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Resumo

O artigo tem por finalidade compreender como as dindmicas sociais de competicdo,
conflito e cooperagdo dos Social Games operam no processo de constituicao identitaria
dos sujeitos no ciberespago. A partir da participacdo do usuario no processo ludico
desses jogos, pensa-se que estas dinamicas podem favorecer a visualizacdo de processos
identitarios do sujeito pds-moderno. Para isso, parte-se de uma analise netnografica
focada no game Farmville do Facebook (centrando-se em uma observagdo participante
e em 40 entrevistas semi-estruturadas). Os resultados iniciais apontam para uma
compreensdo de que o processo de constituicdo identitdria dos sujeitos no universo
virtual tem ligacdo com o coletivo do jogo e com as funcionalidades e valores sociais
provenientes das dinamicas propostas pelo Social Game Farmville.
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1. O processo das identificacoes sociais

O sujeito da atualidade ¢ composto por multiplas facetas identitarias que se
encontram em constantes processos de modelacdo de acordo com as situagdes vividas
no seu cotidiano social (HALL, 2000). A identidade ndo consiste em um fato isolado,
ndo ¢ fixa, estavel, coerente ou permanente (GOFFMAN, 1988; HALL, 2000), o que
indica a necessidade de compreender a existéncia processual de identificacao.

Souza Santos afirma que a identidade se traduz como uma sintese de identifica¢des
em curso, ou seja, ela s6 pode ser compreendida como “resultados sempre transitdorios e
fugazes de processos de identificagdo” (SANTOS, 1995, p.135). Por este motivo, Stuart
Hall prefere o termo “identificacdo” ao invés de “identidade” por se tratar de algo
inacabado, algo em andamento (HALL, 2000, p. 39).

Mesmo compreendendo a identificagdo (ou processo de identidade) como algo que
estd em agdo constante, ¢ necessaria a percep¢do de que ela deva "parecer permanecer"
(BARROS FILHO, LOPES e ISSLER, 2005, p.18), pois a ilusdo do “eu” como algo

definido e de apresentacdo repetida diante do outro, deve manter-se a frente de toda

'Trabalho apresentado no DT 5 — Multimidia: GP Cibercultura, X Encontro dos Grupos de Pesquisas em
Comunicagdo, evento componente do XXXIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagéo.

? Doutoranda em Ciéncias da Comunicagio pela Universidade do Vale do Rio dos Sinos. Mestre em Comunicagio
(UNISINOS) e graduada em Comunicagdo Social — habilitagdo em Jornalismo (UCPel). Bolsista CAPES. E-mail:

rebecarecuero@gmail.com



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXXIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Caxias do Sul, RS — 2 a 6 de setembro de 2010

condi¢do objetiva de existéncia, ou seja, a crenga de um “eu” unificado é importante
para o individuo, para a sua autopreservagdo, mesmo sendo considerada “iluséria”.

Entendendo esta “autopreservacdao”, Silva (2000) aborda fatos provenientes de
caracteristicas autonomas (como o "ser negro", "ser mulher", "ser brasileiro") como
peculiaridades independentes indicadoras de identidades "fechadas", auto-contidas e
auto-suficientes. Ele trabalha com a compreensdo dos sujeitos a partir da capacidade de
distinguir os outros por meio das diferencas. Significa que a relagdo do reconhecimento
do "ser" (alguma coisa) s6 existe porque se tem o conhecimento do "ndo ser”
proveniente do outro. Assim, as identidades s6 sdo distinguidas a partir da negacdo
oriunda dos processos de producdo simbolica e discursiva da sociedade.

A partir disso, compreende-se que os processos de identificagdo sdo pensados com
ligagdo com o coletivo (da relagdo do “eu” com os “outros”), ou seja, a identificagdo (ou
processo identitario) ¢ “o resultado provisorio de um dialogo entre o social e o sujeito”
(BARROS FILHO, LOPES e ISSLER, 2005, p.19). Entdo, a identificacdo ¢ associada
ndo apenas com a formagao pessoal, do individuo (particularidades dele), mas também

com a sociedade, do coletivo, das intervengdes que ambos trocam entre si.

Ninguém pode construir uma auto-imagem isenta de mudanca, de
negociagdo, de transformac¢do em fungdo dos outros. A construcdo da
identidade ¢ um fendmeno que se produz em referéncia aos outros, em
referéncia aos critérios de aceitabilidade, de admissibilidade, de
credibilidade, e que se faz por meio da negociagdo direta com outros
(POLLAK, 1992, online).

Assim, entende-se que o processo de identificagdo parece ter intima ligagdo com as
interagdes sociais e dindmicas existentes e caracterizadoras de determinados grupos,
capazes de desenvolver uma identidade coletiva a partir da troca e compartilhamento de
valores em comum entre os seus integrantes. Estes mesmo grupos sociais estipulam
normas, determinam condutas e categorizam individuos, buscando particularidades
“classificatorias” (com abordado por Silva, 2000) consideradas comuns e naturais para
certos individuos ou grupos (GOFFMAN, 1988, p.10). Identificagdes coletivas parecem
ser criadas e buscadas (de acordo com o capital social do grupo) destas construcdes

coletivas de demandas sociais de pertencimento grupal, ou seja, de dindmicas sociais.

2. As Dinamicas Sociais

A organizacdo de grupos sociais ¢ observada a partir da sua interacdo social
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(RECUERO, 2006), ou seja, do conjunto de relacdes estabelecidas entre cada membro
de uma comunidade com os outros de acordo com as normas do lugar. De acordo com
Watzlavick, Beavin e Jackson (2000, apud RECUERO, 2006), estas relagdes entre as
interagdes sociais constituem “padrdes de comunicagdo” que consentem ao sistema
social certa producdo de comportamentos a partir de uma adaptagdo. Estes padrdes
possuem se apresentam sob diversas formas. Entre elas, as dindmicas sociais.

Do mesmo modo que no universo concreto, no ciberespago as pessoas mostram-se
como gostariam de aparecer (ou se faz necessario), apresentando um discurso identitario
com a finalidade de serem socializadas no meio, integrando os seus “eus” (familiar,
profissional, etc) dentro da obra coletiva (BARROS FILHO, LOPES E ISSLER, 2005,
p-37) e participando da dindmica social do territério ao qual fazem parte para serem,
também, parte. Dessa forma, assumem comportamentos € posicionamentos sociais com
o designio de preservarem e/ou adquirirem valores capazes de as inserirem em grupos
sociais (tanto no universo concreto quando no universo virtual). Essas interacdes sdo
constituidoras das diversas culturas em formacgao e, assim, das identidades coletivas, ou
seja, toda cultura ¢ organizada em torno de um capital social, dividido e compartilhado
pelos sujeitos e seus grupos, adquirido por meio das sociabilidade, da memoria historica
do local, dos seus mitos e de suas regras (SILVA, p.16, in: SILVA e FRAGOSO, 2001).

O termo sociabilidade estd associado a natureza do ser humano que, em sua
esséncia, é um ser social. E a partir dela que ocorre a circulagdo de informagdes, a
expressao de interesses, gostos, paixdes e opinides (BAECHLER, 1995, p. 65 e 66). Ela
vai englobar as relacdes entre as pessoas e a capacidade que elas possuem de estabelecer

vinculos, formarem uma sociedade com suas regras e dindmicas particulares. Assim:

[...]sociedade € o estar com um outro, para um outro, contra um outro
que, através do veiculo dos impulsos ou dos propdsitos, forma e
desenvolve os contetidos e os interesses materiais ou individuais. As
formas nas quais resulta esse processo ganham vida propria. Sdo
liberadas de todos os lagos com os conteudos; existem por si mesmas
e pelo fascinio que difundem pela propria liberagdo destes lagos. E
isso precisamente o fendmeno a que chamamos sociabilidade
(SIMMEL, 1983, p. 169).

A sociabilidade ¢, entdo, regrada por normas de condutas estipuladas pelo grupo
social, determinando comportamentos que sdo provenientes das interagdes sociais, o que
indica que conflitos, propositos coletivos, capitais sociais trocados e outras formas de

estruturacdo das sociedades vao compor as dindmicas sociais.
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Recuero (2006) associa o capital social como propulsor destas dindmicas sociais,
existindo por meio de custos e investimentos para os envolvidos e certo esforco de
sociabilidade. Desse modo, as dinamicas sociais nas redes sociais estdo atreladas aos

comportamentos coletivos sistematicamente observados em um local especifico.

3. As Dinamicas Socias e os Social Games

Os Social Games (SG) se caracterizam por serem jogos de entretenimento tematico,
denominados de Casual Games’® (TAUSEND, 2006) e que sdo desenvolvidos entre os
atores que fazem parte de uma mesma rede social, ou seja, os processos dinamicos dos
games (como a competi¢do e a cooperagdo) vao se dar entre amigos, caracterizando um
outro lugar dentro da ferramenta que suporta a rede social®.

Além de entreter, os SG parecem possibilitar, também, a sociabilidade e dinamizar
as praticas sociais do proprio site de redes sociais (RECUERO, 2006). Assim, com a
possibilidade de manter contato com os amigos sem necessitar sair de sua casa e, ainda,
poder interagir com eles por meio de jogos a partir de avatares’, os SG tém despertado e
reestruturado o mercado do entretenimento baseado nas redes sociais e as relagdes de
identidade®, multiplicando-se em sites de redes sociais.

Para participar dos SG ¢ preciso a construcdo de uma identidade virtual que vai ser
condizente com o tema especifico do SG (fazenda, ladrao, zoolégico, vampiros, etc 7).
Estas identidades sao moldadas, aperfeicoadas e personalizadas com o avangar do jogo.
No entanto, manifestacdes do ator destas identidades construidas no SG sdo
apresentadas no seu perfil (por meio dos feeds®) que ¢ seguido por toda a sua rede social
(fora do game, inclusive), presente no site de redes sociais. Assim, a identidade que ¢
construida no jogo ¢ ainda expandida para ambientes além do game.

Por jogos, compreende-se como sendo:

} Casual Games ou “jogos casuais” se caracterizam sua baixa complexidade e pequena necessidade de investimento
de tempo dos usuarios no aprendizado no jogo.

* Redes Sociais sdo o conjunto de atores (que seriam as pessoas) que estdo interligados por conexdes (as interagdes
sociais) (WASSERMAN e FAUST, 1994). Ja os sites de redes sociais vdo se caracterizar por serem sistemas na Web
onde os usuarios vao possuir um perfil (construido por eles mesmos) que pode ser ptblico ou semi-ptblico, de modo
que possam adicionar outros usuarios do site, partilhando conexdes e, ainda, possibilitando a visualizag¢ao do seu
perfil por todos os usuarios que fardo parte da sua lista de conexdes (BOYD e ELISSON, 2007).

> Avatares aqui sdo consideradas todas as formas utilizadas pelas pessoas para se identificarem em sua rede social,
partindo desde imagens graficas 3D, 2D, fotografias, simbolos ou Nicks (nomes).

® Fonte: http://umpingo.wordpress.com/2009/05/10/social-games-jogos-para-redes-sociais/

7 Os temas sdo muito variados, como por exemplo, jogos onde o internauta ¢ um chef, dono de um restaurante, onde
ele ¢ um fazendeiro e tem que construir a sua fazenda ou ainda podem ser jogos em que ele faz parte de uma mafia de
saqueadores que parte em busca de dinheiro.

8 Feed ¢ um formato de dados que séo distribuidos de forma frequente. Sio atualizagdes de contetido publicadas na
“pagina inicial” de cada usuario que faz parte de uma mesma rede social.
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(...) uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras liviemente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da vida quotidiana (HUIZINGA,
2000, p. 33).

O SG, por se tratarem de jogos (mesmo em redes sociais), apresentam caracteristicas
de jogos comuns, ou seja: sdo atividades livres, possuem limites de tempo e espaco;
possuem regras e certa ordem, permitem a repeticdo (oferecendo assim, novos
resultados); sdo dindmicos e permitem a entrada do sujeito em uma esfera temporaria de
atividades (HUIZINGA, 1971). Estes jogos, no entanto, podem despertar dinamicas
(que caracterizam certos tipos de jogos) como a cooperagdo, a competi¢do e o conflito
Assim, da mesma forma que observadas as dindmicas sociais nas redes sociais por
Recuero (2006), a competicdo, a cooperagdo e o conflito também serdo caracteristicas
dos comportamentos dos integrantes dos SG.

A cooperagdo se caracteriza pela acdo de um ator com o intuito de alcangar um
objetivo que ¢ comum ao grupo que joga. Ela é capaz de fazer com que grupos sejam
estruturados, organizados, do mesmo modo que traz a ideia de um prezo pela harmonia
do lugar, a fim de “trabalhar” junto, tendo em vista determinados objetivos em comum
(PRIMO, 2005; RECUERO, 2006). Compreendida como a “co-operagao” (PIAGET,
1973), ou seja, na operagao em comum na ciéncia de obter-se reciprocidade de valores a
partir do seguimento de regras fundadas mutuamente, a cooperagdo pressupde uma co-
participag@o entre os pares a fim de “solucionar” possiveis problemas.

A competicdo social se caracteriza por ser um tipo de interagdo onde individuos
disputam algo (territorio, status, poder, reputacdo, outro individuo, valores, etc), a fim
de atingir determinados objetivos. Ela ¢ considerada como sendo uma das caracteristicas

fundamentais da sociedade. Segundo Huizinga:

A competicdo ndo se estabelece apenas "por" alguma coisa, mas
também "em" e "com" alguma coisa. Os homens entram em
competicdo para serem os primeiros "em" forca ou destreza, em
conhecimentos ou riqueza, em esplendor, generosidade, ascendéncia
nobre, ou no nimero de sua progenitora. Competem "com" a forca do
corpo ou das armas, com a razdo ou com os punhos, defrontando-se
uns aos outros com demonstragdes extravagantes, com palavras,
fanfarronadas, insultos, e finalmente também com astdcia
(HUIZINGA, 2000, p. 41).
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A competicdo pode ser pensada nos SG como a “alavancadora” de certas
mobilizagdes no jogo, a fim de chegar-se ao objetivo de “vencer” ou “ser melhor’que
alguém. Ela também ¢ pensada por Senos (1997, online) como sendo importante para a
identidade social positiva, ou seja, vencer uma competi¢do traz dimensdes positivas
para os grupos sociais que sdo valorizadas no contexto social ao qual eles estdo
inseridos. Significa que a visibilidade social e a busca por status/reputagdo serdo
motivagdes para se entrar na competicdo e, a0 mesmo tempo, para se ganhar a
competi¢io’ (RECUERO, 2006).

A competicdo ¢ tratada por Primo (2005) e Simmel (1983) como sendo um tipo
indireto de conflito. Pode-se pensar na conquista pelo “prémio final” a partir das vitorias
sobre os oponentes como propulsoras de conflitos e que podem, ao mesmo tempo,
estarem engrenadas com a competicdo no jogo. Todavia, verifica-se ai a existéncia de
dois tipos de competi¢do. Uma que parte da satisfagdo pessoal de “vencer o inimigo”
(mesmo sem a aquisi¢do de um prémio) e outra que parte o alcance de um mesmo
objetivo, concorrido por mais de um individuo (sem a utilizacdo de energia do ator
contra o adversario) (PRIMO, 2005).

O conflito ¢ caracterizado por desestabilizar grupos estruturalmente, pois consiste na
ruptura de normas ou regras sociais. Ele surge de certa resisténcia ou oposicdo a
determinadas ideias e pode estar diretamente associado ao processo de competicdo
(RECUERQO, 2006) ou ainda, a falta de cooperacao dos jogadores no SG, por exemplo.
Para Primo (2005) o conflito faz parte das relagdes humanas, pois o intercambio de
informagdes a partir do ato comunicacional ndo ¢ passivo e inquestionavel. Assim, ele
afirma que a cooperagdo e o conflito ndo se opde, pois “interagir €, pelo contrario, estar
em conflito”, possibilitando mudancas e crescimentos na dinamica social.

Estes processos, no entanto, ndo devem ser pensados de forma isolada. Como visto,
estas dindmicas estdo interligadas, podendo ocorrer de forma mutua nos grupos sociais
e, a0 mesmo tempo, determinando comportamentos essenciais para a constitui¢do
identitaria dos sujeitos no espago que agem.

Nos SG estas dindmicas estdo presentes ndo apenas pelo carater jocoso que possuem,
mas também pelo mecanismo de colaboragdo entre os jogadores que apresentam em sua

estrutura. A partir destas dindmicas valores sdo definidos, situando os sujeitos quanto

° £ importante enfatizar que a competi¢do, apesar de possuir a luta, ndo compreende a hostilidade (RECUERO,
2006), ou seja, ¢ possivel estar competindo sem existir a inimizade ou a oposi¢do. Ambos os sujeitos podem focar-se
em um objetivo comum e concorrer entre si para alcanga-lo.
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suas funcgdes e participagdo no grupo social. Com o capital social instituido,
comportamentos sdo previstos, focando-se objetivos comuns. Assim, gostos, agdes,
maneiras de ser e de se mostrar aos outros sdo visualizadas e compreendidas como
sendo processos identitarios dos sujeitos da atualidade. Desse modo, pergunta-se: estas
dindmicas sociais dos SG (competi¢do, cooperagdo e conflito) podem atuar no processo

de identificagdo dos sujeitos participantes do jogo?

3. O Observavel e 0 Caminho da Pesquisa

Sendo considerado o SG de maior popularidade'® do Facebook'', O Farmville
consiste em um jogo tematico que foca a constru¢do, a manutengao e o desenvolvimento
de uma fazenda virtual em que a dedicag@o do usuario com o tempo depositado no game
¢ um fator determinante para a sua evolucdo no jogo. Apesar de partilhar de acgdes
contribuintes entre os participantes no jogo, a evolucdo depende diretamente do ator
principal, ou seja, de sua dedicagdo. Assim, ao “plantar” verduras e “criar” vacas (por
exemplo), sera necessario (em determinado tempo) fazer a “colheita” dos produtos de
sua fazenda para que “ndo passem da validade” de modo que o jogador deixe de ganhar
o capital financeiro do jogo para obter novas aquisi¢des e, assim, evoluir.

Com relacdo as formas de identificagdo, o Farmville aponta para um jogo em
esséncia visual, ou seja, os usudrios se constroem em avatares € montam a sua fazenda
virtual a partir de seus gostos e preferéncias pessoais. Estas manifestagdes imagéticas
ficam visiveis a todos que fazem parte da sua rede social no jogo. No entanto, o
processo de identificagdo parecem ir além do avatar e formas imagéticas ou dos perfis
descritivos, centrando-se também, na participacdo social a partir das interagdes no jogo.

Assim, focando a compreensdo de como as dinamicas sociais de competicdo,
conflito e cooperacdo dos SG operam no processo de constituicdo identitaria dos
sujeitos e seus coletivos no ciberespago, utilizou-se (para a pesquisa) de técnicas
netnograficas de observacdo participante e entrevistas. A observagdo participante
(realizada no periodo de 15 de janeiro a 15 de maio de 2010) se constituiu na introdugao
da autora como uma jogadora, atuando e procurando entender como se dé a estrutura, a
organizagdo ¢ a funcionalidade do jogo. Nesse processo focou-se a compreensdo da

dindmica do Farmville, buscando visualizar e entender os processos de cooperagdo,

% De acordo com http://www.appdata.com/ (em 14 de junho de 2010).

'O Facebook ¢ um site de redes sociais que conta com mais de 68 milhdes de visitantes, sendo o site com maior
numero de usudrios na atualidade.( Dado adquirido em Janeiro de 2009 pelo blog Compete -
http://blog.compete.com/2009/02/09/Facebook-myspace-twitter-social-network/).
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competicdo e conflito a partir das regras dos jogos € a maneira como os jogadores
atuavam (buscando vinculos com o processo de identificagao).

Ap0s esta etapa, desenvolveu-se 40 entrevistas semi estruturadas com jogadores do
Farmville com o objetivo de ampliar a compreensdo destas formas de interagdes durante
o periodo de 15 de maio a 05 de julho. Focou-se em aspectos diretamente ligados a
interacdo pessoal no game, formas de divulgar informagdes para a sua rede social,
relatos de conflitos, opinides relacionadas as formas de cooperagdo e competicao e usos
do jogo na rede social particular de cada ator. Com estes dados coletados, tragou-se um
panorama a fim de compreender como ocorriam as dindmicas sociais € como estas
atuavam na constituicao dos processos de identificagdo do sujeito, abordando assim uma
forma de tragos identitarios explicitados no ciberespago que ficam além das formas

imagéticas e descritivas de perfis dos internautas.

4. A Identificacio a partir das DinAmicas Sociais no Farmville

Dos 37 entrevistados, 57% deles acessam o jogo diariamente, sendo que 27% dos
jogadores acessam de 2 a 4 dias por semana (16% acessam uma vez por semana). Esses
dados parecem indicar a assiduidade de jogadores com o Farmville, apontando ndo
apenas para a importancia que o jogo assume no site, como também para o fato de que
0s SG podem ser considerados responsaveis pelo aumento de usuérios no Facebook'”.

Assim, a partir dos dados coletados na observagdo e nas entrevistas, realizou-se
interpretacdes ligadas a dindmica do Farmville e processos atrelados a constituicdo

identitaria dos seus participantes.

4.1. A cooperacio e a identificacdo no Farmville

Uma das principais formas de cooperagdo observadas no jogo Farmville se constitui
no envio de gifts considerados importantes ou “legais” pelos jogadores para seus amigos
da rede social que jogam ou que podem vir a jogar o game. Alguns dos entrevistados
afirmam que a acdo de partilhar “presentes virtuais” nos jogos, faz com que seus amigos

. . . . 13 e g eqe .
sejam incentivados a jogar °, do mesmo modo que melhora a sua visibilidade no jogo,

2 Dado obtido do blog
http://pontomidia.com.br/raquel/arquivos/os_social_games_e_o_crescimento_do_facebook_no_brasil.html . Acesso
em 15/06/2010.

13 Inclusive amigos que nio jogam ainda o Farmville, visto que so gifts sdo enviados por mensagens diretamente para
amigos previamente selecionados pelo jogador em sua rede social.
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conforme aponta o entrevistado a seguir:

Ah, eu mando pq as pessoas ficam sabendo que eu estou dando gifts
pra elas. Ai podem retribuir com algo que eu precise...e tb pq a gente
fica feliz quando recebe algo que precisa muito para construir algo na
nossa fazenda'®...(trecho de entrevista concedida em 10/06/2010).

Alguns “presentes” sdo partilhados e oferecidos publicamente nos feeds.

wants to share some Rare FarmVille collectibles!

\ S

Q ha + 2 semanas via FarmVille - Comentar - Curtir - Find a collectible

Outra forma de cooperagdo observada na dinamica deste jogo € a agcdo de ajudar a
“limpar a fazenda”, a “espantar corvos da fazenda” do amigo (e vizinho virtual) ou de
enviar materiais que seus amigos precisam para suas construcdes. Esta pratica implica

em “visitar” a fazenda do amigo e ajuda-lo a manter a sua propriedade.

ndo sé visito meus amigos como tenho a preocupagdo de ver o q estdo
precisando para mandar tipo tdbua para quem estd construindo
estdbulo, mamadeira para nursery barn..e claro, pra ganhar xp e ir
passando de nivel (trecho de entrevista concedida em 15/06/2010).

-is grateful that you helped

- out on the farm! To show how you

really feel, would you like to send
some free gifts to ?

Hey Rebeca! These crows are
destroy crops!
Please get rid of them!

s 9 BT

LA

Parece haver um estimulo para cooperar com os amigos vindo por meio do proprio
jogo (que recompensa as ajudas com um “dinheiro virtual”) e outro vindo pela busca
por aceitabilidade e reputacdo dentro do grupo social que partilha o mesmo capital. A
acdo de contribuir com a ciéncia de obter-se reciprocidade mostra que além de prezar
pela cooperagdo para com seus vizinhos, ha uma promog¢ao particular (visto que as

ajudas sao divulgada nos feeds de toda a sua rede social, caso o jogador queira).

" Niio foram feitas corre¢des da lingua portuguesa nas falas dos entrevistados,permanecendo assim as expressdes e
vicios de linguagens de cada entrevistado. Do mesmo modo, a identidade fisica dos entrevistados foi preservada.
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Mostra que a pessoa ajuda, perde um pouco do tempo dela mandando
um monte de gifts para os outros. E uma pessoa que retribui os
presentes, né...alguém solidario, podemos dizer... ¢ também como
presente de aniversario..se tu ganha, tu retribui...se tu ndo ganha nao
da. Hahhaha. E uma troca (trecho de entrevista. concedida em
05/07/2010).

Significa que ¢ valorizada a agdo de cooperagdo e ela cria certas “identificagdes
estaticas” (amigo “solidario”, “legal”) que vao compor facetas das identidades
individuais de cada jogador que serdo reconhecidas pelos grupo do jogo.

Tanto o processo de identificacdo coletiva (a partir do reconhecimento de praticas
comuns) e o de identificacdo individual (como a preocupagdo com a construcao da sua
imagem perante os outros jogadores), parecem caracterizar a motivagdo de cooperar,
associando o ato a um valor partilhado pelo grupo destes jogadores, caracterizando uma

acdo positiva, que atua no status de formagao da personalidade (e consequentemente, da

identidade) de cada jogador.
4.2. A competicio e a identificacdo no Farmville

Competir com a ajuda dos amigos parece ser a forma favorita de jogar nos SG,
indicando uma porcentagem de 67,5% dos entrevistados. De certa forma este processo
parece indicar uma competi¢do que visa alcance de objetivos coletivos, enquanto que
32,5% dos entrevistados preferem competir contra os seus amigos, ou seja, parece
existir uma satisfacdo pessoal em ser “o melhor”, “o vencedor”. Isso aponta para a
compreensdo de que muitos usuarios parecem gostar de ajudar seus amigos, cooperando
e recebendo certos “bonus” em troca e que, a0 mesmo tempo, existem usudrios que nao
pensam tanto na coopera¢do (como ponto mais importante do SG), mas sim, na

competicao que se da entre pessoas que possuem lagos sociais ja estabelecidos.

quero uma hora ser o melhor dos meus amigos na fazenda. a gente
planta, cuida dos bichos e investe tempo nela com o objetivo de ficar
cada vez melhor. (...) dos meus amigos mesmo, acima de mim tem
poucos agora... (trecho de entrevista concedida em 05/05/2010).

eu fico olhando para os q estdo nos niveis mais avangados e quero ter
uma fazenda tdo legal como a deles, com bichos diferentes, coisas
diferentes (trecho de entrevista concedida em 15/06/2010).

3

Certa necessidade de “vencer”, “ser o melhor”, estar no “topo” das melhores
fazendas, ¢ observada de modo que os usudrios se comparam uns com os outros (ou a

sua fazenda com a dos outros) com a intencdo de alcancar posi¢cdes melhores no
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Farmville. Esta dindmica social ¢ indicadora de processos de competicao.
Na pégina inicial do jogo de cada sujeito, ha em ordem crescente os niveis dos
jogadores que participam do SG, o que, de certa maneira, pode instigar os jogadores a

quererem alcangar o amigo que esta em melhor posi¢ao no jogo.

A publicagdo de suas conquistas por meio de feeds em sua rede social, constituiu
30% de aceitabilidade dos jogadores, sendo os 70% contra a publicacdo diretamente na
sua rede social do Facebook (ou seja, preferem publicar diretamente no perfil dos
amigos que jogam e enviar gifts diretamente para os amigos integrantes do Farmville).
Os 30% dos entrevistados afirmaram que gostam de colocar suas conquistas no feed de
noticias, porque, fazendo isso, além de aumentar a visibilidade para possiveis “ajudas”
de outros jogadores, também mostram que estdo evoluindo no jogo, ou seja, passando

de niveis e adquirindo novas conquistas para toda a sua rede social.

. I is movin' on up to level 54 in FarmYille!

=
“ 'b’- o
B

“ 15 de junho as 01:19 via FarmVille * Comentar * Curtir - Play FarmVille now

o) [ i isto.

Como se pode observar, o Facebook ainda possui um dispositivo que permite com
que as pessoas possam comentar as informacdes colocadas nos feeds (como o
(13 b : 2 . ’ . ’

Fulano...curtiu isso”), o que pode funcionar como um estimulo para os jogadores, além
de dar, também, visibilidade e reputagdo ao jogador.

Compreende-se que boa parte do exercicio da competicdo serve como propulsor do
jogo social, acrescentando status aos jogadores, que, quanto maior o nivel alcancado no
Farmville, mais “admirados” ou (at¢é mesmo) “invejados” passam a ser pelos seus
amigos (e, a0 mesmo tempo, possiveis oponentes) no game. Verifica-se assim, uma
valoracdo no “ser”, no “estar” em determinadas posig¢des para o grupo social em analise,
focando objetivos comuns capazes de determinar comportamentos e instituirem formas

de manifestagdes identitarias de cada ator na rede.
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4.3. O Conflito e a identificacdo no Farmville

No Farmville conflitos foram observados, principalmente, pela divergéncia de
valores sociais entre os jogadores que divulgam e enviam gifts para a sua rede social e
os outros jogadores que ndo costumam ter esta pratica. Alguns entrevistados

155,

reclamaram da insisténcia e “polui¢do visual”, ou seja dos “floods °” em seus feeds,

ocasionado por alguns jogadores.

eu até j& avisei para os meus amigos, se ficarem largando muita coisas
dos jogos eu vou deletar da lista de amigos! E um saco ter aqueles
milhdes de informagdes nada interessantes... (trecho de entrevista
concedida em 15/05/2010).
Apesar desta dindmica ndo se centrar no jogo em si, ela aponta para a
extensibilidade que as praticas do Farmville podem alcangar no site de redes sociais.
Observa-se que quando ha a divergéncia de valores comuns, alguns usuarios podem
se tornar “mal vistos” pelo resto da rede social (incluindo por aqueles que ndo
participam do SG) podendo ocorrer rupturas através de conflitos entre os interagentes.
Pode-se observar a dindmica do conflito também, quando os jogadores nao
colaboram da pratica de enviar gifts. Assim, visando entrar em “harmonia” com o grupo
social ao qual pertence, visando manter uma “imagem positiva” com os amigos, alguns
entrevistados dizem cooperar com o jogo, evitando assim, possiveis conflitos.
(...) eu comecei a entrar mais no farmville porque ganhava um monte
de presente e tinha que retribuir..sendo ia passar por chata ou trouxa.
dai aprendi a mandar presentes tbm...e acabei gostanto da troca. (...)
minhas amigas m mandavam presentes e eu nunca respondia, dai
comecavam a me mandar mensagem pra saber porque ndo mandava

gift tb. dai tive que comecar né (trecho de entrevista concedida em
05/07/2010).

Existem também os “co-groups” que sao grupos de fazendeiros virtuais que se unem
para plantar determinado tipo de sementes em certo tempo a fim de, no final,
partilharem dos lucros (e ganharem boOnus especiais) por terem atingido o nivel

almejado. Esta acdo coletiva beneficia ambos os jogadores.

Nos co-groups cada um planta na sua fazenda normal, mas ai todos
plantam a mesma coisa q ¢ pedido e tem q colher a tempo...por ex
1500 tulipas vermelhas em 3 dias. S6 q quem faz menos ganha menos

1% Flood — “inundar” — ou seja, sdo aqueles usudrios que enchem os feeds de noticias com informagdes do game que,
por vezes, nao sdo bem vistas (ou consideradas ndo tdo importantes) tanto para os jogadores do Farmville como para
os outros amigos da rede social.
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ou nao ganha nada. aparece a porcentagem de quanto cada um
colaborou (trecho de entrevista concedida em 15/06/2010).

Compreende-se, assim, a importancia do grupo colaborar. Contudo, o nivel de
assiduidade dos participantes nos co-groups pode variar. Neste caso pode ser
desenvolvido algum tipo de conflito (como ndo realizar mais plantagdes em conjunto
com determinado jogador por ele ser considerado “preguicoso” e, assim, ndo permitir o

maximo de lucros para o grupo), conforme uma entrevistada afirma:

se o grupo nao colaborar ninguem vai ganhar nada. esses dias a YY
ainda mexeu q a XX entrou no grupo no fim, entao mesmo q quisesse
tinha pouco tempo pra plantar e colher e disse algo do tipo
“espertinha entrou no final” ai apareceu a porcentagem dela uns 20%
(trecho de entrevista concedida em 15/06/2010).

As vezes os caras entram no grupo mas nem ajudam em nada. Nao
que eu va perder algo, né, mas tipo ,a gente deixa de ganhar mais
(trecho de entrevista concedida em 11/06/2010).

Assim, este tipo de conflito aparenta ter ligacdo com a partilha de uma identificacio
coletiva, ou seja, os sujeitos que ndo compreendem determinadas dindmicas sociais, ndo
agregam o capital social esperado ou rompem com normas e regras comportamentais,
sdo excluidos (ou ndo mais incluidos) de seu grupo de atuagao.

Com isso, atores das redes sociais e dos social games, de acordo com o grupo que
participam, do tipo de capital social preconizado, parecem ter procedimentos e
desempenhos diferenciados, com a inten¢do de enquadrar-se em determinados grupos
sociais, constituindo uma identidade coletiva capaz de facilitar e permitir a sua

sociabilidade na rede.

Consideracoes Finais

Buscando-se enquadrar em um grupo, partilhar de um capital social comum e uma
identidade coletiva “fechada”, os jogadores do Farmville vio tomar posicionamentos e
desenvolver praticas sociais caracteristicas do jogo, incluindo comportamentos
diretamente relacionados com as relagdes de competi¢do, cooperagdo e conflito.

Com a cooperagdo os jogadores partilham da “solidariedade” esperando trocas
efetivas com outros amigos de suas redes sociais. Enviam-se presentes e divulgam
informagdes consideradas importantes para o conjunto.

Na competicdo os jogadores disputam lugares de visibilidade na sua rede, competem

para alcangar objetivos propostos pelo jogo (contando com a ajuda dos amigos) e ainda
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competem para ser o melhor colocado na linha dos jogadores do SG (adquirindo certa
reputacdo no Farmville perante os outros membros).

O conflito ¢ evitado, pois ele parece gerar atribui¢des de conceitos negativos ligados
diretamente ao sujeito. No entanto, como em qualquer tipo de intera¢cdo humana, ele
ocorre, caracterizando-se nos SG como as rupturas de combinagdes (como os “regras”
dos co-groups), a falta de cooperagdo (com o envio de gifis) ou ainda a pratica
considerada inoportuna por alguns integrantes (como os floods).

Assim, verificou-se que estas dindmicas sociais de competi¢do, conflito e
cooperagdo proveniente de Social Games, como o Farmville, parecem estipular
comportamentos que sdo seguidos por grupos sociais (desde regras até possiveis
apropriagdes) que assumem uma identificacdo coletiva a partir da partilha de valores
comuns. Estas dindmicas parecem ser mais uma das facetas que constituem o processo
de identificacdo do sujeito no ciberespago, sendo necessario € importante compreendé-
las e ndo centrar-se apenas nos fragmentos identitdrios imagéticos e descritivos

centrados nos perfis destas redes virtuais.
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