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Resumo

O objetivo desse texto € abordar os jogos digitais e seus avatares a partir de um panorama
oferecido pela semidtica da cultura. Buscando ampliar a compreensdo sobre esses objetos
por uma perspectiva da Escola de Tartu, sobretudo de Lotman, queremos desenvolver uma
reflexdo sobre o campo semidtico que se configura nesse ambito. Escolhemos trés eixos
principais para organizar o pensamento. Primeiro nos esforcamos em constituir uma
perspectiva diacronica do jogo, visando alcancar elementos fundantes desse sistema para
entender as configuracbes assumidas por ele contemporaneamente. Por essa Via,
alcancamos o segundo eixo que procurou esbocar um desenho da semiosfera que envolve o
jogo digital considerando sistemas, cddigos, fronteiras, traducdo. Por fim, nos detivemos
nos avatares, suas modelizagdes e as semioses culturais.
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1. A cultura do jogo: uma diacronia

O conceito de cultura de Lotman (2000, 1999) compreende varias perspectivas e
envolve os eixos principais de seus estudos: semiosfera, sistemas, linguagens, cddigos,
codificacdo, memoria, fronteiras, traducdo. Machado (2007, p.58) consegue sintetizar
afirmando que Lotman “formulou a nog¢do de cultura como dispositivo pensante dotado,
portanto de inteligéncia e memoria, vale dizer, de ordenamento e de capacidade gerativa”.

Nessa perspectiva, a cultura é compreendida como a combinacdo de varios sistemas
de signos, cada um com codificagdo propria, que se estabelece na relacdo entre esses
sistemas. Para Lotman (2000) a cultura € uma memoria coletiva, na qual alguns textos
comuns podem se conservar e se atualizar sob alguma invariante de sentido que permite

identifica-los no contexto da nova época com todas as variadas interpretacfes. “A memoria
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[...] é assegurada, em primeiro lugar, pela presenca de alguns textos constantes e, em
segundo lugar, pela unidade dos cédigos ou por sua invariancia ou pelo carater ininterrupto
e regular de sua transformag¢ao” (LOTMAN apud. VELHO, 2009, p.2). Assim, a memoria
comum (informativa) de uma dada cultura é identificada pela presenca de alguns textos que
permanecem e pela unidade de codigos em seu carater invariavel e sua transformagéo
regular. Essa memdria informativa inclui os mecanismos aprendidos através de atividades
cognitivas sobre uma determinada técnica, tais como 0os mecanismos de funcionamento do
jogo digital. Existe também a memdria criadora, responsavel pela edificacdo de novos
textos na cultura e propria da arte, pois estd em poténcia e pode se atualizar nos textos,
como no caso da criacdo de diversos formatos e narrativas para os jogos digitais. A

atualizacao dos textos esta subordinada as complexas leis do movimento cultural.

Cada cultura define su paradigma de qué se debe recordar (esto es, conservar) y
qué se ha de olvidar. Esto Gltimo es borrado de la memoria de la conectividade y
es como si dejara de existir. Pero cambia el tempo, el sistema de codigos
culturales, y cambia el paradigma de memoria olvidado. (LOTMAN, 2000,
p.160).

A estrutura dindmica da memdria da cultura se caracteriza por sua individualizacao,
que sO existe em certo nivel onde possa ser reconhecida e supde a presenca de variaveis
internas, responsaveis pela organizacdo das conexdes que constituem o sistema da cultura
dada. Sabemos, contudo, que os sistemas ndo sdao compreendidos apenas pelo seu contexto
diacrénico, mas também pela relacdo deste com seu eixo sincrbnico, ou seja, pela
conjugacdo de simultaneidade e de sucesses.

Para a abordagem proposta entendemos que, num primeiro momento, é importante
nos atermos a consideracdes sobre o eixo diacronico do jogo, as sucessoes retidas pela
memoria coletiva, considerando aspectos que o constituem no territério da cultura.

A cultura do jogo é tdo antiga quanto o homem e, assim como sofre atualizacdes e
transformacOes regulares, opera com textos e codigos constantes, mais durdveis, que
permitem a recuperacdo de seu substrato. A conservacdo dos textos nos sistemas é
identificada pelos dois tipos de memorias explicados anteriormente: informativa e criadora.

Huizinga (1996)° ressalta a funcdo semidtica do jogo — ou seja, sua capacidade de
produzir sentidos. Nessa Vvia, discute importantes elementos articuladores da cultura do jogo

que auxiliam a compreender os seus sistemas e codificacdes, tais como: a busca por prazer

% Huizinga foi um dos primeiros a propor um estudo sobre a relagéo entre jogo e cultura, que resultou na publicagio de
Homo Ludens, escrito em 1938, mas que traz muitos elementos importantes para sua compreensdo e que podem ser
percebidos na sociedade contemporanea.
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e divertimento; a irracionalidade, a tensdo e a incerteza que o acompanham; a excitagdo

advinda dessa pratica. A noc¢éo de jogo por ele construida é a seguinte:

(...) 0 jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados  limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, 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, 1996, p. 33)

Obviamente que, ao falar de jogo, ndo se pode ignorar a importancia do elemento
ludico que o habita e o coloca em funcionamento. O jogo e o lidico estdo intimamente
ligados, inclusive na sua origem etimoldgica®. A evolucdo do social, entretanto, “quer
progredindo, quer regredindo” — como bem coloca Huizinga (1996, p.54) —, ocultou o
elemento ladico sob uma cultura que absorveu e cristalizou muito mais o saber. Enquanto a
heranca racionalista minimiza a ousadia, 0 correr riscos, as incertezas e a tensao, a heranca
ludica tende a maximizar esses elementos porque € justamente com eles que brinca. Assim,
0s jogos digitais retomam o ladico no dmbito da cibercultura, afinal ele é traco essencial e
importante nas sociedades humanas e precisa ser exercitado. Nesta perspectiva, 0s recursos
tecnoldgicos permitem diferentes tipos dessa pratica, por meio da interacdo sensoério-
motora, conforme o console em que séo jogados.

Nessa via, Sato (2009) diz que jogar € um ato espontaneo e divertido, onde o
individuo interage com os elementos do jogo, dentro de determinadas regras; realiza acoes
que tornam as experiéncias desafiadoras e intensas. O individuo busca superar desafios e
aprende de forma lGdica os aspectos inerentes ao jogo e ao contexto sociocultural em que
ele esta inserido. Assim, ele provém do imaginario coletivo de uma sociedade, € intrinseco
a sua cultura e diz muito a respeito da sociedade.

Caillois (1990) amplia as tratativas sobre esse tema, vé alguns pontos limitantes no
pensamento de Huizinga, principalmente no que se refere ao jogo e sua associagdo com 0
interesse material. Enquanto Huizinga praticamente descarta a possibilidade do jogo estar

associado a interesses materiais (dinheiro), Caillois (1990, p.25) abre espaco em sua obra

® Huizinga (2010) salienta que no latim a palavra ludere, de onde deriva ludens, é utilizada para o jogo teatral, no sentido
de simulagdo e “ndo seriedade”. A palavra lares ludentes significa dangar. Com a transformacdo das escolas que
ensinavam latim para o uso das linguas naturais de cada pais, a palavra ludus foi substituida por uma derivada jocus cujo
sentido abrange um terreno vasto. Assim, em qualquer lingua hoje encontramos a ideia de jogo ligada a livre escolha em
participar, a incerteza do resultado, a tensdo, a alternancia de possibilidades de realizacdo segundo uma dada ordem, a
distrair-se, passar o tempo e praticar. A tese proposta por Huizinga sobre o conceito de jogo baseou-se numa pesquisa
sobre as diferentes interpretacdes para a palavra jogo em varias linguas. A palavra jogar é interpretada como recreagéo,
relaxamento, divertimento, passatempo, excursdo, distragdo, deboche, dcio, preguica, disponibilidade, brincadeira,
imitagdo, representacdo, simulagdo, langar, ganhar, competir, para designar jogos infantis e jogos de adivinhagdo. Também
é associada ao riso, ao ludico, ao fazer piadas, ao ilusério.
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para esse aspecto. Afinal, para ele, “o jogo € ocasido de gasto total: de tempo, de energia, de
engenho, de destreza e muitas vezes de dinheiro”.

Outro aspecto interessante, destacado por Caillois, € que mistério e simulacdo sao
chaves para ativar o jogo — para langar o desafio —, mas ainda mais importantes sdo 0s
componentes de ficcdo e divertimento. Esses quatro componentes sdo facilmente
encontrados nos jogos digitais. No Wow (World of Warcraft), por exemplo, o jogador é
transportado para um mundo medieval de ficcdo, onde tem que simular, por meio do avatar,
um ser fantstico da Horda ou da Alianca; conforme vai jogando desvenda o mistério do
mapa das cidades e continentes e outros enigmas. Essa diversao tem mais de 9,6 milhdes de
jogadores, segundo a empresa que o criou Acti Blizzard'.

Caillois elabora uma classificacdo para os jogos, delimitando-os em quatro
categorias fundamentais: de competicdo (Agon), de sorte (Alea), de simulacro (Mimicry) e
de vertigem (llinx). Agon é a categoria da competicdo e do combate, dividido no tipo
cerebral e no tipo muscular. Tecnicamente, os adversarios devem se confrontar em
condicdes ideais e com igualdade de oportunidades, a0 mesmo tempo em que devem primar
pela disciplina e perseveranca. O objetivo dos participantes é ver reconhecida a sua
exceléncia, como em jogos digitais de esportes, de habilidade artistica e de guerra
(exemplos: Fottball; Guitar Hero; Central Dance, World of war craft).

O Alea é o jogo situado no lado oposto do Agon, pois trata de vencer o destino e ndo
um adversario, portanto, independe das decisGes do jogador. Esse, no jogo de Alea, conta
exclusivamente com a sorte, ou com a benevoléncia do destino. Essa categoria nega o
trabalho, a habilidade, a qualificacdo, o treino. E amplamente oferecido na internet em
modalidades como dados, roleta, apostas. Agon e Alea, contudo, ajustam-se a mesma regra:
a criacao artificial de igualdade entre os parceiros.

Mimicry, por sua vez, articula-se sobre a ilusdo® temporaria, sobre o
imaginario, buscando ludibriar o jogador. Essa categoria consiste “na encarna¢dao de um
personagem ilusério e na adopgédo do respectivo comportamento” (CAILLOIS, 1990. p.41),
0 que faz da mimica e do disfarce dois de seus aspectos fundamentais. Assim, Mimicry
exige imaginagdo e interpretacdo. Um bom exemplo de como a Mimicry se apresenta dos
jogos digitais sdo os de danca como o Michael Jackson- The experience (2010), para 0

console Xbox 360 com Kinect.

! http://wowgirl.com.br/2013/02/08/balanco-acti-blizzard-wow-com-9-6mi-assinantes/
8 E interessante lembrar que Huizinga, ao trabalhar a nogéo do ldico e sua origem etimolégica, remete a
ilusdo através de in-ludio e de ludere.
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llinx, por fim, é a categoria que, por alguns momentos, desestabiliza a percepgéo,
cria um panico voluptuoso que se impde a consciéncia licida. Por opcdo propria, 0
participante da Ilinx busca um atordoamento organico e psiquico. Segundo o autor, esse
gosto pela vertigem pode estar associado ao gosto, reprimido, pela desordem e pela
destruicdo. Resident Evil € um dos jogos digitais que permite o atordoamento psiquico.

2. A semiosfera do jogo digital

Depois do longo predominio da logica, da razdo e da ordem, as sociedades
contemporaneas parecem estar articulando o seu processo comunicativo dando espago para
os lacos emocionais e, nessa via, 0 lidico ganha territério. O processo que conduz a
articulacdo dos grupos sociais coloca em cena o jogo: “no centro das atividades esportivas
(...), esta igualmente onipresente na eflorescéncia e na diversificagdo dos jogos de
sociedade, mas, por um ardil bem compreensivel, isso resulta no fato da prépria sociedade
se tornar jogo” (MAFESOLLI,, 1990, p.18)

As sociedades contemporaneas organizam-se sem considerar tanto os macrovalores
e as macronarrativas e, sim, comungam valores mindsculos numa rede complexa, de
contornos difusos e fluidos, e isso € o0 que parece dar forca ao jogo nessas mesmas
sociedades. Mafesolli (1990) entende que o espaco conquistado pelo afetual, bem como a
rede de microvalores estabelecida pelas tribos e o narcisismo coletivo ajudam a delinear as
sociedades, a estética e a ética contemporaneas. Nessa via, 0 jogo digital € merecedor de
reconhecimento nas representacdes sociais e comunicativas, vincula-se a determinada ética
e estética, refletindo a sociedade contemporanea.

Um dos movimentos que ajudaram a configurar o cenario propicio para 0s jogos
digitais corresponde a consolidacdo de tecnologias cada vez mais avangadas. A cibercultura
e as tecnologias sdo duas instancias que proporcionaram a construgdo de uma paisagem
contemporanea contornada por atravessamentos maltiplos e que tém uma forte influéncia
sobre processos de subjetivacdo, que atinge ndo apenas 0s jogos digitais, mas o mundo
digital como um todo. As transformacdes e as facilitacdes tecnoldgicas se materializaram na
implementacdo de indmeras mudancas tais como ferramentas de navegagdo e de
escaneamento, recursos de interface para o melhor entendimento do usuario, qualidade de
imagem. E interessante lembrar que os jogos digitais estabelecem um espaco diferenciado
para o ludico que, de maneira incomum coloca em ambientes distintos os jogadores,

eliminando as caracteristicas postas por Huizinga (1996) de aproximar (fisicamente) os
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participantes e de ser uma atividade realizada ao ar livre. As tecnologias, entretanto, tentam
articular facilidades de integracdo dos jogadores tornando os produtos cada vez mais
sensoriais, e colocando em conexao usuarios de espacgos e tempo igualmente diferenciados.

Santaella e Feitoza (2009) apresentam trés tipos de jogos digitais: os de consoles de
video games, com visualizacdo em monitores de televisdo ou portateis; jogos para
computadores, conectados em rede ou ndo; jogos para arcades, que Sd0 mMaquinas
integradas (console-monitor). Cada tipo de aparelho permite um tipo de interacdo mediada e
proporcionam diferentes experiéncias cognitivas.

As perspectivas trazidas até aqui atravessam o jogo digital e ajudam a compreendé-
lo em seu contexto. Afinal, ele expressa um traco social, atravessa a vida cotidiana, € um
dos formatos culturais e comunicacionais que tem deixado marcas nos comportamentos e
posturas da sociedade. Para adentrar na sua semiosfera é preciso, contudo, saber mais sobre
0 seus sistemas, linguagens, codigos, semioses.

Lotman (2000) propGe o estudo da semiosfera para compreender o dispositivo
pensante da cultura que permite a producao de semiose. Ou seja, um mecanismo pelo qual
ocorre a edificacdo de mensagens no contexto das relacdes entre sistemas de signos. Assim,
é possivel afirmar que a semiosfera é uma dimensédo de espago-tempo em que se realizam
0s processos de significacdo e também os processos comunicativos. E o ambiente de
producdes de novas informacges, atualizacdo de codigos e de linguagens, organizacdo de
sistemas modelizantes, articulacdo de regularidades, repeticbes e legitimagbes, bem como
de criag0es, irregularidades e desterritorializagfes. Assim, o conceito de semiosfera torna-se
fundamental para entender os processos de tradutibilidade e semiose que ocorre nas
relacBes sistémicas do jogo digital e nos corpos digitais dos avatares.

Ao investigar os mecanismos que desencadeiam relacdes e conexdes entre diferentes
coédigos culturais organizados em sistemas de signos, Lotman (2000) observou o
ordenamento e constatou que alguns nao correspondiam as agdes previstas, entdo concluiu
que a irregularidade e imprevisibilidade sdo os agentes das relagdes e da informagdo nova.
Dessa maneira, a0 mesmo tempo em que no espago da semiosfera se identificam as
regularidades e previsibilidades dos cddigos e sistemas, também se observam as
irregularidades, imprevisibilidades e assimetrias. As propriedades fundamentais dos
codigos, dessa forma, sdo: a conservagao e a mudanga.

Conforme propGe Lotman (2000) a semiosfera é um espago de relacdes resultante do

didlogo que se estabelece entre diferentes sistemas. Os jogos digitais e seus avatares
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acionam pelo menos trés sistemas de signos: o da informética, o das corporalidades e odo
préprio jogo. Esses sistemas quando colocados em inter-relagdo produzem uma linguagem
propria, organizada por codigos proprios. E nesse ponto que se estabelece a funcéo criativa
da linguagem. Sato (2009, p.39) ao citar Gadamer para falar de obra de arte e jogo,
indiretamente ajuda a explicitar essa questao.

(...) a obra de arte ganha seu verdadeiro ser ao se tornar uma experiéncia que
transforma aquele que a experimenta. O sujeito da experiéncia da arte, o que fica
e permanece, ndo é a subjetividade de quem a experimenta, mas a propria obra de
arte. E justamente esse o ponto em que o modo de ser do jogo se torna
significativo, pois o jogo tem uma natureza prdpria, independente da consciéncia
daqueles que jogam.

As rupturas, transformacdes e criacdes nos codigos, nas linguagens e nos processos
comunicacionais tém seu ambiente na fronteira da semiosfera e essa ndo pode ser
compreendida como um espaco linear, mas como um conjunto de pontos que pertencem
simultaneamente ao espaco interior e ao espaco exterior (Lotman 1996). A fronteira
funciona como um filtro, afeta e é afetada pelo exterior, mas elabora adaptac6es desses dois
espacos. N&o se pode desconsiderar, portanto, que a semiosfera dos jogos digitais contem
com regides fronteiricas em que se constituem mesclas culturais e, assim, ambiéncias
signicas. E nesse ambiente que se pode verificar as simetrias e as assimetrias, por outras
palavras, as territorializacdes e desterritorializacdes de sentidos do jogo.

E proprio da semiosfera estar em constante inter-relagdo com o ambiente que Ihe é
externo pela mobilidade e penetrabilidade. Assim, sdo necessarios continuos processos de
transformacéo pautados pela traducdo para a construcdo da semiose. Para Lotman (2000) a
relacdo assimétrica e a constante necessidade de escolha fazem da traducdo um ato de
geracgdo de novos sentidos e corresponde a funcgdo criativa da linguagem e do texto. No caso
em estudo, o papel da traducdo é fundamental para o jogador e ela tende a se realizar com
mais efetividade quanto mais conhecimento ele tiver dos codigos, linguagens e
funcionamentos dos jogos. Contudo, ele precisa estar atento a todas as assimetrias
encontradas, elas podem ser indicios preciosos para o0 jogo. A capacidade de traducdo dos
jogadores se correlacionada ao seu desempenho, bem como as habilidades desenvolvidas
para (determinado tipo de) o jogo, e vai se refletir nas interacdes realizadas.

Primo (2007) entende que a interagdo ¢ aquilo que existe “entre” os interagentes de
uma agdo (como jogar), seja ela de que tipo for. A imerséo dos participantes no ambiente
virtual (do jogo) se torna fundamental e pode ser facilitada pelo uso do mouse do

computador, 6culos 3D, também por canais de conversa (chat), ou por meio de imagens
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gréaficas. Essas sdo usadas também para a composic¢ao dos avatares, representacdo do corpo
humano, de personagens mitologicas e fantasticos e ainda outras formas, conforme o
contexto do jogo.

Primo (2007) classifica a interacBes em dois tipos: a mitua e a reativa. Ambas
podem ser identificadas no cenario dos jogos digitais. Na primeira, 0s interagentes se
reinem em torno de continuas problematizacGes onde cada acdo tem a possibilidade de uma
réplica, e assim sucessivamente. Ela ocorre entre interagente-interagente e permite a
formacdo de didlogo. A segunda interacdo é muito mais limitada, sem muitas opcdes de
respostas e previsivel. Ela acontece principalmente entre humano-maquina quando somos
convidados para participar de uma comunidade, por exemplo, e interagimos com o botéo
“participar” a Unica resposta que a maquina pode nos dar ¢ a de inser¢ao no grupo. Sendo
assim, ndo ha muitas possibilidades de dialogo, apenas a realizagdo de algo solicitado.

O que surge a partir dessas interagdes séo tipos de lagos sociais diferenciados entre
aqueles que participam. Segundo Primo (1997) eles podem ser fortes ou fracos, dependendo
da intensidade e assiduidade com que as interacGes sdo realizadas. Os lacos fortes sdo
geralmente construidos a partir de uma interacdo mutua que, como dito anteriormente,
permitem um maior dialogo e, por consequéncia, a possibilidade da construcdo do lago. J&
as interacOes reativas proporcionam, na maioria das vezes, a producdo do lago mais fraco.
Nessa perspectiva, pode-se afirmar que os jogos digitais propiciam essa forma de acdo
muUtua entre os jogadores, estabelecendo ligacBes especificas e niveis diferenciados de
intercambio, ja que as interacdes podem ocorrer no nivel jogadores-jogadores e jogadores-
maquina.

O uso do jogo esta vinculado ao conhecimento das linguagens e dos cdodigos
colocados em movimento. Lotman (1978), afirma que: “Todo sistema que serve os fins da
comunicacdo entre dois ou mais individuos pode ser definido como uma linguagem”
(LOTMAN, 1978, p.33). Neste sentido, ele propde a linguagem como algo presente na
cultura e constituida por mais de um codigo, os processos de construgdo dos sentidos
ocorrem pelo didlogo entre sistemas.

Machado (2008) apresenta o cddigo como a condigdo da mensagem, pois € ele quem
transforma e mensagem num conjunto de sinais prontos para serem lidos. O jogador digital
encontra uma série de codigos que precisa decifrar e organizar no sistema do jogo. Ele
precisa dominar aspectos da linguagem da méaquina, seja pelo uso do console ou do teclado,

seja pelo conjunto de regras e instru¢cdes que garantem a sua entrada no jogo. Contudo,
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ainda é preciso entender os codigos que se espalham pelo cenério do jogo e aqueles que séo
usados para interagir com os demais jogadores.

Quando se trata da construcdo de um avatar, € preciso dominar ou apreender varios
outros codigos. A traducdo gréfica do corpo do jogador implica num processo de
codificacdo (por meio do codigo grafico) que ndo pode ser dissociado do processo de
modelizacdo do corpo.

De acordo Machado (2007), a traducdo de sentido ocorre no processo de
codificagcdo-decodificacdo-recodificacdo do cddigo. Assim, a compreensdo do codigo se
modifica e o individuo elabora outros conhecimentos sobre as imagens, os avatares, 0
aparelho e as formas de interacdo. Para a autora, diferente do que possa parecer — que no
codigo ndo haja lugar para dicotomias — € possivel admitir que no cddigo diferencas
coexistam. O codigo permite ser pensado como um sistema de probabilidades da ordem do
imprevisivel, pois nem todas as combinagdes possiveis no seu repertério de instrucdes sao

utilizadas, o que prevé possibilidades combinatdrias em devir.

3. O corpo avatar

Entre as tantas possibilidades de novas formatagfes de pensamento, de
comportamento, de interacdo trazida pelos jogos digitais, evidencia-se a configuracdo dos
avatares®. Esses ndo se constituem como uma inovaco total na ideia dos jogos, uma vez
que a representacdo do humano sempre esteve presente, porém em outros formatos que
assumiam outras materialidades. O que parece ter relevancia no uso dos avatares em
ambientes digitais € a sofisticacdo dessa representacdo em termos de detalhes e as multiplas
possibilidades de acéo oferecidas ao jogador. Além disso, ele estabelece uma relagao intima
entre o organico e o digital, que se potencializa pela proposta do jogo — simular, fantasiar. E

a inscri¢do do vivo no ndo-vivo como afirma Babo (2004).

® Conforme Fragoso e Rosario (2008), o significado e a origem do termo avatar j& é de dominio comum. O termo vem do
sanscrito e significa encarnagdo ou incorporacgao de um espirito numa forma material. Entre as lendas que contam a estéria
do avatar estd a que o coloca como o0 meio material de comunicagdo entre os deuses e 0s terrestres. Assim, 0 avatar
poderia existir em diversos mundos. Assim, a palavra ‘avatar’ ndo denota um corpo material como o nosso, mas a
representacdo que carrega caracteristicas divinas, independents das limitagSes de tempo e espagco com as quais nos
confrontamos diariamente. Essa peculiaridade faz com que o conceito Hindu seja particularmente apropriado para
denomina-lo, tendo em vista que os elementos do espago digital funcionam como representagdes dos usuarios humanos,
tanto que a palavra se popularizou no mundo ocidental com esse significado. Em seus usos, o termo avatar inclui desde as
mais simples representacdes, tais como o ponteiro que aparece na tela de acordo com a movimentacdo do mouse até as
representagGes mais complexas, como as imagens graficas refinadas dos carateres em jogos de computador.
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O avatar no jogo digital multimidia torna-se o principal meio de expressdao do corpo
do jogador por meio de imagens em movimento; também representa o individuo
simbolicamente como extensdo de seu corpo para 0 espaco virtual, porque vem a ser
primordial para a interacdo mediada por computador. A representacdo grafica do corpo do
jogador, embora ndo seja a cdpia perfeita do seu corpo, com suas limitacdes e habilidade
motoras, instaura sentidos de mobilidade, coordenacdo motora, agilidade, ritmo, memoria
visual e no¢éo espacial proprios da cultura.

A interatividade e os detalhes gréficos envolvidos na configuracdo do avatar através
das ferramentas da informatica sdo fatores importantes na complexidade de relacBes
forjadas entre o sujeito e o seu avatar. E importante lembrar, contudo que a realidade do
avatar se impde por meio de sua historia como mediador nas interacdes entre a temaética de
que se reveste e 0s povos (que s@o igualmente representados por avatares) em ambientes
digitais compartilhados. Essa representacdo do jogador em imagem tem uma imaterialidade
natural, a qual livra o sujeito das limitacGes do seu corpo e das limitacbes do tempo e do
espaco fisico devido a necessidade de haver a criacdo especificamente para aquilo ou aquele
que representa (FRAGOSO e ROSARIO, 2008).

No jogo digital que requer a construcéo de um avatar ha um padrdo de modelizagdo
do corpo, com movimentos instituidos pelo software do jogo e limitados pelas opg¢des de
configuracdo do corpo digital. O avatar se utiliza tanto da linguagem verbal (ha maioria das
vezes por meio de chats), quanto da linguagem corporal (organizada sobre uma
estruturalidade) para estabelecer seus processos de interacdo e de conquista de pontos no
jogo. Essas linguagens podem ser pensadas a partir de um principio organizador. Para 10ri
Lotman e Boris A.Uspénski, conforme apresenta Machado (2007), “a linguagem verbal se
confirma como sistema dotado da estrutura de que fala Jakobson, enquanto as outras
linguagens da cultura s6 podem ser pensadas teoricamente a partir de uma estruturalidade,
com a conotacdo de um principio organizador, que ndo chega a ser estrutura, mas mostra
uma organizagdo do sistema.” (MACHADO 2007, p.28).

E importante lembrar que os semioticistas da cultura afirmam que a linguagem é um
sistema de comunicacdo, tanto quanto um sistema modelizante e ambas as funcbes se
implicam mutuamente. Assim, eles denominaram os “sistemas modelizantes” em dois tipos:
primario e secundario. A linguagem verbal é considerada como sistema modelizante
primario, por ser dotada de uma estrutura referencial que permite a selecdo, o arranjo e a

combinacdo de configuragdes signicas comunicantes, na qual se reconhece num dado

10
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sistema, sua estrutura. Os outros sistemas da cultura s&o definidos como sistemas
modelizantes secundarios, por serem constituidos por uma estruturalidade e ndo por uma
estrutura.

Os avatares em jogos digitais configuram-se tantos sobre o sistema modelizante
primario, quanto sobre o secundario. Esse ultimo nos interessa especialmente por ser o
ambiente da semioética da cultura. No campo da cultura a modelizacdo passa a designar
processos de regulacdo de comportamento dos signos para constituir sistemas, visto que
funciona como um programa para a analise e constituicdo de arranjos. A modelizacao
permite a existéncia de configuracOes signicas particulares, especificas e a0 mesmo tempo
comunicantes, coexistindo numa cadeia de linguagens, permitindo a compreensdo de seus
significados. O relacionamento dinamico entre os sistemas da cultura foi definido como um
processo de modelizacdo, segundo o qual a cultura é entendida como texto e a
comunicagdo, como processo semidtico.

Nos jogos digitais o corpo fisico do jogador se representa num corpo virtual que se
difere do original de muitas maneiras, mas uma delas é, sem duvidas, a auséncia de 6rgaos,
ou o corpo oco, conforme menciona Le Breton (2004) e evidencia Stelarc (1997, p.56): “A
solucdo para modifica-lo ndo pode ser encontrada em sua estrutura interna, ela esta
simplesmente em sua superficie”. Se, por outro lado, a representagdo da pele ¢ um dos
elementos essenciais para a incorporacao do avatar, por outro, a pele do jogador perde sua
funcdo de fronteira/limite do corpo, ja que o sujeito passa a existir em, pelo menos, dois
mundos, transpondo limites. A nocdo de corpo cujas fronteiras estdo nos limites da pele
sofre reconfiguragdo. E possivel existir além e aquém da pele (ROSARIO e RAMOS,
2006).

A criacdo do avatar possibilita aos usuarios a utilizacdo de diferentes configuracdes
de géneros, etnias, estéticas, sexualidades, construindo este corpo virtual com
personalidades hibridas e/ou fragmentadas, que podem ser constantemente reconstruidas.
“Se dantes o corpo encarnava o destino da pessoa, a sua identidade intangivel, hoje ¢ uma
proposicdo a afirmar e a restaurar permanentemente. Entre 0 homem e 0 seu corpo tem
lugar um jogo, no duplo sentido da palavra.” (LE BRETON, 2004, p.67).

E fato que o jogador cria e codifica o avatar, de acordo com as op¢des dadas pelo
jogo, para representa-lo, para assumir a ficcionalidade do jogo, para permitir sua agdo. O
avatar € o mediador do jogador, torna-se uma forma de vida que habita os ambientes

digitais, podendo assumir os mais diversos formatos. E esse aspecto (o formato) que
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aparece como relevante em alguns jogos digitais em que os jogadores, ao construirem seus
avatares, mostram que estdo atrelados a modelizacdo do sistema do corpo na cultura
ocidental. Pesquisa realizada por Fragoso e Rosario™ aponta que, apesar das tantas
possibilidades de criacdo de seres e objetos oferecidas pela maquina (mesmo que limitadas
pelas opcdes disponiveis), os jogadores se atinham a construir seu avatar de forma similar a
si mesmo e de acordo com a estética caucasiana. Contudo, esse mesmo tipo de jogo oferece
pela simulacdo uma ilusdo de divino: o jogador da forma e ‘vida’ a familias, bairros,
cidades inteiras, em por exemplo The Sims, Second Life, Sim City, Rooler Coaster Tycoon.

Os tracos do corpo avatar constroem, assim, uma extensdo das identidades que
habitam o jogador e que mostra parte do que eles sdao. O processo de criacdo do boneco
digital passa, inevitavelmente, pelas representacfes de sujeitos existentes nos mundos
habitados pelo interator, 0 que remete em grande parte aos estere6tipos construidos, as

convencdes e aos ideais que moldam o imaginario do sujeito.
4. Consideracdes

Pode-se perceber que, na semiosfera do jogo, alguns mecanismos foram
reconfigurados para sua versdo digital, tais como modos de jogar, lugar de realizag&o,
formas de interacdo entre jogadores, modos de simulacdo. Todavia, outros mecanismos
permaneceram, como o lddico, o divertimento, o mistério. Ainda mais, 0s sistemas
modelizantes articularam regularidades, mas a cultura e a semiosfera propiciam
irregularidades e desterritorializacdes, fazendo com que entrem em correlacdo os sistemas
da informatica, das corporalidades, das histérias fantasticas, entre outros.

O jogo digital apresenta uma reconfiguracdo considerdvel da cultura do jogo.
Aquele tem seu eixo de sustentacdo na tecnologia e na cibercultura, seus cddigos se
remodelam assumindo uma complexidade propria, suas narrativas retomam, muitas vezes,
tempos passados, seus mecanismos se reorganizaram, mas a diversdo e o lidico se mantem
como esséncia de qualquer jogo.

Entre 0s jogos estudados', as categorias que mais se evidenciam sdo Agon e
Mimicry, reunindo dois tipos de jogos que ndo tém muitas correlagdes previstas por Caillois

(1990). Entre as combinagfes de categorias propostas pelo autor, as que tém mais forca na

10 para saber mais sobre isso; FRAGOSO e ROSARIO, 2008.
1 The Sims, Second Life, Sim City, Rooler Coaster Tycoon, Resident Evil, Michael Jackson- The Experience,
Fottball; Guitar Hero; Central Dance, World of war craft, God of War.
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cultura s&o, por um lado, Agon e Alea e, por outro, Mimicry e Ilinx. A primeira delas
perpassa diversos ambitos das relaces dos sujeitos, desde os profissionais até os pessoais e,
muitas vezes, conduz as relacbes afetivas. Essa combinacdo, entretanto, por suas
caracteristicas, tende a restringir a vida ao mérito e/ou a sorte e, por isso mesmo, reflete
uma dualidade de op¢des — a qual retrata, também, a dualidade da sociedade (moderna) nos
ultimos séculos. O segundo tipo de combinacdo — Mimicry e Ilinx—, para Caillois (1990), é
0 que explica melhor os mecanismos da propria cultura, entretanto, tende a ser renegado nas
sociedades que se dizem civilizadas e estdo aliadas ao progresso e a razao.

A articulagdo de Agon e Mimicry que se estabelece nos jogos digitais reorganiza 0s
elementos que adquirirem forca no &mbito da cultura e do social evidenciando o merito, a
inteligéncia (Agon), o imaginario e a simulacdo (Mimicry). Se na visdo de Caillois (1990)
essas sdo categorias que ndao se combinam facilmente, é possivel vislumbrar um cenério
diferenciado para o jogo digital. Esse constrdi conexdes entre aspectos predominantes no
mundo moderno (logica, razdo e ordem), com aspectos das sociedades contemporaneas
(simulacdo, ilusdo e afetual). A atividade ludica precisa contar com a inteligéncia do
jogador, mas permite que a forca fisica atue de forma delegada pelo avatar (Agon), também
precisa que a racionalidade seda lugar a fantasia para penetrar na ficcdo e na subjetividade
do imaginario (Mimicry).
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