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O mundo ficcional ¢ um mundo povoado. Nele as ~Os games se transformam muito rapidamente
personagens dangam, falam, correm e "vivem Sua§erand0 tendéncias. Dentre elas, uma tendéncia que
vidas”. Nas ficgdes audiovisuais, o espectador observefSta crescente, ndo s6 no universo digital, mas em
esse mundo atentamente e o admira, ao mesmo temputras midias, € a busca pela liberdade de
em que tenta participar dele de alguma forma.Personalizacdo. Nos games, a personalizacdo, além de
Vivemos a inquietaqéo de estarmos sempre sendder um dos atrativos pertlnentes aos games atuais, esta
excluidos dessas experiéncias extraordinarias, até quéé tornando uma forte caracteristica que permite ao
um corpo vazio aparece e se oferece a nossdogador a possibilidade de escolher e modificar muitos
incorporacdo. Ele nos conduz através da realidadeelementos do jogo como, o ambiente, a camera, o
estranha da fantasia e nos envolve nos acontecimentd§Mpo, 0 Som, as personagens, entre outros.
tornando-nos participantes do novo mundo. Aos ) ) ) )
poucos, este corpo se abandona aos nossos desejos e Muitos games permitem ao jogador personalizar e
motivacdes e nos deixa guid-lo dentro de uma novaexplorar algumas caracteristicas do avatar, como os
realidade dando-nos tanta autonomia a ponto de no&SPectos visuais e os aspectos da personalidade,
transformar nos proprios donos da histéria. A estehabilidades e capacidades da personagem. Um
corpo damos o nome de avatar. Este trabalho apresen@xemplo séo os jogos da séfiee SimsNesses jogos,
reflexdes acerca da personagem avatar comcP interator pode escolher desde o tipo de cabelo,
canalizacdo de nossos atos e constituinte de uma novéestimentas, a cor dos olhos, os gostos, interesses,
subjetividade nos games, na medida em que este§ntre muitos outros detalhes relacionados a aparéncia e
foram disponibilizando uma gama cada vez maior de@ psicologia da personagem. O fato de oferecer uma
elementos disponiveis para uma escolha e umadama de caracteristicas na formacédo de um avatar

customizagéo dessa personagem, proporcionando cadermite ao jogador escolher as que mais lhe agradarem
vez mais uma identificagéo por parte do interator no dentro de um determinado contexto. Dessa forma, ele

avatar. poderd se identificar muito mais facilmente com a
personagem que o representara no ambiente virtual. “E

Palavras-chave: games, avatar, customizagao essa identificag8o encarnada que se responsabiliza pela
intensificacdo da competitividade e pelo envolvimento

Contato da autora: emocional e afetivo do interator” [Santaella 2007].

apanar se@otmai |l . com
Por interator entendemos o individuo derivado da

atividade de interacdo com o ambiente, uma atividade
gque exerce acdo mutua com algo, afetando ou

- A . . . influenciando a condi¢cdo do outro. Antes de ingressar
No cenério contemporaneo, a tecnologia esta continua . A :

) - nos ambientes virtuais que exigem a presenca de um
e mais amplamente presente, potencializando - as vatar, o interator deve aceitar, escolher ou construir
faculdades humanas. Curiosamente, ela costuma sef ’ '

. .. ~ Um corpo agregado de -caracteristicas fisicas e
mal compreendida em contraste com sua utilizacdo, _, ... P greg ~ .
o N . A habilidades dentro das opg¢fes sugeridas pelo game.
crescente como “facilitador” da vida contemporanea. : , .
. P Assim, o avatar serd o elemento condutor do jogo e
Nesse contexto, o campo dos jogos eletrdnicos tem

o e . através dele tudo ira acontecer. O que estamos
adquirido bastante espaco nos ultimos anos. E cada vez

g ~ : percebendo é que os games estdo oferecendo uma rede
mais dificil encontrar quem ndo tenha tido algum . ; P .
. . . cada vez maior de recursos disponiveis ao interator
contato com esse universo virtual. Dessa maneira,

. ra uma personalizacdo do avatar. O que tem
podemos perceber a presenca dos games, sob divers z ! ~
.- .~chamado a nossa atengdo nesse contexto é a questédo da
formas, no cotidiano das pessoas desde os shoppin L o )
. ersonalizacdo estética do avatar, na medida em que a
centers, lan houses, nos bares das esquinas sob a forma

. : construcdo inicial e o acompanhamento evolutivo e
de arcades — também chamados de fliperamas —, nas

Soersonalizéwel dele parece estimular a projecdo e
casas das pessoas sob a forma de COnsmewnersélo do usuéario nesse ambiente virtual
computadores e em dispositivos mébveis como ’

celulares, ipods e em games portateis. Além disso, 0s . . .
) . - . . . Este trabalho é parte de uma pesquisa maior em
jogos eletrbnicos tém conquistado ambientes diversos

. . andamento e, portanto, pode estar sujeito a mudancas.
como, por exemplo, artigos em revistas, programas de

1. Introducéo
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O objetivo aqui € levantar entender como o avatar foihave greater powers: they fight better, travel faster, and
se constituindo como um canal de participacdo dohave more and better things (weapons, houses,
interator no ciberespaco e se colocando a disposicao deehicles). Avatars that have male and female
uma identificagdo proporcionada pela escolha echaracteristics (in terms of body shape, facial hair, and
customizacdo cada vez mais liberal dessa personagenso on) are treated as ‘male’ and ‘female’, just as they
Este trabalho esta dividido em seis se¢des: a primeirare Earth, by the society of other players” [Castronova
apresenta uma introdugéo ao assunto que serd aborda@®03].

neste artigo, a segunda traz uma contextualiza¢do do

avatar enquanto construgdo subjetiva e customizavel, Ha ainda outros autores que abordam o avatar em
mostrando consideracdes de alguns autores a respeitgeeus trabalhos, porém, a maioria deles, cita o avatar e
desse elemento; a terceira se¢do mostra como aiscorrem a seu respeito, de certa forma, que as
participacdo do interator foi sendo estruturada atravésliscussdes acerca desse elemento ainda giram em torno
de uma identidade virtual, constituindo os avatares; ade descricbes e analises superficiais que séo utilizadas
secdo quatro fala ainda a respeito do avatar comaomo base para estudos mais aprofundados de outros
experimentacdo de diferentes subjetividades; a secatemas também relevantes nos games. Com respeito a
cinco traz um acompanhamento do processo depersonalizacdo, portanto, os estudos em torno do avatar
escolha, construcdo, customizacdo e acompanhamentainda encontram-se bem escassos, 0 que nao s6 torna
evolutivo do avatar a partir de alguns jogos de sucessoessa pesquisa mais desafiadora como importante para
por fim, a secdo seis faz reflexdes acerca de umos estudos atuais dos games, considerando ainda que
deslocamento do conceito de agenciar no game para essa personaliza¢éo do avatar encontra-se em constante
avatar. expansao nos games atuais.

2. Trabalhos relacionados Na proxima secdo veremos como O avatar se
estruturou como uma forma de participacdo
Os games possuem uma rede de elementos que, emferenCiada no mundo virtual a fim de Compreendé—lo
conjunto, provocam estimulos no interator. Uma leitura também como canalizagdo do interator e de suas
dos autores Murray [2003], Hamit [1993], Sampeaio  Nténcoes no game.
al. [2001], Tavares [2004], entre outros, possibilita
identificar  elementos que funcionam como 3. Aprendendo a nadar
intensificadores da imersdo como, por exemplo, a
interacdo, os objetivos a serem concluidos, a histéria, A idéia de ter a narrativa como forma de organizacdo
agenciamento, a identificacdo com o avatar, asda experiéncia proposta por autores como Gomes
descobertas, a exploracdo de um ambiente, a evolucdf2008], nos faz lembrar de que essa experiéncia
da personagem, a liberdade de customizacdo sob osrganizada pode ser uma experiéncia vivida ou que
elementos do jogo, o recursos de som e imagem, entrainda podemos vivencia-la. E do desejo de vivenciar
outros. Percebemos ainda, que a maioria dessesovas experiéncias que, a todo momento, o homem
elementos estdo relacionados ao avatar e atuam atravésia novos mundos nos quais ele pode se projetar.
dele. A partir do avatar € que o interator vai Tantos os livros, como o teatro, a tv, 0 cinema e o
relacionando os demais elementos, encaixando-os e€omputador nos oferecem, de formas diferentes, essa
fazendo todo o jogo ganhar sentido. possibilidade de vivenciar experiéncias em mundos
ficcionais diversos. A diferenca do computador para 0s
Machado [2002] descreve o aparecimento do avatardemais meios, de acordo com Murray [2003], é que o
e cita a personalizacdo do mesmo através dacomputador, por ser participativo e criador de espacos
implementacao de qualidades e capacidades conformeavegaveis intensifica esse desejo de adentramento do
a experiéncia adquirida ao longo do jogo por essanovo mundo. A capacidade que esse meio teve de
personagem. Para ele o resultado dessa personalizac@eunir as linguagens dos demais, combinando-as e
€ um processo de negociacdo entre as fantasias fazendo emergir caracteristicas proprias, trouxe-nos
desejos do interator projetado no avatar e os atributos @m mundo diferente, onde podemos finalmente
possibilidades previstos no programa. Outros autoresmergulhar e vivenciar, de uma forma totalmente nova,
como Edward Castronova [2003], costumam fazer umexperiéncias que sempre desejamos viver.
paralelo entre corpos virtuais ou avatares e nosso0S
corpos terrestres, mostrando a importadncia do avatar “Para realizar tudo isso, o ciberespago se apropria
enquanto corpo do interator e o reconhecimento depromiscuamente de todas as linguagens pré-existentes:
suas caracteristicas pelos demais participantes. a narrativa textual, a enciclopédia, os quadrinhos, os
desenhos animados, a arte do ventriloquo e das
“[...] the avatar becomes the player’s body, for all marionetes, o teatro, o filme, a danca, a arquitetura, o
intents and purposes, when the player is presente in thelesign urbano etc. Nessa malha hibrida de linguagens
virtual world. As with Earth bodies gave a large impact nasce algo novo que, sem perder o vinculo com o
on well-being. Tall avatars can see over short ones, angpassado, emerge com uma identidade prépria”
strong avatars can fight better than weak ones. AvatargSantaella 2008].
with more accomplishments in the world generally
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Ao adentrar no mundo virtual o interator depara-se
com a necessidade de acontecer nele ao invés de
somente acompanhar o desenrolar dos acontecimentos.
Ele agora precisa “aprender a nadar”, o que Murray
[2003] caracteriza como uma exigéncia dos ambientes
considerados participativos. Assim, no ato da proépria
interacdo e de buscar as coisas que ndo mais lhes séo Figura 1: JanelaM&N Messenger
dadas totalmente organizadas por outro meio, o A presenca de personagens animadas abriu
interator experimenta uma realidade onde suaspossibilidades para novas formas de se expressar dando
decisdes implicardo conseqiiéncias. Ou seja, “nocomplemento as mais antigas como, por exemplo,
computador, encontramos um mundo que é alteradctravés de gestos e até mesmo de expressdes faciais.
dinamicamente de acordo com a nossa participacdo’Os adjetivos utilizados nosicks podem entdo se
[Murray 2003]. Isso é o que Murray chama de agéncia“materializar” de alguma forma constituindo corpos
e que sera discutido mais adiante neste artigo. virtuais. Vejamos o que Tavares [2004] nos traz sobre

essa idéia de expressividade proporcionada por esses

No mundo digital existe uma infinidade de NOVOS cOrpos como imagens virtuais representativas:
ambientes participativos: sites de relacionamento, salas
de bate-papo, chats, foruns, blogs, games, simuladores, “Diferentes dos Nicknames (apelidos) que
entre muitos outros. Normalmente para se constituirrepresentavam as pessoas nos chats e MUD’s [...] a
como participante desses ambientes é necessaricepresentacéo grafica, visual, do avatar, quer seja
preencher uma série de requisitos, comecando com &idimensional ou tridimensional, podia ser acrescida de
criagdo de uma conta e de um perfil ou personagengnimacgdes, como correr ou cumprimentar, expressoes,
que sera a identidade representada para os demaRe raiva ou felicidade, e melhorado com roupas e
participantes do mundo virtual. Para identificar-se em aderegos, e até mesmo transportes como skates ou
uma identidade virtual, o interator se depara com umabicicletas. Tais modificagées abriam uma possibilidade
série de opgdes que variam de acordo com o ambientede identificagdo do interator com sua representagdo no
Essa identificacdo pode vir desde unickname mundo virtual, que os chats e MUD’s (ambientes de
(apelido) e pode vir acompanhada de foto, silhueta,t€xto) sequer podiam sonhar” [Tavares 2004].
descricdo de perfil e imagem gréfica ou personagem
(animada ou estatica), ou até tudo isso junto, Dessa forma, através de uma maior identificacéo
funcionando como sua representagdo virtual nesseproporcionada pelo corpo Vvirtual, o interator ¢é
universo. convidado a se “teletransportar” para o novo mundo e

nele encontrar o seu “espa¢co”. O acompanhamento

Os nicknamesse apresentam como uma primeira identificatorio que costumava aparecer na literatura,
identificacdo do interator, uma primeira referéncia, teatro, televiséo e cinema, surge no ciberespago como
como seu nome. Eles podem funcionar como sua Gnicaim "transporte identificatorio” [Santaella 2008], ao
representacdo, como € o caso de algumas salas de bat®esmo tempo em que fornece ao antigo espectador
papo, programas de mensagens instantdneas e jog@erto poder de organizacéo da experiéncia que ele quer
textuais como os MUDsMulti User Dungeons). Um  vivenciar.
nicknamepode expressar um estado emocional através
de um adjetivo, sinais ou mesmo emoticons agregados}. Incorporando personagens
a ele. Em ambientes virtuais ondeiok aparece como
Unica forma de representacéo, uma criatividade maior é nocdo de possuir um corpo virtual junto as

necessaria na hora de C“é-'9, pois sera ele o que '“’i‘)ossibilidades de assumir diferentes identidades
causar a primeira impressdo dentro do ambiente,qteracidas por um meio participativo ndo sé transporta
_despertando ou ndo interesse por parte dos demaig interator para o universo virtual, mas cria a
Interatores. necessidade de oferecer um espaco por onde esse corpo
i possa transitar. E assim que Damer [1998] nos traz a
Ultimamente salas de chat e programas degypressdo “the new avatar cyberespace”, os mundos
mensagens Instantaneas tem oferecido onstituidos por avatares, que se apresentam como uma
complementacdes aosicks como, por exemplo, poya fronteira para os espacos de participacao,
espacos destinados a uma imagem grafica ou fotos gansformando as interfaces em espacos na internet.
ate videos enviados em tempo real atraves deweba £y sey fivio Avatars! Damer [1998] explora muitos
cam As imagens graficas, por sua vez, antes estaticaSespacos na web que se constituem como ambientes
evoluiram rapidamente em imagens dotadas degpitaveis” por avatares. Neles, o interator participa
movimento, dando vida a personagens representativagje salas de chat, eventos sociais, jogos e simuladores
No programa de mensagens instantaneas da Microsoftyrayés de corpos virtuais disponibilizados por estes
MSN Messenger por exemplo, € possivel criar myndos. As possibilidades de embarcar por esses
personagens animadas chamadéseMeeque podem  ggpacos em miltiplos corpos sdo quase infinitas e
fgnmonar em substituicdo a foto do interator (ver parece ser o que ha de mais marcante quando o assunto
figura 1). ¢ se aventurar em novas experiéncias por outros

Ana Paula™ % (eusy)

4 Ana Paula (1) i Busy and may not reply.
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mundos. Em muitos desses espacos virtuais, evirtual. Contudo, a0 mesmo tempo em que permitem
principalmente nos games, a porta de entrada sewossa entrada e participacdo através da incorporacéo,
constitui no préprio avatar e o interator deve escolheros avatares também nos oferecem a oportunidade de
ou construir sua personagem caso queira participar dexperimentacdo de sermos um outro.
ambiente.
4.1 Novas subjetividades
A idéia de usar o termo avatar para designar o
corpo virtual do interator ou incorporacdo dele na De acordo com Murray [2003], quando entramos no
personagem afim de penetrar em outro mundo nacciberespaco, é como se estivéssemos em uma espécie
surgiu simplesmente para o mundo digital. O termo de palco, como no teatro, interpretando personagens.
avatar, do sanscrit@vatarg vem do hinduismo e Para a autora, o avatar funciona como uma espécie de
significa a descida de um ser divino a terra mascara que vestimos para participar de um ambiente
materializando-se e assumindo a forma de um homende encenac¢édo em outra realidade.
ou animal. Em outras palavras, no hinduismo o avatar
era 0 corpo utilizado temporariamente por um deus “A mascara separa 0s participantes dos néao
com o objetivo de penetrar no ambiente terrestre emparticipantes e reforca a natureza especial da realidade
suas visitas. compartilhada. Ela cria as fronteiras da realidade
imersiva e sinaliza que estamos representando — e nédo
Segundo Machado [2002], o termo avatar foi atuando como nés mesmos [...] Ela nos permite entrar
designado a representacdo visual do interator nono mundo artificial e, também, manter uma parte de
ciberespaco pela primeira vez por Morningstar [1985], nds mesmos fora dele” [Murray 2003].
em seu mundo virtual chamaddabitat, o primeiro
onde foi possivel “habitar” sob a forma de um avatar.  E isso que 0s corpos virtuais representacionais nos
O termo foi entdo popularizado por Neal Stephensonpermitem. Neles podemos assumir identidades
[1992 apud Machado 2002] em seu livro de ficcdo alternativas e corpos totalmente diferentes dos nossos.
cientifica Snow Crashe, desde entdo, vem sendo Podemos ser gordos, magros, feios, bonitos, homem,
utilizado para todo tipo de representacdo grafica visualmulher, crianca, podemos ainda incorporar animais,
do interator no ciberespaco. objetos e até seres unicelulares, como no Bgore
[2008], onde podemos experimentar a sensacdo de
Muitos dos ambientes que nos permitem incorporarcriar vidas incorporando organismos microscopicos
um avatar proporcionam experiéncias que s0 podendesde sua forma aqudatica até uma forma de vida
ser vivenciadas através desse corpo virtual, ndo sendmteligente. Enfim, no universo digital podemos ser
permitida nenhuma outra forma de interacdo que ndoqualquer coisa que desejarmos ser de acordo com as
passe por ele. Um exemplo que podemos citar € o d@ossibilidades disponibilizadas pelo programa em uso.
na primeira sala de chat visitada por Damer [1998],
onde as interacdes ndo passam de conversas, mas, para Turkle [1995apud Machado 2002], nos fala que os
que a conversa aconteca, faz-se necessario que ammbientes virtuais dao “as pessoas a chance de
interatores aproximem 0s corpos de seus avatares, casxplorar mudltiplas personalidades e experimentar
contrario ndo verdao o que o outro esta falando. Adiferentes aspectos da subjetividade, jogar com sua
prépria nocdo espacial de um ambiente virtual se daprépria identidade e tentar outras”. Uma das
através da conducdo do corpo do avatar em umcaracteristicas do ciberespaco encontra-se exatamente
processo de navegacdo e exploragcdo do ambiente pessa possibilidade de assumirmos uma multiplicidade
ainda podemos dizer que, inclusive os estimulosidentitaria com sucesso. A incorporagdo de
sensoriais que recebemos do ambiente, passam atravésibjetividades, que segundo Santaella [2006] ja é
do corpo virtual. Sendo assim, de acordo com constitutiva do ser humano, encontra no anonimato
Castronova [2003]: proporcionado por esse novo meio, condi¢cdes propicias
para a incorporacdo. As formacdes sociais da cultura
“When visiting a virtual world, one treats the avatar digital, que sdo chamadas pela autora [2008] de pos-
in that world like a vehicle of the self, a car that your modernas, sdo formacdes que sdo instauradas por uma
mind is driving. You "get in" look out the window cultura que “promove o individuo como uma
through your virtual eyes, and then drive around by identidade instavel, como um processo continuo de
making your virtual body move. The avatar mediates formacdo de mudltiplas identidades” [Santaella 2008].
our self in the virtual world: we inhabit it; we drive it; Esse processo de incorporacdo de novas identidades
we receive all of or sensory information about the leva o individuo ao limite da experimentagdo de
world from its standpoint”. identidades miltiplas compartilhadas e arrasta desejos,
fantasias, e imaginarios a novos contextos e realidades.
Dessa forma, uma vez constituidos como corpo
vitual no ambiente do ciberespago, somos A propria recontextualizagdo que o ambiente impde
participantes do novo mundo, fazendo tudo ser eja desloca o interator de sua realidade sincronizando-o,
acontecer por meio da interacdo estabelecida comatravés de uma personagem pertencente ao contexto
nosso novo corpo. Uma vez no avatar, somos osgerado no ambiente virtual. Assim, ao nos depararmos
préprios organizadores de nossa experiéncia no mund@om o novo corpo, sob um contexto gerado em um
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novo ambiente, um novo ponto de vista também nos ése colocam em algum momento em contato ou
dado a partir do corpo virtual e a interatividade, interacdo com ele. Até mesmo personagens que se
constituida a partir das limitacdes desse corpo, tambéntaracterizam como meros ornamentos do game
nos transporta para a participacdo no novo mundo. Noguncionam como uma parte do préprio cenario virtual e
games baseados em avatares, toda a nossa participacgossuem sua visualidade e suas acdes programadas
€ moldada pelo corpo virtual que dispomos e dependefim de dar um maior desenvolvimento ao ambiente
dele para concretizar-se. por onde o avatar passa.

O fato de estar compartihando um contexto 5. O avatar no game
comum com outros participantes gera um significado

ainda maior na experiéncia do interator, visto que Desde cedo, o avatar constituiu-se como um canal de
sOmos seres que necessitamos do outro paI'%articipa(;éo e de experimenta(;ao de novas

concretizar nossas SUbjetiVidadeS. De fato, “Muito do Subjetividades nos games. Quando 0s jogos eletrénicos
que percebemos e experienciamos € construidestruturaram-se como espacos navegaveis em uma tela,
socialmente [Santaella 2006]. Isso acontece porque, Qs avatares, ainda que meros simbolos pixelizados, ja

ser humano, quando busca construir uma novasyrgiam como representantes virtuais do interator (ver
subjetividade inscrita no corpo, ele tem em mira um figyra 2).

corpo ideal dentro de determinado contexto cultural e
social. Geralmente, quando um ambiente virtual nos
oferece  um espaco contextualizado, ele oferece : S :
também corpos virtuais correspondentes aquele T
contexto. Esses corpos podem ser impostos, escolhidos LI G (B | I
ou construidos por nés e € a subjetividade inscrita nele, : :
que fara com que nos sintamos incluidos como parte do
ambiente e, em alguns games, essa subjetividade fara : :
mesmo toda a diferenca na interacdo através das penrrienoe 5| [[gezmos
habilidades e caracteristicas extracorporais adquiridas. i - )

A escolha de uma subjetividade através de Beeeeeieens
personagens tem se tornado um dos recursos atrativos
utilizados pelos ambientes virtuais. Castronova [2003] ~ Figura 2: Jogo Pac Man .
nos fala que o modelo econdmico de participagdo do Mesmo ainda nos primeiros MUDs — jogos de
ciberespaco reduziu-se a uma teoria da escolha dé&ncenacao textuais —que comegaram a surgir em 1978,
avatar e acrescenta que alguns jogadores acham qu estruturacdo de uma personalidade descrita
distribuem melhor 0 seu tempo experimentando textualmente e concretizada na mente do interator, ja
mdltiplos avatares do que um s6. Dentro dessa mesm@rojetava-se como uma imposicao para a formacao de
idéia Tavares [2004] fala sobre o prazer de Um avatar.
experimentar multiplas subjetividades hoje como algo o )
sadio e até necessario numa cultura caracterizada por COMO ja vimos em Tavares [2004], o aparecimento
essa fluidez subjetiva e afirma que, nos games, mesmé&l€ uma representacéo grafica visual do interator trouxe
que o jogador “negocie um final prematuro durante o Maior possibilidade de |dent|f|cac;ao dgste_ com sua
jogo, ele quer usufruir da oportunidade de escolherrépresentagdo no mundo virtual. Os primeiros jogos
Novos Corpos ou novos meios, modifica-los, equipa- costumavam disponibilizar apenas um avatar composto
los, treina-los, enfim construir um novo eu” [Tavares POr caracteristicas fisicas que podia ser incorporado
2004]. pelos interatores. Estes, por sua vez, teriam de se

conformar com tais perfil e caracteristicas apresentadas

Logo, novas formas de subjetividade nascem a todoh@quela personagem. Aos poucos as possibilidades de
instante para serem incorporadas e transformadas pd#scolha do avatar foram surgindo de uma forma bem
nés no calor do contexto do ambiente em queSutil, primeiramente ligada ao aspectuiltiplayerdo
imergimos. E elas se impordo mesmo como nossd0d0 até descobrir o sucesso na oferta de mditiplas
identidade virtual. Assim, se uma mulher, constr6i uma Subjetividades a escolha de um s6 interator. E assim
personagem masculina em um ambiente virtual, ela s¢?0demos notar cada vez mais opgdes de personagens
constituira como sendo do sexo masculino para osdue podem ser selecionados e construidos, nos jogos
demais participantes e todos se referirdo a ela comdiue trabalham com avatares. Dessa forma, tentaremos
sendo realmente um ELE. por meio de alguns games estruturar como essa questao

da escolha da personagem avatar nos jogos eletrénicos

Como pudemos perceber, os avatares estad0i se multiplicando.
espalhados por todo o universo virtual, colocando-se
cada vez mais como uma identificacdo do interator,2.1 A escolha do avatar
mas é no game onde o avatar mais se impbe. Ele o
normalmente assume a funcdo principal no jogo e EM jogos menos recentes, as possibilidades de escol_ha
todas as outras personagens presentes neste ambienfl® avatar, quando se pensava em algo que podia
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representar o interator nos games, eram bem escassgsersonagens distintos. No game o interator pode jogar
Na maioria dos jogos s6 existia uma personagem contom dois macacos de perfis diferentes que influenciam
personalidade ja fechada e caracteristicas fixasna sua forma de jogar. Os dois macacos entram em
disponivel a incorporacéo do jogador. Isso ainda existecena juntos, mas sé um pode jogar por vez, e cabe ao
em alguns jogos recentes, mas como veremos, muitofnterator selecionar durante o jogo o que ele achar que
destes jogos estdo comecando a disponibilizar umamelhor se encaixa em cada jogada. Temos ai, duas
customizacdo ainda que apenas evolutiva dapersonagens que se complementam mutuamente,
personagem durante a trajetéria do jogador. influenciando a prépria experiéncia do jogar do
interator. Essa caracteristica acompanhou todos os
Em alguns jogos da séiguper Marioda década de outros jogos da séridDonkey Kong que vieram
80, mostrou-se a possibilidade de escolher entre duaposteriormente, tornando-se uma caracteristica
personagens: o encanador Mario ou seu irmdo Luigi.particular desse titulo. Outros games coResident
No entanto, as diferencas entre os dois ndo passavarvil Il [1998], também ja comecavam a disponibilizar
da cor da roupa. Tanto Mario como Luigi possuiam asdois personagens jogaveis com diferencas de perfis e
mesmas limitacdes e mesmas habilidades e ndo existihabilidades, que influenciavam no desenvolvimento do
nada em seus perfis que fizessem alguma diferenca ngppgo como um todo.
hora de jogar. A vantagem em ter duas personagens

estava ainda apenas relacionada ao nmdiiplayer, O aumento da freqiiéncia com que o0s jogos
onde dois jogadores podiam jogar juntos, ajudando-sedisponibilizavam vérias personagens selecionaveis ndo
ou enfrentando-se. s6 possibilitou a experimentagdo de diferentes

subjetividades, como permitiu ao jogador escolher uma
Os jogos de luta, até entdo, s6 disponibilizavam umcom a qual ele poderia se identificar mais, facilitando
avatar a incorporagdo do interator. Em 1987, no jogoainda mais o processo de identificacdo do interator
de lutaStreet Fighterainda nos arcades, o jogador s6 com a personagem que 0 representa.
podia incorporar uma personagem, e com ela iaPorém, mesmo apos a possibilidade de escolha cada
enfrentando uma série de combates por varios paisesez maior entre perfis de diferentes personagens, os
(ver figura 3). jogos continuavam inovando quanto ao quesito escolha
0 do avatar. Jogos que disponibilizavam muitas
e personagens formadas a escolha do jogador, passaram
a multiplicar suas op¢des de escolha. Por exemplo, no
jogo de lutaTekken 3[1998], além de um perfil
individual, cada personagem ainda recebia duas
versbes com caracteristicas fisicas diferentes que
podiam ser selecionadas de acordo com o botdo
apertado pelo interator no momento da selecdo do
o avatar.

Fi: ura'B:Street Fighter(1987) — versao para fliperama . R
g ghter( ) P P Partindo para outro género como o de esportes,

Com o aparecimento d8treet Fighter I1[1991], p_odemos ainda perceber que as personagens de um
uma revolugiio se instaurou na histéria da escolha ddime, €m games de futebol menos recentes, por
avatar, ndo s6 dos jogos de luta como de todos o§*€MPplo, n&o possibilitavam de maneira alguma, a
outros. Primeiro jogo de luta a disponibilizar oito Interferéncia nos corpos dos jogadores, — nem com
personagens selecionaveis (ver figura 4), ele ganhou ¢€la¢do as suas habilidades, nem posicoes no campo e
Guiness Game8008 como jogo de luta mais clonado. N€M Mesmo uniforme e acessorios — algo que mudou
"Elementos originais do jogo como combos, arenas eCOmpletamente nos games desse género mais recentes,
personagens com perfis e caracteristicas distintos, s360Mo veremos mais adiante.
agora, elementos padrédo de qualquer jogo de luta bem-

sucedido” [Guiness Games 2008]. Mesmo permitindo cada vez mais opg¢des de perfis

diferentes a disposicdo do interator, tanto nesses
games, como em outros ndo citados, notamos que, 0s
perfis e as caracteristicas iniciais do avatares se
mantém, de certa forma, fixas. As personagens se
apresentam ainda como subjetividades fechadas, que
podem ser apenas escolhidas e experimentadas pelos
interatores. Para Tavares [2004], esse tipo de

personagem mantém uma certa distancia fisica do
interator. “Jogamos a uma certa distancia dela,

observando-a, e tendo de nos conformar com a

Figura 4:Sreet Fighter 1l- 8 personagens selecionaveis com aparéncia e as possibilidades deste [...]”

perfis distintos
Em jogos de plataforma com@®onkey Kong

Country [1994] podemos notar jé dois perfis de Mesmo assim, essas personagens ainda podem nos

representar e, diferentemente de um acompanhamento
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apenas psicoldgico, podemos controla-las, fazendo-as

responderem por nossas acdes. Talvez, nesse ponto, “[...] podemos observar que, ndo apenas 0s avatares
elas ndo nos representem como nosso desejo dmos representam, quer em aparéncia ou em vontades,
imagem corporal, mas, apenas como representacdo dmas também nos imp8e em parte a sua vontade, na
Nnossos atos e vontades, ou seja, como Unico meio pellorma de suas habilidades e limitagcdes” [Tavares,
qual podemos acontecer dentro de um novo ambiente. 2004].

De toda forma, o que podemos perceber € que Se aidentificacdo que temos com o avatar se rompe
mesmo 0s games que soO disponibilizam um avatarem algum momento do jogo e ndo retorna, 0 jogo nao
estdo aderindo a algum tipo de customizacdo evolutivase sustenta e acabamos desistindo de jogar. Talvez seja
em que o interator ndo mais apenas aceita a evolugdpor isso que jogos mais recentes ndo s6 tem
de atributos e habilidades do avatar, mas as escolh@ossibilitado a escolha de um grande nimero de
dentre um ndmero variado de opg¢bes. Assim comoavatares ja formados, como estdo disponibilizando
esses jogos foram, aos poucos, aderindo a novdambém uma série de atributos, a escolha do interator,
tendéncia da escolha entre cada vez mais construcdegue podem ser agregados a estes corpos virtuais.
fixas disponiveis, da mesma forma, eles estdo agoraAssim, no ato de intervencao do avatar a quebra da
aderindo a uma nova tendéncia de disponibilizacdo dddentificacdo se torna mais dificil. Como exemplo,
caracteristicas aleatérias que podem ser combinadas n@odemos citar novamente um dos games da série
construgdo de uma subjetividade representativa. Umarekkenque, em sua quinta verséo [2006], traz além das
multiplicagdo de opcdes de subjetividades esta send@ersonagens ja conhecidas em versGes anteriores,
disponibilizada ao interator, chegando a um nUmeronovas personagens selecionaveis e, como novidade, um
quase infinito possibilidades de escolhas. Estamosmodo de customizacdo de todas as personagens,
saindo da escolha de construgdes para a construgédo aisponibilizando acessoérios e roupas que podem ser

escolhas. agregados a elas (ver figura 6). Neste jogo, para
customizar as personagens, o jogador deve lutar em um
5.2 A identificac@o rumo a customizagéo modo singleplayer onde a cada luta, dependendo da

forma e da rapidez com que for vencida, determinada
Quando pensamos em avatar, costumamos pensajuantidade de pontos € disponibilizada para o jogador.
diretamente na imagem grafica de uma personagentsses pontos podem ser trocados por acessorios na tela
qualquer que o interator controla e que o representa ende customizacdo de personagens.
um determinado ambiente. Porém, como pudemos |l cranacTen cusTommze ’
perceber, o avatar € muito mais do que somente uma s
representacdo grafica do interator. Ele também f urrer moor
constitui novas subjetividades e representa nossas pas 20
intencdes e agdes diretas no ambiente virtual. E por s
isso que, freqlentemente, nos referimos a estas LA
personagens como n0s mesmos.

EXIT

Da mesma forma que estas personagens nos
proporcionam uma enorme realiza¢do de participacdo Setect YES] to huy and cauin The charactes,ith th Color.
do novo mundo, elas também conseguem nos frustrar g
quando ndo atendem as nossas expectativas. Arjgyra 6:Tekken 5- modo de customizagéo das personagens
frustracao é ainda maior quando nao podemos interferir
em nada que possa fazé-la _melhorar. Sentimos, talvez, v/gle ressaltar gque essa customizacdo é apenas
um desconforto ainda maior do que aquele quegrnamental e ndo interfere no desempenho do avatar.
sentimos quando nos frustramos com algumasporém, a customizacdo apresentadas neste titulo,
personagens com as quais nos identificamos eMempora n3o influenciasse em nada nas habilidades do
narrativas mais passivas de livros e filmes, sobre asyatar, foi tdo bem recebida pelos fans, a ponto de
quais ndo temos nenhum poder sequer sobre SUagaparecer nas demais versdes lancadas do game. Neste
acOes, que dird sobre suas caracteristicas pessoais. g§gg especifico, a satisfacdo do interator na
estamos |utando atraveés de uma personagem forte gystomizacdo parece estar mais relacionada a uma
lenta, mas sabemos que controlamos muito melhorgiferenciacio da personagem do que a influéncia que
uma personagem menor, mais fragil, porém maise|y causa neste. Aliado a isso, soma-se o fato de
rapida, ou se sabemos que para determinado obstaculgodermos escolher algum acessorio que nos agrade e
seria melhor uma personagem de ataque a distancia d&ue possa ter algum significado para nés quando
que uma de ataque corpo a corpo e ndo podemos fazg{gregado aquele corpo. Isso nos faz lembrar do que
nada a respeito e, ainda por cima, falhamos na missaagastronova [2003] nos fala em seu estudo sobre a
a vontade gue temos € de imediatamente xingar &scolha do avatar, quando associa a satisfacéio e o bem-
personagem e quem a criou. Alguns jogos se tornamestar s caracteristicas fisicas que diferenciam o avatar

praticamente impossiveis de jogar depois que 0 avataho ambiente do game. Vejamos o exemplo citado por
deixa de corresponder as nossas expectativas. Ness@ge:

casos,
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virtual. Antes de comecar a jogar, o interator pode
“Suppose the agent likes being a tall person, andconstruir uma subjetividade desde o inicio através de
suppose that two avatars both have the attribute {tenuma série de atributos disponibilizados pelo ambiente
feet tall}. The avatar that exists in a world with virtual. Nesse caso, ele ndo tem mais que escolher
characteristic {most people are 3 feet tall} will provide entre subjetividades ja formadas, mas entre estes
her with more satisfaction than the avatar in world with atributos, que serdo combinados na constituicdo da
characteristic {most people are 30 feet tall}". nova subjetividade. O aumento das opcdes de edicdo
dos avatares tem mostrado o seu grande potencial e
Nesse sentido, as caracteristicas do avatar estdatraido, cada vez mais, novos interatores para o0
relacionadas diretamente a diferenciagdo e ao modainiverso dos games. Estes, por sua vez, estdo
como o interator se sente com elas, como individuoincorporando essa nova tendéncia nos mais diversos
Unico e possivelmente superior aos demais géneros, desde os jogos de luta até os de esporte, de
participantes do game. Essa forma de diferenciacdoacao, corrida, RPGs, entre outros.
portanto, foi vista por alguns criadores de comunidade
virtuais, como um privilégio e eles souberam se  Além disso, muitos dos games que dispdem de
aproveitar muito bem disso. Algumas das primeiras apenas um avatar a incorporacao do interator, também
comunidades  virtuais dotadas de avatares,tem aderido a caracteristicas customizaveis, oferecendo
disponibilizavam pequenas customiza¢ces aos corposiovas possibilidades de identificacdo do interator com
virtuais. Em muitas delas, porém, comdte Palace: 0 avatar a partir de uma customizacdo evolutiva. Em
Visual Chat Softwarg1994], uma das visitadas por jogos comoGran Turismo[1997] e Need for Speed:
Damer [1998], a customizacdo do avatar s6 eraUnderground[2003], além da grande variedade de
possivel se o interator fosse usuario registrado pagantecarros selecionaveis, o jogador tem a opcdo de
Caso contrario, ele s6 poderia entrar como visitante emelhorar e customizar os carros que ja possuia,
seu avatar permanecia idéntico aos de todos os demaisscolhendo pecas existentes comupgrades Outro
desprivilegiados. Muitos servidores piratas de jogos degame de sucesso que possibilitou uma customizacao
MMORPGSs, também se sustentam por muito tempoevolutiva de uma subjetividade ja formada @&iand
online disponibilizando além da customizacdo normal, Theft Auto: SanAndreag§2004]. Neste game, o
customizac6es Vips, que s6 séo disponibilizadas paranterator pode utilizar pontos do ambiente em funcao
usuarios contribuintes financeiros. Essas do avatar, a0 mesmo tempo em que a interacdo com o
customizacgfes podem interferir ou ndo nas habilidadesambiente influencia nela no sentido de que ela pode
dos avatares, mas o intuito maior parece ser mesmo angordar caso coma demais ou emagrecer se comer de
diferenciagdo de uma minoria de interatores. menos, pode ficar mais forte malhando, pode comprar
roupas e até tatuar o corpo. Essas caracteristicas
Contudo, ndo é sempre que a customizacgdoatribuidas a personagem, por sua vez, irdo influenciar
funciona somente como ornamento de corpo virtual,nas missdes principais definidas pelo jogo, visto que,
visando apenas uma diferenciacdo. Em jogos, como dais caracteristicas podem ser convertidas em valores
maioria dos RPGs, por exemplo, a customizacdo estaue se agregardo ao corpo do avatar como atributos e
totalmente relacionada aos atributos da personagem babilidades. Por exemplo, o respeito dos demais
podera fazer toda a diferenca na interacdo e nocompanheiros da gangue pelo avatar funciona de
desenrolar do jogo. Sua trajetéria serd constantementacordo com as caracteristicas corporais definidas pelo
marcada pela implementacdo de novos atributos einterator para ele. Estes pontos, por sua vez, fardo
acessoOrios e ela pode inclusive receber missde€norme diferenca dentro da trajetéria principal de
diferentes das dos outros participantes, dependendo dmissdes propostas pelo game.
seu nivel e de outros atributos como profiss@es, classes
(guerreiro, mago, sacerdote etc), entre outros. Por outro Neste caso, a customizagdo evolutiva parece
lado, suas habilidades intrinsecas, que podem seguebrar essa incorporagdo imposta por um avatar
editadas pelo interator, também sdo mostradas atravésompleto, dando ao jogador uma liberdade, ainda que,
dos atributos corporais visiveis. Uma personagem demuitas vezes, bem limitada, de intervencado do corpo
tinica, por exemplo, estaria mais associada a classes dertual.
menor poder fisico do que uma personagem de
armadura de metal e, portanto, poderia morrer mais Em alguns ambientes virtuais, como no universo de
facilmente em um combate corpo a corpo. EssaSecond Life [2003], uma comunidade virtual de
associacdo é dada mais pelos acessorios editaveis domulacdo bastante conhecida na web, as opgdes de
que pelo préprio porte fisico do avatar em si. Mas criacdo de avatares sdo quase infindaveis, uma vez que
também, depende muito do contexto e da proposta d@ ambiente disponibiliza um software de edigdo de
ambiente virtual, sendo passivel de modificacdes acorpos, onde cada interator pode construi-lo da
qualquer momento. maneira que bem desejar. O jodgpore [2008],
também disponibiliza seu préprio software para a
Alguns games estdo disponibilizando uma construcdo de criaturas, oferecendo uma liberdade de
construcdo inicial dos avatares que esta ficando cadanodelagem dos corpos impressionante (ver figura 7).
vez mais editavel. Uma maior variedade de atributosEsses dois ambientes sdao exemplos de universos
esta sendo disponibilizada na constituicdo do corpovirtuais que ddo uma maior liberdade ao interator na
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construcdo de  subjetividades, tornando as Como ja foi dito, o intuito da customizacdo nos
possibilidades de experimentacdo de novos corpogogos nem sempre se reduz somente a aparéncia fisica
praticamente infinitas. e a diferenciacdo. Como podemos ver na figura da
‘ ‘ edicdo de chuteiras do gan®ro Evolution Soccer
2010, cada chuteira, além de conter suas qualidades
fisicas, como cores, detalhes, tamanhos, entre outros,
influenciam também nas habilidades dos jogadores
como velocidade, efeito de chute etc. O exemplo desse
game de futebol citado é s6 mais um entre todos os que
a mudanca dos atributos fisicos influencia na interagéo
ao longo de todo o jogo. O intuito da customizacéo
pode muito bem funcionar com as intengfes de uma
simples diferenciacdo, mas, de certa forma, quando ela
tem por objetivo dltimo modificar alguma
caracteristica que influenciara diretamente na interacao
Figura 7: modo edicéo de personageapere(2008) e na maneira de jogar, ela acaba constituindo as

f l\tIJolgenero Ide_ esportes, temos o Fgaame recente d?notivac;ées do interator no ato da construcdo e edi¢éo
utebolPro Evolution Soccer [2010] paRiaystation 3 54 mesmo tempo em que contextualiza e justifica as
gue esta fazendo um grande sucesso. Foi langado NQcses do avatar no ambiente.

comeco do ano e era 0 jogo mais esperado até entéo,
com a promessa de dar cada vez mais liberdade ao
interator, como ja vinha fazendo em versdes anteriores ¢aracidas pelos games, além de multiplicar as
O game chega ao mercado oferecendo a possibilidadg,ggjpilidades de construcio de novas subjetividades
quase que total de intervencdo do interator NaSpna medida em que, no decorrer do game, s&o0

&isponibilizadas mais caracteristicas editaveis como,
r exemplo, habilidades, profissdes e vestuario,

Herbivoro

4
14
4

5" B (v ) apanarse

Essa variedade de opcdes de personalizacdo

dos jogadores sdo muitas e as possibilidades vao des

a <I:r|a_<;ao def{ avatareis (;otalrr)en_te_ ':OVOtS' que E’_O‘ée cabam também multiplicando os caminhos a serem
inclusive conter o rosto do proprio interator a partir de cooiidos  pelos  interatores,  visto que  essas

uma foto, até a edicéo dos avatares de jogadores dg, o teristicas influenciardo durante todo o decorrer do
futebol j4 conhecidos. O interator pode editar 8jogo. Por outro lado, esse acompanhamento

caracter_lstlcasf|5|cas, como olhos, nariz, cabelo, COrpo.;stomizavel do evoluir da personagem parece

bai ) q ¢ do sh Weslocar o processo de agenciamento do interator para
;uxag, cam|saf. por SentrEoI ou péor o(rja 0 short e, personagem e 0 agenciamento do avatar no game,
chuteiras (ver figura 8). Ele ainda pode acres‘Cem""rpermitido a partir desse avatar modificado, torna-se

det&_1Ih~e5 como pulseiras, curativos, pode troga_\r a%onseq[léncia do agenciamento direto do interator no
posicdes dos jogadores no campo, mudar as taticas Svatar

ainda as habilidades como forca do chute, cabecada,
velocidade em campo, entre muitas outras. Além disso
0 game possui atualizagGes automaticas periddicas qu
trazem novas caracteristicas como opc¢fes de edicao
atualizagbes do proprio universo do futebol como

novas contratagfes dos times, entre outros. A prOX|ma eSuei:;dn%ig]rcgrg%rr?gog u;:t?r gg{;oggiirgé ;[re]tr:e(:zr%?ess
versao do game, que sera lancada em 2011, ja estd &XP P &

sendo propagada com o slogan: Liberdade Totall E que sao influenciadas e justificadas através de suas

promete surpreender cada vez mais em termos dgaractenstlcas fisicas. E por isso que, quando jogamos

liberdade personalizavel. com um avatar que sabemos ser forte o bastante para
aglentar enfrentar mais de um inimigo de uma sé vez,

e e lioneon > ncanaiic . nos escondemos menos e partimos mais pra cima. Se

Mercurial Vapor Suparﬂy

ele for mais fraco, porém, escolhemos outras
estratégias, tentamos habilidades a distancia, nos
escondemos ou enfrentamos inimigos um a um, mais
cautelosamente. Assim, podemos perceber que as
caracteristicas fisicas da personagem, realmente podem
influenciar toda a nossa forma de jogar. Como seria
e — bom se pudéssemos sempre adequar o avatar a nossa
oo mdam - D ; melhor forma de jogo! Quem n&o gostaria de ter sua
Vel i e e Ll propria Lara Croft, constituida de habilidades e
«  MERCURIAL caracteristicas que julgamos serem mais interessantes
para 0 modo que gostamos de jogar? Nao sé seria mais
Figura 8:Pro Evolution Socce(2010) — escolha e edicdo de  jnteressante jogar com uma personagem de

chuteiras caracteristicas combinadas por nés como saberiamos

§.3 A intervencdo do avatar como um novo
%genciar no game

@ @ Rodar
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gue 0 nOsSsO jogo seria tdo mais Unico e particularpersonagem. Muitos jogadores de RPGs, por exemplo,
comparado aos de outros jogadores. mesmo estando em niveis mais baixos que os de alguns
adversarios, dificilmente perdem uma luta de PVP
Em games como os de luta, por exemplo, depois dg(Player versus Playgr pois conhecem muito bem que
experimentarmos todas as personagens, sempre tefmmabilidades eles devem usar e 0 momento certo de uséa-
uma ou duas com as quais jogamos melhor e comas. E como se esses interatores entrassem em uma
quem nos identificamos mais. E geralmente com estazonexdo com a personagem a ponto de se tornarem um
personagens que preferimos jogar quando temos qusd, de uma forma que, na hora de jogar eles entram
escolher uma para avangar no meduwleplayer(uma “em automéatico” e nem sequer pensam mais em que
espécie de trajetoria atébossou chefao final). Sobre botdo devem apertar para determinada interacgao.
isso, podemos ainda acrescentar, de acordo com
Tavares [2004]: Nesse sentido, o aprendizado e o jogo se dé&o
totalmente baseados nesse processo de implementacdo
“Algumas vezes, a escolha de uma personagem oula personagem. O proprio fato de o jogador conseguir
outra, modifica ndo sé o nosso ponto de vista e oatingir um modelo ideal de avatar, chegando ao nivel
roteiro do jogo [...] mas totalmente a nossa maneira demaximo, com todas as habilidades maximas e todos os
jogar. Uma vez que avatares diferentes podem possuimelhores equipamentos que o jogo puder proporcionar
caracteristicas diferentes, quando nos utilizamos de unpara o modelo de avatar construido por ele constitui-se
avatar grande e musculoso, de 2,0m e 90 quilos, comaomo um dos objetivos a serem atingidos no game.
0 lutador de luta romana King Il no jogo de luta
Tekken (Nanco), jogamos de uma maneira bem Essa caracteristica de evolugdo de habilidades é
diferentes do que jogamos ao usarmos como avatar urbastante conhecida em jogos de RPG, mas podemos
dragdo-ando, Gon, com seu estilo autodefesa, ou @erceber que o modelo de jogar caracteristico desse
adolescente Ling Xiaoyu, de 1,57m e 42 quilos, comgénero estd cada vez mais sendo implementado em
seus golpes rapidos e acrobaticos”. outras categorias de jogos. Talvez por se encontrar, de
uma certa forma, baseado no modelo como a sociedade
Nesse caso, podemos dizer que a nossa experiéncia cultura em que vivemos nos faz lidar com a nossa
do jogar esta diretamente relacionada as caracteristicagrépria vida. O fato de nos esforcarmos pra ganhar
da personagem. Em jogos onde a escolha de umaalgum dinheiro e, depois trocarmos por algo que nos
personagem se da entre personalidades ja constituidasgrega valores e nos traz um bem-estar, acaba nos
0 aprender a jogar com ela, bem como a identificagdocausando uma satisfacdo que deve estar sendo
gue surge em nos, a partir dela, se da em um processgercebida pelos criadores dos games.
de descoberta gerado na experimentacdo de suas
habilidades no préprio ato do jogar. Mesmo assim, E, portanto, nesse acompanhamento evolutivo,
sempre achamos que ainda tem algo nela que ndonde o jogador negocia, a todo momento, como
conhecemos ou que ainda ndo descobriglassempre  continuard sua forma de jogar, que acreditamos surgir
nos esconde uma habilidade mais dificil de executar,um novo agenciar no game.
uma defesa especial contra os golpes inimigos ou
mesmo o0 porqué de ela estar ali e possuir tais “Agéncia é a capacidade gratificante de realizar
caracteristicas. acOes significativas e ver os resultados de nossas
decisdes e escolhas” [Murray 2003]. A agéncia
Em jogos que permitem uma construcdo inicial da funciona como uma forma de estruturar a participacéo
personagem, o processo de combinacdo dase, de acordo com Machado [2002], nos games ela se
caracteristicas ja nos diz o que podemos esperar dela @mporta como uma “exigéncia do sistema e sem ela
as vantagens e desvantagens que ela nos proporcionamnd&o ha acontecimento possivel”. Mas o agenciar no
No acompanhamento evolutivo, 0 incremento e aambiente digital ndo implica na atividade por si s6, e
evolucdo das habilidades e das caracteristicas fisicasim em "acfes bastante autbnomas, selecionadas de
nos proporcionam ainda um experienciar totalmenteuma vasta gama de escolhas possiveis” que
diferente dessa personagem. E como se fossemodeterminam inteiramente o curso do jogo [Murray,
aprendendo com ela e ela com a gente, no propric2003]. Nesse sentido, podemos perceber que o
imediatismo das intervencbes que nos sdoagenciamento em relacdo ao avatar no game que
proporcionadas. Vamos acompanhando cada passo seuermite uma implementacéo inicial e evolutiva do
e experimentando cada evolugdo sua, ao ponto deorpo virtual representativo do interator, ndo s6 é
sabermos todas as suas limitagdes, até onde ela podeéxigido como porta para a participagdo do game como
e 0 que ela aguenta enfrentar. Dessa forma, 0o nosso préprio processo de desenvolvimento do jogo ocorre,
conhecimento da personagem se desloca de uma tempo todo, em funcdo desse agenciamento direto no
superficialidade subjetiva, que nos é dada ja totalmenteavatar.
implementada, para uma  profundidade de
implementacdo do subjetivo. Muitas vezes, o A mais alta forma de agéncia narrativa colocada
conhecimento do interator sobre a personagem € tagor Murray (2003: 146) esta no que ela nos traz como
intenso que ele consegue quebrar requisitosconstrutivismo: “um prazer estético na criacdo de
estabelecidos pelo proprio programa para suacoisas dentro de um mundo ficcional” (Murray, 2003:
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151). O construtivismo, segundo a autora, € tipico daimersivo do interator. Contudo, j4 podemos tirar daqui,
cultura dos MUDs, sendo proporcionado pelo acessoalgumas conclusGes a respeito desse tema.
que alguns destes jogos dava a programacdo pelo€onsiderando tudo que aqui foi dito a respeito do
interatores. Com acesso a programacao do sistema, acalemento avatar no game podemos perceber que existe
interatores dotavam de uma maior liberdade de criacaa@erto destaque e importancia que se desloca no sentido
dentro dos MUDs. Porém, tal liberdade tornou o jogo edessa personagem. Os estimulos produzidos pelo jogo
a historia dificeis de serem sustentados, uma vez quecomo um todo passam através dele e por ele ganham
sem regras especificas em torno da criagdo, ossentido.
jogadores iam além dos objetivos propostos pelo jogo e
0s MUDs transformavam-se em verdadeiros ambientes Levando em consideracdo também a personalizagao
socializadores, cheios de objetos sem sentido onde asstética emergente com relacdo ao avatar, percebemos
pessoas passavam boa parte de seu tempo conversandoe esta pode influenciar diretamente no nosso modo
e brigando tanto dentro como fora de suas personagensle jogar e na nossa identificacdo com a personagem
gue nos representard no ambiente virtual. Além disso,
Isso mostra que um jogo, mesmo permitindo umafaz-se necessario entender um pouco mais sobre tal
maior liberdade de criagdo por parte dos jogadoresprocesso e o papel que ele desempenha nos games,
deve manter essas criacdes dentro do conjunto d@ropondo assim novas investigacfes estéticas nessa
regras e objetivos propostos para que nado se extingua midia bem como novas intencdes eletrbnicas com
consiga sustentar ainda o seu carater narrativo dentroespeito ao avatar e seu mundo pessoal personalizavel.
de uma histéria qualquer. Uma vez sem regras € sem
objetivos especificos, o game torna-se apenas uma@gradecimentos

ambiente de simulagao. Esse trabalho é parte de uma pesquisa de mestrado que

) ] ~conta com o apoio da Fapesp.
Mesmo ainda na época em que escreveu seu livro,

Murray [2003], j& apontava o crescimento do Referéncias
construtivismo nos jogos a partir de uma liberdade

: ; ; ivros
S;?Eg;uonada a0s jogadores por alguns criadores d ASTRONOVA, EDWARD, 2003. Theory of the avatarCESifo

Working Paper 863. Fullerton, CA.

“Muitos jogos de luta, atualmente, comeeam paver, BRUCE, 1998. Avatars! Exploring and Building
pedindo aos interatores que construam seus Proprios virtual Worlds on the InterneBerkeley, CA: Peachpit
avatares. Alguns possibilitam até que o usuario monte  Press.

seu proprio nivel de jogo de combate, com oponentes
feitos sob medida.” GUINESS GAMES REcorDS 2008 Rio de Janeiro: Ediouro,
2008.

Assim, ao permitir essa implementacdo do avatar
pelo 'nterator’,de.ntro d? um contex.to e de um C9n]um0 verossimeis: uma investigacdo sobre a construcdo dos
P'e (egras proprio do jogo, uma, !mplgmentagao que personagens autdbnomos nos videogamésse de
influi e altera o curso da histéria, € como se 0S  pgutorado.
criadores dos games tivessem dando ao jogador um
certo poder dramatico de improvisacdo dentro daHamiT, F., 1993.Realidade virtual e a exploragéo do espago
histéria, um poder ainda de organizador de sua propria  cibernético Rio de Janeiro: Berkeley.
experiéncia, porém, sem interferir na proposta geral do

game.

GoMES, RENATA CoORREIA LiMA F, 2008. Agentes

MACHADO, ARLINDO, 2002.Regimes de Imersdo e modos de
agenciamentoTrabalho apresentado no NP07 — Nucleo
de Pesquisa e Comunicacdo Audiovisual, XXV
Congresso Anual em Ciéncia da Comunicagao,
Salvador/BA. Intercom.

Dessa forma, acreditamos que um novo tipo de
interator estd surgindo, o interator do avatar. Suas
motivacdes, suas intencdes e suas interagdes comecam
passam e terminam no préprio avatar, que influencia deviurray, JANET H, 2003.Hamlet no Holodeck: o futuro da
formas diferentes o game a cada nova intervengdo. O narrativa no ciberespagdao Paulo: Unesp.
avatar ainda se constitui, em muitos games, como uma
personagem que se busca. Assim, no intuito de atingirSAMPAIO, .S.V., CAVALCANTE, A.P.P. AND ALCANTARA,
de um ideal maximo proposto pelo game com seu A.(A:.,2_006.M|’diaAde _chocolate: _estud_os sobre a relacédo
avatar, o interator, ndo faz mais que, seguir uma busca 'Nfancia, adolescéncia e comunicac&o de Janeiro: E-
pelo ideal de si mesmo, que ndo acaba nunca. Papers.

y SANTAELLA, LuciA, 2006.Corpo e comunicagéo: Sintoma da
6. Concluséo cultura. S0 Paulo: Paulus.

Esse trabalho é parte de uma pesquisa de mestrado efNTAELLA, LuciA, 2007. Games e comunidades virtuais.

andamento com foco na estética da personalizacdo do Disponivel _ _em:
avatar no game e suas implicagbes no processo http://csgames.incubadora.fapesp.br/portal/publbvaic
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Games
THE Sivs, 2000A 201Q Eletronic Arts

SPORE 2008 Eletronic Arts

Pac MaAN, 19792 Namco
STREETFIGHTER, 1987. CAPCOM
STREETFIGHTERII, 1991 CAPCOM
DONKEY KONG COUNTRY, 1994 Nintendo
TEKKEN 3,1998 Namco

RESIDENTEVIL Il, 1998,CAPcOM

Pro EvoLuTION SocceR 2010 Konami
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