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Resumo: O presente artigo pretende discutir o processo de formacdo de identidades
sociais online nos ‘mundos virtuais’ - ambientes que, apesar de carregar toda heranca
dos mecanismos de intera¢do online como chat-rooms, ainda s&o regidos por uma légica
bem definida, portando uma construgédo de objetivos e de repeticdo muito clara, 6bvia a
esséncia do jogo. Nossa hipotese € a de que a presenca do que Salen e Zimmerman
(2003) chamam de ‘circulo magico’ exerca uma forca mediadora — ao invés de apenas
delimitadora — que singulariza o processo de criacdo de identidades sociais, de modo a
tornar tal particularizagéo algo digno de atencéo pelos estudos da cibercultura.
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Virtual.

1. Da esséncia do jogar

E curioso perceber que existe um tipo de acordo no que se refere ao
engquadramento utilizado pelos varios aspectos da midia, seja massiva ou pos-massiva
(LEMOS, 2007a), seja direcionada para grandes publicos ou para nichos, de se referir,
comumente, ao ato de trabalhar e ao de jogar/brincar® como dois pélos distintos de uma
mesma dicotomia.

Tal enquadramento tem, ao longo da historia, recebido o apoio — sob a forma de
argumentacéo — de varios tedricos classicos dos estudos dos jogos*: Huizinga (1950) e
Callois (1961), por exemplo, acreditavam que para jogar, o individuo precisava
conscientemente se desligar de sua vida ‘normal’ e adentrar uma atividade considerada
‘ndo séria’ — assumindo uma supressdo do espaco-tempo. Ainda sobre esse
entendimento especifico da atividade do jogo, Huizinga (1950) acreditava que jogar era
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% Os termos jogar e brincar sdo aqui separados de acordo com as definigdes construidas por Lalande (1928) em seu
Vocabulaire Technique et Critique de la Philosophie, onde o filésofo propde que a palavra jeu (jogo, em francés)
precisa ser entendida de duas formas: (1) a da atividade meramente dirigida ao prazer, sem resultados concretos
(vitoria ou derrota, por exemplo) e a da (2) atividade orientada a esses resultados, na qual ha ganho ou perda.

* De acordo com Juul (2005, p. 36), “Um jogo é um sistema baseado em regras com um resultado variavel e
quantificavel, onde diferentes resultados sdo associados a diferentes valores; o jogador procura influenciar nos
resultados; o jogador se sente emocionalmente ligado ao resultado e as consequéncias de tal atividade s&o
negociaveis”. Tal definicdo cobre ndo s jogos de tabuleiro ou games, mas também jogos de azar e outras
apropria¢des do fenémeno ladico. Para mais informac@es sobre o tema, ver Juul (2005).
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uma atividade absolutamente livre de interesses materiais, que nenhum lucro poderia
provir dos resultados do jogo — fato que Caillois (1961) traduz em sua obra como
‘atividade improdutiva’.

Esse suposto lugar no espaco-tempo no qual a atividade ludica se desenvolve
recebeu uma terminologia — e um tratamento mais cuidadoso — quando, em 2003, Salen
e Zimmerman publicaram seu tratado de desenvolvimento e analise generalista dos
processos pelos quais 0 jogo se da — desde seu suporte analdgico, representado
comumente por cartas e tabuleiros, & hipermidia, onde se encontra a esséncia do game®
(NESTERIUK, 2002) — e passou a ser chamado de “circulo mégico’®, sendo inspirado
em uma passagem do classico Homo Ludens, de Huizinga (1950).

Embora o circulo magico seja meramente um dos exemplos de 'lugares de jogo'
listados por Huizinga, o termo é usado aqui como um atalho para a idéia de um
lugar especial criado por um jogo no tempo e no espaco. O fato de que o circulo
magico € s6 isso - um circulo - é uma caracteristica importante deste conceito.
Como um circulo fechado, o espaco que ele circunscreve é encapsulado e
separado do mundo real. Como um marcador de tempo, o circulo magico é
como um relégio: ele simultaneamente representa um caminho com um comeco
e fim, mas sem comego e fim. O circulo méagico inscreve um espaco que é
repetivel, um espaco limitado e sem limite a0 mesmo tempo. Resumindo, um
espz;lgo finito, com possibilidades infinitas (SALEN e ZIMMERMAN, 2003, p.
95)".

O conceito de Salen e Zimmerman, embora de certa forma fundamentado em um
dos mais classicos tratados sobre a relagdo entre cultura e expressao lGdica, tem sido
extensamente discutido nos ultimos anos. Tal idéia, sugerida como engquadramento
padrdo tanto pela midia quanto por institui¢des sociais de grande representacdo (como a
familia), vem, a cada dia, encontrando cada vez menos bases nas quais poderia se
apoiar. Um argumento, aqui, € possivel: de que tal dicotomia nunca tenha existido e
que, na verdade, alguém que, por exemplo, joga futebol profissionalmente, exerce as
duas atividades a0 mesmo tempo (ou seja, joga e trabalha).

Por outro lado, é através de Salen e Zimmerman (2003, p. 96) que podemos
construir melhor o argumento que nos leva a um entendimento diferenciado do conceito
de ‘circulo mégico’. Os autores, na dada passagem, discutem sobre a existéncia
hipotética de um tabuleiro de gamao — que serve meramente para enfeitar a mesa de
uma casa qualquer — mas que eventualmente é ocupado por jogadores, e tem, assim, sua
funcdo modificada de simples item de decoracdo para dispositivo de entrada — e aqui
evocamos a ideia da imersdo, que ha de ser tratada mais a frente — ou de transporte para
outra realidade:

O tabuleiro de gamédo se torna um espaco especial que facilita o ato de
jogar o jogo. A atencdo dos jogadores transfere-se completamente para

% Escolhemos o termo game ao invés de videogame, mesmo sabendo que este infere uma preocupacéo metodolégica.
O termo game vem sendo utilizado na maioria das publicacfes do pais sobre jogos eletronicos, mas se nos alinharmos
com uma bibliografia internacional surge a preocupacao de que tal game possa ser mal-interpretado, pois ele designa
tanto jogos eletrdnicos como qualquer outro tipo de jogo.
® Magic Circle, no original.
" Traducéo nossa: “Although the magic circle is merely one of the examples in Huizinga's list of “play-grounds,” the
term is used here as shorthand for the idea of a special place in time and space created by a game. The fact that the
magic circle is just that — a circle — is an important feature of this concept. As a closed circle, the space it
circumscribes is enclosed and separate from the real world. As a marker of time, the magic circle is like a clock: it
simultaneously represents a path with a beginning and end, but one without beginning and end. The magic circle
inscribes a space that is repeatable, a space both limited and limitless. In short, a finite space with infinite
possibility”.
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0 jogo, que media sua interagcdo através da jogabilidade. Enguanto o
jogo estiver em progresso, 0s jogadores ndo vao rearranjar as pecas
casualmente, e sim mové-las de acordo com regras muito particulares
(SALEN e ZIMMERMAN, 2003, p. 96, grifo nosso)®.

Vale retornar ainda a idéia de transposigdo entre realidades sustentada por Salen
e Zimmerman (2003, p. 97): “O que significa decidir jogar um jogo? Se o ‘circulo
magico’ cria uma realidade alternativa, que atitudes psicolégicas sdo necessarias de um
jogador que se encontra no momento de adentrar um jogo?”. Se contextualizarmos de
forma mais sélida dentro do universo dos games que € inerente ao universo imaginario
da cibercultura — saindo um pouco da abstracdo dos jogos de tabuleiro e desse modelo
classico proposto pelos autores aqui trabalhados —, tal afirmativa pode ser considerada
uma alusdo a ultrapassada dicotomia realidade-ciberespago, que foi posta em xeque
pelas teorias da cibercultura ja hd algum tempo (vide LEMOS, 2007b, por exemplo).

Mas é realmente valido falar de uma barreira entre realidades, ou entre realidade
e jogo que precisa ser rompida? Talvez sim, ao considerarmos games nos quais a
esséncia da linha narrativa se faz mais perceptiva que a esséncia das regras (num retorno
a antiga discussao narratologia versus ludologia, tdo cara aos estudos dos jogos), como
por exemplo em Silent Hill°, nos quais exista a necessidade de lidar com experiéncias
sensitivas particulares, o que vem a pressupor completa absor¢do do jogador no jogo;
usaremos aqui o termo imersdo para enderecar tal fenbmeno, de acordo com Murray
(1999).

O mesmo ja ndo pode ser dito quando nos enderecamos a outras categorias de
jogos, como 0s pervarsive games, os alternate reality games (ARGs) e 0s MMORPGs.
Os primeiros acontecem em zonas hibridas entre materialidade e informacao, com seu
desenrolar necessariamente se dando tanto no polo da realidade quanto no ambiente de
jogo, que é o ambiente urbano experimentado e vivenciado tanto por jogadores (de
maneira ladica) quanto por transeuntes momentaneos (de maneira ndo ludica) — como
no jogo Cruel 2 B Kind'®, analisado anteriormente por Ribeiro, Brunet e Falcdo (2008).
Os alternate reality games (ARGS), por sua vez, insistem no fato de que néo sdo um
jogo e que os jogadores adeptos a tais expressdes ludicas transitam entre ficcdo e
realidade sem conseguir uma distin¢do precisa e categorica do que é e do que ndo é
dentro dos procedimentos e tarefas sugeridas nas missdes. Por fim, e de maior
articulagdo com as propostas reflexivas deste trabalho, os MMORPGs™, que atualmente
se dissociam pela cultura e se tornam ndo sO veiculos de entretenimento, mas
ferramentas de trabalho usadas para os mais diversos fins, desde funcionando
necessariamente como ambiente para pesquisas cientificas (BAINBRIDGE, 2007),

8 Tradugdio nossa: “The Backgammon board becomes a special space that facilitates the play of the game. The
players' attention is intensely focused on the game, which mediates their interaction through play. While the game is
in progress, the players do not casually arrange and rearrange the pieces, but move them according to very
particular rules”.

® Jogo de terror lancado pela empresa japonesa Konami em 1999, cujos cuidados com os detalhes de cenério, a trilha
sonora poluida e sombria, e as seqliéncias de horror e de agdo/aventura acabaram por transforma-lo num classico
possuidor de varios outros titulos de continuagdes e de uma adaptagdo para o cinema (Silent Hill, TriStar Pictures,
2006).

19 pervasive Game desenvolvido em conjunto pelas empresas Avant Games e Persuasive Games em 2008, onde os
jogadores confrontam os outros com elogios e declaragdes de amor — a idéia principal é ndo saber quem esta ou ndo
esta jogando, porque a comunicacédo é feita mediante celulares e dispositivos de comunicagdo movel e ndo revela
quem é quem — s6 a possivel localiza¢do do jogador. http://www.avantgame.com/

1 Massive Multiplayer Online Role Playing Games — RPGs Multiusuario que se utilizam da Internet.



passando por especulacdo imobilidria de ambientes virtuais (vide o caso da alema Anshe
Chung® em Second Life®) até a apropriacdo e o desenvolvimento de novas praticas
relacionadas ao trabalho, como a pratica de gold farming (DIBBEL, 2007; HEEKS,
2008; FALCAO, 2008).

De posse desse conhecimento, entdo, € importante frisar que o objetivo do
presente trabalho ndo € desmerecer o conceito trabalhado por Salen e Zimmerman
(2003), mas reconsidera-lo a partir da premissa de que algumas formas lddicas
assumiram, com o passar do tempo e devido ao seu contato para com as tecnologias
digitais e telematicas, estruturas complexas que o formalismo e o generalismo de
Huizinga (1950) e de Caillois (1961), bem como o conceito de Salen e Zimmerman
(2003) ndo conseguem mais encapsular. Assim sendo, questionamos ndo a totalidade do
conceito do ‘circulo magico’ — cujo entendimento classico associado ao processo de
imersdo é vital para o desenvolvimento do presente artigo —, mas principalmente sua
aplicacdo a esses casos fronteiricos, nos quais fica claro que ha um dialogo muito maior
da estrutura do jogo com a realidade.

Retornando a citacdo de Salen e Zimmerman (2003) mencionada, a idéia
principal ndo seria entdo, a de necessariamente encapsular o sujeito, suprimir-lhe o
espaco-tempo e projetar-lhe numa zona alternativa. Melhor que isso talvez fosse
considerar que o ‘circulo magico’ existe sim — e é inerente a estrutura do jogo — mas
como fator mediador, que auxilia no dialogo do jogador para com o jogo e a realidade.
Trabalhando no processo de relacionamento do homem para com o duo jogo/real, essa
mediacdo pode se apresentar tanto de forma fluida, desenhando fronteiras que se
mostrem borradas (ndo plenamente identificadas), que permitam que ficgdo e realidade
se encontrem, quanto de forma mais solida, realmente fazendo com que o
usuario/jogador experimente um sentimento de deslocamento, supressdo espaco-
temporal através de um processo de imersdo, conforme vamos sugerir em um tépico
mais adiante.

A partir de agora, trataremos de uma melhor definicdo do objeto escolhido, com
0 intuito de prosseguir com a argumentagao proposta.

2. ‘Mundos virtuais’ como hibridos entre jogos eletrénicos e
comunidades virtuais

A década de 1990 viu a ascensdo de um fendmeno que hoje, dificilmente, pode
ser ignorado. Os mundos de fantasia que acompanham o homem através de narrativas
desde tempos imemoriais encontraram graficos sofisticados e um suporte tecnoldgico
no qual podem vir a encantar ndo s6 pela constru¢do do enredo e das historias, mas
também pelos aspectos visual e interacional — entre homem-maquina e homem-homem,
através da maquina — hoje intimos dessas estruturas que vém sendo chamadas, por
tedricos mundo afora (KLASTRUP, 2003a; MALABY, 2006), de “mundos virtuais’.

12 Anshe Chung é o avatar de Ailin Graef, chinesa radicada na Alemanha que se tornou literalmente milionéria ao
adentrar os negdcios de corretagem, administracdo e desenvolvimento de propriedades online no ‘mundo virtual’
Second Life (Linden Lab, 2003).

' Mundo virtual controlado pelo Linden Lab, fenémeno de midia e ptblico em 2007 que teve uma violenta queda no
nimero de usuarios em 2008 (fonte: Linden Labs, http:/lindenlab.com/). Para mais informacbes, ver
http://www.secondlife.com/.
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‘“Mundos virtuais’ — também chamados de mundos sintéticos (CASTRONOVA,
2006) — sdo ambientes multiusuario, navegaveis espacialmente através de um avatar e
mediados por computador que, apesar de deverem muito de sua légica aos MUDs™,
funcionam hoje como sua evoluc¢éo, portando graficos potentes, mitologias complexas e
uma capacidade de receber milhdes de jogadores no sistema de forma simultanea.

E importante frisar que apesar de serem portadores de semelhancas —
principalmente no que diz respeito a processos de repeticdo, necessarios para que possa
se estabelecer a dinamica do jogo (JUUL, 2005) — ‘mundos virtuais’ € games ndo sdo
exatamente sindnimos.

A dindmica social inerente a tais ambientes virtuais mediados por avatares
subverte a logica solitaria — ou pelo menos de amplitude social limitada — do game
tradicional, ampliando o espectro de relagdes sociais que pode ser desenvolvido quando
dado o processo de imersdao. ‘Mundos virtuais’ sdo, entdo, hibridos entre jogos
eletronicos e comunidades virtuais (KLASTRUP, 2003a), e como se deve esperar,
modificam certos atributos herdados de suas partes contribuintes.

Para que esse conhecimento se apresente de forma mais visivel, precisamos
transitar por entre algumas defini¢Oes e reflexdes associadas aos elementos que aqui se
relacionam — games, comunidades virtuais e ‘mundos virtuais’ — que vao nos levar a
uma contextualizacdo mais solida, para que seja possivel identificar o objeto especifico
no qual escolhemos trabalhar, quando abordando a questdo do processo de formacéo de
identidade e sua relagdo com a comunicagdo mediada por computador (CMC).

Objetivamente, um ‘mundo virtual’ é um ambiente simulado baseado na
interacdo via computador, no qual os usuérios ‘habitam’ estes espacos através de seus
avatares. A metafora da habitacdo é aqui apoiada sobre um conceito que a propria
Klastrup (2003a) discute em sua tese, mas que sera enfocado um pouco a frente no
presente trabalho — o conceito de worldness. Tal *habitacdo’, continuando, geralmente é
mediada através de uma representacdo na forma de figuras humanoides que podem ser
desenhadas tanto em 2D quanto em 3D™.

Um mundo virtual é uma representacéo persistente online que contém a
possibilidade de comunicacdo sincrona entre usuarios, e entre usuario e
mundo dentro de uma estrutura espacial desenhada como um universo
navegavel. "Mundos virtuais" sd&o mundos nos quais se pode navegar
através de representacfes persistentes do usuario, ao contrario de
mundos imaginados de ficgdes ndo-digitais, 0s quais sdo apresentados
como habitados, mas ndo sdo realmente habitaveis. Mundos virtuais sdo
diferentes de outros ambientes virtuais porque ndo podem ser
imalgeinados em toda sua totalidade espacial (KLASTRUP, 2003a, p.
26)".

% Multi-User Domains. Ambiente virtual multiusuério navegavel via texto, desenvolvido primeiramente na década de
1980, na Universidade de Essex, no Reino Unido. Para mais informacdes, visitar http://www.mud.co.uk/richard/.

15 2D e 3D sdo termos utilizados para referenciar animacées em duas e trés dimensées — existem, porém, algumas
técnicas de perspectiva 2D, como a perspectiva isométrica, que simulam a animagéo em trés dimensdes, como pode
ser visto no ‘mundo virtual’ Ultima Online (Origin Systems, 1997).

% Traducdo nossa: “A virtual world is a persistent online representation, which contains the possibility of
synchronous interaction between users and between user and world within the framework of a space designed as a
navigable universe. “Virtual worlds™ are worlds you can move in, through persistent representation(s) of the user, in
contrast to the represented worlds of traditional fictions, which are worlds presented as inhabited by real people, but
not actually inhabitable”.
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Um ponto recorrente, em se tratando de ‘mundos virtuais’, é o fato de que tais
simulacdes, independente de seus papéis ndo-miméticos, quase sempre desenvolvem
seu ambiente tendo como suporte metaférico as referéncias utilizadas na percepcao da
espacialidade cotidiana presente no ‘mundo real’. Desta forma, simulam, através da tela
do computador, certos elementos que remetem ao ‘mundo real’, tais como: gravidade,
topografia, locomocéo, acdo e comunicacdo em tempo real (RIBEIRO, 2003).

Facamos aqui uma distingdo: tratamos, com exclusividade, no presente artigo, de
mundos imaginarios apoiados sobre as tecnologias telematicas — em detrimento de
mundos ficcionais que habitam a literatura, o cinema e tantas outras midias. Com base
em tal premissa, que nos exime de um mapeamento abrangente, haja vista que foge do
escopo deste artigo, podemos apontar os primeiros passos dados pela tecnologia rumo
as estruturas que hoje se desenham e constituem tal fenémeno.

Uma série de apropriacOes da tecnologia telematica desenvolvida entre a década
de 1960 e 1990 guarda, em sua esséncia, 0s primeiros tracos que ensejam a construcdo
de *mundos virtuais’ como aqui os referenciamos. Desde as primeiras experiéncias
comunitarias efetivadas através das famosas BBSs (Bulletin Board Systems), passando
pelos tépicos de discussdo especificos da Usenet, e pelos diversos chats (salas de bate-
papo, web-chats, chats graficos etc.), até os MUDs e os sites de promocdo de
relacionamentos sociais, 0 que se observa € a gradativa sofisticacdo destes ambientes e
mundos narrativos ficcionais, tanto no que se refere as tecnologias comunicacionais
empregadas quanto aos processos de sociabilidade adotados, conforme apontamentos
efetuados por diversos autores (TURKLE, 1997; MURRAY, 1999; ALVES, 2005;
dentre outros).

Atenta a estas mudancas, Klastrup (2003a) transparece uma preocupacdo para
com a formalizagdo dos estudos dos ‘mundos virtuais’ — alertando para o fato de que
eles geralmente se concentram em apenas um aspecto do objeto: a configuragéo técnica
do ambiente. Além disso, conforme a autora sugere, se vamos estudar tais fendmenos, é
justo que facamos uso de um jargdo adequado, um modo legitimo de inclui-los num
debate que cresce a cada dia: o debate sobre os varios tipos de apropriacfes e
desenvolvimentos de narrativas apoiadas sobre suportes digitais. O debate sobre jogos
ja existe, ja esta delineado e possui toda uma vasta literatura para se apoiar, assim como
0 debate tedrico sobre a l6gica das comunidades virtuais e das redes sociais. Por outro
lado, o debate sobre ‘“mundos virtuais’ como hibridos — portanto ndo simplesmente uma
combinacdo entre dois componentes, claramente baseados na dindmica dos jogos
eletrbnicos e das comunidades virtuais — ainda nao esta completamente estabelecido, o
que ressalta a pertinéncia, a atualidade e a necessidade de discussdes mais especificas
que abordem o fenémeno a partir das caracteristicas particulares.

A preocupacdo da autora esta principalmente associada a criagdo da experiéncia
presencial num ‘mundo virtual’. Baseando-se em questdes do tipo: “Como vocé
descreveria a experiéncia de ‘estar 18 ou a experiéncia de habitar o ‘mundo virtual?”,
“O que cria essa experiéncia?” ou “Como podemos interpretar o que acontece quando
vocé esta la dentro?”, ela tenta, entdo, desenvolver uma poética dos ‘“mundos virtuais’,
que se ocupa principalmente de definir o que faz de um ‘mundo virtual’ um ‘mundo
virtual’ experienciado — ou seja, busca sua esséncia. Essa seria a ideia que a palavra
worldness transpareceria, quando associada a tal teoria.

Para entender (as formas e leis que compdem um mundo virtual), ao
invés de olhar para os mundos virtuais simplesmente como espacos
sociais ou jogos, precisamos entendé-los como hibridos, que possuem
0s elementos de ambas as estruturas. Mais, para entender totalmente os
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processos complexos contidos na criacdo da experiéncia, eu acredito
que precisamos unir o conhecimento de atuacdo (performing) online,
narrativas interativas (interactive storytelling) e trabalhos cibertextuais
na analise também. Todos esses elementos juntos criam o sentimento de
worldness e nos habilitam a sentir-nos envolvidos, talvez até imersos,
em um mundo virtual (KLASTRUP, 2003b, p. 1)*'.

Mostra-se claro que a maneira como este mundo € percebido torna-se parte
fundamental na sua composicdo, uma vez que é através destes processos de (re) leitura e
de (re) configuracdo dos elementos narrativos, propiciados pelos dispositivos técnicos
possiveis de serem utilizados nos ambientes (varidveis técnicas), e das demandas
individualizadas dos jogadores (variaveis psicossociais), € que o ‘mundo virtual’ vai
adquirindo o formato de ambiéncia imersiva.

3. Imersdo: experiéncia além do espelho

Os jogos eletronicos funcionam, nos dias de hoje, como dispositivos que portam
uma carga de informagdo que é reconhecida como forga (inter) ativa no processo de
producdo de sentido desenvolvido pelo usuario/jogador no momento em que este
‘experimenta’ a historia contada — o texto, na verdade, composto por regras e ficgdo
(KLASTRUP, 2003a, JUUL, 2005). Apontamos aqui, por exemplo, a capacidade que
tais games possuem de serem vetores de uma experiéncia estética, de um processo de
desenvolvimento e expressao emotiva (ZAGALO, TORRES, BRANCO, 2005).

O grande mérito de tais games encontra-se na algada da imersdo. Enquanto os
meios de reproducdo tradicionais, como 0 cinema e a televisdo, clamam por uma
imersdo passiva, onde o leitor simplesmente absorve o que € transmitido e a interacao é
praticamente condensada ao ato da interpretacdo pessoal, 0 game transpde esse processo
para um diferente patamar, onde a imersao se da de forma muito mais palpavel.

Um dos componentes particulares do processo de imersdo nos games é 0 que 0s
povos de lingua inglesa chamam de agenciamento (agency) (MACHADO, 2007, p.
211), onde o interator experimenta a sensacdo de que suas decisdes realmente influem
no desenrolar dos eventos determinantes da narrativa. Em suma, tais games clamam
pela presenca ativa do homem.

Machado (2007) ainda identifica uma preocupacdo cientifica com relacdo ao
termo ‘imersdo’: para ele, tal termo foi inserido no campo teérico recentemente,
principalmente com o intuito de estudar as experiéncias de Realidade Virtual (RV). O
autor, contudo, associa o clamor pela imersdo a uma tradicdo mais antiga, a das
narrativas representacionais as quais estamos tdo acostumados: livros e filmes ja
proviam, muito antes de os computadores serem usados com o intuito de criar tais
realidades, o sentimento de navegacdo em outro mundo. Tendo como referéncia
Through the Looking Glass, do inglés Lewis Carroll, onde a protagonista Alice

¥ Tradugdo nossa: ““In order to understand these laws, instead of just looking at virtual worlds as social spaces or
games, we need to understand them as hybrids, which have elements of both structures. Furthermore, to fully
understand the complex processes at work in creating experience, | argue that we need to encompass knowledge of
online performing and of interactive storytelling and cybertextual works in an analysis too. All these elements
together create the feeling of ““‘worldness™ and enable us to feel involved with, maybe even immersed in, a virtual
world”.
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atravessa o espelho e vive aventuras fantasticas do outro lado, Machado (2007, p. 163)
faz uma interessante digressdo. Para o teorico (p. 164), o ato de atravessar o espelho se
assemelha ao ato de atravessar a tela: estar dentro do filme, vivenciando a historia de
um ponto de vista diferenciado daquele do mero espectador. Tal ponto faz com que nos
recordemos do holodeck da série Jornada nas Estrelas e de como sdo apresentadas
situacOes hipotéticas cujo desenvolvimento depende necessariamente da interacdo (do
agenciamento) do sujeito imerso para com o restante do sistema, e de como Murray
(1997) utiliza tal recurso para fundamentar sua teoria sobre ciber-narrativas.

Retornando a argumentacdo do presente artigo, acreditamos que a idéia sugerida
— de que ha uma gradacdo nas fronteiras estabelecidas pelo ‘circulo magico’ nos
‘mundos virtuais’ — esteja intimamente ligada a sensacdo experimentada quando do
processo de imersdo, de forma progressiva: as fronteiras do ‘circulo magico’ se
definem, se ‘solidificam’ a medida que o processo de imersdo se desenvolve, a medida
qgue uma realidade parece se transformar em outra, a medida que ‘atravessamos 0
espelho’.

Klastrup (2003a), que defende a idéia do hibridismo dos ‘mundos virtuais’,
possui uma visdo complementar ao modelo rapidamente proposto, e que nos parece
razoavel: para a autora, a imersdo nos ambientes virtuais estudados é apenas um
elemento tangente & composicdo de toda uma poética’®; esta por sua vez sendo
composta por (1) um modelo de produgdo de sentido baseado em uma textualidade
produzida por multiplos usuarios e (2) uma grade analitica com o intuito de estudar os
agentes, as formas de interacdo, amplitude da interacdo e interacdo-em-tempo, esta
Ultima possibilitando a emergéncia de uma histéria (um evento que pode ser
narrativamente relatado, mas que ndo possui necessariamente ligacdo com o cerne
narrativo que ampara o0 mundo em quest&o).

A autora acredita que os dois tOpicos acima sdo essenciais para que O
usudrio/jogador desenvolva um relacionamento com o mundo, fazendo com que ele
deseje retornar; tais requisitos ajudariam a criar uma esséncia de mundo (worldness)
especifica, além de ajudar o sujeito a produzir experiéncias que possam satisfazer a
comunidade da qual ele faz parte.

Klastrup (2003a, p.293) é veemente no desenvolvimento de seu conceito de
worldness. Para a autora, tal esséncia do mundo ndo é simplesmente o sentimento de
imersdo (ou de presenga, como trataremos adiante); de forma contréria, a imersdo em
um dado mundo e o sentimento de presenca seriam apenas aspectos dessa dada esséncia.
Tal argumento nos leva para uma discussdo tangencial acerca da natureza da interagéo e
de como ela poderia funcionar como antagonista a ilusdo de mundo desejada,
desenvolvida usualmente pelas formas narrativas tradicionais — livros e filmes, por
exemplo — com as quais se lida desde tempos imemoriaveis. Sobre tal questdo, Klastrup
afirma que

Interagir e sentir-se imerso ndo sdo experiéncias necessariamente
contraditorias; melhor que isso, interagir com o mundo movendo-se
através de sua topografia ou usando os objetos nele contidos para gerar
eventos - alguns dos quais podem ser reproduzidos verbalmente - pode
aumentar o sentimento de presenca e de imersdo, e vai supostamente
encorajar jogadores a "interagir de forma ativa"; por outro lado, um néo
necessariamente esta ligado ao outro; isto é, porque vocé interage
socialmente, vocé se sente imerso. Formas de interagdo, crenca e

18 poética desenvolvida pela prépria Klastrup (2003a) em sua tese de doutorado. Uma digressdo mais complexa sobre
este ponto estaria fora do eixo tematico do presente artigo, contudo.
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presenca, a experiéncia de interacdo-em-tempo e de participacdo nas
histérias - cada um deles alimenta-se do outro, em um processo
continuo e dindmico (KLASTRUP, 2003a, p. 293)"%.

Dada, entéo, tal particularidade no processo de imersdao em ‘mundos virtuais’, no
qual tal ilusdo de mundo seria reforcada pela necessidade da interacdo e navegacao,
Klastrup (2003a) segue apontando que talvez seja mais produtivo expandir tal conceito.
A autora faz isso com base no conceito de Ryan, que classifica imersdo como sendo “a
experiéncia através da qual um mundo ficticio adquire a presenca de uma realidade
autbnoma e independente de linguagem, populada por seres humanos vivos” (RYAN,
2001, p. 15)%. Para simplesmente se defender de uma assuncdo baseada no senso
comum, no qual ‘imersdo’ geralmente se refere a um processo de sedugdo passiva por
meio da linguagem de um veiculo — especialmente no caso de portadores do modelo
narrativo tradicional —, Klastrup (2003a) sugere que talvez seja o caso de falarmos de
‘presenca e relacionamento’ (presence and engagement) — que sdo conceitos que se
encaixam de forma melhor para representar a experiéncia de ‘estar’ em um ‘mundo
virtual” — mas que é necessario, para explicar a experiéncia de worldness, incluir ambos
como conceitos operacionais. Ryan (1994) acredita que a combinacao entre imersao e
interagdo serve para explicar a experiéncia de realidade de um usuario/jogador. Para a
autora, “apreender um mundo como real é sentir-se inserido nele, ser capaz de interagir
fisicamente com ele, e ter o poder de modificar tal ambiente. A conjuncéo de imersao e
interatividade leva a um efeito conhecido como telepresenca” (RYAN, 1994, apud
KLASTRUP, 2003a, p. 295)%*.

Ao introduzir a idéia de (tele) presenca, entdo, Klastrup (2003a, p. 295) articula
0S conceitos com as caracteristicas de um ‘mundo virtual’, criando uma estrutura de
entendimento para a relacdo usuario/jogador-mundo, que vai nos ajudar a compreender
0 porque de existir uma particularidade no processo de criacdo de identidades sociais,
quando se tratando de tais ambientes.

Podemos considerar imersdo como a criacdo de uma crengca no mundo,
onde o usuario conscientemente finge que tudo aquilo que acontece no
'mundo virtual' é 'real' ou ‘'verdadeiro’, enguanto automaticamente
interpreta eventos de acordo com seu significado in-game [...].
(Tele)Presenca, entdo, é o sentimento de 'estar 1&', experimentando que
VOcé é seu avatar, e as outras pessoas sd0 Seus respectivos avatares,
através da interagdo com outros jogadores, da simulacdo do mundo e do
sucesso da imersdo. Relacionamento para com 0 mundo € o que emerge
através da experiéncia da temporalidade do mundo; outros jogadores
comegam a importar para Vocé e vocé comega a experimentar eventos
relataveis que fazem com que vocé se mantenha associado ao mundo

® Traducdo nossa: “Interacting and feeling immersed is not necessarily always contradictory experiences, as
previously discussed; rather, interacting with the world by moving through its topography or using the objects within
it to generate events, some of which will become tellable, can enhance the feeling of presence or immersion and will
hopefully encourage players to “actively interact™; on the other hand, the one does not necessarily entail the other;
i.e. because you interact socially, you feel immersed. Interaction forms, belief and presence, and the experience of
interaction-in-time, story-living - all feed on each other in a continuous dynamic process”.

% Tradugdo nossa: “The experience through which a fictional world acquires the presence of an autonomous
language-independent reality populated with live human beings”

2! Traducéo nossa: “To apprehend a world as real is to feel surrounded by it, to be able to interact physically with it,
and to have the power to modify this environment. The conjunction of immersion and interactivity leads to an effect
known as telepresence”.
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porque vocé tem um interesse em completar a histéria no nivel dos
personagens individuais (KLASTRUP, 2003a, p. 295)%.

Deve-se observar, contudo, que Klastrup (2003a) enfoca aspectos narrativos em
suas consideracdes, mas sua andlise ndo favorece o estudo dos aspectos ludicos dos
‘mundos virtuais’, representados, neste trabalho, pela figura do ‘circulo méagico’. Tais
conceitos, apesar de estarem diretamente ligados a idéia da particularidade da formacéo
identitaria em tais ambientes, ndo devem ser equiparados com o conceito de ‘circulo
magico’ como explicado anteriormente.

4. O ‘circulo magico’ como agente delimitador/mediador de
processos de formacao identitaria

Como pudemos perceber, 0 processo de imersdo — associado a experiéncia de
mundo que Klastrup (2003a) chama de worldness — vivenciado pelos participantes de
tais ‘mundos virtuais’ apresenta caracteristicas que evidenciam um repertorio que
engloba algumas préaticas sociais ndo usuais nas trocas efetivadas nas relacdes
cotidianas. Mesmo aquelas que poderiam ser identificadas como presentes no ‘mundo
real” parecem sofrer ligeiras mudancas, visando adaptacGes as particularidades
contextuais geradas pela ‘l6gica do jogo’ adotada nestes mundos. Partindo de tais
premissas, algumas questbes se fazem presentes: (1) Quais as diferencas em relacdo a
possivel imersdo em relacdo a outros espacos e plataformas interacionais virtuais que
ndo seguem a ‘légica do jogo’? (2) Quais os efeitos/repercussdes na construcdo da
identidade (em seus aspectos socio-representacionais) derivados dessa diferencas?
Temos como hipoétese reflexiva que as particularidades associadas ao “circulo magico”
promovem o desenvolvimento de comportamentos sociais mais cambiantes, que, por
sua vez, criam condi¢bes favoraveis ao desenvolvimento de situagBes experienciais
singulares, configuradoras de identidades sociais mais fluidas.

Para o desenvolvimento de nosso argumento, cabe inicialmente uma exploragéo
sobre a arena social destes ‘mundos virtuais’, tendo como referéncia seus mecanismos
reguladores. A partir dos estudos de Lakatos e Marconi (1999) sobre as interacbes como
causadoras dos processos sociais, Recuero (2005), em sua analise da formacao de redes
sociais no ciberespaco, destaca a presenca de trés mecanismos que regem a dinamica
social produzida nos contatos interpessoais efetuados pelos navegantes: (a) processos
cooperativos; (b) processos competitivos; e (c) processos conflitivos. Tal divisdo
parece-nos oportuna para analisar aspectos relacionais presentes nos ‘mundos virtuais’.
Os primeiros dizem respeito a atuacdo de individuos ou grupos visando o alcance de um
objetivo comum. A cooperacdo nos ambientes virtuais pode ser atestada através de
diversas manifestacGes; desde aquela presente no processo de ajuda a um usuario
iniciante (indicando caminhos, macetes, truques de sobrevivéncia no ambiente etc.),

22 Traducéo nossa: “We can view immersion as the creation of belief in the world, consciously pretending that all that
happens in the virtual world is “real”” or “true”, while automatically interpreting events according to their *“in-
game” meaning (...). (Tele)Presence, then, is following the feeling of ‘being there’, experiencing that you are your
avatar, and other people are their avatars through the interaction with other players, the simulation of the world and
the successfulness of immersion. Engagement in the world is what emerges through the experience of the world in
time; other players start to matter to you and you begin to experience events of a tellable nature which make you stick
to the world because of your interest in completing the story on the level of individual characters”.
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quanto as mais sofisticadas, derivadas de uma ética, construida e centrada na idéia de
companheirismo gue rege uma parte significativa de jogadores.

Os processos competitivos, por sua vez, representam os esforcos de individuos
ou grupos para a obtencdo de aspiracdes pessoais, diante de um ambiente que se mostra
escasso de recursos materiais ou simbdlicos que supram as necessidades desejadas.
Assim, os participantes entram em um processo competitivo, buscando alcancar
“melhores condigBes de vida”, bem como os beneficios sociais decorrentes desse
processo de ascensdo. Nos ambientes dos ‘mundos virtuais’, este processo costuma ser
bastante explorado, haja vista que fomenta no usuério o desejo de galgar situacdes
sociais cada vez melhores, através da busca de status e reconhecimento (MALABY,
2006) por parte dos demais participantes, seja pela sua destreza técnica (matar dragdes,
comandar um grupo de ataque as bases inimigas, comandar um pequeno exército de 25
ou 40 pessoas rumo a um objetivo que ndo pode ser alcancado com menos participantes
que isso, etc), seja pela sua habilidade nas negociacBes sociais para a obtencdo de
determinados objetivos (por exemplo: convencimento de que seus propdsitos
estratégicos sdo mais interessantes do que os de outros participantes, ou habilidades em
lidar com diversas contingéncias que podem surgir no desenvolvimento do jogo).

Ja os processos conflitivos seriam aqueles que radicalizam a disputa com o outro
(seja este outro um individuo, outros grupos, ou outras nac¢des). O clima passa a ser de
hostilidade e o desejo é de eliminacdo do seu oponente. Todas as a¢fes sdo direcionadas
para suplantar o outro, através de subjugacdo e humilhagdes. Este mecanismo rege uma
parte significativa da dinamica social que se encontra nos ‘mundos virtuais’. Ele
promove ou fomenta a construgdo de grupos, aliangas, estocagem de material para as
disputas, a idéia de vencedores e vencidos, provocando uma auténtica movimentacéo e
um eterno clima de guerra entre os participantes.

O que se observa, na verdade, € que estes mecanismos atuam de forma conjunta,
provocando todo o fluxo de trocas sociais verificados nestes ambientes, dinamizando as
aproximacdes e os afastamentos, as aliancas e as divergéncias entre os participantes.
Entretanto, defendemos que a ‘légica do jogo’, representada conceitualmente neste
trabalho pela idéia do ‘circulo magico’, particulariza tais sistemas de convivéncia, uma
vez que a esséncia dos objetivos que um ‘mundo virtual’ imprime aos seus
usuarios/jogadores e 0 modo pelo qual eles decidem suas prioridades é que determina o
esquema de convivéncia entre eles. Isto pressupde que dindmicas sociais singulares vao
sendo construidas e vivenciadas.

Dentro de uma perspectiva interacionista, temos uma vasta literatura
(GOFFMAN, 1961, 1974, 1996; GERGEN, 1990, por exemplo) que aponta que a
formagdo identitaria dos individuos é derivada, em sua esséncia, das situacdes
vivenciadas nos diversos contextos sociais e da capacidade de representacdo dessas
experiéncias, ou seja, é resultante dos aspectos sOcio-representacionais construidos a
partir da apropriacdo das particularidades das diversas praticas comunicativas e sociais
oriundas do ambiente especifico. Fato é que o contato com tais aspectos inerentes ao
jogo transforma-se, entdo, num modificador de certos processos e comportamentos
sociais, e conseqlientemente, das condigdes produtoras da identidade social do avatar
criado. A questdo que se evidencia é se tal ocorréncia revela apenas aspectos
circunscritos ao personagem vivenciado no jogo, e portanto, sem nenhuma interferéncia
na construcdo identitaria do participante além dos limites do ‘circulo méagico’, ou se
manifesta facetas experienciais que podem ser agregadas ao conjunto de elementos que
formatam a base para configuracéo identitaria do sujeito jogador.
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Para 0 nosso olhar, a segunda opcdo interpretativa parece-nos mais plausivel,
haja vista que a presenca do ‘circulo magico’ ocasiona, de forma efetiva, ou a suspensdo
temporaria dos referenciais sociais comumente utilizados na vida cotidiana
(evidenciando assim a funcdo delimitadora), ou o redimensionamento (quanto as suas
importancias e utilidades) desses mesmo referenciais (salientando desta forma a funcao
mediadora), mas ndo inibe o aprendizado social de tais experiéncias. Em suma, o
‘circulo magico’, vivenciado (de maneira delimitadora ou mediadora) pelos usuarios
dos ‘mundos virtuais’, possibilita a emergéncia de situacbes sociais particulares,
temporarias, mas que podem servir de base para exploracdo de territérios cognitivos e
existenciais, enriquecendo assim o leque de experiéncias constituintes da identidade.

Interessante notar que, segundo diversos autores (TURKLE, 1997; RIBEIRO,
2003, dentre outros), existe a possibilidade de que haja uma identificacdo mais
profunda, em algumas circunstancias e devido aos motivos mais diversos, entre a
identidade social e o papel desempenhado nos ‘mundos virtuais’, 0 que poderia vir a
promover alteragBes na estrutura de personalidade do individuo. Assim, alguns usuérios
poderiam Vvivenciar tdo intensamente as identidades virtuais de modo que as respectivas
caracteristicas poderiam ser gradativamente incorporadas a sua maneira habitual de ser
no ‘mundo real’, ‘fora do circulo magico’ (YEE, 2007). Em situa¢Bes mais extremas,
isso ocasionaria até mesmo uma percepcdo de equivaléncia entre as duas esferas
relacionais (‘mundos virtuais’ regidos pela ‘légica do jogo’ e ‘mundos reais’). Tal
ocorréncia, entretanto, ndo pode ser vista apenas como uma ocorréncia casual, derivada
de um simples deslocamento de um ambiente social para outro, mas sim como
resultante de um complexo processo de sucessivas identificacbes provisorias,
intercambidveis, proporcionadas e ajustadas as diversas demandas e variaveis presentes
na vivéncia das situacdes contextuais.

5. Consideracdes finais

A partir da argumentacdo que foi tracada no decorrer do presente artigo,
podemos, entdo, sugerir que ha particularidades — e portanto pontos-chave que podem
ser abordados em uma pesquisa mais extensa — no processo de criacdo de identidades
sociais em ‘mundos virtuais’. Nossa sugestdo se baseia no fato de que em tais
ambientes, além dos processos de mediacdo efetuados pelo computador na formacéo
identitaria — como apontam alguns estudos, como o de Ribeiro (2003) — existe outro
fator de mediacgéo que contribui para singularizar tal processo nos ‘mundos virtuais’.

A presenca inata de sistemas ludicos (SALEN e ZIMMERMAN, 2003) com
objetivos delineados em tais mundos exerce forte influéncia no modo pelo qual as
relacbes — e papeéis — sociais se desenham no decorrer da experiéncia de mundo vivida
pelo usuario/jogador. Através, portanto, do processo de imersdao — e caminhando rumo
ao processo de ‘habitacdo’ anteriormente explanado sob a logica da worldness — o
usudrio/jogador € inserido dentro de uma ferramenta que pode Ihe suprimir o espaco-
tempo e transformar o ambiente virtual em extensdo do real, no qual ele se relaciona
através do avatar.

A supressdo enfocada acima — efeito da inser¢do do sujeito no “circulo magico’ —
media o relacionamento dos usuarios, fazendo com que o processo de formacdo
identitaria aconteca imbricado ao tecido narrativo-ludico, associando fatores técnicos,
perceptuais, cognitivos e existenciais.
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Curioso é perceber que apesar da fluidez inerente ao processo de construgao
identitaria que acontece na comunicacdo mediada pelo computador, e apesar do fato de
0s ‘mundos virtuais’ também fazerem parte dessa logica, seguindo a argumentacao
apontada durante o trabalho, a fluidez, embora aumentada, com relacdo as interacdes
face a face, ainda é, de certa forma, condicionada as situacGes desenhadas pelos
designers que projetam o ambiente — ou seja, condicionada a ‘l6gica do jogo’, a
presenca do ‘circulo magico’.

Por fim, fazem-se necessarias pesquisas de cunho exploratdrio para fortalecer a
argumentacdo e mapear dindmicas e processos desenvolvidos na construgdo de
relacionamentos sociais em tais ambientes — fomentando, assim, o estudo dos ‘mundos
virtuais’ pelas varias ciéncias humanas e legitimando, dessa forma, a disciplina de
estudo dos jogos.
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