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POR QUE E QUE HEI DE APAIXONAR-ME POR UM DUENDE,
QUANDO TAMBEM NAO SOU NENHUM OGRE? AS IMPLICACOES
DOS AVATARES VIRTUAIS NA COMUNICACAO DIGITAL

Sercan Sengiin

ReEsumo

Diversos estudos recentes sobre avatares online abordam a sua autenticidade em termos
da representacdo das pessoas que os gerem. Supostamente, os utilizadores construirdo uma
presenca melhorada ou idealizada de si mesmos online, sem compreenderem, no entanto, que
os outros fazem o mesmo ao procurarem informagdes de outros utilizadores através dos seus
avatares. Este fenémeno torna-se ainda mais curioso no seio dos espagos dos jogos de video on-
line, uma vez que ja se espera que os avatares dos jogos de video ndo estejam relacionados com
os seus jogadores, mas ainda s3o vistos como fontes de informagdo acerca dos mesmos. Este
estudo aborda a problemaética da comunicacdo e procura explicar o processo recorrendo a Teoria
de Reducdo da Incerteza, de Berger (TRI). Agregando a TRl com diversas outras abordagens
ndo verbais e visuais da comunicacdo, discute-se de que modo os avatares dos jogos de video —
aparentemente nio relacionados ou arbitrariamente relacionados com os seus utilizadores — se
transformam em fontes de informacdes acerca dos mesmos. Adicionalmente, de modo a elabo-
rar ainda mais o processo, também se analisa a relacdo entre o préprio e os avatares. Para criar
esta associacdo, aprofundaram-se as teorias semidticas de Saussure e Lacan e propds-se uma
nova abordagem. O processo de significagdo de Saussure e as cadeias de significacdo de Lacan
foram adaptados aos avatares digitais, de modo a definir um ciclo repetitivo de retorno continuo
entre os avatares do jogo de video e o préprio.
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INTRODUCAO

No Verdo de 2014, Zilla van der Born, uma doutoranda / artista holandesa, fez
uma grande viagem ao Sudeste Asidtico, nomeadamente a Phuket, Luang e Prabang.
No decorrer da sua viagem, tirou fotografias de alguns dos locais que visitou, da comida
que provou e de muitas outras coisas que fez e partilhou-as através das suas contas nas
redes sociais. Manteve, inclusivamente, conversas através do Skype com a sua familia a
partir do seu quarto de hotel. No entanto, na realidade, van der Born n3o chegou a sair
da sua terra natal, Amesterdao; todas as suas fotografias eram manipulacdes e o seu
quarto de hotel oriental era simplesmente uma parte redecorada da sua casa. Quando
questionada pelo New York Times sobre os motivos que a levaram a montar essa frau-
de, disse simplesmente “Fiz isto para mostrar ds pessoas que nds filtramos e manipulamos
aquilo que mostramos nas redes sociais [...] criamos um mundo online que a realidade jé ndo
consegue satisfazer.” (Flanagin, 2014).
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van der Born nunca esteve realmente no Sudeste Asidtico; porém, o seu avatar nas
redes sociais fé-lo de modo muito convincente e fez com que os seus seguidores acre-
ditassem. Poder-se-ia dizer que, a partir de agora, podera ser mais provavel que os seus
seguidores encarem com maior ceticismo as informacgdes que ela partilha online; mas o
que é mais curioso é que, uma vez que os seus préprios seguidores ja tinham realizado
eles préprios as operagdes de filtragem e manipulagdo com os seus préprios avatares
das redes sociais, por que é que, em primeiro lugar, acreditaram tao facilmente nesta
mentira? Por outras palavras, embora as pessoas estejam cientes de que, como descre-
ve Donath, “no mundo descorporalizado do virtual [...] a identidade também é ambigua”
(Donath, 1999: 27), por que é que insistiriam em procurar compreender as verdadeiras
identidades observando avatares virtuais?

No caso de van der Born, a escolha do Facebook para esta performance pode n3o
ser acidental. Vdrios estudos indicaram que o Facebook possufa o potencial de tornar
os seus utilizadores descontentes e perturbados, fazendo-os estabelecer uma compa-
racdo entre as suas vidas e as vidas dos seus amigos (Burke et al., 2010; Kross et al.,
2013). Tal parece acontecer porque os utilizadores tém tendéncia para filtrar e manipular
a narrativa das suas vidas de modo a obterem um préprio idealizado no seio da rede
social (Manago et al., 2008). Contudo, por que é que ter conhecimento deste processo
(implementa-lo o préprio) ndo permitiria ao utilizar constaté-lo nos outros?

O presente estudo aborda esta quest3o a partir de uma fonte improvavel em forma
de uma teoria da comunicacgdo: a teoria da reducdo de incerteza, e no dmbito de uma
forma muito especial de mundos virtuais - os espagos dos jogos de video. Nos espagos
dos jogos de video, este fenédmeno torna-se ainda mais curioso, uma vez que estes jogos
convidam exclusivamente os seus utilizadores a criarem e a controlarem avatares que
nao sdo como eles préprios; porém, os utilizadores parecem procurar pistas relativas a
outros jogadores através dos seus avatares, dos quais teriam certamente conhecimento,
como sendo constructos imaginarios.

O PAPEL DOS AVATARES NA REDU(;A'O DA INCERTEZA

Se procurarmos a palavra “avatar” nos textos escritos antes dos anos 80, as defi-
nicdes encontrados estardao certamente associadas a origem Hindu da palavra, como “a
descida de Deus em forma de um ser” (Newbigin, 1978: 2). De modo idéntico, os espacos
virtuais s3o criados pelo ser humano e os avatares parecem ser as ferramentas da sua
descida a estes mundos, em formas que s3o diferentes (quase no seu ser) elas préprias
— uma vez que os “avatars sdo normalmente, embora ndo exclusivamente, humanoides”
(Morningstar & Farmer, 1991: 274). Ironicamente, durante a emergéncia dos espagos
virtuais, as fun¢des dos avatares para representarem utilizadores reais parecem ter sido
mal interpretadas, uma vez que, em muitos casos, os avatares representam a presenga
de um utilizador, mas nao exclusivamente a identidade do préprio utilizador. Além dis-
so, parece n3o existir uma forma préatica de limitar o numero de avatares que um utili-
zador pode possuir nos espagos virtuais em geral, ou hum mesmo espago virtual, em
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particular. Para muitos mundos virtuais (e, por vezes, no caso de jogos de video), a mer-
cadoria genuina parece ser o nimero de avatares e nao particularmente a forma como se
relacionam (ou nao relacionam) com os utilizadores reais. Isto coloca os avatares numa
posicdo estranha na qual comprometem totalmente os seus papéis de representagao
das identidades do mundo real e assumem a miss3o de construir papéis novos, virtuais.

Embora, nas redes sociais e noutros espacos da web, determinadas solu¢des como
tecnologias de inscri¢do Unica procurem minimizar a confusao da representagao de ava-
tares, agregam-se a sua prépria crise (Sun et al., 2010). Em contraponto com outros
espacos virtuais que convidam os seus utilizadores a criar avatares que poderiam repre-
sentd-los (e assim assemelhar-se a eles), ou em casos como o Facebook e o Google Plus,
que incentivam os seus utilizadores a utilizarem as suas identidades do mundo real, os
espacgos dos jogos de video decorrem deles para criar (ou assumir o controlo sobre)
avatares ficcionais que poderiam orientd-los em mundos ficcionais. Note-se, também,
que este estudo utiliza o termo jogos de video num contexto abrangente, que inclui jo-
gos de computador, jogos de consola para televisor, jogos para browser (incluindo jogos
jogados em browsers em plataformas como o Facebook) e jogos para telemével. Alguns
destes jogos n3o possuem capacidades de multiplos jogadores ou online e os avatares
criados nestes jogos sé estdo disponiveis, ou sé podem ser experimentados, pelo joga-
dor e por mais ninguém. Contudo, cada vez mais jogos parecem conter neles préprios
capacidades de multiplos jogadores online e as respetivas experiéncias; como observa
Taylor, para além de existirem online, podem transformar-se em “experiéncias tnicas ao
esbaterem as fronteiras entre o espago do jogo e o espago do ndo-jogo, vidas offline e online,
avatars e identidades e corpos “reais” (Taylor, 2006: 1).

Entdo, parece ser possivel falar sobre comunicagdo entre avatares que se encontram
num mundo virtual e discutem de que modo as informagdes que podem ou n3o podem
transmitir podem estar relacionadas com as identidades do mundo real. Foi sugerido
que os utilizadores passam tempo e tomam diversas op¢des diferentes ao desenharem
os seus avatares (Ducheneaut et al., 2009; Lim & Reeves, 2009). Assim, os avatares do
jogo de video podem ser aceites para serem complementados com pistas visuais nao
verbais conscientes ou inconscientes, atribuidas pelos seus utilizadores/criadores. De-
pois de conhecer um avatar num mundo digital, o individuo percebe automaticamente
estas pistas ndo verbais quase sem qualquer esfor¢o cognitivo como “processos cognitivos
associados a comunicagdo ndo verbal |[...] ocorrem sem conhecimento consciente” (Lakin,
2006: 59). Estes esforgos cognitivos inconscientes traduzem as pistas ndo verbais for-
necidas pelo avatar virtual em regras e esteredtipos sociais. De facto, Nass e Moon
(2000) sugerem que as pessoas aplicam categorias sociais humanas— como género,
cortesia, reciprocidade — desapercebidamente ao tentarem compreender os agentes de
computador. A combinac3o destas abordagens indica que as pistas visuais ndo verbais
associadas aos avatares dos jogos de video — independentemente de parecerem estra-
nhas — traduzem-se automaticamente em categorias sociais na mente das pessoas que
com eles se defrontam, sem nenhum esforco cognitivo. Além disso, demonstrou-se ja
que “quanto mais as pistas ndo verbais forem contraditdrias com as pistas verbais, mais os
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adultos confiam nas pistas ndo verbais” (Burgoon et al., 2011: 242). A fusdo desta sugestao
com a proposta anterior resulta numa conclusao ainda mais drastica: as pessoas n3o sé
traduzem automatica e inconscientemente a visualidade dos avatares nos seus termos
pessoais, como também tém tendéncia para ndo acreditar em informagdes que sdo, de
outro modo, contraditérias. Por exemplo, depois de o titular de um avatar feminino dizer
a outra pessoa que é, de facto, do sexo masculino, o jogador/avatar pode continuar a ser
tratado como feminino e desfrutar de vantagens genderizadas enquanto feminino nos
jogos online, “como ser objeto de atengdo e receber presentes oferecidos por outros homens”
(Ratan et al., 2012: 7). Isto reflete o dilema identificado no inicio deste trabalho, embora
os jogadores “[andem] para trds e para diante entre fronteiras de género invisiveis [...] para
melhorar o desempenho do [jogo]” (Nardi, 2010: 172), estando, obviamente, cientes de
que outros poderdo fazer o mesmo; poderdo, ainda, copiar os seus padrdes sociais em
termos de interag3o entre os sexos dos avatares (por vezes mesmo quando a informa-
¢3o fornecida mostra o contrario).

Esta troca facil entre géneros e os corpos virtuais nos jogos de video parece libertar
e complicar a comunicagdo, simultaneamente. Fantone observa que “enquanto sujeitos
genderizados, ter um corpo virtual com o qual jogar constitui uma apropriagdo libertadora
de um espago que ndo foi concebido para nds” (Fantone, 2003: 51). A autora conclui que,
no espaco relativamente seguro do virtual, é aparentemente possivel conferir exotismo
ao corpo e ao sexo sem temer um “olhar opositor e prdticas subversivas” (51). Esta perspe-
tiva pode definir especialmente um parque de diversdo para identidades queer; porém,
Schréder observa que, mesmo para cissexuais, a libertacdo pode ser valida, uma vez
que, “enquanto na vida real os conceitos de masculinidade sdo contestados, como acontece
com todos os tipos de identidade, e estdo sujeitos a constantes mudangas, alguns jogadores
parecem utilizar jogos de interpretagdo ficcionais para executar versdes arquetipicas de mas-
culinidade” (Schroder, 2008). Ironicamente, isto significa que, do mesmo modo que as
identidades queer podem fazer experiéncias com o género no jogo de diversas formas,
também as identidades heterossexuais podem construir formas de avatar hipermascu-
linas ou hiperfemininas. Nesta perspetiva, a comunica¢do entre um avatar de duende
feminino e um avatar de um ogre macho masculino, ambos jogados por homens que
conhecem as identidades do outro na vida real, constitui um processo repleto de curio-
sidades de comunicag¢do. Nao sé a criagao de um avatar virtual de reversao de género
constitui uma experiéncia da comunicacao de género, como o jogador também pode
experimentar diferentes niveis dos esteredtipos de género de determinada pessoa. O
processo resultante teria conotacgdes, quer interpessoais, quer intrapessoais, e este es-
tudo aborda a vertente interpessoal recorrendo a Teoria de Reducao da Incerteza.

Berger e Calabrese (1975) definiram a Teoria da Redugao da Incerteza (URT) como
a compreensdo dos procedimentos da comunicacio entre estranhos previamente des-
conhecidos, no seu primeiro encontro. Segundo esta teoria, o desconhecido é uma fonte
de forte stress e ambas as partes se baseardo nos diversos métodos de comunicag¢do
para recolher informacdes acerca do outro e procurario reduzir este stress do seu lado.
Este processo é, aparentemente, ajustavel as reunides online com personagens virtuais
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nos mundos virtuais. Foi anteriormente sugerido que as pessoas comegam por avaliar
pistas visuais n3o verbais acerca do avatar do outro e quase inconscientemente inte-
gram estas pistas na sua prépria interpretacdo dos valores sociais. Também se referiu
a proposta de que as pistas verbais poderao ser ignoradas ou, inclusivamente, esqueci-
das ao longo do tempo, em prol das pistas visuais — o que significa que a pessoa esta
disposta a ver além da verdadeira identidade do utilizador, podendo ficar satisfeita em
focar, antes, o avatar. Entre os axiomas propostos pela TRI, encontram-se alguns como
autorrevelacdo e procura de informacao, que podem ser transformados em conhecimen-
tos online; o utilizador poderd nunca necessitar de revelar o seu ego real ou o outro pode
nunca sentir a necessidade de conhecer a verdadeira identidade por detrds do avatar.
Contudo, as abordagens como encontrar gostos e desagrados mutuos e explorar seme-
lhancas (apesar de as informacdes decorrerem da identidade individual) podem fundir-
-se com as pistas visuais do avatar de modo a construir uma nova entidade.

Para compreender de que modo a reducdo da incerteza estd relacionada com os
avatares digitais, também poderemos referir a aplicagdo da teoria de Clatterbuck (1979),
que aprofunda a teoria em termos de dados disponiveis. Segundo esta explicagao, se as
pessoas falharem em alguns axiomas da recolha de informacdes, tém tendéncia para
aumentar a confianga baseando-se em quaisquer informagdes disponiveis nesse mo-
mento. Isto estd relacionado com as inferéncias anteriores relativas aos avatares di-
gitais; embora os avatares possam nao veicular as habituais pistas nao verbais, como
linguagem corporal e expressdes faciais, os utilizadores orientam-se para as informa-
¢Oes que estdo disponiveis acerca deles. Como é compreensivel, aprofundar a posi¢ao
comunicativa dos avatares parece ser a forca motriz por detrds do trabalho continuo no
desenvolvimento da linguagem facial e corporal dos avatares na industria dos jogos de
video (Taylor, 2002). Fornecer aos avatares digitais uma melhor linguagem facial e cor-
poral parece, de modo idéntico, ser mais util em situagdes de redugao de incerteza, se
nao sobretudo em ajustar a identidade do utilizador a do avatar.

Gudykunst transporta a teoria de reducao da incerteza para o dominio da comuni-
cagdo cultural (1995), que pode possuir diferentes implicacdes para as comunidades dos
jogos de video. Por muito que os jogos de multiplos jogadores de larga escala possuam
“jogo colaborativo [...] que vai de encontros breves com estranhos até grupos altamente organi-
zados com amigos bem conhecidos” (Nardi & Harris, 2010: 397), também possuem fagoes
concorrentes (Poor, 2014), constituidas por jogadores de vérias culturas e dreas geogra-
ficas. A presenca de grupos cooperativos e competitivos também tem como resultado
pistas visuais nao verbais nos avatares decorrentes de afiliagdes de grupo que podem
exercer um efeito direto sobre os processos de reducio da incerteza. Discorrendo sobre
os casos de encontro de avatares de fagdes opostas num jogo online e da avaliagio dos
perigos e dos resultados, é possivel integrar a abordagem da valéncia e da ambiguidade
de Babrow (1992) com a TRI. Relativamente a abordagem de Babrow, o préprio Berger
conclui que “quando resultados positivos estdo associados a baixas probabilidades e resulta-
dos negativos a elevadas probabilidades, [a integragdo torna-se dificil e a] comunicagdo €, quer
uma potencial fonte de experiéncias de integragdo problemdticas, quer um recurso de gestdo
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das mesmas” (Berger, 2005: 424). Ironicamente, alguns jogos como o World of Warcraft
limitam a comunicac3o verbal no jogo entre fa¢des, o que torna a situagdo ainda mais
problematica. Nestes casos de encontro de um avatar da fagdo oposta, os jogadores tém
de se basear uma vez mais nas informagées que tém a sua disposicao para reduzirem
a incerteza relativamente ao avatar oposto, e, com base nestas informagdes, poderao
procurar avaliar se e em que medida estdo em perigo. Podem fazé-lo de diversas formas,
como seja avaliar a disposi¢do do jogador da fagcao oposta através da andlise dos pa-
drdes de movimento (por exemplo, no World of Warcraft, saltar “para cima e para baixo”
é fornecido como uma ferramenta de comunicacdo, por vezes para assinalar um espago
especifico entre amigos (Newon, 2011), ou simplesmente como uma expressao de tédio
(que pode indicar perigo, uma vez que um jogador entediado podera estar mais predis-
posto a atacar e a iniciar uma agao), para respeitar o espaco pessoal ou, inclusivamente,
para observar a combinacg3o de raga e profissdo do avatar (se o jogador presumir ou
souber por experiéncia prépria que determinadas racas ou profissdes podem ser mais
agressivas do que outras).

UM MODELO SEMIOTICO PARA AVATARES DE JOGOS DE VIDEO

Até ao momento, as informacgdes veiculadas por um avatar foram abordadas do
ponto de vista do recetor como uma ferramenta de reducdo de incerteza. Tendo-se de-
terminado que os avatares dificilmente poderdo representar as identidades do mundo
real dos seus utilizadores, resta-nos a questao de o que é que representaria realmente
os seus utilizadores/criadores. Para um estranho, um avatar poderia ser uma fonte de
comunicagio de informagdes; porém, e aquilo que poderia significar para o préprio?
Para compreender a comunicagdo ou a falha de comunicacao dos avatares, parece im-
portante sublinhar também este processo.

Diversos estudos abordaram a relacao entre os avatares digitais e o préprio, com
base na autopresenca e na autocentralidade (Jin & Park, 2009), telepresenca e presenca
social (Schultze & Leahy, 2009) e autoverificagdo e autocapacitagdo (Messinger et al.,
2008). Para responder a uma questao semelhante num estudo anterior sobre avatares
das redes sociais, propus um modelo baseado na combinacao das teorias de semidtica
de Saussure e Lacan (Sengiin, 2014). O modelo comega com um dualismo de significante
e significado (2001) em semidtica, de Saussure, que define uma correspondéncia perfeita
de som e som-imagem numa lingua — um processo que se designa significagdo. Para
Saussure, os casos de significagdo exclusiva entre a palavra “c3o” e o animal, bem como
o som da palavra e os simbolos que a comp&em, sao completamente arbitrédrios e, na
maior parte das vezes, s3o apenas agregados por convencao social. Contudo, se consi-
derdssemos que um avatar é um significante do préprio (significado), ndo parece pratico
reproduzir a abordagem de Saussure, uma vez que a sua relagdo muito dificilmente po-
derd ser aceite como arbitraria ou exclusiva. Ao invés, a interpretagcao de Lacan da sig-
nificagdo como um processo em cadeia, ao propor que “é na cadeia do significante que
o significado “insiste”, mas que nenhum dos seus elementos “consiste” na significagdo
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da qual é capaz nesse momento” (Lacan, 1986: 743) é mais relevante. A abordagem de
Lacan afirma que a significacdo n3o é um processo de dualidade perfeita, mas antes
como uma cadeia, na qual cada forma de significagao é um significante de algo diferente.

A cadeia de significagcdo estd ligada, de duas formas, a ideia do préprio. Por um
lado, formar um préprio é “fixar, estabilizar, interromper a cadeia de significantes” (Klages,
2014). Isto indica que a formacdo do préprio é possivel tomando decisdes relativas as
significagdes de conceitos na vida, e tentando formar um enquadramento de referéncia
fixo. Por outro lado, a cadeia de significacdo ¢é fragil e particularmente sensivel ao olhar
para e dos outros (Lacan, 1992). Assim, se alguém fosse o Unico ser humano existente,
o0 seu avatar seria exatamente como essa pessoa, uma vez que nao teria qualquer outro
para quem olhar ou para ser observado.

Ao fundir estas inferéncias a luz dos avatares, é possivel chegar a um modelo. A
existéncia de outros tem como resultado a criacdo de avatares, ndo conformes ao seu
gosto, mas ao gosto dos desejos criados ao olhar para os outros; o avatar ndo é cons-
truido pelo préprio, mas co-construido pelo préprio e pelos outros. Acresce, conforme
explicado por Vicdan e Ulusoy, o facto de que “a construgdo destes corpos e as experiéncias
vividas através deles nos [mundos virtuais] sdo, no entanto, afetados pelos [préprios] e vice-
-versa” (Vicdan & Ulusoy, 2008: 2). Isto significa que o processo também poderia ter
retorno para o proéprio e, assim, suscitar consequéncias de mudancga no préprio. Uma
vez que a estabilizacdo do préprio ja é fragil, a criacao/existéncia de um avatar podera
introduzir perturbagdes e originar a reorganizagdo da cadeia de significacdo do préprio.
Entdo, cada avatar transforma-se num espacgo para o préprio, para avaliar o préprio.

Looking at the other or...

Avatars
reinitiate
the chain of
signification -
eventuall
INFINITE reconfiguring SELF
NUMBER OF the self. fixed, stabilized
POSSIBLE or stopped
chain of
signification

A

AVATARS
...results in
avatars
that are
unlike
the self
... being gazed by the other...

Figura 1. Um modelo de combinagdo das teorias semidticas de
Saussure e Lacan a luz dos avatares digitais.

Este estudo pretende alargar este modelo aos avatares dos jogos de video, uma vez
que estes parecem possuir denotagoes e conotacgdes diferenciadas, quando comparados
com outras formas de avatares digitais. Antes de discutir os avatares e as identidades
nos jogos de video, contudo, serd adequado fazer uma breve introducdo a andlise de
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jogos de video. Nitsche descreve cinco planos analiticos diferentes aplicaveis aos jogos
de video (2008): baseado em regras, mediado, ficcional, jogo e social. O plano baseado
em regras contém as regras do sistema de jogo, bem como o cédigo de software, o mo-
tor de A e/ou fisico para implementar estas regras. O plano mediado é constituido pela
producdo visual do jogo, e acomoda sobretudo estudos cineméticos e visuais. O plano
ficcional, por seu turno, constitui uma producio diferente do plano mediado: Nitsche
propde que, mesmo que os jogadores possam ver a produgao do jogo no plano media-
do, na sua mente permanece um mundo ficcional mais rico que combina as suas expec-
tativas do jogo. O plano do jogo opera no ambito do estudo do jogo e do seu significado.
O plano social é constituido pela interagao do jogador com os outros jogadores, seja na
proximidade fisica, seja online.

Parece ser consensual que os avatares dos jogos de video operam sobretudo nos
planos mediado, ficcional e social do modelo. Em cada um destes planos, os avatares
teriam diferentes funcdes. Prosseguindo a partir do modelo Saussuriano/Lacaniano an-
terior, um avatar dentro do plano mediado ¢é desligado do préprio (quase um outro). Na
maior parte das vezes, a sua singularidade visual constitui o significante do jogador. No
entanto, a medida que o jogador comeca a controlar o avatar dentro do mundo ficcional,
o avatar transforma-se numa extensdo do seu ego e, mais tarde ou mais cedo, esbate-
-se no plano ficcional. O jogador pode comegar por atribuir mais sentido as a¢des do
avatar na sua mente (o ficcional) do que efetivamente no ecra (o mediado). No plano
social, contudo, os avatares determinam o modo como os jogadores sdo percebidos
pelos outros (conforme discutido anteriormente). Tardini e Cantoni (2005) discutem
este plano social em duas vertentes: a comunidade de jogo e a comunidade do jogador.
A comunidade de jogo inclui a interagdo social no mundo do jogo através de avatares,
como lutar, resolver charadas, fazer construgdes, etc. A comunidade do jogador, por sua
vez, é constituida pela interagao social dos jogadores fora do mundo do jogo. Os jogos
mais procurados possuem féruns de discussdo e comunidades online onde os jogado-
res possuem avatares diferentes daqueles que possuem no jogo.

Segundo Gee (2003), a identidade do jogador de um jogo de video pode ser discu-
tida de trés formas distintas: a pessoa real, o personagem virtual e a identidade projetiva.
A pessoa real é o préprio jogador e as caracteristicas da pessoa ndo desaparecerao, nem
mesmo ao controlar um avatar, que é o personagem virtual. Gee descreve a identidade
projetiva como uma ponte entre estas duas entidades através da qual “[o jogador] pode
transcender as limitagdes [das duas outras identidades]” (Gee, 2003: 66). Neste contexto,
a identidade projetiva é coerente com o plano ficcional de Nitsche. Em paralelo com o
modelo proposto por este estudo, a identidade projetiva corresponderia ao interminavel
ciclo repetitivo de significacao entre o préprio e o avatar — outro espago da mente vir-
tual onde o préprio comunica consigo mesmo através do avatar criado.

Os avatares dos jogos de video também possuem diferentes inferéncias em ter-
mos de realismo comparativamente a maioria dos outros avatares digitais. Uma fotogra-
fia no Facebook pode ser uma representa¢do mais realista de uma pessoa fisica; porém,
uma vez que os avatares dos jogos de video também s3o entidades ativas e animadas,
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podem transmitir a¢des e linguagem corporal limitadas. Poole (2000) defende que os
jogadores n3o jogam jogos de video por uma quest3o de realismo, mas sim porque per-
mitem aos jogadores fazerem coisas que ndo podem fazer na vida real, o que poderia ser
correlacionado com o modelo proposto. Neste contexto, parece poder-se confirmar que
os jogadores preferem criar avatares que s3o diferentes deles e que podem fazer coisas
que eles ndo podem fazer na vida real. Possivelmente para satisfazer esta tendéncia, os
designers dos jogos de video criam versdes idealizadas dos personagens ficcionais por-
que, como escreve Crawford:

“Um jogo nao é apenas uma pequena simulagdo sem o nivel de pormenor
que uma simulagdo possui; um jogo suprime intencionalmente pormeno-
res para acentuar a mensagem mais abrangente que o designer pretende
apresentar. O que uma simulag3o possui em pormenor, um jogo possui em
estilo.” (Crawford, 1984: 9).

Assim, nos mundos online, os jogadores dispoem normalmente da opgao de
criar avatares idealizados, cujos personagens sdo atléticos, cheios de estilo, fisicamente
atraentes e com carateristicas humanas (ver Figura 2).

i

Figura 2. O Black Desert é um jogo online massivo para maltiplos jogadores no qual os
jogadores controlam avatares extraordinariamente bem parecidos num mundo de fantasia.
Isto é representativo, também, de muitos outros jogos online. (Imagem promocional do

Black Desert ©Copyright 2014 by Pearl Abyss, http://black-desert.com/media/)

Uma vez que os jogadores ndo possuem liberdade total para criarem avatares nos
jogos de video (sé podem criar avatares que sdo légicos no mundo do jogo e permiti-
dos pelo jogo), levantam-se questdes relacionadas com as limitacdes e as escolhas de
design dos produtores do jogo. No estudo empirico citado anteriormente, Ducheneaut
et al. (2009: 1160) concluem que “os utilizadores criam uma identidade digital que parece
aproximar-se dos ideais ocidentais: versdes mais magras, mais jovens, mais elegantes dos pro-
prios” e “os utilizadores tém tendéncia para ver os seus avatars como possuindo uma versio
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idealizada da sua prépria personalidade”. Consequentemente, alguns estudos centram-se
nas implicagdes socioldgicas, raciais, de género e étnicas do (ou da falta de) espectro
de opc¢des a disposicdo dos avatares nos jogos de video e nos ciberespacos (Kafai et al.,
2010; Nakamura 2002; 2009). Um outro estudo analitico conduzido por Pace sobre os
avatares do World of Warcraft concluiu que as op¢des de avatar do jogo “remedeiam os
interfaces culturais, facilitam a transcodificagdo de ragas em cibertipos (normalmente nega-
tivos)” e que “os prdprios jogadores estdo a associar vida real e espagos virtuais, muitas vezes
com resultados negativos” (Pace, 2008: 2501). No jogo, as ragas ficcionais como os ogres,
os duendes e os trolls est3o relacionadas com culturas do mundo real (por exemplo, os
trolls falam com sotaque jamaicano, enquanto os duendes falam com sotaque escocés).
No dmbito desta discussao, as opgdes de avatar num mundo ficcional tornam-se signifi-
cantes de esteredtipos raciais no mundo real, que, por sua vez, iniciam outras significa-
¢oes da cadeia. Uma vez que a raga ficcional dos duendes fala com um sotaque escocés,
poderia presumir-se que gostam de alcool ou que tém “cabeca quente” (ou vice-versa:
uma vez que os duendes gostam de dlcool, tém “cabeca quente” e falam com um sota-
que escocés, pode presumir-se que os escoceses s3o idénticos). Esta comunicacao cul-
tural pode decorrer num plano pessoal, bem como num plano interpessoal, como sera
o caso de uma pessoa escocesa a interiorizar a referida representacao.

CONCLUSAO

Este estudo procurou explicar, em primeiro lugar, um fenémeno curioso no qual,
embora as pessoas tenham criado avatares digitais que so diferentes delas, percebem
os avatares de outros como entidades que produziriam informacgdes acerca de identi-
dades genuinas. Esta situagao foi colocada como um problema de comunicagao, tendo
sido proposta uma teoria da comunicagdo, a Teoria de Redugdo da Incerteza, como
possivel solucdo. Sugerimos que as pistas visuais n3o verbais acerca dos avatares foram
percebidas automaticamente sem qualquer necessidade de esfor¢o cognitivo e tradu-
zidas em valores sociais e humanos. As pistas visuais dos avatares ganham precedén-
cia quando as pistas verbais as contradizem, o que, de vez em quando, pode levar o
utilizador a ignorar a identidade real por detrds do avatar. Também se sugeriu que, no
primeiro encontro com um avatar digital, as pessoas utilizam as informagdes que tém
a sua disposicado para reduzirem a incerteza. Estes casos decorrem, em grande medida,
como um encontro com uma pessoa na vida real, embora as fontes de informacio e o
processamento dessas informacdes sejam diferentes.

Além disso, também se discutiu as implicacdes de um avatar para o préprio. Inter-
rogando se os avatares podem transmitir informagdes a outras pessoas, analisamos a
questdo relativa aquilo que o préprio poderia inferir de avatares por si criados. O estudo
implementou um modelo anterior que integrou as teorias semidticas de Saussure e La-
can na analise de avatares de jogos de video. O modelo sugeriu a formagao do préprio
como cadeias de significacdo que foram estabilizadas. Contudo, a presenca de outros
conduz a criagdo, pelo préprio, de avatares que s3o diferentes de si, e esses avatares,
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por seu turno, criam um retorno ao préprio que pode reiniciar a configuragao da cadeia
de significacdo. Todo o processo cria, entdo, um ciclo repetitivo quase intermindvel en-
tre o(s) avatar(s) e o préprio. Este ciclo é facilmente aplicavel aos avatares dos jogos de
video, uma vez que estes avatares ja convidaram os seus utilizadores a interpretarem
identidades que s3ao imagindrias. Foi sugerido que o préprio nao deixa realmente de
controlar estes avatares e que, ao invés, é iniciado um processo de ponte (nos termos
de Gee, uma identidade reflexiva), que corresponde ao infinito ciclo repetitivo de signifi-
cagdo referido anteriormente.

Tanto a tecnologia como a teoria por detrds dos avatares dos jogos de video pare-
cem estar em movimento. A tecnologia permite obter avatares mais realistas, que pode-
rao veicular melhor signos de comunicagao nao verbal, tais como linguagem corporal e
facial, enquanto o surgimento de novos esquemas de controlo permitem aos utilizado-
res interagir com avatares de modos anteriormente impensaveis. Por muito que estes
novos avatares necessitem de abordagens psicoldgicas, socioldgicas e antropolégicas,
as avaliagdes dos mesmos a partir de perspetivas da comunicagao também deverdo ser
prioritarias, uma vez que é provavel que os avatares permanecam importantes ferramen-
tas de comunicagdo interpessoal e intrapessoal no futuro. /
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