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RESUMO

Este trabalho localiza-se na borda entre a realidade e o virtual e destaca a relagcéo estabelecida
entre o sujeito-jogador e o0s jogos eletrénicos, tendo como objetivo discutir os aspectos da ficcdo e
das narrativas presentes nos jogos eletrénicos, bem como caracterizar as relagbes que o jogador
estabelece como seus personagens. Para tanto, buscamos captar a singularidade presente na
relacdo que os jogadores estabelecem com 0s jogos eletrdnicos, utilizando como inspiracédo
metodolégica a cartografia. Na pesquisa, cinco jovens foram observados e relataram suas
experiéncias com o0s jogos eletrdnicos. A partir disso, identificamos que 0s sujeitos podem
estabelecer diferentes relacdes com seus personagens nos jogos, ora sentem-se dentro do jogo,
ora percebem-se no comando do personagem; a escolha dos personagens considera,
principalmente, aspectos relacionados a estratégia do jogo e que a partir das vivéncias virtuais é
possivel satisfazer fantasticamente desejos, pois no jogo é possivel ser forte, ter poderes e viver o
que no cotidiano néo € possivel..
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Nosso trabalho localiza-se na borda entre a realidade e o virtual, considerando
gue ha acles virtuais que pressionam essa borda e que o mundo virtual dos jogos
eletrénicos é constituido por cenarios cada vez mais proximos a realidade, com niveis de
interacdo e interatividade que se aproximam da ilusdo de liberdade e autonomia
investidas na realidade. Nesse sentido, identificamos uma borda dinamica, sutil, movel,
mas ainda assim, uma borda que mantém esses dois mundos: o atual e o virtual.

Os jogos eletrbnicos se constituem na relacdo entre o jogador e esse artefato
tecnoldgico, o primeiro no mundo atual e o segundo no virtual, por isso nos situamos na
borda, por compreender que € na relagdo entre jogador e jogo que 0 mesmo se constituli,
ganha significado e sentido. Isso justifica porque um mesmo jogo pode ser percebido e
sentido de maneira diferenciada entre os seus jogadores.

Diante disso, destacamos a relacdo estabelecida entre o jogador e seu
personagem que ganha status de si no mundo virtual, pode ser seu representante e
protagonista das ac6es no jogo. Assim, definimos como objetivo discutir os aspectos da

ficcho e das narrativas presentes nos jogos eletrbnicos, colocando énfase nos
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personagens para caracterizar as relagdes que o jogador estabelece como seus

personagens.

FICCAO, NARRATIVAS E JOGOS ELETRONICOS
Os jogos fazem uso de narrativas que contextualizam espacos ficcionais de acao,

fazendo uso de técnicas e linguagens que enriquecem esse espaco virtual, o que
coaduna com a afirmagédo de Levy (1996, p. 72) que “quanto mais as linguagens se
enriquecem e se estendem, maiores sdo as possibilidades de simular, imaginar, fazer
imaginar um alhures ou uma alteridade”.

No universo dos jogos, a narrativa pode ser entendida como o “ato de relatar
conteldos (para outros ou para si mesmo), descrevendo-se eventos, personagens,
cenarios, acdes e situacbes etc., e como esses conteudos sdo (ou podem ser)
desenvolvidos” (MENDES, 2006, p. 87).

Assim, a narrativa dos jogos pode transcender a narrativa literaria devido a
habilidade de se contar historias que podem se complexificar a tal ponto, que se

aproximam da narrativa filmica (CRUZ, 2005). Segundo Klevjer:

0 papel central de qualquer narrativa num game € providenciar um
esquema de acao significativo e pré-escrito, ou seja, contar uma histéria
com um novo propdsito, uma narrativa pragmatica, comprometida para
gerar um jogo envolvente, dentro dos limites da tecnologia (apud CRUZ,
2005, p. 1).

Os jogos eletronicos estdo dentro dos novos formatos narrativos vinculados aos
ambientes eletrbnicos, os quais tém se tornado mais multiformes e participativos,
partindo-se do entendimento de histéria multiforme como sendo “uma narrativa escrita ou
dramatizada que apresenta uma Unica situacéo ou enredo em mdultiplas versdes — versdes
estas que seriam mutuamente excludentes em nossa experiéncia cotidiana” (MURRAY,
2003, p. 43).

Nesse sentido, Murray (2003) aponta que 0s jogos destacam-se nesses quesitos
e apresentam um ambiente visual muito elaborado e de tempos rapidos, entretanto afirma
gue, normalmente, o conteldo narrativo desses jogos € escasso e, frequentemente, seus
personagens sdo emprestados de outros meios e ndo conseguem repetir 0 sucesso, por
exemplo, que o personagem teve no filme. Por outro lado, também ja temos personagens

de filme inspirados em jogos.



As narrativas contextualizam e sao pano de fundo para muitas das categorias dos
jogos. Porém, nem todas as categorias de jogos fazem uso de narrativas no mesmo grau,
hé jogos em que as narrativas sdo centrais para o seu desenvolvimento, ja para outros
sdo apenas mais um elemento ou mesmo inexistem.

Quando nos referimos as narrativas presentes nos jogos eletrbnicos, vale

relembrar que Alves (2004, p.10), identifica trés elementos fundamentais:

Logos - o discurso -, Pathos - o conflito, o drama - e Ethos — a moral, o
contetdo. No contexto dos jogos de simulagcdo, pode-se dizer que o
Ethos é desenvolvido pelos programadores, o Logos é definido de
acordo com as escolhas e decisdes da crianca e o Pathos é 50%
proveniente do jogo e 50% da imaginacédo e interpretacdo das imagens
e sons.

Desse modo, esses elementos fundamentais da narrativa revelam o envolvimento
de varios sujeitos na sua construcao e 0s aspectos comuns as narrativas, como o conflito.

Segundo Mendes (2006, p. 86), uma das possibilidades de uso das narrativas nos
jogos € que essas “funcionam como maneiras de condugao de historias dos jogos para
gue os sujeitos-jogadores possam entendé-las e acompanha-las”. As historias nos jogos
seriam, portanto, as descricdes presentes nos paratextos e introducdes dos jogos, as
guais trazem orientacbes gerais sobre a trama, sobre os inimigos principais e do
personagem central, sobre os locais da aventura e objetivos do jogo (MENDES, 2006).

Além disso, as narrativas sdo desenvolvidas nos jogos de duas formas: na
programacao dos jogos para veicular e organizar os contetudos e pelos jogadores que
desenvolvem suas proprias narrativas (MENDES, 2006).

Quando as narrativas sao desenvolvidas pelos jogadores, estes fazem uso de
personagens ou avatares, tendo em vista 0 que Mendes (2006, p.95) aponta, que o
“principal mecanismo para que os jogadores produzam suas harrativas reside na
possibilidade de sentir-se personagem principal ou um dos personagens principais dos
jogos”.

Esses personagens sdo construidos de forma sofisticada fazendo uso das
possibilidades tecnolégicas e ficcionais dos jogos, 0 que permite as criancas se
identificarem com os super-herdis e serem um deles nos espagos virtuais, onde “fingem
realizar suas acfes através de suas imagens em acdo e quando usam suas armas e
artefatos” (RUSHKOFF, 1999, p.16).



Além disso, o uso dos recursos tecnolégicos e ficcionais cria condi¢cdes para
utilizacdo de mecanismos de captura do jogador, que segundo Mendes (2006, p. 139)
significa “dar aos jogadores a sensagéo de que eles estdo dirigindo as a¢des da heroina e
do herdéi e, em consequéncia, dos jogos”.

Desse modo, ao se tornar um personagem central, o jogador constréi “as
narrativas dos jogos com o0s quais se esta jogando, dando sentidos préprios as acodes e
situacOes pelas quais os jogadores passam, tendo certo controle do ritmo, da velocidade
e dos objetivos a serem cumpridos” (MENDES, 2006, p. 96).

Além disso, podemos ainda relacionar a montagem dos personagens a com a
producdo dos jogos, 0 que se constitui como uma importante estratégia para a
composicdo dos jogos eletrbnicos. No que diz respeito a montagem dos mesmos,
percorrendo seu histérico, € possivel observar o foco em personagens masculinos,
principalmente no periodo de 1970 a 1996. Segundo Mendes (2006), o heroismo presente
NOS jOgos era expresso por personagens masculinos, machistas, viris e musculosos, o
gue € rompido com o surgimento de personagens femininas, a partir das quais sao
exploradas caracteristicas como a inteligéncia, ousadia e sensualidade, um exemplo seria
a personagem Lara Croft do jogo Tomb Raider.

As personagens femininas, de acordo com Mendes (2006, p. 116) sao

aventureiras, corajosas e destemidas, tendo vida surpreendente. Sua
histéria, seus conhecimentos e suas habilidades, adquiridos com o
tempo, tracam perfis extremamente humanos para personagens
digitalizados. Sao quase perfeitas pelas suas qualidades cognitivas,
intelectuais, fisicas e corporais.

O perfil das personagens femininas favorece a projecdo de desejos que podem
estar relacionadas ao desejo de ser como as personagens, ao desejo de estar dentro dos
padrdes de beleza estabelecidos, ou mesmo ao desejo de ter a personagem, 0 que
funciona como um elemento atrativo do jogo e garante o seu sucesso junto ao publico de
jogadores.

A elaboracdo dos personagens de um jogo é inspirada, segundo Mendes (2006),
nas marcas, nos acidentes, nas inversdées, nos avancos, nas alegrias e tristezas que
constituem a vida das pessoas.

A combinacdo dos personagens com as possibilidades tecnolégicas possibilitam

gue os jogos eletrdnicos sejam narrativas digitais de interacdo, as quais criam cenarios e



contextos capazes de envolver o usuario, criando possibilidades para intervencdo e
realizacédo de desejos. Segundo Cabral (2004, s/p) os jogos permitem ao jogador

experimentar, virtualmente, aventuras e emog¢fes que, muito
provavelmente, j& ndo sdo vivenciadas no mundo real. Oferecem aos
jogadores a oportunidade - ainda que virtual - de se afirmarem
triunfantes sobre alguns obstaculos as capacidades e aos desejos.
Diante da impossibilidade concreta de exercitar um papel mais pleno de
sentido na vida real, os jogadores encontram uma oportunidade de
evasdo e distracdo passiva, a medida que essa atividade ndo requer
nenhum envolvimento social ou existencial em proporcao real.

Os jogos eletrdnicos apresentam caracteristicas da narrativa como um tempo e
um espaco, bem como elementos da linguagem cinematogréafica, como som, imagem,
movimento, enredo, montagem, personagens, cenarios, etc (CRUZ, 2005). Aspectos
estes que criam condicfes para a captura do sujeito-jogador e oferecem condi¢des para
gue ele possa, a partir da narrativa em construcao, vivenciar sonhos e desejos, realizar
aquilo que, no mundo real, impde maior dificuldade. Assim, podemos resgatar o
entendimento descrito por Leite de que “quem narra, narra 0 que viu, 0 que viveu, 0 que
testemunhou, mas também o que imaginou, 0 que sonhou, o que desejou. Por isso,
narragao e ficgcdo praticamente nascem juntas” (1987, p. 6).

Nos jogos, as nharrativas sao construidas em cenario manipulaveis e
participativos, possibilitando a concretizacdo do imaginado e a realizacdo do desejo,
ampliando a forma de expressao da narrativa e aproximando o ficcional do real.

As narrativas permitem entrar no mundo ficcional e, dependendo do meio no qual
ela acontece, as experiéncias podem ser mais ou menos intensas. Murray (2003),
descrevendo que as narrativas podem ser experimentadas como uma realidade virtual,
capaz de obliterar o mundo real, refere-se a essa forga como uma espécie de “canto das
sereias”. Além disso, a autora aponta que esse universo ficcional pode ser intensificado
por um “meio participativo e imersivo, que promete satisfazé-lo de um modo mais
completo do que jamais foi possivel” (p. 101).

A partir disso, podemos supor que do mesmo modo que a literatura propde uma
ficcdo, as narrativas produzidas/construidas na virtualidade também a propdem. E assim
como a crise pode gerar a necessidade da escrita, 0s jogos eletrbnicos podem configurar-
se como uma possibilidade de fuga da realidade para alguns sujeitos que se valem da

ficcao.



A ficcdo supde a fabulagéo, pois esta “ndo implica nem imaginar nem tampouco
projetar um Eu. A fabulac&o seria, pois, a propria poténcia em ato” (BIRMAN, 2000, p.
476). Além disso, o mesmo autor afirma que a fabulacdo é capaz “de afirmar a
emergéncia do sujeito enquanto impessoalidade singular” (p. 477).

Entremeados pelas possibilidades narrativas e ficcionais, resgatamos
que a brincadeira tem muitas funcdes e Jones (2004, p.12) enfatiza que

elas permitem que as criancas

finjam ser o que sabem que nunca serdo. Explorar o que € impossivel,
perigoso demais ou proibido, para elas, em um contexto contralado e
seguro, é uma ferramenta importante para que aceitem os limites da
realidade. Brincar com o 6dio € uma maneira valiosa de reduzir seu
poder. Ser mau e destrutivo na imaginacdo é uma compensacao vital
para a loucura a que todos precisamos nos submeter se quisermos ser
uma pessoa boa.

Assim, a estrutura entrelacada do ciberespaco permite a expansédo do universo
ficcional, de tal modo que as “historias entrecruzadas podem se emaranhar com
documentos auténticos da vida real, fazendo com que as fronteiras do universo ficcional
parecam néo ter fim” (MURRAY, 2003, p. 91).

As narrativas dos jogos ocorrem em contextos ou mundo virtuais, espacos que
oferecem elementos para a construcédo da narrativa e contribuem para envolver o jogador,
gue em muitos jogos € o proprio personagem. De acordo com Mendes (2005, s/p), “no
mundo virtual, a verdade tem a estrutura de uma ficcdo. A realidade é para aqueles que
nao podem suportar o sonho”.

A rendicao da crianca e, mesmo, dos adultos jogadores, da-se pelo uso de alguns
mecanismos de seducéo ja descritos, como 0 uso de sons, movimentos e as possibilidade
de acdo e autonomia oferecidas nos jogos. Diante disso, é preciso ponderar que “na
recente literatura distopica, a tela do computador ou o capacete de realidade virtual sdo
tdo enganadores e capazes de levar ao vicio quanto o tatil e o televisor” (MURRAY, 2003,
p. 36).

Logo, a propria ficcdo explorada nesses espacos contribui para a seducdo do
sujeito-jogador. Ela pode ser compreendida como um discurso que nao se orienta
diretamente para a realidade, visando a “aludir as profundezas da interioridade humana” e
procurando “aderir ndo as coisas, mas as consciéncias que as percebem, criando entre
elas experiéncias novas que respondem a imperativos de sua subjetividade, e ndo da
realidade concreta" (COSTA, 2002, p. 12).



Diante disso, procurando conceituar a ficgdo Costa (2002, p. 12) expbe que ela &
uma “forma peculiar da comunicagdo humana que, estimulando a imaginagcdo e o
devaneio, prop6e uma experiéncia intersubjetiva na qual a realidade circundante se
apresenta de forma indireta”.

A ficgéo liga-se ao vivido e se da no encontro entre 0 mundo objetivo e subjetivo,

sem opor-se a realidade. De acordo com Costa (2002, p. 13),

a ficcdo ndo se opde a realidade dos fatos nem a sua objetividade,
apenas a apresenta a partir da subjetividade que a vivencia. Existem
outras formas subjetivas e indiretas de experimentar o real, como o
sonho e o devaneio, mas a ficcdo distingui-se deles por sua dialogia e
interlocucéo (...) a ficgdo realiza plena comunh&o entre ela e tudo o que
existe fora dela — o mundo e as subjetividades que o percebem (...) a
ficcdo constitui-se como ato narrativo compartilhado, garantindo o
transito intersubjetivo de significados.

A ficcdo é uma forma narrativa de grande penetracdo em nossa sociedade,
segundo Costa (2002), isto se da devido a apelacdo, a inteligibilidade sensivel e ao
emocional. O transito intersubjetivo de significados da vazéo as pressodes da realidade e
viabilizam o exercicio do imaginario e 0 escape das amarras sociais, principalmente,
porque a ficcdo pode oferecer multiplas possibilidades do leitor/jogador ser mais ativo e
colocar em cena suas demandas subjetivas.

A partir disso, fica evidente o poder que as narrativas ganham nesse espaco
ficcional, tendo em vista a combinacdo com recursos e estratégias que garantem a

captura do sujeito-jogador e as possibilidades de identificacdo e satisfacdo de desejos.

METODOLOGIA DA PESQUISA

A pesquisa realizada tem uma abordagem qualitativa e inspira-se na orientacao
metodolégica da cartografia devido a complexidade apresentada pelo objeto de pesquisa
gue se constitui no entrelacamento entre os jogos eletronicos, as relacdes estabelecidas
pelos sujeitos-jogadores e seus personagens, as questfes relacionadas a ficcdo e as
possibilidades do virtual.

A cartografia apresenta-se como um transmétodo, “capaz de mapear uma
multiplicidade e captar as singularidades” (LOPES, 1996 apud ROBINSON, 2003, p. 312),
partindo sobretudo de “conceitos, depoimentos e compromissos” (KIRST et al, 2003, p.
98). Os conceitos foram definidos a partir da investigacdo tedrica e do didlogo com os

autores e pesquisadores dedicados as tematicas envolvidas neste trabalho. Os



depoimentos provieram dos sujeitos envolvidos no campo de pesquisa comprometidos e
envolvidos com o objeto de estudo. Os sujeitos comprometidos com 0s jogos, buscando
diversdo, competicao, interacdo e o pesquisador com a composi¢cdo de um territorio,
visando identificar suas dobras, suas multiplicidades e singularidades.

Para delimitacdo do campo de pesquisa definiu-se um jogo especifico para a
partir do mesmo entender as relacbes que 0s sujeitos estabelecem com 0s jogos
eletrbnicos. Entretanto a cartografia resultante ndo se limita apenas a esse jogo, 0 mesmo
foi o ponto de partida. Nesse sentido, optou-se pelo Counter Strike (CS) por ja ter sido um
jogo de grande popularidade e por conter questdes de interesse como a violéncia e
comportamentos inadequados segundo 0s principios éticos de nossa realidade cotidiana.

A pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica na Pesquisa em Seres
Humanos, da Universidade Federal de Santa Catarina, pois envolveu a participacdo de
cinco sujeitos na faixa etaria entre 12 e 15 anos, quatro do sexo masculino e um do
feminino, que freqientavam o Ensino Fundamental ou Médio. A sele¢cdo dos sujeitos foi
realizada por meio da indicacao de jovens jogadores assiduos por pessoas conhecidas do
pesquisador. A partir da indicagdo, foi feito o contato e o0 questionamento sobre o
interesse do sujeito em participar da pesquisa e posterior solicitacdo de autorizacado dos
responsaveis.

Além disso, os critérios fundamentais para a participacao desses sujeitos foram: o
interesse em participar da pesquisa e disponibilidade de tempo; o acesso a um
computador ou console de videogame e jogar mais de 3 (trés) horas por semana.

A pesquisa foi desenvolvida na residéncia dos sujeitos, visando a estabelecer um
espaco agradavel, familiar e de confianca, bem como evitar o deslocamento para outros
espacos, por um periodo de quatro meses sendo realizada pelo menos uma visita
guinzenalmente a cada sujeito da pesquisa, a qual durava em média uma hora.

A aproximacdo com 0sS sujeitos-jogadores visou identificar como jogos estédo
inseridos no seu contexto, quais sao as dimensdes subjetivas envolvidas e quais suas
relacbes com a producdo do conhecimento. Isso a partir da compreensdo de que a
cartografia € um “movimento de resgate da dimensao subjetiva da criacdo e producéo do
conhecimento” (KIRST et al, 2003, p. 92).

A pesquisa de campo incluiu observacdes naturalisticas das relacdes
estabelecidas pelos adolescentes com o0s jogos eletrdnicos, no momento em que

jogavam. Estas observacdes foram feitas junto com os sujeitos, buscando capturar os



modos e as linhas que perpassavam a realidade subjetiva construida a partir da interacéo
nos mundos ficcionais criados pelos jogos.

Outro procedimento utilizado foi a realizagdo de entrevistas semiestruturadas.
Quanto a dindmica das entrevistas, a proposta foi criar varios momentos de interacdo com
0S sujeitos e observacdo destes, visando a familiarizacdo e a criacdo de um espaco de
confianca.

A partir da interagdo com 0s sujeitos-jogadores, sobretudo, esta pesquisa criou
um espaco de comunicagcdo com 0s jovens e buscou valorizar a sua cultura, propiciando
um espaco mutuo de reflexdo e discussdo sobre o fenbmeno dos games, a partir da
aproximacao com esse universo partilhado pelos jovens da pesquisa.

Além disso, levou-se em consideracdo que as relacdes estabelecidas entre os
sujeitos-jogadores e 0s jogos eletronicos sao singulares e diferentes para cada um. Desse
modo, apresentamos nesse trabalho algumas possibilidades de relagéo, que nao visam a

generalizacao e priorizam a reflexao.

RESULTADOS E DISCUSSAO
No CS temos dois personagens, os terroristas e os CTs, e 0s jogadores podem

escolher qual personagem assumir no mundo virtual. De acordo com Alves (2004) os

jogadores podem

ser um CT - contra-terrorista, tendo como missdo salvar as vidas dos
civis, desarmar bombas, tudo isso jogando de forma cautelosa e, em
outro momento, se tornar um Terror — terrorista - e jogar na defensiva,
tendo como preocupacdo basica matar os seus adversarios ou,
simplesmente, as vitimas protegidas pelos CTs (2004, p. 92).

Desse modo, lidam com a concepc¢ao do que seja ser um terrorista, o que pode
interferir no modo como o sujeito faz a escolha de seu personagem e como significa as
acdes no jogo.

Para compreender a relacdo que 0s jovens estabelecem com o0 jogo e seus
personagens, exploramos o que sdo para eles os terroristas, pois sdo com essas
representacdes que eles lidam no jogo. E essas sdo construidas a partir das informacdes
e experiéncias adquiridas na vida cotidiana, muito influenciada pelas midias.

Dessa forma, percebemos a associacado dos terroristas a ladrdes e a assassinos,
OuU Seja, 0S jovens aproximam essa concepcao a realidade brasileira, na qual ndo temos

terroristas, mas muitos ladrdes e assassinos frequentemente em manchetes de jornais e



noticiarios, bem como nas conversas cotidianas. Por outro lado, os CTs s@o associados
aos policiais. Segundo Dark Vaderl, ser terrorista € “plantar bombas, ndo promover a paz.
Entdo, € ser ladrdo, é roubar as coisas e matar as pessoas”.

Kakashi também faz essa relacdo entre terroristas e bandidos ou ladrbes, para
eles os “terroristas s&o os bandidos que matam e roubam, normalmente sei pelo visual. E
pelo que ougo as pessoas falarem e pela televisdo”. Essas respostas evidenciam
representacdes que 0s jovens possuem sobre os terroristas, representacdes essas muito
influenciadas pela midia, e a maneira como procuram relacionar a tematica do jogo as
situacdes mais préximas e conhecidas, tornando seus cendrios e narrativas mais
significativos.

Portanto, os terroristas e CTs comp8e o cenario ficcional no qual se desenrola
uma narrativa que tem como pano de fundo o combate entre dois grupos rivais em
diferentes tipos de cenarios, definidos pelo mapa escolhido no jogo. O CS revela, entdo, a
estrutura narrativa de multiplas versdes descrita por Murray (2003), na qual a situacao do
combate entre terroristas e CTs pode ocorrer em uma diversidade de cenarios.

Consideramos o CS enquanto um jogo em primeira pessoa, pois ele propde uma
situacao narrativa da qual o usuario participa ativamente e na qual desfruta de certo grau
de liberdade e possibilidade de improvisacdo (COSTA, 2002), principalmente para definir
a estratégia para alcancar o objetivo do jogo.

Assim, o tipo de estratégia e o objetivo do jogo modifica-se no CS a partir da
escolha feita com relacdo ao lado que se esta, se dos terroristas ou CTs, pois um grupo
luta para desarmar bombas e soltar reféns e outro planta bombas, por exemplo.

Sob outra perspectiva identificamos que os jogadores se relacionam com as
personagens de duas maneiras: na primeira o sujeito se imagina dentro do jogo, € o seu
eu virtual vivendo as aventuras nos jogos, sua imaginacdo o coloca dentro do jogo; na
segunda o sujeito dirige o personagem, ndo é ele quem esta no jogo, mas um
personagem que obedece aos seus comandos.

A partir dos dialogos estabelecidos com os jovens, encontramos diferentes formas
de se relacionar com o personagem, sem que pudéssemos identificar reflexos sobre a
forma como o sujeito lidava com as regras do jogo ou como essas praticas intervinham

em seu comportamento na vida cotidiana. Tendo em vista que para todos os jovens o

1 Os sujeitos da pesquisa séo identificados por nome de personagens de jogos eletrdnicos escolhido por
eles.



virtual ndo se confundia com a realidade e, mesmo ele se colocando dentro do jogo,
tinham clareza de que aquelas vivéncias ndo passavam de uma ficcdo, similar a um
sonho.

Nesse sentido, Dark Vader afirma: “eu fago como se eu tivesse dentro do jogo”.
Assim, a forma como ele se relaciona com a personagem se enquadra na primeira forma,
diferentemente de Kakashi que n&o se imagina no jogo e sim no controle da personagem.

Porém, Goku faz mencao ao fato de que a relacdo que estabelece com o
personagem pode ser influenciada pela quantidade de tempo que se permanece jogando,
pois ele imagina que € o personagem, porque fica jogando tanto tempo que acaba se
envolvendo, “as vezes parece que deixamos de viver aqui e passamos a viver naquele
mundo. No momento que jogo imagino que estou la dentro”.

Além disso, exploramos a maneira como a escolha do personagem ¢é feita e
identificamos que essa escolha considera preferéncias pessoais relacionados aos
utensilios utilizados pelo personagem e a aparéncia fisica do mesmo. Segundo Dark
Vader, “eu escolho o personagem que eu gosto, no RPG eu gosto dos que usam espada,
magia e arco-flexa. Acho legal e sdo mais fortes”. Do mesmo modo, Goku escolhe o
personagem, geralmente, considerando “quem € o mais forte e o que da mais vantagem
na partida”. Assim, é importante que a personagem tenha atributos que favoregcam o bom
desempenho no jogo.

Do mesmo modo, no que se refere a relacdo estabelecida com os personagens,
Gign afirma que “pensa que é ele controlando e, as vezes, que sou quem estou la dentro,
batendo nas pessoas. Eu escolho o personagem mais bonito, melhor e vejo se ele é bom
no jogo, ou seja, o seu status”.

Nessa perspectiva, exploramos que o0 que era mais importante no personagem.
Com referéncia a essa questédo ha alguns aspectos que sdo considerados pelos jovens: a
caracterizacao, o tipo de arma utilizada pelo personagem e o perfil fisico.

Entretanto, h& outros critérios para escolha do personagem que buscam
aproximar o personagem das caracteristicas do proprio jogador. Kakashi escolhe seus
personagens “de acordo com meu estilo, cor... Aproximo das minhas caracteristicas”.

Nessa perspectiva, de tentar aproximar o personagem das -caracteristicas
pessoais, 0 que possibilita maior identificacdo com o avatar, Lara manifesta que gostaria
gue no CS existissem personagens femininas, pois ela gostaria de ser uma policial. E
como o jogo nao oferece essa possibilidade a sua personagem € escolhida a partir de

alguns critérios que favorecem o seu desempenho no jogo, pois oferecem maior protecao



ao avatar. Segundo Lara: “eu pego sempre o mesmo cara de mascara e capacete. Tem
gue ter colete pra protecéo, municéo de sobra e bombas de luz pra pegar de surpresa”.

De um lado, temos a aproximagdo com o ideal do eu, no qual o personagem esta
proximo daquilo que o jogador gostaria de ser, e do outro, temos 0S personagens mais
préximas daquilo que o sujeito é, aqui, a proximidade facilita a identificacdo com o
personagem, tornando-0 mais préximo.

Essa identificacdo torna-se possivel em muitos jogos, pela prépria forma como as
personagens sdo criadas, conforme colocou Mendes (2003), elas sé@o inspiradas em
fendmenos da vida cotidiana e por pessoas reais.

No CS, além do personagem, € preciso escolher de que lado se esta, se dos
terroristas ou dos CTs, ou seja, se estamos do lado do bem ou do mal. Os sujeitos de
nossa pesquisa preferem estar como CT, tanto porque estdo combatendo bandidos, como
porque julgam que sdo mais fortes e sempre vencem, porém nédo identificamos aversdo
ou preconceito com relacao a assumir o papel de terroristas no jogo.

Se utilizarmos como base os referenciais morais presentes em nossa sociedade,
poderiamos optar apenas por ser o CT, entretanto, identificamos que 0s jovens atuam
como terroristas, desprendendo-se dos valores e dilemas morais da realidade.

Segundo Dark Vader:

eu quase nunca jogo como terrorista. Por que terrorista tem que armar
bomba e ndo tem tantas armas legais e o CT tem que desarmar a
bomba a tempo o que é mais tatico. Gosto mais desarmar e tem um
tempo para eu matar todos os terrorista e conseguir desarmar a bomba,
porque se ndo eu perco...perco ndo. E se perco, perco s6 aquela
rodada porgue tem varias.

A partir dessa resposta, observamos que na decisao sobre qual lado joga-se nao
sdo consideradas questdes morais e sim preferéncias pessoais e 0S aspectos taticos
envolvidos no jogo.

Porém, em outro momento de interacdo, Dark Vader afirma que “no CS eu sou o
contra-terrorista, porque eu acho que € menos ruim que ser terrorista, ai € como se eu
fosse um policial matando bandido”. Aqui identificamos um juizo de valor, pois ser
bandido nédo é algo esperado socialmente. Isso revela que Dark Vader faz uso dos valores
morais para escolher seu personagem; possivelmente, ser CT justifica para si, de algum
modo, o fato de ter que matar, mesmo que em um espaco virtual de ficcdo. Isso se

relaciona até mesmo a forma como Dark Vader se relaciona com o personagem “eu



imagino que sou eu, como se aquilo fosse meu e eu pudesse fazer coisa no jogo” e ainda
imagina que os personagens equivalem a pessoas do mundo cotidiano, como “um cara no
mundo, que quer acabar com os bandidos”. Logo, se é ele quem esta no jogo, € preciso
fazer escolhas considerando, adaptando ou burlando seus referenciais éticos.

Aqui temos a ciberética influenciada por questdes éticas presentes na realidade,
mais densa eticamente, que o mundo virtual. Assim, a tendéncia € que tenhamos a
passagem de valores e aspectos éticos da realidade para o mundo virtual. Isso porque

consideramos que a ciberética é

uma ética dos jogos eletrbnicos que consideram a capacidade do
sujeito-jogador de avaliar as regras definidas e orientar o seu
comportamento no mundo virtual. Essa capacidade envolve a avaliagdo
das situacBes, a consideracdo dos elementos dos jogos e podem
ignorar a moral da realidade. A ciberética se aplica ao universo dos
jogos eletrbnicos, por isso ndo se confunde com o mundo cotidiano
(RAMOS, 2012, p. 332).

Apesar desse aspecto moral, 0 argumento e a justificativa mais relevante refere-
se a proépria estratégia do jogo, como destaca Kakashi, que escolhe ser “contra-terrorista,
porque a arma deles sdo as melhores e eles sempre vencem. O visual € melhor. Além
dos equipamentos tem... coisas tipo equipamento para desarmar a bomba”. Nesse
sentido, ndo evidenciamos aspectos morais nessa escolha, apenas fatores relacionados
ao jogo e a estratégia utilizada. Além disso, ele afirma que costuma deixar o jogo na
opcao de auto-escolha, em que o sistema define de que lado ele estara no jogo. Assim
sendo, ndo evidenciamos um julgamento moral entre o que € certo e errado nos grupo
definidos pelo jogo.

Por outro lado, Kakashi ao se imaginar no comando do jogo, justifica a acao de
matar praticada por sua personagem, algo que convencionalmente nao € certo, afirmando
que “no CS eu ndo me imagino matando ninguém, € como se eu tivesse controlando”.

Como dito anteriormente, a personagem no jogo pode ter a funcéo de representar
0 eu do sujeito-jogador no mundo virtual ou apenas obedecer aos seus comandos.
Quando temos aspectos morais presentes na escolha do lado que se esta (terrorista ou

CT) ou na avaliacdo dos comportamentos desempenhados no jogo, revelam-se valores



da realidade repercutindo sobre o virtual, porém sobressai que as escolhas séo feitas
considerando os desafios e as possibilidades de vencer.

De outro modo, Goku ao jogar CS na maioria das vezes é do bem, mas prefere
ser o terrorista. Quando questionado, diz que 0 jogo traz o personagem e que na maioria
das vezes se é induzido a ser do bem. Ao ser inquerido sobre essa opcao ndo sabe
responder, pensa, mas diz que nao sabe.

Por fim, Gign ndo demonstra importar-se de qual lado estd, chegando a permitir
gue o jogo o defina. Para ele, ao mudar de lado, o que modifica é apenas a missao no
jogo.

Essas diferentes perspectivas ndo nos permitem pensar em uma moral do jogo,
pois toda moral “é composta por regras e principios” (LA TAILLE, 2007, p. 37). E quando
lidamos com regras podemos ndo conhecer as razdes de ser, pois elas apenas nos
informam sobre os deveres, ou seja, 0 que deve ser feito. No jogo, o sujeito faz escolhas,
define estratégias, pode burlar regras e assumir diferentes papéis.

No que se refere a escolha do personagem, essa é feita observando os aspectos
do jogo e as qualidades (recursos, forca, acessorios) que possam contribuir para vencer
os desafios.

Assim, evidencia-se a perspectiva ética, definida por Deleuze (2002), enquanto
um modo de existéncia imanente que substitui a moral, pois desarticula o sistema de

julgamento, considera qualidades nos modos de existéncias possiveis.

CONSIDERECOES FINAIS

O sujeito no jogo pode ser o herdi ou o bandido, sem que isso tenha repercussoées
concretas na realidade. Como vimos, 0 sujeito pode ser forte e belo, ter poderes e
objetos, como casas, carros, armas, avides, entre outros.

O personagem ajuda a liberar o sujeito no mundo virtual, favorecendo a
realizacdo fantasmatica de desejos é possivel nos jogos eletrénicos, pois esses mundos
virtuais ndo sdo uma desrealizacdo, mas um deslocamento ontologico, que liberta o
sujeito das pressdes da realidade, colocando em suspensdo os valores morais e
permitindo o exercicio da ciberética.

Além disso, as acles praticadas no jogo pelos personagens ajudam o0s jovens a
lidar com seus medos, pois |a vivenciam experiéncias virtuais, trabalham seus limites e

investem suas energias nesse espac¢o. Enquanto espaco de investimento de energia, 0



jogo libera tensdes vividas ao longo do dia, descarregando de um modo seguro
frustracOes e desejos, o0 que alivia o desprazer sentido.

Por fim, no jogo podemos experimentar ser quem ndo somos, agir de um modo
diferente do nosso cotidiano, viver coisas pela ficcdo e a narrativa de modo a nos deixar
envolver e viver na borda entre o atual e o virtual como fonte de inspiracéo, alivio de

tensdes, diversdo e constituicdo de subjetividades que estdo em movimento e séo fluidas.
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