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procedimentos interativos, discursivos e literarios: Dialogos
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RESUMO:

Esse artigo tem como objetivo apresentar diferentes reflexdes acerca do conceito de
“avatar” a fim de estabelecer procedimentos de ordem conceituais capazes de representar
sua natureza. Para tanto, a presente investigaco se valera de um procedimento teérico-
analitico e para evidenciar sua natureza estereotipada, ideoldgica, discursiva, interacional,
bem como contextual, se valera da andlise do Roteiro de Jogo digital “ Casa Verde”
desenvolvido como projeto e produto final da disciplina de RTC — Redagdo Técnica
Cientifica.

Palavras chave: Avatar. Roteiro. Literatura. Sigo. Jogos digitais.

O Avatar e sua relagcio com o Mito

O termo “avatar” tem sua origem no contexto religioso, mas é sobre o espago virtual que o termo
ganhou espaco e relevancia, sobretudo no ambiente dos jogos digitais. Ele foi popularizado no campo
dos jogos eletronicos, por meio da sugestao feita no livro Snow Crash, de Neal Stephenson (1992). Na
ficcdo, o escritor trata de um ambiente virtual tridimensional em rede onde os usuarios poderiam adotar
personalidades, viver outra vida ou apenas estender sua existéncia. Segundo as ideias de Stephenson sobre
ao conceito de “avatar’:

As pessoas sdo pedacos de software chamados avatares. Eles sdo os corpos audiovisuais
que as pessoas utilizam para se comunicarem umas com as outras no metaverso. [...]. Seu
avatar pode ter a aparéncia que vocé quiser, limitada somente por seu equipamento. Se
vocé ¢é feio, pode tornar seu avatar bonito. Se vocé acabou de sair da cama, seu avatar
pode estar vestindo roupas bonitas ou com maquiagem profissional (STEPHENSON,
1992, p. 33-34).

O termo avatar é de origem sansctita avatara, conceito advindo do Hinduismo que significa "descida
de uma divindade do paraiso (a Terra)". Segundo o hinduismo, 17shnu vem ao mundo de diversas formas,
chamadas de avatares, que podem ser humanas, animais ou uma combina¢ao dos dois. Esse conceito
data de cerca de 500 a. C. e esteve presente por anos na tradi¢ao oral antes de ser transcrito em um antigo
texto Hindu conhecido como “Garuda Purana”; o qual trata dos dez avatares usados pelo deus Vishnu
para realizar trabalhos especiais na esfera humana. Todos esses avatares aparecem ao mundo quando um
grande mal ameaca a Terra. Os avatares de Vishnu sao: Matsya, que se configura enquanto Peixe; Kurma,
representado pela Tartaruga; Varaha, o Javali; Narasimha, o Homem-Ledo; Vamana, o Anio;
Parashurama, o Homem com o machado; Rama, o arqueiro; Crixena (Krishna) Buda, o Iluminado Sidarta
Gautama e Kalki, o espadachim montado a cavalo.

Segundo os preceitos religiosos do Hinduismo, que permeiam o conceito de avatar, nove desses
avatares ja estiveram presentes na Terra, restando apenas um a ser conhecido — o Kalki, o espadachim
montado a cavalo. Sob essa perspectiva, pode-se dizer que o avatar, dada a sua representacio simbolica
e justificativa amparada no contexto religioso, traz consigo argumentos para a sua representacio em uma
determinada histéria, em um determinado tempo e em um determinado espago. Tal argumento, ou
melhor, justificativa para o uso de um determinado avatar tem uma relagdo muito proxima aos mitos
instaurados nas diferentes civilizagoes.

A palavra “mito” ¢ grega e significa contar, narrar algo para alguém que reconhece o emissor do
discurso como autoridade sobre aquilo que foi dito. Assim, Homero (I/iada e Odisseia) e Hesiodo (Teogonia



e Dos trabalhos ¢ dos Dias) sio considerados os educadores da Hélade (como se chamava a Grécia) por
exceléncia, bem como os rapsodos (uma espécie de ator, cantor, recitador) eram tidos como portadores de
uma verdade fundamental sobre a origem do universo, das leis etc., por reproduzirem as narrativas
contidas nas obras daqueles autores.

O mito, configurado e orientado sobre modelos de narrativas “surpreendentes”, “fantasiosas”,
com teor moralizante (no sentido educativo), na maioria das vezes, coloca 0 homem em uma posi¢ao de
fraqueza e consequentemente dependente de um ser de for¢a superior capaz de livra-lo dos males vividos,
podendo ser eles seus proprios vicios e ou desvios de conduta.

Cada civilizagdo criara historias e personagens que poderio justificar a necessidade de acreditar
em algo ou mesmo para tentar responder questdes de ordem religiosa, fenomenoldgicas, cujas respostas
nem a ciéncia é capaz de responder de forma imediata e exata. Sob essa perspectiva, ainda que a filosofia
promova a reflexdo, a constru¢ao de saberes sobre tais fenomenos, a ciéncia, enquanto instancia de
produgio, inovagao e tecnologia, tem dificuldade em encontrar respostas segundo procedimentos e
métodos desvinculados a historia, isto é, desvinculados da génese da questao. Quando as encontram, sio
de modo relativizados e plausiveis de refutagao aos procedimentos adotados, perpetuando assim, a ideia
de que a ciéncia nao tem dono e todos podemos nos valer dela para defender um determinado ponto de
vista sobre o mundo, a fim de atendermos nossas necessidades.

Embora o conceito de mito, vinculado a narrativa seja importante para compreensao do conceito
de avatar, uma vez que as implicagOes terminolégicas pressupoem a narratividade como elemento em
comum, ¢ sobre o conceito de mito trabalhado por Assmann,1983, que adota os pressupostos tedricos e
metodoldgicos a partir dos trabalhos de Blumenberg,1979 que essa relagio mito e avatar estara mais bem
evidenciada ao longo desse trabalho.

Assmann, assume de Blumenberg,1979 o conceito da constancia iconica (ikonische Konstang) que
¢ responsavel pela identidade do mito. A constancia iconica, isto é, a permanéncia constante de elementos
recorrentes ao longo dos séculos, pautados na representagao imagética, em contextos e géneros literarios
variados e sdo apresentados por Assmann sob o conceito da constelagao.

Para identificar a esséncia do mitico, Assmann, 1983 prefere nao destacar a “narratividade” de
um tema, mas a sua “iconicidade”. Nesse sentido, ele considera insuficiente e simplista o conceito que
define o mito como uma Jistéria + differentia specifica (por exemplo, “um mito é uma historia dos deuses”).
Para o autor, para considerar um mito em toda sua abrangéncia histérica é preciso perceber a presenga
dos elementos recorrentes que Assmann,1983 chama de “constelagao” ou “icon” (plural “icons”; em
alemao: das 1kon, die 1kone).

O termo “constela¢ao” considera o fato de que, por tras de textos que aparentemente falam na
linguagem do mito, mas nao desdobram contextos narrativos, nao tém a obrigatoriedade de resgatar o
mito enquanto representacao de um contexto fechado por suas caracteristicas tipicamente universais, mas
a sua referenciacio deve ser compreendida como complexos de sentidos pré-miticos que se desdobram
em mitos completos apenas em alguns casos, ao longo da histéria, quando assim forem necessarios.

Por meio de procedimentos analiticos, podemos perceber que tal estratégia ¢ muito comum em
roteiros de jogos, quando sao avaliadas as escolhas linguisticas de representacao das personagens, pois
alguns nomes dados as personagens retomam o mito. Por esse mito ser algo culturalmente marcado e
designador de modos, condutas e a¢oes, independente da relagdo que ele tenha com a histéria do jogo,
ou seja, a referéncia ao mito, dada pelo processo de nominalizagao ndo garante a retomada da historia
mitica na histéria do jogo, podendo essa ser totalmente aleatéria a histéria que nome mitico carrega. O
contrario também ocorre, pois muitas vezes a escolha do nome de uma determinada personagem procura
estabelecer a relagaio do mito com a narrativa em que esteja vinculada, ainda que a narrativa ocorra sob
outras combinagoes tematicas, mas cuja convergéncia se estabeleca pela persona que a personagem
carrega a0 longo de suas incursoes na narrativa do jogo. Essa retomada no tempo presente pode ser
compreendida como intertextualidade sob o aspecto de citagao, alusao, parddia, parafrase ou empréstimo.

IPOTESI, JUIZ DE FORA, v.19, n.1, p. 1-18, jan./jun. 2015 243



Assim, podemos dizer que a constelagido tem sua vida mitolégica propria, e a iconografia e
fraseologia mitoldgica de uma cultura sao transferidas pelas imagens e constelagoes fundamentais de um
determinado mito, sem que se refira a ele (de modo obrigatério) na condi¢ao de citagdao ou alusdo cada
vez que aparece uma determinada constelacao, um determinado icon. Cada mito refere-se a um universo
de imaginarios, de maneira muito concreta, elaborado em imagens, também fora dele, numa abundancia
de imagens, ritos e textos que, embora sejam dialégicos, sua materialidade em termos de cognicao é
independente.

Nesse sentido, a premissa ¢ que as constelacOes tém seu significado em si e podem ser separadas
por completo do enredo, como podemos perceber no uso dos avatares. Elas podem ter suas matrizes na
histéria, representar um modo de ser vinculado a aspectos constitutivos de uma identidade de poder,
influéncia sobre os outros ou representagao de valores, atitudes, etnias, beleza e mesmo vicios e a¢oes
negativas, sem necessariamente estarem submersas em narrativas que as justifiquem como tais. Desse
modo, o mito esta presente na imagem que o avatar projeta sobre quem o escolheu ou sobre quem os
cria, ndo somente nos elementos tipicamente presentes na narrativa, ainda que eles sejam retomados
consciente ou inconscientemente por quem os assume dentro de um processo de interacio. Sob essa
perspectiva, a narrativa do mito pode ser assumida por diferentes pessoas, em diferentes contextos
enunciativos, mantendo descri¢bes mais ou menos fechadas em si.

O conceito de avatar trabalhado nesse estudo prevé pelo menos dois aspectos significativos, além
de sua base dialégica com o conceito de mito. O primeiro de sua constru¢ao ¢ sempre relacional e
justificada por uma necessidade representativa de um “Eu” assumido pelo avatar, por um “tu”, justificado
pela necessidade e pela forma como o “Eu na condigao de Avatar” por ele é visto, de um “Ele” - a historia
que justifica a sua representa¢ao nas diferentes manifestagdes. LLogo, o primeiro aspecto a ser considerado
¢ o da enunciacdo enquanto elemento auxiliar na caracterizagdio do avatar, tanto na condi¢io de
manuten¢ao e divulgacdo de constelagdes, quanto na vertente de recontextualizagdes previamente
adotadas no projeto de jogo. O segundo aspecto, muito vinculado ao primeiro, a ser considerado ¢é o
papel generalizante e representativo de modelos estereotipados de descri¢ao, atuagao (enquanto agao) e
formacio discursivo-ideoldgica, aspectos que serdo tratados pela andlise do discurso de linha francesa
mais adiante.

Segundo Benveniste, 1989, “é na linguagem e pela linguagem que o homem se constitui como
sujeito” (pag.2806). Essa afirmagao nos faz pensar em dois elementos fundamentais da relagao: linguagem
e subjetividade. A primeira, enquanto um bem material e de esséncia do homem, algo imanente, a
segunda, enquanto a relagao dessa linguagem construida pela interagao com o outro. Considerando que
a subjetividade tratada por Benveniste, 1989 elucida a enunciagao como um ato individual marcado por
um jogo interlocucional, entre um “eu” e um “tu” em um tempo e um espago, surge o questionamento
acerca da concretude desse jogo de atores e suas “subjetividades” no ambiente do ciberespago, sobretudo
no que se refere a formacao e a apropriacao de avatares no ambiente virtual. Assim, é possivel indagar
como as marcas de sujeito sdo expressas nesse ambiente, uma vez que os avatares, pela relacio de
alteridade ja expressa em sua génese lhe garante o papel de sujeito? O tempo e o espago sao capazes de
representar fidedignamente esse “aqui e agora” criado e por vezes eternizados pelo ambiente virtual? O
que tornaria essa enunciagado um ato Unico no contexto de apropriacio de avatares, se também sao
qualificados como elementos estereotipados? Sdo sobre esses questionamentos que a presente pesquisa
se estabelece e se justifica.

Os avatares: enunciagio, signo e subjetividade — reflexdes
Antes de estabelecer a relagdo entre avatar, enunciagao e subjetividade de modo analitico, faz-se
necessario salientar o que se pretende discutir, quais sao os aspectos determinantes enquanto instancia

material, discursiva e representativa do sujeito no ambiente virtual e como sdo operados tais elementos
em sua constituicdo. Faz-se necessirio também promover uma reflexdo acerca do conceito de
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subjetividade atribuida ao conceito de lingua, linguagem, avatar, enuncia¢do no ambiente ciberespacial,
loens de produgao, representacao e de interacao de avatares na modernidade.

Uma vez tratado o conceito de avatar, a partir de sua génese na religido, bem como na relagdo ao
conceito de mito, a reflexdo agora segue uma Otica analitica com vistas a compreender sua natureza
intrinseca e promover reflexdes possiveis com os fendomenos relacionados a linguagem. Sob essa
perspectiva, para se compreender o conceito de subjetividade, faz-se necessario compreender o conceito
de lingua tratado por Benveniste, 1989. O conceito de lingua tratado pelos estudos de Benveniste se
diferencia do de Ferdinand Saussure, uma vez que a vé como essencialmente social, concebida no
consenso coletivo. Para o teérico da enunciagdo, “(...) somente a lingua torna possivel a sociedade. A
lingua constitui o que mantém juntos os homens, o fundamento de todas as relagdes que por seu turno
fundamentam a sociedade” (BENVENISTE, 1989, p. 63).

Diferente de Saussure, 2002, que pensava na lingua como um cédigo fechado em si mesmo,
estruturado por signos, Benveniste, 1989 vé a lingua enquanto instancia de interagao capaz de construir
coletivamente sentidos e a sociedade em si. Nessa perspectiva, o “avatar’” nao pode ser visto como um
signo fechado, a medida que sua composicao fisica, psicoldgica, social e cultural é resultante de adesdes
sociais, ou seja, ¢ pela coletividade que um avatar se justifica como tal. Todavia, nio podemos
desconsiderar que o avatar também ¢é um signo, que assim como a propria defini¢ao de signo tratada por
Ferdinand Saussure é vista por muitos teéricos e linguistas como escorregadia, o Avatar seria um tipo de
signo que nao se define ou se caracteriza por si s6. Trata-se de um signo de interagao.

Para ilustrar essa perspectiva relativizada do signo, que s6 passa a ser mais bem compreendida
quando a dupla relacio “significado” e “significante” também ¢é compreendida pela perspectiva da
arbitrariedade. Vejamos a tentativa do autor em definir o signo:

O signo soma, sema, etc. S6 se pode, verdadeiramente, dominar o signo, segui-lo como
um baldo no ar, com certeza de reavé-lo, depois de entender completamente a sua
natureza, natureza dupla que nao consiste nem no envoltério e também nio no espirito,
no ar hidrogénio que insufla e que nada valeria sem o envoltério. O baldo é o sema e o
envoltério — o soma, mas isso estd longe da concepcao que diz que o envoltério € o signo,
e o hidrogénio a significacido, sendo que o baldo, por sua vez, nada é. Ele é tudo para o
aerosteiro, assim como o sema ¢ tudo para o linguista (SAUSSURE, 2002, p.102-103).

Segundo o estudioso, a sua natureza nido esta nem na forma, nem na ideia, no conceito em si.
Saussure denomina o signo de sema e a forma, ou o significante, de soma, mostrando a dificuldade em
denominar o signo. A metafora do balio no ar demonstra o quanto o conceito de signo ¢ escorregadio,
ou complexo para se apreender. Assim, por meio dessa metafora é possivel entender que o signo é um
balio no ar, e esse “por sua vez, nada é”. Para ele, mesmo ao dominar o signo, ou seja, ao
compreendermos a sua natureza, os estudiosos s6 podem segui-lo como um aerosteiro segue um balao
no ar, e s6 pode reavé-lo em terra, quando o balio deixa de ser, ou seja, a sua anatomia ¢ revelada
enquanto constituintes, mas a sua representacao nao.

Assim, a nog¢ao de arbitrariedade é de extrema importancia para a compreensio do signo, pois
nos permite compreender que um significante nao estd intimamente relacionado, preso, afixado e
dependente a um significado correspondente. Isso porque niao hé razoes para tal unido, ela é sempre
imotivada. Mesmo quando Saussure evidencia a existéncia de uma arbitrariedade relativa, ela ¢é relativa a
outro signo absolutamente arbitrario, logo, as combinatorias serdo sempre arbitrarias. Saussure, 2002 da
um exemplo na edi¢ao de 1916 - a palavra dezenove, motivada por dez e nove, que por sua vez sio
absolutamente imotivadas (SAUSSURE, 1996, p. 152-153).

Em consequéncia ao principio de arbitrariedade, é possivel afirmar que um signo pode se
desfazer, no momento em que desfizer a sua unido estabelecida por um significante e um significado,
bem como que um significante pode unir-se a outro significado qualquer e assim sucessiva e
reciprocamente. Deste modo, a unido que resulta num signo nao pode ser vista como eterna, pois um
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significante nao esta colado a um significado, ele pode estar “alocado” e essa caracteristica “transitiva” ¢
responsavel para compreendermos a lingua enquanto entidade de multiplas transformacgoes e
ressignificacdes. Além disso, permite a variabilidade de sons e sentidos. Como nao existem razoes
explicaveis para um significante unir-se a um significado, podemos inferir que a uniao ou o equilibrio
instaurado pelo signo “formado” se da quando significante e significado sio proporcionais e inseridos
em contextos culturais mais ou menos convergentes.

Ainda que a metafora do balao procure promover novas perspectivas sobre o status de signo
enquanto entidade fechada, é com o pensamento de Emile Benveniste sobre a lingua, ainda que na
condigao de signo, que ela ganha novas perspectivas e motivagdes para propor novos esclarecimentos,
permeados pelo funcionalismo em vez de sua estrutura. O autor propde dois planos de sentido que
possibilitam novas perspectivas analiticas: o semidtico e o semantico.

O plano semidtico vai ao encontro do pensamento de Saussure, pois confere o signo significando
no sistema, ainda que arbitrariamente. Benveniste vé a lingua no seio da sociedade e da cultura porque,
para ele, o social é da natureza do homem e da lingua. Logo, o avatar, embora seja uma projecao de
escolhas do homem, que organiza e sistematiza o proprio sistema de escolhas, sera o conjunto de
informacdes contextualizadas que o justificam enquanto provido de uma identidade mediada e/ou
espelhada do homem em fun¢ao do homem e para o homem.

A tecnologia, o ambiente da internet, a cibercultura propriamente dita, podem ser compreendidos
como instancias para manifestagao dessa construcao discursiva, de modo a tentar representar identidades
coletivamente legitimadas pelo discurso e no discurso. Sio, portanto, contextuais, circunstanciais e
formados segundo intencionalidades advindas pela relagio do “eu” e do “tu” dentro de uma determinada
enunciagao. Pode-se dizer que também estdo inseridos nesses contextos para realizar um determinado
objetivo, assim como os avatares eram escolhidos pelo deus, em uma determinada época com o objetivo
de cuidar, salvar e resolver problemas aqui na Terra, como ¢ postulado pela ideologia Hinduista e por
outras culturas que se valem do mito para perpetuar preceitos e ensinamentos.

Dentre os contextos em que os avatares estdo veiculados, cibercultural é aquele que é mobilizado
e orientado pela criagao de diferentes enuncia¢des. Tais enunciagdes sao ordenadas por um “eu’” anterior
ao acesso do ambiente virtual, seja ele configurado pelas redes sociais, ou por comunidades de jogos
online. Esse “eu” assume o “eu-avatar” que pode ser representado por uma imagem, ou grafos
ilustrativos, bem como desenhos em quadrinho, ou por um conjunto de informagdes capazes de definir
um determinado perfil em redes sociais etc., sob a estratégia de espelhamento da realidade.

O espelho, por mais que projete a bidimensionalidade, se vale de cenas enunciativas sempre
unicas e por isso estagnadas, ja o ambiente virtual é capaz de eternizar um modo de ser durante uma
determinada cena enunciativa. A partir do momento que o eu anterior assume O eu-avatar, nesse
ambiente, novas enunciagdes sao criadas e modificadas durante os diferentes acessos, e por diferentes
dinamicas de interacao. Essas enuncia¢oes sio marcadas por “subjetividades” que estabelecem um certo
nivel de “verossimilhanca” capazes de aproximar a0 maximo os agentes/usuarios das condi¢des naturais
que regem a representacdo da realidade do homem, bem como promover a comunicagao instaurada e
ordenada por um conjunto de crengas, valores e modos diversificados de representacao.

O espelho pode reproduzir os movimentos do ilocucionario, mas o ambiente virtual pode, por
intermédio da intermidia, mediar esses movimentos assincrona ou sincronicamente, depende, todavia da
internet, dos softwares e da inten¢ao do interlocutor. Ao relacionarmos essas enunciagdes aplicadas a
cada acesso, a cada troca de pagina, a concep¢ao de avatar tera essa dupla relagio — o eu-anterior e o eu-
avatar, ainda que se apresente ao outro sob a imagem de uma fotografia capaz de representa-lo ao outro
sob adjetivos e enunciados previamente escolhidos. Assim, a subjetividade marcada pela génese da
linguagem passa a ser também vista no ambiente virtual como pertencente a categoria de analise
denominada ethos.

Os estudiosos da retérica designavam pelo termo ethos a constru¢ao de uma imagem de si
destinada a garantir o sucesso do empreendimento oratério. Roland Barthes, 1970 define o e#hos como
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“os tragos de carater que o orador deve mostrar ao auditorio (pouco importando sua sinceridade) para
causar boa impressao: é o seu jeito [...]. O orador enuncia uma informagdo e ao mesmo tempo diz: sou
isto, nao sou aquilo”.

A escolha de um avatar esta intimamente associada a esse pensamento — a subjetividade marcada
pela tentativa permanente de designar individualidades e um modo de ser pautado no modo em que o
“ser” usuario se enxerga e a0 modo pelo qual quer que a audiéncia o enxergue — orientada, portanto, pela
escolha de uma imagem ou de enunciados que o caracterizem perante os outros. Todavia, a0 mesmo
tempo em que o avatar ¢ capaz de representar “subjetividades”, ele também apresenta um conjunto de
generalizagOes prototipicas resultado de diferentes modelos de representagao de personalidades. Essas
sao orientadas por descri¢oes determinantes de um modo de ser e de agir em um determinado contexto,
assim como as constelagdes e os mitos que sao constituidos e quando retomados, circunscritos por agoes
e reacOes que podem ser vivenciadas por diferentes pessoas, em diferentes momentos de interacao e a
cada acesso ao ambiente virtual.

O ambiente da cibercultura — das redes sociais propriamente ditas, a partir desse conceito —,
torna-se propicio para a exposi¢ao de uma imagem ou imagens capazes de relacionar os diferentes “eus”
aos diferentes “tus” numa dimensao desprovida de fronteiras discursivas, mas inseridas em um modelo
de comunicac¢io capaz de explicitar subjetividades a partir do conceito de “escolhas” e de arranjos ciber-
sociais. Essas escolhas sio enquadradas e por vezes alusivas a esteredtipos representativos de um papel
social, etnia, modismos, questdes sazonais etc., ou seja, de convengdes relativamente arbitrarias, assim
como a proépria concepgao de signo.

Ainda sob a perspectiva da escolha, que também ¢ orientada por modelos mais ou menos prontos,
com categorias generalizantes, cada internauta, ou jogador pode escolher diferentes caracteristicas para
compor-se enquanto “ator’” naquele ambiente. Logo, o avatar pode ser escolhido e ou construido para
atender um tipo de linguagem, uma inten¢do comunicativa e uma interacao especifica para aquele
momento que sempre sera considerado como tnico e efémero. Ele ndo necessariamente precisa ou
necessita promover um espelho de si para outros, mesmo que certas marcas psicolégicas possam ser
visivelmente convergentes, isto ¢é, a identificacgdo do “eu” usuario ao eu-avatar construido ou em
construcao.

A partir dessas consideragdes, podemos aplicar as trés premissas basicas oriundas do
procedimento metodolégico do interacionismo simbdlico, de maneira a ter o seguinte quadro: a agao dos
atores ¢ derivada da significacdo; essa significacao advém ou surge das interacOes sociais; e, por fim, as
significacOes sao empregadas pelos atores sociais nas interagdes sociais grupais, que, por sua vez,
modificam as proprias significages. Seguindo esse raciocinio, faz-se necessario compreender essas
relagoes supracitadas dentro do modelo internacionalista simbolico.

Segundo a vertente do interacionismo simbolico, os seres humanos agem em relagao ao mundo
segundo significados que o préprio mundo lhe oferece. Tais significados surgem a partir da interagao
social com os demais individuos e sio manipulados por um processo interpretativo da pessoa que se
relaciona com eles. Grosso modo, essas sao as trés premissas nas quais o interacionismo simbdlico se
baseia. Diferente de outras vertentes que analisam tipos de comportamentos como fruto de fatores de
ordem psicolégica e/ou socioldgica, para o interacionismo simbdlico, os significados sio parte
fundamental para a formagao do comportamento, consequentemente para sua analise e adesao.

Assim, a questdo dos significados que sdo atribuidos e considerados como fundamentais para
compreensao do “eu” sujeito fora do ambiente de interacdo e o eu-avatar — aquele ja inserido, logo
assumido enquanto enunciador de uma ou de varias enuncia¢des, no contexto cibercultural propriamente
dito, podera apresentar divergéncias que, nessa situacao, pode ser respaldada pelos diferentes niveis de
escolha. Tais escolhas poderao estar circunscritas ao que o site lhe propde enquanto possibilidades de
escolhas, ou circunscritas as representagoes ja trazidas pelo “eu-usuario” que passara a se valer do “eu-
avatar’” para assumir-se enquanto ator de intera¢ao no ambiente do jogo ou de redes sociais. Pode-se,
portanto, compreender o significado enquanto algo intrinseco e natural ao elemento propriamente.
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Outra forma ¢ entender o significado como uma expressiao dos fatores psicologicos. Nesse caso
especificamente, marcados e incialmente concedidos ao elemento pelo individuo para quem esse
elemento possui significado, ou seja, a primeira pessoa que o usuario admitira enquanto possuidor de
significado, o proprio “eu-usuario” na interacao assumida por si mesmo na condi¢ao de “eu-avatar”.

O interacionismo simbolico defende que o significado é formado por meio do processo de
interacdo humana, ou seja, sdo produtos sociais. Nessa perspectiva, no momento em que ele se assume
enquanto “eu-avatar”, ele esta assumindo e fazendo escolhas que ja foram preestabelecidas socialmente.
Assim, pode-se afirmar que o avatar, embora sua natureza mitica, atrelada ou ndo a uma narrativa que o
defina enquanto tal, nio se configura isoladamente da apropriagao do sujeito-usuario, pois, parafraseando
Blumer, 1980, “para um individuo, o significado de um elemento nasce da maneira como outras pessoas
agem em relacdo a si no tocante ao elemento”

Convém salientar que o interacionismo simbélico enxerga o uso do significado nao apenas como
a reprodugao ou aplicacdo de significados ja existentes, mas do uso que é feito a partir de um processo
de interpreta¢ao. Logo, a escolha de um avatar é decorréncia de processos interpretativos da
representacao desse “simbolo” e posteriormente da forma com esse simbolo ¢ visto enquanto
agente/ator capaz de mobilizar diferentes interacdes.

A interpretabilidade, nesse sentido, configura dois momentos fundamentais para o
funcionamento e valida¢ao dos procedimentos decorrentes das escolhas regidas pelo eu-usuario na
transi¢do para sua condi¢do de “eu-avatar”. O primeiro momento se instaura pela premissa de que o
individuo especifica para si mesmo quais os elementos siao capazes de promover significado para ele, isto
¢, ainteragdo na dimensao comunicativa do individuo dele com ele mesmo. O segundo momento confere
o poder transformador assumido pelo individuo, ou seja, transforma significados segundo a situagao em
que se encontra ¢ na dire¢ao de seus atos, nesse caso, na pessoa do “eu-avatar”. A interpretagao serd vista
como um processo formativo e os significados serdo utilizados para orientar e formar agoes.

A vertente internacionalista simbolica preocupa-se com o empenho dos seres humanos em agir
enquanto individuos, interagindo entre si nas diversas situagoes, constituindo assim a sociedade humana.
Essa interacao é responsavel pela formagao do comportamento.

Da avatarizagio a analise de composig¢ido de modos de representagdes: reflexdes

Para Bressan & Silveira, 2011 Avatar é um processo complexo, multiplo, em rede, com varias
amplitudes (ou escalas) no ambiente do jogo ou plataforma, mas nao se limita a esse ambiente ladico ou
se fecha em si mesmo, pois nao é apenas uma unidade (ou pega individual) e tampouco esta separado do
jogador (ou usuario) que o controla.

Os autores iniciam o trabalho, analisando o processo de avatarizagdo presente no jogo de
tabuleiro, do xadrez. Segundo eles, a escolha para analise desse jogo de tabuleiro recai sobre o xadrez
pelo fato de ele ser uma “maquina de avatarizacao” bastante complexa e util para entendermos a dinamica
das contemporaneas plataformas online e ambientes imersivos diversos. De acordo com Mark Meadows,
no xadrez existem mais avatares do que jogadores: “O xadrez possul avatares que existem tanto na pega
individual (torre, cavaleiro, etc.) quanto na perspectiva do jogador, tanto em alto-nivel, do ponto de vista
da camera em terceira-pessoa, quanto da perspectiva de primeira-pessoa do xadrez” (MEADOWS, 2008,
p. 20).

Para Meadows, existem dois niveis gerais de avatarizagao disponiveis no xadrez que serdo aqui
contextualizados tais quais aparecem em seu trabalho Avatares em jogo: interfaces, processos e experiéncias: a) no
nivel individual de cada peca (primeira pessoa); e b) na visio de jogo do jogador (terceira pessoa).
Entretanto, parece-nos que o autor desconsidera o fato de que, durante a interagdo entre as pegas ¢
jogadores, ha ainda outro nivel intermediario, na medida em que o jogador considera (1) sua visao de
jogo (chamaremos de isométrica), a qual se realiza em meio a (2) visao de cada uma de suas pegas (primeira
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pessoa) em interacao com (3) as outras pegas do mesmo conjunto, visao esta que seria uma espécie de
terceira pessoa.

Nesse sentido, podemos entender que existem pelo menos trés escalas de avatarizagao disponiveis
para cada um dos jogadores durante uma partida de xadrez. Cada escala de avatarizacao promove a
predominancia de agoes especificas durante o jogo, a saber:

Tipos de Escalas de Avatarizacio no Xadrez (para cada jogador)

Visio da pega (12 pessoa): Visio das pegas (3% pessoa): Visdo [sométrica (todo):
Regras especificas, com Combinagio das possibi- - Movimentagio geral
base na caracteristica intrin- lidades de movimento de . _ .
i - Movimentagoes possiveis
seca do tipo de peca. (ex: cada uma das pecas com o . .
. o . a partir de conhecimento de
Cavalo: se movimenta em proximo movimento de ou- ) ) .
- cJas as direges) P vida do jogador, experiéndias
em todas as direcoes tras pecas que fazem parte . .
eoe pegas q pa anteriores e conhecimento das

do conjunto do jogador. regras do xadrez

- Dimensio extragame (ndo
se limita 4 plataforma do jogo)

Cruzamento geral de escalas de avatarizacio, a partir da interacao entre os jogadores

Visao Um/Um Visio Um/Todo Visao Todo/Um Visao Todo/Todo Visao Geral

Cada peca de um | Cada pega de um jo- | Todas as pecas de um | Todas as pecas de Idenrificagio de padrées de

jogador em relagio | gador em relagdo ao | jogador em relagcdao a | um jogador em rela- | pecas e suas possibilidades de

ao movimento de | movimento de todas | cada uma das pegas | ¢do a todas as pegas evolugiio no jogo, consideran-

cada pega do outro. | as pegas do outro. do outro. do outro. do tanto o outro jogador quan-

12 Pessoa x 12 Pessoa | 12 Pessoa x 32 Pessoa 33 Pessoa x 12 Pessoa 3a Pessoa x 32 Pessoa to o proprio ’cc:'nn]unt-o de pe:u‘.j.as
e suas estratégias de jogo (nio
se limita 4 plataforma).
Isométrica x Isométrica

As tabelas acima contextualizadas visam propor um modelo de andlise, tendo como base os
aspectos tecnologicos na composi¢ao de avatares, bem como elucidar aspectos que ultrapassam a
dimensao descritiva e contextual do ato de escolha realizada pelo sujeito-usuario antes e durante o
processo de interagao.

Convém salientar que havera, para analise que se propde nesse trabalho, adaptagoes, e retomadas
de conceitos referentes a formacgao discursiva, ideologia e representagao. Para tanto, far-se-a necessario
descrever um procedimento didatico especifico para o referido tratamento. Trata-se, pois da
contextualizacao de um procedimento de produgao de roteiros que visa a transferéncia da realidade
instaurada pela literatura para a linguagem de roteiro de jogos digitais.

Apbs essa contextualizagdo, as tabelas acerca do procedimento de avatarizagdo se relacionarao a
obra “O alienista”, de Machado de Assis, e a proposta de criagao de roteiro para fins de jogos digitais.
Por se tratar de um procedimento que se vale também do modo com que as personagens da obra serdo
conduzidas e percebidas como avatares pelos jogadores, faz-se necessario contemplar para a presente
analise teorias referentes ao conceito de leitura. Essas serdo expostas conforme a tematica da analise
propriamente dita.
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Procedimentos metodoldgicos

Premissas - Procedimentos

A ideia de promover a atividade de construcdao de roteiro a partir de uma obra literaria surgiu
durante a preparacdo de uma aula para os alunos do primeiro semestre de Jogos Digitais da FATEC de
Carapicuiba, Sao Paulo. O género roteiro ¢é familiarizado por eles, por se tratar de uma de suas ferramentas
no processo de criagao de jogos, independentemente da plataforma. Antes dessa escrita, os alunos tiveram
aulas referentes a noc¢ao de géneros textuais, tipologias, paratexto, intertextualidade, etc. Apds a exposi¢ao
desses topicos, fora solicitado que os alunos lessem a obra “O Alienista” para discussio na aula
subsequente.

Foram tratados aspectos referentes a teoria literaria — teoria do conto, modelos de focos
narrativos, constru¢ao de personagens, tipos de narradores e aspectos referentes a sequéncia textual
descritiva para discussio a respeito do cenario, descricio das personagens etc. Foram duas aulas
destinadas para essa atividade e, entdo, associando ao género textual roteiro foi langada a turma o desafio
de torna-la em um jogo, mais especificamente a cria¢ao do roteiro de jogo com apelo comercial capaz de
ser jogado no ambiente ciberespacial — o Facebook.

LLancado o desafio iniciou-se o processo de leitura e construgao do roteiro. O roteiro passou a ser
uma produgao unica da turma, enquanto projeto “interdisciplinar’ - ainda que fossem realizadas apenas
pela disciplina de RTC, tinha esse carater interdisciplinar a medida que os elementos presentes na
composicao desse género textual estavam vinculados a outros saberes, tais como desenhar, programar
etc.

A turma foi dividida em grupos e todos interagiam via Facebook, por se tratar de uma atividade
coletiva. O grupo no Facebook foi criado com a intengao de promover discussOes pertinentes referentes
a melhor solugao para o problema: como tornar uma obra classica com tantos aspectos que envolvem a
reflexdo, compreensao de conhecimentos de cunho filoséfico em um roteiro com apelo comercial e que
se enquadrasse a tematica interativa do ambiente das redes sociais — o Facebook propriamente dito?

O roteiro baseado na obra “O alienista” ganhou, grosso modo, a seguinte identidade,
respondendo as perguntas que nortearam o desenvolvimento do projeto:

e Nome do jogo: Casa Verde; género: action RPG; plataforma: PC (jogo desenvolvido para redes
sociais); faixa etaria: +14 anos

e Enredo: A histéria do jogo toma como base a busca pelo conhecimento da mente humana pelo
alienista Simao Bacamarte, que tranca algumas pessoas que sao tidas como “loucas” em um
sanatério chamado Casa Verde para observar suas patologias e a possivel cura para elas.

e Personagens: Simao Bacamarte (jogador), ou seja, todos os jogadores assumem esse avatar, NPCs
principais (non playable characters): Crispim, D. Evarista, Padre, Barbeiro, Prefeito. No modo
cooperativo, um dos jogadores sera um assistente na Casa Verde, e no modo versus, serd outro
pesquisador. Ha também o povo da cidade, espalhado por todos os cenarios.

e Cenarios: Rua Principal, Casa do Bacamarte, Casa do Boticario, Casa Verde, Praga, Camara,
Barbearia.

e Objetivo: Prender pessoas na Casa Verde com base nos didlogos, aumentar o nivel de
conhecimento da mente humana sem causar uma revolta popular.

Etapas do desenvolvimento:

e Construcao do jogo: Foi pensado em criar-se um jogo didatico, porém divertido, baseado no
conto “O Alienista”, de Machado de Assis. O proprio jogo se ambienta nessa esfera literaria do
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conto e também conta com seus personagens originais, porém usa de um vocabulario mais leve,
datado da época atual.

e Descri¢ao dos personagens: A aparéncia das personagens sera descrita quando o concept art for
avaliado e aceito. Quanto a psique do personagem principal, é fiel a0 conto; fazendo-se distante
de sentimentos humanos pelo seu amor a ciéncia e questionamento de tudo.

e Cenarios: Existem sete cenarios disponiveis para interagdo. Em cada um o jogador ira encontrar
NPCs (non playable characters), onde se darao os didlogos, e também onde estardo as possiveis
“vitimas” de Bacamarte, bem como os que estio contrarios a essa experiéncia.

e Interagdo com os cenarios: A intera¢ao com o cenario se da por cliques onde se informa o nome
do lugar, como "Casa Verde". Os cenarios estdo interligados pela Rua Principal e ha um mapa
onde o jogador pode conferir sua localizacio.

e Acdo/luta: Dependendo das escolhas que o jogador fizer, ocorrerdo algumas lutas entre as
personagens. A principal delas ¢ a Revolta dos Canjicas e o jogador deve evitar a0 maximo que
ela ocorra. Para atacar, o jogador utiliza o mouse e ¢ mostrada uma barra de pontos de vida do
jogador e do oponente, indicando o status de dano. O jogador deve tomar cuidado com trés
barras que mostram o nivel de raiva, uma do padre, uma do barbeiro e uma da populagio. O
padre nao tem nenhuma influéncia das outras, porém influencia o povo em 25%; barbeiro sofre
influéncia das outras (5% do povo e 10% do padre), e influencia na influéncia do povo em 10%;
o povo: a barra de revolta ¢ influenciada por todas as outras, sofrendo 25% da influéncia do padre
e 10% do barbeiro. Caso uma das barras chegue a 100 % temos uma revolta popular (Revolta dos
Canjicas) e um possivel Game Over. A escolha da matriz norteadora da barra de influéncia, presente
no jogo, foi a alternativa para tratar o conceito de alienagao, controle, sem chocar diretamente os
jogadores, com o termo tratado enquanto niveis ou grau de alienagdo presente nas diferentes
formas de formacao discursiva, pautadas nos papéis sociais a que cada personagem representa.

e Menu: O menu é composto das opcbes “novo jogo”, “continuar”, "salvar”, e depois que o
jogador termina o jogo, aparece a op¢ao “Bonus”, que mostra as artes do jogo. O menu é acessivel
pela barra de espago.

e Modos de jogo Modo Cooperativo: Dois jogadores jogam juntos e tentam achar "pacientes" para
a casa verde. Modo single player (Historia): A mesma tematica do modo cooperativo, porém como
o proprio modo diz é single player. Segue a histéria do conto, ou seja, a reprodugao contextualizada
da obra literaria aos moldes da narrativa aceitavel dos jogos digitais. Modo versus: Ambos os
jogadores conectados a internet tentam descobrir quem é o sujeito, provido de deficiéncias
avaliadas por Simao Bacamarte enquanto louco na cidade e quem o encontrar primeiro vence.

e Comandos: 1 clique - seleciona opcdes escolhidas pelo jogador. 2 cliques — seleciona NPCs e/ou
jogadores se estiver no modo online e ataca se estiver no momento de agdo / barra de espaco -
abre o menu com as opgdes do jogo.

e Objetivo: O jogo foi desenvolvido visando atrair a aten¢ao do publico para a questio da leitura
de obras classicas, usando da interface dos jogos para aticar a curiosidade e promover um maior
conhecimento sobre elas. A interacdao do jogador é dinamica, de modo que prende a aten¢ao pelas
escolhas que ele faz sobre as personagens, sobre os cenarios e outros componentes do jogo, de
modo que o leva a buscar mais sobre o conto original e também a conhecer outras obras literarias
do mesmo autor. Como ¢ desenvolvido para ser um jogo integrado a redes sociais, visa alcangar
um grande nimero de jogadores simultaneamente.
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Anailise/ Resultados

Convém salientar que a versao exposta na sessao anterior, foi a versao escolhida pela
turma e que nesse trabalho ¢ utilizada a fim de discutir o conceito de avatares e a fungao
identitaria com os jogadores nos diferentes processos de interacao. Nesse primeiro
momento, conforme fora elucidado, valida-se a perspectiva de interacio motivada pela
apropria¢ao do avatar nas atividades ladicas no ambiente cibercultural, ou seja, do jogo. No
segundo momento, sob a perspectiva discursiva da apropriagao de avatares nos processos de
intera¢ao no ambiente das redes sociais, do Facebook propriamente dito. A andlise devera
levar em consideracao alguns aspectos:

1) O processo de avatarizagao sera resultado, isto é, consequéncia da leitura que o
roteirista tem sobre a obra e de como ele antecipa e infere a aceitagao do outro, nesse caso,
o sujeito-usuario dos avatares construidos;

2) Por se tratar de leitura, aspectos referentes a estereotipa¢do, enquadramento a
determinadas formacgdes discursivas vinculadas a representa¢ao de simulacros, s6 promovera
o efeito previsto pelos seus idealizadores se a relagao verossimilhanca e verdade possibilitar
um nivel de aceitabilidade coerente, ainda que os graficos, a arte promova ao usuario-avatar,
as fronteiras entre os mundos real e irreal, independente da histéria encrustada nos processos
de interagao de um determinado jogo em si.

3) As personagens serdo tratadas nessa sessao atendendo o modelo da tabela de
avatarizacao, enquanto pec¢a — a analise sera realizada somente sobre o personagem de Simao
Bacamarte, principal personagem do modelo de jogo construido pelos estudantes e sua
avatarizagao se justificara pelos dois tipos de interacdao considerados pelos idealizadores do
jogo. A primeira S7ngle Player e a segundo Modo Versus. As a¢oes das personagens, sobretudo
Simao Bacamarte, na primeira parte da 1° tabela tém as seguintes caracteristicas:

e 1" Categoria: Regras especificas com base na caracteristica intrinseca do tipo da pega:
Simao Bacamarte, nao s6 pode ser representado, como deve personificar a ciéncia.
Ele pode ser concebido enquanto um personagem com as seguintes caracteristicas
estereotipadas: usar ou nao 6culos; a ciéncia ¢ a sua consciéncia, ou seja, ¢ o discurso
da ciéncia que determinara suas acOes no contexto do jogo; poder vinculado a esse
discurso, bem como a capacidade de decidir o futuro dos outros, ou seja,
representa¢ao mitica da imagem de deus da justi¢a, ainda que essa justiga esteja
vinculada a interesses meramente cientificos. Visao da Pega: primeira pessoa, ou seja,
sujeito-usuario é peca integrante da narrativa, envolve-se com ela e sob o avatar —
Simao Bacamarte assume a interacio no ambiente.

e 2% Categoria: Combinagao das possibilidades de movimento de cada uma das pegas,
com o préximo movimento de outras pegas que fazem parte do conjunto do jogador
— Bacamarte s6 pode se valer movimentos vinculados a repreensao construida pela
base do discurso cientifico — ela mostra os argumentos e a partir deles consegue
colocar o outro personagem dentro da Casa Verde. Seu movimento ¢é discursivo,
incisivo e sempre para frente, ele ndo pode recuar, tem o poder de mobilizar o outro
sempre para a sua frente, ou seja, para o manicomio. Visao das pegas em 3* pessoa.

e 3" Categoria: Movimentagdo geral para frente — a direcio de avante é positiva e
configura as marcas estereotipadas da personagem, pelo menos no primeiro
momento da narrativa. Movimentagdes possiveis a partir do conhecimento da vida
do jogador e experiéncias anteriores — a dire¢do para frente, controlada pelo jogador
em 3" pessoa justifica o dominio que o jogador tem da situagao. Todavia, isso pode
ser mudado a partir do momento em que ele tiver de avaliar seus argumentos para



colocar personagens como o prefeito que terd for¢a em fungao do papel social que
representa, bem como do boticario que de todos os personagens parece ser 0 menos
influenciavel. Nessa perspectiva, o andar de costas sera uma forma de reconhecer na
figura da personagem a perda do seu poder argumentativo, que também pode ser
otientado, enquanto recuo, a reacao do outro frente a seus argumentos cientificos.

Dimensao Extragame (nio se limita a plataforma do jogo). Nessa categoria, sob esse
recorte, pode-se dizer que o conhecimento da obra podera facilitar a movimentagao do
jogador para assim, na figura do sujeito-avatar conseguir atingir os objetivos do jogo. Outro
aspecto presente nessa categoria ¢ o poder enunciativo, a acio do jogador-mestre pode ser
resultado da agdo do outro jogador, ou seja, avalia-se o procedimento do outro, para assim
prosseguir, como se nao existissem regras fechadas para o andamento do jogo, embora seja
mais aplicado no modo versus. Segundo os processos de avatarizagdo, essa perspectiva
analitica corresponde a visao isométrica — o todo do jogo. Nota-se que sob essa terceira
categoria de avatarizagao o elemento norteador esta circunscrito a relagiao que se tem do todo
— cenario conhecimento antecipado das a¢des do outro, conhecimento pontual da narrativa
e do objetivo do jogo. Tais categorias podem ser esquecidas ao longo do jogo. Geralmente
os jogadores aprendem a tematica da histéria e do jogo, jogando.

O segundo procedimento analitico da relagao avatarizagdo e o roteiro de jogos a
partir da obra literaria traz outras seis categorias e estido vinculadas aos diferentes modos de
interacio, bem como o tipo de jogo/jogabilidade. Primeira pessoa — o sujeito-usuario imerso
ao mundo do jogo; terceira pessoa — sujeito-usuario na condi¢do de sujeito-avatar e pode
enxergar assim suas agdes nesse outro mundo — o mundo do jogo. Neste momento, o
jogador, segundo propésitos particulares, escolhe a melhor forma de se enxergar dentro
desse universo. As escalas contextualizadas dentro de um modelo analitico nos fazem
perceber que o jogador, na condicio de sujeito-usuario, também é um avatar. As seis
categorias a seguir deixam isso bem claro:

e Visio Um/Um — O sujeito-usudrio nao pode escolher outro, a nio ser Simio
Bacamarte como avatar. LLogo, a sua participa¢ao no jogo e consciente da sua atuagao,
ainda que haja a identificagdo com a histéria ou mesmo dos tracos fisicos e
psicolégicos da personagem. E, portanto, a avaliacio de um sobre o outro. Um de
servir como instrumento de nega¢ao do sujeito e o outro da apropriacio de um novo
sujeito — o sujeito-avatar. Focalizagdo em primeira pessoa. O movimento do avatar
em relagao ao movimento de outro avatar ou objeto do jogo.

e Visao Um/Todo — Ainda que o personagem (sujeito-avatar) a ser assumido pelo
jogador (sujeito-usuario), nao tenha muitas escolhas, ele pode assumir os objetivos
do jogo e assim vivenciar uma histéria que em outras condi¢des nao viveria. Ele
podera reconhecer o todo, os cenarios e assim atuar sob a perspectiva do avatar.
Focalizagao transitéria — da primeira pessoa para terceira pessoa. O movimento do
avatar em relacio ao movimento dos outros jogadores. A pseudo ideia de estar
sozinho naquela narrativa e o desenvolvimento da narrativa enquanto fruto e ou
consequéncia da sua agao.

e Visio Todo/Um — Nesse momento, nio ¢ o sujeito-usudrio quem ira avaliar, mas o
sujeito-avatar, na sua participagao consciente ou nao do cenario, da narrativa que irdo
proporcionar um olhar direcionado ao jogador. Embora essa relagao pareca irreal, é
sob o convite das combinatérias do todo que o jogador, na sua unidade se vé
convidado a assumir esse novo papel, ainda que seja provisoriamente. E a visio do
todo, do jogo enquanto representagao grafica de uma narrativa, do tipo de jogo,
jogabilidade e niveis de escolhas e fases que ira representar, pelo discurso do eu-

IPOTESI, Juiz DE FORA, v.19, n. 1, p. 242-257, jan./jun. 2015 253



usuario a aceitagao ou nao aceitacao da historia. No caso do jogo “Casa Verde”,
alguns atributos podem servir como fundamentais para a representacio dessa
totalidade: a disposi¢ao dos cenarios, a caracterizagao das personagens, o objetivo do
jogo, cores, verossimilhanga, etc. Focalizagdo da terceira pessoa para a primeira
pessoa, essa assumida pelo sujeito-usuario. Todos os elementos da narrativa sio
importantes para a realizacdo de suas escolhas interativas, vinculadas, sobretudo ao
objetivo do jogo.

e Visio Todo/Todo - Essa perspectiva assume no processo de interacio a composi¢ao
geral da narrativa e a participa¢do do sujeito-usuario enquanto peca fundamental para
todas as etapas do jogo e para a obtengao do sucesso, isto é, completar todas as etapas
a partir de sua importancia na dimensao partitiva e totalizante da narrativa do jogo.
Nao ha apenas um procedimento a ser considerado como importante, mas todos,
tudo esta integrado, as personagens sio e estao vinculadas aos cenarios e as fases da
narrativa. Cada agao, mediada ou nao por procedimentos previstos sao importantes.
A Casa Verde influencia, da mesma forma que Simao Bacamarte influencia os demais
personagens para a entrada e permanéncia na casa. Focalizagdao de terceira pessoa
para terceira pessoa. O sujeito-usuario é consciente de suas escolhas.

e Visio Geral — Identificacio de padroes de pecas e suas possibilidades no jogo,
considerando tanto o outro jogador quanto o proprio conjunto de pegas e suas
estratégias de jogo (ndo se limita a plataforma). Seria um momento que contempla
todas as demais visoes e focalizaces. Sendo, portanto, mais maduro e consciente de
seus atos antes da apropriagdo do sujeito-avatar. Assim, o Simio Bacamarte é
conhecedor da histéria e por ganhar status de protagonista, independente da
jogabilidade, sabe quais os caminhos a seguir.

A analise atribuida ao jogo criado pelos alunos se faz relevante a medida que pode
promover a manutengdao tematica, bem como a cria¢ao e analise de avatares constituidos
enquanto pertencentes a um olhar, ainda que individual, pautado ao teor subjetivo que a
literatura promove aos seus leitores, bem como uma representagao coletiva, como ¢é o caso
dos papéis sociais presentes na obra literaria “O alienista” e que estdo estereotipados no jogo
— ainda enquanto projeto, ou seja, roteiro — e aquela que é constituida pela relacio de
identificacdo dos usuarios com o jogo na esfera discursiva do ambiente da cibercultura.

Sob essa perspectiva, o avatar é resultado desses dois movimentos: a individualiza¢ao
e a generalizagdo. Sabe-se que o discurso literario, dependendo da escola em que a obra se
insira, a interpretabilidade é consequéncia de um modelo de leitura polissémico, dialégico e
aberto as diferentes interpretagoes e contextualizagoes. O leitor pode se identificar a um
determinado personagem e sofrer junto com ele, do mesmo jeito que pode vibrar por suas
conquistas, orientados, sobretudo por niveis pontuais de identificagdo — resultantes dos
diferentes processos de adesao.

Quando essa identificacio ¢ consequéncia de uma visao nao aparente e as
personagens sao construidas e orientadas da mesma forma, ou quando a poeticidade e o uso
dos jogos de linguagem permitem criar diferentes formas de identificagao, vemos o uso de
um discurso literario polissémico. Trata-se, pois, de um signo aberto, livre, desprovido de
uma ideologia ou modos de ser ou agir e a finalidade ¢ projetar a realidade sob uma
perspectiva particular e por vezes discordante da realidade.

Por outro lado, essa representacao mediada por avatares a partir de obras literarias,
como ¢ o caso da analise trazida nesse trabalho, na condi¢iao de signo fechado em si, por se
tratar de um modelo estereotipado de divulgacao de papéis sociais e profusio de uma critica
notavel e perceptivel pelo leitor sobre a no¢ao de loucura, julgamento, ciéncia, sociedade e
alienacao propriamente ditas. Os avatares construidos pelos alunos podem nio significar a
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aceitabilidade do sujeito-usuario, sendo a sua adog¢ao apenas reflexo de uma nao escolha para
a apropriacao do modelo interativo que o jogo se dispoe. Isso pode ser notado na medida
em que o sujeito-usuario escolhe a perspectiva da primeira pessoa para jogar, pois assim ele
tem a percep¢ao do sujeito que se apropria enquanto avatar e consciente ou
inconscientemente demonstra sua nao identifica¢ado com o avatar pré-definido. Nesse
sentido, pode-se afirmar que a composi¢ao de avatares para a interacio em jogos online,
quando nao lhe sdo atribuidos o poder de escolha e constru¢io do modo com que
determinados avatares irdo se apresentar naquele universo, a representacao da identificagao
entre sujeito-usuario (jogador) e o sujeito-avatar (personagem), nao garantira a identificagao
por adesdo, mas pela circunstancia que tal escolha podera construir durante o ato de jogar.
Vale ressaltar que os esteredtipos constituidos pela obra de Machado de Assis, por se tratar
de uma criagao, nao tinha a obrigagao de seguir todos os esteredtipos por ele afirmados em
sua obra.

Consideragoes finais

A partir dos pressupostos do pesquisador Gustavo A. T Cavalheiro acerca de
avatarizagao, que a interpreta

como um processo anterior a apropriagio de corpos-simbélicos-
eletrotécnicos compostos por codigos de zero e uns’ o desenho de corpos
(aceitos socialmente) sdo anteriores aos que pudemos ver no fim do século
XX e inicio do XXI, momento de grande propagagio dos mecanismos
simbdlicos de relacionamento e (re)presentificacido de subjetividade global
e em rede, em que Stephensen utilizou o avatar para pontuar aquele que
pode ser reconhecido como uma imagem dentro do espago da supervia da
informagdo/comunicacio (CAVALHEIRO, 2010)

E possivel estabelecer perspectivas para o estudo acerca da construgio, escolha e
ressignificacio de avatares a partir de obras literarias, como foi apresentada nessa
investigacao, como sendo fruto da relagao plurissignificativa construida entre os diferentes
“Eus”. O “eu” concebido e materializado pelo sujeito-usuario e o sujeito representado
efetivamente por esse avatar que tem a fungao de simular realidades previamente analisadas
e legitimadas como ideais.

O pesquisador supracitado faz considera¢Ses pertinentes ao processo de avatarizagao
e nos faz compreender que esse processo visa proporcionar, no olhar do outro, a imagem
socialmente construida e aceita de papéis e personagens que ganham vida, quando nao ja
existentes em outros géneros, como sao os das personagens da obra “O alienista”, como
justificaveis no e pelo universo virtual unicamente, ainda que possa repercutir positivamente
além desse ambiente. Embora seu trabalho situe esse procedimento enquanto artificio
norteador de manuteng¢do da marca de um determinado produto, podemos adequa-lo como
elemento norteador para manuten¢ao de modos de ser e agir representados pelas imagens,
em um jogo ora subjetivo, ora representativo de um procedimento, uma moral, valores,
coletivamente e socialmente aceitos.

Essa perspectiva nio se difere quando o assunto é a promogao do sujeito-usuario na
figura do sujeito-avatar, a nao ser que seja para aprecia¢ao de uma determinada campanha de
ordem social, nenhum sujeito-usuario ira escolher ser representado no universo dos jogos
sem nenhuma vantagem sobre os demais atores daquela cena enunciativa.

Socialmente falando, os portadores de algum tipo de deficiéncia sdao teoricamente
aceitos no convivio social, mas se existisse um jogo em que fosse possivel escolher a condigao
de deficiente, dificilmente esse avatar seria escolhido, a ndo ser que ele tenha algum poder
que pudesse sobressair a sua condicdo inicial. Todavia, dada a tecnologia, a carga social
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recaida aos desenvolvedores de jogos, o ato de possuir alguma deficiéncia é notado, na
medida em que o jogador, passando por alguma etapa do jogo, perde determinadas
capacidades fisicas, ele ainda pode seguir jogando. Entretanto, o que se vé, é uma
identificacdo, por meio do desejo de se ver, ainda que virtualmente na condi¢ao daquele que
tem todas suas capacidades fisicas em ordem, quando determinados jogos sao jogados por
portadores de algum tipo de deficiéncia.

Assim, quando um usuario assume uma identidade, ele passa a ser reconhecido pelos
demais e muitos buscam ser reconhecidos de modo a promover uma identidade positiva ao
outro, ainda que essa identidade nao seja a vivida enquanto sujeito-usuario. Esse
reconhecimento e as interagoes passam a ser estabelecidas de forma mais forte entre varios
usuarios em um mesmo local do ciberespago, tornando-se relagdes sociais. Dentro de um
determinado periodo de tempo em que essas relagcdes se estabelecam, formam-se lagos, e
logo, aquele grupo de pessoas que costuma reunir-se num determinado local do ciberespaco
passa a constituir uma comunidade virtual dividindo interesses, um /dgexs nao entendido como
geografico, mas uma dimensao temporal (HAMMAN, 1998). Essas pessoas utilizam-se da
Internet e dos GMUKSs (Graphic Multiple User Conversation) para constituirem uma das funcoes
mais elementares do ser humano: a inser¢ao num meio social, por parte de sua necessidade
geografica, ainda que no ambiente essa necessidade de aceitagdo ndo represente
fidedignamente o sujeito usuario, pois, como estratégia de persuasao em si, a ética nao é o
fator mais relevante para a compreensao do sujeito, pois esta em primeira instancia a intengao
de se atingir um determinado objetivo, bem como tornar o verossimil uma verdade aceita
por todos.

Avatars - From its mythical nature to avatarization processes through interactive and
discursive and literary procedures: Dialogues

ABSTRACT:

This article intends to present different reflections about the concept of
Avatar in order to establish conceptual order procedutres capable of
representing its nature. Therefore, this research will make use of a
theoretical and analytical procedure to show their stereotypical nature,
ideological, discursive, interactional and contextual, will draw the map of
the analysis of digital game "Casa Verde" created as design and final
product to RTC discipline - Scientific Technical Writing.

Keywords: Avatar. Screenplay. Literature. Sign. Digital games.
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