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A look at the semiotics of culture on digital games and their avatars
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Resumo: O objetivo desse texto é abordar os jogos digdassus avatares a partir de
um panorama oferecido pela semidtica da culturac&uwdo ampliar a compreensao
sobre esses objetos por uma perspectiva da Eseoleadu, sobretudo de Lotman,

desenvolvemos uma reflexdo sobre o campo semiqtiecsse configura nesse ambito.
Escolhemos trés eixos principais para organizansamento. Primeiro nos esforcamos
em constituir uma perspectiva diacronica do joggando alcancar elementos fundantes
desse sistema para entender as configuragbes dssupar ele contemporaneamente.
Por essa via, alcangcamos o0 segundo eixo que prooesbocar um desenho da
semiosfera que envolve o jogo digital considerasttemas, coédigos, fronteiras,

traducdo. Por fim, nos detivemos nos avatares, suadelizagcbes e as semioses
culturais.
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Abstract: The aim of this paper is to address the digital ggand their avatars from a
panorama offered by the semiotics of culture. Seekd broaden the understanding of
these objects from a perspective of the Schoolaoful especially Lotman, we want to
develop a reflection on the semiotic field that@nfigured in that context. We chose
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three main axes to organize the thinking. First steve to provide a diachronic
perspective of the game in order to achieve fouadak elements of this system to
understand the configurations assumed by him cqrdgemneously. By this way, we
reach the second axis which sought to sketch aidgaaf the semiosphere which
involves the digital games considering systems,espdrontiers and translations.
Finally, we abode in the avatars, their modelind #re cultural semiosis.

Keywords: semiotics of culture; digital games; avatars;

Introducao

O conceito de cultura de Lotman (2000, 1999) coemmte varias perspectivas e
envolve 0s eixos principais de seus estudos: s@mpsistemas, linguagens, c6digos,
codificagcdo, memoria, fronteiras, traducdo. Mach&z@07: 58) consegue sintetizar
afirmando que Lotman “formulou a noc¢ao de cultw®ae dispositivo pensante dotado,
portanto de inteligéncia e memoria, vale dizer, adenamento e de capacidade
gerativa’.

Nessa perspectiva, a cultura é compreendida cormon®inacdo de varios
sistemas de signos, cada um com codificacdo praprese estabelece na relagdo entre
esses sistemas. Para Lotman (2000), a cultura émen®ria coletiva, na qual alguns
textos comuns podem se conservar e se atualizaalgoima invariante de sentido que
permite identificd-los no contexto da nova época ¢odas as variadas interpretacdes.
“A memoria [...] é assegurada, em primeiro lugaglappresenca de alguns textos
constantes e, em segundo lugar, pela unidade dagostou por sua invariancia ou pelo
carater ininterrupto e regular de sua transfornfa@&@TMAN apud VELHO, 2009:

2). Assim, a memoéria comum (informativa) de umaadaditura é identificada pela
presenca de alguns textos que permanecem e peéladenie codigos em seu caréater
invariavel e sua transformacéao regular. Essa men@fiormativa inclui os mecanismos
aprendidos através de atividades cognitivas som@ determinada técnica, tais como
0s mecanismos de funcionamento do jogo digitalsteExiambém a memdria criadora,

responsavel pela edificacdo de novos textos naraudt propria da arte, pois estd em
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poténcia e pode se atualizar nos textos, como $w aa criacdo de diversos formatos e
narrativas para os jogos digitais. A atualizacds dextos esta subordinada as

complexas leis do movimento cultural.

Cada cultura define su paradigma de qué se debederdesto es, conservar)
y qué se ha de olvidar. Esto dltimo es borrado alememoria de la
conectividade y es como si dejara de existir. lBarobia el tempo, el sistema
de codigos culturales, y cambia el paradigma de orniemolvidado.
(LOTMAN, 2000: 160).

A estrutura dindmica da memodria da cultura se ctawiza por sua
individualizagdo, que sO existe em certo nivel opdssa ser reconhecida e supde a
presenca de variaveis internas, responsaveis pganigacdo das conexdes que
constituem o sistema da cultura dada. Sabemosudmntjue os sistemas ndo sao
compreendidos apenas pelo seu contexto diacromias, também pela relacdo deste
com seu eixo sincronico, ou seja, pela conjugaedardultaneidade e de sucessoes.

Para a abordagem proposta entendemos que, numirprimTm®mento, €
importante nos atermos a consideracdes sobre odexodnico do jogo, as sucessoes
retidas pela memoria coletiva, considerando aspeaqite o constituem no territério da

cultura.
Uma diacronia do Jogo

A cultura do jogo é tdo antiga quanto o homem sirasomo sofre atualizacdes
e transformacdes regulares, opera com textos ga®donstantes, mais duraveis, que
permitem a recuperacdo de seu substrato. A comseErvados textos nos sistemas é
identificada pelos dois tipos de memdrias explisadnteriormente: informativa e
criadora.

Huizinga (1996) ressalta a funcéo semiética do jogo — ou sejacapacidade
de produzir sentidos. Nessa via, discute imporsaatementos articuladores da cultura

do jogo que auxiliam a compreender os seus sisternadificacdes, tais como: a busca

* Huizinga foi um dos primeiros a propor um estudbrs a relacéo entre jogo e cultura, que resuléou n
publicacdo deHomo Ludensescrito em 1938, mas que traz muitos element@®rit@antes para sua
compreenséao e que podem ser percebidos na socienf@idéenporanea.
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por prazer e divertimento; a irracionalidade, &&ene a incerteza que o acompanham; a

excitacdo advinda dessa prética. A no¢do de jogelpaonstruida é a seguinte:

(...) o jogo é uma atividade ou ocupacéao volunt&xarcida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espaco, segiggias livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotedaim fim em si

mesmo, acompanhado de um sentimento de tens@oategla e de uma
consciéncia de ser diferente da ‘vida quotidiaRJIZINGA, 1996: 33).

Obviamente que, ao falar de jogo, ndo se pode agnarimportancia do
elemento ladico que o habita e o coloca em funcmmmo. O jogo e o ludico estédo
intimamente ligados, inclusive na sua origem etégimia. A evolucdo do social,
entretanto, “quer progredindo, quer regredindo”oma bem coloca Huizinga (1996:
54) —, ocultou o elemento lidico sob uma cultura glisorveu e cristalizou muito mais
0 saber. Enquanto a heranca racionalista minimizsusadia, o correr riscos, as
incertezas e a tensdo, a heranca ludica tende amipax esses elementos porque é
justamente com eles que brinca. Assim, 0s jogdtgadigetomam o ladico no ambito da
cibercultura, afinal ele é traco essencial e ingug nas sociedades humanas e precisa
ser exercitadoNesta perspectiva, agcursos tecnolégicos permitem diferentes tipos
dessa pratica, por meio da interacdo sensorio-motonforme o console em que séo
jogados.

Nessa viaSato (2009) diz que jogar € um ato espontaneo ertio, onde o
individuo interage com os elementos do jogo, ded&adeterminadas regras; realiza

acOes que tornam as experiéncias desafiadoragresast O individuo busca superar

® Huizinga (2010) salienta que no latim a paldudere de onde derivéudens é utilizada para o jogo
teatral, no sentido de simulacdo e “ndo seriedaflefalavralares ludentessignifica dancar. Com a
transformacgado das escolas que ensinavam latimgaed das linguas naturais de cada pais, a palavra
ludusfoi substituida por uma derivaglzcus cujo sentido abrange um terreno vasto. Assim, eahgger
lingua hoje encontramos a ideia de jogo ligadara kescolha em participar, a incerteza do resultado
tensdo, a alternancia de possibilidades de readtzaegundo uma dada ordem, a distrair-se, passar o
tempo e praticar. A tese proposta por Huizingaesabconceito de jogo baseou-se numa pesquisa sobre
as diferentes interpretacdes para a palavra jogoéias linguas. A palavra jogar € interpretadaaom
recreacdo, relaxamento, divertimento, passatempourg&fo, distracdo, deboche, 6cio, preguica,
disponibilidade, brincadeira, imitacdo, represetagimulacdo, lancar, ganhar, competir, para dasig
jogos infantis e jogos de adivinhagdo. Também écéda ao riso, ao ludico, ao fazer piadas, adiios
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desafios e aprende de forma ludica os aspectogni@sr a0 jogo e ao contexto
sociocultural em que ele esta inserido. Assim,petesém do imaginario coletivo de
uma sociedade, € intrinseco a sua cultura e ditorauespeito da sociedade.

Caillois (1990) amplia as tratativas sobre ess®je/é alguns pontos limitantes
no pensamento de Huizinga, principalmente no quefeee ao jogo e sua associacao
com o interesse material. Enquanto Huizinga pratérde descarta a possibilidade do
jogo estar associado a interesses materiais (dih&aillois (1990: 25) abre espaco
em sua obra para esse aspecto. Afinal, para elpgm € ocasido de gasto total: de
tempo, de energia, de engenho, de destreza e meias de dinheiro”. Outro aspecto
interessante, destacado por Caillois, é que maséésimulacdo sdo chaves para ativar o
jogo — para lancar o desafio —, mas ainda mais rtap@s sdo 0s componentes de
ficcdo e divertimento.

Um breve levantamento dos tragos do jogo na @uftermite notar que, mesmo
se configurando como um sistema muito antigo, eésgiva elementos constantes,
ainda que apresente um carater ininterrupto e aegig transformacgdo. Assim, a
memoria informativa do jogo na cultura tende a mard sua funcdo semidtica
articuladora do ludico, do divertimento, do espoatgd do mistério, da simulacdo e da
ficcdo, mesmo que o formato, o espaco e 0 modai@eeslizacdo sejam outros. Esses
elementos constantes sao facilmente encontradgsgums digitais. No Wow (World of
Warcraft), por exemplo, o jogador € transportad@ pen mundo medieval de ficcéo,
onde tem que simular, por meio do avatar, um sgaséico da Horda ou da Alianca;
conforme vai jogando desvenda o mistério do magecitlades e continentes e outros
enigmas, que o conduzem por uma trilha de ludie@d&dsa diversdo tem mais de 9,6
milhdes de jogadores, segundo a empresa que oActoBlizzard.

Buscando uma maneira de organizar sua reflexae sofmgo, Caillois elabora
uma classificacdo, delimitando-o em quatro categofundamentais: de competicéao
(Agon), de sorte Alea), de simulacroNlimicry) e de vertigemllinx). Entendemos que
as categorias fundamentais, apesar de terem sidoratlas bem antes da existéncia dos

® http://wowgirl.com.br/2013/02/08/balanco-acti-tzizd-wow-com-9-6mi-assinantes/
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jogos digitais, sdo aplicaveis a eles considerasdl@as especificidadeAgon € a
categoria da competicdo e do combate, divididoipm ¢erebral e no tipo muscular.
Tecnicamente, os adversarios devem se confrontaoadicdes ideais e com igualdade
de oportunidades, ao mesmo tempo em que devem rpnpekR disciplina e
perseveranca. O objetivo dos participantes é wenteecida a sua exceléncia, como em
jogos digitais de esportes, de habilidade artisticde guerra (exemplo$:ottball;
Guitar Hero; Central Dance, World of war craftApesar da forga fisica ndo ser uma
exigéncia nesses casos ela é delegada ao avatapyesenta o jogador.

O Aleaé o jogo situado no lado oposto Algon,pois trata de vencer o destino e
nao um adversario, portanto, independe das decikbgsyador. Esse, no jogo Aéea
conta exclusivamente com a sorte, ou com a benasial@&o destino. Essa categoria
nega o trabalho, a habilidade, a qualificacdo,eind: E amplamente oferecido na
internet em modalidades como dados, roleta, apadsgase Alea contudo, ajustam-se
a mesma regra: a criacdo artificial de igualdadeeers parceiros.

Mimicry, por sua vez, articula-se sobre a ilis@mporéria, sobre o imaginario,
buscando ludibriar o jogador. Essa categoria ctin$is encarnacdo de um personagem
ilusorio e na adopcao do respectivo comportamef@&ILLOIS, 1990: 41), o que faz
da mimica e do disfarce dois de seus aspectos rhertais. AssimMimicry exige
imaginacéo e interpretacdo. Um bom exemplo de canmMdimicry se apresenta nos
jogos digitais sédo os de danca comiliohael Jackson- The experien(2010), para o
console Xbox 360 com Kinect.

llinx, por fim, é a categoria que, por alguns momentiesestabiliza a
percep¢do, cria um péanico voluptuoso que se imp&enaciéncia llcida. Por opcao
propria, o participante diéinx busca um atordoamento organico e psiquico. Segoindo
autor, esse gosto pela vertigem pode estar assaatagosto, reprimido, pela desordem
e pela destruicAdResident Evieé um dos jogos digitais que permite o atordoamento

psiquico.

" E interessante lembrar que Huizinga, ao trabalhascdo do ludico e sua origem etimoldgica, reraete
iluséo através de-ludio e deludere
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A semiosfera do jogo digital

Depois do longo predominio da logica, da razdcaeodlem, as sociedades
contemporaneas parecem estar articulando o seagsmcomunicativo dando espaco
para os lagos emocionais e, nessa via, o ludicbagtarritorio. O processo que conduz
a articulacdo dos grupos sociais coloca em cenago: j'no centro das atividades
esportivas (...), esta igualmente onipresente lesténcia e na diversificacdo dos
jogos de sociedade, mas, por um ardil bem compre#nssso resulta no fato da
prépria sociedade se tornar jogo” (MAFESOLLI, 1998)

As sociedades contemporaneas organizam-se sem dexrsitanto o0s
macrovalores e as macronarrativas e, sim, comungdones minusculos numa rede
complexa, de contornos difusos e fluidos, e issaj@e parece dar forca ao jogo nessas
mesmas sociedades. Maffesoli (1990) entende quspace conquistado pelo afetual,
bem como a rede de microvalores estabelecida pdes e o narcisismo coletivo
ajudam a delinear as sociedades, a estética eaacémtemporaneas. Nessa via, 0 jogo
digital € merecedor de reconhecimento nas repigdet sociais e comunicativas,
vincula-se a determinada ética e estética, refletio desejo pelo divertimento, pelo
entretenimento, pelo estado imaginativo, proprensatiedade contemporanea.

Um dos movimentos que ajudaram a configurar oragpéopicio para 0s jogos
digitais corresponde a consolidacdo de tecnologeda vez mais avancadas. A
cibercultura e as tecnologias sdo duas instanciaspgpporcionaram a construgao de
uma paisagem contemporanea contornada por atravests multiplos e que tém uma
forte influéncia sobre processos de subjetivac@@ atingem ndo apenas 0S jogos
digitais, mas o mundo digital como um todo. As $farmacdes e as facilitacbes
tecnoldgicas se materializaram na implementagdindimeras mudancas tais como
ferramentas de navegacédo e de escaneamento, seaesmterface para o melhor
entendimento do usuério, qualidade de imagem. &dssante lembrar que os jogos
digitais estabelecem um espaco diferenciado pdfaliioo que, de maneira incomum
coloca em ambientes distintos os jogadores, elimioaas caracteristicas postas por

Huizinga (1996) de aproximar (fisicamente) os pgéntes e de ser uma atividade
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realizada ao ar livre. As tecnologias, entretariemtam articular facilidades de
integracédo dos jogadores tornando os produtos wemlanais sensoriais, e colocando
em conexao usuarios de espacos e em tempo igualdiérenciados.

Santaella e Feitoza (2009) apresentam trés tipgsgds digitais: os de consoles
de video games, com visualizacdo em monitores ldeid&@o ou portateis; jogos para
computadores, conectados em rede ou nao; jogosdreades que Sdo maquinas
integradas (console-monitor). Cada tipo de apargaonite um tipo de interacao
mediada e proporciona diferentes experiéncias tiogsi

As perspectivas trazidas até aqui atravessam o fhgdal e ajudam a
compreendé-lo em seu contexto. Afinal, ele expressdraco social, atravessa a vida
cotidiana, é um dos formatos culturais e comunicais que tem deixado marcas nos
comportamentos e posturas da sociedade. Para axdeatisua semiosfera € preciso,
contudo, saber mais sobre 0s seus sistemas, liegsilagpdigos, semioses.

Lotman (2000) propde o estudo da semiosfera parg@ender o dispositivo
pensante da cultura que permite a producdo de sen@u seja, um mecanismo pelo
qual ocorre a edificacdo de mensageonscontexto das relacdes entre sistemas de
signos. Assim, € possivel afirmar que a semiosfeuaa dimenséo de espaco-tempo
em gue se realizam os processos de significac@im@ém os processos comunicativos.
E o ambiente de producbes de novas informacdeslizaigdo de codigos e de
linguagens, organizacdo de sistemas modelizantégulacdo de regularidades,
repeticdes e legitimacdes, bem como de criacGegpilaridades e desterritorializacdes.
Assim, o conceito de semiosfera torna-se fundarm@ata entender os processos de
tradutibilidade e semiose que ocorrem nas relags@émicas do jogo digital e nos
corpos digitais dos avatares. Pode-se defenderstelesia de uma semiosfera propria
do jogo, que se torna mais especifica quando dgmimacoes e correlacdes dos jogos
digitais.

Ao investigar os mecanismos que desencadeiam eslagdconexdes entre
diferentes cddigos culturais organizados em sigem@ signos, Lotman (2000)
observou o ordenamento e constatou que algunsanéespondiam as acdes previstas,

entdo concluiu que a irregularidade e imprevigiailie sdo os agentes das relacdes e da
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informac&o nova. Dessa maneira, a0 mesmo tempauemajespaco da semiosfera se
identificam as regularidades e previsibilidades dédigos e sistemas, também se
observam as irregularidades, imprevisibilidades ssinaetrias. As propriedades
fundamentais dos codigos, dessa forma, sdo: arvagée e a mudanca.

Conforme propde Lotman (2000) a semiosfera € umagesple relacoes
resultante do didlogo que se estabelece entreedtter sistemas. Os jogos digitais e
seus avatares acionam pelo menos trés sistemaigries:so da informatica, o das
corporalidades e o do proprio jogo. Esses sistaquasdo colocados em inter-relacéo
produzem uma linguagem proépria, organizada porgo&dproprios. E nesse ponto que
se estabelece a funcao criativa da linguagem. @8@0: 39) ao citar Gadamer para

falar de obra de arte e jogo, indiretamente ajuelgpicitar essa questéao.

(...) a obra de arte ganha seu verdadeiro ser s uma experiéncia que
transforma aquele que a experimenta. O sujeitoxdar&ncia da arte, o que
fica e permanece, ndo é a subjetividade de quexpaaimenta, mas a propria
obra de arte. E justamente esse o ponto em quedo o® ser do jogo se
torna significativo, pois o jogo tem uma naturezéppia, independente da
consciéncia daqueles que jogam.

As rupturas, transformacfes e criagbes nos codigas, linguagens e nos
processos comunicacionais tém seu ambiente nafranta semiosfera e essa ndo pode
ser compreendida como um espaco linear, mas coma@amunto de pontos que
pertencem simultaneamente ao espaco interior s@age exterior (Lotman, 1996). A
fronteira funciona como um filtro, afeta e é afetapelo exterior, mas elabora
adaptacOes desses dois espacos. Nao se pode d=eonportanto, que a semiosfera
dos jogos digitais contem regides fronteiricas em g constituem mesclas culturais e,
assim, ambiéncias signicas. E nesse ambiente gpedseverificar as simetrias e as
assimetrias, por outras palavras, as territorigfiea e desterritorializacdes de sentidos
do jogo.

E proprio da semiosfera estar em constante intagde com o ambiente que |he
€ externo pela mobilidade e penetrabilidade. Ass&&Q necessarios continuos
processos de transformacao pautados pela tradag¢a@ponstrugédo da semiose. Para
Lotman (2000) a relacdo assimétrica e a constagtessidade de escolha fazem da
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traducdo um ato de geracdo de novos sentidos espomde a funcado criativa da

linguagem e do texto. No caso em estudo, o pap#tadacdo € fundamental para o
jogador e ela tende a se realizar com mais efatldjuanto mais conhecimento ele
tiver dos codigos, linguagens e funcionamentosjdgss. Contudo, ele precisa estar
atento a todas as assimetrias encontradas, elasmsl indicios preciosos para o jogo.
A capacidade de traducédo dos jogadores se coom&ta ao seu desempenho, bem
como as habilidades desenvolvidas para (determitipdale) o jogo vai se refletir nas

interacdes realizadas.

Primo (2007) entende que a interacao € aquilo giséee'entre” os interagentes
de uma acédo (como jogar), seja ela de que tipoAdmersao dos participantes no
ambiente virtual (do jogo) se torna fundamentabeepser facilitada pelo uso dwuse
do computador, 6culos 3D, também por canais de ersav(chat), ou por meio de
imagens graficas. Essas sdo usadas também paramposigdo dos avatares,
representacdo do corpo humano, de personagensgitts e fantasticos e ainda outras
formas, conforme o contexto do jogo.

O uso do jogo esta vinculado ao conhecimento aegidigens e dos codigos
colocados em movimento. Lotman (1978), afirma qliedo sistema que serve os fins
da comunicacédo entre dois ou mais individuos pedéefinido como uma linguagem”
(LOTMAN, 1978: 33). Neste sentido, ele propde @uliagem como algo presente na
cultura e constituida por mais de um codigo e coygssos de construcao dos sentidos
ocorrendo pelo dialogo entre sistemas.

Machado (2008) apresenta o codigo como a condigdmehsagem, pois € ele
guem transforma e mensagem num conjunto de simarggs para serem lidos. O
jogador digital encontra uma série de cédigos gueeiga decifrar e organizar no
sistema do jogo. Ele precisa dominar aspectosndadgem da maquina, seja pelo uso
do console ou do teclado, seja pelo conjunto deaseg instrucbes que garantem a sua
entrada no jogo. Contudo, ainda é preciso enteosleddigos que se espalham pelo
cenario do jogo e aqueles que sédo usados paragimteom os demais jogadores.

Quando se trata da construcdo de um avatar, ésprdominar ou apreender

varios outros codigos. A traducéo gréafica do catpgogador implica num processo de
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codificacédo (por meio do codigo grafico) que nadepser dissociado do processo de
modelizacao do corpo.

De acordo Machado (2007), a traducdo de sentidoreoamo processo de
codificacédo-decodificacao-recodificacdo do codiyesim, a compreensao do codigo se
modifica e o individuo elabora outros conhecimersiolsre as imagens, os avatares, 0
aparelho e as formas de interagdo. Para o auterentie do que possa parecer — que no
codigo ndo haja lugar para dicotomias — é possilitir que diferencas coexistam. O
codigo permite ser pensado como um sistema de Iptolaales da ordem do
imprevisivel, pois nem todas as combinacdes pdssiveseu repertorio de instrucdes

sao utilizadas, o que prevé possibilidades comtiizest em devir.

O corpo avatar

Entre as tantas possibilidades de novas formataci@espensamento, de
comportamento, de interacéo trazida pelos jogogadig evidencia-se a configuracéo
dos avatarésEsses ndo se constituem como uma inovacéo tdeia dos jogos, uma
vez que a representacdo do humano sempre est@antaieporém em outros formatos
gue assumiam outras materialidades. O que paremddeancia no uso dos avatares em
ambientes digitais € a sofisticacdo dessa repagsEntem termos de detalhes e as

multiplas possibilidades de acdo oferecidas aodimgaAlém disso, ele estabelece uma

8 Conforme Fragoso e Rosério (2008), o significa@oogigem do termo avatar j4 é de dominio comum.
O termo vem do sanscrito e significa encarnagdmoarporacdo de um espirito numa forma material.
Entre as lendas que contam a estéria do avataa&gté o coloca como o meio material de comunicagao
entre os deuses e os terrestres. Assim, o avatkripoexistir em diversos mundos. Assim, a palavra
‘avatar’ ndo denota um corpo material como 0 nossas a representacao que carrega caracteristicas
divinas, independente das limitacGes de tempo agespom as quais nos confrontamos diariamente.
Essa peculiaridade faz com que o conceito Hinda pejticularmente apropriado para denomina-lo,
tendo em vista que os elementos do espaco digitaldnam como representacdes dos usuarios humanos,
tanto que a palavra se popularizou no mundo o@flem esse significado. Em seus usos, o termo
avatar inclui desde as mais simples representatdies;omo 0 ponteiro que aparece na tela de acordo
com a movimentagdo do mouse até as representacéisscomplexas, como as imagens graficas
refinadas dos caracteres em jogos de computador.

11



PPGMC.
&

relacdo intima entre o organico e o digital, qu@aencializa pela proposta do jogo —
simular, fantasiar. E a inscri¢éo do vivo no nagwiomo afirma Babo (2004).

O avatar no jogo digital multimidia torna-se o pijpal meio de expresséo do
corpo do jogador por meio de imagens em movimdatapém representa o individuo
simbolicamente como extensdo de seu corpo parpag@virtual, porque vem a ser
primordial para a interacdo mediada por computatloepresentacdo grafica do corpo
do jogador, embora ndo seja a copia perfeita doceepo, com suas limitacdes e
habilidade motoras, instaura sentidos de mobilidaderdenacdo motora, agilidade,
ritmo, memoria visual e nocao espacial propriosudaura.

A interatividade e os detalhes gréaficos envolvidasconfiguracdo do avatar
através das ferramentas da informética sdo faiampsrtantes na complexidade de
relacbes forjadas entre o sujeito e o seu avafaimportante lembrar, contudo, que a
realidade do avatar se impde por meio de sua lEstémo mediador nas interacdes
entre a tematica de que se reveste e 0s povosséqu@ualmente representados por
avatares) em ambientes digitais compartilhadosa Eepresentacdo do jogador em
imagem tem uma imaterialidade natural, a qual livraujeito das limitacbes do seu
corpo e das limitacbes do tempo e do espaco fiemdo a necessidade de haver a
criagdo especificamente para aquilo ou aquele epresenta (FRAGOSO e ROSARIO,
2008).

No jogo digital que requer a construcdo de awatar ha um padrdao de
modelizacdo do corpo, com movimentos instituidde peftwaredo jogo e limitados
pelas opc¢bes de configuracdo do corpo digital. &aavse utiliza tanto da linguagem
verbal (na maioria das vezes por meio de chatsantquda linguagem corporal
(organizada sobre uma estruturalidade) para estayedeus processos de interacdo e de
conquista de pontos no jogo. Essas linguagens paggnpensadas a partir de um
principio organizador. Para luri Lotman e Boris #pénski, conforme apresenta
Machado (2007), “a linguagem verbal se confirma@®istema dotado da estrutura de
que fala Jakobson, enquanto as outras linguagersiltiaa sé podem ser pensadas

teoricamente a partir de uma estruturalidade, coroomotacdo de um principio
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organizador, que nao chega a ser estrutura, magamosa organizacdo do sistema”
(MACHADO, 2007: 28).

E importante lembrar que os semioticistas da cultifirmam que a linguagem é
um sistema de comunicacao, tanto quanto um sistendizlizante e ambas as funcdes
se implicam mutuamente. Assim, eles denominararfisisggeemas modelizantes” em
dois tipos: priméario e secundéario. A linguagem waéré considerada como sistema
modelizante primario, por ser dotada de uma estuaferencial que permite a selecéo,
o arranjo e a combinacao de configuracdes sigomasinicantes, na qual se reconhece
num dado sistema, sua estrutura. Os outros sistdmasltura sédo definidos como
sistemas modelizantes secundarios, por serem odss por uma estruturalidade e
nao por uma estrutura.

Os avatares em jogos digitais configuram-se, sotoet pelos sistemas
modelizantes secundarios, mas claro que contamétantdom o primario. O sistema
modelizante secundario nos interessa especialrpentger o ambiente da semiética da
cultura. No campo da cultura a modelizagcéo paskssignar processos de regulagéo de
comportamento dos signos para constituir sisteaessp que funciona como um
programa para a analise e constituicdo de arrafAjosodelizacéo permite a existéncia
de configuracdes signicas particulares, especiéca® mesmo tempo comunicantes,
coexistindo numa cadeia de linguagens, permitindonapreensao de seus significados.
O relacionamento dindmico entre os sistemas darauibi definido como um processo
de modelizacdo, segundo o qual a cultura é entermbcho texto e a comunicacao,
COMO processo semiotico.

Nos jogos digitais o corpo fisico do jogador segspnta num corpo virtual que
se difere do original de muitas maneiras, mas uat@sd, sem duvidas, a auséncia de
orgaos, ou o corpo oco, conforme menciona Le BréRfi®4) e evidencia Stelarc
(1997: 56): “A solucdo para modifica-lo ndo pode eecontrada em sua estrutura
interna, ela esta simplesmente em sua superfi8&”por um lado, a representacdo da
pele é um dos elementos essenciais para a incQgwodm avatar, por outro, a pele do
jogador perde sua funcdo de fronteira/limite dgopija que o sujeito passa a existir

em, pelo menos, dois mundos, transpondo limitesogdo de corpo cujas fronteiras
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est&o nos limites da pele sofre reconfiguracicodsipel existir além e aquém da pele
(ROSARIO e RAMOS, 2006).

A criacdo do avatar possibilita aos usuarios aizatfo de diferentes
configuracdes de géneros, etnias, estéticas, seéadas, construindo este corpo virtual
com personalidades hibridas e/ou fragmentadas, ppgem ser constantemente
reconstruidas. “Se antes o corpo encarnava o dedhnpessoa, a sua identidade
intangivel, hoje é uma proposicdo a afirmar e #avear permanentemente. Entre o
homem e o seu corpo tem lugar um jogo, no duplackeda palavra”. (LE BRETON,
2004: 67).

E fato que o jogador cria e codifica o avatar, derdo com as opcbes dadas
pelo jogo, para representa-lo, para assumir aohedidade do jogo, para permitir sua
acdo. O avatar € o mediador do jogador, torna-s& famma de vida que habita os
ambientes digitais, podendo assumir os mais disefsomatos. E esse aspecto (0
formato) que aparece como relevante em alguns joigitais em que o0s jogadores, ao
construirem seus avatares, mostram que estdodasetamodelizacdo do sistema do
corpo na cultura ocidental. A pesquisa realizadaRsagoso e Rosaricaponta que,
apesar das tantas possibilidades de criacdo de seryBjetos oferecidas pela maquina
(mesmo que limitadas pelas opc¢bes disponiveisjpgedores se atinham a construir
seu avatar de forma similar a si mesmo e de aawupa estética caucasiana. Contudo,
esse mesmo tipo de jogo oferece pela simulacéoilusé@o de divino: o jogador da
forma e ‘vida’ a familias, bairros, cidades intejram por exempldhe Sims, Second
Life, Sim City, Rooler Coaster Tycoon

Os tragos do corpo avatar constroem, assim, unemgit das identidades que
habitam o jogador e que mostra parte do que etesGs@irocesso de criagdo do boneco
digital passa, inevitavelmente, pelas represensadéesujeitos existentes nos mundos
habitados pelo interator, o que remete em grande pas estereotipos construidos, as

convencdes e aos ideais que moldam o imaginarsujedto.

° Para saber mais: FRAGOSO e ROSARIO, 2008.
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Consideracoes Finais

Pode-se perceber que, na semiosfera do jogo, algwtanismos foram
reconfigurados para sua versao digital, tais corndas de jogar, lugar de realizacéo,
formas de interacdo entre jogadores, modos de &p&ol Todavia, outros mecanismos
permaneceram, como o ludico, o divertimento, o émist Ainda mais, os sistemas
modelizantes articularam regularidades, mas a reull a semiosfera propiciam
irregularidades e desterritorializacdes, fazendm ague entrem em correlacdo os
sistemas da informéatica, das corporalidades, da8rlas fantasticas, entre outros.

O jogo digital apresenta uma reconfiguracdo condidd da cultura do jogo.
Aquele tem seu eixo de sustentacdo na tecnologia &bercultura, seus codigos se
remodelam assumindo uma complexidade prépria, saamtivas retomam, muitas
vezes, tempos passados, seus mecanismos se rearganimas a diversdo e o ludico
se mantem como esséncia de qualquer jogo.

Entre os jogos estudaddsas categorias que mais se evidenciam/Asgmn e
Mimicry, reunindo dois tipos de jogos que ndo tém muitaselacdes previstas por
Caillois (1990). Entre as combinacdes de categqmiapostas pelo autor, as que tém
mais forca na cultura séo, por um ladgon e Alea e, por outroMimicry e llinx. A
primeira delas perpassa diversos ambitos das edagbs sujeitos, desde os
profissionais até os pessoais e, muitas vezes,uzold relacdes afetivas. Essa
combinacédo, entretanto, por suas caracteristieadeta restringir a vida ao mérito e/ou
a sorte e, por isso mesmo, reflete uma dualidadgpdées — a qual retrata, também, a
dualidade da sociedade (moderna) nos ultimos sdblsegundo tipo de combinacdo —
Mimicry e llinx—, para Calillois (1990), € o que explica melhornoscanismos da
propria cultura, entretanto, tende a ser renegadsociedades que se dizem civilizadas
e estdo aliadas ao progresso e a razao.

A articulagdo deAgon e Mimicry, que se estabelece nos jogos digitais,
reorganiza os elementos que adquirirem for¢ca noiténda cultura e do social

°The Sims, Second Life, Sim City, Rooler Coastendry, Resident Evil, Michael Jackson- The
Experience, Fottball; Guitar Hero; Central Danceowd of war craft, God of War.
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evidenciando o mérito, a inteligéncilagon, o imaginario e a simulacaMimicry). Se

na visao de Caillois (1990) essas sao categoriasngo se combinam facilmente, é
possivel vislumbrar um cenéario diferenciado pajago digital. Esse constréi conexdes

entre aspectos predominantes no mundo modernedldgizao e ordem), com aspectos
das sociedades contemporaneas (simulacao, ilusfual). A atividade Iadica precisa

contar com a inteligéncia do jogador, mas permite g forca fisica atue de forma

delegada pelo avatar (Agon), também precisa qaeianalidade seda lugar a fantasia

para penetrar na ficcdo e na subjetividade do indaigi (Mimicry).
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