Discutindo os avatares em territorios de existénciartual

Edvaldo M. Colent M. de Fatima A. de Queied¥lelo?
2 Universidade Federal de S&o Joédo del Rei, Dapani® de Psicologia, Brasil
led.colen@hotmail.com, 2queirozmaldos@uaivip.com.br

Resumo

Tecnologias sempre causaram impactos na humanidzste. artigo aborda mais especificamente as
influéncias que o ambiente virtual tem no real.aFabbre o processo de transformacdo em que o osujeit
contemporéneo esta inserido, bem como suas cdstices. Sob a perspectiva da Teoria Ator-Redentapa
existéncia virtual como legitima e catalisadorandeas formas de ser. Tenta mostrar que a compeeosaso dos
avatares e 0 que estes representam para seuossuéleé grande relevancia para revelar quais eaistatas estao
sendo forjadas através destas tecnologias nosgj@it emerge na era digital.
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Abstract

Technologies have always caused impacts in manKihis article approaches more specifically the
influences that the virtual environment has in thal one. It speaks on the transformation processhich the
contemporary subject is inserted, and some oftitgacteristics as well. Under the perspective abAbletwork
Theory, points out the virtual existence as legitienand a catalyst for new ways of being. It tteshow that the
comprehension of the use of avatars and what #y@esent for their user is of great relevance ttetstand which
characteristics are being forged through thesentgohies in the subject that emerges from thistaligige.
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1. INTRODUCAO

A histéria da humanidade se confunde com a histdaatecnologia. O estudo e
desenvolvimento das técnicas ndo somente modificesas rotinas diarias, mas também nossas
relacdes interpessoais, relacbes com Deus, eat@dale pensar. Atualmente, se pensarmos na
influéncia das tecnologias em nossas vidas, persam@omputador e riaternet que, juntos,
possuem infinitas funcionalidades. Seus primeiressuque antes eram limitados somente a
comunicacdo, agora se tornaram uma importante maane contato social. Entretanto, se
partirmos da idéia de que o sujeito se constitpagir de interagdes com outros, podemos
analisar ambientes de redes de computadores ndasapemo espaco de interacdo, mas como
espaco de constituicdo do sujeito. Através dos atexpres, temos acesso a experiéncias tao
intensas e praticamente tdo reais que nos permibeas formas de ser. Neste plano de infinitas
possibilidades, que é o ambiente virtuabuiro com o qual interage é construido pelo préprio
sujeito, ja que este tem a liberdade de ser o gsejal

A cada dia, é mais comum a inser¢ao de pessoameéiardes virtuais, tornando dificil
estudar a sociedade contemporanea sem levar era t@néspaco. Temos assim um novo
territério para existir, e uma das maneiras deéaisi é através dos avatare® avatar é parte do
sujeito, é sua criacdo; € a maneira com a quabseslapresenta no contexto virtual. Partindo
destes pontos de vista, € possivel entendermossattps aspectos psicolégicos da relacdo entre
humano e maquina, mais especificamente a iderg#E@gue o sujeito faz com seus avatares.

2. TRABALHOS RELACIONADOS

Segundo estudiosos de diversas areas, como saai(Veg Bauman, 2004), psicanalise
(ver Birman, 2003; Forbes, 2005; Pinheiro e Vertzn2903) e filosofia (ver Jameson, 1995), a

! No que se refere a computadores, séo represestg@izas de pessoas em contexto virtual. Depelodea
tecnologia podem ser uma simples imagem ou mo@&aatamente elaborados e detalhados.



subjetividade contemporanea estd passando porfamaragdes. Outros autores tém tentado
entender a subjetividade atual e suas mudancasrtim @ga experiéncias mediadas pelas
Tecnologias de Informagao e Comunicacéao (TIC).

Turkle (1997) desenvolveu pesquisas com usuarigsgbs interativos e acredita que o
sujeito de hoje é constituido por multiplos “Eu8’simula¢gdo que o ambiente virtual permite
faz com que a identidade seja fluida e multiplaadai de acordo com Turkle (1997), além de
multiplicidade, o sujeito contemporaneo tem commac@ristica a simultaneidade, pois seus
“Eus” agem de maneira simultanea.

No Brasil, Nicolaci-da-Costa (2002, 2003 e 2005ydow entender a relagdo entre
internet e a subjetividade atual. Segundo ela,dg=mtransformacdes no cotidiano fazem com
gue mudancas subjetivas ocorram. Desta manei@p@grizacdo danternetndo ocorreria sem
deixar suas marcas. O mundpoline nos traz experiéncias que nao teriamos no mofftoe.
Nicolaci-da-Costa constata que uma boa parte dakcpgdes feitas com referéncidargernet
foca seus efeitos nocivos.

Um exemplo de visdo pessimista dos impactos tegimale é a do filésofo e socidlogo
francés Jean Baudrillard. Segundo ele, a trocanfbemacdes e a reproducédo de imagens sao
feitas tdo excessivamente que perdemos a relacéleotledade entre significante e significado.
A relacéo entre sujeito e objeto ndo é diretagsis acesso a “aparéncia” (Baudrillard, 2002).

Honorato (2006) fez estudos em comunidades virtuaass especificamente no Orkut.
O autor afirma que @nternet se resignificou e passou a ser um plano de soa{@o com
caracteristicas proprias onde pessoas trocam iafiiies e satisfazem sua necessidade de
afiliacdo. Desta maneira, através das comunidadtbsars, as relacbes e comportamentos
humanos poderiam ser estudados numa maior escala.

Tentando mostrar 0os aspectos positivos da interaggito-rede, Romao-Dias (2007)
buscou tracos da subjetividade atual entrevistami@rios de salas de bate-papo. A autora
afirma que, em um ambiente virtual, ao utilizar apelido, o sujeito esta livre do julgamento
alheio e se sente mais solto. Esta segurancadrgeid anonimato e auséncia de repreenséao,
segundo a pesquisa realizada, possibilita que eitsuprinque e tenha comportamentos
diferentes dos que terfline.

3. ALGUMAS ABORDAGENS EM AVATARES

3.1 Avatares, elos entra vida real e virtual.

Em seu livroO que é virtual? Pierre Lévy (1996) considera uma nova visdo do
conceito. Ele mostra o quao equivocado € consigeraalidade virtual como desprovida de
existéncia. Segundo o autor, virtual € uma parte do real, ndo se opondo a ele. Nesta
perspectiva, airtualizagdondo é umadesrealizacdoge sim uma mutacdo de identidade, um
deslocamento do centro gravitacional, um procesgodgsloca o objeto no tempo e no espaco.
Assim, a virtualizacdo causa atemporalidade e aterritorialidade. Segunéey L(1996), o
processo devirtualizacdo sempre esteve presente na constituicdo da humanidaer pela
linguagem Yirtualizacdo do presente), técnicasirtualizacdo do trabalho) ou pelo contrato
(virtualizacdo da violéncia). Este é o0 processo no qual o sumt@emporaneo se encontra.
Informacg&o, companhias, economias, corpos, tuddraénte tem se virtualizado. As midias ndo
levam apenas informacéao: levam nossos sentidosamfitos ocorrem, projetam nossas vozes e
opinides por todo o globo, trazem o mundo a noksmee.

Para Nicolaci-da-Costa (2005), o sujeito do seeiib é multitarefa e sente prazer em
praticamente tudo que fanline Este sujeito esta pronto para experimentar nfovasas de ser,
esta sempre em movimento, porém, ndo o faz atde/&®u corpo; mas por sua escrita e seus
sentidos que lhe ddo acesso a diferentes realidBdaiguém flexivel e altamente adaptavel, e



por esta razdo se apresenta em diversos espacodifenemtes identidades e caracteristicas. E
alguém que conhece poucos limites para seus desajos mundo virtual. Se estas séo
realmente as caracteristicas do sujeito contempordeamos um forte indicio do por que cada
vez mais pessoas passam horas vivendo em fung@Busavatares.

Segundo Coler Queiroz e Melo (2009a), avatares sdo uma mandgiitisada e quase
completa de projetarmos Nnossos corpos e mentes amda® virtuais, ja que temos a
possibilidade de escolher caracteristicas fisicassemir papéis tanto diferentes quanto iguais
aos da vida real. Ha muito mais opcdes quando @mragaum personagem de jogos eletrénicos.
Esta categoria de interacdo virtual geralmente ypossstos mundos cheios de seres e outros
personagens. No caso dMMORPG, varios destes personagens com os quais o jogador
interage sao outros jogadores. Em jogos c&werquestWorld of Warcraftou Lineage 1l o
jogador precisa criar um personagem antes de japasuario lhe da um nome, caracteristicas
fisicas, profissbes, etc. Ao fazer estas escolhasijeito abre possibilidades, mas também cria
limitagcbes. Segundo Gee (2007), ao entrar no usivde umMMMORPG o0 sujeito leva para o
ambiente virtual sualentidade reacom caracteristicas de todos os papéis que desbmpen
sua vida real filtrados por sua identidade comagmg. Uma segunda identidade que aparece é a
identidade virtual com caracteristicas do personagem, de acordo stanforma fisica e
capacidades. Ainda neste processo, uma terceitiddde aparece:identidade projetivague é
0 conjunto das caracteristicas do personagem spaagdes que o jogador tem sobre o que ele
deve se tornar.

O que podemos inferir € que o ambiente virtual phaps, primordialmente dos
MMORPG, da ao sujeito a possibilidade de manipuiancar, criar, ser coisas que de outras
maneiras seria impossivel. Os avatares sdo o pentonexao, o elo entre as vidas real e virtual.
Com o anonimato, ha a suspensdo do olhar socislf@nocorre uma pratica analitica e
confessional, autoriza-se a fala do indizivel, falpesurgir outra palavra, outra agéo e, por que
nao dizer, outros habitantes de nossa subijetiviflaatezari, 2000).

3.2 Contribuicbes da Teoria Ator-Rede

Uma maneira bastante fecunda de se estudar o fenddos avatares seria através da
perspectiva da Teoria Ator-Rede (TAR), que é urrumsento conceitual e pratico para seguir
0S movimentos tracados nesta construcédo simuld@aéamens e objetos em que materialidade
e socialidade se mesclam, tendo como resultadesarmndicdo de humanidade (Law & Mol,
1995; Moraes, 1997).

Segundo a TAR, nenhuma caracteristica é inerealgoaou alguém. Ela se da a partir
de relacBes e transacdes entre elementos, nao assidopreé-estabelecida nem eterna. Tudo que
se tem sao interacdes, pontos em uma rede quenofum os demais a partir de sua capacidade
de se estabilizar, expandir e reproduzir.

Partindo dessa visdo, ndo apenas pessoas sao @emessas interagdes, mas também
0S objetos, maquinas, idéias, pautas, organizagbesTodos causam e sofrem efeitos dentro
destas relagfes. Desta maneira, concordando tamdr@noutras abordagens tedricas, partimos
da idéia de que o sujeito se constitui a partir casexdes que estabelece comtros na
necessidade de que algo lhe mostre os limitegpesssbilidades de sua existéncia, para que ele
se reconheca como tal (ColeQueiroz e Melo 2009b).

Em Latour (2006) encontramos a expressao “Estudo-Réde” para designar um tipo
de investigacao que visa o0 mapeamento de situagdas social que néo é anterior nas relacoes
entre os atores, mas definido como algo em comstanddificacdo, resultado de entidades
surpreendentes, fato que vem quebrar as certerme socomposicdo do mundo em que
vivemos. Para o autoib{den), um mundo em constante mudanca exige outros wetdd

2 Sigla paraVlassive Multiplayer Online Role Playing Games) jogo de interpretacdo de papéis jogado poosari
jogadores online.



investigacdo que possam dar conta de campos adidaxplorados, de exigéncias que se tornam
urgentes.

Estudando fendmenos ludicos contemporaneos meatiagzpor tecnologias digitais,
verificamos que, a cada dia, € mais comum a insafegdppessoas em ambientes virtuais, que sao
um campo aberto para o sujeito da atualidade malslarbjetos com o0s quais deseja interagir,
sendo através dos avatares uma das maneiras db.faa@ usar um avatar, o sujeito ganha
grande mobilidade, sendo capaz de mudar sua pasigaelacdo ao outro a qualquer momento.
Com a posicao, os vetores que atuam sobre o udadniocem sdo alterados. Neste contexto,
pelas proprias caracteristicas do jogo, a idendid@dmostra excepcionalmente dindmica, sendo
capaz de ser configurada rapidamente, de acordoacenmatividade do usuario por tras dos
avatares.

3.3 Representantes em novos territorios de existéac

Considerando as perspectivas acima, o que camctemxisténcia de alguém? : o fato
de ter uma presenca fisica, ou suas idéias, atitedealizacoes durante sua vida? Ao se inserir
em ambientes virtuais, as pessoas estdo despraedasatéria, da mesma forma como estao
todos os elementos com os quais interagem. Mas masgim se relacionam, se emocionam e
sofrem influéncias. Assim, podemos dizer que o itujexiste a partir das conexdes que
estabelece com outros elementos da rede, sejamnbanosa ndo-humanos. Tais relacdes nos
mostram indicios da legitimidade de uma “existémiitual”’, quer se referencie na “existéncia
real” ou ndo.

Ha pouco tempo era necesséria a presenca fisicareambiente para se experienciar
os fatos. Hoje uma pessoa pode narrar, por exerapla, final de copa do mundo como se
estivesse no estadio. Radio, televiséo, telefomaais recentemente internet nos levam até os
acontecimentos na hora em que ocorrem. Se pensargmna pessoa aqui no Brasil, por
exemplo, falando ao telefone com um amigo no JapAde ocorre a conversa? E quando?
Segundo Lévy (1996) este € mais um exemplo de gqurtual possui existéncia. A conversacao
ocorre em um “ndo-lugar”, que seria o virtual, e eén “lugar nenhum”.

Podemos dizer que a aceitacdo do virtual como sendterritorio de existéncia, uma
vertente do real esbarra no mesmo problema do itorse imagem. Como constata Perniola
(2000), o problema do conceito é teorico e estasam relacdo com o original. A imagem
historicamente ocupou dois lugares: o de repres&nt@o original e o da falsificacdo deste. Uma
visdo icondfila aponta a imagem como um represénfagitimo do original, tendo capacidade
representativa. J& uma visdo iconoclasta diz guegagem nao possui a pureza do original e é
uma instancia falsa que busca uma correspondéneinap existe.

Trazendo esta discussdo para nosso contexto, pedeamparar o virtual com a idéia
de simulacro apresentada por Perniola (2000), jai &&le uma imagem que nao depende de um
protétipo, tendo autonomia e especificidade pr@piesta maneira, 0 ambiente virtual ndo seria
uma tentativa de simular o real, e sSim mais umecdatpara se atuar.

Se o virtual fosse realmente desprovido de exigérsimplesmente por néo ser
constituido de matéria, seus efeitos ndo seriamepglos no real. Podemos pegar como
exemplo oSecond Lifeque, conforme seus criadores o definem (www.sdifermm), € um
“mundo virtual 3D,onling imaginado e criado por seus proprios habitantespendendo do
uso, Second Lifepode ser definido como jogo, simulador, ambiergeeducacdo a distancia,
comércio virtual ou rede social. O fato & que causundo escolhe apenas um nome, e sim, cria
um personagem. Esse personagem, chamado de a@vatado através de escolhas de roupas,
sexo, caracteristicas fisicas, etc. Com este awvat&suario cria casas, frequenta bares, escolas,
ruas, enfim, pratica uma infinidade de acbes. (brfeeno tomou proporcdes tamanhas que
empresas e instituicoes reais fundaram filiaisenesindo virtual e empresas virtuais ganham



dinheiro no mundo real. Isso devido ao fato de spi@ode converter dinheiro real &mden
Dollars® e vice-versa.

Podemos dizer, em relagéo as tecnologias, “socia@s’ como as chama Latour (2001),
que elas multiplicam nossas possibilidades, ptésn ale cumprir com fungdes ja conhecidas,
sdo capazes de nos oferecer esquemas de acamsnédihca antes experimentados. Latour
(ibidem) toma de empréstimo a Stanley Gibsapud Latour 1999) a nocdo deromissao
palavra que mistura promessa e permissdo. As teginsl podem autorizar, tornar possivel,
sugerir, influenciar, fazer obstaculo, entre outfestos que sdo capazes de promover. Acima de
tudo, abrem um fluxo de possibilidades n&o imagisa@m qualquer interacdo, como
verdadeiros elementos mediadores, deslocando,ziraltu e até mudando nossas intencdes
iniciais (Queiroz e Melo, 2007).

Partindo desta perspectiva, podemos consideravaiaras como hibridos de humanos
e ndo-humanos, mesclas dos humanos com suas @iesplgue possibilitam o acesso ha novos
campos de interacdes, atuacoes, existéncias. Esta nos mostra que o ambiente fisico ndo
determina por si sO as relacdes, e sim os elememwoslvidos nas redes em que estas estdo
presentes.

3.4 Seguindo a dinamica da construcéao dos avatares

Por se tratar de um estudo que busca compreendéendmeno que ocorre entre as
realidades real e virtual, a insercdo do pesquisadociberespaco € necessaria. Para fazer
observacdes estamos utilizando uma metodologiaedgupsa em internet denominada por
Kozinets (1998) como “netnografia’. Depois de oliaea dindmica do ambiente, convidaremos
alguns sujeitos para serem entrevistados. Valaltassjue manter a liberdade e a seguranca que
0 ambiente virtual proporciona é de grande impartépara este trabalho.

Utilizamos a TAR como suporte tedrico metodologitmmando-a em alguns de seus
pressupostos basicos: 1. Trata-se de um fendmempdeam acontecimento, sendo necessario um
deslocamento pelas redes que o produzem; 2. Envoivéibrido entre homem maquina; 3.
Trabalha com pelo menos um dos significados de agédisociotécnica que é o de delegacao,
na medida em que se atribui ao avatar um pap€&pédra num campo interdisciplinar; 5. Nao
parte de hipGteses prévias para que sejam confagnad negadas; 6. Utiliza procedimentos
diversos para coletar dados. 7. Inclui 0 pesquisadimo um dos nés da rede; 8. Trabalha com
narrativas obtidas nas entrevistas; 9. Poder&resarsos de matematizacao dos dados.

4.CONCLUSAO

No ultimo século, tivemos mais transformacdes tEgicas que em toda historia da
humanidade. As novas mudancas estado ocorrendo mpidamente e estdo demandando novas
habilidades do sujeito contemporaneo, que se réuedm, mével, multiplo e sem fronteiras. Ele
se aventura por mundos vastos e diferentes, replit@mpcdes. Veste identidades, se apresenta
de diversas maneiras e, o processo, se mesclauasproprias construcoes.

O virtual se mostra cada vez mais influente emangssiedade na medida em que as
tecnologias digitais se disseminam. Apesar de s&ade presente ha tempos, o virtual sé
recentemente comecou a ser visto como territorioda@temos muito que explorar, pois, assim
COmMO 0S oceanos e 0 espaco um dia nos convidasamdesbravados, 0 ambiente virtual agora
se apresenta como desafio.

Este artigo é fruto de um estudo ainda em suaifasil que tenta entender quais
elementos o sujeito leva de si para a vida virtuglais ele traz de 4. Buscamos entender que

3 Sistema monetario d®econd Life.



elementos influenciam estas mutacbes de identidadajso deste espaco de infinitas
possibilidades e seus impactos na vida real. Ptiats de uma pesquisa ainda em andamento,
s6 podemos defender sua relevancia. Conhecer terev@& 0 que estes representam para seus
usuarios seria de grande relevancia para entendss garacteristicas estdo sendo forjadas
através destas tecnologias no sujeito que emerta e digital. Com os resultados, esperamos
contribuir com pesquisas sobre novas funcionalislapg@ra esta interacdo entre o homem
contemporaneo e o ciberespaco, com desdobramesrggEetiticos, educacionais, comerciais,
dentre outras possibilidades investigativas.

5. REFERENCIAS

BAUMAN, Z. Amor liquido: sobre a fragilidade dos lagos humarR® de Janeiro: Jorge Zahar
Editor, 2002.

BAUDRILLARD, J. Tela total: mito-ironias da era do virtual e da igem. Porto Alegre:
Meridional, 2002.

BIRMAN, J. ‘Soberania, crueldade e serviddo: mal-estajetuldade e projetos identitarios na
modernidade.In: Pinheiro, T. (org). Psicanalise e formas desibjacdo contemporaneas.
Rio de Janeiro: Contra-Capa, pp. 11-26, 2003.

CoLEN, E. M., QUEIROZ EMELO, M. F. A. ‘Nas trilhas dos Avatares: o ludico nas tecnaeg
digitais como um multiplicador de possibilidades sigeito contemporaneolh: Anais do
SCGames - | Simpoésio Santa Catarina Games, ,Z08anopolis, 2009a.

CoLEN, E. M., QUEIROZ EMELO, M. F. A. ‘Os avatares como elementos ludicos de resisténc
criativa na construcdo dos sujeitos contemporanéons.Xlll Coloquio Internacional de
Psicossociologia e Sociologia Clinica 20@#®lo Horizonte. Anais, 2009b.

FORBES J.Vocé quer o que desej&to de Janeiro: Best Seller, 2005.

GEE, J.P. What video games have to teach us about learninlglisearacy. New York: Palgrave
Macmillan, 2007.

HONORATO, E. ‘Comunidade virtual Orkut: Uma analise psicosaldc In: Psicologia e
Informatica. In: Produgfes do lll Psicolnfo e Il ihada do NPPI.S&o Paulo: Conselho
Regional de Psicologia de Sao Paulo, PP. 31-48.200

JAMESON, F. Espaco e imagem: teorias do pos-moderno e outrsai@s Rio de Janeiro: Editora
UFRJ, 1995.

KozINETS, R. On Netnography: Initial Reflections on Consumer éaesh Investigations of
Cyberculture.In: ALBA, Joseph, and HUTCHINSON, Wesley (eds.jlvances in Consumer
Research. Provo, UT: Association for Consumer Rekep. 366-371, 1998.

LANZARI, C. C. ‘A fantasia e o baile de mascaras do final d@mw.’ In: Psicologia, Ciéncia e
Profissao Brasilia, n°1, p.70-87, 2000.

LATOUR, B. A esperanca de PandorBauru, SP: EDUSC, 2001.



LATOUR, B. Changer de societé. Refaire de la socioloiaris: La Découverte, 2006.

LATOUR, B. Morale et Technique: la fin des moyenBjsponivel em;_www.ensmp.fr/~latour
(artigos on line de Bruno Latour), 1999. (AcessoManco de 2005)

LAaw, J. & MoL. A.M. Notes on materiality and sociality. Efihe Sociological Review. 43,
n.2, pp. 274-294, 1995.

LEvy, P.O que é o VirtualRio de Janeiro: Editora 34, 1996.

MORAES M. Estudo das Técnicas na Perspectiva das Redeétares. Em:Revista do
Departamento de Psicologia da UF¥ 9, n. 2, p.60-67, 1997.

NICOLACI-DA-COSTA, A. M. ‘A dupla face do contraponto com a modeadie na analise da pos-
modernidade.Contrapontosv. 3, n. 2, pp. 197-207, 2003.

NicoLACI-DA-COSTA, A. M. ‘Revolugbes tecnolégicas e transformacgoedjetivas’. In:
Psicologia: Teoria e Pesquis®&0l.18, n.2, mai-ago, pp. 193-202, 2002.

NICOLACI-DA-COSTA, A. M.'Primeiros contornos de uma nova configumg&iquica’.In: Cad.
CEDES vol.25, n.65, pp. 71-85, 2005.

PeErNIOLA, M. O. Pensando o ritual. Sexualidade, morte, muBgo Paulo: Studio Nobel, ECA-
USP, 2000.

PINHEIRO, T., VERTZMAN, J. S. ‘As novas subjetividades, a melancolia ed@sncas auto-
imunes.’In: Pinheiro, T (org). Psicanalise e formas de sibjacdo contemporaneaRio de
Janeiro: Contra-Capa, 2003.

QUEIROZ E MELO, M. F. A. Seguindo as pipas com a metodologia daR.. Revista do
Departamento de Psicologia (UFF), v. 19, p. 169-2867.

RomAo-DIAas, D. R. ‘Brincando de ser na realidade virtual: um olhmositivo sobre a
subjetividade contemporanea’. Tese, Pontificia Ersiade Catdlica do Rio de Janeiro,
2007.

TURKLE, S. Life on the Screen: identity in the age of therim#¢ New York: Toutchstone, 1997.



