social Gameda AppDatd’. Além dela, outra empresa que
ganha destaqueF@esh Planetom o SNGSongPopue, atualmente, € sucessoHazebook
(especialmente quando analisado em plataformasisy@eoeno celulares).

O setor dos SNG também esté atraindo uma quantaadedlstrias de marketing, pois
estes jogos sociamline ttm se mostrado altamente rentaveis, capazesrdelge retorno
financeiro maior que o que foi investido inicialn®nTudo isso gira em torno da compra e
venda de bens virtuais e da moeda particular de agb (SMART PACK, 2011). Ha a
existéncia, entdo, de um novo nicho de mercaddaens virtuaisvendidos por meio destes
“joguinhos” que passam a ser enquadrados na cietmsAdvergame?® (jogos com vinculo
publicitario). Com isso, empresas comecaram a d@esar produtos e publicidade virtuais
capazes de atrair os jogadores de diversas idadésueas, o que contribuiu para 0 sucesso
mercadoldgico desta modalidadegieneonline

Quando questionamos 0 motivo destes jogos amplaeentdo rapidamente pelo
integrantes de diversos SRS, caracterizando setessa” no mercado de entretenimento
virtual, verifica-se estudos que indicam diversagivacoes atreladas ao aspecto social destes
jogos, como o caso das gratificagbes (HOU, 201idrk&an (2007) apontou que as
principais motivaces para o uso da Internet (eepms$ pensar nos SNG também) sdo os
desejos de diversédo, relaxamento, encorajamesi@esque € criado em torno do individuo.
Este status pode ser percebido por meio de divéatmes, como a construcéo da reputacao,
gue busca fixar caracteristicas identitarias pastiao individuo que usa, domina, controla a
tecnologia. Esta reputacao € disseminada no sitedds sociais que suporta 0 SNG, abrindo
possibilidades de novas interacdes e permitindo qaeno jogador avancga positivamente em
seu jogo.

Entretanto, os sites de redes sociais nem sempae feuporte destes jogos (conforme

vimos anteriormente) e sdo fundamentais para cangezmos a dindmica dos SNG, visto

°" Disponivel em: <http://goo.gl/gVSRI>. Acesso enma&r. 2012.
% Fusédo das palavras inglegedvertise(propaganda) e videogame (jogo eletrdnico ou sistpénte game).



112

qgue é a partir deles que o jogo se desenvolveisBoy se faz necessario compreendermos a
dindmica destes sistemas desenvolvidos para suporiasualizar redes sociais e a sua

associacdo aos SNG.

4.4  SNG E OS SITES DE REDES SOCIAIS

O conceito de redes surgiu em 1975 por Bertalagdiy trabalhava com a “Teoria
Geral dos Sistemas”, na qual o pesquisador acveditpe para se compreender um
determinado fenbmeno, era necessario pensar enotslidade de interacdes, ou seja: nao
isola-lo de suas partes e sim concebé-lo em “redestretanto, a metafora “rede” foi
utilizada pela primeira vez pelo matematico Leortamter ja em 1736. Ela foi utilizada para
denominar o primeiro grafo registrado que represento “enigma” das pontes de
Konigsberg. O grafo era formado por nos (as pordem)estas (as ligacdes entre as pontes)
(RECUERO, 2009, p. 16-22). Posteriormente, estedestios grafos tomou forca na area das
ciéncias sociais, que passou a utilizador grafmsymou seja: 0s nés (conectores dos grafos)
eram as pessoas e as arestas eram suas intefagdesumivel, entdo, que redes sociais
sempre existiram, afinal, desde o inicio da hiatda humanidade se tem relatos de relacdes
sociais na qual pessoas estabeleciam ligagcbesagmaas outras.

Com as tecnologias da informacdo e da comunicagt@s eclacionamentos passaram
a ser intermediados pela Internet. O sucesso deagiies que ocorriam por meio da Rede
alcancou um patamar tdo grande que aplicativos camram a ser desenvolvidos com o
intuito unicamente de conhecer novas pessoas aliz&uas suas redes sociais trocando
informacdes e comunicando-se a partir do uso efelevambientes situados no Ciberespaco.
Surgem ai, os sites de redes sociais (SRS).

Os sites de redes sociais sdo, entdo, o suporfeframenta que possibilita a
visualizacao de redes sociais na Internet. Boytliok (2007) afirmam que os sites de redes
sociais sao ferramentas na Internet que permitesniraividuos (1) construir um perfil
publico ou semi-publico que fica restrito a umesisa limitado, (2) articular uma lista de
outros usuarios com quem estes sujeitos vao partilima conexao, e (3) permitir que sejam
visualizadas as listas de conexdes desenvolvidas@gos os usuarios do sistema (BOYD e
ELLISON, 2007).

Assim, para fazer parte de um site de redes spciatessariamente € preciso que
sujeitos criem um perfil, ou seja: a sua identideidieial neste ambiente. Neste perfil, fotos

podem ser adicionadas, descricfes, gostos, haats mesmo a customizagcao da pagina do
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individuo no SRS é observada. E possivel verifisara pratica voltada, entdo, para a
construcdo de uma identidade com o intuito de seonhecida (ou n&o) pelos outros
USUArios.

Os sites de redes sociais também podem ser pensadus tipos de ambientes
comunicacionais acessados pela Internet que asgrstiformas culturais e socializadoras em
um espaco virtual (SANTAELLA, 2004). Nestes lugaresjeitos vao interagir, formar
comunidades virtuais, trocar informacdes e estabeleonexdes a partir de seus lacos de
afinidades.

As informac0bes nestes lugares sao partilhadasuadidfas na medida em que deixam

vestigios visiveis das intera¢gfes travadas entegares (GRUHLet al, 2005). Desse modo,
o que foi dito fica registrado através dos “rastrgiais” deixados pelos internautas e isso
pode ser recuperado a partir do acesso ao pediludoarios. Assim, se ndo colocado em
modo “privado”, estes perfis ficam a mostra, sefédd a visualizacdo de, pelo menos, parte
da identidade virtual do sujeito no SRS.

Nos SRS sujeitos conversam, contam coisas pamasjlaompartiham emocdes,
postam fotos, discutem, brigam, mudam seus staugldcionamentos, encontram novos e
antigos amigos, apresentam suas familias, engajaews discursos politicos, culturais,
sociais e intelectuais, brigam, fazem as pazesentsetém com aplicativos oferecidos pelo
préprio site. Santaella (2004) afirma que justameat que fazemos na vidaffline é
reproduzido para dentro destes lugares virtuais,p@issam a mediar interacdes por meio de
conversas descritivas, webcams ou interacdes esyieelas por avatares.

Diferentemente de sites voltados para discusséerdéticas especificas (como em
féruns de discussédo ou comunidades virtuais), ites de redes sociais 0 contexto nao € dado
a priori: ele é construido a partir das interageetizadas entre os atores (BOYD, 2006). “Em
sites como Twitter eFacebook os contextos sociais que costumamos imaginar como
separados coexistem como partes da rede” (MARWICKB@YD, 2010§°. Assim, o
ambiente se torna propicio para a emergéncia @s autiais distintas nas quais informacgdes
diferentes s&o difundidas. Se de um lado temosle secial egocentratf constituida pelo
ator e suas conexdes Racebook a qual engendra varios contextos a partir dgdiel@om
diferentes atores sobre diversos assuntos de tarros, integradas a ela, multiplas redes
sociais constituidas em torno dos SNG jogados imdvagente. Nem sempre as redes do

% Traducao das autoras parhn Sites like Twitter and Facebook, social contexésused to imagine as separate
co-exist as parts of the netwdIIMARWICK & BOYD, 2010).

1% Rede egocentrada é aquela centrada em um indj\ddiseja, parte-se de um ator para analisar as sua
conexoes.
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jogo e as dd-acebookcoincidem em termos de integrantes. Outras redebé&m pairam ao
redor dessas redes integradas. Por exemplo, é/plogbservar a formagédo de redes sociais
voltadas para discusséo stecial gamestanto dentro quanto fora dos limitesfcebook

Nos sites de redes sociais, a construcéo ideatg@rda de inameras formas. Além da
necessidade de criar um perfil descritivo (ondeeggm nome, estado civil, sexo, profissao,
formacao, idade, etc.), 0 usuario encontra espagatlicionar uma imagem que caracteriza-
o visualmente no mundo virtual. Ainda que esta enaghdo seja condizente com a sua
identidade fisica, ela ira remeter a sua identidadeal. Entretanto, nos SRS a construcao e a
manifestacdo desta identidade parece ir muito atmperfil. Sujeitos podem postar
fotografias, contar suas vidas como faziam antigaeneos diarios virtuais (blogs), adicionar
comunidades ou grupos de pertenca e participarermplieativos em comunidade com os
demais integrantes de sua rede social. H4 també&esn8RS, os SNG que irdo constituir
uma outra modalidade de manifestac¢ao identitaria.

Quando o jogador entra para o SNG, h4 a constrdedoma outra rede social
centrada no jogo, ou seja, ha a formacao de uneasadal integrada a rede social maior do
FacebookREBS e ZAGO, 2011). Isto se da pelo fato de cqara pe ter “vizinhos” ou outros
participantes do SNG do jogador, é necessario gtes,aestes sejam seus “amigos” no SRS.
Assim, os SNG parecem ser responsaveis pela foomdg@ma outra rede social dentro da
prépria rede social do site que da base ao jogoséga, hd uma rede social especifica, focada
e construida a partir da dindmica do jogo e quen@smo tempo, € parte de uma rede social
maior que é suportada pelo site de redes sockessé rede do SNG € chamada de rede social
integrada (REBS e ZAGO, 2011).

Este fenbmeno ocorre nao apenas pelas exigénciabl@ode se ter outros jogadores
vinculados a rede social do site do jogador padepmteragir como, também, pela propria
dindmica do jogo que faz com informag¢bes consteuédeelativas ao game fiquem circulando
nao apenas dentro do jogo, mas também para faeardekede social “maior” (do site). Este
mecanismo, de certa forma, oferece maior visitdedao SNG e ainda atrai novos membros
constantemente. Isso significa que ndo apenasgyadqoes de determinado SNG terdo acesso
a estas informacdes, mas também todos os “amigogighador que estdo vinculados ao seu
perfil do Facebook Consequentemente, as manifestacdes identitddasugito no jogo
podem ser visualizadas (por vezes) por toda a e social do site, ampliando assim, a

visibilidade das facetas (ou dos eus) para um nupaencial de pessoas.
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As informacdes que sao publicadas pelos jogad@eSNI5 e que circulam na rede
social doFacebookséo relacionadas a pedidos publicos de ajudalaghes de conquistas
ou, ainda, a comentarios aleatorios referentesogo. jNormalmente, esta informacdo €
construida pelo préprio jogo (vem pronta) e cabe@sagrio aceitar publica-la na rede maior
do Facebookou ndo. Ainda ha a possibilidade de o jogador podmentar a mensagem que
serd enviada ou “selecionar” as pessoas que vaer ped contato com suas divulgacdes.
Apoés determinar estes fatores, a informacdo € gaddi na pagina inicial para todos os
usuarios dd-acebookgue integram a sua rede no site (salvo excec¢dbs @jogador limitou
0 numero de visualizagfes referentes a sua infd@esago SNG).

Estas informacdes referentes ao SNG que sao ddasgaa rede permitem ao
jogadores ter mais acesso a prémios, bénus e aoderem ajudar, trocar presentes e
favores. Podemos pensar que esta forma de puldicalgionada agameainda enfatiza o
espirito competitivo dos jogadores, pois tornaveisisuas conquistas ndo apenas a rede
integrada, mas a rede do site.

Estas publicacfes parecem apontar ndo apenas glarasvparticulares referentes ao
jogador (como questdes relacionadas a visibilidadeputacdo dos jogadores diante dos
outros), como indicam também necessidades e valeimentes agame(como o pedido de
ajuda para regar milhos da plantacdo de um usdaf@rmVille, pedidos de ajuda para lutar
contra uma gangue ndafia Wars— ou seja, pessoas que ajudam 0s outros sao ssidsdo
amigas).

A reputacdo no SNG passa a ser buscada ndo apenaerpum valor coletivo
(CHRISTOFOLETT e LAUX, 2008) mas, também, por sar valor individual (ou seja, o
jogador que é o primeiro colocado de um determin@d&, pode sentir certa satisfacdo
pessoal). Com a possibilidade de tornar a reputag@da mais visivel por meio das
divulgacdes referentes ao jogo no site de redefmisp®s sujeitos ainda alcancam a
visibilidade e o reconhecimento de suas a¢bese@dado uma razdo ainda mais forte para a
disseminagéo de informacdes referentegaane

Em pesquisa anterior desenvolvida em coautoria eorGabriela Zago (2011)
percebemos que parece haver uma construcdo deedmdastante diferenciada (ainda que
diretamente ligada) a rede do site de redes sotsais se deve justamente por estes valores
sociais divulgados na rede maior e buscados ass&hia pelos jogadores ndo condizerem

com os valores sociais d@cebook Assim, podemos compreender que, de certa foréna, h
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construcdo de verdadeiras comunidades virtuaisceno tde um capital social especifico
referente ao jogo.

Recuero (2009) aponta que € a partir deste cegutahl desenvolvido e preconizado
por determinadas comunidades que é possivel id@antifos os sujeitos. De certo modo, ha
uma prejulgamento a partir dos gostos, dos berssecbes que vao ser caracteristicas dos
jogadores de SNG.

Como € perceptivel, todas estas acbes, ainda qtedado da capacidade de
apropriacdo do jogador, sdo estimuladas pelo mrapgcanismo do jogo. Ou seja, 0 SNG
define as regras no jogo: quais sao os itens glenvenais, quem é o melhor colocado e
guem tem mais dinheiro. Desse modo, os usuariosabbusenquadrar-se neste perfil
construido previamente pelo jogo. Ainda assim, éontante enfatizar que existem
apropriacdes, ou seja, acdes que ndo foram amemnbde pensadas pelos organizadores do
jogo, podem ser criadas a partir de acbes nado ageeipelos proprios usuérios game
determinando novos usos e valores para elemenstasderramentas.

Conforme abordado por Barabasi (2003) ao tratareldss sem escalas, 0s sujeitos
com maior numero de conexdes tendem a acumular comisxdes. Este fato se deve
indiretamente & visibilidade de determinada infaytaque sdo propagadas por esses sujeitos
“superconectados” (ou seja, babsda rede) que aparentam ser verdadeiros influemr@ad
da rede (ALSINA, 2009). Assim, as informacdes sasspdas para seus “amigos” (que sao
muitos) e repassadas para os amigos de seus ampmesgcializando sua mensagem. A
informacé&o partindo de usuéarios de SNG, entéo,agossibilidade de atingir nés da rede
social do site que nédo integrava a rede sociafiata, especialmente se essa informacéo
partir de pessoas influentes na rede. No entantin@mica destes SNG sera um fator
determinante para como estas informacées serdagadps nas redes sociais. E justamente

em como se da esta dinamica que veremos no suldoagi&eguir.

4.5 DINAMICAS DOS SNG

Os SNG caracterizam-se por possuirdimamicas especificas como a competicdo, a
cooperacao e, até mesmo o conflijue sdo passiveis de serem observadas a partir das

interagdes sociais desenvolvidas nestes jogos (REBSD).
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A cooperacacé assinalada pela acdo de um ator com o intuitalcdcar um objetivo
gue é comum ao grupo que joga. Ela é capaz de ¢amerque grupos sejam estruturados,
organizados, do mesmo modo que traz a ideia deabastarmonia do lugar, a fim de
“trabalhar” junto, tendo em vista determinados s em comum (PRIMO, 2005 e
RECUERO, 2006). Compreendida como a “co-opera¢c®AGET, 1973), ou seja, na
operacdo em comum na ciéncia de obter-se recigdeide valores a partir do seguimento de
regras fundadas mutuamente, a cooperacao pressoEbd€o-participacao entre os pares a
fim de “solucionar” possiveis problemas.

A competicdo sociade caracteriza por ser um tipo de interacdo amdieiduos disputam
algo (territorio, poder, reputacdo, outro individualores, etc.), a fim de atingir determinados

objetivos. Ela é considerada como sendo uma dastesisticas fundamentais da sociedade.

A competicdo ndo se estabelece apenas "por" algwisa, mas também
"em" e "com" alguma coisa. Os homens entram em etigdw para serem
0s primeiros "em" forca ou destreza, em conhecio%eu rigueza, em
esplendor, generosidade, ascendéncia nobre, ou Umeera de sua
progenitora. Competem "com" a for¢ca do corpo ouatasas, com a razao
ou com os punhos, defrontando-se uns aos outros demonstracdes
extravagantes, com palavras, fanfarronadas, issuttdinalmente também
com astlcia (HUIZINGA, 1950, p. 41).

A competicdo pode ser pensada como sendo a “aladared’ de certas mobilizagées no

jogo, a fim de chegar-se ao objetivo de “vencerser melhor” que alguém. Ela também é
pensada por Senos (199nline) como sendo importante para a identidade socstipa, ou
seja, vencer um jogo em que ha grande competitieideaz dimensbes positivas para 0s
grupos sociais que sdo valorizadas no context@lsaciqual eles estdo inseridos. Significa
que a visibilidade social e a busca ptatugreputacdo serdo motivacdes para se entrar na
competicdo e, a0 mesmo tempo, para se ganhar atoag(RECUERO, 2006).

A competicdo é tratada por Primo (2005) (ao seiredeSimmel, 1983) como sendo um
tipo indireto de conflito. Pode-se pensar na castqybelo “prémio final” a partir das vitérias
sobre os oponentes como propulsoras de conflipgeepodem, ao mesmo tempo, estarem
engrenadas com a competicdo no jogo. Todavia,icesk ai a existéncia de dois tipos de
competicdo. Uma que parte da satisfacdo pessodbeteer o inimigo” (mesmo sem a
aquisicao de um prémio) e outra que parte do atcdaaum mesmo objetivo, concorrido por
mais de um individuo (sem a utilizacdo de energiaathr contra o adversario) (PRIMO,
2005).
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O conflito é caracterizado por desestabilizar grupos estintente, pois consiste na
ruptura de normas ou regras sociais. Ele surgerd® iesisténcia ou oposi¢cao a determinadas
ideias e pode estar diretamente associado ao pmdescompeticdo (RECUERO, 2006) ou
ainda, a falta de cooperacdo dos jogadores no MG exemplo. Para Primo (2005) o
conflito faz parte das relacdes humanas, pois eraaimbio de informacdes a partir do ato
comunicacional ndo é passivo e inquestionavel. @emmo modo, penso que ele é capaz de
moldar comportamentos (tanto para evita-lo coma paaliza-lo), o que pode ser um
indicativo de tracos identitarios dos sujeitos.

Estes processos (cooperacao, competicdo e comibtentanto, ndo devem ser pensados
de forma isolada. Como visto, estas dinamicas estadigadas, podendo ocorrer de forma
mudtua nos grupos sociais e, a0 mesmo tempo, de@nido comportamentos essenciais para
a constituicao identitaria dos sujeitos no espagoagem.

E importante pensarmos que estas formas de dinfmica. SNG parecem apontar
indicios comportamentais dos sujeitos. Apesar @8 ebtarem associados a exigéncias e
regras existentes nos jogos, muitos jogadores @ar@ceocupar-se com a impressao do que
0S outros pensam sobre si quando realizam esté@nidis de cooperacdo, conflito e
competicao.

Durante a pesquisa exploratoria, coletei informagééerentes a estas dindmicas sociais
(que posteriormente foram desenvolvidas por mimuemartigo publicado em 2012). Na
cooperacao, observei que os SNG oferecem o meaardsnenvio degifts (ou “presentes
virtuais”) de um jogador para o outro. Estes pressemo entanto, podem indicar uma série de
dindmicas diferenciadas dentro de um mesmo joggurd sdo enviados meramente para
cumprir normas do jogo (vocé manda e ganha em tlgran bonus). Outros sao enviados
com o intuito de receber algo em troca (posteriotajeproveniente do jogador presenteado.
Alguns jogadores também enviam presentes com Rciitede incentivar outros amig¥sde
sua rede social a jogar o mesmo jogo (0 que podedeer ainda mais a sua visibilidade no
jogo). Por fim, existem ainda os jogadores queamnvVipresentes virtuais, cooperando com
seus amigos, com a intencdo de serem “bons viZinkkoaforme podemos observar nos
trechos de entrevista com dois jogadores aleat@®$SNG a seguir, coletado durante a

pesquisa exploratoria.

191 |nclusive amigos que ndo jogam ainda determinadié 8isto que ogifts sdo enviados por mensagens
diretamente para amigos previamente selecionadogqgador em sua rede social.
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“[Cooperar] mostra que a pessoa ajuda, perde um gmwuwlo tempo dela
mandando um monte de gifts para os outros. E unssopeque retribui os
presentes, né. Alguém solidario, podemos dizertanktbém como presente de
aniversario. Se tu ganhas, tu retribui, se tu naalps, tu ndo da. E uma troca.”
(Trecho de entrevista concedida durante a pesgudaratoria em: 05 jul. 2010).

“(...) Ah, eu mando porque as pessoas ficam sabepdoeu estou dando gifts
para elas. Ai podem retribuir com algo que eu @weci E também porque a gente
fica feliz quando recebe algo que precisa muitoapaonstruir algo na nossa
fazendd”® (Trecho de entrevista concedida durante a pesewjsaratoria em:
10 jun. 2010).

Outra forma de cooperacdo observada na dindmic&NGs € a entrada do jogador na
propriedade dos outros contribuindo com alguma apé® ira beneficiar o outro jogador
(como “limpar a fazenda”; “abastecer os postosudecdade”, “proteger a sua propriedade
de ladrbes ou monstros”, etc.). Isso € comum delsservado em SNG comararmVille, o

Pionner Trail etc., conforme é possivel observar no trechattegsta a seguir:

“(...) Nao so0 visito meus amigos, como tenho a gupacao de ver o que estao
precisando para mandar. ... Tipo tdbua para quend esnstruindo estabulo,
mamadeira para nursery barn... E claro, pra ganidt e ir passando de nivel”.
(Trecho de entrevista concedida durante a pesaptratéria em: 15 jun.
2010).

Figura 9 - Pedidos de “ajuda” enviados pelo sistemao SNG (jogoFarmVille).
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FONTE: Imagens adquiridas pela autora durante a peguisa exploratoria.

Desse modo, é possivel perceber que a dindmicaaer@cdo ndo apenas aponta para
certo desenvolvimento de reputacdo do jogador @idons outros (como sendo um “bom
amigo”, “alguém que coopera”), como também paresehum estimulo proporcionado por

meio de recompensas enviadas tanto pelo sisterf@ydauanto pelos outros jogadores que

192 N&o foram feitas alteracbes nas falas dos entaelis, permanecendo assim as expressées e vicios de
linguagens de cada entrevistado. Do mesmo modigndidade fisica e virtual dos entrevistados fesprvada.
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foram ajudados. Parece haver o desenvolvimentardeapital social diretamente associado
ao relacionamento entre os jogadores, que permoite que eles partilhem de valores em
comum (enviando presentes virtuais, ajudando nautengdo da propriedade de outros
jogadores, etc.). A acdo de contribuir com a cem® obter-se reciprocidade mostra que
além de prezar pela cooperacdo para com seus @&ihA uma promoc¢ao particular (visto
gue as ajudas sao divulgada feedsde toda a sua rede social, caso o jogador queira).

A partir destes dados coletados na pesquisa ex@i@g@rovenientes de minhas entradas a
campo, percebo que a acédo de cooperar nos SN@ (enjmgadores) parece ser um elemento
fundamental e capaz de associar caracteristicgggador (como amigo/vizinho “solidario”,
“legal”, “prestativo”), o que pode oferecer pistggra compreender como se da a
configuracdo destas identidades dosial gamersios seus SNG.

Tanto o processo de identificacdo coletiva (a pait reconhecimento de praticas
comuns) como o de identificagao individual (compreocupagéo com a construcdo da sua
imagem perante oS outros jogadores), parecem edract a motivacdo de cooperar,
associando o ato a um valor partilhado pelo grgstes jogadores, caracterizando uma acao
positiva que atua nstatusde formacéo da personalidade (e consequententienigentidade)
de cada jogador. Assim, com a cooperagcdo os jogadpartiham da “solidariedade”
esperando trocas efetivas com outros amigos de oS sociais do site. Enviam-se
presentes e divulgam informacdes consideradas targes para o conjunto.

A dinamica de competicdo, além de ser uma dasteaist@cas comuns aos jogos de todos
os tipos, parece oferecer indicios significativas @bmo esta identidade do jogador é
construida e manifestada tanto no SNG quando meesidal do site.

Uma das questdes desenvolvidas na pesquisa expiaré qual apresento em detalhes
no capitulo “procedimentos metodologicos”) perguatqual era a acao favorita nos SNG dos
jogadores. 67,5% dos respondentes desta etapa sipmigge exploratoria disseram que
gostavam de jogar seus SNG competindm a ajudade seus amigos (enquanto que 32,5%
responderam que preferem jogar competiodotra os seus amigos). Estes dados parecem
apontar certa busca pela reputacdo de ser “o mglgador” (pois é aquele que foi melhor
colocado dentre todos) e, ou ainda uma busca patoreento de vencer em equipe, ou seja, a

competicdo se da em parcerias realizadas no SNG.

“(...) Quero uma hora ser o melhor dos meus amigw$azenda. a gente planta,
cuida dos bichos e investe tempo nela com o objelévficar cada vez melhor.
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(...) dos meus amigos mesmo, acima de mim tem p@gwa...” (Trecho de
entrevista concedida durante a pesquisa explosaténi 15 mai. 2010).

“(...) Eu fico olhando para os que estdo nos nivesis avancados e quero ter
uma fazenda tado legal como a deles, com bichosedifes, coisas diferentes
(Trecho de entrevista concedida durante a pesaxpkratoria em: 15 mai.
2010).

E possivel observar, por meio destes trechos dewsias concedidas por usuarios
aleatorios de SNG deacebook que existe uma necessidade competitiva de “veraer'ser
o melhor”, de “estar no topo” na relagdo com osasujpgadores, ainda que isso implique em
dedicar-se mais tempo ao jogo.

Na prépria pagina inicial dos SNG de cada suj&igoem ordem crescente o0s niveis dos
jogadores que participam do SNG o que, de certaeim@gnpode instigar os jogadores a

guererem alcangar o amigo que esta em melhor posg;fgo.

Figura 10 - Ranking rsnte no SCFarmViIIe.

O Facebookainda possui um dispositivo que permite com quepessoas possam
comentar as informagdes colocadas feesis(como o “Fulano...curtiu isso0”), o que pode
funcionar como um estimulo para os jogadores, af@mdar, também, visibilidade e

reputacao ao jogador.

Figura 11 - Exemplo de conquista néarmVille que é publicada no feed
(atualizagcbes) dd-acebook



122

-ls movin' on up to level 54 in FarmYillet
L y 4 B lliow Ribbon F

& l"

%5 15 de junhmo as 01:19 via Farmbille © Comentar * Curtir © Play Farm¥ille now
' I - 11 isto,

FONTE: Imagens adquiridas pela autora durante a peguisa exploratoria.

Compreende-se que boa parte do exercicio da cay@peterve como propulsor do jogo
social, acrescentandstatusaos jogadores; quanto maior o nivel alcancadd-aonVille,
mais “admirados” ou (até mesmo) “invejados” passaser pelos seus amigos (e, a0 mesmo
tempo, possiveis oponentes) game onlineVerifica-se, assim, uma valoracdo no “ser”, no
“estar” em determinadas posi¢des para 0 grupo Iseciaanalise, focando objetivos comuns
capazes de determinar comportamentos e institdoemas de manifestagfes identitarias de
cada ator na rede. Os jogadores disputam lugaresiddidade na sua rede, competem para
alcancar objetivos propostos pelo jogo (contando a@juda dos amigos) e ainda competem
para ser o melhor colocado na linha dos jogadooeSNIG (adquirindo certa reputacdo no
SNG perante os outros membros).

Com relagéo ao conflito, foi possivel observar aetapa exploratéria que ele é evitado
pelos jogadores em sua maioria. Entretanto, elee podstir, desencadeando, inclusive,
rompimento de lacos sociais até mesmo na rede gpoesente né-acebook

Normalmente, o conflito se da pela divergéncia déores entre os jogadores. Um
exemplo € a pratica de publicar informacdes refeseao jogo ndeed(ou atualiza¢des) do
Facebook Grande parte dos sujeitos que ndo jogam nao grardicar satisfeitos com a
atitude dos colegas jogadores de SNG que acabapojuir (ou causaiiood) no seuFeedde

noticias, conforme € possivel observar no trechentievista a seguir.

“(...)Eu até ja avisei para 0s meus amigos, seréoalargando muita coisas dos
jogos eu vou deletar da lista de amigos! E um seroaqueles milhdes de
informacdes nada interessantes.(Trecho de entrevista concedida durante a
pesquisa exploratéria em: 15 mai. 2010).

Apesar desta dindmica n&o se centrar no jogo ealasaponta para a extensibilidade que

as praticas dos SNG podem alcancar no site de smgsis, extrapolando o ambiente do
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jogo, inclusive com relacéo a partilha de valom@mstiaditorios a outros grupos sociais.

A propria falta de cooperacéo ou excesso de cogdme{como vimos) pode ser geradora
de conflitos em SNG. Se alguém nao colabora comvm ale gifts ou sO se preocupa em
evoluir no jogo, deixando os outros jogadores d®,lgpode ocasionar uma divergéncia de
valores, fazendo com que a sua identidade sej&iadaoa caracteristicas negativas (como
sendo alguém que “ndo se importa com o0s outrogéah “viciado no jogo” ou, ainda,

alguém que “nao colabora”).

“(...) Eu comecei a entrar mais no FarmVille porgganhava um monte de
presente e tinha que retribuir... Senao ia passarghata ou trouxa. dai aprendi
a mandar presentes também...e acabei gostandaoda.t(...) minhas amigas me
mandavam presentes e eu nunca respondia, dai cearaca me mandar

mensagem pra saber por que ndo mandava gift tambB&mntive que comecar

né.” (Trecho de entrevista concedida durante a pesgu@aratoria em: 15 jun.

2010).

Assim, o conflito aparenta ter ligagdo com a gdaatitle uma identificacdo coletiva, ou
seja, 0s sujeitos que ndo compreendem determidatiasicas sociais, ndo agregam o capital
social esperado ou rompem com normas e regras ctanmmntais, sdo excluidos (ou nao
mais incluidos) de seu grupo de atuacao.

O conflito é evitado, pois ele parece gerar atgbes de conceitos negativos ligados
diretamente ao sujeito. No entanto, como em qualtpe de interacdo humana, ele ocorre,
caracterizando-se nos SNG como rupturas de cond®eagntre 0s jogadores, falta de
cooperacdo (com o envio dgfts) ou ainda a préatica considerada inoportuna pounalg
integrantes (como dkods.

Com isso, atores das redes sociais esdoml network gamesle acordo com o grupo que
participam, do tipo de capital social preconizgarecem ter procedimentos e desempenhos
diferenciados, com a intencdo de enquadrar-se éenntleados grupos sociais, constituindo
uma identidade coletiva capaz de facilitar e permisua sociabilidade na rede.

Estas dinamicas sociais de competicdo, conflitco@peracdo provenientes decial
network gameparecem estipular comportamentos que sao segodd@gupos sociais (desde
regras até possiveis apropriacdes) que assumerndanidicacdo coletiva a partir da partilha
de valores comuns. Estas dindmicas parecem constidis uma das facetas do processo de
identificacdo do sujeito no ciberespaco e, maie@ipamente, nos jogos sociais, sendo
necessario e importante compreendé-las e nao eateapsnas aos fragmentos identitarios

imagéticos e descritivos centrados nos perfis desties virtuais.
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4.6 POSSIBILIDADES DE INTERACAO NOS SNG

Nos SNG vao existir possibilidades interativas, smja, possibilidades de mudltiplas
interacOes simultaneas, seja entre o jogador &edane (0 jogo — maquina) e/ou do jogador
com os atores participantes do processo (os jogaderinteracdo social). E por meio da
representacdo de seu eu no avatar que O jogadointeaagir no jogo com 0s demais

ambientes e outros jogadores.

Ser um avatar é constituir-se diante do espelhcodtss avatares que nos
olham (no qual tentamos nos encontrar). Nessaagder também somos
espelhos, tanto para os outros quanto para nds eee$puando olhamos
para a tela, enxergamos as cenas como uma “terpesaoa’. Essa
perspectiva da visdo permite que, além dos outvatages, também nos
vejamos na tela (PEREIRA, SILVA e PIRES, 2009,)p. 9

Primo considera ateracdocomo sendo uma “acao entre os participantes donéac
Nesse sentido, o foco se volta para a relacdo edstatla entre os interagentes, e ndo nas
partes que compde o sistema global sendo entabagimreciprocamente” (PRIMO, 2003).
Turner (1997, p. 62) caracteriza a interagcdo coemal@ a emisséo de um sinal de um corpo
para o outro com a finalidade de estabelecer umaizacdo com direito a reacdes frente a
cada atividade estabelecida entre os interagefstpsopria palavra interacdo oferece a ideia
de uma acdo conjunta, onde duas partes estdo asongindo, mesmo onde uma €
simplesmente um receptor até o ponto onde ambansi&soras de significados.

Com a introducdo dos meios digitais, as interapdssaram a constituir-se em ambientes
que apontavam para uma mediacdo técnica de um t¢admou caracterizando o
desenvolvimento de sistemas interativos. Estes sstram auto-organizaveis e auto-
configuraveis por maquinas que estabelecem e mamtéomexdo entre eles, caracterizando
uma rede de processos informacionais que permiterparéicipacdo do usuario na
comunicacao.

Com a chegada da Internet, estas interacbes pemtesi dos sistemas interativos
passaram a suportar um nimero maior de pessoasaEas ocorrentes a partir delas e entre
as maquinas tornaram-se possiveis gracas a cadadevda Rede. Os SNG sao exemplos de
sistemas que permitem e suportam a interacao @esds usuarios em um mesmo ambiente
ao mesmo tempo.

Nos SNG é possivel observarmoteracées com o sistema/interface do jogo e iigea

com o usuario Nestas interacdes com o sistema, verifica-seeaepca de itens que sao
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personalizaveis (como o avatar), as escolhas dariosteferentes ao que comprar, as agdes
de comando sobre o avatar para a realizacdo dagaceenvio de solicitacdes automaticas

publicadas no site de redes sociais, etc. Ou isgjaem todos os “clics” e as ac¢des oriundas
da interacdo entre jogador-computador que reflesmacdes no jogo. Assim, dentro deste

tipo de interagdo homem-sistema, verifica-se qu@ssivel interatuar por meio de bens

virtuais, das solicitacdes automaticas do jogop pelatar (customizacdo) e pelo espaco
(customizacao) do SNG.

Segundo alguns autores, esta interagcdo com asldg@s (como o sistema dgame
enquanto maquina) capaz de permitir acdes livraprepriativas do sujeito € chamada de
interatividade(SILVA, 1998). A interatividade é um conceito t@lamente novo, oriundo do
conceito de interacdo e provenientes das condig@eslucionarias das tecnologias da
informatica e da computacéo. Ele se caracterizzenesalmente, pela percepcédo de certa
sinTese entre sujeito e maquina, caracterizadaghetedo do sujeito conjuntamente com a
maquina, pela participagdo do individuo na produgéoconteddo. Seria como 0 sujeito
jogador de SNG que possui uma série de possibd&lpdra serem escolhidas dentro do jogo
(como que bem virtual comprar, que acdo em suaipdgle realizar, etc.).

Fragoso (2001online aponta as novas midias como sendo associadastercial da
interatividade, mas enfatiza a necessidade de isladm na utilizagdo do termo, visto que ele
é colocado em énfase com a finalidade de espeacifirtamodo singular de interacdo que se
desenvolve, necessariamente, por meio da computacao

O termo interatividade é bastante associado aoetiagk a construcdo de uma “industria
da interatividade” que visa vender “inovadores” dutos que supdem uma estrutura
hipertextual e tecnoldgica capaz de estimularaticiiiade e a liberdade dos participantes no
processo. De certa forma, ela ndo passa de umadate entre homens e maquinas que
parece adquirir a qualidade de interativa justampnot possibilitar acdes talvez mais livres e
apropriativas dos sujeitos sobre seus objetos.

Primo argumenta que “a interacdo nao deve ser @@ste0 uma caracteristica do meio,
mas como um processo desenvolvido entre os intaiesgje(2003, p. 8). Isso quer dizer que
toda relacdo que é desenvolvida entre os parti@pate algum processo pode ser classificada
como uma interacdo. Desta forma, a interacdoegrda Internet e por meio dos SNG vai se
compor, também, de interagfes entre pessoas pordaanaquina. Apesar desta colocacgdao,
Primo (2003) enfatiza a interacdo a partir do dspeelacional levando em conta a

complexidade do sistema interativo, ou seja, a cocagao que se da em um sistema podera
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afetar na “qualidade” desta interagcdo mediada ateputador de acordo com as ferramentas
gue o ambiente virtual oferece. Assim, a interggdae ser limitada — como a simples escolha
de alternativas propostas pelo sistema — ou aimdistrtiida — por meio de relagbes dialdgicas
entre os participantes do processo.

Observando estas formas de interagfes, Primo (Zjf@fésenta uma classificacdo dos
tipos de interacdo observadas na comunicacdo naegiah computador. Ele chama de
interacOes reativasaquelas que sdo travadas entre pessoas e mageinds, portanto,
limitadas por relacdes deterministicas de estirauksposta. Neste tipo de interacdo nédo ha a
possibilidade de criacdo de mensagens que naaresjgj pré-programadas pelo sistema,
sendo a multiplicidade de escolhas oferecidas gmlloienteonline reduzida de acordo com a
funcionalidade especifica que este busca ter ner€paco. Assim, ela se caracteriza por
respostas pré-definidas e por um fluxo linear,grado a formatacdo de uma maquina que
estabelece limites e condicbes na gama de podaitds inventivas do sujeito que vai ter sua
presenca e desempenho restringidos a evolucaatimgeque a maquina coordena.

Recuero (2001) também considera a existéncia dedet humanas com esse mesmo
grau de interacdo (ou seja, limitadas a “estimul@sposta”). Como exemplo nos SNG,
podemos citar as solicitagbes do jogo enviadasoatss jogadores. Estes outros jogadores
possuem apenas duas opc¢des de escolha: clicartéo ‘taweitar” ou no botdo “rejeitar”.
Significa que o jogador s6 tem duas opg¢des quarg@eadidos enviados pelos seus amigos.

O segundo tipo de interacdo mediada pelo computpdmposto por Primo sdo as
interacbes mutuasklas se caracterizam por serem trocas entre osuda Rede que se dao
de formas cadticas, complexas e imprevisiveis, séindo predeterminadas. Elas séo
essenciais para a continuidade das comunidadesigiroem como é a partir delas que se
estabelecem relacdes duradouras entre os indiviatuesites no Ciberespaco. Por meio da
interacdo mutua sdo firmadas amizades, relacbesapde, compreensdo, partilha de
problemas, conversas entre os atores sociais gdeslecriativas entre os participantes do
processo de comunicagdo. Ela viabiliza a trocaetig@es interdependentes e processos de
negociacdo de cada interagente participante ddragée inventiva e cooperada da relacao.
Ocorre ajuda muatua entre individuos pertencentesnamesmo jogo social, favorecendo
assim, a existéncia duravel das comunidades e pesuEupos sociais. Isso possibilita a
firmacéo de seus ideais em bases sdlidas e peaarsitetinuidade de suas ideias e modos de
pensar perante a sociedade (PRIMO, 1998).
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As interacbes muatuas também vao depender diretangentontexto em que os atores
estdo incluidos, o que vai ser afetado diretameete ambiente no qual o jogador se
encontra. A partir disso, tais implicacbes contaiguvao interferir na evolucdo do
relacionamento dos sujeitos dentro do jogo (PRIN20Q7, p.110). Logo, a totalidade
envolvente da interacdo (local de conversa, aniosoirtteragentes, forca de lagos sociais dos
interagentes, sincronicidade, capacidade criativ@pgsta pelo ambiente virtual...)
determinardo o tipo de resposta e influenciardmteracdo mutua estabelecida entre os
gamers Trata-se, portanto, de uma construcdo dinamaatjrua e contextualizada, na qual
jamais se pode prever (de forma objetiva) o redaltdas trocas comunicativas (PRIMO,
2007).

Entre estas interacbes construidas ou mutuas, tamogeracdes construidas entre os
jogadores que serdo um exemplo de interacdo sowdliada pela computador. Nas
interacbessociais, as possibilidades séo apresentadas pa deeichats suportados pelo
préprio site de redes sociais Bacebook Significa que, ao mesmo tempo em que o jogador
esta jogando, pode estar falando com outro jog§amr meio do chat) em igual tempo.
Entretanto, nem toda interacdo social dada nos SiGre em tempo “presente”
(simultaneo). O usuario pode ir até a propriedaae altros jogadores e “interagir” com o
outro (com o avatar ou por meio de envio de memsjgporém, esta interagdo ndo ocorre de
forma simultanea, ou seja, com os dois jogadottesagindo ao mesmo tempo. Significa que
um jogador pode realizar interacdes com o outragogsem que ele esteja conectado ao jogo
ao mesmo tempo. Esta acédo fica gravada no sisteopaardo o segundo jogador acessa o
jogo, pode visualizar as interagcdes desenvolvidde pgador em sua propriedade (por
exemplo), o que da a impressdo de que o outro adistém tempo presente. Com isso,
verifiquei (a partir da pesquisa exploratdria) aguastirdo dois tipos de interacdes sociais
claramente visiveis nos SNG: interacdes sincrometds) e interacdes assincronas
(indiretas).

A interacao direta ocorre em tempo “real”, ou sej&os 0s jogadores estdo conectados
ao mesmo tempo, no mesmo ambiente, jogando, immeiagm com o outro. Como exemplo,
temos as interacdes que se desenvolvem noTjegas Hold’'Em PokerA indireta néo
necessita da presenca do outro em tempo “real” pacmtecer o jogo. Ela pode ser
“assumida” ou “ndo assumida”. A ndo assumida senm interacdo indireta em que o
jogador ndo interage com o outro no jogo a0 me&EmMpPo, Mas, interage com o avatar do

jogador que é persistente, ou seja, sempre esitnhiente do SNG por mecanismos do jogo.
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Neste caso pensando no jog@ityVille, eu vou até a propriedade do outro jogador e posso
interagir com o seu “eu virtual”, porém, o seu ‘@ncreto” ndo esta conectado, o que da a
impressdo de uma interacdo direta (por isso, igderandireta ndo assumida) (exemplo:
CityVille). Ja na interacao indireta assumida, o jogadorim&cage com 0 outro no jogo em
nenhum momento (no sentido de interatuar com aagatar). Entretanto é possivel que, por
meio de mensagens, de rankings ou de outros metsido SNG, ocorra uma interacao
(como exemplo, temoshMafia Warg.

Observo que mesmo em ambientedine que apresentam multiplas alternativas
(como o caso dos SNG), aparentando uma supostatividade onde o usuario € autbnomo
sobre os seus “caminhos escolhidos”, a interacatvae camufla-se em um numero de
possibilidades combinatérias de respostas, estargle limites na liberdade de escolha do
internauta. E o caso de diversas facetas dos ShSparecem oferecer mais um lugar com
diferentes niveis de mudltiplas formas de interagatre os jogadores e o proprio jogo
(maquina), interferindo diretamente na qualidadtioa e livre das respostas.

A interacdo por meio do texto também é possiveleseSNG, especialmente pelo
suporte que o site de redes sociais da aos apisathssim, interagir com outros usuarios
jogadores por meio de chats, em espacos publicrso(grupos relacionados ao jogo) ou
mensagens particulares também indicam espacgossdéveis construcdes identitarias.

Desse modo, isto significa que as manifestacdestiieas dos jogadores sao
configuradas pelas opcoes e limites de liberdadezdes oferecidas pefmme Por exemplo,
ao construir o seu avatar, o jogador pode escahseu tipo de cabelo entre um numero
limitado de opc¢bes. Entretanto, ainda que o sisteéosaSNG feche o seu leque de opc¢oes,
limitando a capacidade de personalizacdo do jogaslgossivel verificarmos formas de

apropriacdo no sistema que parecem indicar tragmdiiarios destegamers

4.7 REGRAS E TEMATICAS DOS SNG

Como afirmado anteriormente, cada SNG vai se dairsém torno de uma tematica
caracteristica. Além de identificar o jogo, estadtica implica na presenca de inimeros itens
visuais que tendem a manter o “tema” proposto pmjo. Do mesmo modaggras serao
impostas determinando comportamentos e acdes dos jogacaremme E todos estes
elementos estdo implicados nas opc¢des que o jogadopara construir sua identidade no
SNG.
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Apesar de cada jogo propor uma diferenciacdo estlue de dinamica enquanto
“novidade” para atrair 0s seus futuros jogadorast@ em relacdo ao tema escolhido quanto
as regras e as acdes dos usuarios), a maior meErt®cal gamese centra no cumprimento
de tarefas estipuladas pgJame Ou seja, sdo lancadas “missdes”, “tarefas”, ¥asen que o
jogador necessita cumprir certos requisitos paem@ no jogo e/ou liberar novos itens
decorativos ou com determinada valoracdo pelo gsgoel de jogadores. Desse modo, ao
observar os SNG, verifico a presenca de tarefasmaimente relacionadas com a dinamica
como, por exemplo, no jog@ityVille, em que ha uma cidade e a tarefa “X” implica em
construir um hospital para seus cidadaos. Estafatarenvolvem acbes com tempo de
execucao relativamente curto, o que parece facditastimular o jogador a continuar a
“vencer” novos obstaculos propostos pelo jogo.

Verifico também a presenca de regras ou condicBpesar de se reconhecer a
capacidade de apropriacdo que sujeitos realizamdiéenentes aplicativos na Internet
(LEMOS, 2004a), basicamente, para se evoluir n@,jatevem ser seguidas regras ou
condicbes. Por exemplo, para superar determinadéataeé necessario, no jodcityVille,
comprar quatro ambulancias, ja ter construido éefwea e ainda ter sua popularidade no
nivel “X” em sua cidade. As regras ainda incidemwmconjunto de atos que séo limitados
pelo sistema.

De certa forma, as regras ficam implicitas na &géb de acBes do jogador. Por
exemplo, no JogéarmVille, o jogador ndo pode agir de forma destrutiva nanedade dos
outros jogadores. Mesmo que alguém queira burléa éswgra’, ele ndo consegue.
Igualmente, as possibilidades de criacdo que o jolgoece aogamer sdo limitadas,
permitindo com que ele atue (e até mesmo crie)aspeaom o que € oferecido pelo jogo.
Verifico, assim, que existem limitacdes do sistgraen determinadas acdes nao programadas

e/ou permitidas pelo aplicativo, a fim de mantetackbordem” na dinamica do jogo.

4.8 TIPOS DE SNG.

A tarefa de classificacdo dos SNG parece-me bastamhplexa devido a auséncia de
estudos solidos no campo e de um consenso enfresqgsisadores dgames Normalmente,
0 que encontramos sao classificagbes superficigeyas associadas aos joguding como
“jogos de corrida”, “jogos de aventura”, etc.

O préprioFacebook -€entro do objeto de pesquisa da minha Tese — aypaesma rasa

classificacéo de seus SNG que parece ser baseadasnmo senso comum. A classificacdo se
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divide em: Jogos de Acéo; Jogos de Aventura & RRIgps Fliperama; Jogos de Cassino;
Jogos de Cartas; Jogos de Familia; Jogos de Qbgtibo; Jogos de Quebra-Cabecas; Jogos
de Simulacao; Jogos de Esportes; Jogos de Estragedpgos de Curiosidade.

Figura 12 - "Tipos" de SNG divididos pelo SRSacebook

Todos o5 jogos
f Acio

Aventura & RPG

Fliperama

Casino

Jogo de cartas

Familia

Objero oculto

Quebra-Cabecas

Simulagio

Esportes

Estratégia

Jogos de curiosidades.
FONTE: Imagens adquiridas pela autora no proprioFacebookem: 14 jan. 2014.

Entretanto, esta divisdo parece confusa, vistojoges de “Acdo” ou de “Aventura”
poderiam estar enquadrados na mesma categoria, easio poderiam também ser jogos de
“Simulacéo” ou “Estratégia”. Jogos de “Curiosidad&hbém poderiam ser jogos de “Objeto
Oculto” e assim por diante.

Assim, apesar de existirem certas categorizacdgsgds em geral (CAILLOIS, 1961,
CRAWFORD, 1982 e JULL, 2003) penso ser complicattuadrar osocial network games
dentro destas classes, principalmente pela suatadglde caracteristicas e diversidade de
formatos.

Levando em conta a superficialidade desta divisita pompreender os SNG na Tese
busquei, primeiramente, antes de rotular tipos p@aSNG, compreender elementos
existentes e que possam ser identificados e aple@&m cada SNG. Assim, seria permitida a
visualizacdo de diferencas entre eles a partiruds grioridades e funcdes estruturais. Por
exemplo, alguns priorizam a visualidade da agagodador, enquanto outros suprem esta
abordagem com acdes indiretas, ndo visuais e tessriPercebo, entdo, a existéncia de

jogos onde o usuario atua como primeira pessoadja, 0s seus comandos é que modificam
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0 ambiente e realizam ac¢des no jogo), enquant@oytriorizam a acdo do usuario como
terceira pessoa (ou seja, o jogador atua por idggiorde um avatar).

A patrtir disso e focando o objetivo da pesquisentai para a questdo de que existem
diferencas entre estes jogos, especialmente nadiqueespeito as suas configuracbes que
incidem nas possibilidades relativas a construcimtitaria dos jogadores. Desse modo,
busquei enquadra-los em grupos dentro do campsabial games partir de caracteristicas
comuns e de aspectos capazes de diferenciar essalsijpdades de construcao identitaria.

Apresento, entdo, especificidades que partem dksesmale caracteristicas dos SNG
capazes de direcionar 0s jogos sociais e ofereistaspde lugares de manifestacdo e
construcao dselfdos jogadores.

* Quanto a forma de interacdo com o0s outros jogades: elas podem ser diretas ou
indiretas (como abordado anteriormente) e, deraiddiretas, podem ser “assumidas” ou
“ndo assumidas”. As diretas se caracterizam pomr@wn em tempo “real”, ou seja, ambos
0S jogadores estdo interagindo (um com o outroynasmo tempo. As indiretas sao as
interacbes que nao ocorrem em tempo “real”, ou, &4g& existem, mas ndo necessitam da
presenca do outro jogador conectado ao mesmo temp@o. Podem ser assumidas pelo
fato que ficam claras as interacdes indiretas ergn@gadores (ou seja, se interage por meio
de mensagens enviadas ao perfil do sujeito e n@icocavatar que representa o outro jogador)
e “ndo assumidas” porque camuflam a assincronieidedmo dois avatares interagindo em
determinado SNG, como BarmVille. Na verdade, o avatar do outro jogador que age na
minha propriedade apenas repete acbes desenvopaiimsmeu companheiro de jogo que
foram desenvolvidas anteriormente).

* Quanto a dindmica social:pode ser de competicao e ou de colaboracdo. A parte dos
SNG se enquadram nas duas dinamicas. Entretartta, wa deles tende a enfatizar uma
delas. Como exemplo de SNG que enfatiza a cooperaeimoso FrontierVillee, como
exemplo de competicdo, temod/ampire Wars.O excesso de competicdo e ou a falta de
colaboracdo podem gerar o conflito entre os jogedoAnalisando tanto a dinamica de
competicdo quando a de colaboracdo com relacdoc@eass ado sujeito, pode-se obter
importantes indicios de tracos ou facetas iderdgatos jogadores.

* Quanto a mecéanica do jogosao as informacdes e os estimulos promovidos pgtoque
incitam os usuarios a jogarem, como os desafiaggras e recursos disponibilizados. Assim,
a mecanica pode envolver estimulos como venceo®oponentes, cumprir tarefas, interagir

com outros jogadores, aumentar a rede socialCafita jogo vai mesclar ou priorizar alguns
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tipos de mecanicas que podem ser as mais divessas/pis. Como exemplo, citoCityVille

no qual, para evoluir no jogo, é necessario cumprasdes estipuladas pajamee ainda
interagir com outros jogadores para obter certosstide bonus. Ja Mafia Warsfoca a
guerrilha (“luta” virtual), ou seja, € necessaranger oponentes para evoluir e, quanto mais
amigos vocé tiver, mais forte vocé se torna.

* Quanto aos obijetivos:cada jogo possui um objetivo. Entretanto, é pobsiaeacterizar
grupos destes objetivos que sao estimuladosgaet®e Eles podem ser: jogos que focam em
melhorar seu status, na personalizacdo de suaigquage, no entretenimento, etc. Os
objetivos dependem muito do jogadores, ou sejaa ecad pode desenvolver finalidades
especificas para o0 seu jogo a partir de apropria¢fi@retanto, de um modo geral e inicial, o
SNG ja propde alguns objetivos. Como exemploPetYillevocé deve cuidar de seu animal
virtual; noThe Sims Social objetivo é ter uma vida virtual bem sucedidaxatedo o seu
avatar satisfeito e no Girl € vencer suas oponentes a fim de adquirir maisettimtpara
realizar compras. Os objetivos parecem estar, rioremde, ligados a busca dmtusno jogo,

a tematica proposta, a satisfacdo pessoal, a mscanquadramento social ou, ainda, ao
simples entretenimento.

* Quanto a estrutura visual: € como 0 jogo € visto (ou se da a ver). Pode seSNG

de mundos visiveis ou ndo. Nos mundos visiveis gador atua no ambiente, vé o0 seu
universo e ainda pode “navegar” pelos territoriesdus amigos no jogo. No de mundos ndo
visiveis, o lugar do jogo € construido pela imaggimado jogador, ou seja, hdo ha a clara
visualizacdo do mundo onde ocorrem as interacOerfe das interacdes) no jogo.TGe
Sims Sociaseria um tipo de estrutura de “mundos visivei&@’o¥ampire Warse estrutura
de uma forma diferente, focada em um estilo madiar, ou seja, seria uma estrutura de
“mundos néo visiveis”.

* Quanto a possibilidade de apropriacfesapesar dos SNG possuirem regras e normas que
devem ser seguidas para o bom andamento do joggte ex possibilidade do jogador
“modificar”, “personalizar” certos elementos no gog fim de caracteriza-lo ainda mais de
acordo com as suas intencdes. Porém, existem ggopossibilitam um nimero maior de
apropriacbes do que outros. Existem, entdo, jogos alta, média e baixa capacidade de
apropriagcdo. Como exemplo citd-armVille com alta capacidade de apropriacéo (é possivel
modificar em alto grau o mundo virtual do jogaddesde o avatar até mesmo o ambiente do
jogo), oSorority Lifecom média (o jogador atua no mundo virtual, mas g@n a mesma

intensidade de modificacdo e reestruturacdo do (egalta capacidade)@Texas OId"Em
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Pokercom baixa capacidade de apropriagdo (ndo hd gaadées de modificacdo ou
apropriacéo da estrutura do jogo).

* Quanto a constituicho do avatar do jogadorele pode serimagético ou descritivo.
Significa que o avatar pode ser uma representaf@cca (como outra pessoa, uma fotografia
ou um animal). Ja o descritivo é formado apenasuppmome ou pequenas descricbes do
jogador (que pode ser um nome diferente do aprsdemo perfil do jogador, ou, ainda, ser o
mesmo). Exemplo de avatares imagéticos seriamzesndairos dd-armVille e, de avatares
descritivos, os usuarios dbafia Wars

* Quanto a posicdo do jogador:pode ser em primeira ou terceira pessoa. Na pamei
pessoa, o0 jogador controla o ambiente, mas naassaliza. Ele atua sobre o ambiente a
partir de comandos sem intermédio de avatares. Gxermplo, temos Blappy AquariumJa

na posicao em terceira pessoa, o0 jogador é o gaeta do jogo, ou seja, ele € o avatar que
age no jogo. Para controlar o ambiente, ele nd¢aedsiavatar como mediador. Um jogo deste
tipo seria como &rontierVille.

A partir destas peculiaridades dos SNG observéelapie servirdo como forma de
entendermos o funcionamento destes jogos) desemedlexdes focadas em pensar estes
jogos em duas grandes modalidades (ou tipos) askmciacapacidade de apropriacdo e
acadodo jogador nos SNG (visto que estas acdes saeptemmfundamentais de construcao
das identidades dos jogadores). Pensei justamantdassifica-los quanto a capacidade de
apropriacdo, por esta acao permitir certa liberadan@nifestacao identitaria do sujeito dentro
destes jogos levando em consideracéo, posterioemastcaracteristicas estruturais as quais
abordei anteriormente. Significa que dentro de caane das duas categorias, existirdo
diversidades estruturais, que poderdo influenciar construcdo identitaria do jogador
enquanto usuario deste aplicativo.

Percebo que o sujeito tem a possibilidade de escalk readaptar usos e ressignificar
elementos do jogo a fim de que eles se tornemnieméas personalizadas, com sentidos e
fungBes individuais. A partir dai, tornam-se petiwagis facetas identitarias dos jogadores nos
SNG. Assim, as categorias (ou tipos ou, ainda, hdatkes) de SNG por mim desenvolvidas
quando a capacidade de apropriacdo e acdo dosojegasfo: 1) SNG de Construcdo de
Mundos; 2) SNG de Participagao de Mundos

1) NosSNG de Construcdo de MundogSNG de CM) a capacidade de apropriacdo
do ambiente égrande o que permite ao jogador expressar sua identig@idemeio da

personalizacdo do ambiente (ou do avatar), da rmdst de territdérios, da compra e
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visualizacdo de bens simbolicos, etc. Nestes SN@erél do sujeito enquadra-se no de
explorador ou ainda ncempreendedo(BARTLE, 1996), priorizando mais eolaboracao
entre jogadores do que a competicdo em si (apetartambém existir). Desse modo, nesta
categoria de jogo, o sujeito tem mais possibilidatke caracterizar a si e ao ambiente (devido
as ferramentas oferecidas pelo SNG). Dentro desgtgaria enquadram-se inumeros SNG
como oCityVille, o Pioneer Trail o FarmVille, o The Sims Sociab Sim City Social etc.
Percebe-se que esta categoria € mais facil deisealizada e identificada pelo pesquisador
justamente por ser predominantemente visivel, ¢ay per trabalhar com elementos que
permitem ver os rastros de construcao do ambi@ant@dbs pelo jogador. Nas figuras 13 e 14
temos dois exemplos deste tipo de jogos.

FONTE: Imagens adquiridas pela autora durante a peguisa exploratoria‘®

193 bisponivel em: < http://goo.gl/bQIPI>. Acesso ehago. 2012.
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2) J& 0SNG de Participagdo em Mundosndo foca nesta construcdo visual do
ambiente ou do avatar, mas na participacdo do gogagiguanto integrante do universo do
game. Desse modo, a capacidade apropriativa éeeat) demédia a baixaapontando para
um perfil de usuario diferente do SNG de CM, owasejsujeito € umKiller” (BARTLE,
1996), uma pessoa que para vencer, necessita queros jogadores sejam derrotados. Ha
uma énfase, entdo, para&@mpeticicentre os jogadores (ainda que existam mecanismos d
cooperacao). A personalizacao € um ato secundéecdéicil visualizacdo. Porém, apesar da
baixa capacidade de apropriacdo e, consequentemeéatevisualizacdo por parte do
pesquisador da manifestacdo identitaria este tp@&NG também permite visualizar uma
identidade especifica de um certo tipadener.

Esta categoria parece envolver um numero maisdificado de SNG. A parte visual
destes SNG é bastante variada e aponta para jogogematicas bem distintas comotf eéxas
HoldEm Pokero Mafia Wars o Angry Birds o SongPopo Diamond Dashetc. Nas Figuras
15 e 16 temos dois exemplos para visualizacao tpstede jogos.

1% Disponivel em: < http://goo.gl/Bgyeq>. Acesso dnago. 2012.
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Figura 15 - Vampire Wars exemplo de SNG de Participagdo em Mundos.
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Figura 16 - Golagca SNG de Participagdo em Mundos.
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FONTE: Imagens adquiridas pela autora durante a peguisa exploratoria no préprio jogo.

19 Disponivel em: <http://goo.gl/xrdNt>. Acesso emagb. 2012.
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Ambos os tipos podem desenvolver formas de intesaddetas pelo fato de que o site
de redes sociais suporte facebook oferece a presenca de chats que ficam a dispoda
jogador em qualquer momento (esteja ele jogandwiol Entretanto, a maior parte dos SNG
de Construcdo de Mundos caracteriza-se pela egiatéme interacfes indiretas “nao
assumidas”, enquanto que os SNG de Participacadluelos centram-se nas interacdes
indiretas “assumidas”.

A dindmica social, os objetivos e a mecanica do jg&ip extremamente variaveis, pois
estdo associados ndo apenas a tematica de cadanj@gotambém a proposta que é
desenvolvida pela empresa responsavel pelo jogsseDmodo, para a andlise, dei atencao
para as outras particularidades capazes de distimgu SNG a partir de elementos
relacionados com a construcéo das identidadesodadgres.

A capacidade de apropriacdo é, normalmente, mugiornmos SNG de Construcéao de
Mundos, pois estes oferecem a possibilidade dalggaodificar o ambiente, diferentemente
dos SNG de Participagdo em Mundos que focam sgesvoils em um mundo virtual do jogo
que se vincula ndo a personalizacao (decoracag)simaao aspecto competitivo. Por isso, 0s
SNG de Construcado de Mundos centram-se na visdalidal seja, seus aspectos do jogo sao
bastante imagéticos (e iconicos), enquanto queogsSING de Participacdo em Mundos
focam mais aspectos simbdlicos e descritivos. Aastam, alguns dos SNG de Participacéo
em Mundos podem centrar-se em uma visualidade (apihexas Hold’Em Pokgr mas a
capacidade interativa com o ambiente é muito bamaomparacdo com a outra modalidade
proposta de SNG.

Quanto a posicao do jogador no jogo, os SNG det@m@ de Mundos apresentam-se
(em sua maioria) como portadores do jogador enquetceira Pessoa, ou seja, o jogador
visualiza-se em um avatar que interage com oubgadores e com o proprio ambiente do
jogo obedecendo as suas ordem. Ja nos SNG deipapdic em Mundos este “Terceira
Pessoa” ndo é tdo comum (apesar de também exsstimlo uma de suas caracteristicas a
presenca do jogador como Primeira Pessoa.

Na tabela 2 apresento uma sintese visando o emtentti desta classificacdo dos SNG
centrada em qualidades estruturais capazes de smmefiguradoras da manifestacdo da

identidade ou ainda construgfes de facetas ideasita
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Tabela 2 - Comparacéo entre SNG de Construcdo de Mdos com SNG de Participacao
em Mundos, levando em consideracao as caracterigt&crelacionadas com a identidade.

CARACTERISTICAS SNG de CONSTRUCAO SNG de
(predominantes) DE MUNDOS PARTICIPACAO EM
MUNDOS

Acoes Prioriza a Prioriza uma situacéo que
construgdo/customizacdo « € vivenciada em um
ambiente e/ou avatar. ambiente. O jogador
participa do mundo pré-
concebido
Indireta Nao Assumida Indireta Assumida
Estrutura Visual Mundos visiveis Mundos ndo visiveis
Mundos visiveis
(minoria)
Alta/média (minoria) Baixa/média
Apropriacao
Imagético Descritivo
Imagético (poucas vezes)
Imagético Descritivo
Descritivo (poucas vezes) Imagético (poucas vezes)
Terceira Pessoa (alguma: Primeira Pessoa (algumas
vezes Primeira Pessoa) vezes Terceira Pessoa)
Exemplos The Sims Social Mafia Wars
CityVille Texas Hold’em Poker
FarmVille Vampire Wars
Pet Society Angry Birds
It's Girls SongPop

FONTE: Tabela elaborada pela autora.

Lembro, entretanto, que esta classificacao poasubdém limitacdes e ndo tem a intencao
de desmerecer as anteriores tipificacdes das ndadalide jogos. Ela trabalha com um amplo
leque de SNG que tem particularidades e distingdes, que reinem propriedades comuns
em termos de possibilidades para a construcéo itifiéamt dos seus jogadores em seus

territorios.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo apresento os caminhos metodologjaesconstrui e trilhei ao longo do
desenvolvimento da pesquisa. Ela se caracterizama abordagem empirica essencialmente
qualitativa, mas inclui procedimentos quantitativean processos de pesquisa exploratéria
com a intencdo de recolher dados que dessem supaitrisdes e opcbes da pesquisa
sistematica.

A experiéncia pessoal cosocial network gameg¢hd 6 anos atuo como participante
destes aplicativos) e os meus estudos relacioramins identidade na Interh® permitiram
gue eu desenvolvesse um conhecimento prévio coennaasexperiéncias adquiridas ao longo
do processo de desenvolvimento da Tese.

Visando um melhor entendimento do leitor sobre @&todvlogias desenvolvidas ao
longo deste trabalho, estruturei a reconstrucad@etourso metodolégico da pesquisa em
quatro momentos: (1) os processos investigati&®sa (etapa sistematica da pesquisa; (3) o
corpus selecionado para a pesquisa e, por fimog4nétodos de andlise destes dados
coletados. Cada médulo sera apresentado a segpégiicando as areas de atuagdo e como

foram trabalhados.
5.1 PROCESSOS INVESTIGATIVOS

Esta primeira etapa foi desenvolvida nos primeanss de construcdo da Tese (de
marco de 2010 a marco de 2012). Ela visou estadrelan panorama do campo de atuagéo,
organizando-se em pesquisas especificas que abgdatos sistematicos ndo apenas do
objeto empirico, como da construcado do problemasefandamentos que delineam a Tese.
Estes processos se caracterizam por ser a pesiguEsquisa, a pesquisa teorica, a pesquisa

de contextualizacdo e a pesquisa exploratéria.
5.1.1 As pesquisas da pesquisa, tedrica e de contextuafao
A pesquisa da pesquisearacterizou-se pelo “revisitar, interessado dexefo, das

pesquisas ja realizadas sobre o tema/problemaiavestigado ou proximas a ele” (BONIN,

2006, p. 31). Desse modo, percorri reservator@peatquisas relacionadas com o meu tema

1% Os quais dedico-me desde o periodo da graduagdetmbalhei com formacées identitariasSezond Life
e, na dissertacdo de mestrado, com a formacaoerdértes e suas implicac@es identitarias no cibpago.
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existentes em diferentes ambientes como as bastesdds no Portal de Periddicos da Capes,
Scield”’, Science Direc¢f®, EBSCA", Sage Publicatiorts’ Web of ScientE e Scopus?
Também optei por desenvolver uma busca detalhadm@o de palavras-chaves Gmogle
e suas demais derivacdes (com&aholar Google Entre as palavras buscadas, estavam:
“social games “ social network gamés‘identidade virtual”, “jogosonling’, “jogos sociais”,
“jogos de sites de redes sociais” e “identidantdse’. Estas mesmas buscas desenvolveram-
se em revistas do campo da Comunic&¢aoem revistas da area d®@ames Studie&omo a
Casual Connelt* e aGames Studié¥). Também foram buscados livros que continham
informacdes referentes ao tema da pesquisa por deeiom estudo por palavras-chaves
desenvolvido na Biblioteca da Unisinos. Além dissites, blogs, noticias, livros e outras
informacdes oriundas de investigacdes e que estaigmoniveis na Rede foram buscadas,
obedecendo as palavras-chaves apresentadas anésier

Todas as informacgbes adquiridas que julguei serepazes de contribuir para o
desenvolvimento, sustentacdo e construcdo da Tesk eneus pensamentos, foram
armazenadas no meu computador pessoal, formandoeap&cie de “biblioteca digital”
separada por temas “chaves” (“identidade virtuggos” e “social games”). O conteudo
selecionado foi lido, alguns resenhados e reflstigar mim em processos, pois 0 material
adquirido foi muito abundante.

Posteriormente, foquei-me pasquisa tedricacentrando minha atengdo na compreensao
e articulacdo da rede de conceitos que preterabaltrar no concreto a ser investigado. Nela,
para compreender como se configura a construcétitiléa de jogadores em SNG, busquei
perspectivas tedricas em diferentes campos dedatyaéo apenas na comunicacdo, mas na
psicologia, filosofia, antropologia e sociologiant a intengéo de construir uma teorizagao
capaz de dar conta do objeto investigado.

Realizei um esforco sistematico de aprofundamesmtde apropriacdo de conceitos para
responderem as demandas do meu foco investig&ohirejogos e games trabalhei com as
propostas de pesquisadores como Huizinga (1950)joi€a(1961), Crawford (1982),

197 bisponivel em: <http://www.scielo.org>. Acesso drh:;jun. 2011.

198 bisponivel em: <http://www.info.sciverse.com/saedirect/>. Acesso em: 11 jun. 2011.

199 pisponivel em: <http://search.ebscohost.com/>s8oem: 11 jun. 2011.

10 pisponivel em: <http://www.sagepub.com/>. Acessp &1 jun. 2011.

1 pisponivel em: <http://apps.webofknowliedge.coneesso em: 11 jun. 2011.

112 bisponivel em: <http://www.scopus.com>. Acesso &injun. 2011.

113 Sjte da UFRGS disponivel em: <http://www6.ufrgérfotec/inicial.htm> e no Intercom, disponivel em:
<http://revcom.portcom.intercom.org.br/>. Acessa étnjun. 2011

114 Dsiponivel em: <http://casugamesssociation.org/magazine.php>. Acesso em: 11 821..2

115 Disponivel em: <http://wwwgamesudies.org/archive.html>. Acesso em: 13 nov. 2011.
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Costikyan (1994), Presky (2001), Salen e SimmerrfZ93) e Juul (2003). Com estes
autores, busquei trabalhar e compreender o qupga® e seus derivados — 0 que é base para
o entendimento do meu objeto empirico, os SNGfinade esquematizar um paralelo de
reflexdes em como as identidades foram sendo dels#gias nestes sistemas.

Assim, apropriando-me de diversos elementos tedtredalhados no Capitulo 2 por estes
autores, cheguei a conclusdo de que jogos saalat®s voluntarias, que cativam seus
usuarios e que ainda tem a propriedade de edwsr@reter seus participantes. Eles possuem
atuacdo no mundo concreto (pela necessidade dengeefisica do jogador) e no mundo do
jogo (pela necessidade de atuacdo no mundo victieado pelo jogo). Sdo ainda, sistemas
dotados de regras que permitem certa seguranca, fipie oferecem gratificacdes quando
seus objetivos sdo alcancados pelo jogador e datimuwdinAmicas como conflitos,
cooperacodes e interacdes entre 0s seus particsp@hjego social é justamente quando o jogo
se d4 com mais de um sujeito, podendo partir depetigbes ou mesmo da colaboragfes
entre os pares.

A patrtir destes autores e conceitos fundantesGhmes Studiegarti para o estudo de
outros autores que trabalham com jogos mais espEs;ibu seja, com a®cial gamesEntre
eles estdo Rao (2008), Tausend (2006), Jarvineb®B)2 Rossi (2009), Mitti (2010), Hou
(2011), Ines e Abdelkader (2011). O objetivo fompweender o que sdo eescial network
games e entender como se configuram nos seus ambiantestas e sob afetagbes dos seus
usuarios. Observando este ambiente suporte, defieis sociais como sendo composta por
nos (atores sociais) que se conectam a arestastéeacOes sociais) (RECUERO, 2009) e,
quando trasportadas para o universo virtual, fieésfveis em plataformas que permitem a
sua facil visualizacdo, as quais sdo chamadaseke de redes sociais (BOYD e ELLISON,
2007). Logo, busquei compreender como a redelsbosaSNG se estruturava nestes sites,
compreendendo que ela € uma “rede social integrade€de social maior dbacebook
(REBS e ZAGO, 2011).

Assim, com base nestes dados e nos autores queeiai@ieanteriormente, defini que os
social network gamesao “(1) jogosonline (2) dentro da modalidades de jogos casuais (3)
desenvolvidos em turnos; (4) estdo fortemente amtosl ao sentido social pelo seu
desenvolvimento comnultiplayers Eles se (5) desenvolvem em plataformas de renésis
de forma a (6) permitir, ainda, a conscientizagdsuabs acdes por todos os jogadores (7) a
partir da publicizacdo delas. Além disso, esteegd@) desenvolvem-se em continuidade, (9)

em ambientes persistentes, (10) despertam acOgeetibvas e cooperativas entre integrantes
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de uma mesma rede social (11) por meio de bengigrtue circulam em valores capitais do
mundo concreto e do mundo virtual e, por fim, (A@3suem um ambiente ficcional capaz de
permitir a experimentacao identitaria.”

Como comentei anteriormente, as referéncias eateern torno de estudos relacionados
com os SNG ainda sdo muito recentes, o que carmiererta dificuldade de encontrar um
campo com conceitos consolidados. Por isso, sendeessério o trabalho de reflexdo e
construcdo de conceitos embasados nestes autofgs, d® compreender e tracar novas
percepcdes de como estes jogos sao estruturadsgerde redes sociais.

Ainda na fase de teorizacdo, trabalhei na pesdeidaca da problematica relativa a
construcdo dalentidadedo sujeito da atualidade, a fim de compreenderoceste processo €
explicado. Parti das proposi¢coes de Stuart Hal0@R0Santos (1995) e Muller (1989) que
dizem que a identidade é um processo continuo,igaacabado, sendo preferivel, chama-la
de “identificacdo”. Com isso, fui aproximando-meaprofundando propostas de outros
autores como Giddens (1991) e Michel (2006) qukeatram com este mesmo sentido de
“continuidade identitaria” atrelado a busca pelenbgeneizacao e diferenciacdo dos sujeitos
(SANTOS, 1994). Este percurso foi tracado com &nigdo de perceber o quanto as
identidades sofrem atuacdo do ambiente, da so@eslalb propricself do individuo, o que
me levou a perceber estes “planos de afetacOesizeapde incidir na construgcdo e na
manifestacéo da identidade dos sujeitos.

Também busquei compreender os tipos identitarios lbase em autores como Goffman
(1988) e Hall (2000), chegando a classificacdo datrq formas de apresentacdo da
identidade (que podem ser vistas tanto no mundoaljrcomo no concreto). Elas estéo
associadas a proximidade ou distanciamentsealbdos sujeitos. Elas sdo: (1) identidade
particular legitima,; (2) identidade particularsituia; (3) identidade coletiva legitima; e (4)
identidade particular ilusoria.

Apds, busquei compreender como esta identidadsu&hzada no mundo virtual (mais
especificamente, no Ciberespaco e no mundo dos)ofara isso, trabalhei com autores
como Matuck e Meucci (2005), Turkle (1997), Cianip890), Nascimento (2001), Teréncio
e Soares (2003) e Ribeiro (2008pr meio deles, adquiri bases tedricas para aenger
que a identidade virtual é umi@rma de extensido da identidade concreta, ndo saedos
real ou irreal do que ela. Esta identidade virteal bases nos tipos da identidade particular e
da coletiva do sujeito (seja ela legitima ou ilisogue € construida para um ambiente onde o

corpo fisico/concreto néo é visivel e ndo faz pdotenesmo.
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Definidos os conceitos de jogos, SNG e identidadssei a buscar referencial teérico
sobre como esta identidade virtual € configuradaarabientes virtuais e nos jogosline
Assim, utilizei-me das pesquisas de Pereira, QilPres (2003) e Recuero (2006) que tratam
justamente destes formatos da identidade no Ciiegesque podem ser compreendidos por
meio de avataresjckse perfis descritivos.

A pesquisa tedrica também centrou-se em encont@mereender acdes capazes de atuar
na construcdo destes formatos nos jogos, como dmgdes (MARTIN-BARBERO, 2001;
ESCOSTEGUY, 2005, entre outros). Por meio delasgiei entender como se estabelece a
comunicacao configuradora de elementos identitanigsalizadas em processos complexos
da sociedade (e que possuiam ligacdes com os ¢odjos) como os ambitos da cultura, das
questbes midiaticas, tecnoldgicas e até mesmomapeaténcias (capacidades e destrezas) do
jogador relacionadas aos jogos.

Também trabalhei com a percep¢do de que as ineagtiais sdo capazes de moldar
esta construgdo identitaria (VYGOTSKY, 1991; MATU@GKMEUCCI, 2005), assim como
as possibilidades e limites oferecidos nos jogdBERO E FALCAO, 2009). As possiveis
apropriacdes sociais realizadas pelos usuariojogos também servem como espacgo de
perceber esta identidade, e por isso foi necesbéisoar autores que trabalham com isso,
como Piaget (1988), Lemos (2001) e Smolka (2000).

Com isso, por meio destes autores, foi possivabekdcer fatores que devem ser levados
em consideracdo quando se pensa em como as idiE#idao configuradas nos SNG, tanto
relacionadas a fatores externos ao jogo, quanabozek internos a elélém destes autores,
outros foram pesquisados, com a intencdo de dafdiab a construgdo da rede de conceitos
e poder fornecer bases para as minhas reflexdes.

Para gpesquisa de contextualizag&oram abordados aspectos historicos relacionados
ambito dos jogosgamese dos SNG. Nesta etapa, busquei subsidios quejudasaem
recuperar aspectos histéricos relacionados aserwig evolu¢cdes do campo daxial
gamesassim como a sua configuracao atual, centraddtesnde redes sociais, e explorar o
atravessamento de aspectos econémicos, socidisieisu

Desse modo, realizei uma coleta geral e com filtados a exploragdo do ambiente
centrada em dados de jogos sociais e de seusassofgrecidos por pesquisas previamente
desenvolvidas por sites especializadosgames(como alnside Social gamé¥). Procurei

compreender a situacdo deste campo e suas possietegdes externas e internas a

118 Disponivel em: <http://www.insidesocialgames.confeesso em: 19 ago 2012.
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sociedade. Para isso, também foi preciso realizamovimento exploratorio inicial com os
usuarios com a intencao de caracterizar o per§itedeujeitos.

Foram abordados os processos do ambito dos jggmsese dos SNG. Com isso, na
pesquisa de contextualizacdo, procurei adquiriaraentos relacionados com estes pontos, a
fim de recuperar a historia, as evolucdes e origensampo dos S@® a sua configuracédo
atual, centrada em SRS. Entdo, aspectos polittmas6micos, culturais e historicos foram
trabalhados.

Nesta fase, também averiguei os limites do temangidha pesquisa, identificando a
situacao atual dos SNG (apresentada no Capitulasg)m, realizei uma coleta geral e com
fins voltados a exploracdo do ambiente. Para ismmbém foi preciso desdobrar um
movimento exploratdrio inicial com os usuarios catmtencédo de caracterizar o perfis destes

sujeitos, o qual se caracterizou como senplesgjuisa exploratéria

5.1.2 A pesquisa exploratoria

Para o movimento de pesquisa exploratoria, alémodweivio diario com diversos SNG,
executei alguns estudos pilotos que renderam, marstente, artigos cientificos preliminares
ao meu tema. O resultado destes estudos sdo apksem@o longo da Tese, visando um
didlogo maior com o tema e o desenvolvimento duathe.

A pesquisa exploratorio centrou-se na observacaticipante de diversos SNG do
Facebook e em algumas entrevistas informais com jogadoresSHIG. Esta etapa
caracterizou-se pela busca do reconhecimento eddmento do campo, a partir do contato
diario ndo apenas com ferramentas de SNG, masagadqgres destes aplicativos. Esta etapa
durou cerca de um ano e meio (da metade de 20X0fiat& de 2011).

Posteriormente, desenvolvi e realizei a aplicagd@ukstionarios centrados em valores
guantitativos e qualitativos (por meio de questdiesrtas e de multipla escolha), a fim de
caracterizar apontamentos gerais e iniciais dol piad jogadores de SNG e fornecer.

Durante a pesquisa exploratoria foram disponildiisaquatro questionariasline (por
meio doGoogle Docs"’) a usuérios de diferentes SNG em épocas variadastdiro dos
guestionarios esta npéndice 2 Os quatro questionarios tinham em comum a bpeta
caracterizagdo de um perfil genérico destes jogaderainda contavam com uma etapa de

117 Disponivel em: <https://docs.google.com>. Acesad®8 nov. 2013.
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entrevistas semi-estruturadfdsque eram respondidas através de um link disparabid por
mim.

As pesquisas iniciais desta etapa exploratérianfodesenvolvidas com brasileiros
(devido a lingua dos questionarios ser centradaonimigués) e, apesar de manter um padrao
em determinado conjunto de perguntas (pois estssaldam encontrar pontos em comum e
divergentes destes SNG nestes diferentes periodssjuestionarios ndo eram idénticos,
existindo, assim algumas variacbes nas pergiftd®dos eles foram disponibilizados em
SRS variados@rkut, Facebook, Plurke Twitter) que foram escolhidos justamente pela alta
audiéncia brasileira e também pela sua facil cdpdei de disseminacdo e difusdo de
informacgdes (0 que facilitaria a coleta de dadosrdenimero maior de jogadores).

Os questionarios foram disponibilizados em torno7d¢no minimo) a 15 dias (no
maximo). Ainda solicitou-se aos contatos que ajselas na divulgacdo do link para o
questionario junto a suas redes sociais. Os peyiddoaplicacdo foram: 08/2010, 01/2011,
07/2011 e 11/2011. O objetivo da diferenca de espde tempo entre a aplicacdo de um ou
outro questionario visou coletar e verificar a difeca de perfis, acbes em jogos especificos e
possiveis preferéncias dos usuarios em difereetegsres da construcdo da Tese, de modo
que seja possivel coletar informacdes sustentadakados ja legitimados.

O perfil dos usuarios dos quatro questionariosataisa exploratoria caracteriza-se por
ser composto de (no total) 335 individuos. No prhimguestionario, eram 52 respondentes,
sendo 67% mulheres e 33% homens com a faixa e@rik® a 55 anos (a idade média dos
respondentes era de 26 anos). J4 no segundo gaestjaoobtive 160 respondentes entre 9 e
83 anos (média de idade de 27 anos), sendo 64%ereslk 36% homens. No terceiro, dentre
os 50 respondentes, 34% eram homens e 66% mulleidsde média era de 24 anos, sendo
que 78% tinha entre 18 e 30 anos. Por fim, no quparestionario, dos 73 respondentes, 73%
eram do sexo feminino e 27% do sexo masculino,cse52 de 16 a 25 anos e 37% de 26 a
35 ano&®.

Verifiquei com os dados coletados, que mais @b 80s jogadores (neste periodo de um
ano e meio) jogavam seus SNG todos os dias, setetopnm dominante o de meia a uma hora
por dia (lembrando que existe uma boa porcentagejpgadores que jogavam mais de 2h ao

dia). E interessante, também, comparar estes damuspesquisas ja realizadas em nivel

18 No Apéndice 6 estd uma entrevista na integra ddassocial gamers como exemplo de como foi sendo
desenvolvido o processo.

119 Este fato se deve ao aproveitamento dos questisngara pesquisas que eu estava desenvolvengmoa. é
120 Mais detalhes destes questionarios da pesquiseratduia poderdo ser visualizados na tabela géenes
Apéndice 3
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mundial ou em outros paises, como a que foi refdizeom social gamersdos EUA,

apresentada pela Hive em 2010, cujos resultadenpsér vistos na Figura 17.

Figura 17 - Dados do perfil do usuério de SG.

Homens 45%
Idade meédia - 28,1 anos

Mulheres 55%
Idade média 30,4 anos

13=19 yrs
20-34 yrs

35-49 yrs

50+ yrs

Divisao por sexo e
idade de todos os
Social Gamers dos EUA

FONTE: HIVE (2010).

Pesquisas anteriores apontavam para um perfisatgal gamerscentrado no sexo
feminino com idade superior a 40 anos, como é o das dados apresentados gedgpCap
Game$* (em 2010). A d&et Satisfactiotf? (em 2011), indica o perfil feminino como sendo
53% do total de usuarios descial gamers a daTripwire Magaziné®® aponta que a idade
média dos jogadores é entre 20 e 34 Hfos

E importante enfatizar que estes dados apontanaspena situacdo quantitativa, situada
em um determinado tempo e espaco e passivel de @omo a maioria dos brasileiros
respondentes estarem vinculados a rede social dgogador que joga apenas o SNG
CityVille e € popular entre os seus amigos, por exempbpegode fornecer dados viciados.

21 bisponivel em: <http://goo.gl/I2L1y> e <http://wwsopcap.com/>. Acesso em: 18 ago. 2011.

122 pisponivel em: <http://goo.gl/7PujQ/>. Acesso df:ago. 2011.

123 pisponivel em: <http://goo.gl/FpuwV/>. Acesso erfi:ago. 2011.

124 E importante enfatizar que estes dados apontanaapena situacdo quantitativa, situada em um
determinado tempo e espaco e passivel de erno® (@anaioria dos brasileiros respondentes estarem
vinculados a rede social de um jogador que jogaagpeCityVille e é popular entre os sesu amigos, por
exemplo), o que pode fornecer dados viciados .
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No entanto, elas oferecem dados produtivos patarseocdo de quem S0 estes usuarios.
Assim, percebe-se que o perfil de jogadores é wealriacentrando-se em adultos
caracterizados por serem em um percentual um poaar, mulheres.

Junto com estes dados, associei pesquisas ansedesenvolvidas pelbacebook(por
meio daAllFacebook®). Cruzando os dados de ambos, observa-se infoaaaginelhantes
as gque obtive minha pesquisa exploratéria.

Nesta pesquis® desenvolvida em setembro de 2010 apenas comiasdaracebook
ha o registro de cerca de 500 milhfes de usuaniasstdo SRS, sendo que 53% deles
jogavam algum tipo desocial games e 19% deles se dizem viciados nestes tipos de
joguinhos. Destes usuarios, 69% eram mulheres,j6§&vam diariamente (o que equivaleria
a mais do que toda a populacdo da Inglaterra) e rBBB6es de usuarios jogavam
mensalmente. Cerca de 20% deles ja pagaram, erairdinkal (concreto, ou seja em ddlar)
para adquirir algum tipo de beneficio no jogo enando o tempo coletivo desprendido em
jogos noFacebookpor estes usuarios, tem-se cerca de 91 milhdé®ids por més, o que
equivaleria a 105.878 anos de tempo.

Em junho de 2011, o sit&llFacebookregistrou uma nova pesqui$adesenvolvida pela
empres&ingle Grairi?®. Desta vez, os dados apontaram para 55% dos jagadomo sendo
mulheres e 45% homens, sendo 50% de todos os asutir-acebookjogadores de algum
SNG. Neste periodo o site de redes sodtaisebookja registrava mais de 650 milhdes de
usuarios®® (ALL FACEBOOK 2011), sendo que o Brasil era considerado o qmafs maior
crescimento no numero de usuarios neste site és smtiais.

Atualmente, no entanto, sabe-se que o numero daiasuloFacebookultrapassou o
ndmero de mais 1,19 bilhdo de usuérios ativos nreestée (G1, 2014° O Brasil foi
considerado por um bom tempo o segundo pais cor mamero de usuarios neste site de
redes sociais, conforme podemos perceber na Tab&enecida pela empreSocial Bakers
em 12 de dezembro de 2012.

Tabela 3 - Os paises que com maior numero de usudsinoFacebookem: 12 dez. 2012.

125 Disponivel em: <http://aflacebookcom/>. Acesso em: 19 ago. 2012.

126 Disponivel em: <http://www.dHacebookcomfFacebookgames-statistics-2010-09>. Acesso em: 19 ago.
2012.

127 Disponivel em: <http://www.dHacebookcomfFarmVille-players-outnumber-real-farmers-80-to-1-2011-06
128 http://www.singlegrain.com/>. Acesso em: 19 adil 2

129 Disponivel em: <http://www.dHaceboolcomFacebooksurges-toward-650-million-users-2011-01>.
Acesso em: 19 ago. 2012.

130 Disponivel em: < http://g1.globo.com/tecnologidicia/2014/02Facebookcompleta-10-anos-veja-evolucao-
da-rede-social.html>. Acesso em: 15 abr. 2014.
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List of Countries on Facebook

Last 6 months Last 3 months Last month Last 2 weeks Last week
o)

# Country Mumber of Users = Change (£ %) Penetration
1 United States 168 100 440 +3 808 B20 t +2.31% 54.18%
2 Brazil 63 390 320 +6 B92 200 ¢ +10.87% 31.92%
3 India 61 208 100 +7 772 420 ¢ +12.65% 5.22%
4 Indonesia 50 876 120 +7 270 560 T +14.30% 20.94%
5 Mexico 39 809 620 +1 B42 200 t +4.62% 35.49%
6 United Kingdom 33 773 300 +1 775 160 ¢ +5.26% 54.17%
T Turkey 32 038 040 +664 060 % +2.08% 41.18%
8 Philippines 30 060 760 +836 400 ¢ +2.12% 30.08%
9 France 25 396 840 +816 680 ¢ +3.21% 39.21%
10 Germany 25 321 620 +885 280 t +3.80% 30.95%

FONTE: SocialBakers (2012)**

Ainda de acordo com &ocial Bakerscom relagéo ao Brasil, os dados de dezembro de
2012 apontavam para um perfil de 54% como sendberesd e 46% como sendo homens
(dados equivalentes aos dos EUA). Destes, a maite pentrava-se na faixa etaria entre 18 e
34 ano$*

Figura 18 - Dados sobre o perfil dos usuérios brdsiros doFacebook

131 Disponivel em: <http://www.socialbakers.céiatebookstatistics/>. Acesso em: 12 dez 2012.
132 Dados muito semelhantes ao perfil do pais que ntitisa 0 Faceboo EUA), conforme é possivel observar
pelo link http://www.socialbakers.coRdcebookstatistics/united-states (acesso em 12 dez. 2012 )
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Male/Female User Ratio on
Facebook in Brazil
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There are 46% male users and 54% female users in
Brazil, compared to 46% and 54% in United States
and 75% and 25% in India .

users in the age of 25-34.

FONTE: Social Bakerg2012) ***

Entretanto, em 2014, a india ultrapassou o Br8§IGIALBAKERS, 2014), estabelendo-
se como 0 segundo pais com maior numero de usudgiss site. Do mesmo modo, 0
percentual de mulheres no Brasil, baixou para 53% de homens aumentou para 47%
(enquanto que os EUA manteve a media).

Ainda por meio dos questionarios desenvolvidosantste de pesquisa exploratoria,
percebi que mais da metade dos jogadores de SN¥) ([fttha experiéncia de seis meses a
mais de um ano nos SNG. Estes dados apontam péagpeemanéncia destes jogadores na
utilizacdo destes jogos. Isso implica em pensar episte alguma identificacdo ou algum
estimulo que faz com que estes usuarios permarjegamdo.

Também foi possivel perceber que a maioria dosorefmtes do primeiro
questionario iniciou um SNG devido a visualizac@&oatuma publicacdo de algum de seus
amigos do site de redes sociais. Nesta questamelEese 0 quanto a associacdo do jogo ao

SRS parece ter contribuido para o crescimento slapteativos, afinal, ao mesmo tempo em

133 Disponivel em: <http://www.socialbakers.céiatebookstatistics/>. Acesso em: 12 dez 2012.
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gue se esta estabelecendo diferentes formas d@remento no site, pode-se jogar com seus
amigos.

Observei que cerca de 75% dos jogadores pediam apglseus amigos para evoluir
0 game(seja por meio do envio dgfts, por meio de “visitas a fazenda” ou ajudando nas
colheitas, por exemplo). Entretanto, 25% nao pedipma. Talvez este dado esteja associado
ao fato de que muitos usuarios pensavam estariflato site de redes sociais dos outros
usuarios que nédo costumavam jogar, passando pato&h “inoportunos” e outros adjetivos
nao muito agradaveis, conforme observou-se nasstspde algursocial gamers

Sobre os grupos de participagéo relacionados am g#p formas onde usuérios dos
SNG encontram dicas e adquirem novos “amigos” ppandilhar os valores do jogo. O
sistema dos SNG estimula a adicdo de novos intesgranrede social do sujeito, pois quanto
mais amigos o jogador tiver, mais facil sera psacencluir certas missdes e evoluir no jogo.

No entanto, quando observei as respostas de atpspgadores (até mesmo pelas
entrevistas exploratdrias) pude perceber certdd¥idlguns deles conversavam com outros
jogadores por fora da rede, especialmente quanttataeno pedido de utensilios para evoluir
no jogo. E-mails, telefonemas e até mesmo convgmsssoais traziam o assunto dos SNG
entre ossocial gamergndicando, mais uma vez, a significativa introdugfue estes jogos
podem ter no cotidiano destas pessoas. Este “v(s®€& que podemos chamar assim) nos
SNG também é visualizado quando se observa o peatede 13% de jogadores
respondentes ao questionario como ja tendo utdizad dinheiro concreto para a compra de
bens virtuais. Apesar de ser a minoria, esta agidmafacterizada com preconceito por outros
social gamers87% que ndo gastavam seu dinheiro concreto os justificaram esta agao
por caracterizar vicio.

Também observando as respostas quantitativas dtiapaio, verifiquei que grande
parte dos jogadores jogava apenas um SNG. Tali@zaesdeva ao fato de que o jogo toma
certo tempo do usuario que, para evoluir, necesaitarir tarefas que desprendem de certa
dedicacéo.

Ainda nestes questionarios, verifiguei que 67% dogadores costumavam
personalizar 0 seu jogo, ou seja, gostavam de arfanundo” em que jogavam, colocando
possiveis itens que indicassem facetas de sudadddat Os outros respondentes (33%) que
nao costumavam personalizar preferiam SNG que mfmicassem nesta acao, ou seja,

gostavam mais de jogos onde o jogador € condundarmp mundo “pronto” pelo jogo.
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Destes usuarios que personalizavam game pude perceber que boa parte parece
realizar um movimento de transposi¢cao de seu muoadoreto para dentro do mundo virtual
do SNG, ou seja, buscavam construir uma propriedbet®ra-la, montar seu avatar da forma
0 mais semelhante possivel ao mundo fora da Inte@aros 22% modificavam certas
caracteristicas que gostariam de melhorar ou dedevida concreta, reproduzindo seus
desejos no jogo. 7% dos jogadores afirmaram canstiundos e personagens completamente
diferentes (segundo eles) do que s&o e visualizanvida concreta, indicando certa
experimentacao identitaria.

Um dado contrastante com estes, obtido pelo qumestionario, foi o fato de que
30% dos respondentes afirmaram buscar melhoraa armgem enquanto avatar, ou seja, se
fazerem mais magros, mais bonitos do que se coasala concretamente e 37% fazerem-se
iguais no que se refere ao quesito “beleza’. Assimnmesmo tempo em que anteriormente
33% disseram fazer-se o0 mais parecido possivel @ovida concreta e 22% afirmaram
melhorar-se, nestas outras respostas 0s usuaresepaapontar para certo aperfeicoamento
de si, enquanto imagem grafica, no SNG.

Ao analisar o avatar, a partir do quarto questiongude perceber que, de um modo
geral, os jogadores julgavam seus avatares comdosearecidos “fisicamente” (ou
visualmente) consigo na vida concreta. 3% diziam igaais aos seus avatares, 18%
afirmaram ser muito parecido (especialmente caiatitas como cor dos olhos, tipo fisico,
cor do cabelo, etc.), 26% acharam meio parecid# fiOuco parecidos e 7% acharam nada
parecido. Talvez estes dados estejam associadtg ewtros elementos, aos fatores
limitantes do SNG, que oferecem apenas certos tipgsersonaliza¢des possiveis (tanto do
avatar quando de bens virtuais).

Ainda sobre estes desejos de “ter” objetos virteab® que ndo possuem
concretamente, verifiquei que 29% realizavam gsdia aos SNG, ou seja, compravam coisas
no mundo virtual com o dinheiro virtual que n&o seguiam ter por algum motivo ou outro
na vida concreta. Novamente, estas questdes inadepossivel busca pela realizagdo de
desejos que sdo atenuados pelas possibilidadesidfEs no Ciberespaca

Visto estas questbes, parto para a Etapa Sistemdac tese, apresentando a

metodologia escolhida juntamente com suas etapaglementares.

5.2 ETAPA SISTEMATICA

134 As questdes abordadas aqui, poderdo ser obsemadasumo apresentado Apéndice 3la Tese.
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Nesta segunda etapa busco explicitar como se touostio desenvolvimento
metodoldgico e suas escolhas nas diferentes fasgsotesso da pesquisa sistematica da
Tese. Visando dar conta da complexidade do fendontencconstrugdo e manifestagcao
identitaria dos jogadores nos SNG, utilizei a pecipa metodolégica da netnografia,
associada a algumas técnicas complementares, as ma explicitar ao longo deste
subcapitulo.

Por se tratar de um ambiente virtual, a Netnogrétdi priorizada para a aquisicédo de
dados empiricos relacionados aos SNG capazes debaoncom o esclarecimento da
problematica de pesquisa neste ambito. No entpetogbeu-se a necessidade da utilizacéo
conjunta de algumas técnicas complementares cat@rdé — como a aplicacdo de
guestionarios - a fim de dar conta do perfil degdgadores e das escolhas dos objetos de

pesquisa.

5.2.1 Fundamentos netnograficos: da etnografia para a nebgrafia

A netnografia® (ou etnografizonline ou, ainda, etnografia virtual) teve sua origem
com base nos estudo etnogréficos desenvolvidopgsruisadores da antropologia. Para os
antropologos, a etnografia € considerada, maisugougna metodologia de pesquisa ou uma
técnica de coleta de dados, como um eixo fundadodidciplina. O seu significado
terminolégico vem do grego, onééhnosignifica povo, nagéo grapheinescrever, ou seja, 0
sentido pode ser de uma “descricdo sociocultumlti determinado grupo. Ela se centra na
compreensao de sociedades a partir de uma desdegda de valores, praticas e culturas, ou

seja:

(...) praticar etnografia é estabelecer relacOetecmnar informantes,
transcrever textos, levantar genealogias, mapeapas manter um diario, e
assim por diante. Mas ndo sao essas coisas, asagenos procedimentos
determinados, que definem o empreendimento. O quefioe é o tipo de
esfor¢o intelectual que ele representa: um risa@boghdo para uma
“descricdo densa” (GEERTZ, 1989, p. 15).

O foco da etnografia ndo visa atuar ou modificiugar/comunidade observado, mas
€ permitido que o pesquisador seja ativo na conadeidoesquisada, visto que este sera

responsavel pelas interpretacdes realizadas a padidados coletados. Assim, € possivel

1350 termo associa o prefixwet(referente & Internet) coathnographye foi cunhado por um grupo de
pesquisadores/as norte americanos/as: Bishop N&tamann, Ignacio, Sandusky & Schatz, em 1995 (BRAG
2003).
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modificar-se técnicas de coleta, reorientar a pgeaguocalizar novos sujeitos, reescrever
informagdes com novas observacoes.

Mattos (2001) observa que a etnografia vai trazandgs contribuicbes para a
pesquisa qualitativa por se preocupar com a anbfistica ou dialética da cultura (nédo a
compreendendo apenas como um mero reflexo de festasturais na sociedade, mas sim
como um sistema de significados mediadores entestasturas sociais e a agdo humana). A
etnografia introduz os atores sociais com uma@paitdo dinamica e ativa no processo de
transformacao e modificacdo das estruturas sooi@sge faz com que o “objeto” de pesquisa
seja 0 “sujeito” considerado como “agéncia humamaendo imprescindivel para o “fazer
sentido” na sociedade. Além disso, a etnografimjterrevelar as relacdes de interagéo social
provenientes dos grupos sociais em analise (qu# esib observacdo do pesquisador),
fazendo com que o sujeito pesquisado contribua @aignificado do universo estudado a
partir de reflexdes e reestruturacbes das formasquiestionamento do pesquisador
(MATTOS, 2001).

A observacao etnografica permite o contato do psadar com o0 seu “objeto” de
estudo (grupos, tribos, comunidades), tornandassénobembro” da comunidade em analise.
O pesquisador submerge no mundo que estuda, partan das interacdes sociais do grupo
(HINE, 2000) e realiza uma descricao densa pagmisieter uma interpretagdo com base nos
dados recolhidos (por parte do autor) que assacfatos de estar no local, com o participar,
0 observar e o conversar com 0s atores sociaisenongo e denso trabalho de campo
(ROCKWELL, 1987, p. 7).

No entanto, do mesmo modo que Eco (1979) obseryaostsiras “apocalipticas” e
“integradas” com relacdo a cultura de massa, podemisualizar posicionamentos
diferenciados de pesquisadores que defendem aasdfeciberespaco por um lado com uma
aceitacao positiva, passiva, acritica e acolhimemgénuo de seus fendbmenos pelos sujeitos,
e por outro com uma posi¢cdo negativa, ndo aceitdedforma nenhuma qualquer padrao
cultural que néo seja classico e aristocraticoergando este meio como um sinal claro da
decadéncia provocada pelo desenvolvimento das ltegas da informacdo e da
comunicacao.Apropriando-me do conceito de Eco para o0 meio a&irtypenso que 0s
“apocalipticos” da Internet considerariam o mundtual e suas relacdes virtualizadas como
instrumentos de “antiarte” e “superficial”. Ja dstégrados” da Internet considerariam o
meio puramente repleto de beneficios. Observan#s esntrapontos entre “apocalipticos” e

“integrados”, Eco diz que é necessario nao siteanas extremos, pois € preciso que se
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compreenda os fendmenos culturais oriundos de ro&ita de forma critica, sem subestimar
sua potencialidade ou “idolatrar” suas capacidad&ssim, penso que a pesquisa
comunicacional relacionada a rede de relacbes hagnaimavés dos computadores exigiria
entradas a campo com um olhar critico, sem pre@osae conscientes de suas significacdes
na sociedade atual.

Para pesquisar estes ambientes e suas interagopssquisadores tratam de adaptar
modelos de outros contextos interacionais parargmpetar e compreender como se déo as
relacbes nestes ambientes virtualizados. No entarg@stes lugares imateriais e sociais,
sujeitos parecem adaptar-se por meio de apropsagdestantemente, o que implica num
esforco do pesquisador para realizar tais acoeande improvisacdes e adequacdes que
demandam combinacdes e estudos de métodos elabgpad®a serem aplicados para as
relacbes humanas mediadas pela Internet (BRAGR00S).

Surge, entdo, a Netnografia que tem a intencaddelar elementos similares ao do
método etnografico (ou seja, estudos de praticagispde artefatos que instituem cultura),
que volta a atencédo para o estudo de praticasagdtes, usos e apropriacoes de meios por
grupos e comunidades situadas no universo virtwaseja, no ambiente onde a comunicacao
€ mediada pela Internet. Entretanto, a netnognafia se constitui apenas como uma
transposicdo do método etnografico utilizado no daoupffline para o mundoonline
(AMARAL, NATAL e VIANA, 2009). Ela vai sofrer aprapacdes delineadas pelas proprias
peculiaridades do ambiente virtual que constantéemparece ter processos ressignificados
pelas alteracdes e assimilacbes de seu espaccs@asepraticas pelos seus atores sociais.
Assim, as escolhas do pesquisador no ciberespagelagdes entre o tempo e 0 espaco e as
proprias formas de interacdo e constituicdo idnmit neste ambiente vao trazer
peculiaridades aos estudos netnograficos que precger percebidas sob outra oGtica de
pesquisa no campo cientifico.

No caso dos SNG, a presenca simultdnea do sumitoocpesquisador no jogo é de
dificil combinacéo, visto que o jogo permite quelagogador jogue no tempo que lhe for
conveniente e, assim, seus rastros (BOYD, 200&jrfigravados no jogo e no proprio site de
redes sociais. Significa que o pesquisador, agaigiee participar do SNG, tera acesso a
todos os passos escolhidos e desenvolvidos peddgogpois eles estao ali, visiveis por meio
de recursos graficos e mecanismos de divulgacéafatenacbes caracteristicos destes jogos.
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Entretanto, o contato com o outro é atempdtaé possivel interagir e enviar mensagens de
forma assincrona, diferente da intera¢do que @coeaietnografia concreta.

Ao se refletir sobre esta condicdo do jogo, persebeue certas informacdes
adquiridas em tempo “real” pela etnografia podeimatea desejar na netnografia em SNG
(como o momento de motivos pelas escolhas dosvinais, as duvidas, as modificacdes no
avatar até se chegar a verséo final, etc.). Perrastivo, considerando esta peculiaridade
destes jogos em sites de redes sociais, visa-eei@sa observacdo virtual da netnografia,
com técnicas inspiradas na etnografia, como a vbs&p de sujeitos no momento em que
jogam, ou seja, a observacdo concreta destes jagadm seus computadores, escolhendo e
tomando suas decisfes no SNG (conforme sera atwoadsepuir).

Na netnografia, entdo, € necessaria a submersgesdpisador no mundo virtual ao
qual pretende estudar por um tempo determinado EHR000) levando em consideracdo a
vida, 0 comportamento, a sociabilidade dos ataremis que agem e interagem neste ambito
virtual (MONTARDO e PASSERINO, 2006), o que corrasgeria & aplicacdo das técnicas e
principios etnograficos em sociedades de um uroventualizado. Obviamente, como ja
discutido, vao existir diferencas entre o métodoogtafico e a sua adaptacdo para o0s
ambientes digitais (netnografia), tanto pela auséda materialidade (ou dos corpos fisicos
dos atores), como pelas limitagbes e possibilidatiesenciadas que os mundos virtuais
possuem.

Os estudos netnogréaficos consideram a Interreetap&nas como um meio técnico,
mas como um artificio produtor de cultura, queatewida social (TURKLE, 1997 e HINE,
2000). Voltam-se para a descricdo de realidadesisouirtualizadas, ou seja, para a
compreensao das novas formas de sociabilidade bsvespaco. Hine (2000) foi uma das
primeiras pesquisadoras a utilizar a netnografiambiente virtual a fim de compreender as
comunidades que se formavam no ciberespaco. Seguadimra “uma etnografia da Internet
pode olhar em detalhes para as formas pelas qteisalogia é experienciada em usa”

Lugares virtuais, blogs, sites de redes socia@tscbocial network games jogos de
RPG online sdo elementos caracterizadores da cultura vigemecando novas formas de
interacbes mediadas pela comunicagidtine. Assim, o ciberespaco se torna um campo
repleto de indicios sociais e caracteristicos dgag sociais. Ao se referir aos blogs, por

exemplo, Amaral, Recuero e Montardo dizem:

136 Ainda que seja possivel a interacdo entre os fgadatravés dos chats (ou seja, interacdes sas)ran
predominancia é da presenca de formas comunicagidisaseminadas assincronicamente.

137 Traducdo da autora parart ethnography of the Internet can look in detailhe ways in which the
technology is experienced in tigelINE, 2000, p. 4).
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Como artefatos culturais, eles séo apropriadosspgtoéarios e constituidos
através de marcagBes e motivacdes. Além dissogelpmrcs blogs como
artefatos, indica também (...) que sdo eles o itdpiws das marcacdes
culturais de determinados grupos e popula¢fes berespaco, nos quais é
possivel, também, recuperar seus tracados cult{P$ARAL, RECUERO

e MONTARDO, 2008)

A andlise das praticas sociais na Internet exigemesma forma que a etnografia
offline, uma imerséo do pesquisador na realidade tecnoalld ser estudada, de forma que
ele se torne um membro do local, ou seja, um iategrda comunidade em que pesquisa. Isso
implica na acdo de que a pesquisadora se tornasgjagadora, interagindo com 0S outros
gamers, participando e partilhando dos sentimentos e valmterecidos pelo SNG. A
netnografia, assim, caracteriza-se pela sua #lizano campo da comunicagéao, visto que o
ciberespagco oferece suportes, elementos, interagdgsocessos sociais extremamente
semelhantes aos ocorrentes no universo concretanddmo modo, o sujeito da atualidade
mescla-se com universasline e offline, ndo deixando mais clara a separacao entre estas
duas esferas que compdem a atualidade.

Ao tentar vivercome comoo determinado grupo social especifico dos SNGar jpia
abordagem netnografica, a pesquisadora ira debatetom situacOes diversas que
impossibilitam a aplicacdo de meétodos ou técnigasplié-estruturadas. Pelo fato da
netnografia ser uma forma de pesquisa caracterigaldaimersdo do pesquisador em uma
comunidade ou grupo virtual a fim de entender d@teadas praticas sociais, acredita-se que
nao € possivel apresentar “receitas prontas” pa@eda de dados, mas sim, caminhos que
possam ser abordados de forma a dar conta do gigstuisado. No entanto, para a escolha
destes percursos netnogréaficos, é preciso umaxdefleritica da forma de construir o
conhecimento a partir desta forma de pesquisa.

Como toda nova forma de fazer conhecimento que ewtrsociedade de pesquisa, a
netnografia foi bastante criticada por supostathé ou auséncia de rigor cientifico na
forma e exposicdo dos dados coletados. No entantogsmo ocorreu com a etnografia.
Nicholas Thomas (1991), por exemplo, posiciona-sentta a etnografia" ao criticar a
maneira de como 0s antropdlogos tém estudado s&dades coloniais. Para o pesquisador,
h& uma tendéncia de autores, a totalizar questd€esds a partir de eventos particulares. Ele
levanta uma série de questdes relacionadas comogratia e a validade desse tipo de
investigacdo, questionando o seu rigor cientifieofagilidade do compromisso tedrico que a

etnografia assumiria frente as ciéncias sociais.
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Outra questdo da etnografia que € constantemerseutidia € relacionada a
representacédo do processo de pesquisa nos resu{lREIBRANO, 1992). O modo de refletir
0 que se passou no campo para o que se diz nanaaaplede consistir em um problema
literario. Nicholas Thomas (1992, p. 316) resuma IOPOSICA0 cCOMO uma intervencao ao
nivel da linguagem, dizendo ser importante o efalmento de um nivel intermediério de
escrita entre 0 universalismo problemético e artigdo etnogréafica. Assim, estas e outras
questbes entram em debate também na netnografiiguwu@ndo um cenario de reflexdes,
criticas e técnicas que visam aprimorar metododogiaas teorias do conhecimento desta
forma de pesquisa qualitativa.

Assim, realizadas estas reflex6es sobre a etnagrafual, optou-se por utiliza-la porque
se busca entender questdes ou comportamentosssagiai ainda ndo sao claramente
compreendidos — no caso a construcao/manifestaggimditiplas identidades do jogador de
SNG nestes mundos virtuais, de modo que possamaragugesquisador a situar-se nestas
guestdes. Com ela, buscou-se registrar este pmsesml por meio de etapas metodolbgicas
que, por muitas vezes, acabam se sobrepondo, nateeendo de forma linear (FRAGOSO,
RECUERO e AMARAL, 2011, p. 181).

A proposta da Tese centrou-se em compreender dgemagao da construcdo da
identidade dos jogadores nos SNG. Para tanto,salee esta identidade, ainda que virtual,
tem bases nas vivéncias concretas, experiencialiasyjeito desde os primeiros dias de sua
vida. Sabe-se também que a netnografia centra-sksoorso da compreenséao cultural dos
sujeitos no Ciberespaco. Ela néo se situa apendsauarso textual, mas também em analises
do comportamento dos sujeitos. Claramente, estasnadg0es visuais centradas no corpo
fisico sao dificultadas na netnografia pelo fatogde se tem um avatar como intermediador
do sujeito e de sua fala. Entretanto, o foco dguisa € observar como se configuram estas
construcdes identitariaso jogo, buscando assim, priorizar minha atencdoeseaspectos
virtualizados (ndo desconsiderando as afetacoesn@stao jogador virtual).

Assim, a seguir, explicito as decisdes metodol&yipee nortearam a construcdo da Tese:

a netnografia com aporte em algumas etapas coraptames.

5.2.1.1 Etapa netnografica
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Esta etapa metodoldgica foi desenvolvida em tréssfalistintas. A primeira delas
caracterizou-se pela andalise documental, seguidsiemormente, pela observacdo e

entrevistas.

a) Analise Documental

Ao determinar a realizacdo de uma pesquisa, € itaqer que o pesquisador
desempenhe, inicialmente, uma andlise documentédtacdo dados e informacgbes
pertinentes sobre o grupo social a ser estudadCilmerespaco. Assim, esta analise consiste
em buscar dados informais ou ainda formais prowéese de pesquisas que foram
desenvolvidas em estudos anteriores e que possanteomplementar ou contribuir (de certa
forma) com a pesquisa netnogréafica nos SNG esashfehz-se necessario entdo um trabalho
denso de investigacdo a fim de que se tenha umeconénto significativo sobre o objeto.
Este trabalho foi desenvolvido por mim, nos proogssvestigativos desta fase.

Como observa Popper (1975), as teorias sdo esiseparia a pesquisa. Elas, no entanto,
nem sempre séo perfeitas, carregando erros quendsseaprendidos e ndo cometidos nos
proximos estudos. Pode-se compreender, entédo, cuestucao tedrica que norteia o método
netnogréafico associado a outras técnicas de pesdaieem ter uma configuracao de teorias
que permeiam varios campos (como producdo de sentidia social, sistemas de
comunicacao), ndo se baseando apenas no pontstael@ium Unico autor, e evitando o risco
de possiveis dogmatizacdes (JAPIASSU, 1981). Emieté importante ndo ficar apenas na
descricdo ou em reflexdes tedricas sobre o obsanvapreciso a interpretacéo, a atuacéo do
pesquisador, de modo que 0 processo interpretafioseja uma fase auto-suficiente, mas
uma fase de contribuicfo para a pesquisa e a ciéncia. Nesta etapa ent&stiguei todas
as informagbes que encontrei referentes aos SN@o dpabalhos cientificos, noticias
jornalisticas, dados divulgados em sites, blogsnertarios e acdes preconizadas pelos
proprios jogadores nos SRS (como a criacdo de coeues). Estes dados coletados foram

centrados nos jogos previamente selecionados porcaocorpusda pesquisa.
b) Observacao

Para esta etapa da pesquisa netnogréfica, divabsarvacdo em dois momentos

caracterizados como @servacao estruturad aobservacédo das interacdes dos jogadores
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Para registro dos dados coletados provenientea déservacdo, netnografos utilizam um
“diario de campo” que vai se caracterizar por ser local (pode ser uma pasta virtual,
pendrives, etc.) onde todos os dados observadok®aos dos discursos travados entre 0s

membros do grupo virtual e o0 pesquisador vao estgstrados.

- A observacéo estrutural

Nesta etapa realizei uma observacao detalhadatddues de cada SNG selecionado.
Busquei caracterizar e apontar as diferencas ellsangas que cada jogo possuia, tentando
pensar como a estrutura do SNG poderia, posterdenénfluenciar na configuracdo da
identidade dos seus jogadores.

Penso que a descricdo densa e detalhada do quénagnaéo vé, a partir de sua
observacdo nestegames,é um processo importante para a compreensao erwgastde
sentido de seu objeto empirico. No entanto, mesmpesguisador focando uma descricdo
“total” e completa do campo (GORTARI, 1956) a pada observacdo, se reconhece a
incapacidade de tal ato, mas busca-se integrabjesos empiricos de referéncia (no caso
desta netnografia, os jogadores dos SREEMVille e SongPop a fim de sistematiza-los e
conecta-los com os objetos exteriores que o forfcamo as origens culturais dos jogadores,
politicas internas dos jogos, dinamicas sociads) atfim de, assim, ter-se o objeto empirico.

Foquei minha observacéo estrutural nos elemen@parecem ser capazes de limitar ou
predeterminar formas de manifesta¢gfes identit@léasada sujeito atuante, explicitados na
sequéncia:

- Quanto a Formas de Interacao
o Direta: onde o jogador age em tempo “real” com ayu
0 Indireta Assumida: o jogador interage com o outrotempo diferente e
percebe isso de forma clara.
o Indireta Nado-Assumida: o jogador interage com e@meain tempo diferente
e nao consegue perceber isso de forma clara.
- Quanto a Estrutura Visual
o0 Mundos Visiveis: 0 mundo em que 0 sujeito partidpage € visivel.
0 Mundos Invisiveis: 0 mundo em que 0 Sujeito pgréicbu age nao é
visivel, é subentendido.

- Quanto a Constituicdo do Avatar
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0 Imagético: o sujeito vé a sua representacao e enargsuas acdes por meio
deste “eu” virtual.
o Descritivo: 0 sujeito ndo se vé, mas possui uneatificacdo (nome e
nick) que o identifica.
- Quanto a Posicao do Jogador
o Primeira Pessoa: o jogador age no jogo pelas sdas.a
o Terceira Pessoa: 0 jogador age no jogo por meicoteandos ao seu
avatar.
Além destes elementos estruturais, analisei o@mdicom seus artefatos disponiveis
a saber:
- Presenca e tipos de bens virtuais disponibiligado
- Elementos oferecidos para a apropriacdo, comomizacado do ambiente, customizacéo do
avatar, espacos para mensagens aos outros jogatiores
- Objetivos propostos pelo jogo: como vencer etaogego, ultrapassar amigos ramking
vencer outros jogadores, decoracao etc.
- Dindmica desenvolvida: focando mais a competiotéia cooperacao (por exemplo).
A tabela que organizou o roteiro da observacaosttatara dos SNG selecionados

para a pesquisa € apresentada a seguir.
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Tabela 4 - Primeira fase da observacao: a estruturdo SNG.
* Avatar (espécie, sexo, raca, etnia, forma fisioapas, etc.)
* Recursos oferecidos para a personalizacdo damvat
* Descri¢Oes do sujeito (perfihicks com ou sem a presenca de adjetivos, etc.)
* Presenca de imagens fotograficas para identibicaujeito
* Relacdes do avatar com a teméatica
* Presenca de interacdes referentes ao jogo gudan na rede
* Possibilidades de interacdes no jogo éaoebook
* Presenca de chats, comunidades ou grupdsanebookeferentes ao SNG
* Formas predominantes de a¢c&o no jogo (competogiaperacao)
* Formas de divulgacéo das acdes dos usuarios & SN
* Lingua predominante no jogo
* Tipos de bens virtuais oferecidos
* ColecOes de bens virtuais oferecidas
*3d, 2d
* Cores predominantes
* Tematica
* Possibilidades oferecidas para montar o terotori
* Forma de organizacao visual
* Presenca de formas de linguagens: textos, seedsf etc.
* Regras, valores e objetivos do jogo
* Lugares oferecidos pelo jogo para serem espag@pibpriacao
FONTE: Elaborada pela autora.

- A observacéo das interagdes

Nesta etapa, foi necessario que eu passasse aginteom os demais jogadores, ou
seja, tornei-me uma interagehitee passei a interferir no meio (pois a minha sisplesenca
ja atua no ambiente). Busquei verificar quais amilas possiveis de usuarios atuarem de
maneira a demonstrar facetas de sua construcattagenpor meio da compreensao das
praticas sociais que se dao no grupo de jogaderesdh SNG observado. Para isso, estive
presente virtualmente com eecial gamers busquei vivenciar o seu cotidiano no jogo, ou
seja, tornei-me uma jogadora. Isso fez com queesiaicdo fosse necesséria, afinal, h4 uma
busca pela participacdo ativa das acdes e troeasegdao entre os jogadores dos SNG.

Assim, nesta segunda fase da observacdo partejpafio procurei caracterizar a
estrutura do aplicativo e 0s seus objetivos, masas caminhos tomados pelos jogadores
para a construcdo das suas identidades no SNGeiTaéetar toda informacédo capaz de

indicar facetas identitarias, como o relacionamesntre os jogadores e com o proprio

138 |nteragente designa o sujeito que executa detatmincdo e ainda participa ativamente da constdaao
interacdo entre os atores sociais (PRIMO, 2003).
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ambiente do jogo; a escolha de bens e dos elemdatg®yo que optavam por adquirir, a
elaboracdo do ambiente do jogo pelo jogador, adaromo ele se construia visualmente, etc.
Todas estas questbes foram observadas ndo apepagonem si, mas também no site de
redes sociais suporte que funciona como uma exaeltsaSNG.

A seguir, apresento a Tabela 5 com os elementosa@upuseram o roteiro para esta
etapa da observacgao participante.

Tabela 5 - Segunda fase da observacao participant@bservacao das interacdes nos
SNG.

FASE 2: OBSERVACAO DAS INTERACOES |

Primeira Parte: o seu avatar
* Como o sujeito constroi seu avatar
* Formas que parecem ser as “preferidas”
* Associacdes do avatar com personagens midiaticos
* Cores, cabelos, vestimentas e fisicos escolhidos
* Nickse descricdes escolhidas
* Possiveis apropriacdes que realizou em seu avatar
* Pistas da relacdo do avatar com a personalidadeijdito manifestada reacebook

Segunda Parte: as interagdes sociais desenvolvidas
* Forma de interagir com outros Usuarios no jogo
* Forma de interagir com 0s outros usuariog-aoebook
* Forma de interagir com 0s outros usuarios emagupites e comunidades relacionadas
ao jogo
* Formas preferidas de a¢des no jogo (competigimparacao)
* Expressdes de linguagens observadas nas interagéeoutros usuarios
* Lingua utilizada
* Lugares de interacao utilizados pelos usuarios
* Respostas, solicitacdes e demais informac8esgitmfjublicadas para os amigos

Terceira parte: as interagdes no jogo
* Apropriagdes desenvolvidas no jogo
* Disposicao de elementos no jogo
* Formas de organizagao do ambiente
* Estilo e outras visualidades que construiu otsetitorio
* Tematicas priorizadas e escolhidas

* AcOes de modificagdo realizadas tanto no seitdeo como no dos outros
* Bens virtuais mais presentes (animais, plantggbéef@us, por exemplo)

* Principais escolhas de compras no jogo
* Uso dos bens na propriedade
* Apropriacdes e novos usos dos bens
* Disposigéo dos bens (lugares de destaque)
* Presenca de bens que apontem identidade cultural
* Presenca de bens que indiquem o colecionismo
* Bens mais valorizados
FONTE: Elaborada pela autora.
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c) Entrevistas

Foram realizadas também entrevistas com os jogadarganizadas em blocos de
questdes centrados nos planos de afetacdes daslades (apresentado no Capitulo 2 da
Tese). Eles séo: (1) caracterizacdo do perfil;ad)lentidade e o plano ambiental; (3) a
identidade e o plano individual do jogador; e (4Jentidade e o plano social do jogador.

O primeiro — acaracterizacdo do perfil— consistiu em perguntas destinadas a obter um
perfil geral de cada usuario e de suas preferénlggego. Este bloco de perguntas visava
fornecer informagd@es iniciais sobre quem sdo geteslores, suas condi¢des de jogo, nivel
de conhecimento e outras caracteristicas geraszesple caracteriza-los quantitativamente.
Estas questfes estavam associadas diretamentdidade concreta dos sujeitos.

O segundo bloco de questdes focaliaddentidade e o plano ambiental do jogadou
seja, é relacionado a ambiéncia, ao lugar ondé seqliestdo estrutural do jogo e as trocas
entre ogamer e o aplicativo como sendo outros elementos esssnpara pensar a
manifestacdo da identidade do jogador no SNG. Desxio, o conjunto de questbes que
foram elaboradas para este bloco visaram enteond®ss o jogador lida com regras, tematicas,
as possibilidades de interacdo e até mesmo a agsdoailo SNG com Bacebooke outros
sites. Nesta etapa, procurei compreender possiaeasteristicas dos sujeitos relacionadas a
sua forma de ser enquanto jogador, trabalhando aitades, escolhas e opcdes dentro do
jogo.

O terceiro bloco focalizoa identidade e o plano individual do jogadore apresentou
um conjunto de perguntas mais aprofundadas solome ccorrem as constru¢des identitarias
do jogador no SNG a partir das apropriacdes queustos fazem do jogo e as mediacbes
constitutivas destas construcdes. Estas perguamalsém visavam saber um pouco mais
sobre o0 jogador com relacdo ao smif Desse modo, aborda questdes relacionadas as
mediacdes, a particularidades deste sujeito (cangeténcias tecnoldgicas, etc.). Trabalha
também com os lugares de apropriacdo que citede@) com o eu virtual, com as interacoes,
0s bens virtuais e o territério virtual.

Por fim, o dltimo bloco abrangeu perguntas refagatidentidade e o plano social do
jogador. Ele parte o relacionamento com outros sujeitospguglham dos mesmos valores,
propicia 0 emolduramento de certas facetas daid#eld construida desgamer Estas
questbes também abordam fatos passados, de expEsi&ociais anteriores dos jogadores
(como seus grupos de pertenca, familiares, comdeglaetc.) como sendo possiveis
dimensdes capazes de atuar na manifestacéo idenditgogador.
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Cada entrevista, durou cerca de trés a quatro .ndommalmente elas foram divididas
em duas sessOes, realizadas em dias diferentexcdddo com o tempo disponivel de cada
jogador) e foram realizadas atravésSkypeou doGtalk Elas foram desenvolvidas por meio
de uma abordagem flexivel; a partir do estimulogigsstionamentos, e o jogador ficava livre
para contar suas experiéncias. Ainda que eu eséiseguindo um roteiro “base” de questdes,
as perguntas foram realizadas de forma aleat@&iacdrdo com o movimento das conversas,

até fechar o roteiro. Podemos denominar estasv&siag, entdo, como semi-estruturadas.

5.2.1.2Etapas complementares

Ainda dentro do processo metodoldgico, antes deama entrada netnografica nos
SNG escolhidos, apliquei um novo questionario ¢a@ho (diferente dos questionarios da
etapa exploratoria) a 376 sujeitos integrantes d@anrede social néacebook com a
intencdo de coletar dados relacionados diretaneoite os SNG deste site (0 questionério
esta no Apéndice 4 da Tese). Estas 376 pessoas fsaolhidas de forma arbitraria e
chamadas individualmente por mim (conforme iamregdo como conectadas no
Facebookdurante os dias de aplicacdo da pesquisa) atthvéhat doFacebook A partir
disso, solicitei que eles respondessem a cadamarda questionario (auxiliando-os, quando
necessario). Este processo durou trés dias (22 223de outubro de 2012).

Realizei este procedimento de interacao indivighoajue queria evitar a divulgacao
do questionario em outras redes sociais ou sitdatamet, o que poderia trazer dados nao
condizentes com o0 que a minha rede social, esp@tiéinte, prefere com relagdo aos SNG.
Reconheco, no entanto, que a selecao de 376 “ahrigee curto periodo de tempo (durante
trés dias em diferentes horarios — manhd, tardes aanadrugada) pode ter excluido alguma
amostragem de sujeitos que poderiam nado ter acedsternet nestas datas consecutivas.
Entretanto, como a intengé&o inicial desta etapsraesmse em apenas caracterizar um perfil
de jogadores dentro de minha rede social e osjesgos favoritos a fim de realizar a escolha
dos SNG para a realizacdo dos procedimentos mégidos e entrada netnografica, penso

gue a amostra foi significativa.

5.3 O CORPUS DA PESQUISA

Evidentemente, a quantidade e a complexidade do& ®Bo permitem uma

observacédo totalizante, capaz de abranger todgegos sociaisonling o que obriga ao
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pesquisador a delimitar a sua realidade de pesqgisa é denominada dmrpus® da
pesquisa (FRAGOSO, RECUERO e AMARAL, 2011, p. 28sim, busquei trabalhar com
amostras qualitativas a fim de apreender variagizhpes e tendéncias dos jogadores quanto
a construcdo de suas identidades nos SNG. Desse, math a escolha doorpus da
pesquisa, utilizei a estratégia e critério de amgsin do tipo Intencional, caracterizadas
como “amostras qualitativas, cujos elementos sdeciseados conforme critérios que
derivam do problema de pesquisa, das caractesstcaniverso observado e das condicfes e
métodos da observacao e analise” (FRAGOSO, RECUERMIARAL, 2011, p. 78).

A partir dela, optei pelo subtipo de amostragemiptensidade, na qual “a selegéo
favorece os elementos em que as caracteristicastgnessam a pesquisa estdo presentes de
forma intensa ou evidente, mas que ndo se camteitomo casos extremos” (FRAGOSO,
RECUERO E AMARAL, 2011, p. 79). A amostragem daotiimtencional por Instensidade
permite localizar a observacdo em casos ou elesiemis quais a informacédo sobre a
construcédo identitaria de®cial gamer® mais densa ou facil de verificar, colocando eco f
as caracteristicas previamente definidas para lolggra de pesquisa no universo dos SNG.
Dentro disso, observou-se a diversificacdo de pitisisides de construcdes identitaria dos
jogadores nos seus SNG, a fim de abarcar o mampagossivel onde estas a¢des estdo
sendo elaboradas.

No entanto, em alguns momentos especificos, tamb@malhei com dados
quantitativos (etapas complementares), especiatntprando se buscou caracterizar um perfil
destessocial gamersa fim de indicar possiveis pistas de quem sas ¢atadores e as suas
origens e mediacdes capazes de apontar para aspatttomum entre eles.

Com relacdo as amostragens Intencionais por intetsj tentei agrupar e categorizar
0s SNG escolhidos em dois grupos abrangentes,ais gpresentei no Capitulo 4: os SNG de
Construcédo de Mundos e os SNG de Participacdo enadsu

E importante enfatizar que o skacebookpermite com que os “rastros” de cada ator
no jogo figuem registrados para os seus amigosdgga, facilitando a visualizacdo das
acOes destes individuos na elaboracdo de suadddetiDentro deste cenario, € perceptivel
que para acompanhar um jogador e suas manifestagf@sstrucdes no jogo, € preciso ser
integrante de sua rede social no site. Por estévandez-se necessario que a amostra
selecionada para a realizagéo da pesquisa este@ssada em meus “amigos” 8acebook

139«Adotamos aqui uma equivaléncia entre a ideiaatpuse amostra, mas o leitor deve estar atento para a
existéncia de autores que utilizam a pal@auspara indicar o universo da pesquisa. Nesse seotdous
seria a fracdo da realidade que corresponde aemgnide ocorréncia do fenbmeno que se pretendevabsea
amostra passaria a ser, entdo, um subconjuntorpos (FRAGOSO, RECUERO e AMARAL, 2011, p. 53).
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Consequentemente, a definicdo dos entrevistadobétanfoi realizada por meio deste
acercamento a pessoas que jogam esses SNG destigocdrario presente em minha rede
social doFacebook Esta escolha por focar @scial gamersassociados ao meu perfil no
Facebookdeu-se também pelo fato de que a observacao des dggogador e as entrevistas
seriam facilitadas pelo contato virtual que eu (Emgo pesquisadora) ja tinha estabelecido
gracas a rede social previamente construida por narsite.

Com o questionario que apliguei na etapa compleaneiat netnografiaApéndice ¥,
obtive 376 respondentes incluidos em minha redel$8cDestes 376 respondentes, alcancei
um percentual de 38% (144) de jogadores ativosgieraSNG nd~acebook sendo que 27%
nunca jogaram SNG e 35% jogaram, mas deixaram ghg joor algum motivo. Dos 376
respondentes, 53% eram mulheres e 47% homens.

A partir disso, passei a analisar os dados apedoasjogadores de SNG que
responderam ao questionario (onde estdo enquadi@ths os outros dados a seguir). Destes
social gamers 61 (42%) eram homens e 83 (58%) mulheres. A iddake respondentes
jogadores variou, sendo 51 (36%) entre 26 e 30; 88026%) entre 18 e 25 anos, 31 (22%)
sendo entre 31 e 35 anos, 16 (11%) entre 36 a@)ea@ (5%) menores de 18 anos.

A pesquisa apontou também que cerca de 42% (6@lgogs) possuia uma Pos-
Graduacao (sendo 17% MBA ou especializacdo, 13%rades 10% doutorado e 2% pos-
doutorado) e 48% estava realizando ou ja concgraduacdo. Apenas 10% possui apenas o
segundo grau ou o primeiro grau. As formacfes dspondentes variou entre Jornalismo
(43), Publicidade e Propaganda (20), Letras (4primatica (7), Computacédo (9), Marketing
(4), Administracéo (6), Relagbes Publicas (1), Mexi Veterinaria (4), Medicina (5), Design
(8), Arquitetura (8), Histéria (1), Fisica (2), diogia (7), Sociologia (1), Biologia (3),
Comunicacédo Digital (3), Farmacia (2), Processoe@rais (2), Turismo (1), Nutricdo (2),
Engenharias (2), Odontologia (1), Direito (8), Remtaa (3), Fisioterapia (1), Educacao Fisica
(5), Danca ou Teatro (2), entre outras.

Analisando estes dados, percebo que pode existiparfil caracteristico associado
também a minha identidade enquanto individuo cora tmajetéria particular, centrada em
valores comuns que partilho com minha rede so8&sdim, era de se esperar que exista um
grande numero de jogadores dentro do campo da Goagdo e areas afins (devido a minha
formacéao académica).

Dos jogadores respondentes, 75 trabalhavam em tenipgral (52%), 27 nao

190 Na época de aplicacdo do meu questionario complameutubro de 2012), eu contava com 978 amigos n
Facebookp que significa que consegui uma amostragem gendentes de 38,5%.
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trabalhavam (19%), 22 trabalhavam um turno apel&®), 9 trabalhavam em casa (6%), 10
eram donos do préprio negdcio (7%) e apenas uraparsentado (menos de 1%).

Entre as linguas faladas, 84 (58%) falavam ingl&s,(30%) espanhol, 11 (8%)
francés, 9 (6%) italiano e apenas 1 falava japob@&stes, 63 eram solteiros (44%), 46
estavam em um relacionamento (32% noivos ou narasyael 35 eram casados (24%).
Ainda, 119 (83%) nao possuiam filhos e 25 (17%)spi@sn (destes, 76%, ou seja, 19
respondentes possuem os filhos na mesma moradiand@ perguntei se algum deles ja
jogava outro tipo de jogo digital, obtive a respodé que 107 (74%) jogavam videogames e
33 (26%) nunca jogou outro tipo de jogaline ou digital.

A maior parte dosocial gamers costumava acessar seus jogos por meio de seu
computador (57 jogadores, 40%) ou notebook (10&dores, 72%), sendo que 25 (17%) dos
respondentes acessavam 0s jogos do celular e 13 ((@% meio de tablets. (97%)
respondentes jogavam em suas residéncias, 20 (bg%)am no trabalho, 11 (8%) na casa
de amigos ou parentes e 10 (7%) no caminho erdta &asa e o trabalho. Nesta questao os
jogadores poderiam marcar mais de uma opcéao.

Quando perguntei as principais motivacoes parargpgeSNG, obtive as seguintes
respostas: 28% (40) jogavam pela competicdo caetua amigos; 26% (37) pela interagéo
com seus amigos na rede social; 66% (95) pelasfivegque o jogo proporciona; 36% (52)
para passar o tempo; 6% (9) pela cooperagdo quectdm os amigos; 3% (5) pela
possibilidade de ganhar novos prémios no jogo e @8)opara relaxar e aliviar o estresse do
dia-a-dia. Os respondentes poderiam marcar maisndeopcao, conforme as suas principais
motivagcoes. Dentre os jogadores da minha rede |samiive oS seguintes dados que
centravam nos objetivos (multiplos) que cada redeote possuia em jogar um SNG: 114
(79%) tinha como objetivo se entreter; 59 (41%al; 29 (20%) ser o melhor colocado no
ranking do jogo dentre os seus amigos e 16 (11%) querdiamterminar o jogo. Ainda
verifiquei que cerca de 10% dos jogadores (14pgtagam seu dinheiro concreto na compra
de algum item do jogo.

A partir destes dados, foi possivel observar peldigogadores dentro de minha rede
social noFacebook Cerca de 38% dos que responderam ao questiojuavam algum tipo
de SNG sendo uma pequena maioria destes, muli8%s.(A idade destes jogadores, em
maior nimero de respondentes, situava-se entre8@@&nos (36%), sendo que 42% possuiam
pos-graduacdo. Apesar da maioria trabalhar em tamtpgral (52%), jogar os SNG nao

parecia ser um empecilho neste ambiente. Peloarantalguns (14%) arranjavam pequenos
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espacos de tempo de intervalos no trabalho e aséhmeo caminho do trabalho para casa
(8%) para jogar e ter momentos de entretenimemelaxamento proporcionado por estes
joguinhos (ainda de que a maioria - 94% - apong¢ow tcostume de jogar em suas proprias
residéncias). Alguns jogadores pareciam ter umilperdis competitivo (especialmente
agueles que ja gastaram seu dinheiro concreto g#udeide melhorar o seu jogo ou aqueles
gue desejam ser “o melhor” dentre seus amigos)touporém, ndo pareciam dar muita
importancia para isso e sim, para a diversao.

Ainda neste questionario, perguntou-se o0 gostogaljsipenas para especificar ainda
mais o perfil de sujeitos desta rede social. 74%egde Rock and Roll, 69% de musica Pop,
35% de samba, 43% de musica eletronica, 29% dalpag@8% de mdusica classica, 26% de
blues, 22% de Regaae, 18% de Jazz, 17% Heavy M&l,de Sertanejo, 15% Indie, 11%
Hip Hop, 10% de Opera, 9% de musica tradicional,d@6ountry, 8% de tango, 7% de New
Age, 6% de Axeé e 5% de rap. Novamente, esta eraguestdo de multipla escolha.

Com este questionério, percebi também que 107 @gaSNG de Construcdo de
Mundos, enquanto que 191 jogavam SNG de PartiapagéMundos (percebe-se que nesta
questdo osocial gamerspoderiam marcar mais de uma resposta). Os SNG jogaslos

podem ser vistos na Tabela 6:

Tabela 6 - SNG mais utilizados pelos respondentes questionario.
Social Network Game Tipo de Mundos Percentual de jogadore

SongPop SNG PM 41%
Angry Birds FriendsFriends SNG PM 17%
Candy Crush Saga SNG PM 15%
FarmVille 2 SNG CM 15%
Diamond Dash SNG PM 15%
The Sims Social SNG CM 11%
CityVille SNG CM 10%
Marvel Avengers Alliances SNG PM 7%
Bubble Witch Saga SNG PM 6%
Bubble safari SNG PM 6%
Texas Hold’en Poker SNG PM 6%
FarmVille SNG CM 5%
Pioneer Tralil SNG CM 5%
Bubble Island SNG PM 5%
ChefVille SNG CM 4%
CastleVille SNG CM 4%
Zinga slingo SNG PM 4%
Bejeweled Blitz SNG PM 4%
Indiana Jones Adventure SNG PM 3%
Mafia Wars SNG PM 3%
Café World SNG CM 3%
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| The Ville | SNG CM | 3%
FONTE: Elaborada pela autora.

Dentre os SNG de Construcdo de Mundos mais utdzaestavam:
- FarmVille 2(15%)

- The Sims SociglL1%)

- CityVille (10%)

- FarmVille (10%)

- Pioneer Trail(5%)

Dentre os SNG de Participacdo em Mundos mais auitig, estavam:
- SongPof41%)

Angry Birds FriendsFriend§l7%)

Diamond Dashi{15%)

Candy Crush Sagé 5%)

Marvel Avengers Alliance®%)

Percebe-se que estes dados adquiridos também g@mmede certo ponto, com 0s
dados apontados pelo propRacebook quando ele elencava os SNG mais populares do més
de novembro de 2012. No caso os SNG citados palossade minha rede social, apareceram
na lista dos 25 jogos mais utilizados no JRB8ebook(com excecdo d®ioneer Traile do

Marvel Avengers Alliancgsconforme pode se visualizar na Tabela 7.
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Tabela 7 - Jogos com maior atividade diaria déacebookno periodo de 1/10. a 1/11/12.

Top 25 Facebook Games by MAU
November 2012

Rank Game Develaper MAU MAU Change (Last Manth)
1 FarmVille 2 Zynga 64,300,000 46,300,000 18,000,000
2 Texas HoldEm Poker Zymga 34,000,000 -5,400,000 39,400,000
3 Chefiille Zynga 25,800,000 -22,900,000 48,700,000
4 Bubble Safari Zymga 25,600,000 -4, 600,000 30,200,000
5 Zynga Slingo Zynga 21,600,000 -27,000,000 48,600,000
& Diamaond Dash wooga 19,900,000 700,000 20,600,000
¥ Farm'fille Zynga 18,100,000 -200,000 18,300,000
B Bubble Witch Saga King.com 17,000,000 -500,000 17,500,000
g CityVille Zyngs 16,200,000 -8, 000 17 D0 000
10 SongPop FreshPlanet 15,600,000 -2,500,000 18,100,000
" Candy Crush Saga King.com 15,600,000 400,000 15,200,000
12 The Ville Zymga 15,000,000 -9, 000,000 24,000,000
13 Words With Friends Zynga 13,300,000 -1000,000 13,400,000
14 CastleVille Zynga 13,200,000 -5,000,000 18,200,000
15 Dragon City Social Point 13,100,000 1,000,000 12,100,000
16 Angry Birds Friends Rowvio 12,100,000 -500,000 12,600,000
17 Tetris Battle Tetris Online Imc. 10,500,000 -700,000 17, 200,000
18 The Sims Social EA Playfish 10,000,000 -2,400,000 12,400,000
19 Fool Live Tour Geewa O, B00 000 -400,000 10,200,000
20 Hidden Chronicles Zynga 8,600,000 -1,400,000 10,000, 000
21 Bejeweled Blitz EA Popcap 8,000,000 ] 8,000,000
23 Ruby Blast Adventures Zyniga 7,700, 000 4,400,000 3,300,000
23 bdpa b B 0 ek g oE Halfquest 7 A00,000 -200,000 7,600,000
T4 Lost Bubbile Peak Games 6,500,000 o &, 500,000
Ta4 Bubble Island Wooga 6,500,000 -300,000 6,800,000
Ik AppData

Inside Social Games 2012 Date frem AppDats.com

FONTE: AppData(2012)*

Com isso, com relacdo a amostra de jogos a seralisaios na pesquisa sistemética,
optei por selecionar dois SNG dentre estes maislams, sendo eles um @enstrucdo de
Mundos — O FarmVille 2 (juntamente com a sua versao inickdrmVille) - e um de
Participagdo em Mundos o SongPop. Com base nos dados adquiridos pelos atores de
minha rede social nBacebook priorizei os SNG mais utilizados dentro de cade westas
categorias a fim de permitir, além de um mais fawésso a observacdo netnografica
proposta, dados que fossem coerentes com 0s reeass gapontados pelas pesquisas
desenvolvidas pelappDatado Facebook.

Na escolha destes jogos, também busquei divergisaestruturais que poderiam
influenciar a construcao identitaria de seus ussamao apenas porque eles se distribuem

dentro das duas amplas categorias que apresen® ¢8NConstrucdo de Mundos e SNG de

141 Disponivel em: <http://migre.me/c6UfU>. Acesso é&mut. 2012.
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Participagdo em Mundos), como também por quesi@asionadas a estrutura deggesnes.
Esta estrutura foca as suas formas de interagésirura visual, a constituicdo do avatar, a
posicdo do jogador, e outras questdes (como a itamat objetivos), conforme aponto
anteriormente na Tabela 2, clamparacéo entr8NG de Construcdo de Mundos com SNG de
Participagdo em Mundos.

Como o jogoFarmVille 2 ¢ muito semelhante a sua versao ini€afrmVille, os
jogadores que responderam ao questionario eramgrente os mesmos, que acabaram por
migrar de um para o outro devido a versdo mais maddo aplicativo. Portanto, como a
observacao participante iniciou-se antes da esa#haitiva dos jogos para a pesquisa, ndo
exclui oFarmVille de minha relacéo de jogos, considerandi@onVille 2uma continuidade
de sua primeira versao. Por este motivo, considérarmVille e o FarmVille 2 portador da
mesma categoria, sendo um uma simples evolucaaitdo, considerando assim, a presenca
de dois SNG: ¢-armVille/FarmVille 2e oSongPop

Busquei na selecdo de SNG para a Tese que pelosmemalos jogos apresentasse
uma das caracteristicas elencadas por mim no siblceIipos de SNG”, com a intencéo de
dar conta do universo destes jogos com relacdoossihilidades estruturais que podem
influenciar a constituicdo identitaria de cada pmya Com isso, os dois jogos selecionados

(com suas devidas caracteristicas) sao:

Tabela 8 - Jogos selecionados para a realizacaomesquisa e suas caracteristicas.

JOGOS SELECIONADOS SongPop FarmVille/FarmVille 2

Tipo de SNG Participacdo em Construcdo em Mundos
Mundos (PM) (CM)

Forma de Interacéo Indireta ndo assumidalndireta ndo assumida
Indireta Assumida Indireta assumida

Estrutura Visual Mundo ndo visivel Mundo visivel

Capacidade de Apropriacdp Baixa Alta

Constituicao do Descritivo Imagético

ambiente/avatar

Posicdo do jogador Primeira Pessoa Terceira Pessoa

FONTE: Elaborada pela autora.

Apesar da amostra para a observacao ser relativarpequena dentro do universo de
SNG existentes (dois SNG), o interessante é justengerepeticdo de padrdes que se dao nas
duas modalidades de SNG — de CM e de PM. Ou seja, gpmpreender a construcao
identitaria dos jogadores nos SNG, estas duas aroatagorias oferecem um campo bastante
rico e aplichvel em qualquer jogo situado em seearior. Entretanto, os resultados néo
buscam ser generalizaveis a todos os SNG, poishieco a presenca de pequenas excec¢des
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gue transitam entre estes dois mundos devido asdiaele de combinagfes de suas estruturas
(como a forma de interacao, a capacidade de apgdari a constituicdo do avatar, etc.).

E importante ressaltar que em todos os jogearmVille e SongPop n&o necessitam
de custo nenhum para serem jogados. Basta ter onmta ooFacebookAinda assim, €
possivel que jogadores utilizem dinheiro “real”’rpteio de cartdes de crédito) para comprar
mais dinheiro virtual (do jogo) e, assim, adquiantagens sobre os demais jogadores (seja na
aquisicao de bens virtuais, de pontuacdes exteasmtagens na competicao, etc.).

Para as entrevistas, selecionei oito jogadoreslosgnatro deles usuarios de SNG de
Construgédo de Mundod=&rmVille 2 e FarmVille) e quatro de SNG de Participacdo em
Mundos GongPop. Estes jogadores foram selecionados a partirddm®s existentes no
questionario aplicado anteriormente, levando entacandisponibilidade do entrevistado, a
facilidade de acesso e o foco justamente na ddaatside perfil relacionada aos aspectos de:
formacao educacional, faixa etéria, sexo e gostesqais. Priorizando o anonimato de suas
identidades concretas, 0s entrevistados foramifab@atos como:

a) FarmVille2 e FarmVillgSNG de Construcdo de Mundos)
a. 1FM (mulher, professora de escola, 54 anos)
b. 2FM (homem, professor universitario, 60 anos)
c. 3FM (homem, dentista, 35 anos)
d. 4FM (homem, empresério, 56 anos)
b) SongPoSNG de Participacdo em Mundos)
a. 1SP (mulher, advogada, 31 anos)
b. 2SP (homem, estudante, 24 anos)
c. 3SP (mulher, estudante, 29 anos)
d

. 4SP (mulher, dona de casa, 53 anos)
5.4  ANALISE DOS DADOS

A partir dos dados obtidos nas etapas anterioeaizei uma triangulacdo com base
em cada moédulo trabalhado. Ou seja, juntei as nrdgbes provenientes dos processos
investigativos, com “descobertas” provenientestdpaesistematica e com baseaaoopusda
pesquisa. Desse modo, dados foram trabalhadozadosi com os resultados adquiridos por
meio das observacles e entrevistas netnografidas, @e conseguirmos informacdes mais

completas e precisas para a compreenséao das dasgenabjetivos propostos no trabalho.
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De posse dos resultados da triangulacdo, os damtas fanalisados a luz das
construgdes tedricas realizadas para fundamentarosoresultados de trabalhos anteriores
sobre temas relacionados com os SNG e com a iddetidrtual.

A discusséo dos resultados levou em conta, alérteddaas que dao base as premissas
desenvolvidas, o tratamento que a bibliografia @apeada faz de conceitos fundamentais,
como a nogéo de identidade, de SNG e suas afetexf®znas.

5.4.1 Etica na Pesquisa

Neste trabalho, tanto o nome dos entrevistados @ma imagem concreta, foram
preservados. Por este motivo, os nomes dos enados foram substituidos por siglas
referentes ao jogo (“FM” FarmVille e “SP” —SongPop e as imagens foram “borradas” com
a intencéo de ndo serem identificados. As pounagens em que aparecem os jogadores em
sua identidade concreta foram concedidas livrempales seu criadores para 0 uso nesta
tese. As demais imagens referentes aos SNG queo wifjui, foram adquiridas de lugares
publicos (disponibilizadas pela internet), nos piap jogos ou ainda enviadas pelos
participantes da pesquisa.

As entrevistas foram gravadas por meio de apasathaironicos (gravadores) e suas
respostas transcritas para arquivos no computadohos foram desenvolvidos de modo
privado. Ainda assim, solicitou-se uma autoriza¢@opermissdo) por escrito para cada
entrevistado para utilizar as suas respostas eeimsagle seus jogos (ainda que nao
identificadas) no trabalho.

Em todos os momentos de desenvolvimento nos proeedds metodoldgicos, os
social gamersabiam que estavam sendo observados por mim enogess visto que foram
enviadas mensagens referentes as minhas pesquisasaus “amigos” de meu site de redes
sociais doFacebook.Ainda assim, para cada entrevistado, foi soliotqde assinassem um
termo de consentimento (Apéndice 5) da utilizag@paltes de suas falas e imagens dos seus
SNG, entrando em um acordo.
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6 OS SNGFARMVILLE E SONGPOP

Neste capitulo, apresento os SNG que escolhi pdegenvolvimento da metodologia
e dados oriundos da observacao netnografica ddsatavpor mim ao longo da Tese. Nele,
elenco os dois jogosFarmVille e SongPop- em suas dimensdes, tematicas e configuracdes.

6.1 SNG DE CONSTRUGAO DE MUNDOSARMVILLE

O FarmVille foi um jogo de muito sucesso da empr@yamgaem 2009 e 2010,
alcancando cerca de 83 milhdes de usuérios atiensaimenté? Ele foi lancado em junho
de 2009*. O FarmVille 2é a segunda versdo desse jogo, lancada em 2@z de 2012 e
se diferencia do primeiro pela proposta 3D e aipeksisualizacdo dgamepor diversos
angulos diferentemente de sua versédo original.nyses seus graficos sdo animados, com
uma projecao tridimensional, o que pode ser vigzadb na Figura 19 que compara a imagem

de entrada dos dois jogos.

Figura 19 - Imagem de entrada do jogéarmVille (esquerda) e de sua segunda verséo, o
FarmVille 2 (direita).

¥ A - -

FONTE: Imagem adquirida do arquivo de dados da autma (coletadas dos jogos em: 25 nov.
2013).

142 pisponivel em: <http://g1.globo.com/tecnologiaiciai2011/09/conheca-0s-10-games-sociais-mais-
populares-dd-aceboolhtml>. Acesso em : jan. 2011.
143 A renda daZyngasobre ararmVille era dada por meio de produtos de merchandiseomtiaimente pela

venda de "FarmVile Cash" — moeda especial do jogae permitia aos jogadores comprarem alguns elmne
de decoracao exclusivos, que sé estédo disponititiando-se d-armVille cash e ndo as moedas virtuais, estas
Ultimas disponiveis para todos os jogadores.
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Outra diferenca entre os jogos, € queaomVille 2inclui na sua configuracdo e nas
acoes propostas, o ciclo “planta-agua-espera-¢atheiéo necessitando arar a terra, como na
sua primeira versao. Além disso, o jogador devagerl suficiente para regar suas arvores e
plantacdes, o que implica na compra de pocos dezamamento.

Esta segunda versao ainda tem o diferencial deaqu@heita e outros recursos do
jogo ndo oferecem créditos ao jogador em moedasisrem um primeiro momento, como
na primeira versdo. E necessario ir até um invientande estes produtos serédo vendidos e,
convertidos em dinheiro virtual e “XPsExperience Point§¥) que poderéo ser utilizados
pelo jogador na compra de novos bens virtuais evaducdo da sua fazenda. Do mesmo
modo, sdo os produtos cultivados e colhidos que oférecer alimento aos animais, 0 que
implica em fazer ragbes constantemente para pdidezrdaa-los (na primeira verséo do jogo,
bastava o préprigamerclicar nos seus animais que eles eram automatiteraémentados).

As metas, as tematicas e o processo do jogo saw ianto nd-armVille quanto no
FarmVille 2 Ambos se caracterizam por simular uma fazenutde ogamerdeve cuidar dos
animais, alimenta-los, plantar e colher arvoresiféias, legumes e verduras, a0 mesmo
tempo em que ultrapassa fases, liberando novcs i@ a decoracdo ou de funcionalidades
especificas para a sua fazenda virtual.HdamVille 2 ainda h& a possibilidade de produzir
mercadorias para vender (como péo, limonada, etc.).

Ao comecar estegames o jogador cria seu avatar (Que pode ser alteaagioalquer
momento) e ganha um pedaco de terra para comegdtivar. Esta terra pode ser expandida
no decorrer do jogo, de acordo com a evolucao gador.

A seguir apresento imagens das duas versdes (tespeente doFarmVille e do
FarmVille 2, proporcionando a visualizacao e diferencia¢cé® fdomatos e da interface de

cada um dos jogos.

144“pontos de Experiéncia” sdo agregados ao jogamwmalmente séo “estrelinhas”) em cada etapa cdapri
dentro do tempo proposto no jogo. O seu numergiad@ de acordo com as acdes dos jogadores, podend
alguns bens, por exemplo, oferecerem mais XPs daguos. Os XPs permitem com que 0s jogadoregpass
de fase e adquiram mais bénus.
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Figura 20 - Vista total de uma fazenda do SNGarmVille.
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FONTE: Imagem adquirida do arquivde dados da autma (coletadas do jogo em: 15 jul. 2013).

Figura 21 - Vista total de uma fazenda do SNGarmVille

.FONTE: Imagem adquirida do arquivo de dados da autm'**.

145 Disponivel em: <http://zlive-s3-assets.s3.amazemzom/118-8d955ee524-
FV2_Aspirationl_Screenshot%20675x540%20copy.pngesso em: 25 jul. 2012.
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Figura 22 - Vlsta aprOX|mada da fazenda dGarmvllle 2

‘ [ N ]
FONTE: Imagem adqumda do arquwo de dados da autm*.

Figura 23 - Vlsta arOX|mada da fazenda dGarmvllle 2.

FONTE: Imagem adquirida do arquivo de dados da autma (coletadas do jogo em: 15 jul.
2013}

Ambos os jogos contam com tarefas especificas @uend ser cumpridas para ir
alcancando os XPs e ir acumulando moedas virtuaimesmo drarmVille Cash*® Estes

eventos ou tarefas devem ser concluidos em um témipe estipulado pelo jogo.

148 Disponivel em: <http://mashable.com/wp-contentiagk/2013/02/FV2_Dancing-Reindeer.png>. Acesso
em: 25 jul 2013.

147 Disponivel em: <http://www.insidesocialgames.com/wp-content/upld2089/07FarmVille.jpg>. Acesso
em: 25 jul 2013.

148 E o dinheiro virtual do jogo que é limitado e @l ser adquirido em mais quantidade, normalmenotdo
utilizado o dinheiro concreto para compra-lo (cada crédito).
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Com a conclusado, asocial gamergganham bénus de bens de edi¢cdes especiais além

de XPs e moedas virtuais. Como exemplos, as Hdidee 25 mostram tarefas que devem

ser concluidas nos jogésrmVille e FarmVille 2 (respectivamente).

Figura 24 - Exemplo de tarefa solicitada agamerpelo jogoFarmvllle

(OnalSmartjPony]

Tha pandes need sameone to losk after them. 1
wonder what we cauld gather thae might get tham

Get 9 Wisdom
Wisdem! We'll i1y to mahe a supsr
smart pony to ba the pany
guardiant _Right?

- >
TEE I — e—

Harvest 150 Peas
Peas are delicious. And good for
you! |

Harvest the Friendship Pony Twice
| We want sveryene to look theit
| best when Mr. Smarty-Pants-Pony

FONTE: Imagem adquirida do arquivo de dados da autm (coletada em: 7 fev. 2014%*

Figura 25 - Exemlo de tarefa soI|C|tada ag

Cozinhando com gas

Abra a velha cozinha de producio e vocé

. E

as2

amerelo JOLFarmVIlle 2.

pode comecar a cozinhar e assar produtos

caseiros para vender!

Industria caseira /3|

Colha 10 trigo(s). Trigo
pode ser transformado
em farinha.

galinha(s) adulta(s). | —

Prepare 2 copo(s) de Produzal

4gua com liméo.

FONTE: Imagens coletadas pela autora no proprio jgo em: 7 fev. 2014.

149 Disponivel em: <http://fvnation.com/fvnmark/fvnrk&ivn007312.png>. Acesso em: 7 fev. 2014.
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Para concluir as tarefas em ambos 0s jogos, é s@aesjue o0 jogador siga as
“regras” solicitadas, executando os trabalhos efgeos a fim de ganhar o bonus (ou o
prémio) pelo cumprimento do servico.

Todas estas acdes — colher, plantar, alimentaragsimegar arvores, etc. - podem ser
desenvolvidas néarmVille até o momento em que acabar a energia do jogadarago do
FarmVille 2, é até acabar a agua). Depois, somente apds nuaton@ energia (ou a agua) €
aumentada. Isso faz com que o jogador ndo possaciimectado ao jogo por muitas horas,
exigindo com que ele retorne ao jogo algum tempwide quando o repositério de energia ou
agua estiverem cheios (devido a passagem do tempo).

E interessante observar que as culturas plantaglas jpgadores em suas fazendas
possuem um tempo de vida Util, ou seja, € necesgaltar ao jogo no horario especifico de
colheita estipulado pelo proprio SNG. Caso cordréas plantacées murcham e morrem e,
além do tempo e energia (ou agua) gastos na sotagd®, 0 jogador deixa de ganhar as
moedas virtuais e os XPs que poderiam ser investidseu jogo.

Figura 26 - PlantacGes amarelas sao meldes persasmios para serem colhidos. As
outras plantacbes também sdo de meldo persa, porg@assou o0 seu tempo de colheita.

O jogo ainda oferece uma série de bens com temmatispecificas (além dos bens
permanentes) disponibilizadas em edicfes espeegidiimitadas, associadas a festividades
anuais ou algum evento promovido pelo SNG. Por gi@nitens do dia dos namorados, de
Natal, de Ano Novo, deéHalloween etc. Outros itens mais comuns, ficam disponiveis
permanentemente para a compra, caso 0 jogadoraqoeirnecessite (como galinhas,
macieiras, ovelhas, plantacdes de morango, tomakgues itens de decoracao). Outros, sao

liberados pelo sistema do SNG apenas com 0 avangsudrio nas fases.
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Na Figura 27 é possivel perceber que alguns bessupm um tempo limitado de
compra (exibido logo abaixo da imagem, como o cdaofruta Camapu com trés dias
restantes para ser comprada), ou seja, sao beedigies limitadas. O reldgio ao lado de
alguns itens mostra o tempo que levam do plaidia &olheita.

Figura 27 - Alguns dos bens virtuais disponiveis nearmVille 2.

Flor-de- Some-sol Bloco de
tintureiro corte

3 dias restante(s) 11 dias restante(s)

¥R G

FONTE: Imagens coletadas pela autora no préprio jgo em: 14 out. 2014.

Ja nas Figuras 28 e 29, apresento alguns conuvitdsaamVille para que o seus

usuarios conhegcam e comprem bens enquadrados desttematicas especificas.

Figura 28 - Convite doFarmVille para a compra de bens com tematicas especificas
(Valentine’s Daye Dia de Sao Patrick).

\ ¢ | &
valentine's Day jtep,
~ have arrived!
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FONTE: Imagem adquirida do arquivo de dados da autta (coletada em: 3 ot. 2014).
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Figura 29 - Convite doFarmVille 2 para a compra de bens com tematicas especificas
Valentine’s Day e Halloween Estes itens duram apenas por um periodo limitado

X]

Celebrate Valentine's Day with new content, available for a

e g Comemore o Halloween com postes de iluminacao vampirescos, sabugueiros
limited time! Black Beauty e crowberries pretas. Disponiveis por tempo limitado!

|

'FONTE: Imagem adquirida do arquivo de dados da autm (coletada em: 3 out. 2014).

O FarmVille 2 também esta disponivel em varios idiomas (B&jlifando, assim, o
acesso de usuarios de diferentes partes do mutelpolte ser jogado pekacebookou pela
pagina d&Zynga

Ambos o0s jogos possuem um mecanismo de adicédoid@hes” que tem relacéo
direta com a evolucdo no jogo. Quanto mais pessaaxial gamertiver associadas a sua
rede social do SNG (vizinhos), maior é a chancadtpiirir mais moedas e mais XPs para
executar tarefas e, assim, ir vencendo etapasgoo {@s vizinhos encontram-se em pequenos
icones abaixo do visor da fazenda e em ordem criesde pontuacdo e colocagdo no jogo
(ou seja, quanto mais a direita, melhor colocadoaes avancado esta o jogador), conforme
foi possivel verificar na Figura 10.

Normalmente, quem esta nos rankings mais altos atéatilidade de ter mais itens
liberados e, consequentemente, mais vantagem eelmatros em niveis menores. Assim, a
visualizacdo constante deste ranking pode sermiocaema forma de estimular a competicao
entre os jogadores e a busca pelas facilidadesoides aos primeiros colocados.

Como comentei anteriormente, 0 jogo € movido tampémeventos especiais que
visam manter o jogador entretido com “missdes rov&or exemplo, em 14 de agosto de
2013, oFarmVille criou um evento em que esquilos ajudariam os thders a regar e a
acelerar o crescimento das plantacbes por 20 &am isso, era necessario seguir as

indicagbes que o jogo oferecia, conforme € possisahlizar nas Figuras 30 e 31.
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Figura 30 — Tarefas de "eventos especiais” déarmVille 2.

= |
[Acabaramlos petiscosiparalesquilos ™

Alimente esquilos com 3 petiscos para acelerar as arvores e
ganhar recompensas!

FONTE: Imagens coletadas pela autora no proprio jgo em: 3 out. 2013.

Figura 31 - Tarefas de "eventos especiais" déarmVille.

; Flndloul uhnt'yurgr fnn
|

bdilding|your, partyﬂ'

) "Fﬂ

Place Now

FONTE: Imagem adquirida do arquivo de dados da autm (coletada em: 1 jun. 2013§°.

Outra questao interessante é a mistura de culfuogrcionada pelo jogo. Ou seja,
constantemente sao oferecido aos jogadores (sguamodiferentes cantos do mundo e de
diferentes nacionalidades) bens virtuais que s@wepientes de um local especifico do
planeta. Por exemplo, animais oriundos de umareylaomo o cavalo da ratéarsh Tacky
gue é nativo de Carolina do Sul (EUA), ou as gaéNlarsh Daisy originarias de
Lancashire (Inglaterra), o marreco americano, a ovelKatahdin que & uma raca
desenvolvida enMaine (EUA), o porcoHampshire(de origem inglesa), o cavalo selvagem

%0 bisponivel em: <http://wwvEarmVillefeed.com.br/>. Acesso em: jun. 2013.
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Mustangdos EUA, o coelho da Flérida, o ibex (que habgaAipes na Europa) e o bufalo
americano. Percebe-se, no entanto, que a maiog pag bens oferecidos no jogo sé&o
predominantemente da cultura norte-americana.

Figura 32 - Alguns dos animais oferecidos nearmVille 2, caracteristicos de regides
especificas dos EUA, Europa e Inglaterra.

Bifalo americano marrom Cavalo Marsh Tacky baio ruano Marreco americano

- -

s )

Coelho da Flérida Galinha Marsh Daisy bege "Purquinho Hampshire

FONTE: Imagens coletadas pela autora no préprio jgo em: 14 out. 2013.

Também sao oferecidos simbolos para a decoracdazdada, como as bandeiras
néuticas “Mike”, “Oscar” e “Charlie”. Cada uma possm sentido que s6 € compreendido
por quem possui o conhecimento do seu significadicado em um galhardete alfabético que
padroniza como a referéncia a bandeira. Por exenmldandeira “Charlie” significa
“afirmativo”, a bandeira “Oscar” significa “homeno anar” e a bandeira “Mike” significa
“meu navio esta parado” ou “embarcacao parada”.

E interessante que o proprio SNG oferece uma kiesericdo das bandeiras e de
alguns itens provenientes de culturas especifécis) de manter o jogador informado de seu
significado.

Figura 33 - Itens decorativos dd-armVille 2 com suas descri¢cdes de significados.
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. il LTY H = I oy T S,
Bandeira nautica "Mike" | .* ®* " caca"assombrada » Espantalho festivo

4

ot

Fantasmas e criaturas Vestir os espantalhos de

rastejantes assombrosas retalhos em trajes de festa

dancam no baile dos monstros tornou-se uma tradicio nas

para celebrar o Halloween regides rurais, especialmente

nesta casa assombrada! para os fazendeiros solteiros e
sozinhos.

Esta bandeira significa
"Embarcacio parada”, mas
é dificil perceber isso, pois
o barco balanca com o
movimento do mar.

FONTE: Imagens coletadas pela autora no proprio jog em: 14 out. 2013.

Na primeira versao dbarmVille, no comeco de 2010, foram oferecidas bandeiras de
paises para servirem como forma de decoracdo @mdaz(e até mesmo identificacdo),

conforme é possivel visualizar na Figura 34.

Figura 34 — Bandeiras de paises diversos oferecidaara a compra no jogoFarmVille.
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adquirida do arquivo de dados da autors™

51 Disponivel em: <http://friskymongoose.com/new-#dg-FarmVille-austria-norway-greece-and-sweden/>.
Acesso em: 9 jul. 2012.
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No entanto, para adquiri-las, era necessario tetomirarmVille Cash o que
implicava no uso de dinheiro concreto (compra caréao de crédito). Ainda assim, néo
identifiquei nenhum jogador, durante a observacaopesquisa exploratéria que fizesse uso
destes ber&.

J& noFarmVille 2 qualquer mencéo a cultura brasileira (como ofarenio de bens
como animais, casas ou decoragfes de origem lmasjlendo foi identificada durante a
pesquisa exploratdria, mesmo reconhecendo que Sl Brecontra-se como sendo o terceiro
colocado (em nivel mundial) em nimero de usuai@dgssdos jogo, conforme aponta o site

Social Bakersno dia 2 de outubro de 2013.

Figura 35 - Os primeiros 10 paises com maior numermde fas doFarmVille 2 e uma
breve descricdo do jogo acompanhada do numero totde fas que o SNG possui.

FarmVille 2 Distribution of Fans

# Country LocalFans % of Fan Base
Number of Fans: 10 479 161
1 @ United States 1 250 809 11.8 % People Talking About: 175 157
URL: FarmVille 2 o
2 0 Brazi 926 772 8.8 %
GLOBAL | antertainmant
3 @ Turkey 786 761 7.5%
games sy Retag
4 Thailand 634 758 61%

Zynga was founded in July 2007 with the

. vision of connecting the world through
g 9 Add to Analytics PRO : ;
% N o W i games. Since then we've dedicated

ourselves to making fun and social games

B Philippines 494 884 47% | AddtoBookmarks for people to play with
their friends and have become the Iargest
7 India 389 765 379 developer of social games on the web in the

process. Zynga games provide a platform
for players to express themselves and form
deep social connections with their friends.
With a catalogue that ranges from casino

9 France 309 236 3.0% games ta role playing games, our games
can be found on most social networks, and
on the IPhone.  « show lezs

8 Italy 332 860 32%

10 Germany 274 743 26 %

FONTE: Social Bakers (20132

152 E importante considerar que a época em que iriqieisquisa exploratéria dos SNG, estes itensoja na
estavam disponiveis rearmVille, o que pode ter ocultada a possivel visualizagda@glm usuario que tivesse
comprado estas bandeiras nacionais.

153 Disponivel em: <http://www.socialbakers.céiatebookpages/425934574105065mVille-2>. Acesso
em: 17 out. 2013
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Assim, compreendida as diamicas, o funcionamenta estrutura do SNG de
Construgdo de MundogarmVille e sua versdo atualizadgarmVille 2 parto para

apresentacao do SNG de Participacdo de Mundoshekz®bara o desenvolvimento da Tese.

6.2 SNG DE PARTICIPACAO EM MUNDOSSONGPOP

Os SNG de Participacdo em Mundos sao os prefeddssplataformas moveis pela
sua simplicidade e facil acesso, pois ndo sobregam o aparelho fazendo com que o jogo
fique lento (como € o caso dos SNG de Constru¢caMandos). No entanto, mesmo muito
utilizados nestes dispositivos, os SNG de Parti@paem Mundos também sdo muito
populares nos SRS pelo estimulo da competicdo estegnigos, integrantes de uma mesma
rede social.

Apesar de limitarem em maior grau as escolhas acagudes apropriativas dos
jogadores, eles oferecem um campo de significac@gszes de indicar tracos identitarios de
cada jogador. E o que veremos com o SNG de Pat&ipem Mundos escolhido para a
Tese: oSongPop

Lancado em 29 de maio de 201ZangPopé um SNConline multiplayercriado pela
empresaFreshPlanet™. Ele é um aplicativo que pode ser acessadoApmiroid, iPad e
iPhone além doFacebook O gamese caracteriza por uma competicdo travada emhlaatal

musicais entre social gamele seus contatos.

Figura 36 - Logo de entrada do jog&ongPop

FONTE: Imagens coletadas pela autora no préprio jgo em: 23 jul. 2013.

154 Site da empresa: <http://freshplanet.com/>. Acesspl2 abri. 2014.
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Com uma média de 590 mil usuarios por dia e 1,B&nilcomputados no més de
junho de 2012 (numeros do site de medig@pDatg, o SongPogfoi eleito o “Vencedor do
2013 Webby Award People's Voieelogos Sociais de dispositivos portateis” e &mlgo
“Jogo Social Top de Linha de 201 Facebook>>.

Segundo o sit&ocial Bakero Brasil encontra-se no segundo lugar de paisesngis
possuem fas (jogadores) @ongPop ficando atras apenas dos EUA, conforme se pode
conferir na Figura 37.

Figura 37 - Os primeiros 5 paises com maior nimertde fas doSongPope uma breve
descri¢cdo do jogo acompanhada do nimero total des&ue o SNG possuli.

SongPop Distribution of Fang

i Gty ks wormee  9ONGPOP Facebook Page Statistics
Socialhakars » Facebook St SongPop
1@ United States 716 466 41.3%
Number of Fans: 1735 416
2 0 Brazi 186 370 10.7 % People Taking About: 14 038
URL: SongPop o
3 @ United Kingdom 179 217 103 %
entertalnment softwan
4 Mexico 66 055 38% GLOBAL % Retag
Music Challenge between friends. For
5 B Canada 61 091 35% : iPhone, IPad, Android, Kindle Fire and
Facebook. Come play!
Other and not yet targetted Countries 524 543 303 % G AddtoBookmarks

FONTE: Social Bakerg(2013)"°.

Segundo a Vej®nline (2012)**’, 0 sucesso dSongPopesta atrelado a cinco fatos:
(1) disputa pelo saber (ou seja, 0s jogadores cmp@ara ver quem sabe mais sobre
determinado género musical); (2) interacdo comedss sociais na Internet (além de poder
jogar com desconhecidos, os usuarios interagem seus “amigos” doFacebool, (3)
associagdo aeacebook(aléem de estar disponivel em dispositivos mowejego ganhou uma

%5 Disponivel em: <https://itunes.apple.com/br/&uigPopplus/id535603806?mt=8>. Acesso em: 4 jan. 2014.
%6 Disponivel em: <http://www.socialbakers.céiatebookpages/2026118331902%BngPop. Acesso em:

17 out. 2013.

157 Informag6es coletadas do site V€aline. Disponivel em: <http://veja.abril.com.br/notisiala-
digital/SongPope-0-jogo-mais-popular-dBacebookem-2012>. Acesso em: 23 jun. 2013.
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grande visibilidade ao vincular-se no SRS com maionero de usuarios da atualidade), (4)
“conceito familiar” (ou seja, todas as idades pogegar o SNG, visto que ele oferece todos
0S géneros musicais para disputa e € de simplepreensdo); e (5) expansdo para novas
fases (favorecendo a competicao).

No inicio, o jogador pode escolher apenas musispscificas de umplaylist Com a
evolucdo no jogo surgem novas musicas, 0 que praativar ogamercom relacao ao jogo.
Além disso, novaglaylists podem ser compradas de forma mais rapida comizagéio do
dinheiro concreto, ou seja, por meio de pagamesttoaartao de crédito.

Ao se cadastrar no SNG, o jogador €é identificado geu proprio nome e foto da rede
social. Normalmente, é o primeiro nome, seguidosdbrenome (por vezes, ele aparece
abreviado, como por exemplo: Rebeca R.). Deposdme escolhe com quem quer travar a
disputa e, entdo, pode selecionar um tipo de mudeatre cinco listas existentes
(inicialmente). Cada musica é tocada por 30 segurdnjogador deve adivinhar o cantor ou
0 nome da musica (de acordo com 0 que 0 jogo ol momento) no tempo mais curto
possivel. Cinco musicas séo selecionadas aleatemigmVence o jogador que acertar o maior
namero e o mais rapido possivel.

Com a evolugéo no game, o aplicativo passa a @erena lista de géneros musicais
diferenciados, o que permite com que o usuariogpessolher o género musical que mais lhe
agrada ou que se considera mais expert. No entqudado ele é desafiado, € o seu oponente
guem escolhe o género. Os torneios duram uma sematmamce quem fez mais pontos até o
final (os torneios finaliza-se aos domingos de csfaana).

Na imagem a seguir, apresento duas telas do jogoprineira delas (situada a
esquerda) esta a tela inicial de convites pararjogm 0os amigos da rede social do SNG.
Juntamente ao nome de cada um deles, ha o nimbetalleas vencidas até entdo e avisos de
que € a sua vez de jogatdy) ou de esperar o resultado do outro jogad@it{ng). Na tela a
direita, mostra a imagem de quando o jogador vanta batalha e o nimero de moedas que

adquire pela conquista.
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Figura 38 - Exemplos de imagens do jogBongPop
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FONTE: Imagem adquirida do arquivo de dados da autra, coletado do préprio jogo.

Na imagem a seguir, apresento uma tela de umalbataendo travada por dois
jogadores (na esquerda), onde o icone verde repaesg acertos (juntamente com o tempo
levado para tal) e os vermelhos os erros do jogaddentar acertar o titulo da musica ou o
cantor. Naimagem a direita visualiza-se a ligtandisicas (oplaylist9 a serem escolhidas e
compradas pelos jogadores (as listas ja possuidesmed— podem ser utilizadas nos duelos
de forma gratuita). Acima dela, aparece a quantiddel “dinheiro virtual” que o jogador
possui para realizar suas compras e as estrelamaimda habilidade do sujeito devido a
guantidade de acertos de cada estilo musical eathbatanteriores. Ou seja, quanto mais
estrelas estiverem completas em um determinadim estisical, mais expert o jogador é
considerado sobre ele.
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Figura 39 - Imagem da tela de batalha entre dois gadores e imagem da tela de playlists
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FONTE: Imagem adquirida do arquivo de dados da autma®®,

O jogo possui listas de musicas originarias derdogepaises, como Brasil, Australia,

Argentina, Canada, Alemanha, Franca, Italia, Méxitolanda, Suica, Turkia, Reino Unido,

EUA, etc. Além disso, conta com uma lista de cadf@rtistas diversificados comddanis

Morissette, Bon Jovi, Jay-Z, U2, Beatletc. Possui também todos os mais variados géneros

musicais (samba, brega, mpb, pagode, funk, rockjaalclassica) e € composto de musicas

de todas as décadas.

Em 2013 o jogo inseriu novas fun¢des. O jogadoepstutar as musicas completas

gue apareceram nos desafios apos a partida e, dralaabendo sobre os shows e turnés de

suas bandas favoritas por meio de avisos dadosapbtativo. O jogo também possui novas

listas de cantores internacionais e nacionais (oaisicas atualizadas).

As musicas preferidas por cada jogador (ou sejs&lag que foram marcadas por eles

durante os jogos e adicionadas na lista que ficareape no seu perfil) podem ser

compartilhadas em outros sites de redes sociaisp @Y outube Elas também podem ser

escutadas e associadas a programas especificasstmsmo computador (como o iTunes).

18 Disponivel em: <http://img2.virgula.uol.com.br/2006/01/338688.jpg>. Acesso em: 25 jul. 2013
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No entanto, a “grande novidade” em 2013 foi a fwiesade do jogador encontrar
outros jogadores que se situam préximos a ele @osgiem gostos similares. Isso significa
que ele pode competir com pessoas de outras rediessse ndo apenas as que fazem parte
da dele), mas que possuem 0s seus mesmos valosesisiuDe certo modo, o desafio fica
mais dificil e ainda permite a troca de mensagearise e0s usuarios, o que favorece o

conhecimento de novas pessoas de acordo com asshbuasicais realizadas.

Figura 40 - Chat que permite interacao entre os pdicipante do SongPop

® chating [N x]
You and ®e== " started playing together by Facebook. 1
s = beat you in Sertanejo n

Karen S Me

9618 V5- 4213
Me: sou mto ruim. hahaha 3’1

A

You beat ™= in Today's Hits E
Karen S5

Me
1810 V5- 8397
J==_ " ruim sou eu!
FONTE: Imagens coletadas pela autora no préprio jog em: 4 jan. 2014.

Os jogadores d&ongPoppodem ver as estatisticas de seus duelos em uandoab
jogo que mostra o0 numero de partidas vencidas wonpequeno grafico comparativo que

mostra a performance dos dois.
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Figura 41 — Estatisticas entre os jogadores e saliselos oferecida pel@GongPop
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FONTE: Imagens coletadas pela autora no proprio jog em: 5 abr. 2014.

Para as batalhas (ou duelos musicaisp®al gamer pode convidar seus amigos por
e-mail, através déacebookou até mesmo encontrar a pessoa por meio de usnimem de
busca que o proprio SNG oferece. Além disso, € s&lw@l criar partidas com pessoas
aleatdrias, iniciando assim batalhas com estraghespodem vir, futuramente, a fazer parte
da rede social do jogador.

Figura 42 - Tela para a criacao de partidas do jogSonPop
N

Criar uma partida: *

Como vocé quer encontrar o seu adversdrio?

4]

f Facebook ‘

FONTE: Imagens coletadas pela autora no proprio jog em: 14 out. 2013.
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Existe a possibilidade de compraPdwer Up$ (itens especiais que oferecem
facilidades no jogo, como eliminar duas opcoessgu@m as erradas, facilitando encontrar a
resposta correta). Estes mecanismos SimgPop auxiliam o jogador em seus duelos,
oferecendo, de certo modo, algumas vantagens esls®us concorrentes.

Depois de finalizar o torneio, o jogo oferece unadre que apresenta as musicas
acertadas e as erradas (junto com as respostasegam as corretas) em uma comparacao

com o outro jogador.

Figura 43 - Tela final das disputas do jog&ongPopcom a apresentacéo dos erros e
acertos de cada competidor (abaixo do avatar de cadim deles, ha o tempo que levaram
para acertar a musica).
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FONTE: Imagem adquirida do arquivo de dados da autma™®.

O jogo ainda oferece um perfil (com fotografiaiek) de cadasocial gamerque é
visualizado por todos os oponentes. Por meio qede se descobrir a compatibilidade
musical entre 0s jogadores; 0s seus atuais opEs)ent suas musicas preferidas; as
realizagbes (a¢des) durante o jogo e até mesmaps@agais recordes (conforme apresento
nas Figuras 44, 45 e 46).

59 Disponivel em: <http://www.juvenoide.cl/wp-contemioads/2012/07/Song-Pop-pdfacebookipg>.
Acesso em: 19 abr. 2014.
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Figura 44 - O jogoSongPoppermite com que os jogadores visitem o perfil de sg
"oponentes" e vejam o quanto possuem de compatibdade musical (célculo realizado
pelo jogo pelo nimero de acertos e musicas favoria

Music Compatibility rate between you and Liz J.

FONTE: Imagens coletadas pela autora no proprio jog em: 14 out. 2013.

Figura 45 - Exemplo de Perfil do jogdSongPopcom as musicas favoritas associadas
|: | Profile

Music Compatibility Arrange by:  Title -
Current Opponents 18 and Life
Skid Row
_ Addicrad
Owned Playli Saving Abel
Achisvements Firrs

Heart

High Score

: American Jesus
K- Bad Religion

FONTE: Imagens coletadas pela autora no proprio jog em: 14 out. 2013.

Figura 46 - Playlistsdisputadas pelo jogador com o seu desempenho reagd pelas
estrelas amarelas.
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Liked Songs
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FONTE: Imagens coletadas pela autora no proprio jog em: 14 out. 2013.
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Terminadas as disputas semanais, 0 jogo apresentpadro com os resultados dos
torneios entre osocial gamersque apontam ndo apenas para 0 niumero de pagidae

sujeito realizou, como também o nimero de vitGids derrotas.

Figura 47 —Tela dos resultados dos torneios semasalo jogoSongPop
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FONTE: Imagem adquirida do arquivo de dados da autm’®

O jogo possui esta disponivel em 15 idiomas e tera versao gratuita (mais comum
entre todos 0s seus usuarios) e outra paga quet@eme o jogador possa jogar com duas
vezes mais amigos de uma vez soO. Além disso, passsicas em HDhjgh definitior) e €
livre de propagandas como a versao livre.

Assim, visto como funciona $ongPope oFarmVille, no proximo capitulo passo para
apresentar diversos dados coletados ao longo ¢esspiisa com indicativos e possiveis
respostas de como ocorre a configuracao identdérjagador nestes SNG.

%0 bisponivel em: < http://expressodavarzea.blogspot.br/2013/05/placar-song-pop-facebookhtml>.
Acesso em: 8 out. 2013.
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7 A CONSTRUCAO DA IDENTIDADE DO JOGADOR NOS SNG

A partir dos SNG analisados e ja descritos ameeate FarmVille, FarmVille 2e
SongPop, neste capitulo apresentarei os dados coletadasité a aplicagdo da Netnografia.
A observacao participante por longos periodos dgdee as entrevistas com os astucial
gamerspreviamente selecionados, foram fundamentaistpagar as analises e as associacdes
relativas a como € experienciada a elaboracaoitéleamnestes aplicativos.

Além de apresentar brevemente o perfil dos emti@dns, aponto também para
trechos das conversas que foram escolhidos porendissociados com o referencial teérico e
dados de minhas observagfes, com a intencdo der tcansisténcia ao conhecimento
levantado ao longo do trabalho. Entretanto, antesapresentar minhas analises, faz-se
necessario refletir brevemente sobre as identidadestruidas nestes jogos, pois elas
parecem revelar pistas importante relativas a ceenald este processo de compreensao e
elaboracdo do jogador. Esta reflexdo aponta pgrareepcédo de elementos (ou tipos) de
manifestacbes que nao apenas ilustram a complexidadfendbmeno configurativo da

identidade virtual dsocial gamercomo revelam a importancia do outro neste pracess

7.1  PERFIL IDENTITARIO DOS JOGADORES DE SNG

Os oito entrevistados caracterizam-se por serenrayjegadores do SNG de CM
FarmVille/FarmVille 2e quatro jogadores do SNG de BdngPopTodos eles possuem pelo
menos um computador (sendo que um possui quatrgputadores). A maior parte joga
apenas um SNG, sendo que dois jogadores afirmiéizmautiois SNG. Estes sao usuarios do
SongPope jogam, além deste jogo, 0 SNG de ChyVille e 0 SNG de PMCandy Crush

Os oito entrevistados costumam jogar todos osetrasma meédia - para os jogadores
do FarmVille - de 2h (sendo o que joga mais tempo, 4h e gag@gemenos tempo, 1h) — e
para os jogadores ddongPopuma média de 45 minutos (sendo o jogador com n@impo
1h e o jogador com menor tempo, 30 minutos).

Todos eles responderam que jogam nos momentos agsugm “folga” de seus
afazeres profissionais ou domésticos (jogam noudniimdo para a faculdade, apés os tarefas
de casa, esperando consultas médicas, antes dig, aac).

A seguir, aponto uma tabela que resume dados sbtids etapas netnograficas

relativos ao pefil dos jogadores entrevistados.
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Tabela 9 - Dados referentes a questdes objetivasatizadas durante as entrevistas com

ossocial gamergreviamente selecionados para a Tese.
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FONTE: Elaborada pela autora.
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Observando os dados mostrados na Tabela 9, € glogsiificar algumas diferencas
entre os jogadores relacionadas a caracterigficgserfil (idade, sexo, profissdo), a seus
gostos referentes ao jogo (como aqueles que possweEmtivos para jogar focados nos
amigos ou ainda os que tem o incentivo no ato derdesuas propriedades).

Entre os entrevistados, dois jogadores (3FM e 4HM3eram que ndo costumam
seguir totalmente as regras do jogo, agindo panssNG em certas situagoes (ou seja, ndo
dao importancia extrema para a superacado de faidigam o SNG como uma forma
particular de diversdo e passatempo).

Todos os entrevistados disseram que costumamgjittean os demais jogadores (até
por ser um jogo social) e também personalizar oG de alguma forma. No caso do
FarmVille, esta personalizacdo se da na decoracédo da fazendsatar, na compra de bens
diferenciados, etc. N&ongPop ela ocorre pelas escolhas daaylists compradas e na
personalizacao do perfil.

E interessante perceber pela Tabela 9 as “acdestés/ dosgamersnos seus jogos.
Um dos entrevistados (1FM) afirma que os sons idds sdo agradaveis e fazem com que
ele continue jogando, pois 0s sons (no caso, aeadsitratores, moedas) acabam por entreter
e relaxar o sujeito, fazendo com que ele tenhaepram jogar. Dois deles (2FM e 4FM)
dizem que sua acgéo favorita no jogo € evoluir, ga,sr passando de fases e ver o0 seu
crescimento no jogo. Quatro entrevistados (1SP, 3SP e 4SP) afirmaram que o0 que mais
gostam de fazer no jogo € vencer seus oponentegjauvencer os duelos que séo travados,
por se tratar de um jogo que estimula a competsg@ml SongPop. Por fim, apenas um
(3FM) disse que a acao favorita no seu SNG é arde@o de sua propriedade.

Sobre o maior incentivo para jogar SNG, um dosdoges afirmou que é a busca para
ser o primeiro lugar de seus oponentes no rankinjggb (1FM). Outros trés afirmaram que
0 seu maior incentivo € o lazer proporcionado pejo (3FM, 4FM e 4SP), permitindo com
que eles “esquecam dos problemas” do cotidianos Mais dizem que s&o estimulados a
jogar os SNG justamente pela presenca dos amigeR € 3SP). Acham *“divertida” a
interacdo social que se da em torno da tematicagso, de duelos musicais) com pessoas de
sua rede social. Um dos jogadores diz que o seor rastimulo para jogar SNG esta centrado
na tematica do jogo: a musica (1SP). Ele se diz pessoa que gosta muito de musica e o
fato do jogo trabalhar com isso, lhe d& boas séesade desestresse. Por fim, um dos

entrevistados (2FM) afirmou que o0 seu maior ineengiara jogar € a competicao (ou seja, a
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superacao de fases). Para ele, saber que existpas &t serem cumpridas, funciona como um
estimulante para que continue jogando o SNG.

Quatro dos entrevistados (1FM, 2FM, 3FM e 1SP)ra&iam que jA conheceram
novas pessoas nos seus SNG. Nestes casos, o fdew sam um dos jogos necessitar de
jogadores (no caso,armVille) para tarefas serem concluidas, o que implicoconeite de
pessoas aleatérias para integrarem a sua redel. sNoiaSongPop as pessoas foram
conhecidas por meio de buscas de individuos conesmm gosto musical, proporcionadas
pelo jogo, o que permitia duelos musicas maisads pelo conhecimento de ambos sobre o
género musical.

Trés dos entrevistados (4FM, 1SP e 2SP) acham awmculagédo do SNG com o
SRSFacebookPara eles, a constante divulgacao de solicitgudestodos os amigos do SRS
(ou seja, ndo apenas paragasner$ € inoportuna, pois acaba por poluir as atualieagie
seus amigos que podem ficar aborrecidos. Cince déleM, 2FM, 3FM, 3SP e 4SP), ainda
que reconhecam este fato, dizem que esta vinaulactavoravel para o seu jogo, pois
permite com que evoluam mais rapidamente pelo aintenvisibilidade de seus pedidos de
ajuda. Por isso, continuam divulgando as informagé&erentes ao seu SNG para o SRS.

Ainda dentro do perfil dos entrevistados, como poaeobservar na Tabela 9, apenas
um deles (2FM) afirmou que seu avatar ndo é semell@a sua identidadeffline, ou seja,
constroi um personagem diferente do que ele seidmasconcretamente. Dois usuarios
modificam seus avatares constantemente (1FM e 3EdM) a intencdo de estarem
“atualizados” com a sua identidade fisica (cortea®elo, vestimentas, etc.).

Ainda que afirmem que esse ndo é o objetivo de $egss, cinco dos oito
entrevistados (1FM, 3FM, 4FM, 1SP e 4SP) dizem gualiam e julgam os resultados
alcancados pelos seus “amigos” ou oponentes. &igmjtie entram no perfil (ou propriedade)
de seus “amigos” para observarem como andam ddsendo-se no jogo, atribuindo
julgamentos como “alguém viciado”, alguém que “sglgar”; “alguém que tem um péssimo
gosto musical”, etc.

Trés deles (1FM, 3FM e 4FM) ja representaram emS$¢@ algum tipo de festa que
faca mencéao a alguma cultura especifica (como Nadalcoa, Dia dos Namorados, etc.).

Apesar de se verificar a objetividade das questide3abela 9, elas serviram para
tracar quem eram estes jogadores por meio de sgpestas (em um primeiro momento),
apontando para perfis especificos que abarcamghsis dos jogadores de SNG tanto de CM,

quanto de PM. Cada um dos pontos abordados reued@ms e caracteristicas importantes
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gue podem ser analisadas como referéncias paes gistcomo é configurada a identidade
destesgamersem seus SNG. Assim, nos proximos subcapitulogsaptarei com mais
detalhes o que cada um destes pontos apresentstasTiabela 9 — associados com trechos
das entrevistas - pode indicar nesta elaborac@titiéléa. Entretanto, antes de apresentar mais
dados coletados durante as etapas metodolégiaaslitacser importante abordar uma breve
reflexdo sobre as identidades que sao formadasidestadas nestes SNG.

7.2 REFLEXAO SOBRE AS IDENTIDADES NOS SNG

Diante do desenvolvimento das etapas netnogsafita pesquisa, observei a
necessidade de uma reflexdo sobre as identidadgegimlores de SNG. Esta reflexao, partiu
também da construcéo tedrica desenvolvida no Gap2tuonde verifiqguei que 0s sujeitos
sempre possuirdo uself(relativo a pessoa como um todo, ao que ela githdilmente e em
sua autoconsciéncia) (GUDORF, 2005) que ira saeseptando por meio das identidades.
Entretanto nem sempre o que é representado skad fipie elfé (ou seja, ao que o sujeito
se percebe) e nem sempre o que € compreendidoyietoé o que se busca na representacao.
E o que Matuck e Meucci (2005) abordavam quandavéah da autodefinicio e da
alodefinicéo.

Assim, identifiquei trés facetas associadas @ psicesso de manifestacdo identitaria
do sujeito e que podem ser percebidas, constriddeveladas em acdes realizadas nos
SNG:a identidade do self, a identidade representadadeatidade percebida.

A identidade doselfsera caracterizada por ser aquelas facetas queergal apontam
para 0 que o sujeito é (a partir de suas reflex@®s)seja: apesar dele se construir por meio
de uma representacdo de si através de avatacksou perfis descritivos, o jogador possui
uma noc¢ao de quem ele realmente é (e se identifita) vezes esta identidade € manifestada
através de valores pessoais, ainda que o jogondatercertas acbes. Por exemplo: no
jogoFarmVille, o jogador busca ajudar os outros enviagittesempre que se conecta ao
jogo. Ainda que estas acbOes ndo repercutam emesgatoateriais para Si € sejam mais uma
forma de interacdo do SNG, o jogador também poddafestar tracos de sudentidade do
selfpor meio destas acdes: ou seja, é alguém praest&8toy mesmo modo, se o jogador ja é
um fazendeiro na vida concreta e comega a jog&amnVille,ele se identifica com a
identidade proposta pelo jogo, pois passa a saneosguselfcompreende que ele é (um
fazendeiro) por meio de representacdes no Cibegesfmu seja, ele reproduz uma faceta

identitaria que realmente compde o sel). O mesmo vale para individuos que revelam suas
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preferéncias musicais MdongPop O individuo considera-se um amante do géneroaalusi
rock, logo, revela suas escolhas e gostos no jogoindloich representacdes de partes que
compdem o cerne do seu eu.

Esta faceta identitaria esta associada a autoémesa (GUDORF, 2005) e consiste
justamente no exercicio de reflexdo de como senés@no o individuo se reconhece, e no
exercicio de transposicdo desta “realidade” aceseurtual. Assim, a identidade delfé a
expressao e reconhecimento de partesetfo

A identidade representadaé caracterizada como sendo aquilo que o jogador
representa ser e quer ser reconhecido no jogoefauésa forma como o sujeito se mostra ao
mundo (mesmo virtual). Ela pode estar associadie@tidade dself (ser condizente com
ela), ou ser uma construcéo diferente do que efigaifica que a identidade representada
parece indicar exatamente o sentido que Goffma88(1fala ao se referir as representacdes
do eu. Ela é aquilo que eu vou construir com angéie de ndo apenas ter uma representacao
de mim, como também de ser aceito por outros grigmmsais. E aquela identidade
construida, encenada e desenvolvida para ser coauanno ambiente social, no mundo.

Nos jogos, as pessoas podem montar os seusesvédatando diminuir defeitos ou
ocultando caracteristicas que ndao gostam em serRadnstruir-se em personagens ficticios,
como gostariam de ser (ainda que dentro da dinamoigago), ou também comprar bens que
serdo associados a sua personalidade, buscandaceitacdo social ou enquadramento em
grupos.

A identidade representada é a externacdo queabas@ercepcdo de um eu
representando. Seria como a autodefinicdo deddawMeucci (2005) caracterizada por ser
como o sujeito define a si diante da sociedadertr ke registros pessoais, de criacdes
narrativas, fotografias e a propria organizacapettdil.

Como exemplo, € possivel citar jogadoresSdmgPopque irdo optar por adquirir
playlistsde cantores ou musicas que possuem um alto grapreeiacdo de seu grupo social.
Este jogador ndo necessita gostar realmente degiesros musicais para adquiri-los.
Entretanto, ele busca comprar para construir unagem de alguém, por exemplo, que tem o
mesmo anseio musical que o seu grupo de perteagaiderado assim, alguém com “bom
gosto musical” pelos demais oponentes.

Por fim, ha a terceira forma de expressao idafdit aquela que € identificada,
reconhecida, percebida pelos sujeitos que obseovamiro. E ddentidade percebida. Ela

nem sempre tera relacdo com a identidadeetfou ainda com a identidade representada pelo
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sujeito. Esta identidade esta associada ao modo csnoutros vao receber as informacoes
gue eu comunico e ao modo como vao me atribuictaniaticas identitarias no momento que
eu as manifesto enquanto jogaddignifica que mesmo que eu seja alguém que caabor
muito com o jogo dos meus “amigos” RarmVille 2 (ajudando os vizinhos, por exemplo),
eles podem interpretar-me de uma forma diferentejuwd penso que estou manifestando,
criando julgamentos e associando outras caradtedst mim (ou seja, poderiam achar que
eu colaboro com eles unicamente para adquirir XP®edas virtuais, ndo me preocupando,
realmente, com o jogo de cada participante). E so s jogadores que imaginam estar
construindo uma identidade X mas, diante dos aflegsoutroggamers a identidade é Y.

Esta faceta identitaria associada ao processwagé#estacdo da identidade do jogador
engquadra-se como a alodefinicdo (MATUCK e MEUCODZ).

Tanto a identidade dself, quanto a identidade representada podem mesclar-se
(atuando em um gradiente de diferentes escalasrieigtracéo) de acordo com os objetivos
de seus portadores, dificultando a diferenciagéond@ ou outra pelo outro no mundo virtual.
Ja a identidade percebida depende deste outrae orgplica na construcdo de um perfil (que
pode ser modificado ao longo da experiéncia ersti@ares sociais).

Estas trés facetas identitarias associadas aegso de manifestacdo da identidade do
sujeito podem ser compreendidas como unidirecipnaos sentido que partem de uma
processualidade visando atingir, ao final, o reecimhento do outro (ainda que existam
outros sujeitos para interpretar e consolidar atidade percebida). Desse modo, mesmo o
jogador objetivando a elaboracdo de uma identitdbada”, ela podera ser composta por
trés percepcdes diferentes, atreladas a identidadelf (como o jogador se reconhece), a
identidade representada (como ele quer ser recinloexa identidade percebida (como ele é

reconhecido pelos demais). E o que tento apreseatigura 48.
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Figura 48 — Os trés tipos de facetas identitariasug irdo compor o processo de
manifestacéo e os planos onde a sua visualizacaelaorada.

O sujeito O ambiente O outro
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do self representada percebida

FONTE: elaborada pela autora.

Como é possivel intuir na Figura 48, as coresadia faceta identitaria do processo de
identificacdo, sdo diferentes, buscando justamesgieesentar que a sua compreensao pode
ser completamente diferente de sua origemsd€l). Porém, elas possuem um mesmo
direcionamento (serem refletidas, manifestadas mpoeendidas), buscando chegar ao
reconhecimento dos outros. Assim, perceber a difarelo que realmente somos e o0 que
representamos pode ser uma tarefa complicadappotas das caracteristicas que podemos
incluir ao nosso eu como formas de representagisenp vir a fazer parte, realmente, do
nossoself

Entretanto, se faz necessario compreender qudemtidade percebida, quando
revelada ao outro, ainda € capaz de apontar patacéés na identidade representada e até
mesmo na identidade delf do individug o que significa que este processo de construcao e
manifestacdo identitaria € ciclico e continuo qoasd foca nas trocas entre o outro, o
ambiente e o proprio sujeito.

Assim, a partir desta breve reflexdo sobre as dadelentitarias manifestadas para o
processo de identificacdo desenvolvido pelos jogeddesocial network gamesm seus
jogos, € possivel pensar sobre uma escala indicates construcdes identitarias com
desempenhos representativos, de igualdadelée de percepcao do outro. Significa que toda
identidade manifestada pelo jogador em seu SNQ@gigdi niveis de proximidades e
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distanciamento ao que ele é e se compreende @uasesesell). Quanto mais préximo do
self, mais tracos da identidade virtual legitima sexicgbido. Quanto mais distante skif,
tracos da identidade virtual ficticia serdo intetpdos. Ambos, independente de qual é

manifestado com maior intensidade, caracterizar@w®jséo do outro, a identidade percebida.

Figura 49 - llustrag&o das trés facetas do processle manifestacdo da identidade.

A identidade do self e a identidade representada mesclam-se, sendo qelague
impossivel para o outro diferencia-las por meio dalentidade percebida®®*

Identidade do Self

Identidade
Percebida

|dentidade Representada
FONTE: Elaborado pela autora.

O que o jogador é (ou parece ser) em seu jogo-sguentro do retangulo colorido da
Figura 49, podendo estar mais proximo da identidbgelf ou da identidade representada.
Ao mesmo tempo, indiferente do local em que esteeasitua, partindo que se da em um jogo
social (ou seja, com outras pessoas), sempre réxigtha identidade percebida que é
particular a cada individuo que interage com ele.

Entretanto, pensar estas facetas identitarias dagidas constru¢des ou processos de
identificacdo dos jogadores, implica em compreendemo, de fato, ocorrem estas

elaboracdes no ambiente do jogo (objetivo centrsiadtese). E o que veremos a seguir.

181 Como é possivel perceber, estas facetas ideatithio podem ser percebidas na vida cotidianajeitose
em outras dimensdes sociais. Porém, meu foco aqusSNG.
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7.3 LUGARES DE APROPRIACAO E AS IDENTIDADES

Nos SNGFarmVille, FarmVille 2 e SongPopexistem inUmeros fatores (presentes em
sua estrutura) que serdo determinantes na constideétitaria dos seus jogadores. Para cada
sujeito, esta construcdo se dard de uma formacplarti ainda que dotada de elementos
influentes provenientes do contexto social e dorwéambiente em que o sujeito esta
inserido.

Ainda que estes elementos estejam limitados melogponentes estruturais do jogo,
como regras, tematicas, dindmicas e possibilidactesativas, existirdo ac¢fes inventivas
destes jogadores, pois hd um espaco oferecido jpgto que permite a realizacdo destas
apropriacdes sociais (ainda que ndo premeditadagpkcativo). Isso quer dizer que existem
ambientes do SNG capazes de permitirem movimentos certa liberdade para as
manifestacfes inventivas (e culturais) d@snerspassando a ser possiveis indicativos de
como sao configuradas estas identidades. Assimlug@oes do jogo em que o jogador se
constr6i e se mostra aos demais participantes. \&fes cujo os quais eu chamo de
“Lugares de Apropriacdoe se apresentam em quatro “espacos”, capazeg dbservar
como é a configuracdo identitdria dos jogadores smss SNG: (19 “avatar”, (2) as
“interacdes sociais”, (3) os "bens virtuais” g4) o “territdrio virtual”.

7.3.1 O avatar

O avatar vai se caracterizar por ser a representggiica, nick e/ou perfil que é
construido pelo usuari€omo visto, ele sera um “viajante entre mundo€£C¢RERO, 2000)
que traz o carater de ser hibrido (LEMOS, 20057%).por ser a representacdo do sujeito
(organico) por meio de uma identidade virtual. Agsle € compreendido como a reproducao
visual do sujeito no Ciberespaco, funcionando coneanal de comunicacéo entre os demais
interagentes situados no mesmo ambiente virtual.

Este avatar e/ou perfil terd uma identidade canatitea que, a0 mesmo tempo em que
busca se diferenciar dos outros por meio de iteos@ roupa, sexo, cor do cabelo, nome,
etc.), segue certo padrdo estipulado pelo jogo dgc@ntematica, as possibilidades de
customizacéo, descricdes, nomes, etc.). E possivehém, que este padrdo e “repeticdes”
do avatar possa ter influéncia dos grupos de pgfesomo o0 uso de roupas que indiqguem
alguma festividade cultural (por exemplo, o diaS#® Patrick). Estas percepcdes vdo ao

encontro de o que Boaventura de Souza Santos afijn@do diz que 0s sujeitos buscam
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construir suas identidades sempre buscando a homiagedo (para se incluir em grupos) e
a diferenciagao social (para se individualizar eossyrupos).

No SNGSongPopa construcéo deste avatar € centralizadaicloe na fotografia do
sujeito. Entretanto, normalmente, esta elaborag&e jencontra pronta, devido a associacéo
(normalmente) do jogo com o perfil do usuarioRazebook Normalmente, 0s seus usuarios
nao parecem querer desvincular o avatar do jogo @@®u perfil no SRS suporte. Isso se
deve ao fato de que o0 jogo néo estimula a criagdmduniverso a parte do mundo concreto,
mas sim, estimula disputas que sejam travadas coroapital social diretamente associado
ao self do sujeito, ou seja, de algo que ele realmentadfyindo o que apresenta na vida
concreta. Logo, os usuarios realizam o movimentaddetificar-se concretamente no SNG
pela associacéo direta do seu avatar com a sutidiaigs fisica. Assim, 0 nome e a imagem
utilizada para identificar o jogador serdo 0s mesgue integram o seu eu associado ao SRS

suporte (com a diferenga de que, como apresert@i@mente, o0 sobrenome € abreviado).

Figura 50 - Imagem dos jogadores do SNG PongPop o nome e as fotografias do lado
esquerdo da imagem.
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FONTE: Imagens coletadas pela autora no proprio jog em: 4 jan. 2014.

Ainda que ndo seja uma pratica comum aos usuaododgPop(e de uma forma
geral dos SNG de PM por nédo haver um foco que tiveetal acdo) a possibilidade de
modificar 0 nome ou mesmo a imagem associada am¢ogna construcdo destes avatares
nestes jogos sdo dotadas de significativo graubeedade, pois se pode fazwnloadde

qualguer imagem, escolher qualquer combinacao tdgsle simbolos para compor 0 seu
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nome no perfil. O limite nestes casos da escolh@iakoe da propria imagem que conforma o
avatar dos SNG de PM seria a propria criatividadlesgjeito e, logicamente, as regras de
conduta e politica dBacebook®.

Na Figura 51, é possivel perceber a associacavadaraloFacebookcom o avatar do

SongPop.

Figura 51 - Modo de apresentagcao do avatar no SN&ongPop(imagem superior) e
modo de apresentacao do avatar déacebook(imagem inferior).

It's your turn to play!

i

Amligos &7 ¢

Linha do tempo Sobre Fotos @ Mais *

FONTE: Imagens coletadas pela autora no proprio SR8 no jogo em: 8 jan. 2014.

No FarmVille, o avatar é visualizado em uma dualidade que @saodsualidade da
identidade concreta (representado por meio da dotgerfil no Facebookdo jogador) a
identidade virtual no jogo (representado pelo ayataado pelo jogador). Podemos ainda
pensar que o foco para a elaboracdo e personalizisie avatar abarca trés referéncias: o
nick do sujeito (que é associado a fazenda tambéngpre@sentacdo grafica do corpo do
sujeito (visualizado na terceira pessoa) e a fafagydo perfil dd~acebook

Ambas identidades (ou avatares) ficam visiveis asmo tempo no jogo, conforme se

pode observar na Figura 52.

182 Fotos contendo imagens ofensivas, pornografiass&o banidas no site de redes sociaBabebook por
exemplo.
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Figura 52 - Associacao dos avatares do perfil déacebookcom o avatar presente apenas
no SNGFarmVille 2.

| ~ Aceitar ajuda de Lucas?
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e

FONTE: Imagens coletadas pela autora no proprio jog em: 12 dez. 2014.

No FarmVille também percebi que hd o mesmo “desinteresse” apeso no
SongPopem modificar o avatar que esta associado ao perf8RS (a imagem, normalmente

de fotografia digital, e o nome), conforme aponemntrevistado 3FM.

“Ndo tem porque mudar o nosso avatar do Facebookogo porque é como a
gente € conhecido, entdo se a gente muda, as pedsgago ndo sabem quem tu
és. Eu acho que elas associam direto o jogador peltil do Face. Isso é bom.
Isso até ajuda a elas te ajudarem mais no jogos pdielas sabem quem tu és.
Ninguém fica falando ou interagindo muito com quaie conhece no Face”.
(Trecho da entrevista dmcial gamede 3FM).

O mesmo ja ndo ocorre quando se pensa no avatdr afeeecido e construido para e
no jogo. Por meio dele, como apresentei na Fig@aébpossivel que o jogador associe
caracteristicas virtuais “fisicas” (como cor déepeor do olhos, tipo de cabelo, sexo, etc.)
gue sdo proporcionadas e limitadas pelo sistemagio Esta construcdo se d4 ndo apenas
com elementos visuais associados a caracterigitieas, mas também a questdes culturais
(referentes a festas, como fantasias, por exengpklementos de gostos pessoais (como a
escolha da roupa e cor das vestes), conforme padebservar nas Figuras 53 e 54.
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FONTE: Imagens coletadas pela autora no préprio j em: 12 dez. 2014.

Figura 54 - Exemplo de vestes “culturais” do avatawirtual no SNG FarmVille.
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FONTE: Imagem adquirida do arquivo de dados da autm'®,

Na Figura 53 também € possivel perceber que algaurérios do jogo constroem seus
avatares com caracteristicas visuais fisicas samed a sua identidade concreta. Por
exemplo, percebe-se uma mulher loira de pele mpsemaelhante ao avatar que construiu no
jogo. O mesmo se aplica a cor e pele de cabelbangns visualizados na mesma imagem.

Assim, como € possivel perceber, ha um incentiviormao FarmVille para a
construcéo ou reinvencdo de si em comparacdo c&uangPopdevido a presenca de um

avatar exclusivo ao jogo.

183 Disponivel em: <http://goo.gl/2GLmQ>. Acesso efsijian 2013.
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Todos os entrevistados déarmVille personalizam o seu avatar do jogo. Eles
responderam, inclusive, que tém o cuidado comagsta, sendo que a maioria (com excec¢ao
do 2FM) buscam atribuir caracteristicas diretamestociadas ao seu eu concreto visando
também certa diferenciacdo dos demais jogadoresetBmto, um dos entrevistado do
SongPoplisse que prefere ocultar partes de seu nomerfibdeSRS, implicando na mesma
acao no SNG. Ele atribui esta ocultagdo de facktasua identidade a uma preferéncia pelo

sobrenome da mae.

“Todo mundo me conhece por este sobrenome. Sdagwfautro, ninguém sabe
que sou eu. Por isso, como quero ser conhecida anodm virtual, uso o
sobrenome que todos me conhecem. Também €, admiie,eu mais gosto, pois
me identifico mais com ele. Por isso, no jogo, @mlsou [nome] [sobrenome],
mesmo gue na minha carteira de identidade sejaetife, pois a ideia € que me
reconhecam também no jogdTrecho da entrevista dmcial gamei3SP).

Neste trecho, é possivel verificar que ha uma bpsta construcdo identitaria do
sujeito, partindo da negacao de algumas caraatesstonforme aponta Goffman (1988, p.
52) quando tratava das acgOes de desvinculacdoeddiddde original com a intencédo de
“apagar “caracteristicas indesejaveis do seu ete. lBsvimento € comum de ser percebido
também em avatares que ndo apenas ocultam casacéariconsideradas como “defeitos”
pelos seus “donos”, como também em sujeitos quartemelhorar-se virtualmente. Um dos
entrevistados fala sobre isso, quando diz que teokacar no seu perfil uma foto que

considera bonita, visando o apreco dos demais andig&RS.

“No meu jogo eu uso a mesma foto. Nem sabia seapmdin&o fazer diferente.
Essa foto € uma que eu achei que estou mais b&stau com o cabelo mais liso
e maquiada. Foi numa formatura(Trecho da entrevista dmcial gamei3SP).

Alguns jogadores dearmVille (LFM e 3FM) afirmaram que mudam o0s seus avatares
com certa frequéncia. Esta acao esta associagdmlandade que alteram sua aparéncia fisica
no mundo concreto (como corte de cabelos, roupaestacdes do ano, por exemplo). Para
eles, o estar semelhante ao que se € concretamentatualidade é fundamental, conforme é
possivel observarmos no trecho de 1FM.

“Eu tento fazer ele o mais parecido comigo, pois 8o que estou jogando. E
uma identificacdo. Eu sou satisfeita comigo mesmalvez se eu ndo gostasse de
mim, eu fizesse um diferente, tentando me meltararolocar atributos fisicos
que eu gostaria de ser. O avatar € meu, sou egueo jogo... Por isso, acho
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que sempre procuro fazer algo que mostre quem u.sBor isso, sempre faco
ele o mais proximo do que sou na realidade. Comdisse, até se corto o cabelo
tento colocar um novo cabelo nele o mais parecmo 0 que sou na atualidade.
Mudo sempre que eu mudo aquiTrecho de entrevista dmcial gamerlFM).

Este mesmo entrevistado, inclusive, pensa queoadfate fazer diferente do que se é
na vida concreta € algo “estranho”, provenientépdssoas ndo normais”, que nao querem
ser identificadas pois teriam algo a esconder.

“Acho que temos que ser quem sSomos e nos acegan.aQuem fica inventando
moda acho que é porque nao esta feliz consigo mesmquer esconder algum
defeito. Quer ser outra pessoa que ndo €. Acheratiélematico isso. Talvez até
VvoCcé pode experimentar coisas novas no seu avetand fantasias), mas mais
como uma forma de brincadeira, depois tem que wvaltser vocé. Seria como se
tu fosse varias pessoas ao mesmo tempo, com \@E@iasnalidades. Acho isso
meio doentio”.(Trecho da entrevista dmcial gamerlFM).

Nestes trechos observo a construcdo de uma iddatidam associacdo direta ao
processo de “permanéncia identitaria” (BARROS FILEDal, 2005, p. 18), ou seja, um
identidade virtual que tentam parecer ter uma naittade. Para este jogador, a repeticao de
caracteristicas identitarias esta diretamente egfna aceitacdo de si. Desse modo, negar ou
inventar peculiares para o seu eu, ainda que efjogon € associado por ele a ndo satisfacédo
consigo ou, talvez, a perturbacdes psicoldgicas.

Entretanto, o entrevistado 2FM afirma que gostaedfazer diferente do que € na vida
concreta, quebrando esta permanéncia do eu, poigodiar de experimentar novas coisas,
vivenciar novas experiéncias, oferecendo um espege agradavel e divertido ao jogo. Ele
afirma, inclusive, que o seu avatar ja é conhepielos demais jogadores justamente por ser
diferente de todos os outros e do que ele é fisotan fora do mundo virtual.

“Eu gosto de fazer personagens divertidos. Ter watax diferente do que sou.
Fiz esse pra debochar dos meus amigos porque & pa fazenda deles e eles
viam um cara com a cabeca em “chamas” (risos). @wez mudei para um de
cabelos punks, tipo. Acho que isso € um pouco i@ @ sou... Debochado. No
jogo mesmo, todo mundo ja me conhece por ig§a&cho da entrevista dmcial
gamerde 2FM).

Ele ainda parece demonstrar que ja buscou assacauateristicas fisicas ao seu avatar
como uma forma de desejos individuais, ainda gtes esracteristicas fossem apenas em um

breve momento de sua vida ou mesmo pela simplesierpiacdo com o jogo.
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“(...) De repente eu até coloco algo que gostareatdr no meu avatar, mas €
mais momentaneo, acho, de acordo com o persorfagéracho da entrevista do
social gamede 2FM).

Neste caso, percebi que a construcdo desta iddatiddacionada ao avatar nao
implica necessariamente em semelhancas fisicasiadas ao que o sujeito é concretamente.
Entretanto, o fato de fazer-se sempre diferente @oantencdo de “brincar” com 0s amigos,
pode revelar tracos deste sujeito que estao diegt@Enassociados ao sself Por exemplo, é
por meio doFarmVille que ele encontra um modo de brincar, de “soltaesmostrar esse
seu lado “debochado” (como ele mesmo afirma), pesn do ambiente oferecer liberdade
para isso, ele encontra um lugar que incentivadmportamento. Assim, mesmo 0s avatares
completamente diferentes visualmente do sujeitoagueonstrdi, podem oferecer indicativos
da identidade deelf.

Quando perguntei se eles constumavam alterar sater@s buscando alguma forma de
evoluir no jogo (noFarmVille a compra de itens diferenciados oferece XPs paus s
usuarios), apenas o jogador 2FM afirmou ja telof&so. Segundo ele, realizou somente
porque o jogo solicitava uma modificagdo do sedaava para continuar evoluindo no SNG,
era necessario realizar esta acao.

Dois entrevistados déarmVille (1FM e 4FM) disseram que mudam seus avatares do
jogo conforme as festividades oferecidas pelo SN&sim, festas dedHalloween Natal,
Pascoa, Dia de Sao Patrick (entre outras), sée dataoferecem vestimentas diferenciadas e
gue sao utilizadas por eles com o intuito de, a¢ésvpas de um dos entrevistados,

“(...) fazer parte do momento, afinal todos mudashn legal vocé entrar no clima
da festa!”.(Trecho da entrevista do social gamer 4FM).

E possivel observar, entdo, certa busca pela homagedo social, onde sujeitos
tentam enquadrar-se em categorias identitarias aldi fazer parte de grupos ou partilhar de
um capital social comum (CIAMPA, 1990 e SANTOS, 4P%9A identidade é construida
pensando também nos demais, em com quem ele geagitte em quem ira julgar o seu eu
manifestado no jogo.

Verifiquei também, durante a etapa da observac&oogeifica, que evitando

justamente possiveis julgamentos (pois quem seciassoeste tipo de entretenimento no
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Facebookpossui um estereétipo criado pelos outros intégsando jogadores de SK,
alguns usuéarios criam perffakes utilizados unicamente para o jogo. Estes perfezgmn
justamente por um reconhecimento ndo associada @lsatidade concreta (seja por estarem
representando alguém ou alguma coisa), mas sinewdpersonagem” no SNG. E o que
podemos observar na imagem coletada durante aval&er participante do perfil de um
sujeito que nao se identifica concretamente, nmas®mo fazendo certa referéncia ao jogo.

Figura 55 - Exemplo de perfilfake no Facebookconstruido por um jogador de
SNG unicamente voltado para os objetivos de jogo.

facebnok Pesquise pessoas, locais e coisas - | 6 Rebeca Recuero Rebs

+ Adicionar aos amigos ||| Mensagem #& ¥

Perfil Jogos
Linha do tempo Sobre Fotos Amigos Mais v

Vocé conhece Perfil?

Para ver o que ela compartilha com os amigos, envie-lhe uma solicitagdo de
amizade.

Sobre 7 ;
i Perfil jogos
4 de janeiro - 5 de janeiro via FarmVille

i Trabalha na empresa FarmVille

Perfil needs your help feeding an adorable baby from the Zoo!
. Perfil found a Mystery Baby in a Zoo, and the poor thing is so hungry! T
Fotos
Send Feed

Perfil needs Running Shoes!
@ Perfil is helping Truffles keep her New Year's resolutions. They need yo.
Send Running Shoes 2

mais 21 -

FONTE: Imagens coletadas pela autora nEacebook'®>.

Apesar dos outros jogadores nao saberem gquema@sidtrd lado deste perfil, o jogo
parece ocorrer normalmente, especialmente paralgogs que parecem ter o foco mais
competitivo. Entretanto, outrggamersndo parecem muito satisfeitos com a presenca de um

“estranho” (alguém néo identificado) na sua redardgos dd-acebook

184 burante a observacao participante, percebi qiegasiores de SNG s&o considerados genericamente pel
demais usuarios deacebookndo jogadores) como pessoas que tém “tempo da’sol como pessoas que
“perdem seu tempo” com jogos “infantis”. Além disedato do jogo solicitar o envio constante deetias
notificacdes para usuarios Bacebookgue ndo sao jogadores de SNG, faz com qeeaal gamersejam, em
parte, considerados pessoas inoportunas, confgrraseemto a seguir.

1% Disponivel em: < https://ww\Facebookcom/perfil.jogos.125>. Acesso em: 12 set. 2012.
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“Eu s6 adiciono pra jogar quem eu conhe¢co mesmé@.patque a pessoa tem que
ser tua amiga no Face pra poder jogar. Ai se ewiadb qualquer um, essa

pessoa pode ter acesso as minhas informacdes ylares do Face. Por isso que
eu nao pego qualguer um pra jogar comigo. S6 acgitem eu sei quem é.”

(Trecho da entrevista do social gamer 3FM).

De certa forma, estas identidades que focam em &g utilizam o espaco do perfil
do site de redes sociais sdo apropriacfes readizaolausuarios com diversas finalidades.
Entre elas, ter mais de um perfil para contribaircnlaboracao de itens importantes do jogo
para ogamer,pois ele mesmo se envia elementos que necessit@ypauir no SNG, além de
associar amigos que tenham interesse em receb&tantamente seus pedidos de ajuda, sem
“incomodar” possiveis nao jogadores.

Apesar de nenhum dos entrevistados ter um pel$ib fgake para o jogo, um deles
(4FM) disse que ja havia feito esta pratica emoontomento. O intuito foi justamente evitar
com que outros amigos de sua rede social no diiergdtes dos amigos da rede social
integrada ao jogo) ficassem incomodados com aspsiagens. Por esse motivo, ele optou

por criar um perfil falso.

“Eu ndo gosto de parecer o chato das redes soclBé&npre tem aquele, sabe?
Entdo eu resolvi fazer um perfil s6 para jogar. ¥ adicionava caras que
gueriam jogar comigo e nao tinha problema em fidarulgando as coisas do
jogo. Pelo contrario. Essas pessoas até gostavaenegufizesse isso porque eu
ajudava elas e elas me ajudavam. Ficou um perfppa@ o jogo... s6 que ai eu
enchi, pois era muito trabalho e resolvi usar o mesperfil do Facebook
mesmo”.(Trecho da entrevista dmcial gamedFM).

O jogador 2FM afirmou que esta busca pelke desenvolvida pelos jogadores de
SNG se deve a vergonha e preconceito por utilizajogo (especialmente pela vinculacao
dele a um SRS, ou seja, onde a visibilidade € mmi&ior), pois alega que as pessoas

associam o ato ladico a brincadeiras, a coisasgpestamente um adulto ndo deveria fazer.

“Tem gente que acha besteira ou infantilidade tarfes jogando joguinhos nas
redes sociais... Que € perda de tempo. Ai ficaenthz piadinha, tirando sarro...
Eu gosto e ndo tenho vergonha disso [do jogo]. Emmmento de descanso. N&o
devo satisfacdo pra ninguém. Jogo e sou feliz. ¢?b(ifrecho da entrevista do
social gamelFM).

Os jogadores 1SP, 2SP e 4SP afirmaram que naceseupam com seus avatares,

pois ele esta associado Bacebook Por este motivo, a maneira como eles séo refeeken
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no jogo, aponta para como se veem na vida concket&m, pensam que a fungéo de seus
avatares é fazer esta associacdo entre o mumoe (do jogo) e o mundooffline. Por este
motivo, ndo modificam a sua imagem em funcado do.jog

Esta associacéo, entretanto é feita por meio @ecénhbios com os outros jogadores,
Ou seja, existe a necessidade da presenca dopausraar sentido a estes signos provenientes
dos avatares (omickse perfis), o que implica em interacbes sociais sgréo desenvolvidas
no SNG.

7.3.2 As interacdes sociais

O jogo vai despertar formas criativas de interagdggse as pessoas, caracterizando
apropriacdes sociais desenvolvidas no estabeletontenrelacionamentos. Significa que o
sujeito possui a chance de agir, de relacionaese @s demais jogadores, assinalando néo
apenas interacdes reativas (diretamente vincukaslg®ssibilidades do jogo), mas interagdes
mutuas (com os demais jogadores) (PRIMO, 2007asHdtimas estimulam acdes criativas e
nem sempre esperadas (tanto pelo sistema, qudotodeenais jogadores).

Foi possivel verificar, por exemplo, a presencasiies, grupos e comunidades
formadas fora do jogo e até fora Hacebookque visam trocar informagdes em torno dos
SNG com a finalidade de facilitar as acdes gdéomer. De certo modo, serdo interagoes
desenvolvidas em um ambiente apropriado para forgodo, mas que faz referéncia
constante ao aplicativo.

Apresento, para ilustrar esta situacdo, um gru@ml@mo préprioFacebooksobre o
jogo SongPop;um site em formatwiki*®® criado fora dadFacebook;e uma comunidade no
Orkut (que né@o hospeda o jogo) com a finalidade de tlisquestbes relacionadas ao

SongPop.

1% 0 modelo “Wiki” se caracteriza por identificar unodelo especifico de software colaborativo, ou, seja
site, um documento, um jogo wiki sdo lugares vigwade 0s sujeitos constroem a informacado de forma
conjunta, caracterizando um conhecimento coletivo.
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Figura 56 - Grupo do Facebookformado por jogadores doSongPopque se ajudam no
jogo.
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FONTE: Imagens coletadas pela autora n&acebook®’.
Figura 57 - Comunidade Wiki formada em torno do jog SongPop
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FONTE: Imagens coletadas pela autors®.

57 Disponivel em: <https://wwWaceboolcom/groups/519746081413067Acesso em: 31 dez. 2013.
188 Disponivel em: <http:BongPopwikia.com/wiki/SongPopWiki>. Acesso em: 3 fev. 2014.
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Figura 58 - Comunidade formada noOrkut sobre o jogo da-acebookSongPop
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FONTE: Imagens coletadas pela autora n@rkut®”.

Outro tipo de apropriacdo desenvolvida com baseimasacdes sociais € focada nos
ambientes de atuacao dascial gamergara conseguirem evoluir no jogo. Em relacdo @ est
tipo de apropriacdo, observei que inicialmente segdgos ndo associavam divulgacdes
referentes a pedidos de usuarios para a rede ghriaite. Porém, com a necessidade de
adquirir novos participantes no jogo a fim de cumgarefas estipuladas pesocial gameos
jogadores comecaram a utilizar as “atualizaces” Fdoebook para divulgar pedidos
particulares, conforme podemos observar na Figlwra 5

Figura 59 - Pedido de ajuda de unsocial gamermpostado noFacebook
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Curtir - Comantar - Compartilhar

FONTE: Imagens coletadas pela autora n&acebookem: 20 abr. 2014.

%9 Disponivel em: <http://www.orkut.com.br/Main#Comnity?cmm=122705428 Acesso em: 3 fev. 2014.
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Observando este movimento de apropriacdo sociabéf@ da prépria comunidade de
jogadores utilizando um espaco que ndo foi criatmalmente para determinada pratica), os
responsaveis pelos SNG perceberam um “outro ludgpossivel atuacédo (e interacédo) dos
utilizadores dos seus aplicativos que partia para do territorio especifico do jogo.
Reconhecendo o potencial deste ambiente para &apdo e o aumento de visibilidade do

jogo, o proprioFacebookpassou a vincular as solicitacdes dosial gamersa sua pagina
inicial.

Figura 60 - Pedido padronizado que vincula o SNG thtamente as atualizagbes do
Facebook
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FONTE: Imagens coletadas pela autora néacebookem: 22 set. 2013.

No SongPophé a presenca dohat que teria como funcionalidade inicial poder
conversar com 0S amigos sobre o jogo, discutir cagsicomemorar vitérias interagindo com
seus “oponentes” e “amigos”. Entretanto, um dosjoges disse que costuma usar este
espaco de interagdo também para falar outras atiseassociadas diretamente ao jogo, ainda
gue issSO nao seja a sua acdo comum neste lugar.

“(...) Uma vez eu conversei com um cara que tinlmesmo gosto musical que
eu. Foi coisa rapida, mas falamos de tudo, sobgei® ele gostava de fazer e tal.
Acabei ganhando um amigo que, além de gostar danmesisica que eu gosto,
morava perto de mim’(Trecho de entrevista dmcial gamerlSP).

E o que fala Smolka (2000) ao se referir aos nagms que oS sujeitos fazem das

coisas por meio das apropriacdes sociais. Dess®,npmd meio das interacdes sociais,
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ambientes podem modificar suas funcionalidades eyens acrescidos de outras. Tudo
depende do uso social que as pessoas realizam neles

Verifiquei também, que esta apropriacdo do lugiéa feelo jogador ndo se estabelece
apenas no espaco do SNG. Alguns jogadores partearapailizacdo de-mailse do préoprio
SRS suporte para falarem sobre o jo§ongPop, conforme se pode ver na imagem do
didlogo entre o entrevistado 2SP com um amigoha&iconvencional que ha feacebook

Figura 61 - Conversa sobre @ongPopem um outro lugar (no chat doFacebook)
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FONTE: Imagem enviada por um dos entrevistados para autora em: 24 fev. 2014.
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O lugar do chat é tomado como util também parar fdb jogo, possibilitando com
que o jogador haja com artificios de outros sisgereen funcdo do SNG. De certo modo é a
dimensao técnica abordada por Lemos (2001) quéaéiaeada a habilidade do sujeito de
conhecer e dominar certas ferramentas para refsségla.

Na conversa entre o0s jogadores, se percebe alquysat/eis dicas de quem séo estes
sujeitos. Além da competitividade, um deles venaduelo em torno do género MPB. De
certo modo, este pode ser um indicativo ndo apeéaagie ele gosta de género musical, mas
também pode ser apenas um fator associado a sorte.

O chatdo SongPopassim como o dbacebook se caracteriza por apresentar um tipo
de interacdo direta, o que implica em um diadloggedeolvido, praticamente, em tempo real.
Este modo de comunicacao parece deixar mais pistgsem é o jogador, pois ndo ha muito
tempo para a elaboracdo de dialogos. Ainda queedeixlesejar em comparacdo com as
interacOes concretas e diretas (face a face)f@st@a de interagdo admite com que o jogador
perceba o outro através do modo que escreve, degias, de suas expressodes virtuais e, até
mesmo, seu modo de comportamento em tempo redbromnapresentei na Figura 62.

Diferente das interacdes diretas, as indiretasat@atecem de imediato, implicando
em um tempo maior para 0 sujeito pensar sobressibee o que quer que o outro veja.
Normalmente, néarmVille este é tipo de interagdo social mais ocorrente.

Entretanto, a interagéo indireta BarmVille € camuflada pela presenca do avatar. O
jogador entra em seu jogo e vé seus “vizinhosteafendo ajudas em sua fazenda sob a
presenca de seus avatares. Assim, a ideia que @agsaeles realmente estédo ali, em tempo
“real”, interagindo com ele. N&ongPop ainda que nédo se tenha a presenca do avatar
“agindo”, se percebe o outro na competicdo, ndaagppela imagem iconografica, mas pelas
respostas que foram sendo desvendadas ao longonumate. Assim, a impressao inicial,
também pode ser de que o jogador esta ali, duemdoesmo tempo.

O jogador 4SP revela o seu desconhecimento de gjudesacdes ndo ocorriam em
tempo “real”, ou seja, ele acreditava que o0 jogodaea por meio de interacdes diretas
(quando na verdade, eram indiretas ndo assumatagiprme podemos perceber no trecho de

entrevista a seguir.

“No inicinho eu achava que a pessoa tava jogandetigo ao vivo ali. S0 que
depois eu vi que ela ja tinha jogado e ficou tipavgdo no computador”.
(Trecho de entrevista concedida pstzial gamedSP).
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As interacdes indiretas assumidas sdo mais faeeseem percebidas em ambos os
jogos pelo envio de convites, de pedidos e até meden presentes virtuais que ficam
expostos nas mensagens de camgal gamerem seu SRS até quesocial gameias vejam.

Em alguns casos, observei também que as interaQdess chegavam a extrapolar as
fronteiras do virtual, ou seja, saiam ndo apenasjogo, mas da Internet, permitindo
interacOes sociais desenvolvidas face a face (Saemranediacdo do computador). Foi o caso
da existéncia de produtos com referéncia ao SNGpgderiam ser adquiridos pelos seus
gamers Assim, na vida concreta, também era possivel rarogue vocé € um jogador do
FarmVille.

Figura 62 - Exemplo de um lugar de interacdes sodsabaseadas no jogéarmVille -
usuario veste uma camiseta, fazendo com que as matedes em torno do game
ultrapassem o ambiente do SNG.
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FONTE: Imagem adquirida do arquivo de dados da autm'’”.

Mata (2001) afirma que € por meio das interacdemisoque habitos e culturas sédo
acrescentados na vida dos sujeitos e Vygotski (1992 que estas interagbes sé&o
acrescentadas, justamente, porque sao aprendidsisn,feste contato com os demais, além
de oferecer um conhecimento de como sdo 0s syjpgosite com que eles possam revelar-

se, mostrar facetas de suas identidades. Por exeemlum dos questionarios aplicados ao

0 Disponivel em: <http://goo.gl/bPXGe>. Acesso ethn®ai. 2012.
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longo da Tese (durante a pesquisa exploratdria)desnsujeitos respondentes afirma que é
compreendido pelos demais como um “fazendeiro alittuO simples fato de participar de
um jogo que visa a construcdo de uma fazenda passceiar elementos identitarios aos seus
participantes (como gostar gamessociais, por exemplo).

Desse modo, ao ler as publicagdes indicativas aG 8blFacebook sujeitos que
conhecem a dindmica (e tematica de fazenda do jpgodcem atribuir caracteristicas
particulares a determinados integrantes de suasaaial, deixando aparente suas percepcoes

em interacdes por meio de textos que ficam expostesuas atualizacdes Facebook.

Figura 63 - Conversa entre integrantes da rede s@tido social gamerue aponta para
um acréscimo de identidades ao jogador (fazendeikartual).
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FONTE: Imagens coletadas pela autora n&acebook "%

Assim, parece haver a atribuicdo de uma “nova’téamentitaria aself do jogador que
divulga informacgbes pessoais relacionadas ao jagd-atebookquando seu amigo diz
“viraste um fazendeiro virtual?’De certo modo, a identidade percebida é enfatirada
dialogo (e aceita pelo jogador, de acordo com aesosta).

Nos trechos de entrevistas a seguir se pode peroelpganto 0s outros constroem a
identidade de seus oponentes, simplesmente petatocatom o jogo, tanto nBarmVille,

guanto ndsongPop

“Essas pessoas que estdo nas primeiras posicOesmséim viciadas no jogo.
Todo dia tem varios pedidos de ajuda... eu veje eampre conectadas no
Facebook e sempre jogando. Acho na verdade que wéas pessoas

"1 Mensagem publicada nésedsde noticias (ou atualizacdes) (coletada em 122f0).
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extremamente viciadas no jogo e so fazem issonah assam a maior parte do
seu dia acordada jogando. Acho até meio chatass p6isabem disso na vida.
Ficam alienadas. Digo, se elas so falam e ficamridp isso todo o dia e quando
eu entro no Facebook é s sobre isso que interagemigo. Eu jogo todos os
dias, mas nem todos sabem disso, pois sou maretsc(Trecho da entrevista
do social gamelFM).

“O cara s6 acerta musica sertaneja e depois vem dizer que nao curte
sertanejo? Como assim? E ébvio que quem entenddgdena coisa é porque
gosta dela. Ele ganha todas as batalhas comigocauesse género. No minimo
ele viu que eu curtia um rock e supds que eu oelissganejo (e odeio mesmo) e
ai quis dizer que nao curtia pra agradar, sabe{Trecho da entrevista dsmcial
gamerlSP)

A interacdo social desenvolvida nos SNG, do mesmdongue ajuda aos outros a
formarem a identidade de seus “amigos”, tambémaaguformar grupos sociais, pois cada
jogador carrega consigo tracos de uma identidadetiva desenvolvida e moldada
justamente por meio deste contato social (SANT@84), ainda que em grupos especificos
como nestes jogos. Ou seja, ela € capaz de uals pemelhancas e separar pelas diferencas,
conforme abordei anteriormente (CIAMPA, 1990).

“Eu sempre achei, desde pequena que o estilo deicnidefine tua
personalidade. Um grupo de pessoas que tem uno estikical parecido, tem
uma identidade parecida. Eu sempre demonstrei mipeesonalidade pela
musica que eu escutava. Musica € importante pra.mion momento que eu
acerto o gosto musical, eu to mostrando o estile gosto, pessoas criticas,
incisivas, enérgicas...etc...quem gosta de rockavphemetal, gotico...isso
demonstra uma parte sombria de mim, que fez pameruito tempo da minha
vida. Toda vez que eu ganho alguma partida eu mostafirmo que sou boa
naquilo ali, reafirmo minha identidade. Ai, quem & jogando comigo,
interagindo, t&4 vendo isso por meio do que eu t8trando, entende?”(Trecho
da entrevista deocial gamerSP).

“Eu me identifico com os jogadores que procuramdajusempre. Me considero
uma pessoa que colabora, que pensa no proximo.oEn@ meu jogo, ajo da
mesma forma. Ai quem me ajuda bastante, eu vejgenga como eu e isso
enfatiza ainda mais a minha empatia por essa pesSoaos jogadores que
pensam no coletivo, que cooperam e ndo somos atijpelgue sé quer ganhar,
custe o que custar{Trecho da entrevista dmcial gamedFM).

Além da alodefinicdo (ou seja, em como os outrospereebem, ou a identidade
percebida), € possivel verificar a presenca dadafitocdo trabalhada por Matuck e Meucci

(2005) nestes trechos de entrevistas. O jogadovredafsi proprio por meio de uma reflexao e
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de sua atuagao no jogo, esperando que os outam@eendam como tal. Esta construgcao se
da pela meditagdo de quem ele é, enquanto jogadoreafirmada e demonstrada pelas suas
acOes e interacdes sociais nos SNG.

Como abordado anteriormente, scial gamergeconhecem que nao sdo todos 0s
atores de suas redes sociais que jogam ou gostansNIG. Por este motivo, alguns nao
publicizam as informacdes referentes ao jogo naaliadcdes do site e outros selecionam
apenas o que consideram pertinente enviar paideaEste comportamento (de ocultar ou de
selecionar o que quer divulgar para a rede sooisitd), na visdo dagamerstambém indica
tracos de quem s&o os jogadores, conforme é pbss&récar no trecho de entrevista a

sequir.

“Algumas pessoas dao importancia para ficar mostiamue estdo na frente dos
outros, divulgando as vitorias direto no FaceboBk. até curto algumas porque
permitem com que eu divida prémios, mas no gecdlp ajue incomoda meus
amigos e por isso ndo gosto de divulgar. Na horpakesar coisas do jogo, passo
apenas para aqueles que jogam mesmo. Deixo o qdi@ceuno jogo, no jogo.
Caso contrario, posso perder alguns amigos queamdeds social games (e nao
sao poucos!). Dividindo, fico com meus amigos @o jgostando de mim e os do
Face também, mas cada um com 0 que gosta mais denage minhas
publicacdes”.(Trecho da entrevista dmcial gameBFM).

Ha uma busca pela aceitacdo social estipuladagropartamentos e normas sociais
que irdo moldar, entdo, as interacdes sociais sigggadores. Assim, a identidade construida
e manifestada nestes jogos por meio das interapdesa influéncia dos demais, como pude
mostrar em varios trechos de entrevistas até bhgaragir € fundamental para jogar e para se
criar vinculos entre estes jogadores. Interagindirsuas identidades e os inclui em grupos
especificos, portadores de caracteristicas préebuers e generalizantes.

A falta de interacdo social também é outro fat@azade influenciar na elaboracéo da
identidade do jogador no SNG. Normalmente, ela asséciada a caracteristicas negativas
gue sdo associadas ao perfil destes jogadorespromnfpodemos perceber na fala dos
jogadores 3FM e 3SP.

“(...) Eu paro de ajudar os caras que nao me ajudancta. Além de ser perda de
tempo porque acho que eles nem olham mais, ache daléa de consideracéo,

pois eles continuam pedindo ajuda, mas quando Waa/éz, ndo ajudam. Acho
meio egoismo, né? P6, o cara ta s6 pedindo umaadgindples...Eu sempre ajudo
todo mundo que pede{Trecho da entrevista dmcial gameBFM).
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“(...) Eu mando um convite de duelo, dois... Seeaspa nao responde mais é
porque ndo esta jogando ou de repente nem vai cammnba cara (risos). Ai eu
excluo da minha lista e convido outro qualquer gageja ativo no jogo”(Trecho
da entrevista deocial gameBSP).

Nas duas falas se observa certo julgamento ideatdé@ um jogador sobre o outro. As
palavras “egoismo”, “falta de consideracédo” e atSmmo a percep¢do de que o outro “ndo vai
com a minha cara” (ou seja, ndo se agrada do thebyisdo caracteristicas atribuidas aos
jogadores que nao interagem nos SNG.

Também pude perceber que a forma ou o0 objetivo quoense da a intera¢do social
também parece ser, por vezes, planejada, com rcéttede agradar aos outros ou de ser
incluido nos amigos “que ajudam” e evitar este®stigle julgamentos negativos a sua

personalidade, por exemplo. O jogador 4SP afirrsi@jnente isso.

“Acho que € uma maneira da gente agradar aos outamsbém. Quando vocé
convida ele pra jogar contigo, pra um duelo... Encose vocé convidasse ele pra
brincar, conversar... e € sinal de que vocé gosie,cafinal, ninguém ia chamar
um cara pra jogar se nao fosse amigo ou nao gostaksde”. (Trecho da
entrevista dsocial gamedSP).

Percebi , entretanto, que algysnersdeixavam de evoluir no jogo ou de interagirem
com outros jogadores também pelo desconhecimentcedas ferramentas do aplicativo.
Nestes casos ndo se tinha um sujeito que nao calaba@om os demais por escolha
(conforme apontam os julgamentos feitos pelos sswoial gamerapresentados nos trechos
das entrevistas anteriores), mas sim um alguémndoetinha pratica com o aplicativo.
Porém, ndo ha um local em se possa justificarfebtade conhecimento, o que significa que
as caracteristicas negativas atribuidas socialmeotierdo ser associadas ao individuo.

Isto se deve ndo apenas pelas competéncias tgmasdou falta de) relacionadas ao
passado de cada sujeito (como nunca ter jogade gatdquer tipo dgamg, como também
0 proprio desconhecimentos do funcionamento do SMIG.dos jogadores, por exemplo,
afirmou que ja teve dificuldade em interagir comdesnais pelo fato do inglés ser a lingua
padrdo do comeco dearmVille. Porém, utilizavam-se de artificios extras, agesyato-se por
meio do aprendizado de ferramentas fora dos SN@oue se pode ver no relato do jogador
2FM.
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“(...) Eu ndo sabia o inglés direito e isso me giathava no jogo. Entdo, eu
usava o google tradutor para entender o que elegigupie eu fizesse(Trecho
da entrevista deocial game2FM).

De certo modo, € um aprendizado que provém da apcdp, de modos de
percepcéao, entendimento e produgédo de significadalgb para o sujeito (FREIRE, 2005)
gue quer interagir com os demais, entender o quesrde participar do processo jocoso.

Normalmente estas apropriacdes estédo relacionasasadistéria social do jogador
que entende 0s usos das coisas com uma intergrgiagiicular proveniente da experiéncia
anterior, produzindo assim, sentidos que sao addss e desconstruidos nas suas trajetorias
(CHARTIER, 1991), ainda que analisadas apenas NG S

Apesar de nenhum dos entrevistados tmngPoputilizarem estes artificios de
apropriacdes das ferramentas do jogo (ou extermde)adurante a pesquisa exploratoria e a
observacdo participante verifiguei que alguns ugsarealizam certos movimentos de
“desvio” (LEMOS, 2001). E o caso de um video Yioutubeonde jogadores ensinam os
outros a burlarem as regras gamea fim de vencer sempre cada partidad mesmo foi
verificado noFarmVille, onde outros jogadores ensinam “macetes” parair@ddootas
verdes” FarmVille Casl), itens e objetos gratuitamente que nao saoymssem “burlar as
regras” do jogd’®. Estas acbes podem transformar identidades pdesetfazendo com que
elas adquiram um tom negativo (socialmente), comtoaponta o entrevistado 3FM quando

eu Ihe mostrei essa possibilidade desvio no fmVille.

“Eu acho injusto fazer isso. Nao € legal trapaceae. alguém faz essas coisas no
jogo, deve fazer na vida real também. Bom sujeiim é. (Trecho de entrevista
do social gameBFM).

Testemunhei também que ambos os SNG analisadoatizani a dinamica da
competicdo. No entanto,FarmVille parece oferecer ainda um espaco para a Cooperpgio,
faz com que ogamersenviem “presentes” e ajudem seus vizinhos. Gz, 0 perfil destes
jogadores (ainda que vinculassem sujeitos muitgoetitivos), mostrou ser de individuos que
gostam de customizar seus jogos, perdendo-se alindig-se assim, um pouco da esséncia
competitiva (que é mais visivel I8ongPojp. Significa que, ainda que existam jogadores do
FarmVille que queiram ser os primeiros colocadosaliking, eles também véo preocupar-se

172 bisponivel em: <http://www.youtube.com/watch?vglBAWI7EQ>. Acesso em: 21 jun. 2013.
173 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?W&8nIU7Rpyo>. Acesso em: 2 jan. 2014.
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em customizar seu ambiente e em interagir com owide(ainda que esta interacao seja
focada na troca do ganho de bonus).

Diferentemente, n&ongPopos jogadores nao tém esta possibilidade tdo eafée
customizacdo do ambiente, o que faz os gauserscentrarem-se na competicdo musical.
Assim, durante as entrevistas, verifiquei que asirdicas dos jogos parecem atrair perfis
diferentes de jogadores (ou pelo menos, moldars gstgfis) de acordo com a prépria

estrutura do jogo, conforme é possivel percebereoho de entrevista a seguir.

“Eu até gostaria de estar em primeiro, mas da mtn&balho e tem que cumprir
muitas tarefas chatas...Passar o dia jogando. En¢@icescolho o que quero fazer
e sO faco o que estou com vontade. Talvez se ededieasse ou fosse como
outros jogadores, eu estaria em primeir§gTrecho de entrevista concedida pelo
social gamer 1FM).

Verifiquei ainda que os jogadores dearmVille pareciam divulgar muito mais
informacdes referentes ao jogo nas atualizacdes-abebookdo que os jogadores do
SongPopEste fato indicou ter relacdo nao apenas contrat@® do jogo (pois &armVille
oferece muito mais possibilidades e “necessidagasd esta acéo, a fim de que o jogador
evolua no jogo), como também pareceu indicar traf@sseus jogadores. Por meio das
entrevistas adquiri uma resposta de um jogadoSaltgPopque vai de encontro com essa

constatagao.

“(...) ndo convém divulgar. Por que vai mostrar qganhasse uma batalha do

jogo pra todo mundo? No Face ndo tem sO6 minha famihmigos proximos, mas

tem gente do meu trabalho, conhecidos... Ndo giessticar expondo o que estou
fazendo nos meus jogos para todo mun@dfecho de entrevista concedida pelo
social gamer 3SP).

Desse modo, n&ongPopos jogadores parecem utilizar muito mais 0 meoamide
chat (interacfes diretas), enquanto queFaymVille a prioridade se da para as interacdes
indiretas, especialmente quando se faz algum tposdlicitacdo. Talvez, pelo fato do
SongPopser estruturado com base de uma competicdo retataoa rapidez de respostas
(ainda que ndo sejam executadas “ao vivo”), estgadpres acabem por desenvolver
caracteristicas muito mais associadas a uma bustarpa comunicacdo mais sincrona,
enguanto que nbarmVille € mais clara a percepc¢éo de que a comunicacd@anjogadores
nao é tao rapida (especialmente, quando referasrglsolicitacdes de pedidos de ajuda para

evoluir no jogo).
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Além disso, os convites para duelosSungPosao enviados, normalmente, de forma
privada ou pelo celular, ou seja, apenas o oporigatsabendo que vocé esta jogando, o que
também pode justificar a auséncia de visualizadéesventos néacebookassociados a este
jogo.

Com isso, percebi que as particularidades de capdtcs suas experiéncias, seu
conhecimento sobre 0s jogos, seu modo de compartareecomunicacao, dardo origens as
formas de apropriagcdo das interagcbes no jogo qu&o secorporadas (aprendidas) e
compartilhadas com os demais “amigos” do SNG. [ante, estas apropriacbes sao
visualizadas ndo apenas nas interagcdes, mas tamtremeio dos bens virtuais adquiridos
pelossocial gamerse que também podem ser compartilhado com seuam@ meio das

interacdes sociais.

7.3.3 Os bens virtuais

Os “bens virtuais” indicam escolhas e personalizajongador e o seu jogo. Estes bens
virtuais parecem apontar para sentidos de propleedaainda para valores estéticos e sociais.
Além deles sofrerem acdes dos valores preconizaelos grupos de jogadores e pelo proprio
jogo (como bens mais raros, bens que fornecemrastmheiro, etc.), eles estao ali, prontos
para serem selecionados ou escolhidos geahoerpara comporem o seu eu no SNG.

Isso quer dizer que ainda qué-armVille 2 ofereca uma quantidade limitada de cavalos
de raca para o jogador ter em sua fazenda (porgagmgamervai agir selecionando o que
mais gosta ou o que prefere para determinado momAssim, 0 sujeito tem a chance de
escolheio que ter em sua fazenda.

Estes bens também vao apontar apropriacoes, fama#gsas de lidar com mercadorias
virtuaisoferecidas pelo proprio SNG e que podem indicagosada identidade do jogador

pelos seus valores simbalicos.
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Figura 64 - Bens virtuais - cavalos oferecidos pel®NG FarmVille 2.
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FONTE: Imagens coletadas pela autora no jogem: 9 set. 2013.

Do mesmo modo, € comum verificar o ato de colecidoa colecionismo) de bens
virtuais. Esta ac&do é caracterizada como um tipeasico de consuné® que parte de um
processo seletivo onde o0 sujeito busca adquirgtobjndo com o intuito de utiliza-los a partir
de sua funcdo primordial (funcdo para qual foi dwiariginalmente), mas parte de uma
apropriacdo que qualifica o bem adquirido como unjeto “ndo igual” aos demais (BELK,
1995, p. 67). Isso confere valorizagdo ao item e ditribui um significado especifico
(JANEIRA, 2003, p. 3), associando-o0, entdo, a uaopgrtematico, ou seja, a uma colecdo
(SILVA, 2010, p. 158).

Farina ét al, 2006) trata do colecionismo como sendo um corapwhto caracteristico
de um tipo especifico de consumo pois o sujeitémadte utilizar o produto de forma
diferenciada (e de identificagéo), vai desenvoluer grande esforco (seja por meio de
negociacao, troca, compra ou venda) para a aqoisigduma mercadoria que, de fato, ndo
sera utilizada como proposto em sua funcionalidadgal. Estas acdes parecem indicar
tracos de personalidade (pessoas competitivagmietelas, etc.) e ainda parecem atribuir
caracteristicas do objeto colecionavel a identiddde sujeitos (pessoas que colecionam
enfeites de coruja supostamente gostam do animaa¢c@or exemplo). Assim, a escolha, o

170 consumo é referido aqui como sendo uma praéagadtos em mercadorias que podem suprir ndo apenas
necessidades fisicas, mas também suprirem aperessitades simbdlicas, despertando prazeres e
caracterizando uma sociedade capitalista.
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esfor¢o para a aquisicao e o significado atribaia® objetos parecem indicar possiveis tragos
identitarios do colecionador.

Parto, entdo, da premissa de Belk (1988): “nossassgs sdo um dos principais
contribuintes para a reflexdo de nossas identid@esjue implica em compreender o
consumo como um dos possiveis caminhos para auxiba descoberta de questbes
identitarias, ainda que este consumo seja simbéliddual, como no caso dos bens em SNG.

A identidade é reconhecida além da posicastatusque ocupamos nas instituicoes
como familia, emprego ou ainda da raca, naciorgdiada religido. Ela parece materializada-
se na escolha destes bens de consumo, indicanttujsaidades dos sujeitos (CAMPBELL,
2006).

Garcia Canclini (1999) também considera o ato deswmir como sendo uma das
dimensdes de manifestacdes identitarias que otswgaial encontra. Para ele, o consumo
também é uma forma de apropriacdo social indicaderdeclaracdes culturais, pois sujeitos
comunicam seus gostos, preferéncias, grupos dengare identidades. E o mesmo caso dos
SNG com a diferenca que estes bens consumidosgmosauséncia da materialidade (ainda
que ligados aos significados produzidos por ela).

Nos SNG, a pratica do colecionismo € observadagehpra de bens virtuais que ficam
expostos na propriedade do sujeito a fim de sendbides aos demais jogadores. Como
exemplo, cito as cole¢Oes de tratores, de cavdmsnimais ou de placas de sementes do
FarmVille. Estas acfes virtuais nos SNG parecem despertardae e simbolismos
diretamente atrelados ao colecionismo de objetosretos, incidindo na identidade virtual (e
talvez até na identidade concreta) dos sujeitosnmio das escolhas e apropriacbes destes

itens colecionados e no empenho do jogador paeziocolar.

17 Traducdo livre da autora par@uir possessions are a major contributor to andeion of our identities
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Figura 65 - Exemplo de usos e apropriacdes de itene SNGFarmVille - colecéo de
animais e placas e fazenda decorada com a tematuba "vaca"
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FONTE: Imagem adquirida do arquivo de dados da autm'’®.

No trecho de entrevista d@mmer3FM podemos observar esta pratica associada pslese
particulares destes sujeitos, indicando certa bpscama satisfacdo pessoal.

“Sempre gostei de animais. Obviamente nunca pearsder todos os cachorros,
cavalos, vacas de racas do mundo em minha casanon@gjo gosto de té-los ali.
Gosto de selecionar um de cada tipo para fazererte g minha propriedade.
Acho que isso seria um tipo de colecao virtuérecho da entrevista deocial
gamer3FM).

Figura 66 - Colecéo de cavalos do j%gador 3FM dearmVille 2.
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FONTE: Imagens coletadas pela autora no jogem: 8 de set 2013.

Além destes bens “tradicionais” do jogo (cavaloalinpas, plantacdes, arvores
frutiferas, etc.), d=armVille ja ofereceu edi¢des limitadas de bens “especiaisiiforme
vimos no capitulo anterior).

178 Disponivel em: <http://goo.gl/TPthd>. Acesso enout. 2013.
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Em maio de 2011, por exemplo, foi lancada a fazeladaantorgop Lady Gagaa
GagaVillé”". Era uma fazenda toda personalizada com itens@mpa fazendo referéncia
ao estilo da cantora que permitia com que todossosirios do SNG pudessem visitar o
espaco e ter acesso exclusivo as musicas do seimprélbum (na época, dBbrn This
Way'). No jogo, eram oferecidos bens virtuais exclasicom caracteristicas associadas a
cantora) que eram desbloqueados pstxsal gamerso completarem certas tarefas exigidas

pelo aplicativo.

Figura 67 - Alguns dos bens virtuais oferecidos nearmVille que faziam referéncia a
Lady Gaga.
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O interessante, foi perceber que diversos usu&@dofgo visitaram a fazenda da
cantora e buscavam colecionar os itens oferecieggecialmente os fas, que, inclusive,
decoravam suas fazendas com a “tematica”, confpode se observar na Figura 69.

Y7 Outra ag&o parecida foi desenvolvida com o McDisiaim 2010. Disponivel em: <
http://www.digitalbuzzblog.com/mcdonalds-createarstedFarmVille-farm/>. Acesso em 31 jul. 2012.

178 Disponivel em: <http://captico.com/wp-content/wgale/2011/05/gagaville-market.png>. Acesso em: R3 ju
2011.
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Assim, jogadores fas enfatizavam seu apreco pehorza colecionando itens e
musicas e 0s nao tdo fas também poderiam partioimando adquirir bens que achavam
interessantes (e que poderiam ser objeto de refaré@rsua identidade pop).

Percebo, entdo, que o universo dos SNG parece loarscada vez mais uma
economia peculiar que é assinalada pela produgé&alagdo e presenca de bens simbdlicos
entre diversos atores sociais de diferentes lugamesis e concretos. Estes bens ndo apenas

179 Disponivel em: <http://rowenBarmVille-farm-art.blogspot.com.br/2011/06/my-lady-gaga-thdrfarm-
may-2011.html>. Acesso em: 23 ju. 2011.
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apontam sentidos de propriedades (coletivas owithdiis), como também parecem indicar
valores partilhados por grupos que estabelecem igeasidades no Ciberespaco e, mais
especificamente, no seu SNG.

Estes bens virtuais dos SNG ausentam-se da matadelfisica e adquirem um valor
puramente simbodlico que é permeado pelo processmidiatizacdo das relacdes sociais
(embasado nas tecnologias da informacdo e da coagdin e sustentado pelo capitalismo
cultural), atuando fortemente no sistema de conagéic da atualidade. Desse modo, ha a
disponibilizacdo de urethos(praticas sociais, habitos, costumes, normas ispdigjares e
territérios de acdo) caracteristico dos sujeitosalglidade que sdo determinantes para a
valoragao e “consumo” desses bens virtualizados.

Garcia Canclini trata 0 consumo como sendo “o ¢unjde processos socioculturais
nos quais se realiza a apropriacdo e 0s usos ddstps” (1999, p. 77). Isso indica que o ato
de consumir estd atrelado a um ato coletivo, daeifgigcdes sociais direcionadas a objetos
com valores simbdlicos (especialmente no que dipeito aos valores de usos e de troca),
como o caso dos bens.

Os bens sdo compreendidos por Bourdieu (1974) cendo fatores importantes para
determinar identidades, seja como artefatos de genwzacdo ou de diferenciacdo. Eles
indicam escolhas e personalizam o jogador, sendm @ndicativo de possivel forma de
analise de construgdo identitaria.

Bens também podem apontar para sentidos de prapegedtanto coletivas como
individuais) (FORTY, 2007) e ainda para valores@sds e sociais (HAUG, 1997) que
parecem estabelecer identidades no Ciberespagentsnto, existem motivagdes despertadas
tanto pela propria dindmica do aplicativo como pdlajetorias culturais dos usuarios dos
SNG que parecem indicar as “necessidades” de cooapaateristicas dos bens de consumo
materiais (FEATHERSTONE, 1995). Assim, estas “neidesles” (ainda que também
simbdlicas) incidem em praticas de compra, venlaca de produtos em um mercado virtual
e de entretenimento associado ao mundo ludico.

Apesar de reconhecer as imposicdes e limites dds §Mnto aos usos e a aquisicao
destes itens (como cumprir tarefas), percebi gumisca pelo investimento e esforco na
aquisicdo de certos bens nos SNG esté vinculadatisagbes especificas de cada jogador.
Como por exemplo, as dinamicas de competicdo, ailplidade de adquirir status, de
satisfazer desejos particulares, ou ainda a sinpissa pela personalizacao do sujeito. Todas

estas motivacOes apontardo para facetas idergitZorestruidas por estgamers
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A partir disso, em um trabalho anterior (REBS, D, desenvolvi uma classificacéo
dos bens virtuais atrelados diretamente a concegeégue estes podem estar associados a
construcdo identitaria dos jogadores. Com issgpymaima classificacdo dos bens virtuais
dos SNG em quatro grupo8ens Virtuais de Diferenciacdo Social, Bens Virtuale
Reputacdo Social; Bens Virtuais de Satisfacdo RessoBens Virtuais FuncionaiREBS,
2011).

Os bens de diferenciacéo social estdo associadten@idade particular do jogador na
sua rede social, ou seja, o jogador adquire bamsacfinalidade de diferenciar-se dos demais.
Nesta categoria incluem-se os itens voltados panggmalidade e para a personalizagdo do
sujeito no seu SNG. Significa que um bem de difdei@o social € aquele bem que o ator
adquire para se diferenciar no jogo, para se aiaat diante do seu grupo. Seria 0 processo
de diferenciacdo de Boaventura de Souza Santo8);200

Estes tipos de bens do SNG podem ser cultivados métlia (no seu sentido de
valorizacéo), processados pelas experiéncias @steao sujeito mas que o afetam
profundamente como forma de caracterizacdo dodeuidadevirtual.

Como exemplo temos o consumo de roupas virtuaisa (parsonalizar o avatar) no
FarmVille e asplaylists que irdo compor o gosto musical e caracterizapgador do
SongPop Ambos sao escolhidos e compradas com a intencéudolédualizarem o sujeito

diante do seu grupo social no jogo.

180 Trabalho desenvolvido com base nos dados colemdnalisados da pesquisa exploratéria desta Tese.



236

Figura 69 - Exemplo de bens virtuais de diferenci@p social: musicas preferidas do
perfil de um jogador no SongPope roupas e acessorios para personalizacdo do avater
FarmVille 2.

Arrange by:  Title b

Baba O'Riley
The Who

Can-Can
Jacques Offenbach

Canon in D
Johann Pachelbel

Eine Kleine Nachtmusik
Walfgang Amadeus Mozart

Eye of the Tiger

Suryivor

1 Don't Want to Miss a Thing

Aerosmith

Personalizesualaparencia k%
(18[9 [ § [«

Cor daroupa Cor da pele

AlaSs Laan
LY IS |

FONTE: Imagens coletadas pela autora nos jogasn: 2e 4 jul. 2014.

Os bens de reputacao so@atao ligados a aquisicao de bens virtuais nos &wfoco
nos desejos e imposi¢cdes de grupos sociais denpart®8do bens virtuais que séo valorizados
pelo grupo. Normalmente séo itens que grande pgaggogadores desejam possuir, mas nem
todos conseguem.

Este tipo de bem virtual tem ligacdo direta comreémica de reputacéo (e em alguns
casos, de inclusdo em grupos), pois com determénbdns (normalmente 0os que possuem
maior custo, dificuldade de serem adquiridos e d®nescassez) havera a promogéao de certo
statusfrente a rede social do ator no SNG em questasimA bem virtual de reputacdo
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social esté ligado ao capital social do grupo. Hpte de bem também pode ser um bem de
diferenciagao.

Na Figura a seguir, apresento itens considerados ge serem adquiridos no jogo
FarmVille 2. Completar a colecdo de ovos € necessario paraltdesar’” uma galinha
exdtica polonesa. Conseguir 0s cinco ovos € unefatanmplicada para os jogadores. Assim,
guem conseguia a galinha exética, de certo maatwg tim bem raro em sua propriedade.

Figura 70 - Colecdo de ovos para conseguir o ovadfger raro” que dava ao jogador uma
galinha exotica. Este item pode ser considerado caimim bem de Reputacao Social.

Peu ordinaire - Super rare
k. -

FONTE: Imagem adquirida do arquivo de dados da autm'®".

Os bens de satisfacéo social sédo associados agjedesparticularidades exclusivas do
sujeito. Focam vontades particulares, coisas quéetsrminado ator social gostaria de ter e,
assim, converge suas forcas para adquirir tal Este. tipo de bem em geral ndo € apanhado
pelos atores com a intencdo de ganhar reputacite aliferenciacdo. E apenas algo que o
jogador do SNG gostaria de ter. Pode estar atreladaesejos concretos do sujeito, ou seja,
a valores que ele preconiza (enfatizando a dupla@eiafetacdo entre midias e as instituicbes
sociais como propulsoras desta modelacéo de congarioular). Eles podem oferecer pistas
dos gostos, da personalidade e de desejos de comgiems usuarios dos SNG possuem.

Na proxima figura, ilustro bens virtuais de satiffa pessoal materializados nos
exemplos de um carro, um urso de ouro, um unicpum@ lancha, um pavao azul e um leéo.
Estes itens nem sempre sdo de facil aquisicdogsatessuarios em sua vida real, o que faz
com que eles tenham a oportunidade de ter estesbenirtualidade em diferentes SNG.

181 Disponivel em: <http://fimg.astuceclub.com/wp-comeploads/2012/10/oeuf-exotiqlarmVille-27.jpg> .
Acesso em: 27 out. 2012.
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Figura 71 - Bens Virtuais de Satisfacdo Pessoaltehs como animais, carros, estatuas de
ouro, etc., podem ser compreendidos como 0s benssdgisfacdo virtual.

FONTE: Imagens adquiridas pela autora durante a peguisa exploratoria.

No caso doSongPop,0s bens de satisfagdo virtual podem ser visualgzat
aquisicdo de estilos musicais que fazem parte pert@io de gostos musicais do jogador.
Como alguns destes itens ndo sdo tdo comuns, &s@eceinvestir tempo para adquirir
dinheiro virtual e comprar estas noyaaylistsque podem revelar desejos particulares destes
jogadores.

Por fim, os bens virtuais funcionais, apesar dearest associados a funcdes
especificas do jogo — como passar de fase, cumapeiias — podem indicar comportamentos
competitivos ou estratégias do usuario (como pemgio, compramplaylists que sejam de
algum estilo musical ndo tdo conhecido dos seuga@ponentes rdongPop

Normalmente este tipo de bem virtual tem uma egdo momentanea, ou seja, ele
tem valor enquanto € utilizado para executar detexta funcdo. Os bens funcionais sdo para
superar fases, para ultrapassar barreiras, evofiidamente ou simplesmente vencer
oponentes.

Como exemplo, o fato déarmVille exigir a compra de trés vacas para o jogador adqui
um bbénus ou superar certa fase. Isto ndo indicassadamente que 0 sujeito € amante de

vaca, mas sim, que esta comprando um bem fundjposteriormente, podera até vendé-lo).
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Figura 72 - Bens funcionais necessarios para a emMgfo no SNG.

THE P ARMVILLE QUEST,!/

The frontier is a rough and ready place to farm, but very rewarding to those who persevere. Let's
plant and harvest some food crops, and get some cows ready for milkin'.

[ Plant 20 Crops 0/20
| \UNLOGK FOR 1077

i« [Harvest 20 Crops 0/20

%, F

[ Buy Three Cows 0/3

! I U NLOGE m A ‘

HINT:

b ey |
FONTE: Imagens adquiridas pela autora durante a peguisa exploratoria.

Este tipo de bem virtual esta atrelado a um cood@nento estipulado pelo jogo que
impulsiona usuérios a tomarem decisdes a partipdasibilidades limitantes que o préprio
SNG oferece. Apesar disso, ele ainda pode ser eamgido como uma forma que aponta
para comportamentos especificos relacionados denwss capitalista (pois sempre esta
atrelado ao “comprar” bens para superar barrewgego).

Apesar destas classificacoes de bens virtuais NG frecerem estanques, elas nao tem
por objetivo fechar o sentido de cada bem, vis®&as podem enquadrar-se em mais de um
tipo. Por exemplo, € possivel que um bem virtuasposer adquirido como um bem de
reputacao social e, ao mesmo tempo, de satisfassoal.

Além da percepcao destes tipos de bens virtuaiselpiea disposicdo dos bens virtuais
adquiridos em nos SNG de cada jogador, também grarearregar simbolismos que podem
apontar para tracos de revelacdo identitaria.SdngPop por exemplo, a busca de estilos
musicais pelos entrevistados foi focada, em suanmaainos gostos particulares de cada

usuario. Supostamente, para eles, gdtadists atuavam como forma de identifica-los diante
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dos outros competidores. Assim, compravaaylists que lhes agradavam, que agregavam
caracteristicas identitarias que consideravamipasipara o seu perfil.

Entretanto, um dos entrevistados disse que ja awmuutro estilo de musica que nao
tinha relacdo com o seu real gosto musical peloplsis fato de seus oponentes
desconhecerem tal género. Assim, “estudando” elfeoendo” esta novalaylist, ele teria
vantagem sobre 0S seus amigos gue, no caso, pussuasto musical muito semelhante ao

seu. E um bem virtual funcional.

“Uma vez eu comprei uma playlist “70's Movie Songstl nem conhecia direito,
mas ai aprendi sobre as musicas e comecei a freaue. Ai, quando eu ia jogar
com os outros e era a minha vez de escolher, eavpegssa nova playlist e
competia com ela. Quase sempre eu ganhava. Naderdu nem achei tao
legal, mas foi uma forma de conseguir vencer mass noeus amigos,
especialmente 0os que entendem dos mesmos tipcsaiswgie eu”.(Trecho da

entrevista dsocial gamedSP).

No FarmVille essa construcéo identitaria por meio de bensavirté facilmente vista
pelas escolhas do que o usuario compra ou até medotal que ele escolhe deixar o seu

novo item.

“Eu comprei varios animais porque sempre gosteibd#os, como ja falei. Eu

tentava sempre comprar todas as opcbes de animeEsogjogo oferecia e ia

colocando na minha fazenda. Claro que tinha umas epam muito caras e eu
nao tinha condi¢des (s6 se fosse com o dinheineed#ade). Mas o que dava, eu
ia colocando na minha fazenda. Acho bonito os Edg comendo, passeando.
Eu gostaria de ter varios animais assim, se tivagsa fazenda de verdade”.
(Trecho da entrevista dmcial gameBFM).

“Das poucas coisas que comprei que 0 jogo nao peelstiava uma maquina
fotografica... Porque me identifiquei. Gosto de{ptfia e era uma opcao. Gasteli
um pouco mais em uma coisa desnecessaria para@ jogs acho que ficou
legal na minha fazenda porque quem passa ali vééqde alguém que ama a
fotografia, até porque a maquina ficava em um lugam visivel”.(Trecho da
entrevista dsocial gamelFM).

Nestes trechos € possivel verificar que o jogad#di 8omprou itens que podem ser
considerados bens de satisfacao pessoal (afirajosta de animais e sempre quis ter muitos)
e 0 jogador 2FM comprou um bem que pode ser engdadna categoria de bens de

diferenciacéo social (mostrar que ele gosta deyfafm).
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E muito comum a visualizagdo de bens funcionaisFaomVille justamente pela
dindmica do jogo, que oferece tarefas a serem d¢dagppara que o jogador possa evoluir.
Assim, estas tarefas (como vimos na Figura 73uéml a compra de bens funcionais. O

depoimento de um dos entrevistados é revelador:

“Dificilmente eu compro algo que o jogo nao pegassoUo que tenho s6 pra
comprar e fazer as funcbes que pedem porque selin@d@o evolui e acaba
ficando pra tras”.(Trecho da entrevista dmcial gamedFM).

Outros bens parecem ser comprados pelos jogadorasacintencdo da adquirir
“pontos” diante de seus “amigos” (e oponentes)e&@an funcionar como indicadores de
status, reputacao frente ao grupo que fazem pautegja, bens de reputacédo social). Um dos
jogadores entrevistado afirma justamente estacprétbservada por ele na fazenda de um
colega.

“A fazenda do [fulano] s6 tem as coisas mais caf@s.vocé vai l4 fica pensando
como ele conseguiu comprar. Eu acho que ele udzenlmreal pra isso. Deve
colocar o cartdo de crédito ali e sair comprand@iono jogo normal, € muito
dificil vocé conseguir ter essas coisas. (...) Bo sei 0 que ele pretende com
isso, mas talvez seja mostrar que € um fazendé&m (risos)”. (Trecho da
entrevista dsocial gamedFM).

Assim, o que comprar, onde colocar e que imporéagar para o bem virtual torna-se
algo individual, que incide em uma busca pelo reesimento coletivo do grupo de pertenca
de cada jogador. Mostrar que eu gosto de algo o oha compra de um bem virtual no
SNG, € mostrar parte de quem eu sou, ainda quesejan ambiente ludico. Revela gostos,
preferéncias, identidades e até mesmo “sonhosgjaepossiveis de serem realizados no
mundo virtual dos SNG, assim como 0 modo como vspod estes bens, compondo o0 meu

territério virtual. E 0 que veremos a seguir.

7.3.4 O Territério Virtual

O territério virtual se caracteriza por ser um lugatual que é apropriado, ou seja,
um lugar portador de uma identidade, de uma hatlale particular e de tipos de interagdes
caracteristicas que é tornado posse de um detetonsnugeito no Ciberespaco (REBS, 2010a).
Compreendendo que o espaco € hibrido, infinitmitéido e algo conceitual, o entendimento
de lugar surge da organizacdo deste espaco emgsapmdos atores sociais (FOUCAULT,

1986, onling. Com a limitacdo do espaco que passa a constitug identidade, uma
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historicidade particular capaz de determinar osstige interacbes que serao desenvolvidas,
tem-se o lugar (SANTOS, 1997; AUGE, 2007).

Quando estes lugares sao apropriados pelos sujgieosele interagem, nds temos 0s
territorios. Ou seja, o territorio € visualizadoaqdo ha o desenvolvimento dos sentimentos
de pertenca e posse, estipulando regras e relaggsder por parte dos sujeitos que
interagem no e com o territério (HAESBAERT, 2008line). Quando estes simbolismos sédo
transferidos para o universo virtual, ou seja, epagos, lugares e territorio ausentes da
materialidade, temos o espaco, o lugar e o taoitdrtual (REBS, 2010a).

E importante que compreendamos que tanto o esmago o lugar e o territério sdo
indissociaveis, o que significa que estas trés dabes (se é que podemos chamar assim)
caminham juntas e dependem diretamente do senbiio que 0s sujeitos atribuem a um
determinado ambiente. Proponho que os trés cosagdtn se situam apenas na materialidade
(no mundo concreto) mas, nitidamente, encontramesenundo virtual também (REBS,
2010a). Nos SNG o territorio é visto por meio dappiedade (restaurante, cidade, casa, ilha)
que cada usuario possui e constroi. Nestas pr@oésg os jogadores tém a liberdade de
distribuir os itens que compram e decora-las deemaque querem.

Quando comecamos a jogaFarmVille, recebemos uma fazenda. Inicialmente, ela é
apenas um lugar que ao longo do tempo sofrera aacdps desenvolvidas por meio das
nossas escolhas. Assim, criamos uma identidadeeptedugar, tomando posse daquela mera
fazenda e transformando-a na “minha fazenda”, @ se meu territorio néarmVille.

Neste territorio € possivel que jogadores modifigusia constituicdo, ndo apenas
pelas disposicdo dos bens, mas também por meinaacdes que ali sdo desenvolvidas,
atribuindo sentidos e simbolismos para tais peddeespaco apropriado do SNG.

A utilizac&o de “fenos virtuais” para constituirseé@hos na propriedade, pode apontar
diversos tipos de apropriacdes do territério daglmy enfatizando, por exemplo, bandeiras
nacionais ou a identidade nacional dmxial gamers Também é possivel verificar usos
variados na disposicéo destes itens, que pareatnaircaracteristicas da identidade de seus
jogadores (como disposicOes extremamente simétricases predominantes de uma
propriedade virtual, a formacdo de mensagens centles especificos ou ainda propriedades
gue enfatizam determinada festa cultural — comgrpdades centradas em festas natalinas,

de Pascoa, de dia dos namorados, etc.).
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Figura 73 - Exemplo de territério virtual no jogo FarmVille (lugares de apropriacao).

ot

FONTE: Imagem adquirida do arquivo de dados da autm'®.

Nesta imagem € possivel ver desenhos feitos coos fevloridos na propriedade do
jogador que indicam justamente tracos identitadobandeira da Inglaterra aponta para uma
identidade cultural e os outros desenhos s&o da derjogos do “Marif™, o que implica
em pensar que social gameigosta ou joga 0s jogos de videogame do personagem.

Estas imagens séo criadas livremente pelos jogadpre gastam seu dinheiro virtual
comprando itens oferecidos pelo jogo de modo quesago forma-las. Normalmente, elas
serao a primeira coisa que outigemersverao ao entrar em sua propriedade, conforme é

visivel nas imagens que seguem na Figura 74.

182 Disponivel em: <http://goo.gl/qcBZT>. Acesso erh:rhai. 2011.
183 Mario é um personagem da Nintendo que ja protagonima série de jogos de sucesso. Disponivel em <
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mario_(personagem)>césso em: 10 jul. 2011.
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Figura 74 - Figuras formadas pelos jogadores do jeag~armVille mostrando
apropriacOes realizadas com os fenos oferecidos pgbgo.

e TR

FONTE: Imagem adquirida do arquivo de dados da autm'®,

184 Disponivel em: <http://goo.gl/cM5wa>. Acesso entteZ. 2011.
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Entretanto, para realizar tais acdes, é necessg@o 0s jogadores tenham certa
destreza no manuseio e na disposicao dos itensvoecompor estas figuras. Seria,
novamente, a dimensao técnica abordada por Led@4d)associada a dimensao simbdlica,
caracterizando, assim, a apropriacao do territdrioal.

A grande diferenca destes territérios virtuais catacdo aos territérios concretos
encontra-se na presenca da materialidade. Espaygo, e territdrio virtual ausentam-se desta
qualidade (apesar da virtualidade se sustentaroempanentes fisicos como energia elétrica,
fibra otica, etc.), porém, permanecem associadata ayjuando partem de representacoes
simbdlicas baseadas nos significados que adquirgrarter da concretude, ou seja, estas
dimensdes virtuais vao desenvolver sentidos sieslaos das dimensfes concretas, além de
reproduzirem seus simbolismos — como uma fazentizalii parecer realmente uma fazenda
no mundo concreto (REBS, 2010a).

Os jogadores d&armVille demonstraram (todos) interesse neste SNG de Cishjesite
pela capacidade apropriativa que o0 jogo oferecessipditando com que eles “criem
ambientes”.

“Eu acho que justamente pelo jogo te possibilitazdr essas coisas [criar

fazenda, avatar, etc.] € que é legal. O controle qQuyogo te da para fazer com
que a tua fazenda seja tua, diferente dos demaiteBessante. Acho que isso &
gue faz com que tanta gente jogue. As pessoasngaiaficar fazendo a sua

fazenda ficar “a sua cara’(Trecho da entrevista dmcial gamelFM).

O jogador pode customizar a sua propriedade atteranrde modo que ela sirva aos
seus requisitos e preferéncias, atendendo as swassidades enquanto jogador de SNG.
Assim, além do territorio revelar gostos externagefos jogadores em suas compras e
“montagens” no espaco, ele também pode revelangrdQs jogadores que ficam indiretos,
perceptiveis em uma analise um pouco mais crigerimemo a disposicdo dos elementos, sua
organizacao, a ordem em que foram colocados, asslescolhidos para cada disposicéo, etc.

E o que podemos observar nas Figuras 75 e 76.
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FONTE: Imagem adquirida pela autora do préprio jogo, em: 2 dez. 2013.
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Na primeira delas, € possivel verificar um teriitdrirtual mais organizado, onde o
sujeito tenta separar seus animais das plantagtess de cercados. Ainda se verifica
pequenas “pontes” que decoram o local dando a d#egue o jogador ndo caminha sobre as
suas plantacdes (ainda que seja um sentido sirl®kstético, pois 0 jogador pode e ndo ha
problema nenhum em caminhar sobre elas).

J& na Figura 77, se percebe uma fazenda maisaadtide as plantacdes ndo seguem
uma simetria, algumas estdo mortas e os animamfgoltos. De certo modo, esta figura
poderia revelar um sujeito que € um pouco menoscppado com a visualidade de sua
fazenda (ou até mesmo alguém desorganizado na jagein, estes lugares apropriados nos
SNG apontam para espacos de construgbesetfacomprovados para cada jogador que

interage no grupo.

“Eu procuro fazer com que ele fique harménico [eritério]. Nao coloco as
coisas em qualquer lugar. Fico pensando em quaarks elas ficam melhores.
Gosto de deixar tudo organizado, bonito, bem fé#so eu acho que o jogo deixa
vocé fazer até. ... Colocar as coisas onde querganizar a sua fazenda. Eu
também sempre colho as coisas para elas ndo monrépbantacdes)... Se elas
morrem eu perco, deixo de ganhar pontos, fora geeaaplantacédo fica horrivel.
Gosto de ver ela sempre com as plantas, floresgtaegbonitos, crescendo e
deixando minha propriedade ainda mais beléTrecho da entrevista deocial
gamerlFM).

“(...) O meu espacgo, minha fazenda € sempre orgdaizDa forma mais bonita

possivel. Porque € mais facil de ver, se mexerDai.mais prazer em olhar e

estar ali. E como tu morares em uma casa entulh&tanio me sentiria bem.

(...) Eu acho horrivel as fazendas atulhadas. Asspas vao socando coisas
naquela area minudscula. Tu nem tens prazer dedvies. (Trecho da entrevista

do social gamer1FM).

Além de preocupar-se com 0 seu territorio, o jogdddM parece pensar sempre nos
outros que também vao visitar a sua fazenda eivetsgnte, julgar o seu territério como ele
mesmo o faz ao ir na fazenda de seus vizinhoso®jdgadores déarmVille, como 2FM,
nao se preocupam tanto com esta disposicao de rel@snéocando em outras questdes do

jogo que consideram mais relevantes.

“Eu ndo me preocupo muito em como vai ficar mirdeeehda. Na verdade, acho
que iSSO € 0 que menos importa nessa hora. Eu gesfogar, interagir com as
pessoas, passar de fase, ganhar coisas e ir edduio jogo. Agora, se ela ta
digamos, “desorganizada”, acho que nao influenci@mma posicdo no jogo. Tem
gente que faz tudo com detalhes, personalizandm ttalocando florzinha ali e
aqui, mas eu nao dou bola pra isso. Gosto até detoair meu ambiente, mas
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acho que tem coisas mais importantes no jogo evgleemuito mais e por isso
nao perco muito tempo nissq’Trecho da entrevista dmcial gameRFM).

Diferente do jogador 1FM, o 2FM nao se preocupaamnuma identidade de alguém
“organizado”, mas sim em construir uma reputacdtasla para a competicdo. Para ele, mais
do que um territério bonito ou indicativo de quatiés para si, o importante &€ evoluir,
avancar no jogo e conquistar novas posicoes.

No SongPopesse territério é visualizado por meio do ambiemge o jogador tem a
chance de colocar suas caracteristicas pessoaismgio de escolhas) nmuofile (ou perfil).

Ali ha a construcdo de um complexo identitario goeolve uma série de caracteristicas que
podem ser escolhidas, delimitadas e apresentadasaga um dos jogadorggmme.E nele
onde o jogador ndo apenas apresenta seus recsudsglaylists como também seus gostos
pessoais.

Figura 77 - Exemplo do que pode ser considerado ertitorio virtual do jogador do SNG
SongPop.

[ ey )

It's your turn o play!

2

SEE e Ly —

Music Compatibility rote between you ond
Gabriela Z.

Most Mastered Most Sent Liked Songs
FONTE: Imagem adquirida pela autora do préprio jogo, em: 2 dez. 2013.

Como podemos perceber, o territério virtual®mgPopndo tem uma ligacdo direta
(a0 menos visual) com outros lugares do mundo etmciAinda assim, ele desperta o

sentimento de posse e a preocupacagatiercom o que ele vai representar para os demais.
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“Eu tento ser melhor sempre nas musicas que saewastilo. Ah, o que fica ali
no teu perfil € quase como um cartdo de visitak} Bétdo é legal tu ter ali nos
primeiros lugares a playlist que tu mais curtes mespois identifica o teu gosto
musical pra quem for ver ter perfil. Ai chega léeen “Love Songs” em primeiro
lugar! Vao achar que vocé € um romantico assunpado,exemplo (0 que néo é
verdade, no meu caso)(Trecho da entrevista dmcial game2SP).

Alguns jogadores, entretanto, parecem preoCupaTd#® com a maneira em que este
territdrio é construido, visualizado e percebidpaemais, em alguns casos, mais do que
com os proprios objetivos do SNG.

“Eu queria que o jogo me obedecesse mais. Eu n&toggue os bichos ficam
saindo de dentro do chiqueiro. Se eu coloquei &iedentro, ndo é para estarem
saindo. Eu quero que eles fiqguem organizados aliel®s saem, atrapalham a
plantacdo, a visualizacdo do jogo. O lugar deles Ba&ali. Isso me irrita no jogo.
Também gostaria de poder mexer mais nas minhaasd?r exemplo, gostaria
de pintar meus cercados de outras cores, de comgmanais de outras racas,
outras pelagens. Acho que o jogo tira essa libeedadando limita itens. O jogo
s6 te da o que esté ali, entdo sdo estas as opS@esvesse a possibilidade da
gente criar ou escolher o que quer, ia ficar muitais interessante”(Trecho de
entrevista dsocial gamerFM).

Neste trecho é nitida a preocupacdo de 1FM consuwaidade de sua fazenda. E
perceptivel que as acbes de decoracdo e organiteergio parte do seu jogo e, bem provavel,
de sua identidade (e ssell).

Outros jogadores, no entanto, parecem contentaoiseos limites e com as regras

impostas na capacidade apropriativa de seus t@&tdo SNG, pois atribuem importancia

para elas, ainda que limitem suas escolhas e dasmtaminhos a serem percorridos pelo
usuario.

“Acho que tem que ter regras, sim. Se cada um eadé&zer 0 que quiser ia
virar bagunca. Imagina, ia ter musica do louquinita esquina pra tu
adivinhares nas disputas. Ai acho que vira varzZEat6 vendo perfil com um
monte de musica de “zé ninguém”. Eu acho que teristes ali e tu tens que
escolher o que te oferecen{Trecho de entrevista dmcial gameiBSP).

O sentimento de territorialidade nos SNG analisados uma visibilidade maior no
FarmVille pela possibilidade de semelhanca fisica e visulaigares do mundo concreto
(fazendas). Significa que a o lugar oferecido pedo, toma uma identidade e um sentimento
de posse semelhante ao que as pessoas realizanunun rooncreto. A todo momento,

durante as entrevistas com o0s jogadores-aunVille, se observava referéncias a fazenda
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virtual do jogo com pronomes possessivos (“minteerida”, “minha casa virtual”, “meu
territério”, “meu espaco”).

Assim os jogadores, ao escolherem esta modalidageyd (SNG de CM), ja esperam
certa autonomia no aplicativo que os possibilitentar, organizar e diferenciar seu territorio
dos demais. O SNG de PSbngPomaéo foca nestas questdes, mas sim na competicid so
entre 0s seus usuarios, conforme abordei antendemeEntretanto, as possibilidades
oferecidas tanto pel&ongPop como peloFarmVille, sdo limitadas e podem determinar
“estilos” identitarios que nem sempre sado realmeairo o0 jogador gostaria de se construir.

Sobre as configuracdes dos territorios dos SNGsadlls, verifiquei que as cores do
FarmVille, suas animacdes, seus gréficos e demais formaaiside apresentacdo parecem
atrair alguns tipos de jogadores. O jogador 1FM,g@mplo, ao mesmo tempo que diz que
as animacdes do jogo lhe atraem a atencdo, raatiea critica ao jogo pelo excesso de

“informagéao”.

“O jogo é animado, é colorido, é desenho... Tem gréficos bonitos, que
chamam a atencdo e também prendem a atencéo dssages$So que as vezes é
muito poluido. Muita informacdo para um simplesgo&e ficar muito tempo
jogando, pode dar até dor de cabeca, com tantasasose mexendo ao mesmo
tempo...”(Trecho de entrevista concedida psbcial gamelFM).

Ja noSongPopos graficos e a interface do SNG nédo sofreramumantipo de critica
proveniente de seus usuarios entrevistados por mim.

As tematicas apresentadas pelos SNG analisadoarfdram questionadas nas
entrevistas. Ainda que elas determinem a formaodstmcdo destes territorios, os jogadores
buscardo construir sobre elas, espacos de difaggmci NoSongPopcomo a tematica ronda
a musica, é esperado que no perfil do jogadorrdetenformacdes associadas a este valor.
Do mesmo modo BarmVille. Ainda que existam opc¢des variadas para se canstavatar e
decorar o ambiente, ndo se espera que jogadoees ickentidades ou lugares completamente
fora do contexto “fazenda”. Assim, estas tematasecem atuar como codigos coletivos que
sao legitimados pela midia e que direcionam adlesxde cadgamerno seu SNG.

Assim, a partir destes Lugares de Apropriacbegdesivel perceber que alguns deles
sao mais estimulados em SNG de PM, enquanto gpéreeem ser mais utilizados em SNG
de CM.

Nas imagens a seguir, aponto uma ilustracdo quelareglguma de minhas

observacoes referentes a atuacdo percebida dest@$os na construcdo de suas identidades
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nos SNG de PM e de CM, relacionando-as com espeg@s de configuragdes da identidade
do jogador nos seus SNG. Ela aponta para dois ggsanticulos, onde cada um deles
representa o tipo de SNG analisado. Dentro de cfdalo (em verde), estdo os lugares de
apropriacdo enumerados por mim. O tamanho do oielcada um deles esta relacionado
com a forca simbdlica que considero que estes efamgarecem atuar na construcao da
identidade do jogador. Assim, quanto maior o c@cidterno, maior € a forca (ou a
possibilidade de criacdo e uso do sujeito) destgatule Apropriagcdo na construcdo da
identidade destes jogador em seus SNG.

Figura 78 - Lugares de Apropriacao utilizados com raior énfase nos SNG de PM
e de CM observados pela autora.

SNGPM SNGCM

(SengPop) (FarmVille/FarmVille 2)

avatar
avatar interacoes

interagoes

bens

virtuais bens

virtuais territorio

territorio

FONTE: Elaborada pela autora.

Na proxima imagem, apresento uma escala que Vvaiad&0 indicando a liberdade de
construcao identitaria dos SNG analisados, sendw rii@el maximo de liberdade observado
por mim (reconhecendo seus limites) e, nivel zerminimo. Esta escala foi baseada nas
observagbes durante a pesquisa. Nela, é possstallizar os Lugares de Apropriagdo (em
niveis mais altos) que parecem atuar com mais fpeta@s jogadores dentro de cada SNG,

assim como 0s que menos parecem ser trabalhadestpesocial gamers
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Figura 79 — Gréfico que demonstra a liberdade de ostrucdo identitaria nos SNG de
PM (SongPop e de CM FarmVille) relacionando com os lugares de apropriacao.
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FONTE: Elaborada pela autora.

Com mais liberdade de apropriacdo em um lugar ow@no do SNG é importante
percebermos que as mediacdes externas ao jogoneeat@o aquelas situadas dentro dele,
serdo fundamentais para a construcao desta iddetdia jogador, afetando mais ou menos

nos Lugares de Apropriacdo. E o que veremos arsegui

7.4  MEDIACOES NA CONSTRUGAO IDENTITARIA NOS SNG

Pereira, Silva e Pires (2009) tratam da competé&écisica dos jogadores e sua relacao
com 0 modo como agem nos Seus jogos, ou seja, a@luajeles conhecem e dominam as
técnicas e elementos oferecidos no SNG, capaziezelecom que cada jogador interaja com
0 ambiente e evolua de uma forma cada vez maisrfc

Assim, a forma como cada jogador lida com o aplioa¢ a sua estrutura também podem
indicar tracos identitarios (conforme ja vimos elguas trechos de entrevistas apresentados
no subcapitulo anterior). Por exemplo, em alguna=erfdas visualizei jogadores que
compram bens virtuais repetidos (ou seja, comprauis e um mesmo bem virtual), pois
oferecem maior “XP”, 0 que permite atingir niveiaimelevados o em um menor tempo de

jogo. Esta acéo direta com o jogo (e com a compsab&ns, no caso) oferece uma reflexao
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sobre um possivel sujeito focado em ultrapassasfagguém competitivo.

Entretanto, esta pratica s6 é realizada por quenpaende que a venda de certos bens,
realmente oferece maior pontuacéo, ou seja, € s@teser dominio do conhecimento sobre
0 jogo.

No SongPopa rapidez com que um jogador responde aos degadie indicar o quanto
ele conhece ou ndo certa musica, assim como pod@eaaas produto de “chutes” que podem
ou ndo dar certo. Entretanto, nas duas opcdes, s8iveb identificarmos tracos da
personalidade de cada jogador que foi construidoneto de mediacdes. O conhecimento do
jogador sobre as musicas parte de uma experiéntaéasiaa aoSongPop oferecendo assim,
vantagens sobre gmmersque ndo conhecem. Ja os jogadores que utilizafftiaticomo o
uso da rapidez de cliqgues sem nenhuma reflexaotpatar acertar mais rapido as musicas
dos duelos, também é uma acéo indicativa de canketd desenvolvido e internalizado pelo

contato com o jogo. De certo modo, sdo competénelasionadas agame

“Tem vezes que eu vou s6 pela rapidez da resp&sauto um segundo da
musica e ja saio clicando na intuicdo. Principaliteese € um género que eu nao
domino e acho que o outro conhece melhor do quéigialvez eu tenha chances
de ganhar sé por ter sido mais rapido, né!? Mas sempre da certo...”(Trecho
da entrevista deocial game2SP).

O foco do entrevistado 2SP é vencer, ndo importgiseonhece, realmente, a masica ou
cantor apresentado pelo jogo, para isso, usa mamsonvencionais no jogo.

Assim, experiéncias anteriores — talvez até comntato com outros jogos — permitiram
com que os jogadores aprendam e adquiram conhegosnamevios que poderdo ser utilizados
como forma de vantagem sobre outros concorrentes.

A forma como o jogador organiza as suas ac¢odes 1, E\inbém parece oferecer pistas

de quem é este sujeito e que tem relacdo com &s esymeriéncias e formacédo de sua
personalidade.

“Eu costumo fazer sempre a mesma coisa, ha mestesmoPrimeiro eu colho as
coisas, depois alimento todos os animais, colhérss, a agua e faco tudo o
que o jogo pede. Depois visito os vizinhos, pegaepreciso e utilizo... Depois
sim, ai eu comeco a organizar a fazenda, a vereoppsso arrumar e melhorar
ali. (...) Gosto de fazer essa sequéncia porguagéacostumei e ai fica mais facil
otimizar o trabalho no joguinho”(Trecho da entrevista dmcial gamerlFM).

O social gamero trecho acima, , tem a sua fazenda muito orgdajzdificilmente tem

plantacdes “mortas” ou animais para serem alimestdtle costuma sempre visitar todos 0s



254

seus amigos, realizando todas as a¢fes possiwesjqgo solicita.

Quando perguntei os “tipos” preferidos de jogogdi@ destes entrevistados, 0os quatro
jogadores ddé-armVille disseram que gostam dos jogos que deixam voo@iter autonomia,
em que vocé se constroi e age no ambiente. Ja @heatrevistados jogadores do SNG de
PM SongPop apenas um disse que prefere a mesma estrutujagdedo FarmVille
(justificando, inclusive o motivo de jogar@ityVille), enquanto que os outros trés afirmam
gostar da estrutura de jogo que enfatiza a interdg@&ta com amigos em uma competicao.
Estas preferéncias podem indicar tracos identgafaundos de processos culturais, pela qual
cada sujeito passou ao longo de sua vida, conf@npessivel visualizar no trecho de
entrevista a seguir, quando questionei o entrelos?&SP pelo motivo de preferir SNG de PM.

“Acho que eu sempre preferi mais esse joguinhosguéo precisa perder muito
tempo neles. Sempre fui uma pessoa que fazia vé&iaas ao mesmo tempo e
ficar horas na frente de um videogame nao é dofeita. Ai esses jogos rapidos
sempre foram meus preferidos, pois ndo tomam teen@jpudam a gente a
desopilar”. Trecho da entrevista dmcial game2SP).

As tematicas foram justificadas por gostos pesstaitusive, um deles diz que gostaria

gue existisse um jogo de CM voltado para o esporte:

“(...) Acho que ia ser legal tu participar de umgm que fosse de esportes.
Construir estadios, competir ali, sabe? Treinardgn. Como se fosse uma cidade
Olimpica, mas que vocé constréi e administrf@recho da entrevista deocial
gamer4FM).

Além destas interacdes com e no jogo mostrarem estenjogador € em seu SNG, a
forma como ele lida com os elementos do jogo (calisposicdo e escolha de elementos,
decoracao, etc.) também oferece indicativos forgssentrevistas que podem indicar modos
como as mediagcdes estdo presente na vida dos jegadton uma das perguntas que fiz aos
entrevistados, por exemplo, eu questionava solm® @a a sua vida anterior ao contato com
jogo e o0 que as situacdes vivenciadas poderiaraeiméiar no modo como jogavam seus
SNG. Todos eles afirmaram que as interagbes a® ldagvida, suas escolhas profissionais

e/ou até mesmo suas experiéncias eram determirgareea forma como jogavam.

“Acho que o que me inspirou mais foi a minha eX§reria na faculdade, pois sou
arquiteta também. Mas pensando bem, acho que &siérpias que a gente tem
na vida — tipo, como é uma fazenda, como vimoauseestabulo os filmes —
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podem ajudar a gente a formar conceitos sobre ess@as... Mas acho que é
sé”. (Trecho da entrevista do social gamer 1FM).

“O meu marido sempre gostou dessas musicas e eutagac muito,
especialmente quando éramos namorados. Agora, gositto e conheco sobre
eles. Acho que por isso sempre saio bem quandodogomeus amigos e cai
estas bandas”(Trecho da entrevista do social gamer 4SP).

Um dos entrevistados afirma que:

“Os meus gostos acabam sendo criados a partir deasagque eu vi’(Trecho da
entrevista dsocial gameBSG)

Isso aponta para percebermos que questfes culpai@sem estruturar, organizar e
até mesmo determinar as formas de percepc¢éo esgiicujeitos, caracterizando formas de
mediacdo (MARTIN-BARBERO, 2001).

Com o relato de cada um deles, pude perceber gqeesds mediacbes atuavam na
construcdo dessa identidade do jogador no seu 8N@Gtrevistada 1FM conta justamente as
suas experiéncias sociais, de brincadeiras com is®d@®s e que a fazem lembrar deste

“jogo” quando utiliza d~armVille.

“Eu cortava bonecos em revistas e montava casags per peca de uma forma
organizada. Eu usava varetas e fazia uma plantaébai mobiliava com figuras
de revistas que meu pai me dava. Montava uma aasabonecos e moéveis de
papel. Meu irmao brincava comigo e nés gostavamesirdmontando cada
pedaco da casa, personalizando. Eu sempre fui 8 orgianizada... Acho que o
jogo me lembra muito esta brincadeita(Trecho da entrevista deocial gamer
1FM).

Ja os entrevistados 2FM e 1SP contam de sua iaf&nwivéncias cotidianas em

brincadeiras e até mesmo experiéncias do seudiza a

“Eu fui criado para fora. Passei a minha infancimesitios, explorando matos, no
meio dos bichos. Minha avo criava animais e a ggatticipava de tudo. Acho

que isso € um fator para fazer com que eu gosteadmVille e até das tematicas
de fazenda. Me identifico, lembro daquela épocéTrecho de entrevista

concedida por 2FM).

“Eu lembro que eu gostava de brincar que tinha ubsnda. Colocava as
musicas no toca-discos e saia fazendo como sesdivemntando ou tocando
guitarra. Adorava! Minha irm& participava muito td@m. Acho que ai fomos
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definindo também o0 nosso gosto pela muasica e ateasarmos, pelo jogo”.
(Trecho de entrevista concedido por 1SP).

Assim, a forma como cada individuo vivenciou setid@no, seu passado, oferece a
producdo de significados que impactam na compreendéntitaria, implicando na
reproducéo de acdes em suas interacdes futuras@BER LUCKMANN, 1985). E visivel
isto, no trecho de entrevista de 1FM, 2FM e 1Shi@glos anteriormente.

A mediacéo cultural também atua na elaboracaoitdeatdestes jogadores. Diversas
festividades (por exemplo) ndo comemoradas pos gsggdores em seus games, ainda que

nao sejam integrantes de nossa cultura, conforrabsssva no trecho de entrevista de 3FM:

“Eu ja decorei até a minha fazenda de Halloween p@racho demais a cultura
dos EUA nessas festas e acho que deveria de existipsso pais. Inclusive esse
ano faremos com os amigos uma festa de Hallowv€€&recho da entrevista do
social gameBFM).

No trecho a seguir, o entrevistado 4FM fala justamelo desconhecimento de festas
de outros paises que séo apresentados no joge Des®, quando em contato com elas, ele

acaba por incorporar e aprender esta cultura.

“Eu nem sabia que o dia dos namorados nos EUA @sehte daqui. Mas ai,
um dia jogando, vi que tinham um monte de bens mamsivos na data de
Valentine's Day e era em fevereiro. Achei estragpti@ue o Dia dos Namorados
€ em junho. Ai fui me ligar que era algo dos anarmis. Mas eu achei legal.
Comprei os bens e decorei minha fazenda com e(@sécho da entrevista do
social gamedFM).

Ainda que os bens virtuais darmVille parecam expressar certa predominancia de
uma cultura especifica (conforme apresentei not@ap6, na Figura 33), percebi que os
jogadores ndo parecem se importar com a ausénsieudeais ou de elementos relacionados a

sua cultura. Pelo contréario, alguns acham atéassante.

“Acho legal essas coisas dos outros paises. Euocartcultura dos Estados
Unidos. Neve, Natal e até umas coisas pra gentg@@nsao interessantes. Nao
vejo problema em nao ter coisa do Brasil porquegonjnem é do Brasil, acho”.
(Trecho de entrevista concedido pstiwial gamei3FM).
No SongPop percebi que diversos entrevistados utilizavamicagsnacionais nas
competicdes, o que pode indicar ndo apenas possivieiisca pela identidade nacional (ou

regional), como também influéncias de seus grupespdrtenca ou gostos pessoais,
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caracterizando afetagcbes das mediagcOes culturasimA parece haver certa busca e

associagdo ao “local de origem” destes jogadomedgpmme € possivel perceber no trecho de
entrevista de 4SP.

“Eu gosto de MPB. Acho, inclusive, que a gente deafi@rizar mais a cultura
brasileira nesses jogos americanizados. Até o jageé que a gente gosta disso
oferecendo essas possibilidades de disputarmosmasicas da nossa terra.”
(Trecho de entrevista concedido pstxial gamedSP).

Questdes mididticas também foram percebidas, edpegite quando um dos

entrevistados afirma o seu contato e paixao pmeBlna hora de conceber o seu avatar:

“Eu sempre gostei muito de filmes. Uma vez eu monéal avatar meio estilo
‘Indiana Jones’. Mas foi por brincadeira. Gosto fllme e gosto do personagem.
Até ja me fantasiei na vida real, del¢Trecho de entrevista concedido por 2FM).

Outro exemplo destas mediacdes midiaticas estédaulm romo 0s sujeitos constroem
seus avatares nbarmVille. O modo de elaborar o avatar (até mesmoSdagPop tem
elementos relacionados com as interpretacdes eepobes pré-elaboradas pela midia,

conforme podemos observar no trecho de entrevistgair.

“Eu busquei me fazer como acho que é um fazendegsmo. Ai penso nas
roupas, no cabelo, no jeito de ser. Acho que fioressante ficar o mais
caracteristico possivel. Ai a gente entra no clangogo”. (Trecho da entrevista
do social gamedFM).

Esse modo de como um fazendeiro deve ser, tem tanapdes de mediacdes
midiaticas, pois esta atrelado a fendmenos prowvildomidia que fornecem interpretacdes a
imagens culturais, formando imaginarios coletivosimbdlicos, conforme Braga (2003)
afirmou anteriormente.

Segundo Guimardes Jr. (2000), o préprio avatajals € uma criacdo baseada nas
concepcdes sobre o possivel uso e sentido protvendas representacfes sociais. Cada
jogador reflete sobre o que € um corpo, sobre celmdeve ser para o jogo, que acdes deve
realizar, construindo uma identidade diretamerge@ada a estas concepcdes socioculturais.

Apesar de ser um jogo (SNG), ali também ocorremstcogdes simbolicas que
delimitam e configuram a materialidade do sociah expressividade cultural, conforme

propde por Martin-Barbero (2001). Ainda que estasliatdes venham de outras culturas,
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elas se mostraram capazes de organizar, reorgan&armesmo de constituir novos valores
associados a percepc¢édo de cada sujeito que vioswasua identidade no jogo.

Também foi observada, no caso dos jogadores 1P eapresenca de mais de um
SNG utilizado. Quando perguntei sobre as identislaglee eram construidas em cada um

deles, obtive a seguinte resposta de um deles:

“Eu me construo conforme o jogo. Se é de fazenda,fazendeiro, se é de
cidade, sou um cidad&o, se é de musica, tentorsexpert em musica. E que tem
jO0gos que VOCcé meio que encarna um personagemasajute vocé pode ser vocé
mesmo (como o SongPop). Claro que mesmo assimni@ gempre tenta
melhorar, aprender mais para se sair BeniiTrecho da entrevista deocial
gamer3SP).

E possivel perceber que ha uma mescla de idensidéai@o aquela que é inventada,
criada, quanto a “real”), caracterizando justamartiéridez cultural oriunda da modernidade
e também do contato social com as tecnologias BPBSEGUY, 2005). Assim podem ser
pensadas as varias identidades vivenciadas peladqees de diversos SNG que, por meio
das teméticas, encontram espaco para complemenéiperienciar outro “eus”.

Como dito anteriormente, nos SRS a identidadealiggarece estar vinculada de uma
forma mais forte ao eu concreto, pois o tornaresenhecido (no sentido de “identificado”)
na rede social esta associado ao fato de que ossdotegrantes do site vao identificar as
imagens e descricbes que o jogador coloca em @l eassocia-las ao seu eu concreto.
Enquanto isso, nos SNG (em especial nos de Coéstrde Mundos, como o caso do
FarmVille), ainda que a maior parte dos jogadores assare perfil do SRS ao seu perfil no
game,nem sempre as atitudes representadas pelo avg@galsdo associadas diretamente a
identidade legitima do sujeito. Isto € devido daépermissédo” social para ser diferente do
seu “criador’, ndo estando associado, como j4 whder a possiveis problemas

psicolégicos/identitarios.

“E diferente porque as pessoas sabem que isso g Entdo vocé pode ser
guem vocé quiser e até fazer coisas erradas. Lembeonaquele joguinho do
Colheita Feliz do Orkut, tu podias até roubar, maso ndo denigre a tua
imagem. Ali € um jogo, ndo é a vida reg[Trecho da entrevista dmcial gamer
2FM).

Mesmo com este “novo modo de ser” (GOMES, 2011lif@secialmente pelo carater de

“jogo” ou de “brincadeira”, o jogador sofre assgfies — provenientes da midia — de
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caracteristicas ao seu eu virtual. Estas assosiagéerminardo posi¢coes, simbolismos e
codigos coletivos (NEGRI, 1993) que serdo visudlizana homogeneizacdo dos jogadores
na busca por enquadrarem-se em conceitos estalmsqmela sociedade. O jogador sofrera,
entdo, influéncia do contexto social construidenfatizado pelas midias, principalmente na

hora de elaborar o seu avatar, por exemplo, oaaadolher seus duelos musicais.

“Ja vi gente se construindo de um jeito diferemada a ver com o jogo. Acho
sem graca, porque se € uma fazenda, vocé deveriarséazendeiro, mesmo que
virtual”. (Trecho da entrevista dmcial gamedFM).

“A pessoa que gosta de Funk deve gostar de viveamolo sol na laje. E néo
vamos longe, os caras do Rock pesado s6 andamette gor ai e isso vocé nem
precisa sair do jogo pra ver. Se o cara € fera stil@ pode esperar que ele tem o
estilinho”. (Trecho da entrevista dmcial gamel3SP)

Entretanto, deve ser levado em conta que nem seaspgrempeténcias comunicativas
do jogador podem ajudar na compreensédo de suaddeéatno SNG. Por vezes, a falta destas
competéncias acaba por ocultar ou demonstrar dhetgs que ndo sao, de fato, o queeld
do jogador comporta o ou ainda o que ele é.

“No inicio do jogo eu ndo conseguia fazer quaseanpdrque néo entendia bem
0 que era e como funcionava. Fazia cada monguieeo. até pensando o que 0s
outros deviam achar de mim no jogo... Ai, com goteneu comecei a me dar
conta de muita coisa no jogo. Peguei as “manhagsabbri como era simples e
como podia usar as coisas ao meu favditecho da entrevista dsmcial gamer
2FM).

Estas competéncias comunicativas estao ligadasndgeténcias técnicas (PEREIRA,
SILVA e PIRES, 2009) e vao permitir, entdo, quegador desempenhe a construcéo do seu
eu virtual de uma forma ainda mais, ou menos patzauala.

As mediac¢fes incidem na construcéo identitariajalgsdores, independente do estilo
de jogo. O que ira diferenciar estes aplicativas celacdo a elas sera a forma como € dada a
sua estrutura e o foco em que € direcionada a&ieatezcada usuario.

Outro ponto importante para pensarmos as mediagdesnstru¢cédo da identidade do
jogador no seu SNG é relacionado a identidade etmque é partilhada como essencial na
constituicdo dcself de cada entrevistado. Assim, durante toda a etapabservacédo e das
entrevistas netnograficas, foi possivel percebstajonente a mistura entre o ficcional e o

“real” (legitimo), assim como entre o virtual e oncreto, ocorrendo a incorporagdo de



260

facetas identitarias aos usuarios, tanto na suaefnduanto jogador de SNG, quanto na sua
vida fora do SNG.

“Eu j& acordei mais de uma vez de noite (Qquandoesu mais viciada) para
colher minhas plantacdes. Eu perdia muito tempamando tudo e ndo gostava
de ver tudo morrendo depois. Chegava a ficar haragogo e nem via a hora
passar sO pra deixar tudo bem (bem como sou). Céempo sim, eu aprendi a
organizar melhor os horarios de plantar e colhediprprecisando mais trabalhar
na fazenda de noite(Trecho da entrevista dsmcial gamerlFM).

Neste trecho, € perceptivel o quantd-armVille interfere na vida concreta deste
jogador, fazendo com que ele incorpore novas aiiled ao seu cotidiano. Do mesmo modo,
a imers&o no jogo (RIBEIRO e FALCAO 2009) é viszatia quando o usuario afirma que
“ndo via a hora passar’ por estar submerso no mesreragindo e vivenciando a sua
identidade no aplicativo.

Novas identidades séo, entdo, incorporadas (TURKIS®7) aos jogadores quando
eles mesclam a sua vida concreta com a sua vidaNG® fazendo com que aprendizados,
novos gostos e sentidos sejam associados aose#fuconforme é possivel perceber nos

trechos de entrevistas a seqguir:

“Eu aprendi muita coisa nhova com o SongPop. Temigagsjue eu nunca tinha
escutado, escutei no jogo e gostei do ritmo. Apfacurar qual era a banda e tal
e hoje até ja baixei musicas boas deles e escyaid® Acho que isso € legal,
VOCé aprender coisas com 0 jogo e incorporar navida”. (Trecho de entrevista
do social gamerl SP).

“Ja mexeram comigo na faculdade me chamando destfdeiro virtual”. Eu nédo
ligo, pois sou mesmo’(Trecho da entrevista dmcial gameR2FM).

“Agora eu virei entendida até de pagode (risos)jsptenho acertado muita
musica e vencido um monte de gente no jogo. Nageseisorte, mas posso dizer
gue a maior parte das minhas escolhas sédo congesér{irecho da entrevista do
social game#dSP).

Nos primeiro trecho, o jogador mostra 0 quandorjagféuenciou no reconhecimento
de novos gostos que passaram a ser incorporadaa @entidade musical. J& nos dois
ultimos, se percebe que a alteridade (MATUCK e MBEW@A994) é influente na construcao
da identidade do jogador e o que a identidade alirtlo jogo passa a ser associada a

identidade concreta.
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Assim, as observagbes permitem ver que as ideesdadnstruidas nos SNG
influenciam e atuam sobre gelf do sujeito, incorporando novas facetas ou até mesmo
modificando e incrementando outras, conforme Ge(@@81) e Yee (2007) tratavam quando
analisaram outros tipos de jogos. O contrario taambérerdade. As experiéncias externas ao
jogo, na lida com tecnologias e jogos, servirdo @datores determinantes no modo como
estas identidades serdo reveladas nos SNG. Deske pwmportamentos (como acordar a
noite para colher tomates), interagdes sociais gcasitar e enviagifts a “amigos” do jogo)

e gostos manifestados na compra de bens sdo naoldiic moldados e até mesmo
acrescentados aself tanto pelo contato do sujeito com os SNG, comagehediacdes

sofridas ao longo de sua experiéncia.
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8 MATRIZES IDENTITARIAS NOS SNG

Com a possibilidade de ser e experienciar outros”;ediferentes daqueles que o
sujeito apresenta na vida concreta, percebi aoolotg trabalho que os internautas
encontraram uma outra maneira de vivenciar fadestitarias legitimas ou ficticias por
meio de mundos virtuais (TURKLE, 1997, p. 11), espexial aqui, nos SNG.

Esta construgéo da sua identidade (ou identidaeggndendo da quantidade de jogos
utilizados) fez com que o jogador pudesse exeraita reflexdo sobre quem ele € ou/e quem
ele gostaria de ser nestes ambientes tematicoanélguscam exercitar a imagem de si no
jogo, com foco na semelhanca com sua aparéncieetedsticas pessoais concretas. Outros,
porém, procuram criar personagens ou certa “suf@tage caracteristicas indesejaveis,
elaborando novas identidades nos seus SNG.

O fato € que cada usuéario tem um modo particulacatdigurar a sua identidade
virtual no jogo que mesclara influéncias de umes elementos individuais e sociais como
experiéncias anteriores, gostos e valores (entteos)uno momento de elaboracdo e
manifestacéo do seu eu no SNG.

Ainda que reconhecamos processos externos ao SHGagudeterminantes para a
construcdo destas identidades (como as mediagélativais as experiéncias vivenciadas no
decorrer da vida destes usuarios), dentro do jegistirdo lugares especificos, 0s quais
chamei de Lugares de Apropriacdo (o avatar, asagiies, os bens e o territdrio virtuais) que
se caracterizardo por permitirem, dentro dos Ienggossibilidades do jogo, a realizacéo de
movimentos de apropriacdo social, indicando conmmmigurada a identidade dsocial
gamerno seu jogo.

Entretanto, dentro destes processos de constitdiggiadentidades no SNG, percebo
que existirdo intencdes especificas que parecenemaoousuario para certos tipos identitarios
que serao (de certo modo) a origem dos moldes dagastacdes e construcdes identitarias,
pois direcionardo a configuracdo do eu virtual dados especificos. Estas intengdes (ou
fatores) vao ao encontro de desejos do jogadooreade participar dos aplicativos.

E justamente em relacdo a estes fatores direciemante desenvolvo, a partir dos
dados da pesquisa, uma proposta de matrizes @eaditdleterminantes para a construcao dos
sujeitos nos seus SNG. Elas serdo formas que ewvasjgfimarias por consistirem as
primeiras intencbes de cagamerao lidar com o jogo. Além delas atuarem na copatu
identitaria do jogador, elas também determinardoodo como os elementos do jogo e os

Lugares de Apropriacao serao utilizados.



263

Estas matrizes sao originarias de funcionalidadpedficas, agindo e orientando para
perfis peculiares de identidades. Entretanto, @dorental perceber que uma matriz ndo
exclui totalmente a existéncia da outra, podendwtiexfinalidades associadas nesta
construcdo, mesclando desejos, valores, compdttiei e outras funcdes particulares a cada
individuo. Elas apenas servem como “moldes” paragbermos os tipos de configuractes
identitarias que alavancam o processo de identéiwao jogador no seu SNG.

Percebi também que toda identidade virtual proveaidestas matrizes que apresento
a seguir e que sao construidas nestes SNG, teraofinalidade que esta associada a
caracteristicas da identidade particular e da idiad¢ coletiva que o usuario pretende
arquitetar no seu jogo. Logo, serédo atravessadas pediacfes. Ou seja, teremos categorias
gue se relacionam aos campos do social e do individo mesmo modo, cada jogador pode
apresentar mais de uma finalidade ao mesmo temgec{amdo-as) dentro dos dois campos, 0
gue indica que uma nao exclui a outra, mas simptamenta e complexifica a origem destas
identidades construidas no jogo.

Assim, a proposta de categorias de matrizes augeim e determinam as construcdes
identitarias dos SNG sao: (1) Matriz de Identida@espetitivas; (2) Matriz de Identidades
Representantes; (3) Matriz de Identidades Valaaatie (4) Matriz de Identidades Aleatorias.

8.1 MATRIZ DE IDENTIDADES COMPETITIVAS

Alguns jogadores tem como objetivo primordial emss8NG, vencer. Ou seja, o foco
€ centrado em ultrapassar fases ou chegar “af fimajogo. Desse modo, toda a sua
construcao identitaria é focada em funcionalidattefppgo que permitem uma melhor acéo e
desempenho do individuo no aplicativo. O avatalherss adquiridos, o territério construido
por ele e as interacdes desenvolvidas com os ogigasores sao direcionadas a fungdes de
evoluir no jogo, ultrapassar fases.

A competicdo € a prioridade, ndo importando taoto rfjada) a aparéncia, desejos
particulares ou a sociabilidade. Isto implica eenititiades construidas com fins funcionais,
com foco na competicao, ou seja, S0 matrizesafgitdthdes competitivas.

Normalmente, esta identidade é construida visamd@ otimizacdo do desempenho
do sujeito ngamee ndo em uma construcao reflexiva de quem elguewise apresentar e

identificar um (novo) eu virtual.
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O avatar nesta categoria, por exemplo, é constmodoo designio de ser util para o
desempenho do jogador. Assim, se for interessaatificar o avatar do jogbarmVille para
alguma tematica especifica para ganhar algum b@parsexemplo Halloweer), o jogador
mudarda a sua identidade.

Nas interacfes sociais, este processo € muito comeisio jogoFarmVille oferece
prémios (como energias, moedas, etc.) para osgogadue visitam os seus vizinhos. Desse
modo, na matriz de identidades competitivas sesperque o jogador visita seus “amigos” no
jogo nado por uma questéao de sociabilidade ou Eadb@ecer algum vinculo social, mas sim
para ganhar o bénus prometido. SongPop,0 préprio convite para batalhas ndo aponta
sempre para um contato que visa algum fortalecionéatlacos, mas pode ser um indicativo
de que o jogador quer conquistar mais pontos, vdratalhas e, para isso, € preciso convidar
“amigos” para uma batalha musical.

Nos bens virtuais dBarmVille, esta matriz € visualizada quando o foco é a conigra
itens pré estipulados pelas tarefas do jogo. Orissgampra bens que ndo sao o que ele
gostaria de colocar em sua fazenda, por exemple amda assim compra-os com a intencéo
de cumprir os requisitos do jogo para evoluir. démgPopesta funcdo é observada quando o
jogador passa a comprar géneros musicais que mémfparte de seu gosto musical para
realizar batalhas que considera interessanteseXeonplo, ele pode comprar um pacote com
musicas classicas porque considera que o0 seu dpon&n tem o dominio deste género ou
gue domina menos do que ele, 0 que aumentariaaaxkbances de vencer as batalhas no jogo
(conforme apresentei em um trecho de entrevistxiant

No territério virtual, a visualizagdo da construcda identidade com base em
funcionalidades no jogo é ainda mais visivel FarmVille. O jogador compra terrenos,
modifica 0 seu espaco com a intencdo de evoluia e@t mais no jogo, ndo levando em
consideracao a beleza, a distribuicdo harmonicaotietos ou a opinido dos outros. No
SongPopeste territdrio que anuncia uma matriz identitddmpetitiva ndo é tao visivel como
no FarmVille. Ele pode se dar na elaboracéo de um perfil theisino SongPop voltado para
a apresentacdo das conquistas do jogador (altagu@tplaylistsfavoritas indicando gostos
musicais dificeis de serem acertados pela maiet@), 0 que pode “intimidar’” em certo
ponto, seus concorrentes. Para tanto, é necesp&io oponente visite o perfil do jogador
para ter acesso a estas informacdes. Caso congstaterritorio ndo sera visualizado.
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O jogador que mais se enquadrou nesta categoric2EMb Suas construgfes ou
manifestacfes identitarias (de um modo geral) paredocar mais o espirito competitivo
com seus amigos ou mesmo a superacao de fasesvphara no SNG.

Todos estes elementos - avatar, interacfes sooéis, virtuais e o territorio virtual -
serdo influenciados pelos tipos de identidades qliscuti no Capitulo 2: a identidade
coletiva e a identidade particular. Ambas irdo agista construcdo identitaria, priorizando
aspectos de acordo com a finalidade com que edtadidades sdo moldadas nos SNG.
Assim, para estas matrizes identitarias compesitigaidentidade coletiva construida € dada
pelo estimulo da competi¢éo social. No caso ddiakate particular o estimulo € centrado na
competi¢cdo individual. Seguem detalhamentos salies ¢éipos.

* Matriz identitaria Competitiva no campo da Idelatiie Coletiva:

- Competicdo Socialde acordo com o jogo, social gamerir4 se construir visando
ultrapassar outros jogadores. Assim, ele ird ablgtens mais valiosos e que pontuam mais
para a sua fazenda m@rmVille 2 ou ird comprahits musicais que considera dificeis de
serem adivinhados pelo seu oponenteSnagPop Esta matriz de identidades competitivas
foca na competicdo com o outro (ou seja, 0 SujprEpcupa-se ndo apenas com O seu
desempenho diante dos demais, como também conemgdesho de seus oponentes).

* Matriz identitaria Competitiva no campo da Idelatile Particular:

- Competicao individuala identidade no SNG é construida visando umgpetigio
do jogador com ele mesmo. Significa que outrastaescomo a decoracédo, estética ou a
construcdo de uma imagem positiva por meio dasagdes sociais, ndo séo prioridade para
este sujeito. Seu designio é jogar, competir, vem@tcancar seus objetivos, ou seja, o foco &
na elaboracdo de uma identidade que otimize o ges#m particular do jogador, superando

a si proprio e o proprio jogo.

8.2 MATRIZ DE IDENTIDADES REPRESENTANTES

Outros jogadores preocupam-se com sua aparénaia ¢cnodo que serao percebidos
pelos demais ou em como eles gostariam de seismastados virtuais dos SNG. Seria 0 caso
de sujeitos que se preocupam com a sua identidgutesentada. H4 um esfor¢co para o

detalhe de cada escolha, de cada construcédo, denmamiento do jogo, de modo que tudo
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indique quem ele é (ou como ele quer ser percebidsim, sdo construidas identidades com
a finalidade associada a identificacdo, ao recomteto de si ou de um personagem
especifico criado pelo jogador. H4 uma centralidaole aspectos capazes de revelar tracos
identitarios do sujeito. Isso significa que o ténib virtual, os bens virtuais, o avatar e até
mesmo as intera¢des sociais sédo elaboradas bussayadoersonalizagéo/identificacdo.

Nos SNGFarmVille e FarmVille 2 esta matriz identitaria € visivel quando sujeitos
constroem seus avatares semelhantes ao que samlanaoncreta (tanto fisicamente —
visualmente — quanto na maneira de agir), buscamitesentar um sujeito “coeso”. Do
mesmo modo, bens sdo comprados com a intencawelarrgostos, de apresentar partes da
identidade do jogador. O territério virtual é eledmn como o sujeito gostaria que sua fazenda
fosse (caso existisse) ou com inspiracdo em SEERPO

O jogador dd-armVille que mais enquadrou-se nesta matriz identitariisseptante
foi 0 1FM. Ele busca personalizar todos os seusatagyde Apropriagdo com a principal
intencdo de ser reconhecido e de firmar a suaidssidg socialmente.

No SongPopesta matriz identitaria associada a identificggéiorepresentacao) é clara
guando se percebe a ndo preocupacdo em modifesaatar do jogo que € associado ao perfil
do SRS (e que, consequentemente é associado ab qoerdreto), pois ele identifica,
representa o sujeito que quer associar suas ideesd As interagcdes buscam a revelacéo e
até mesmo a afirmacao do sujeito que se encontra@dsodo jogo, assim como a escolha das
listas musicais, dos artistas preferidos e dasrigéss previamente selecionadas para
comporem o seu perfil no SNG.

O jogador 1SP pareceu associar bastante a suadabntao jogo, especialmente
guando fala de seus gostos, de suas escolhaspdreelos. Ele tenta construir um perfil de
alguém que gosta deock and Rollo que implica em um esforco, por exemplo, detacer
vencer duelos que contenham este estilo musicgimasomo investir seu capital virtual na
compra destaglaylists

Esta matriz de identidades representantes tambésuipd acdes dos tipos identitarios

(identidade coletiva e identidade particular), catetalho na sequéncia.

* No campo da Identidade Coletiva
- Representacdo de:so jogador objetiva ser apresentado e reconhectdo seus
SNG. Assim, o eu virtual - dentro dos Lugares geofiriacao - é elaborado com o objetivo

do reconhecimento social, da compreensédo pelo aldso caracteristicas apresentadas e



267

construidas pelo jogador. NearmVille 2 comum percebermos avatares construidos com
semelhancas visuais (“fisicas”) ao eu concreto. lbEsmo modo, as escolhas dos bens
virtuais presentes na fazenda, a disposicdo e iaeg#io de elementos no territorio serdo
indicativos de como este jogador quer ser percghétims demais. NSongPopesta categoria
€ observavel nas escolhas das musicas (e do mesdti nelas) para os duelos. O jogador
seleciona géneros musicais que gosta e busca tddoomdesempenho no jogo por meio
delas, reafirmando assim, facetas de sua identidade

- Ocultamento de siem oposicdo a finalidade de um reconhecimentoside
concretamente diante dos outros, a matriz de s representantes, pode buscar uma
identificacdo ndo associada ao eu concreto. Ou lsegga um ocultamento delf, por meio
da negacdo e do encobrimento de elementos caplgzédenunciar” quem o0 sujeito

realmente é.

* No campo da Identidade Particular

- Autoafirmacado o jogador se constréi com a finalidade de exglama si mesmo
caracteristicas cujas as quais considera fazer garseu eu. Assim, ele tenta ser representado
com avatares que repetem elementos da sua identidadreta ou mesmo caracteristicas da
sua identidade legitima, funcionando como um magawtoafirmacao de si. Ele se reafirma
a todo momento, reconhecendo-se e sentindo-se mgmereeber sua identidade.

- Experimentacdo de eus identidade virtual € construida com a finalelate
proporcionar ao jogador uma experiéncia de comeréogtros sujeitos. Ndo se quer uma
identificacdo associada a identidade legitima, wias uma simples vivéncia de outras
identidades, 0 que parece dar certo prazer a alggaslores. Assim, em ambos 0s jogos
(FarmVille e SongPop, esta categoria seria visualizada por meio dec@&d de personagens

nao condizentes com a identidade do sujeito no muadcreto.

8.3 MARIZ DE IDENTIDADES VALORATIVAS

Ainda ha usuarios dos SNG que constroem o seu\J@mdo um enquadramento
social ou, ainda, buscando sonhos particularesuass gyalorizam (ou sdo valorizados pelos
demais). Diferencia-se da matriz de identidadesesgmtantes porque ao invés de firmar uma
identidade ou buscar um reconhecimento doss#fuou de seu personagem, estes usuarios
buscam agregar valores a si, serem admirados pafde outros, como por is proprio. Desse

modo, esta construgdo identitaria busca “saciarSejgs individuais e, ou coletivos,
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oferecendo certa “zona de conforto” aos seus amsd@om isso, 0s Lugares de Apropriagcéo
serdo trabalhados com o objetivo de adquiriremtalapocial, seja de cunho coletivo ou
particular.

Nos jogosFarmVille e FarmVille 2,tanto o avatar quando as interagdes, o territorio
virtual e os bens escolhidos para fazerem parte si&ido reveladores de uma busca pela
realizacdo de desejos. Por exemplo, jogadoresanstroem avatares como gostariam de ser,
agregando elementos visuais que consideram pasipaa si (ou para o0 seu grupo social de
pertenca) ou ainda jogadores que tentam agir denodo que visa o bem estar comum, o
agrado aos outros jogadores com a intencdo de smremnos e reconhecidos positivamente
pelos demais usuarios dos SNG (ainda que estaejeia Sealidade”).

O territorio elaborado de uma forma “agradavel alb®s” dos outros ou ainda a
compra de bens que indiguem poder social e revstatus no jogo, também poderiam ser
pensados como identidades construidas com focoalmes.

Nesta categoria, podemos citar como exemplo o @gdBM que compra bens que
valoriza pessoalmente (como varios animais difesggnou o entrevistado 2FM que também
faz esta pratica com a intencdo de diferenciaresedgémais. Do mesmo modo o 1FM tenta
construir um lugar virtual bonito, a fim de ser adwo pelos demais jogadores, ou seja,
todos eles buscam valores sociais ou individuaisi§ague para isso seja necessario suprimir
caracteristicas pessoais marcantes de suas pétades).

No SongPopo processo € o mesmo. Vemos jogadores que comprasicas “da
moda” (ainda que ndo estejam dentro de seu gossaatuou que se descrevem no perfil de
uma forma bastante elaborada, voltada para a ogéstde uma identidade representada que
esconde facetas que consideram desagradaveisatugeea uma matriz identitaria valorativa.
Também é observada esta categoria em sujeitosupgarn responder a todos os convites de
batalhas enviadas no jogo como uma forma de agrestabelecer relacionamentos ou ainda
enfatizar sua superioridade sobre certo estilo causi

O jogador 2SP confirma essa atribuicdo de valaremis a si, com relacdo as acgdes
no jogo, quando fala do julgamento dos demais pelasicas que ele adquire, o que implica
em um cuidado visando o outro e seus valores nestdrucado associada ao seu eu virtual.

Nos campos dos tipos identitarios, podemos percaliteas subcategorias da matriz

identitaria valorativa, conforme apresento a seguir
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* No campo da Identidade Coletiva

- Homogeneizacdoo sujeito se constroi com a finalidade de seluido a grupos
sociais. Ele busca ser aceito ou reconhecido comgogador que partilha dos mesmos
valores exaltados pelo coletivo.

- Diferenciacao o jogador quer se diferenciar dos demais. P& wsitivo, ele nao
mede esfor¢os para ser identificado como alguétintdisque se destaca do grupo por certas
caracteristicas. Assim, ele realiza movimentogi@nue sejam contra o que ele realmente é),
com esta intencdo (pode estar ligada a buscagalgacao, popularidade, autoridade e busca
por audiéncias, assim como no campo da funciorgdidi@ homogeneizacdo, dependendo do
ponto de vista).

* No campo da Identidade Particular

- Satisfacdo Pessaah constru¢do da identidade virtual € focada nesfagdo de
desejos individuais do jogador. Assim, a aquisd@@ertos bens (ainda que afuncionais) sédo
justificadas pela vontade de se ter tal item (aigda seja apenas virtualmente), pois o
jogador valoriza tais objetos. Do mesmo modo, daavé construido cuidadosamente, na
maior parte das vezes corrigindo certos “defeitpg o seu criador acredita possuir ou quer
melhorar (como cor dos cabelos, tipo fisico, etc.).

8.4 MATRIZ DE IDENTIDADES ALEATORIAS

Este tipo identitario pode ser percebido comoaisnmstavel dos quatro. Digo isso
porque ela vai se caracterizar por ser um estadoemi@neo de indiferengca com o jogo, onde
0 sujeito entra no SNG como um mero experienciason a intencdo apenas de ver do que
se trata o jogo. Significa que ndo da importan@sapos Lugares de Apropriacdo, nao
personalizando ou construindo possiveis pistastitdeas. Nao ha reflexdo ou objetivo
ldico em um primeiro momento. Assim, tudo é fai forma “acidental’, sem cuidado e
com a intencionalidade, normalmente, de percebduncionamento do aplicativo, de
reconhecer o mundo do SNG.

Posteriormente, ao tornar-se um jogador, ele passgercer um dos outros tipos de
matrizes identitarias para a construcao de suasidaeles, pois seus objetivos sdo delineados

com esta experiéncia e, normalmente, seguidos.
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A partir destas reflexdes, realizei um esforco aeaterizar cada identidade construida e
configurada por meio do SNG dos oito entrevistddé®1, 2FM, 3FM, 4FM, 1SP, 2SP, 3SP
e 4SP) dentro destas matrizes.

Entretanto, ainda que estas categorias de matmzescam fechadas (aleatorias,
competitiva, representantes e valorativas), um rogsgador pode enquadrar-se em mais de
uma ao mesmo tempo, de acordo com os elementos@merealiza suas apropriacdes e de
acordo com seus objetivos ao longo da experiémeraajogo. Significa que um sujeito pode
entrar um SNG de forma acidental, construindo-séodea eventual para conhecer o jogo
(matriz identitaria aleatoria). Posteriormente, plede refletir mais sobre si, resolvendo
comprar bens virtuais que sempre quis ter e valor@ mundo concreto e coloca-los em sua
propriedade (matriz identitaria valorativa) e airqtaocupar-se em associar sua identidade
concreta a sua identidade no jogo (matriz idemit@presentante). Ainda pode despertar seu
espirito competitivo e passar a focar a superagdqdsicdes de seus amigos na compra de
itens puramente funcionais (matriz identitaria petitiva).

Assim, compreendidas estas matrizes identitarigsesantados os trechos das
entrevistas no Capitulo 7 e levando em considerac@onstante atuacdo dos elementos
configuradores das identidades dosial gamers0s seus jogos, aponto para uma tabela que
resume esta classificagcdo. Nela, ainda elenco drenem como estas matrizes identitarias
podem ser visualizadas dentro de cada Lugar depfApgéo nos SNG. Conjuntamente,
elenquei alguns entrevistados que pude classidigairo destas matrizes por meio das minhas
interpretacdes oriundas dos trechos de entreapt@sentados ao longo da tese.

Nesta tabela apresento as matrizes, suas funcims geas funcdes especificas dentro
de cada tipo identitario (identidade coletiva entd#ade individual) em relacdo com os
elementos de configuracao identitaria percebidesLugares de Apropriacao.

Obviamente, em uma analise mais aprofundada, sm$sivel enquadrar mais
entrevistados em diferentes categorias. Entretacémtrei-me em elencar apenas o0s
principais, com a finalidade de exemplificar osreatos de anélise em cruzamento com as

matrizes na tabela.
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Tabela 10 — Resumo das classificacdes de Matrizélemtitarias em cruzamento com 0s
lugares de apropriacdo, contendo alguns exemplos ggadores entrevistados que
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Identidade Representante

Identidade Valorativa

manifestaram estas percepc¢oes.

dos demais.
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c 2| S 05
= I S5 Q= = 7 -
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- g Modificagdo de si Cumprimento de | Compra de bens Modificagdo ou
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5 fg S jogo (2FM). (4SP). evoluir no jogo terreno para
o 1= i) (4FM). evoluir no jogo
S | & |28 (2FM).
g |=|388
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@) g focando na superac¢édo ajuda e duelos funcionais para compra do
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c_Ts o ’% perfil/avatar(1FM), ser/possuir aos (2FM). onde mora ou
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= 5 u% experimenta experiénciag2SP).
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Revelacéo de Busca o Compra bens que Personalizagéo
o o caracteristicas aos | reconhecimento | acredita que o do territério com
’8\ © 5 outros (3SP)(1FM) de si pelo outro | caracterizam para | foco na
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35 Constréi o avatar ou 0 Interage de Compra bens virtuais ~ Constréi o

o o perfil de forma qualquer modo de forma aleat6ria territério de

= S aleatoria, sem com o0 jogo e com ,sem preocupar-se| qualquer forma,
© g 5 preocupar-se com o os demais, com o outros ou até|  visando um
S| 5 g— outros ou até mesmq  visando um mesmo consigo | entendimento dg
= 5 @ consigo. entendimento do jogo.
o IB= 8’ e jogo.
- Q
S| w .S S

FONTE: Elaborada pela autora.

7z

Com esta tabela é possivel verificar a complexidadm que as identidades sao
construidas, mesmo em um ambiente relativamentgqug®” (os SNG) com relagdo a
amplitude de atmosferas que o sujeito vivencia supsriéncias cotidianas. Por meio destas
facetas identitarias, ainda que existam funcioadkd em suas origens constitutivas, foi
possivel perceber ndo apenas a sua mutabilidadptéedio-se aos desejos, objetivos e até ao
ambiente), como também tracos identitarios que cpameser mais marcantes em cada
individuo, revelados por meio das matrizes idemdi$d manifestadas nos elemento

configurativo dos SNG.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

Com o presente trabalho busquei investigar e canpier como eram configuradas as
identidades dosocial gamersnos seus jogos, a partir de uma Netnografia dedada no
FarmVille e noSongPop A ideia central era que, analisando 0 comportamers usos e as
apropriagfes sociais destes jogadores, seria pbsdéntificar elementos capazes de revelar
como eram constituidas as suas identidades vimaaéplicativo.

Para tanto, foi necessario compreender uma ségeritos antes de, efetivamente,
ter contato direto e indireto com estes jogadoFes. preciso construir uma reflexdo em
termos do que sao identidades, como elas sao jaesebo universo virtual e nos jogos
online Assim, cheguei a ideia de que as identidadessaaoestaticas (HALL, 2000), mas
devem ter um sentido de permanéncia e de contibeidafim de caracterizar o sujeito na
sociedade (GIDDENS, 1991, MICHEL, 2006) e aindaaticomo formas de comunicacao
do eu, pois sdo capazes de revelar parteglfide cada individuo. A partir disso, refleti sobre
os tipos identitarios que podem ser compreendidwsocextensdes destelf ou como
representacdes construidas sem nenhuma associagi@o Bstes tipos sdo baseados nas
classificacfes de Stuart Hall (2000) - identidastasais e identidades individuais - e nas de
Goffman (2004) — identidades virtuais e identidacess.

Assim, cheguei ailentidades coletivas legitimgaquilo que o sujeito €, de fato, em
seus grupos), ddentidades coletivas ilusorigaquilo que o sujeito representa, interpreta ser
nos seus grupos e que ndo compde efetivamente sedguasidentidades particulares
legitimas(aquilo que o individuo é em suas representac@eieide com o seu intimo) e as
identidades particulares ilusériagaquilo que o individuo tenta parecer ou acreddés
Todas elas podem ser percebidas tanto nas ideasidediuais quanto nas identidades
concretas, 0 que implica em uma reflexdo de quentdo de “verdade” ou “realidade” de
guem € o sujeito ndo esta atrelado necessariameotecretude.

Com o Ciberespaco, as identidades tomaram fornsasisgi diversas, ampliando suas
possibilidades e permitindo seu contato com pessibaadas no mundo todo (TURKLE,
1997 e HEMP, 2006). Percebemos, entretanto, quaralg transformacao nao estava apenas
na visualidade ou na potencialidade adquirida ao Vigtual”’, mas também na seguranca
ontolégica oferecida pelo meio virtual, 0 que péiumhos sujeitos ndo apenas revelarem suas
identidades ficticias, mas também suas identideigemas em ambientes do Ciberespaco

COMO 0S jogos sociais
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Compreendidos como atividades culturais que traballcom imagens mentais,
exercitando a imaginacdo de uma nova realidade 4HN@BA, 1950) que € construida por
mais de um individuo, os jogos sociasline sdo pré-concebidos e construidos em
plataformas formadas pdiits. Possuem um sentido ligado a diversdo, ao eninet@io
(PRENSKY, 2001), que oferece a presenca de caonfhitbficiais (SALEN e ZIMMERMAN,
2003) e de atividades voluntarias (CAILLOIS, 196HBIZINGA, 1950) capazes de serem
expressadas até mesmo como forma de arte (COSTIKYABY). Nestes jogasnline sdo
criadas identidades virtuais fundamentais parataesacdes sociais que neles ocorrem. Entre
eles, um dos tipos mais populares e recentes rey€3jpaco sao agocial network games.

Estes aplicativos foram definidos por mim como sendgos sociais online
(RADOFF, 2010) do tipo casuglames(TAUSEND, 2006 e RAO, 2008) que podem ser
desenvolvidos em turnos e que estdo atrelado®s dit redes sociais. Além de permitirem
com que seus jogadores visualizem as acdes de‘gemsentes” (ou “amigos”), os SNG
publicam suas informacdes para a rede social dzipante. S&0 jogos que despertam acoes
competitivas e cooperativas, desenvolvidos em wgoitade em ambientes persistentes e
ficcionais. Com eles, os usuarios de SRS adquirmamespaco social onde € necessario
repensar sobre si, criando corpos simbdlicos quemssentardo nestes lugares virtuais.

Entretanto, verifiguei que estes corpos simbodlisofem afetacbes constantes de
processos que configuram a materialidade e a esipicdesde cultural, ou seja, das mediacdes
(MARTIN-BARBERO, 2005). Assim, ndo apenas dimensdadturais, midiaticas e
tecnoldgicas irdo conformar o modo como o sujeédaeépresentar-se nos SNG, mas também
as suas competéncias relacionadas a experiénd¢ersoees com 0S jogos e as tecnologias.
Percebi também que outros elementos, como 0 monm @stes jogadores interagem, as
possibilidades e limites impostos pelos jogos écppalmente, as apropriacdes sociais
desenvolvidas nestes espacos ludicos, serdo capaagentar possiveis pistas de como estas
iIdentidades virtuais séo estruturadas nos SNG.

Mesmo tornando-se aplicativos de sucesso vinculaass sites de redes sociais
capazes de reestruturar 0 mercado do entreteniméntpie os SNG oferecem um mundo
muito amplo de tematicas baseadas em dinamicastedsicas dos jogos comuns, com
alguma peculiaridades estruturais que me permitzatagoriza-los em dois grandes grupos
de SNG (a partir das possibilidades que oferecem jagadores para a realizacdo de
construcdes criativas): oSocial Network Games de Construcdo de Muneoss Social

Network Games de Participagdo em MundAsprimeira modalidade engloba SNG que
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estimulam agles criativas de seus jogadores nesedies espacos do jogo e a segunda
categoria é aplicada aos jogos que incluem seu&riasucomo participantes do universo
previamente criado pelo aplicativo.

Apé6s a compreensao deste universo tedrico e reflexealizei os procedimentos
investigativos a fim de definir corpusda pesquisa e apresentar o campo de aplicagdo das
etapas metodoldgicas. Como 0s objetivos da Tesé#ragam-se em pesquisar acdes
desenvolvidas na Internet capazes de produzirraslta serem artefatos culturais (HINE,
2000) e em um estudo do comportamento e da saded® dos atores sociais que agem e
interagem neste ambito virtual dos SNG (MONTARD®ASSERINO, 2006) — ou seja,
construcdes identitdrias de individuos em um antienline - priorizei a metodologia
Netnografica. Conjuntamente, como etapa complemeapdiquei um questionario em 376
usuarios dd-acebookcom a intencéo de ter informacdes iniciais sabvaiverso atual e do
perfil de jogadores dentro do maior site de rede&ss da atualidade:acebook

Assim selecionei, dentro da minha rede social deste, dois SNG que se
enquadrassem nas modalidades de SNG de CM e d®©®&Mscolhidos foram BarmVille
(com a sua “atualizacao”, BarmVille 2 e oSongPop Dentro deles, selecionei oitmcial
gamerspara o desenvolvimento de entrevistas e analisesapefundadas.

Por meio dos dados coletados nestas etapas, chaguentendimento de que a
identidade dos jogadores nos seus SNG podem sereendidas sob trés perspectivas de
manifestacdes relacionadas a percepcdo dos sugrtadvidos no processo. Deste modo,
tem-se adentidade dcself que € a identidade de quem € o jogador realmeateq ele se
reconhece); @entidade representadgue é aquela que o jogador demonstra aos demais; e
identidade percebidgue é aquela que o outro vai compreender por desita representacao.
E por meio da elaboracdo deste processo de magidest identitarias que o jogador ira
apropriar-se de elementos do jogo, pois € ali deesgecuta este exercicio de reflexdo e
construcao de si.

Assim, percebi que, ainda que os SNG sejam aplasfimitados quanto as acgdes
criativas de seus usudrios, vao existir espacoszespde sofrerem intervencbes dos
jogadores, revelando possiveis tracos identitaGbamei estes ambientes no jogd-dgares
de Apropriacdoe verifiquei que € por meio deles que as idenédatbssocial gamerséao
configuradas no aplicativo. Eles sdawvatar,asinteracdes sociais no jogos bens virtuaise
o territério virtual. Tanto noFarmVille quanto noaSongPop estes Lugares de Apropriacao

irdo se apresentar, ainda que com intensidade®oliés.



276

Percebi queavatar é o canal de comunicagdo direta entre os jogadimesSNG que
expressa 0 sujeito em sua visualidade e corporeigatual. Por meio dele, o sujeito é
identificado e reconhecido pelos demais, assim cémassociado a identidade concreta
(mesmo que seja ufiake, sabe-se que por tras dele, existe alguém que toolz)n Neste
avatar, as apropriagfes sociais rondam difererdggivms individuais e sociais. O sujeito
busca ndo apenas possiveis modificacbes de sepal@r no jogo ou ultrapassar os demais,
como também confirmar caracteristicas (fisicas ptam® que acredita possuir (como cores
dos olhos, do cabelo, pele, etc.). E possivel tambeéxperimentar outras identidades
diferentes da que ele ja possui.

No FarmVille, o avatar é personalizado de forma mais intensgugonoSongPop
Este fato esta atrelado as proprias propostasedid@das dos dois SNG. Enquanto o
FarmVille preza pela personalizacdo em torno da tematicaz@réebida de “fazenda”, o
SongPopassocia gostos musicais em combates que aludewnAecimento do sujeito sobre
determinado assunto, partilhando assim, do capi@bhl associado ao jogo. Assim, a busca
pela elaboracdo do avatar nBarmVille € mais criativa, mais trabalhosa, mais
representacional (até pela presenca constante alaatle de avatares, o do jogo e o do
perfil), enquanto que n&ongPopocorre de forma muito mais associada as ident&glade
concretas devido a propria propostagdme.

As interacOes sociais revelam a forma como o jogadorelaciona com os demais
diante da situacéao do jogo (competicédo e, ou cagpe). Ainda que elas possam ultrapassar
os limites do jogo, migrando para outros lugaresiais, elas também sédo capazes de oferecer
pistas identitarias de quem é o jogador. Por melasg é possivel que e®cial gamers
aprendam ndo apenas “macetes”, como também ineonpoovas funcdes aos seus jogos e,
até mesmo, ao seu cotidiano.

A maneira de cumprir acbes dos SNG (visitas aomhas, convites para duelos
musicais, etc.) podem indicar sujeitos competitivogoperativos ou até mesmo outras
caracteristicas (pessoas organizadas, educadastasgetc.). Por meio destas interacdes, 0s
jogadores buscam firmar facetas identitarias qued#gam ser positivas ao seu eu, ocultando
comportamentos que possam ser condenados socialnoeqtie aponta pra uma busca nao
apenas pela aceitabilidade, como pela reputacdmjlgradade, autoridade e, até mesmo,
visibilidade nos seus jogos por meio do contato osrmdemais jogadores.

Verifiquei que os bens virtuais indicam escolhastgs e desejos descial gamers

0 que assinala para uma construcdo e revelacantddienfortemente atrelada a simbolismos
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empregados em objetos de posse. Estes bens sandadgrom a intengdo de agregar valores
individuais ou sociais. Ainda que seja necessdilizar dinheiro virtual para a sua compra
(em poucos casos, até mesmo o dinheiro concretd)ens virtuais nos SNG podem indicar
uma busca pela satisfacdo pessoal (como coleciteas, adquirir bens de desejos
particulares, etc.), ou mesmo pela diferenciacdmakdcomo a compra de bens que o
identificam, comoplaylists de cantores especificos). Também podem ser adogliddm a
finalidade de atribuirem reputacéo ao sujeito (ctweras desejados pelo grupo de pertenca ou
de dificil aquisicdo) ou mesmo, simplesmente, paraluirem no SNG (como os bens
funcionais).

Observei, também, que nestes SNG existirdo lugaapazes de serem apropriados,
despertando o sentimento de posse em seus joga8éaress territorios virtuais e que podem
ser diretamente associados a lugares concretoso(@mepresentacdo de fazendas do
FarmVille) ou associados a lugares simbdlicos (como o paol jogadores d&ongPop.
Neles, os sujeitos realizam acgdes criativas, patgamdo-o de modo a oferecer pistas de
suas personalidades, gostos outras caracteripgsasais. Alguns focam este territorio como
um espaco para executar acdes evolutivagame Outros, entretanto, utilizam o territério
como forma de “lazer”, decorando-o da melhor fopoasivel com a intencdo de torna-lo
agradavel ndo apenas para si, como para os deygadoyes que irdo “visualiza-lo”.

Entretanto, ainda que a configuracdo identitaria sdcial gamerno jogo seja
manifestada e determinada por estes Lugares de#gqgéo, a pesquisa revelou a existéncia
de elementos anteriores aos SNG e que também ietinmodo como estas identidades do
gamerserdo construidas, como mediagdes. E atravéspagi@nxcia com elas que 0s sujeitos
irdo adquirir uma carga simbolica de significac@ieterminantes para a sua construgédo
identitaria, ainda que nos jogos de sites de redesis. Assim, que aspectos culturais
(culturas/identidades, etnia, formacdo profissionetic.), influéncias midiaticas (como
preconceitos, no¢les constitutivas de modelos ispcéc.), competéncias relativas as
tecnologias e aos jogos (como a utilizagdo de gdews, jogosnling etc.), sdo elementos
constitutivos da construcdo e moldagem destasfestagdes de si no SNG.

Por meio destas mediacdes, percebi a importaneiased verificar também as
intencionalidades do jogador ngame como fatores que norteiam estas construgoes
identitarias. Ou seja, antes mesmo de se ter @atwoeta compreensao destes Lugares de
Apropriacdo, ao entrar no jogo @®cial gamerstém direcionamentos que configuram

tendéncias de como estas identidades serdo calastnbd jogo. Estes direcionamentos foram
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chamados por mim denatrizes identitarias que foram classificadas ematrizes de
identidades competitivas, matrizes de identidadgweasentantes, matrizes de identidades
valorativas e matrizes de identidades aleatdrias

As matrizes de identidades competitivas tém o gsenl ha competicdo. Significa que a
maneira que o jogador ira atuar nos Lugares de pkjargho estara focalizada,
primordialmente, no seu sucesso e na sua evoluggogo ou, ainda, na ultrapassagem de
fases e superacdo de concorrentes. Ja as matrizesledtidades representantes sao
construidas com o foco na identificacdo. Ou sej@gador busca apresentar quem €, tanto
para si, quanto para 0s grupos sociais das quasafée. Ela pode buscar a autoafirmacéo, a
experienciacao de novas identidades ou até mesmaltacdo de caracteristicas indesejaveis.
As matrizes de identidades valorativas sdo cowmstsuivisando valores, tanto coletivos,
quanto individuais. Assim, busca-se enquadrar-se geapos sociais por meio desta
elaboracdo de si (homogeneizacao identitaria) npdaauma diferenciacdo dos demais. Em
alguns casos, estas identidades valorativas aiodienp ser construidas focando a satisfacao
pessoal e, até mesmo a realizacdo de desejos lgee t&#io sejam possiveis de serem
concretizados. Por fim, as matrizes de identidadlestorias buscam um reconhecimento do
campo do SNG através da diversao. Elas normalns&itetransitérias (a partir dela, se
migram para as outras matrizes), pois partem de‘agin” na elaboracdo identitaria sem
nenhuma (ou quase nenhuma) reflexao por partejdibossobre a sua identidade.

Finalmente, apO0s esta categorizacdo, busquei cagrifindicios destas matrizes
identitarias nas formas como meus entrevistadosekeionavam com o0s Lugares de
Apropriacdo dos seus jogos, visando ampliar a ceemzéo de como ocorre a configuragcéo
identitaria destes sujeitos em seus SNG.

Por meio destas reflexdes, foi possivel perceberquesa identidade deocial gamer
€ um fenbmeno complexo, situado em um sistematdeefaexternos e internos ao jogador e
gue se afetam mutuamente e em uma continuidadenRsdpensar ainda, que as reflexdes
desenvolvidas nesta tese sobre a construcdo @réenpibderiam aplicar-se a outros ambientes
de construcdes de identidade, ndo necessariamesteiao aos SNG ou até mesmo
vinculados ao Ciberespaco. No entanto, para issdaz necessario o desenvolvimento de
novas pesquisas que poderiam revelar novos dadns @nfirmar descobertas em cima do
que foi percebido aqui, porém em outros territérios

Por meio deste trabalho compreendi, entdo, que adefatores externos aos jogos (as

mediacdes), deve ser levado em consideracdo adfidal com que jogadores entram no
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aplicativo, pois ela também determinara a forma aagirecionardo a sua construcao
identitaria no SNG. Percebi também que, ainda quesmaco de configuracdo destas
identidades esteja delimitado por normas e regrgegb, 0S USuarios sempre encontram um
lugar para manifestarem suas identidades por neegmustrucdes inventivas de si.

Assim, entendi que mesmo 0s SNG sendo ambientésdesl para o entretenimento
virtual, os jogadores encontram lugares onde emencuma reflexdo sobre si (de como
guerem ser vistos, tanto por si, como pelos demtesagentes). Eles constroem identidades
virtuais direcionadas a uma tematica especificay estrutura limitada, mas podem carregar
tracos — mesmo que inconscientes — de suas iddesidagitimas através da personalizacao

de seus ambientes de interacdo do e no jogo.
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ANEXOS

Anexo 1:Mapas mundiais dos principais sites de redes sod&junho de 2009 a dezembro
de 2013. FONTE: VincosBlogaccording to Alexa & Google Trends for
Website¥®

June 2009

Il Facebook B vkontakte | Odnoklassniki [l Lidé Hyves B zing s
B Orkut Nasza-klosa ] QZone Iwiwv | Maktoob | one [ Mixi
B Friendster B wretch B cyworid

December 2009

B Focebook B v kontokte Odnakiassnik Craugienn Hyves B zng | 5]
B ot naszawiasa ] czZone P B moxicen | One W Mo
B Friondster W wretch

18 Disponivel em: <http://vincos.it/world-map-of-sakhetworks/>. Acesso em 09/12/2011.
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W Facebook B v Kontakte

W ot B czone

credits Uincenzo Cosenza wunwincos it

W odnokiossniki Drougiem Hyves B 2ng B Mod

liceree CC-BY-NC sorce Google Trends for Websies /Rlexa

December 2011

@ Facebook [ Qzone @ VKontakte [ Odnoklassniki Crauglem @ zing

credits: Vincenzo Cosenza vincos.ik

license: CC-BY-NC sources: Google Trends for Websites/Alexa
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@ Facebook @ QZone B VKontakte B Odnoklassnikl Drauglermn
® zng @ cioob
credits: Vincenzo Cosenza vincos.it license: CC-BY-NC sources: Google Trends for Websites/Alexa

December 2012

@ Focebook @ Qzone @B V Kontakte B Cdnokiassniki [l Cloob

credits: Vincenzo Cosenza vincos.it license: CC-BY-NC sources: Alexa
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June 2013

WORLD MAP OF SOCIAL NETWORKS
December 2013
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APENDICES

Apéndice 1 Listagem de ambientes virtuais focados na cogtrale redes sociais voltadas
para algum tipo de relacionamento na Intéffiet

EzMatch.net
1Grau

43 Things
ActiveRain
Adoos
Ale Running
AllHappyDates.com
Amie Street
Amiguinhos
Amor em Cristo
AIM Pages
aSmallWorld
Babbello
Banco do Planeta
Bebo
Beltrano
BingBox
BlackPlanet.com
BlogTok
Blue Dot
Blurty
Bolt
Canalfoto
CarDomain
Care2
Classmates.com
Caster
Clubéo
Colegas
CONCURSOPEDIA
Consumating
CouchsSurfing
Cristianismo Criativo
Cyworld
Dandelife
DeadJournal
DigiForum
Dodgeball.com
Dogster

Rede Social, Blog, Social Bookmarking

Flog/Blog, livro de visitas (0 espago para fotodiraitado)

Tagging

Real estate professionals

Classificados pessoais, varios paises

Comunidade para atletas que participam de corridawdg maratona, etc.
Rede de relacionamentos amorosos

Musica

Rede de amizades e rela¢gdes amorosas com chagonlin

Site de relacionamento evangélico

Messenge Instantdneo AOL

Socialite Européia

Adolescentes Australianos

A comunidade para se informar solucdes a desafiomambientais
Colégios e Faculdades

Rede social associada ao Fulano.com. Em portugués.

Site belga, mistura de blog, flog e rede social.iEgtés.
Afro-Americanos

Rede para o "conhecimento" para quem fala portugués
Compartilhamento de Links

Blogs,baseados no LiveJournal

Geral (musica e video)

Portal portugués de fotografia, com férum fotografe galeria de imagens.
Entusiastas de automobilismo

Vida verde a ativismo

Colégio, Faculdade, trabalho e servigco militar

Site de redes sociais destinado aos gatos

Rede social com chat, fotolog e videolog

Rede social para encontro de colegas e ex-colegasrtha

Enciclopédia no estilo da Wikipédia para ConcursdlR, Vestibular e Idiomas.
"Encontros de consumismo"

Rede social de pessoas que gostam de viajar eagpetiam viajantes.
Portal voltado para as relagbes artes x culturaristianismo.

Korea do Sul

Narrativas coletivas ou "biografias compartilhadas"

Blogs "dark", baseados no LiveJournal

Rede Social, Comunidade em formato de Portal erficgobre Fotografia
Servico baseda em celulares por localizagédo geagaf

Site de Redes sociais destinado aos cachorros

186 A |ista apresentada ndo pretende conter todasgesds caracterizados como sites de redes souniss
apenas visapresentar um panorama da quantidade destes mplicab mundo virtual. Data de atualizacdo dos

dados: 21/04/2011.



Doostang
Dpreview
Draugiem.lv
ebaH
e-beatz
Ecademy
Facebook
Faceparty
Familiaridade
Flickr
Friendster
Fruhstickstreff
Gaia
Gaia Online

Gazzag
GoPets

Graduates.com
GreatestJournal
Grono.net
HaZZZu.ning.com
Hi5
Hockeytotal
Hyves

lkwa
i-look

imeem
IMVU
IRC-Galleria
Kaveris
Kibop
Kongregate
iWiw
Joga Bonito
LANCE ATIVO
Lahost
Largevia
Last.fm
LDS LinkUp
LDS Singles Hearts
LinkChefs
LinkedIn
LiveJournal
LunarStorm
MEETin
Meetlisten.com
MeusParentes
MiGente.com
Mingle
Mixi

Carreiras

Um dos maiores portais de fotografia do mundo

Rede Social da Letonia.

Rede social de estudantes universitarios no Brasil

Rede social apenas para pessoas que curtem mustoanica.
Negdcios

Maior rede social de estudantes nos EUA

Adolescentes britanicos

Rede social familiar, criacdo de arvores genealégiuirtuais.
Compartilhamento de fotografias

Geral

Geral

Rede social do provedor Terra Networks

Anime e Jogos

Geral
Bichos de estimacao virtuais

Colégios, faculdades e trabalho.

Utiliza os mesmo cédigo do LiveJournal

Polbdnia

Sistema Ning

Geral

Um mundo online dedicado ao Hoquei em patins
Geral; focado em estudantes e falantes de holandés

Site voltado a orienta¢do vocacional e profissional
Site pouco conhecido com comunidades fotolog eorpuaiicos usuérios

Instant messaging

Software de chat 3D

Finlandia

Rede social para quem fala portugués.

Rede social para quem fala espanhol e portugués.

SNS voltado para gamers que montam seus jogos & jegae Si
Hungria

Futebol

Sistema criado para usuarios que praticam negoécidsais
Destinado para profissionais, amadores e curiosg-@dommerce.
€ uma ferramenta social para conectar pessoas dmadanundo.
Rede social voltada para a musica.

Rede social da Igreja de Jesus Cristo dos Santof)tiwsos Dias(Mormons),

Rede social de mérmons mencionada na revista Time.

Rede social gastronémica. Direcionada para Chefsudsine.

Em inglés. E um site para busca de colegas e egaslde profissao.
Blogging

Suécia

Geral

Site de relacionamentos cujo 0 assunto principainéisica.

Rede Social familiar, especializada em construgiidwores Genealdgicas.

Latinos
Geral
Apenas em Japonés.
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Mixme
MOG
Mugshot

Multiply
Mundo Fotografico
Muvuca
myGamma
MyGroupx
MySpace
mySuperLan
myYearbook
Neatvibe
Netlog

NetQI
Neurona

Nexopia
Orkut
Octopop
Passado
Par Perfeito
Peabirus
Peepow
Phrasebase
Piczo
Playahead
Plurk
PlixNet
Plugado
ProfileHeaven
Qzone
RedeCl
Rediff Connexions
Reunion.com
Ruckus
Ryze
Sconex
Scoutface
Sonico Beta
Sportcéo
Stoa
Studivz
Studybreakers
Stumbleupon
TagWorld
TakinglTGlobal
The Student Center
Threadless
Travellerspoint
Tribe

Comunidade de Musica

Musica

Live social experiences around entertainment

Relacionamentos no "mundo real"

Portal e Férum de fotografia em portugués, comgasi e galeria de fotos.
Rede social para brasileiros

Celulares

Amizades, videos, fotos, musica, Blogs, chat, ¢gpPhone, Férum
Geral

Compartilhamento de arquivos, Jogos Online

Geral

Rede social.

Europeus (14-24 anos)

Site de networking eletrdnico com recursos profissis.

Negdcios espanhdis e Italia

Canada

Filiado ao Google, Geral

Rede Social com comunidades, fotolog e integragaoMSN

Geral (negécios)

Rede de Relacionamento

Negdcios

Semelhante ao Orkut, com comunidades privadas sevige online.
Linguas estrangeiras (educacional)

Canadense, adolescentes, compartilhamento de fdtagra
Adolescentes Suecos

Site de redes sociais voltado para relato do catidi

Rede social para encontro de novos e antigos amigos

Rede Social para encontro de novos e antigos amigos
Adolescentes Britanicos

SNS que agrega fotos, musicas e blogs

Forte presenca brasileira. Da Area de Ciéncia dainfacéo

india

Localizagdo de Amigos e Familia

Mdusica

Negocios

Voltado para colégios de segundo grau americanos.

Voltado para escoteiros

Site de relacionamento voltado para os povos dgilirpportuguesa e espanhola
Comunidade para amantes dos cédes

Estudantes, ex-estudantes, professores e funcamda Universidade de SP
Estudantes universitarios, no geral em paisesrdpii alema.
Estudantes de secundaristas

Websurfing

Geral (tagging)

Acéo Social

Adolescentes e Faculdades

Custom T-shirts

Viagens e Turismo

Geral
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UOLK
V2v
Vampire Freaks
Via6
VietSpace
Vox
Wallop
WAYN
WebBiographies
Windows Live Spaces
Xanga
XING
Xuga
Yahoo! 360°
Yatta!
Zaadz
ZLiOo

Rede social do Portal UOL

Reune voluntérios de acordo com suas afinidadésposicdes para agir
Industria Cultural Gética

rede de contelido onde vocé compartilha videogastinoticias...
Viethamita

Blogging

Rede da social da Microsoft

Viagens & Estilo de Vida

Genealogia&Biografia

Blogging (antigo MSN Spaces)

Blogs e areas de "metrd"

Negdcios

Faculdades

Ligado as IDs do Yahoo!

Rede social no mapa em que é possivel ver a lacalivde outros usuérios
Consciéncia Social

Social eCommerce
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Apéndice 2: Roteiros de perguntas dos quatro questionarilizagios na pesquisa
exploratdria.

4/23/12 Edit form - [ Questionario sobre os usos dos Social Games no Facebook ] - Google Docs

QUESTIONARIO 1: sobre os usos dos social games no Facebook

Este € um questionario de uma pesquisa desenvolvida pela doutoranda da UNISINOS Rebeca Rebs e pela
mestranda da UFRGS Gabriela Zago com a intencéo de verificar os usos do site de redes sociais Facebook
para divulgar informagdes dos usuarios sobre 0s seus jogos.

Para voceé responder este questionario & fundamental que vocé jogue ou tenha jogado algum jogo do
Facebook.

P dnilas nosts dimilRadanimanisciEasadls aeaiiiee adlas Gaadfeiian Sobes » R #r

Qual a sua idade? *

Sexo”
Masculino

Feminino

Qual o seu jogo preferido do Facebook? *

Faz quanto tempo que vocé joga no Facebook? *
Uma semana ou menos;
De um més a trés meses;
Mais ou menos seis meses;

Mais de um ano.

Vocé pede a ajuda de seus amigos para conseguir coisas no jogo? *
Sim;

N&o.

Como vocé pede ajuda para os seus amigos? *
Pode marcar mais de uma.

Envio mensagens privadas (particulares) no Facebook para os meus amigos que jogam;

Pego através da publicagdo do que preciso no meu status do Facebook;

Envio mensagens através das atualiza¢bes do préprio jogo;

Peco em comunidades relacionadas com o jogo;

Pego por e-mail ou através do messenger;

Em alguns casos, eu chego a telefonar ou pedir pessoalmente para meus amigos me ajudarem no jogo;
N&o peco ajuda.

Other:

Os seus pedidos de ajuda possuem retorno? *
Sempre;

https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LYXsgdHdYWjUzSkQxV2staGsxYW)4... 1/3
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4/23/12 Edit form - [ Questiondrio sobre os usos dos Social Games no Facebook ] - Google Docs
Quase sempre;
As vezes;
Raramente;
Nunca;

N&o peco ajuda.

Vocé tem o habito de ajudar os seus amigos do jogo enviando gifts que eles precisam? *
Sempre;
Quase sempre;
As vezes;
Raramente;

Nunca.

Vocé conversa com seus amigos sobre o jogo em outros lugares, diferentes do Facebook? *
Sim;

N&o.

Vocé participa de alguma comunidade e/ou grupos relacionados ao jogo? *
Sim;

Nao.

Vocé acha que o fato do jogo acontecer no Facebook traz alguma vantagem? Por qué? *

Qual a frequéncia que vocé costuma jogar no Facebook? *
Diariamente;
De 2 a 3 dias por semana;
Semanalmente;

Mensalmente.

Quanto tempo vocé fica jogando no Facebook (normalmente)? *
Uns 15 minutos;
Quase uma hora;
Mais de uma hora;

Quase todo o dia.

Vocé ja comecgou a jogar um novo jogo apds ver uma atualizagdo de um amigo seu sobre o jogo? *
Sim.

https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LYXsgdHdYWjUzSkQxV2staGsxYW)4... 2/3
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4/23/12 Edit form - [ Questiondrio sobre os usos dos Social Games no Facebook ] - Google Docs

N&o.

https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LYXsgdHdYWjUzSkQxV2staGsxYW)4... 3/3
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4/23/12 Edit form - [ Pesquisa sobre Social Games | - Google Docs

QUESTIONARIO 2: social games e os bens virtuais

Esta pesquisa esta sendo desenvolvida pela pesquisadora Rebeca Rebs (http:/iwitter.com/rebecarebs). O
objetivo é conhecer mais sobre as interagées sociais que acontecem nos Social Games e os usos e
apropriagdes dos bens virtuais dos usuarios. Portanto, para respondé-la é necessario que vocé jogue algum
Social Game (pode ser qualquer um do Facebook, do Orkut, ou de outro site de redes sociais).

Qualquer duvida, por favor, envie-me um email (rebeca.recuero.rebs@gmail.com.
Os dados serdo posteriormente divulgados no meu blog (http://www.rebs.com.br/).
Agradeco a sua participagao! :) P

1.Sexo*
Feminino

Masculino

2. ldade *

3. Qual o Social Game que vocé mais joga? *
CityVille
FarmVille
FrontierVille
Mafia Wars
Colheita Feliz
Ravenwood Fair
Restaurante City
Mini Fazenda
Café Mania
YouVille
Zynga Poker

Other:

4. Quantos Social Games vocé esta jogando? *
apenas 1
2
3
4
5

mais de 5

5. Quanto tempo vocé costuma jogar? *
Somado e por dia

cerca de 15 min/dia
cerca de 30 min/dia
https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LYXsgdHVOSXYtMHIuVHNJcGIQkxxc... 1/4
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cerca de 1h/dia
cerca de 2h/dia
cerca de 2h/dia
cerca de 3h a 5h/dia
mais de 5h/dia

6. Os itens que vocé compra (com dinheiro virtual ou real) no jogo possuem qual finalidade? *
Vocé pode marcar mais de uma opg¢ao.

Decoracgéo

Cumprir missdes

Protecao

Desejo de consumo

Mostrar minha posigdo no jogo
Melhorar meu status
Personalizar minha propriedade

Other:

7. Existe algum item no jogo que vocé ainda ndo tem e gostaria de ter? *
Sim

Néo

Se sim, qual o motivo de querer tal item?

BN

8. Vocé coleciona itens nos seu Social Game favorito? *
Como por exemplo: ter uma colegao de animais, colecdo de carros, colegao de coisas de Natal, efc.

Sim

Nao

Se sim, por que vocé coleciona?

9. Vocé ja aquiriu algum item sem importancia para vocé? *
Sim

Néao

https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LYXsgdHVOSXYtMHIuVHNJcGIQkxxc...
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4/23/12 Edit form - [ Pesquisa sobre Social Games | - Google Docs

Se sim, explique o motivo.

10. Vocé costuma personalizar o seu avatar ou decorar a sua propriedade? *
Sim

Nao

Se sim, explique o motivo.

11. Vocé ja adquiriu algum item motivado pela sua raridade? *
Como comprar itens de edigdes limitadas ou adquirir um animal carissimo...

Sim

Nao

Se sim, explique o motivo.

N

12. Vocé ja comprou algo no seu Social Game visando o status que poderia adquirir diante de seus
amigos? *
Como comprar algo que todos desejam, mas que ¢ dificil de se adquirir, por exemplo

Sim

N&o

13. Vocé ja usou alguma vez o seu dinheiro real para comprar moedas virtuais e, assim, adquirir itens
especiais? *

Sim

N&o

14. Que tipo de itens vocé costuma comprar (com dinheiro virtual ou real)? *
Vocé pode marcar mais de uma resposta

Os gue eu gosto mais
Os mais desejados pelo pessoal

Os mais baratos (ou que estdo em promogao)

https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LYXsgdHVOSXYtMHIuVHNJcGIQkxxc... 3/4
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Os mais caros (eu guardo dinheiro para isso)
Os mais raros e diferentes
Os necessarios para evoluir no jogo

Os que me d&o mais dinheiro no jogo

Other:

15. Vocé compra (com dinheiro virtual ou real) os itens que possuem tematicas festivas? *
Como itens referentes ao Natal, ao Ano Novo, Dia dos Namorados, etc

Sim

Néao

Se sim, explique o motivo.

https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LYXsgdHVOSXYtMHIuVHNJcGIQkxxc... 4/4
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QUESTIONARIO 3: pesquisa sobre social games e colegées

Ol4! Esta € uma pesquisa sobre os "joguinhos" do Facebook ou do Orkut.

Pedimos que ela seja respondida NECESSARIAMENTE por QUEM JOGA ou JA JOGOU algum social game.
Este trabalho esta sendo desenvolvido pela pesquisadora e doutoranda Rebeca Rebs
(http:/Awitter.comAt!irebecarebs). Qualquer duvida, por favor, entre em contato pelo e-mail
rebeca.recuero.rebs@gmail.com.

Desde ja, agradecgo a sua disposicdo em ajudar! ©

N

Vocé é: *
Homem

Mulher

Sua idade: *
Menos de 18 anos
de 18 a 25 anos
de 26 a 30 anos
de 31 a 35 anos
de 36 a 40 anos
de 41 a 45 anos
de 46 a 50 anos
de 51 a 60 anos
de 61a70anos

mais de 71 anos

Vocé é do: *
AC
AL
AM
AP
BA
CE
DF
ES
GO
MA
MT
MS
MG
PA
PB
PR
PE
Pl
https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LYXsgdGNTWKUtUUFCZOw3eWgzM2... 1/5
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https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LYXsgdGNTWKUtUUFCZOw3eWgzM2...

Edit form - [ PESQUISA SOBRE JOGOS SOCIAIS (SOCIAL GAMES) | - Google Docs

RJ

RN
RS
RO
RR
sC
SP
SE
TO

Quais jogos sociais (social games) vocé joga? *
Vocé pode marcar mais de uma resposta.

Café World
CityVille
Colheita Feliz
Empires & Allies
FarmVille
FrontierVille
Happy Aguarium
Happy Pets

It Girl

Mafia Wars
Millionaire City
Mini Fazenda
Pet Society
PetVille
Ravenwood Fair
Restaurante City
Treasure Isle
Zoo World

Other:

Com que frequencia vocé costuma jogar? *

uma vez por més
uma vez por semana
umas 3 vezes por semana

todos os dias

Quanto tempo vocé costuma jogar? *

no maximo meia hora por dia
1h pordia
cerca de 2h por dia

cerca de 3h por dia
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cerca de 4h por dia
cerca de 5h por dia
cerca de 6h por dia
cerca de 8h por dia

mais de 8h por dia

Vocé ja colecionou alguma coisa (como animais, carros, casas, armas ou qualquer outro tipo de objeto)
em algum destes joguinhos?. *

Nao

Sim

Page 2 After page 1| Continue to next page

Note: "Go to page" selections will ovemde this navigation. Leam more.

Esta parte do questionario tenta entender os motivos pelos guais as pessoas colecionam coisas nos jogos
social.

1. O que vocé colecionava? *

~

2. Durante quando tempo vocé colecionou? *
Menos de uma semana
Durante um més
Entre 2 a 6 meses
Por quase um ano
Mais de um ano

Ainda coleciono

3. Por que vocé comecou a colecionar este item no jogo? *
Por favor, descreva suas principais motivagdes para colecionar.

4. Vocé tem (ou tinha) orgulho de sua colegdo? *
Sim

Nao

5. Por favor, explique a sua resposta na questdo4.*
Mesmo se vocé respondeu "néo", por favor, explique.

https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LYXsgdGNTWKUtUUFCZOw3eWgzM2... 3/5
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n

6. Quais critérios vocé utiliza (ou utilizava) para selecionar os objetos que vao integrar a sua colecdo? *
(itens mais bonitos, itens mais caros, itens semelhantes...)

7. A sua colegdo esta (ou ficava) em um local visivel para os outros? *
N&o, apenas eu posso vé-la.
Sim, mas fica em um canto discreto da minha propriedade.

Sim, esta em um local onde todos podem ver.

8. Sobre a sua colegao: *
Pode marcar mais de uma resposta.

Tenho afinidade com o tema da minha coleg&o.

Acho importante que minha cole¢do chame atengao.

Os itens que coleciono sao caros.

Considero minha colegdo muito bonita.

Acredito que alguns dos outros jogadores gostariam de ter a minha colegéo.

Penso que talvez a minha colegdo me dé certo status diante dos outros jogadores.

Eu me esforgo muito para conseguir manter a colegao o mais completa ou bonita possivel.
Ja gastei dinheiro de verdade para poder adquirir um item que faltava na minha colegéo.

Other:

9. Vocé procura saber mais sobre os itens que coleciona (ou colecionava) no jogo? *
Como pesquisar em sites do jogo, sites gerais ou até mesmo em revistas, livros..

Sim

N&o

10. Vocé acha que a sua cole¢do no jogo o identifica (ou identificava)? *
No sentido que ela poderia mostrar seus gostos, caracteristicas ou mesmo parte de sua personalidade?

Sim

N&o

11. Por que vocé acha isso? *
Mesmo se vocé marcou "nac" anteriormente, por favor, responda.

https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LYXsgdGNTWKUtUUFCZOw3eWgzM2... 4/5
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n

Page 3 After page 2| Continue to next page

Obrigada! Agradecemos a sua colaboragao. :)

https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LYXsgdGNTWKUtUUFCZOw3eWgzM2... 5/5
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QUESTIONARIO 4: pesquisa sobre os social network games

Ol4! Esta € uma pesquisa sobre os "joguinhos" (social games) do Facebook. Pedimos que ela seja respondida
NECESSARIAMENTE por QUEM JOGA algum social game.Este trabalho esta sendo desenvolvido pela
pesquisadora e doutoranda Rebeca Rebs (hitp:/itwitter.com/#!/rebecarebs). Qualquer ddvida, por favor, entre
em contato pelo e-mail rebeca.recuero.rebs@gmail.com.

Este questionario tomara no maximo 20 minutos do seu dia.

Pacdin.ih matadnoan o im. dimn sninita, moe miridaelst

RN

Vocé é: *
Homem
Mulher

Vocé é do: *
AC
AL
AM
AP
BA
CE
DF
ES
GO
MA
MT
MS
MG
PA
PB
PR
PE
PI
RJ
RN
RS
RO
RR
SC
SE
SP
TO

Other:

Vocé tem: *

https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LYXsgdDRYdGUzaG9JbDILREVzZZ3RO... 1/6
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menos de 15 anos
de 16 a 25 anos
de 26 a 35 anos
de 36 a 45 anos
de 46 a 55 anos
de 56 a 65 anos
de 66 a 75 anos

mais de 75 anos

Destes social games: quais vocé costuma jogar? *
Nesta questdo vocé pode marcar mais de uma opgao.

The Sims Social
CityVille

FarmVille

Pioneer Trail (FrontierVille)
Texas HoldEM Poker
Empires & Allies
Café World

Gardens of Time
Adventure World

The Smurfs & Co
PetVille

Mini Fazenda
Colheita Feliz

CSl: Crime City
Ravenwood Fair
Ravenskye City
Words With Friends

Other:

Qual é o seu social game favorito? *

Qual a periodicidade que vocé costuma jogar? *
Todos os dias
de 3 a 5 vezes por semana
2 vezes por semana
1 vez por semana
1 vez a cada duas semanas

1 vez ao més

Quando vocé joga, quanto tempo costuma ficar no social game? *
Pense na soma TOTAL do tempo de acordo com as vezes que vocé joga durante o dia.

https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LYXsgdDRYdGUzaG9JbDILREVzZZ3RO... 2/6



319

4/23/12 Edit form - [ Pesquisa sobre os social games ] - Google Docs
no maximo 15 minutos por dia
cerca de meia hora por dia
cerca de 45 minutos por dia
cerca de 1h por dia
cerca de 2h por dia
cerca de 3h por dia
cerca de 4h por dia
cerca de 5h por dia

mais de 5h por dia

Vocé costuma ter um horario fixo para jogar durante o dia? *
Sim

Nao

Vocé costuma organizar (personalizar) o ambiente do seu jogo ou até mesmo o seu avatar? *
No sentido se vocé gosta de comprar itens para decorar sua propriedade; se vocé compra roupas para o seu
avatar; se tenta deixar a sua propriedade bonita ou com uma identidade particular.

Sim
N&o

Page 2 After page 1| Continue to next page

Note: "Go to page" selections will overide this navigation. Leam more.

Vocé respondeu que NAO costuma personalizar o seu avatar ou a sua
propriedade!

Porém, pergunto: alguma vez vocé ja personalizou o seu avatar ou a sua propriedade em algum
momento do jogo? *

Sim

Néo

Vocé poderia dizer o motivo? *
Mesmo que vocé tenha respondido "nao", por favor, explique a sua resposta.

Page 3 After page 2| Go to page 4

Vocé respondeu que costuma personalizar o seu avatar ou a sua propriedade
no jogo!

As perguntas a seguir seréo relacionadas @ maneira como vocé faz isso. :)

https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LYXsgdDRYdGUzaG9JbDILREVzZZ3RO... 3/6
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1. Vocé costuma personalizar o seu avatar de que forma? *
Nesta questado vocé pode marcar mais de uma opgao.

Compro aderecgos (roupas, joias e utensilios) para ele.
Mudo partes do "fisico" dele, como cabelo, olhos, nariz...

Personalizei o nome do meu avatar.

Other:

2. Vocé poderia me dizer por que vocé personaliza o seu avatar? *

3. O seu avatar é parecido com vocé em algum aspecto? *
Como fisico, cor de olhos, cabelos, comportamento, maneira de "ser" no jogo

Sim, sempre tento construir o meu avatar da forma mais parecida comigo possivel.

Em parte. Ele tem algumas coisas semelhantes a mim, porém, sempre acabo inventando outras que néao
possuem nenhuma relagdo comigo.

N&o, meu avatar ndo tem nada parecido comigo.

3. Em uma escala de 1 a 5, que numero vocé daria com relagio ao seu avatar ser parecido com vocé? *

1-Nada 2 - Pouco 3 - Médio 4 - Muito 5-Igual a
parecido parecido parecido parecido mim

5. Vocé poderia justificar por que vocé acha o seu avatar parecido (ou nio) com vocé? *

A

6. Alguma vez, ao construir o seu avatar, vocé tentou melhorar a sua representagao? *
Como te fazer mais bonito, mais magro, com cabelos que gostaria de ter...

Sim
Nao

7. Vocé poderia justificar a sua resposta anterior? *
Referente a pergunta 6.

w

https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LYXsgdDRYdGUzaG9JbDILREVzZZ3RO... 4/6
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8. E sobre a sua propriedade? Como vocé costuma personaliza-la? *
Nesta questdo vocé pode marcar mais de uma opgao.

Compro itens que considero bonitos e legais para decora-la.
Gosto de comprar itens diferentes e raros, que é dificil o pessoal ter e decoro a propriedade com eles.

Compro itens que gosto (ainda que n&o tenham uma func¢éo especifica no jogo), pois gosto que eles me
identifiquem, deixem o lugar com a "minha cara".

Compro itens que vao me render dinheiro no jogo.
Organizo os itens de forma aleatéria (tanto faz, ndo me importo como ela fica)..

Organizo minha propriedade para ela ficar mais bonita e que fique agradavel para os meus amigos
"visitantes".

Organizo os itens da maneira que acho que ficam mais legais, sem me importar com que 0s outros vao
achar.

A minha propriedade é tematica, por isso compro itens que estejam de acordo com o tema que escolhi.
Organizo os itens de forma que paregam algum lugar que conheco na vida real e tenho como exemplo.
Personalizo a propriedade sé porque o jogo pede.

Other:

9. E sobre os tipos de social games: qual vocé acha mais interessante: *
Um que eu possa jogar CONTRA os meus amigos, lutando e competindo contra eles.

Um que eu possa jogar COM A AJUDA dos meus amigos, ou seja, que a gente possa colaborar para
evoluir no jogo.

10. Vocé poderia justificar a sua resposta anterior? *
Referente a pergunta 9.

11. Vocé costuma mandar gifts (presentes) ou responder os pedidos virtuais de seus amigos no jogo? *
Sim

Nao

12. Por favor, diga o motivo de sua resposta anterior. *
Referente a questao 11.

N

13. Vocé costuma publicar as suas conquistas ou pedidos de ajuda no jogo para a sua rede social? *
Sim

Nao

https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LYXsgdDRYdGUzaG9JbDILREVzZZ3RO...
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14. Por favor, justifique sua resposta anterior. *

15. Vocé ja comprou algum objeto no jogo que vocé realmente gostaria de ter na vida real, mas nido tem?

Sim

Nao

16. Vocé poderia dizer o motivo da sua resposta? *
Referente a questao 15.

Page 4 After page 3| Continue to next page

Caso vocé tenha disponibilidade e queira colaborar ainda mais com a minha pesquisa, participando de uma
entrevista online sobre o tema "SOCIAL GAMES", por favor, deixe o seu e-mail para eu poder entrar em
contato.

Caso vocé ndo queira, ignore esta questao.

w

Agradecemos a sua atengao! :)

https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LYXsgdDRYdGUzaG9JbDILREVzZZ3RO...
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Apéndice 3:Resumo das respostas gerais e especificas doggaeast aplicados durante a
fase da pesquisa exploratéria.

GERAIS

7 dias de agosto de 15 dias de janeiro de 7 dias de julho de 7 dias de novembro de
aplicacao: 2011 2011 2011 2011
respondentes

|dade entre 19 e 55 anos,  entre 9 e 83 anos, 78% entre 18 a 30 52% de 16 a 25 anos e
sendo a média de sendo a média de anos, sendo a média 37% de 26 a 35 anos.
idade 26 anos (69%) idade 27 anos. de 24 anos. Sendo a média de 25
anos.

67% mulheres 64% mulheres 34% homens 73% mulheres
33% homens 36% homens 66% mulheres 27% homens
Tempo de jogo 65% todos os dias 57% jogam todos os 54% jogam todos os  44% jogam todos os
19% de 2 a 3 dias pol dias dias dias
semana 43% jogam entre ume 16% jogam 3 vezes 29% de 3 a 5 vezes pol
8% uma vez por Vez na semana a ume por semana semana
semana vez ao més 30% jogam entre ume 14% 2 vezes por
8% mensalmente Vez por semana e um semana
vez por més. 14% de 1 vez na
semana a 1 vez ao més;
Periodo diario de 37% jogam 15 35% jogamde 15a 34% jogam 30 16% jogam 15 minutos
jogo minutos 30 minutos por dia minutos por dia por dia
37% jogam por até 1t 20% jogam cerca de 36% jogam cerca de 29% jogam meia hora
23% mais de uma 1h por dia 1h por dia por dia
hora 26% jogam 2h por die 16% jogam cerca de 10% jogam 45 minutos
4% ficam logado 13% jogam 3h a 5h  2h por dia por dia
quase todo o dia por dia 10% jogamde 3a4 16% jogam 1h por dia
6% jogam mais de 5 horas 21% jogam cerca de 2h
horas por dia. 4% jogam de 6 a 8 por dia
horas por dia. 7% jogam mais de 3h
Jogos favoritos 33% FarmVille 27% Cityville 46% CityVille 58% The Sims Social
17% Mafia Wars, 21% Mini Fazenda 26% FarmVille 41% CityVille
9% Frontierville 14% FarmVille 22% Mafia Wars 19% FarmVille
9% Restaurant City 7% Frontierville 22% FrontierVille 8% FrontierVille
8% Cafe World 7% Café Mania 22% Café World 8% Empire & Allies
6% Treasure Isle, 6% Colheita Feliz 20% Colheita Feliz 8% Café World
Bejeweled Blitz, Fifa 4% Mafia Wars 8% Mini Fazenda 8% Colheita Feliz
Superstars e PetVille. 2% Restaurante City 6% It Girl e Empire & 5% Texas Hold’em
Obs: nesta primeira 2% Café World Allies Poker
etapa, somente .Obs:d”eSta p‘éfg“ma 05 59 Gardens of time
usuarios do Facebool Jogadores podiam 0 ;
responderam. marcar mais de uma (5);‘; :ergz{aa\[,)\é?;nta

opcao. . .
pe podiam marcar mais de

uma opgao.

QUESTQES Questionario 1 Questionario 2 Questionario 3 Questionario 4
ESPECIFICAS

(OIIET [o[oNeloI N ST IIER[o Tl  50% ha um ano ou mais
29% em torno de 6
meses

21% de 1 a 3 meses
56% sim

44% nao

STl ] RO [e[IJG[SIET[NO M 75% costumam pedir a
no jogo ajuda de seus amigos
25% nao pedem ajuda
63% recebem ajuda
33% recebem ajuda




Sobre a participacédo e
outros grupos
relacionados ao jogo

Jogo além do jogo

Quantidade de SNG que
costuma jogar

Sobre a compra de itens
virtuais no jogo

Sobre colecdes virtuais

Costuma ter horéario fixo
para jogar

Sobre o costume dd
personalizar o ambiente
do jogo ou o avatar.

Se 0 avatar é construidg
de forma parecida com @
jogador que o criou

Percentual de jogadoreq
que acham o avata
parecido consigo

raramente

4% nunca recebem
retorno da solicitacdo
feita aos amigos

19% participam de
grupos relacionados ao
jogo

81% néo participam de
nada, a nao ser do jogo
58% conversam sobre ¢
jogo em outros lugares
fora do SG

42% restringem-se
apenas ao ambiente do
jogo

44% jogam apenas
um

26% jogam dois
14% jogam trés
7% jogam quatro
8% jogam cinco ou
mais jogos

13% ja utilizaram
seu dinheiro “real”
para comprar itens
no jogo

87% s6 usam o
dinheiro do jogo
(virtual) para
adquirir itens no
jogo

42% colecionam itens
virtuais
58% nao colecionam

324

15% sim
85% nao

67% costumam
personalizar

33% nao
personalizam (desses
33%, 11% ja
personalizaram).

33% afirmam tentar
fazer ele o mais
parecido possivel com
a vida concreta.

22% fazem o avatar
de forma semelhante,
mas acabam mudando
(ou melhorando
algumas coisas)

7% fazem o avatar
completamente
diferente de si na vide
concreta.

33% nao
personalizam

7% acham nada
parecido

10% pouco parecido
26% médio parecido
18% muito parecido
3% igual

33% nao
personalizam



Percentual de jogadoreq
que costumam
MELHORAR-SE na
construcdo do avatar

Compra de bens virtuais
que gostariam de ter na
vida concreta

Dos jogadores qud
personalizam seuq
avatares/propriedades

325

30% se fazem mais
bonitos

37% se fazem
“iguais”

33% nao
personalizam

29% compraram bens
virtuais no jogo que
gostariam de ter na
vida concreta

38% nao

33% nao
personalizam

59% compra bens
virtuais

79% muda a
aparéncia do avatar e
do jogo

45% personaliza o
nome

18%
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Apéndice 4:Questionario aplicado nas etapas complementaretriogtafia.

4/18/2014 Editar formuldrio - [ Perfil dos social gamers amigos da REBS :) | - Formuldrios Google

Perfil dos social gamers amigos da REBS :)

Ola! Este questionario sé deve ser respondido pelos amigos do Facebook da Rebeca Recuero Rebs
(http:/lwww .facebook.com/rebecarebs). Ele tem como objetivo mapear o perfil dos jogadores de social games
que fazem parte da rede social no Facebook da Rebs.

Qual o seu nome completo? *
N&o se preocupe, esta informagao sera guardada em sigilo e jamais sera divulgada. :)

Vocé é: *
[ Homem
() Mulher

Vocé joga algum social game do Facebook? *
| Sim

1 Nao

Page 2 Apo6s a pagina 1| Continuar para a préxima pagina

Note: "Go to page" selections will override this navigation. Leam more.

Ok, vocé nao joga nenhum joguinho do Facebook.
Por favor, aperte o botéo "continuar”.

Page 3 Ap6s a pagina 2 | Ir para a pagina 4 (Por favor, ao terminar,... no botdo "ENVIAR". =D)

Vocé joga algum social game no Facebook!
...Entao, por favor, continue a responder. :)

Qual social game vocé esta jogando? *
Vocé pode marcar mais de uma resposta.

|| The Sims Social
The Ville
CityVille
FarmVille
Pioneer Trail
ChefVille
CastleVille
SimCity Social
Mafia Wars

Social Empires

https://docs.google .com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LY XsgdDZJaExLQmY tX2tRTkQOY mINTjM3Y UE&gridld=0#edit 1/6
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Ravenskye City

Café World

Zoo World

Social Empires

Hidden Chronicles

Diamond Dash

Magic Land

Angry Birds Friends

EA SPORTS FIFA Superstars
Marvel: Avengers Alliance
Bubble Safari

Bubble Witch Saga

Indiana Jones Adventure World
War Commander

SongPop

SCRABBLE

Candy Crush Saga

Bejeweled Blitz

Bubble Island

Pyramid Solitaire Saga

Texas HoldEm Poker

House M.D.: Critical Cases
Monster World

Tetris Battle

Top Eleven be a Football Manager
I Am Playr

Golago - Esporte Interativo
AMC The Walking Dead Social Game
Zynga Slingo

Space Dog

Macaco Velho

Outro:

Vocé joga: *

I Todos os dias e varias vezes ao dia.

I Todos dias, mas s6 uma vez ao dia.

I De duas a trés vezes por semana.
Uma vez por semana

I S6 finais de semana

I Umas duas vezes a cada quinze dias

Outro:

Sexo: *
() Masculino
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I Feminino

Sua idade: *
I menor de 18 anos
I de 18 a 25 anos
) de 26 a 30 anos
1 de31a35anos
I de 36 a 40 anos
1 de 41 a45anos
1 de 46 a 50 anos
1 de 51a55anos
1 de 56 a 60 anos
I de 61 a 65 anos
I de 66 a 70 anos

I mais de 70 anos

Sua escolaridade *

| Graduagao completa

I Mestrado completo

| Doutorado completo

Jornalismo

Editar formuldrio - | Perfil dos social gamers amigos da REBS :) | - Formuldrios Google

I Primeiro grau incompleto
I Primeiro grau completo

1 Segundo grau incompleto
I Segundo grau completo

I Graduacgao incompleta

I Especializagao ou curso de MBA em andamento
I Especializagdo ou MBA concluido

I Mestrado em andamento

) Doutorado em andamento

I P6s Doutorado em andamento

| P6s Doutorado completo

Qual o curso de graduacao vocé fez, ou esta fazendo, ou gostaria de fazer? *
Caso voceé tenha feito (ou esta fazendo) mais de um, vocé pode marcar mais de uma opg¢éo. :) Caso vocé néo
esteja fazendo graduacao ainda, marque apenas o que gostaria de fazer.

Publicidade e Propaganda

Relagdes Publicas
Marketing
Design

Arquitetura

Antropologia
Historia

Psicologia

https:/docs.google .com/spreadsheet/gform?key=0AjiXCc4LY XsgdDZJaExLQmY tX2tRTkQOY mONTjM3Y UE&gridld=0#edit
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Editar formulario - [ Perfil dos social gamers amigos da REBS :) | - Formuldrios Google

Sociologia

Medicina

Medicina Veterinaria
Biologia

Nutricdo
Odontologia

Direito

Pedagogia
Fisioterapia
Educacéo Fisica
Danca ou Teatro
Letras

Informatica
Computagao
Geografia
Engenharia Elétrica
Engenharia Quimica
Engenharia de Produgéo
Engenharia de Alimentos
Matematica

Fisica
Administracao
Economia

Outro:

Sobre o seu emprego *
I N&o trabalho
| Sou aposentado
| Trabalho em tempo integral
| Trabalho em casa
| Trabalho apenas em um turno do dia

) Sou o dono do meu préprio negécio

Que linguas vocé domina? *
Vocé pode marcar mais de uma. :)

Portugués
Inglés
Espanhol
Francés

Italiano

Outro:

Vocé é: *
| Casado(a)
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Noivo(a)
Namorado(a)
Solteiro(a)

Viavo(a)

Vocé tem filhos? *
| Sim

I Nao

Seus filhos moram com vocé? *
I Sim

I Nao

Antes de jogar os social games do Facebook, vocé costumava jogar videogame? *

Sim

Néao

Da onde vocé costuma acessar o jogo? *
Vocé pode marcar mais de uma opgao.

Computador/desktop
Notebook

Celular

Tablet

Outro: '

Da onde vocé costuma jogar? *
Vocé pode marcar mais de uma opgao.

No trabalho
Na minha casa
Na casa de algum parente/amigo/vizinho

No caminho de casa-trabalho

Outro:

Por que vocé joga social games do Facebook? *
Vocé pode marcar mais de uma opgao.

Pela competicdo com os meus amigos

Pela cooperacdo que estabelego com os meus amigos

Pela interagdo com meus amigos

Pela chance de ganhar prémios legais no jogo

Pelo relaxamento e alivio do estresse que o jogo proporciona
Pela diversdo que o jogo me proporciona

Para passar o tempo

https://docs.google .com/spreadsheet/gform?key=0AjiX Cc4LY XsgdDZJaExLQmY tX2tRTkQOY mONTjM3Y UE&gridld=0#edit
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Qutro:

Qual o seu objetivo de jogar estes social games do Facebook? *
Vocé pode marcar mais de uma opgao.

Terminar todas as fases do jogo
Ser o melhor colocado no ranking de meus amigos jogadores
Entretenimento

Relaxamento

Qutro:

Vocé ja gastou dinheiro real em um joguinho do Facebook? *
Sim

I Nao

Seu gosto musical: *
Vocé pode marcar mais de uma op¢ao

Rock and Roll
Heavy Metal
Pop

Classica
Reggae
Country

Rap

Jazz

Blues

Indie
Sertanejo
Samba
Pagode
Eletrénica
Hip Hop
Tango

New Age

Axé

Opera
Musica Tradicional

Page 4 Apos a pagina 3 | Continuar para a proxima pagina

Por favor, ao terminar, envie as suas respostas clicando no botdao "ENVIAR".
=D
A Rebs agradece a sua colaboracao. :)

Qualquer duvida, chame ela pela mensagem no Facebook ou pelo seu twitter (https://iwitter.com/rebecarebs).
Valeu!

https://docs.google .com/spreadsheet/gform?key=0AjiX Cc4LY XsgdDZJaEXLQmY tX2tRTkQOY mONTjM3Y UE&gridId=0#edit 6/6
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Apéndice 5:Termo de autorizagéo

TERMO DE AUTORIZACAO PARA TRABALHO CIENTIFICO

Pelo presente instrumento, eu, abaixo firmado mtifteado, autorizo, graciosamente, a aluna
doutoranda do Programa de P6s-Graduacao em Ci@actasmunicacédo da Universidade do
Vale do Rio dos Sinos, Rebeca da Cunha Recuetdizaruminha entrevista e as imagens
gue achar necessarias dos meagal network gamedo Facebooka serem veiculadas no

material em texto desenvolvido para a sua Teseodkobado.
Para tanto, minha identidade sera preservada rerialatpresentado, ainda que,
posteriormente, a Tese seja divulgada e tornadiécpib

Esta autorizagdo inclui o uso de todo o materiablordurante as entrevistas concedidas no
dia / / , iIncluindo as imagens referegmdesmeus jogos sociais Baceboolkque
a autora achar pertinente para o seu trabalha final

Porto Alegre, de 2012.

Assinatura:

Nome:

End.:

CPF:




Apéndice 6:Transcricdo da entrevista fornecida psbdoial gamel FM.

ENTREVISTADO 1FM
Inicio: 12h15
Final:15h50

Tabela 11: Bloco de perguntas 1 - CARACTERIZACAO DOPERFIL

1. CARACTERIZACAO DO PERFIL

PERFIL DO JOGADOR

- ldade: 57 anos
- Sexo:feminino
- Escolaridade pés-graduacao (especializacéo)
- Profissao: professora ensino fundamental e médio
- Tem computador em casaBsim
*Quantos?3

*Que tipo? 2 macbooks e 1 PC

- Tem banda larga? Sim 10M

- Horas diarias que costuma jogar4

- Quantos dias/semana jogaTodos os dias
PERFIL DE JOGO

- Quais SNG costuma jogar atualmeri@?PmVille 2
- Quais SNG mais joga? Por quéarmVille 2

Gosto de jogar por diversdo, para relaxar, poisné brinquedo, um jogo. O jogo é animad
€ colorido, € desenho... Tem uns graficos boniie,adpamam a atencéo e também prends
atencdo das pessoas. SO que as vezes é muitdgdliita informag&o para um simples
jogo. Se ficar muito tempo jogando, pode dar atédgocabeca, com tantas coisas se
mexendo ao mesmo tempo..

No jogo vocé também tem liberdade de fazer coigaseissantes nele, como construir coig
e poder vivenciar um pouco aguela realidade. Jagosd porque um s6 basta para ocupa
muito 0 meu tempo. Quando eu me encher destez @lvpgue outro, mas agora esse € O
meu favorito.

- Quais os preferidos? Por qué?

S6 gosto do FarmVille, mas ja joguei o Frontier®¥/jior muito tempo. Eu gosto desses ti
porque tu constroi as coisas. Tu faz do jeito queuer, coloca as coisas do jeito que
gostas. Eu gostava até mais do FrontierVille, pges era mais bonito a parte visual e
interacdo no jogo. Mas hoje jogo o FarmVille porqoeeus amigos comecaram a jog
esse...ai pulei para esse. Mas ele € muito bonigdemnifico com 0 jogo porque gosto deg
coisa de fazenda, animais, construcdes e tal.

- Em que momentos do dia vocé costuma jogar?

Jogo quando ndo tenho nada o que fazer. Primeiatize todas as minhas fung¢des (co
arrumar coisas da casa, trabalhar — quando for aHiar fora). Geralmente jogo pela tard
necessario no dia ou naquela hora, comeco a jogaai. isso toma mais tempo, l6gico.

- Com que frequéncia vocé costuma jogar?
(X) diariamente ( ) umas 3 vezes por semanagmasalmente ( )mensalmente

- Quanto tempo/dia vocé fica jogando seus SNG? Motivo

em algum horério e pela noite quando volto do tthbaAi, depois que faco tudo o que
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Cerca de duas vezes por dia. Fico de uma a duaash@epende do tempo e da minha
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disposicédo... Ou até ter o que fazer no jogo. Agqi® somando da umas 4 horas. Eu costymo

deixar o jogo sempre em dia que é tipo, fazer tatasarefas que eu tenho que fazer |até

acabar as possibilidades naquela hora. Ai tenho fogge esperando o jogo me liberar mais

coisas, né, pois ndo posso fazer o que ele naa.dMas assim que passa o0 tempo e €
liberado, se eu estou livre, volto a jogar. Aché guie nos finais de semana eu jogo npais

horas. Quando eu ndo jogo um dia, eu sinto faléa @tjogo € viciante.

Tabela 12: Bloco de perguntas 2 - relacoes com ddG e a ambiéncia

2. OS SNG E A AMBIENCIA

TIPOS E TEMATICAS
- Quais séo os tipos de SNG que vocé mais gostaquedr

Eu gosto dos tipos de jogos em que vocé constigasoOnde vocé pode criar, personalizar,

fazer o jogo ficar com a tua cara. Estes jogos pwemao sao tao legais quanto estes que a

gente monta o ambiente. Gosto dos que tem som nar(dgse mesmo tem passarinhos

cantando, animais fazendo seus sons. Gosto di€swe vocé faz as agbes e o som foca

imediatamente... E como um feedback. Acho relaxanggratificante, pois parece qye
realmente estou naquela fazenda.

- E dentro destes tipos, quais as tematicas pdefepara jogar seus SNG? Por qug?

Estes do tipo fazenda me atraem mais — gosto dos dos animais, das musicas e |da
personalizacédo do jogo. Talvez se um dia eu emuan de construir cidades eu goste...Nlas

nunca entrei, por enquanto.

- Atualmente, quais o0s tipos e tematicas que vocérais jogado? Por qué?

So6 joguei jogos de fazenda, com bichos e plantag@so as cores. Sao bonitos, chamam a

atencdo. Mas, como disse, as tematicas acho quenpedr variadas no meu caso, mas o jque

importa é o visual do jogo e as possibilidades elgeme da para eu “brincar”.

- Existe alguma tematica ou tipo de SNG que vocéagasfue existisse? Por qug?

Eu queria que o jogo me obedecesse mais. Eu ndo gos os bichos ficam saindo de derjtro
do chigueiro. Se eu coloquei eles ali dentro, ngméa estarem saindo. Eu quero que gles

figuem organizados ali. Se eles saem, atrapalhapfaatacdo, a visualizacdo do jogo. |O

minhas coisas. Por exemplo, gostaria de pintar neewsados de outras cores, de com
animais de outras racas, outras pelagens. Achoayjogo tira essa liberdade quando limita
itens. O jogo so6 te da o que esta ali, entdo sémsess opgdes. Se tivesse a possibilidad
gente criar ou escolher o que quer, ia ficar muitais interessante.

lugar deles ndo é ali. Isso me irrita no jogo. Tambgostaria de poder mexer mais prl:as

1%

REGRAS DO JOGO
- Vocé costuma seguir as regras do SNG? Por qué?

Normalmente eu sigo as regras para passar de fasegal de passar € que cada vez fem
coisas novas e eu quero ver as coisas novas quenpetiambém quero ganhar pontps,

passar na frente dos outros, vencer a etapas. Aetigdio do jogo é legal.

Porém, para vocé evoluir, é necessério fazer oajggo pede. Por isso, eu trabalho mujito

com 0s objetivos do jogo. Logicamente também faigas que estou com vontade (como

rar

da



comprar coisas aleatdrias porque achei bonitas),smermalmente sigo cada etapa

solicitada.
* com relagdo ao territorio?

Eu procuro fazer com que ele figue harménico [ait@io]. Ndo coloco as coisas efn

qualquer lugar. Fico pensando em quais lugares &tzsm melhores. Gosto de deixar tudo
organizado, bonito, bem feito. Isso eu acho quego jdeixa vocé fazer até. ... Colocar|as
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coisas onde quer e organizar a sua fazenda. Euéamgempre colho as coisas para elas pédo

morrerem (plantacdes)... Se elas morrem eu perexodde ganhar pontos, fora que a qua
plantacédo fica horrivel. Gosto de ver ela semprencas plantas, flores, vegetais bonitps,

crescendo e deixando minha propriedade ainda meles b

Mas pensando bem, nem sempre eu obedeco todagras,racho. Algumas coisas ndo me
agradam e ai eu nao faco. Como compartilhar cosa&s ndo gosto muito de compartilfar

pois ndo acho necessario. O jogo toda hora pedea paocé ficar compartilhandp

informacg6es com os amigos da sua rede social. Agiima eu colocando mil coisas do jogo
para todos os meus amigos do Facebook. Uns nermjoate! Acho que € muito chato, due
gquem nao joga, deve odiar. Acho um pouco de peedtethpo e as vezes até “enche”|as
outras pessoas que ndo querem saber do jogo. P, is0 publico o que consideyo

importante.

* com relagdo ao personagem (avatar)?

Personalizo, sim. Se 0 jogo mandar eu personalgarpor algum motivo eu fago, para
passar de fase ou ganhar alguns pontos. Tambémejdopalizei para festas. Mas
normalmente eu tento personalizar conforme eu Janto sempre fazer igual a mim.
Inclusive, se eu corto o cabelo, tento mudar o kabele, por exemplo, para ficar mgis

préximo do que eu sou na realidade.

* com relagao aos bens virtuais?

Quando o jogo manda eu comprar alguma coisa, elpoom..Mas nem sempre, também.|Eu
compro se acho interessante ou se preciso disshnesde para passar de fase. Tudo
depende de como estou no dia e de como estou infimo. Mas eu também compro myita
coisa gque 0 jogo ndo pede porque estou com vonsad que vao deixar minha fazenda

ainda mais bonita.

» com relagédo aos outros jogadores (interacdes sytiai

Eu sempre ajudo quando me pedem. E ai eles memajgdando eu peco também. E uma
coisa mecéanica. Aparece o pedido de ajuda e euoajddo fico pensando em um motjvo
para ajudar, especificamente. Eu fago porque é a megural agir assim. Logico que $e
alguém nao costuma me ajudar nunca, eu penso ¢ras \antes de responder a solicitagao,

pois essa pessoa pode ser egoista, s6 pensa ermargantéo no coletivo. Sei que tem

competicdo, mas temos que ser justos e ajudarzotheis também. Ai esté outra coisa lepal

do jogo, a sua interagdo com 0s outros amigos dwebaok.

- E importante para vocé cumprir as missdes e divigigas conquistas na rede, |tal

como “recomendam” as regras dos SNG? Por qué?

As vezes sim. Porque 0 jogo oferece esta possithdie ai eu estou com vontade de divulgar
e divulgo. N&o € com o intuito dos outros sabenesgessariamente. Mas ja tiveram veges

gue eu divulguei que passei um amigo, para brimcen ele. Ai eu colocava que ultrapassei

no Facebook.

As vezes eu também olho quem esta na minha frardever quanto estou atras e se, quem
sabe, vou conseguir passar um dia. Mas ndo € quesigja 0 meu objetivo, apesar de que
isso me estimula muito (a competicdo com meus ani@oque eu gosto mesmo € de ficar

montando as coisas, imaginando, vendo como ficabn® eu gostaria que fossem, casq eu
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tivesse uma fazenda também.

Outra coisa: pessoas viciadas me irritam. Tenhogasique acordam e a primeira coisa due

fazem é jogar, antes mesmo de tomar café ou ir athdiro. Ha coisas muito majs

importantes na vida do que ficar no jogo. Essas@as devem se atrasar em suas fungoes.

Normalmente, inclusive, eles sdo o0s que estaonaprmeiro lugar. Ai penso que para
passar eles um dia, vai ser preciso ficar a semada com o computador ligado, jogan
24h, como eles fazem.

POSSIBILIDADES INTERATIVAS/INTERACOES
- Vocé decora a sua propriedade? Que recursos cossarZPor qué?

bU
Ho

Sim, decoro. E o que eu mais gosto de fazer. Usm que o jogo me oferece. Fago i$so
porque ai esta a graca do jogo: personalizar sugefala, fazer ela ficar com a tua cara. Ror

isso, depois de realizar as fungdes do jogo, etecora decorar, a organizar tudo 1a dentrg.

- Vocé personaliza o seu avatar? Que recursos costsena Por qué?

Eu tento fazer ele o mais parecido comigo, pois sauque estou jogando. E uma

identificacdo. Eu sou satisfeita comigo mesmalvekase eu ndo gostasse de mim, eu fizesse

um diferente, tentando me melhorar ou colocar atdls fisicos que eu gostaria de ser

O

avatar € meu, sou eu, sO que no jogo... Por isslp @ue sempre procuro fazer algo que
mostre quem eu sou. ...Por isso, sempre fago al@is proximo do que sou na realidadle.
Como eu disse, até se corto o cabelo tento colosanovo cabelo nele o mais parecido gom
0 que sou na atualidade. Mudo sempre que eu mugio @gbre 0s recursos do jogo, eu Uso
0 que ele me da. Tem vezes que tem poucas opcpessdralizacdo... Ai vocé tem que ogtar

pelo que tem e montar 0 seu eu no jogo.
- Vocé interage com os outros jogadores? De que fbPoaqué?

Sim. Vou na fazenda deles e colho as coisas, mamedentes e para ganhar pontos. To
os dias vou l4 para ajudar eles e a mim. Néo fieegando em um motivo para ajud
especificamente. Eu faco porque é 0 meu naturalaesgim.

os
ar,

Hoje o meu objetivo maior é aumentar o terrenofgpe ai tenho mais espaco pgra

organizar melhor a minha fazenda e nao ficar tuatado, tudo feio. Eu ndo gosto das coi
empilhadas, parece que colocam de qualquer jeitfmgd ndo podia ser assim, vocé tem
fazer uma fazenda legal. As coisas nao ficam haiwmsas, fica tudo entulhado e eu n
gosto disso. Ainda mais que o terreno da fazenéeaetps te dao é muito pequeno!

Alguns jogadores eu mando parabéns pelo anivers@ais estdo no Face, né... Mas aji é

pelo Face e néo pelo jogo. Mas eu ja conversei atmuns deles nos chats durante o jo
pedindo alguma coisa em especifico.

Eu ja liguei uma vez ou outra para a minha filhdig@mndo ajuda no jogo (ela també
jogava). Mas acho que a maior parte dos meus amigi@go ndo sao tao proximos.

- Qual a acao que vocé mais gosta de fazer no se® FNGCQUéE?

Eu adoro quando entra um monte de dinheiro. Saelkest, sons, masicas e muitos ite
guando eu passo de fase. Isso é gratificante. Awmto a troca da fase (até estourd
foguetes). Ai amo passar de fases e ter os préimdwsjs novos que o jogo da. Me si
satisfeita, como se tivesse feito tudo certinhbgaahei os prémios.

Eu acho que justamente pelo jogo te possibilitaefaessas coisas [criar fazenda, avaﬂar,

etc.] é que € legal. O controle que o jogo te déaffazer com que a tua fazenda seja
diferente dos demais € interessante. Acho queéisaee faz com que tanta gente jogue
pessoas gostam de ficar fazendo a sua fazendad'ficara cara”.

- Como vocé costuma agir no seu jogo?
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Eu costumo fazer sempre a mesma coisa, na mesmanoRfimeiro eu colho as coisa
depois alimento todos os animais, colho as frutadgua e faco tudo o que o jogo pe
Depois visito 0s vizinhos, peco o que precisolizati. Depois sim, ai eu comeco a organi
a fazenda, a ver o que posso arrumar e melhorarFao tudo isso assim porque ai n
esqueco de nada, pois a sequéncia ja fica meiaqgt@matica na gente. Gosto de fazer €
sequéncia porque ja me acostumei e ai fica maig ¢dienizar o trabalho no joguinhg
tambeém.

- Qual o seu maior incentivo para continuar jogandG® Por qué?

O que eu mais gosto e me incentiva para jogar égaas pontos e conseguir cumprir o g
tenho como objetivo. O fato de eu saber que pagserar uma fase hoje € estimulante e
faz querer jogar hoje justamente porque vou padsdaase. Além disso, é relaxante. Sinto
bem e ganhamos coisas novas para decorar a fazéwtha. que isso € porque sempre fui
fazer as coisas bem feitas até chegar ao final.

- Vocé ja fez novos amigos a partir dos SNG? Justfiq

Eu jA. Tem algumas pessoas que eu ndo conheco,fioaam minhas “amigas” ng
Facebook (nem s&o do Brasil). Mas ficaram minhaitgas” no site de redes sociais. |
aceito elas porque sdo mais pessoas para jogasinas melhor, fica mais facil jogar, pois
jogo pede muitos amigos. Apesar de que, quanto amaigos, mais gente vocé tem (
visitar para ganhar pontos. Pode ficar meio chattgs eu me obrigo a visitar todos, p
eles sempre vém na minha fazenda me ajudar. E toua. fTem vezes que 0 jogo mai
vocé ajudar, mas na maior parte a gente meio quabsga a ajudar por isso.

- Vocé costuma comprar bens virtuais? Por qué?

Sim, compro. Ultimamente eu compro os que o jogke gara passar de fase e as ve
alguns que eu gostei... ou seja, ja comprei coaatdrias para enfeitar minha fazend
apesar de ndo ser a regra. Esses que eu gosto compis pra decorar, deixar bonita
fazenda. Por exemplo, esses tempos comprei (mastud o dinheiro que ganho no jog
umas florzinhas amarelas para enfeitar um jardine @u resolvi fazer na volta de uma ca
Ficou bonito.

- Vocé costuma enviar e responder pedidos de ajudawteamigos? Por qué?

Sim. Sempre envio e sempre mando porque o jogo gesdeacdo e eu sigo, afinal, vq
ganha pontos e bénus fazendo isso. Além dissanigoa pedem e acho legal a gente aju
0S outros.

- Vocé j4 gastou dinheiro jogando algum jogo SNG?deéfr?

Nunca. Sé o dinheiro do jogo mesmo... Mas nuncidirsieeiro de verdade. Sei também (¢
alguns amigos que estdo beeeem na minha frentegeam ou fazem isso. Acho que
pessoas viciadas devem fazer, com certeza, poigdaia que tem umas coisas na faze
que sao carissimas, s6 gastando dinheiro do catt&orédito mesmo é que da pra comprd

- Vocé acha que o jogo mudou alguma coisa na su& vida

Acho que néo... Talvez ele tenha feito eu orgardirada mais o meu tempo porgue além
ter que fazer tudo o que eu fazia, ainda tenho apministrar minha vida virtual, minh
fazenda virtual (risos). Além disso talvez eu padigar que me sinto parte do jogo, p
entendo ele e divido as coisas que acho interessité com os demais fazendeiros.

SITES DE REDES SOCIAIS SUPORTE
- Como vocé usa os sites de redes sociais com redacéeu jogo?

* Vocé acha positiva esta vinculacRo? qué?
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N&o acho bom, pois tudo o que eu jogo aqui apal@®eeentdo enche a timeline e fica ch
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para os outros que ficam vendo. Ai eles ficam pelsa@ue eu ndo tenho o que fazer,
passo jogando (0 que ndo é verdade). Tinha queusexr coisa a parte esse jogo. Se
interessante vocé s6 convidar as pessoas e naorarist jogo. Ai s6 essas pessoas do j
veriam suas divulgacdes. Nesse caso, ai sim, euq@eh eu ia divulgar tudo o que eu que
com relagdo ao joguinho. O jogo devia ser uma caigmrte do Facebook. Ele polui a re
social das pessoas.

 Estes usos influenciam de algum modo a construcao sdu
personagem/avatar/territério/ bens/relagdes comosjwgadores?

Sim, pois eu ndo compartilho muito as coisas pospi@ao fica enchendo o Facebook ¢
essas coisas. Acho um saco isso. Eu ja vi algumssops reclamarem. Por isso acho (
influencia porque monto meu territério, monto mewatar e as minhas coisas semj
pensando no outro também.. Acho que quem quessey $d0 sO as pessoas do jogo e
toda a rede social.

- Vocé divulga as suas conquistas para a sua reta so&acebook Por qué?

Divulgo s6 as vezes. Geralmente eu compartilhqueindo passo de fase... Para ndo fi
totalmente sem compartilhar nada. As vezes é boquea@ gente ajuda os outros e tamb
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para divulgar que tive uma grande conquista. Mae Bdsempre, ndo. Acho até que é npais

raro do que comum eu fazer isso para todo o Fadeboo
- Vocé ajuda os seus amigos do SNG? Que tipo deafpdaqué?

Eu ajudo na fazenda deles visitando e envianda itere me pedem. Ali também tem co
que eu preciso também. Eu nem vejo, na verdade) geee ou ndo ajuda, especificame

sas
hte.

Eu clico em todas, pois eu ganho com isso tambémrdQne despachar dessas coisas logo e

ganhar o que eu ganho com isso. Mas eu confessgacajadei gente que vinha me pe
algo em particular (tipo, “oi, amiga! Preciso de uijolo, podes me mandar?”).

- As relagbes com seus amigos influem na construcdo sku
personagem/avatar/bens/relacdes com outros jogatiore

N&o. Mas eu acho horrivel as fazendas atulhadagpessoas vao socando coisas naqt
area minuscula. Tu nem tens prazer de visita-losmiha ndo é atulhada. Eu acho tamb
que é mais facil identificar a pessoa se ela sestténem avatar igual também... Essas qug
fazem diferentes complica essa relacdo. Talvezépassa sofrer influéncia dos outros
querer que eles me reconhecam, por iSSO sempi@ pantcer eu e ndo outra pessoa. Aif
que ali eu seja uma fazendeira, 0 que ndo soudereal, né!

OUTRAS REDES SOCIAIS
- Vocé busca informacao referente ao jogo em outrgsemtes? Quais? Por qué?

N&o. Mas as vezes converso com quem entende maisedeu no jogo para saber dicg
melhorar, etc. Ai eu ndo preciso pesquisar. Eu oham jogo e ja sei onde estdo as Cois
Acho mais facil e mais rapido ir direto na fontegieem sabe do que ficar procurando por
na internet.

- Vocé ja buscou ajuda para superar fases de seuediNGites especificos? P
qué?

Com quem sabia mais que eu no jogo (no caso, medonaAs vezes eu usava 0 goo
tradutor para saber algumas palavras em inglés guendo sabia, para poder avancar
jogo. Mas acho que era s6 isso. Com ele eu ped@aapois ele ficava mais tempo do qus
no jogo e ai pesquisava nuns sites desses jogasheu Sempre sabia alguma fungéo n
ou algo pra passar de fase mais rapido ou ganhgumia coisa legal na fazendinha.

- [Estes wusos influenciam de algum modo a construcdo sku
personagem/avatar/bens/relacdes com outros jogadlore
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Sim, pois facilitaram o meu trabalho, facilitam @unjogo e ajudam a fazer o que eu nj
gosto: dao mais opcgdes pra eu decorar a minha fizetNa verdade, ndo perco muito tem
pensando nisso, em como ganhar coisas extras mogogassar de fase. Eu até cumprg
missdes...Mas 0 que eu mais gosto é pensar em deirar as coisas mais bonitas
organizadas.

ais
po
as

Tabela 13: Bloco de perguntas 3 - questdes referesta identidade do jogador.

3. AIDENTIDADE DO JOGADOR

APROPRIACOES
1) o “eu virtual”

- Vocé ja teve algum perfiakeusado para o jogo? Por qué?

N&o, pois nunca achei necessario. Quero que o®sutre reconhecam, saibam que sol
ali. Normalmente quem tem essas coisas sdo pespgasse escondem ou ficam c
vergonha de ser 0 que sdo ou de jogar o jogo. Eutedho. Gosto do joguinho.

- Como vocé monta o seu avatar?

Parecido comigo, sempr€omo eu ja disse.

* vocé o muda com frequéncia?

Acho que é mais raramente, mas sim, eu mudo as weméorme eu mudei na vida real
estou afim. Tem vezes que eu encho o saco de wpa eoai mudo. Mas cabelo, olhos
coisas do corpo eu s6 mudo se eu mudo de verdaddaneeal (risos).

e voOcé costuma personaliza-lo?

Eu coloco roupas que eu usaria na vida “real”. 8e corto o meu cabelo, eu mudo
avatar. Eu deixo ele sempre ser 0 mais parecidogmma atualidade. Acho que isso se
personaliza-lo, deixa-lo mais igual ao que sou dedade. Ai ele fica mais “préximo” d
mim. Se o jogo desse mais opc¢des pra mudar, eusdéhgque mudaria mais, talvez. Mas 3

eu me nego a fazer.
- Vocé acha que a forma de jogar identifica o jogaoralgum aspecto? Por qué§

Eu acho que todos os teus atos identificam as pes$ndependente do tipo de ato. R
exemplo: tudo o que fazemos no jogo, se analisas@mpre tem um pouco da outra pes
pra conhecermos. Como ela joga, 0 que ela gosfazle, se ela gosta de ganhar dos out
se gosta de sacanear 0s outros, se é correta ousgiela tenta lubridiar as pessoas, §

analisar isso nos meus amigos, mas acho que daymraim. Por exemplo, acho que f

meu jogo.
- O que vocé leva em consideracao ao construir awar? Por qué?

Como eu estou e sou hoje... Por que acho que tgugoser quem sSomos e nos aceitar as
Quem fica inventando moda acho que é porque n@ofelst consigo mesmo e quer escon
algum defeito. Quer ser outra pessoa que ndo €o Ath problematico isso. Talvez até v
pode experimentar coisas novas no seu avatar (dantasias), mas mais como uma for
de brincadeira, depois tem que voltar a ser vo&iaScomo se tu fosse varias pessoas
mesmo tempo, com Vvarias personalidades. Acho isgpdoentio.

Tudo isso tu consegues observar na maneira conmuwes jogam. Eu nunca parei paf
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poucas, né? E o mais diferente que tem, vocé tentc@uprar com cartdo de crédito, o gue

claro que eu sou uma pessoa organizada, que ajeicigie a todos se alguém for analisar o
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- Como vocé se constroi nos SNG que joga?

Sempre tento construir como eu sou, como ja disgeaté posso dizer que eu também tg
fazer conforme o personagem no jogo, sabe? Tipcee $azenda, eu coloco roupas
fazendeiro. Tento fazer mais igual pra ficar nengido jogo.

- O que vocé pensa sobre seus amigos jogadores:
* Com relacdo ao que esta em primleigar no jogo;

Essas pessoas que estdo nas primeiras posicdessdo viciadas no jogo. Todo dia te
varios pedidos de ajuda... Eu vejo elas sempreatadas no Facebook e sempre jogan
Acho na verdade que sdo umas pessoas extremanigatias no jogo e sé fazem isso
geral. Passa a maior parte do seu dia acordada jmgpa Acho até meio chatas, pois
sabem disso na vida. Ficam alienadas. Digo, se ®dd®alam e ficam fazendo isso todo o
e quando eu entro no Facebook é s sobre issongeiagem comigo. Eu jogo todos os di
mas nem todos sabem disso, pois sou mais discsstenAomo vocé se vicia em Coca-C
Poker, etc... esses jogam viciam. Vocé precisauevcontrole, por isso esses jogos de
ser jogados s6 por adultos, pois criancas e adeletss ficam alienados e perdem o conty
com mais facilidade. Por isso, acho que ele é wiadd no joguinho.

Acho até que eu até gostaria de estar em primaias da muito trabalho e tem que cumpj;r
de

muitas tarefas chatas. Entdo, eu escolho o queodfiager e s6 faco o que estou com vont
Talvez se eu me dedicasse ou fosse como outraj@gaeu estaria em primeiro.

* Com relacdo aqueles que jogam tadodias;

Acho essas pessoas umas chatas, como ja disses@sa&bem disso na vida. Eu jogo tq
dia, mas é diferente, pois se ndo da pra jogar @glia, eu deixo de lado e ndo jogo. ES
tempos viajei e passei 15 dias sem jogar. Serta,fabnfesso, mas néo estressei e |
esqueci. Quando voltei sim, passei a jogar. Teva uwez que eu viajei (quando era m
viciada) e estava no auge do jogo, ai pedi paraiahm filha ficar cuidando da minh
fazenda, pois ndo queria deixar de evoluir ou gsecaisas morressem. Hoje sou m
tranquila com relacéo a isso. Nao deu, ndo deu.

* com relacédo aquele que Ihe envimisacoes;

Acho s6 que elas devem precisar disso toda horficain chamando os outros. As vezd
chato até. Mas tem os que te mandam de uma formmaahosem ficar enchendo toda ho
Eu tento ser assim. Mando normal e tento ndo faigulgando no Face toda hora. Ten
mandar nas mensagens particulares.

* Com relacdo aquele que nao respsnds solicitagcdes;

Eu nem sei se elas me respondem, pois como d&s@resto muita atencéo e ajudo tod
Mas se eu soubesse quem €, eu ndo pediria mals,tatnhbém ndo mandaria mais, afinal,
elas ndo me mandam, porgue eu vou mandar?Devemusg&r egoistas.

* Com relacdo aquele que responds sokicitacoes;

Fico satisfeita. E mando para elas também. Saooassgue pensam como eu. Que ajud
colaboram.

* Com relacdo a propriedade/avataseales amigos.

Ja falei. Gosto dos que estéo organizados e gparsEem com 0s seus donos. No entant
dificil ter fazendas bonitas. A maior parte eu acioe@ sO quer vencer 0s jogos e ai ndo
arruma sua fazenda e fica um caos. Horriveis. Teengr. Mas cada um tem seu objetivo
jogo. Eu gosto de evoluir, mas acho o mais leggikar as coisas com a minha cara, com
ja disse.
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2) as “interacdes sociais”

- Vocé ja buscou outras formas de conseguir 0 quessiava no jogo sem sel
partir dos recursos oferecidos pelo site?

S6 pegando dicas com quem sabia mais do que eunumaa fui em sites especializad
como outras pessoas (essa eu acho que ja respamé&®j, Mas olha, sei de gente
“rouba”, usando artificios que descobre na internsem sei como conseguem, mas sei
fazem. Eu vi esses tempos na internet um caraa#u no jogo e virou até noticia, pd
parece gue usou s coisas que tinham que comprargtdea” porque achou um modo (
enganar o jogo. Ndo sei como fez, mas € mau caiéer certeza, pois quem rouba em jg
deve roubar também na vida real.

- Vocé ja falou/conversou com outras pessoas folaNIe sobre o jogo? Por qué

Sim, para pedir ajuda. No telefone ou ao vivo conigas proximos que jogam. Mas quen
ndo conhec¢o eu ndo peco nada. Pedi porque precidassas coisas e sabia que eles tinh
Na verdade, foram familiares. Eu acho que nuncarig para pessoas que nao tives
intimidade suficiente para pedir coisas do jogo.oNé&nho vergonha de jogar, mas sei (
tem pessoas que odeiam esse joguinhos e nao gos&r thoportuna.

- Vocé ja comprou algum produto concreto relaciorem@mgo? Por qué?

Eu ja vi paisagens que me lembravam o jogo, masanaomprei nada. Coisas de referén
como arvores, paisagens, animais... Tinha vezessquandava de carro e via uma arvg
igual ao jogo. Até comentava com o0 meu marido: adi, igual a arvore da fazendinha”.

gente dava risada, achando que eu era uma viciaddas pensando bem, acho até qud
achasse uma camiseta legal do jogo, eu compraria.

- Existe alguma época/festas na qual vocé gostadagagar SNG? Por qué?

N&ao tem uma especifica, mas gosto quando mudaemaditas e tem coisas novas para v
decorar.. Muda o visual da fazenda um pouco e emtralima da festa. Acho interessante.

3) os "bens virtuais”

- Vocé ja realizou alguma montagem visual com o0s bensiais em sug
propriedade? Por qué?

Nunca. As Unicas coisas que faco € montar os berfercha que considero organizadg
bonita. Mas ja vi umas fotos de gente que faziggena com as coisas que comprava. A
muita perda de tempo.

- Vocé ja realizou algum tipo de colecao virtual ea SNG que néo fosse impo
pelo jogo? Por qué?

Acho que ndo. Uma época eu gostava de comprar @idiierentes, mas ndo sei se is
poderia ser uma cole¢do. Normalmente coleciono ® @yogo pede para ter mais pont
Sabe? Aquelas colec¢des so pra trocar por pontas das de resto, ndo coleciono nada |
conta. Até gosto das coisas mais diferentes, semripetindo muito.

- Vocé costuma comprar coisas do jogo além do quseddigta para evoluir? Pq
qué?

Ja fiz isso e acho que ainda faco. Ndo compor gamluir ndo... Apenas para decord
porque acho legal, como disse. Mas ndo uso muitbeilio nisso, uso mais 0s bens (
ganho mesmo cumprindo fases, pois se perde mukeidd que pode ser usado em out
coisas legais no jogo.
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4) o “territério virtual”
- Como vocé constréi o seu ambiente no SNG? Por qué?

O meu espago, minha fazenda é sempre organizadéorBa mais bonita possivel, como |eu
disse. Por que é mais facil de ver, se mexerdi.mais prazer em olhar e estar ali. E cono

tu morares em uma casa entulhada. Eu ndo me sebem.

Acho que os outros também gostam da minha fazquuis,ela € muito bonita perto dgs
outras (risos). Vocé pode olhar e ver que ela érdifte pela organizagéo.

- Vocé ja construiu alguma propriedade caracterieaaaeu SNG?

N&o...s6 do tipo fazenda e como acho que deve €emo tive experiencias com fazendas,

por exemplo. Ai séo elas que me inspiram mais ogosio mesmo.
- O que vocé leva em consideracao ao construir preyaiedade? Por qué?

Eu so observo o espaco que fique melhor para Higtte melhor. Coloco lazer em um lado,
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parte relacionada ao trabalho em outro...animaisastébulo, etc. Cada coisa em seu deyido

lugar.

Tabela 14: bloco de perguntas 4 - com relacdo as diegoes.
4. MEDIACOES

(1) Identidade/Cultura

- Como vocé se definiria se tivesse que se descrever?

Sou uma pessoa organizada, disciplinada, honestxem®, ciumenta... Sou sensiVel,
sonhadora, competitiva. Acho que isso...

* como vocé definiria sua identidade cultural?

Sou uma mulher, professora, aposentada quase.a @b seria isso, basicamente. Tamijém
sou mae e esposa. Sou catdlica, tenho principame® pessoas que tentam passar 0s oytros

para traz (risos).

- Alguma vez vocé representou seu pais em algum SNG?

Nunca. Ja vi no jogo bandeiras (acho), mas nuncamegessei em dizer a todos que eu fera

brasileira. Nao sei o porqué. Sé sei que nuncanBzmo.

- Vocé ja festejou festas que ndo fazem parte dacsltara nacional no SNG?
Quais? Por qué?

Dia das bruxas. Porque eles estavam oferecendo guertia me caracterizar ja que todps

estavam se caracterizando. Acho interessante aamgad Uma vez no Natal tinha até ngve
na fazenda. Eu mudei, coloquei. Ficou legal, mas tmora enche. Ainda assim, eu agho

prefiro a fazenda no modo tradicional, pois achoism@atural, mais bonito. Mas gosto {le
caracterizar ela por espacos curtos de tempo pateae no clima ou pra ver como ficariani.

- O seu avatar € parecido com vocé fisicamente?efedife? Em que? Por qué?

Sim, é igual. Como disse, sempre faco como eu qebceu sou. Acho que ele é paredido
comigo em tudo. Até no modo de ser. Ele faz coigassu mando da maneira que eu ggsto
(I6gico, eu controlo ele). Manda pedidos, jogaijtai®s amigos. Tudo o que eu faria também

se tivesse uma fazenda.

ITh

- O seu avatar é parecido com vocé na forma de seand forma de agir?
diferente? Em que? Por qué?
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Como eu disse, eu acho que se tivesse uma, fargh i§cho que sou prestativa. Gosto
ajudar. Mas também sou correta, faco o que tenhe faaer e se alguém ndo merece,
ajudo.

- O seu jogo tem relacdo em algum aspecto com aidaaoncreta? O que? P
qué?

N&o, acho... Talvez com as coisas de organizacéone a mania de perfei¢cdo, pois S

perfeccionista.Talvez também na forma de execusatagefas organizadas. Eu COStU£O

pensar em tudo o que preciso fazer e colocar ndanagenda. Ai no outro dia cumpro ¢
item na sua ordem, para chegar no fim do dia eeedeito tudo o que eu precisava faz
Talvez o jogo seja parecido nesse aspecto... Dizaeaas coisas numa ordem e cumg
todas as tarefas que tem (risos).

- Vocé costuma decorar o seu avatar/propriedade dedaccom as festg
tradicionais? Quais? Por qué?

Como disse, faco isso porque todos fazem e achi@#stante entrar no clima.

- Vocé ja comprou bens virtuais que representavamaddgsua identidade? Qua
Qual a relagéo?

S6 a maneira de construir meu avatar e talvez m#ode distribuir as coisas na fazenda. 9
formada em arquitetura, mas nao tinha nada |4 rielaado a isso. Se tivesse, talvez
compraria, sim. Acho que alguns animais que conmaiem indicar que gosto de animal
Se sim, acho, entéo, que sim.

- Vocé ja comprou bens virtuais que representavamddgsua cultura? Quais? H
qué?

N&o, pois nunca achei nada e nem me interesso paitisso, na verdade.
- Vocé ja comprou bens virtuais relacionados a outnéisras? Quais? Por qué?

J4. Como no dia das bruxas. Comprei porque o joggtigoe para entrar no clima, enfeitd
como disse. Também comprei pra ver como ficaveo bugdei.

- Vocé ja comprou algum objeto concreto que idemtificseu jogo? Por qué?
N&o, pois nunca achei e também n&do me interessprecarar. Eu ouvi dizer que tem um
canecas do jogo, né?

- A sua propriedade € parecida em algum aspecto tgumdugar concreto? Ef
que aspectos? E diferente? Em que, por qué?

Nao. E completamente diferente, mas se eu tivesadarzenda, talvez ela seria semelhal
como disse. Acho que se eu tivesse uma fazenderaiede, eu iria fazer o0 meu jogo S
parecido com ela e até seria interessante ir dewdoae vendo coisas novas € como ¢§
ficariam no jogo e possivelmente na minha fazeladser legal fazer esse comparativo.

- O seu avatar/propriedade tem relacdo com algumodese vocé gostaria g
ser/ter na vida concreta? O qué?

N&o diretamente... Mas acho que eu gostaria darte fazenda bonita como a que estou
decorando. Ja o avatar ndo, pois sou feliz como sou

(2) Competéncias relacionadas ao jogo/digitais

- Conte quais 0s jogos sociais que vocé costumawa pesde crianga (ndo so
da internet)?
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Mocinhos de papel. Eu cortava bonecos em revistasrgava casas, pega por peca de U

sempre fui a mais organizada... Acho que o jogdemdéra muito esta brincadeira.
- Vocé lembra os primeiros jogos em que usava imggofaQuais foram?
Lembro s6 desse no momento.

- Quando, como e por que VOCcé comecou a jogar SNG?

Eu comecei a jogar porque minha filha em envioussedque era bom. Ai me viciei gm

pouco.

- Vocé ja havia jogado algum jogo semelhante? Q&af’que se assemelhava?

Nunca. S6 lembro mesmo é de ter brincando de eon§izendas com bonecos, na minha

infancia. Mas s6 isso. Jogos mesmo, ndo lembro.

- Vocé percebe alguma diferenca na maneira de jdg& &n comparagdo com ps

outros jogos sociais?
* com relagao ao tempo?

No jogo no computador eles interagem mais...do o€ dos mocinhos. E o tempo [nho
computador quem determina é o jogo (quanto tempeavéicar jogando), pois acabam as
funcdes e ai vc tem que esperar para voltar a joijas mocinhos vocé brincava até enjpar

ou ter algum compromisso.

* com relacdo ao espaco?

Um € um espaco virtual..o outro era embaixo da micdima. Hehehe. Além disso o esppco
do jogos dos mocinhos de papel eu podia aumentandpiqueria e de acordo com o quarto.

J& o do computador eu s6 aumento quando o jog@adeix
* com relagdo as imagens?
As imagens sao mais interativas, se mexem, temregsgas. O que nado se tinha antes.

* com relagdo ao personagem (e adatmpercebé-lo)?

Os personagens se mexem, interagem contigo no ISdIGutro jogo eu que tinha que fager
eles se movimentarem fisicamente. No joguinho eawdocomando e o0 avatar obedece, fala,

faz sons.

* com relagdo as possibilidades itivexs?

Acho que por um lado os mocinhos de papel incerdivamais a criatividade porque vofé
precisa inventar as coisas. Elas ndo estdo proraso FarmVille as coisas sdo limitadag, o

jogo te impde o que tem ou o0 que pode e vocé teragiar por isso.
* com relacédo a forma de jogar?

O outro era mais infantil. O FarmVille € mais paadultos eu acho. Mas a forma de jogal
parecida até. Vocé monta coisas, distribui no espdecora, enfeita...A grande difereng
que vocé pode ir na fazenda de seus amigos tanseémiy fisicamente l14. Vai pelo jogo.

* com relagdo aos outros jogadores?

Ah. Podemos interagir com pessoas do mundo tofleredie de jogos sem o computaglor
ligado na internet. Eu mesma tenho amigos no jag® moram nos Estados Unidos e lins
paises que eu nem lembro mais. SO vejo os pedidosiea lingua e vou respondendo, ppis

eles normalmente ajudam bastante também (risos).

D D
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ma
forma organizada. Eu usava varetas e fazia umataldéaixa e mobiliava com figuras de
revistas que meu pai me dava. Montava uma casabooecos e moéveis de papel. Meu irmao
brincava comigo e nés gostavamos de ir montandea padaco da casa, personalizando. |Eu
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* com relagcao as regras?
No mocinhos de papel eu inventava as regras. Nepsento pelo jogo.
- Os jogos sociais mudaram ao longo do tempo? Em qué?
Acho que sim por causa das tecnologias, intersst mudou...

- Como vocé percebe a acdo das tecnologias nos pmagualidade? Existe
mudancas? Por qué?

Agora temos 3D, sons...eles estéo tentando fazkx waz mais parecido com a realidade].

h& mudancas, sim, pois pessoas do mundo todo jpgaas.
- Ha quanto tempo vocé usa o computador?

Mais de 20 anos, eu acho...Lembro dos meus filegagnos e eu ja estava usando. Aqui
casa desde o inicio do computador, eu acho, a génieha. Depois s6 fomos atualizando
maquinas. Para ter uma ideia, hoje ja sou avo. iBso, faz muito tempo que uso.

Eu usava mais para fazer trabalhos, escrever textoisas simples mesmo. Acho que jg
nunca joguei. Talvez os de carta.

- Vocé joga este SNG em outro suporte diferente dgpoatador?

N&o, nunca porque ndo funciona. Uma vez até temas minha filha disse que ndo da
Foi assim que comprei um celular mais modernozigdbi que dava pra jogar, ai tentei.

- Que dificuldades vocé encontra ao jogar os SNG?

A lingua. N&ao sei inglés. Mas depois mudou, nas@ fei o mais dificil pra mim. No inici
eu passava perguntando para os meus filhos o guefisava cada coisa. O que eram
palavras (tipo vaca em inglés) e tal. Ai com o temep até fui aprendendo mais e n
precisava pedir ajuda todo tempo. No final das asrdu até sai sabendo algumas coisas
inglés. Mas agora mudou. Esta em portugués nessaoeMuito mais facil!

- Que dificuldades vocé encontrou em um primeiroaontom os SNG?

Na primeira vez, entender o que eles queriam figillimas logo entendi e ai é tudo igu
Isso aconteceu porque eu ndo tinha nenhuma exp@&iénom jogos desse tif
anteriormente, eu acho.

- Existem ag¢des no jogo que vocé ndo pode fazergosdaria? Por qué?

Queria ter mais autonomia. Mandar nas coisas dojapmo deixar meus bichos em um
lugar e eles ficarem ali e ndo sairem passeandaparomo acontece no jogo. Fica
desorganizado. Queria também poder ter mais opgées escolher, montar meu avatar,
minha fazenda...

(3) Competéncias Midiaticas

- Vocé se inspirou em algum filme, personagens, imagelementos de outr
meios de comunicagdo para se construir e /ou eonsua propriedade nd
jogos?

Fui construindo aleatoriamente. Acho que o quempiiou mais foi a minha experiéncia

faculdade, pois sou arquiteta também. Mas pensdmao, acho que as experiéncias qu
gente tem na vida — tipo, como é uma fazenda, eomus ser um estabulo os filmes — pod
ajudar a gente a formar conceitos sobre essas soiddas acho que é so.

Deve ter gente que se inspira em filmes mesmo gmer.f Até seria interessante ten
reproduzir, mas eu preferi fazer a minha fazendaa achava que deveria ser.
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