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RESUMO

Este trabalho busca entender as motivacoes iniciais da configuracao da
identidade do jogador nos seus Social Network Games (SNGs). Para isso,
discutiram-se os conceitos de identidade e como se da a sua elaboragao
no mundo virtual e nos SNGs. Como metodologia, desenvolveu-se uma
netnografia nos SNGs FarmVille 2 e SongPop. Os resultados apontam a
existéncia de intencoes iniciais — visualizadas através de Lugares de
Apropriagao — capazes de configurar “matrizes identitarias” (competitiva,
representativa, valorativa e aleatéria). Por meio delas, a identidade virtual
desses jogadores vai sendo moldada, representada e, até mesmo,
modificada ao longo da experiéncia com o jogo e com os demais
participantes do processo, podendo demonstrar como o sujeito da
atualidade é construido no uso dessas tecnologias.
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ABSTRACT

The present work tackles the problem of understanding the motivations
behind the formation of player’s identities in social network games (SNGs).
In order to do so, identity concepts and how they are materialized in the
virtual world of SNGs are discussed. A netnographic methodology was used
in the SNGs Farmville 2 and SongPop, along with in-depth interviews with
users. The results show that initial motivations exist — visualized in
Appropriation Places — that are able to give rise to “identity matrices”
(competitive, representative, evaluative and random). Through these
matrices, the players’ virtual identities are built, represented and even
modified through experiencing the game and interacting with other players,
can mostrate how the modern subject is built the use of these technologies.

Keywords: Virtual identity. Netnography. Social Network Games.

Introducao

om as Tecnologias de Informacdao e Comunicagao (TICs), a

experiéncia de visualizar e até mesmo de experimentar novas

identidades foi modificada e ampliada. (Hemp, 2006, p. 49).
Nao apenas se tem intimeros sites de relacionamento, salas de bate-papo
onde é possivel “recriar-se” (por meio de perfis, fotos, descri¢oes, etc.), como
também ambientes ludicos com tematicas especificas que atuam no
direcionamento da construcao das identidades criadas por seus usuarios.
Essas construgoes sao sustentadas nao apenas por agoes apropriativas dos
jogadores (desenvolvidas no espaco do jogo), como também por limites,
regras e possibilidades oferecidas pelo sistema. Entre esses diferentes
ambientes ludicos do ciberespaco, que permitem a construcao dessas
identidades, estao os SNGs.

Essa modalidade de jogo' tem reestruturado o mercado de entretenimento
virtual, pois, além de ser relativamente simples e oferecer um espago
personalizavel no jogo, permite que haja interagdes sociais entre pessoas
geograficamente dispersas em locais com tematicas especificas. Além disso,
h&a um estimulo as interacoes sociais por meio da competitividade e da

" Compartilha-se da definicao de Huizinga, que conceitua jogos como sendo “uma “atividade livre’,
conscientemente tomada como ‘nio-séria’ e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de
absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites
espaciais e temporais proprios, segundo certa ordem e certas regras. Promove a formagao de grupos
sociais com tendéncia a odiarem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em relacdo ao resto
do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes”. (HUIZINGA, 1950, p. 13-14).



colaboracao entre amigos, integrantes de uma mesma rede social virtual.
Isso quer dizer que o sujeito é percebido, reconhecido e julgado diante
dos outros jogadores pela sua identidade manifestada, participando de uma
complexa trama de construcao e desconstrucao de si no e ao longo do jogo.

Entretanto, parecem existir motivacdes? focadas na construcao de perfis
identitarios que direcionam, inicialmente, essas elaboracoes identitarias
nesses ambientes virtuais que nem sempre estao centradas nos objetivos
propostos pelo aplicativo. Ou seja, o sujeito concreto vem carregado de
elementos pessoais (internos) e externos ao jogo (como a busca por
interacoes sociais, pela personalizacao e diferenciacao de si, desejos
pessoais, mediagoes anteriores ao jogo, etc.) que irdo atuar na formacao e
no direcionamento de suas identidades virtuais.

Assim, neste artigo, tenta-se compreender que razoes iniciais, que estimulos
e que motivacoes levam cada social gamer a construir a sua identidade na
forma em que ela é apresentada e reconhecida pelos demais participantes
dos SNGs. Do mesmo modo, propoe-se a percepcao de matrizes identitarias
que sao moldadas e/ou transformadas ao longo do SNG, conforme seus
usuarios experienciam o jogo.

Identidades e suas motivagoes

Em geral, a primeira pergunta que nos é feita por uma pessoa que nao nos
conhece é: “Qual é seu nome?” ou “Quem é vocé?” Ambas remetem a
identidade. Todos os sujeitos possuem uma forma de identificagcao, ou seja,
uma forma de apresentagao que os caracteriza perante determinado grupo
social e diante do seu préprio intimo. Essa forma (construida, manipulada,
deteriorada e/ou ainda imaginada) visa a um reconhecimento tanto por parte
de si como por parte dos coletivos aos quais o individuo pertence ou com
quem interage. (GorrmaN, 1988). Desse modo, podemos perceber que a
primeira motivacao na construcao de uma identidade (de forma geral) é o
ser reconhecida. Para ser reconhecida, no entanto, é preciso que ela se
apresente reconhecivel, necessitando de certa unicidade (ainda que
ilusoria), repeticbes e memoéria de suas particularidades (BArros FitHo et
al., 2007), pois a ilusao do eu como algo definido e de apresentacao repetida
diante do outro, deve manter-se a frente de toda condicao objetiva de
existéncia.

2 Neste artigo, parte-se da ideia de que a motivacao é um processo que leva as pessoas a
empreenderem esforcos com a intencao de adquirir algo, como um impulso, um estimulo que
acaba por direcionar comportamentos caracteristicos. Assim, ela pode ser pensada como um desejo
inconsciente visando a satisfagdo e ao desenvolvimento pessoal de cada sujeito, focada (por
exemplo) na pertenca a grupos sociais, na aceitacao, em realizagdes pessoais, ou mesmo, na busca
por suprir necessidades especificas. (MURRAY, 1983).
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A palavra “identidade” deriva de uma palavra do baixo latim identitas,
que ¢ “peculiarmente formada a partir de ident (i)-, por meio de [ter-
mo latino] idem, isto €, “o mesmo’ + -tas, -tatem”. Seu significado
¢ dado como a “qualidade ou condicio de ser o mesmo [...] essenci-
almente o mesmo; unidade [...] a condicao ou fato de que uma pes-
s0a ou coisa é ela mesma e nao outra coisa”. E-nos dada uma nota
explicativa a propésito da origem da palavra “identidade” a partir do
latim idem: “Diversas sugestoes tém sido dadas quanto a essa forma-
cao. Evidentemente foi sentida a necessidade de um nome para a
condicdo ou a qualidade de idem para expressar a nocio de
‘mesmidade’, lado a lado com as nocdes de ‘semelhanca’ e de ‘uni-
dade’ expressadas por similitas e unitas: dai a forma do sufixo”. Toda
a confusio psicolégica de unidade, de mesmidade e de semelhanca
esta embrulhada na historia da propria palavra e Lacan, portanto, co-
meca aqui a tentar fazer sentido do conceito de identificacao.

(MULLER, 1989, s/p).

Assim, ha a necessidade social da crenca de que cada sujeito possui um
“eu unificado”. Em cada situacdo vivenciada na sociedade (como no
trabalho, na familia, no jogo de futebol, etc.), o sujeito devera manter uma
sequéncia, a continuidade de um perfil identitario que é reconhecivel pelo
outro, ainda que seja momentaneo e situado em apenas um lugar de tempo
e de espaco. Logo, a continuidade da identidade pode ser associada também
a condicao de aceitacao social.

Porém, é necessario perceber a identidade como uma acao nao estatica,
ou seja, estariamos na processualidade da identificagao, sendo moldados
e construidos constantemente, de acordo com as trajetorias vivenciadas.
(HALL, 2000). Todo sujeito é formado por multiplas, distintas e, por vezes,
contraditorias partes (ou fragmentos) identitarias que sao influenciadas por
elementos provenientes de meios internos ao sujeitos (como a sua
personalidade, seus desejos, etc.) e também por meios externos a ele,
situado no campo das relacdes sociais (como a sua cultura, o contexto no
qual interage, os macroprocessos caracteristicos da modernidade como a
globalizacao e as relagoes sociais). (HALL, 2000).

Justamente percebendo e levando em conta essas relacdes sociais, Santos
(1994) trata de duas perspectivas que agem no direcionamento da
construcao da identidade de cada sujeito: a homogeneizacao e a
diferenciacao. Ele compreende que, ao mesmo tempo que 0s sujeitos
buscam encontrar uma individualidade (por meio da personalizacao), capaz
de torna-los Unicos e diferentes dos demais, buscam enquadrar-se em
grupos sociais, partilhando uma identidade comum (percebida pelas
crencas, comportamentos, posse de bens, etc.).



Essa identidade que busca a diferenciagao, tornando o sujeito tnico, pode
ser compreendida como a identidade particular. A outra, que busca o
sentimento de pertenca a grupos sociais, que “homogeneiza” sujeitos, pode
ser compreendida como a identidade coletiva. (NasciMenTo, 2001). Ambos
os tipos identitarios se mostram presentes e importantes no processo de
elaboracao e de motivacao da constituicao das diversas facetas de cada
sujeito apresentadas ao longo de sua vida.

Nascimento afirma que a identidade é

um conjunto de valores, representaces e conhecimentos particulares
de cada actor, nao pré-existe aos processos de interaccdo como uma
esséncia primordial e independente, mas constréi-se em referéncia a
categorizacdes especificas de grupos de pertenca, definidoras de
determinadas identidades sociais, que se jogam dialecticamente em
tensdo com as auto-imagens e os papéis desempenhados pelos actores.
(2001, s/p).

Entdo, a identidade particular nao caminha sem a atuacao da sociedade e
do préprio ambiente em que o sujeito esta inserido, ou seja, “é evidente
que para construir uma identificacao pessoal de um individuo, utilizamos
aspectos de sua identidade social — junto com tudo o mais que possa estar
associado a ele” (GorrmaN, 1988, p. 58), do mesmo modo que o espaco/
ambiente no qual ele estd inserido ird configurar atuacoes, percepgoes e
possiveis motivacoes desse sujeito.

Ainda que pensadas por esses autores prioritariamente no espaco concreto
(ou seja, analisando o sujeito na vida e no espaco fisico), as identidades e
as motivacoes as suas construcdes, também podem ser aplicadas e
percebidas no mundo virtual.

Turkle percebe a infinidade de espagos virtuais capazes de alterar a forma
COmMo pensamos, 0s N0ssos grupos de interacao e, até mesmo, a nossa
identidade. (1997, p. 11). Significa que o meio virtual suportado pela
conexao com a internet e visualizado pelas variadas interfaces no
computador, oferece novos ambientes ausentes da materialidade fisica para
a construcao e reflexao de si. Nesses ambientes, as pessoas projetam suas
ideias, fantasias e até mesmo facetas de seu eu em representacoes que
invadem uma cultura emergente da simulacao, da experimentacao de outros
eus, do pensamento sobre si (e sobre o que quer que o outro pense sobre
o meu eu). Ou seja, “encontramo-nos no limiar entre o ‘real’ e o virtual,
inseguros da nossa posi¢cao, inventando-nos a nds mesmos a medida que
progredimos” (TurkLe, 1997, p. 13) nesses novos lugares de interacao
virtual.
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Justamente refletindo sobre isso, Teréncio e Soares (2003, 2003) afirmam
gue na internet as pessoas conseguem encontrar partes do seu eu nao
manifestadas a sociedade. Isso pode ser estimulador, pois acreditam que
o processo € facilitado pelo fato de a internet permitir as pessoas explorarem
partes que compdem a sua personalidade, antes impossiveis, ou com
restricdes, de serem vivenciadas no universo offline (devido a preconceitos,
por exemplo), o que da mais liberdade ao individuo para se expor. Assim,
é possivel perceber que a internet atua na construcao da identidade, tanto
pela experimentacao de outros eus, como pelo descobrimento de facetas
de si proprio, nao ficando apenas com a preocupacao com a aceitagao
social.

A construcao/manifestacao de identidades virtuais (sejam elas simuladas
ou nao) permite essa experimentacao que € aceita e estimulada nos
ambientes virtuais, diferentemente da maior parte dos lugares do mundo
offline/concreto, onde a permanéncia e a constancia identitaria do sujeito
sao esperadas pela sociedade. Com isso, podemos compreender que a
identidade virtual pode ser pensada como uma forma de extensao da
identidade concreta, da identidade particular e coletiva do sujeito (seja ela
legitima ou iluséria) para um ambiente onde o corpo fisico/concreto nao é
visivel. Significa dizer que a identidade virtual pode ser real, verdadeira
tanto quanto (ou mais) que a identidade concreta. Uma diferenca
fundamental entre as duas (identidade virtual e identidade concreta) esta
justamente na matéria, no espaco onde sao compostas e percebidas.

Matuck e Meucci (2005) citam dois processos que consideram importantes
para constituir as identidades virtuais: a autodefinicao e a alodefinicao. A
autodefinicao caracteriza-se por ser como o sujeito define a si mesmo a
partir de registros pessoais, de criagoes narrativas, fotografias e a prépria
organizacao do perfil. A alodefinicao caracteriza-se pela definicao que os
outros fazem de determinado sujeito, ou seja, sao 0os processos de
construcao da identidade que independem do individuo, mas da impressao
gue os outros constroem sobre ele. (Matuck; Meucci, 2005, p. 163-169).
Ambas serao fundamentais para se entender o processo de motivagao para
a edificacao da identidade nesses lugares virtuais e estao intimamente
relacionadas. Isso ocorre porque o que o sujeito deseja ser sera motivador
da forma como ele se apresentara, assim como o que ele deseja que os
outros pensem sobre ele, afinal, é sob essa forma construida que ele sera
reconhecido pelos demais participantes dos mundos virtuais.

Refletindo sobre isso, é possivel compreender que existirao diferentes
motivacoes a elaboracao da identidade dos sujeitos que partem de estimulos
individuais e coletivos como o ser reconhecida, o “ser aceito socialmente”
ou mesmo a busca por novas experiéncias, por exemplo. Percebe-se, ainda,



que a motivacao da construcao de uma identidade virtual pode ser pensada
como uma forma de propor a extensao da identidade concreta, da
identidade particular e coletiva do sujeito (seja ela uma representacao ou
nao) para um ambiente onde o corpo fisico/concreto nao é palpavel. Além
disso, ela é possivel de acontecer em diferentes e contraditorios ambientes
virtuais ao mesmo tempo, justamente pela capacidade de ser expressada
em corpos virtuais, que podem estar dissociados um do outro.

Entretanto, existem aplicativos no ciberespaco que, por sua dindmica
diferenciada voltada ao entretenimento, parecem implicar diferentes
formatos (iniciais) de construcao e apresentacao da identidade de seus
usuarios, como os SNGs. Esses jogos sao vinculados a sites de redes sociais,
o que envolve a identificacao prévia do sujeito (visualizada no perfil do
site e, normalmente, associada ao seu eu concreto) juntamente com seu
“personagem” criado no game. Ainda assim, ha uma motivacao na forma
de apresentacao identitaria dos usuarios desses aplicativos que é justamente
o que se pretende compreender com este trabalho.

Os procedimentos metodologicos e os observaveis

Para isso, foi necessario entender os SNGs como elementos produtores
de cultura e lugares capazes de manifestar apropriacoes sociais, o que
implicou a aplicacao de um estudo netnogréfico.

Como se sabe, a netnografia tem a intencao de abordar elementos similares
ao do método etnografico (ou seja, estudos de praticas sociais, de artefatos
que instituem cultura), que volta a atencao ao estudo de agoes, interagoes,
usos e apropriacoes de meios por grupos e comunidades situadas no
universo virtual. (HINE, 2000). Entretanto, a netnografia nao se constitui
apenas em uma transposicao do método etnografico utilizado no mundo
offline para o mundo online. (AmaraL et al., 2009). Ela vai sofrer apropriacoes
delineadas pelas peculiaridades do ambiente virtual que constantemente
parece ter processos ressignificados pelas alteracoes e assimilacoes de seu
espaco e de suas praticas pelos seus atores sociais.

Justamente objetivando em compreender praticas sociais de motivacao dos
usudrios para a construcao de sua identidade virtual nos SNGs, é que se
escolheu esta abordagem metodoldgica, pois foi necessaria a imersao da
autora pelo periodo de dois anos (de 2013 a 2014) em dois SNGs do site
de redes sociais (SRS) Facebook®: o FarmVille 2 e o SongPop. Ambos foram

> Os SNGs escolhidos para a aplicagdo metodologica partiram da rede social da presente autora,
visto que, para fazer parte desses aplicativos e interagir com os demais participantes, é necessario
té-los associados a sua rede social virtual.
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escolhidos, na época, por constituirem os dois SNGs mais utilizados dentro
de duas categorias pré-estipuladas de SNG: SNG de Construgcao de Mundos
(FarmVille 2) e SNG de Participacao em Mundos (SongPop). (REBS, 2013).

O FarmVille 2* é um jogo da empresa Zynga e se caracteriza por ter a
tematica de uma fazenda virtual, cujo objetivo é administrar o local. Entre
as diversas atividades, estao o plantio, o cultivo e a colheita de diversas
plantas e arvores e a criacao de animais, além da construcao de casas,
celeiros e outros elementos tipicos de uma fazenda. Ele é classificado como
um SNG de Construcao de Mundos justamente porque permite a atuacao
do jogador no ambiente, atuando como um explorador, um construtor do
ambiente, capaz de modificar e apropriar o territorio de atuacao.

Ja o SongPop° foi criado pela empresa FreshPlanet e consiste em batalhas
musicais divididas em estilos de musicas (escolhidas pelos seus
participantes) que devem ser identificadas o mais rapido possivel quando
o desafio iniciar. Vence quem acertar mais em menor tempo possivel. Ele
é considerado um SNG de Participacao de Mundos justamente porque o
“mundo” do jogo ja esta pronto, impedindo o usuario (ou oferecendo menos
possibilidades) de modificar o territorio. O jogador dessa modalidade de
SNG pode ser compreendido como um competidor que, mais do que
decorar, construir ou elaborar o seu territério, esta preocupado em
ultrapassar fases, seguindo as etapas predeterminadas do jogo.

Visto isso, a netnografia nesses dois SNGs foi dividida em quatro etapas.
A primeira delas foi a Andlise Documental durante a qual se coletaram
dados e informacoes referentes aos SNGs escolhidos, assim como o modo
de participacao de seus usudrios. Desde informacdes referentes a noticias
jornalistica e dados qualitativos desses aplicativos, até regras e dicas em
blogs foram recolhidos com a intencao de obter o maximo de conhecimento
referente aos dois SNGs.

A segunda etapa foi a Observacao Participante, desenvolvida através da
entrada e participagao ativa do pesquisador em campo. Ela teve foco na
estrutura do jogo (entender como eram as formas de interacao no ambiente,
constituicao do avatar, posicao do jogador, etc.) e nos proprios jogadores
e nas suas interacoes sociais desenvolvidas nao apenas no jogo, mas fora
dele (em grupos ou féruns de compartilhamento de informacdes referentes
ao jogo).

A terceira etapa se caracterizou pela aplicacao de entrevistas em oito
jogadores: quatro do SNG FarmVille e quatro do SNG SongPop. As
perguntas visaram a obter respostas que pudessem contribuir ainda mais

4 Disponivel em: <https://zynga.com/games/farmville-2/>. Acesso em: 2 mar. 2017.
5> Disponivel em: < https://apps.facebook.com/songpop/>. Acesso em: 2 mar. 2017.



com a percepcao de como o jogador atuava, interagia e como se construia
e era motivado nesses ambientes ludicos.

Por fim, a quarta etapa foi denominada de “Triangulacao de Dados” e se
caracterizou justamente pela organizagao, comparagao e compreensao dos
dados obtidos durante os trés passos anteriores.

E importante enfatizar que, durante todo o processo de netnografia, os
autores fizeram parte ativamente dos SNGs escolhidos, conhecendo e
experimentando as rotinas do usudrio e as suas formas de apresentagao
no game. Assim, desde o processo de entrada no SNG, a construcao do
avatar, até sua adequacao a dindmica do jogo e as demais interacoes sociais
foram vivenciadas pelos pesquisadores juntamente com os usudrios dos
jogos.

O SNG e a construcao da identidade do jogador nos
Lugares de Apropriagao

Os SNGs sao modalidades de jogos casuais (TAUSEND, 2006), ou seja,
exigem uma pequena dedicacao de tempo para o seu aprendizado e é baixa
a complexidade de entendimento, diferentemente dos jogos hardcore.® Eles
sao desenvolvidos em turnos e tm um carater obrigatoriamente social pelo
seu desenvolvimento multiplayer. (O’NeiLL, 2008). Esses também acontecem
em plataformas de redes sociais de modo a permitir a conscientizacao de
suas acoes por todos os jogadores a partir da publicizacdo. (Rossi, 2009).
Esses jogos desenvolvem-se em continuidade, em ambientes persistentes,
despertando ac’obes competitivas e cooperativas entre integrantes de uma
mesma rede social por meio de bens virtuais que circulam em valores
capitais do mundo concreto e do mundo virtual. Por fim, os SNGs ainda
sao dotados de um ambiente ficcional capaz de permitir a experimentagao
identitaria.

Nos SNGs FarmVille, FarmVille 2 e SongPop, existem inGimeros fatores
(presentes em sua estrutura) que serao determinantes para a motivacao da
construcao identitaria dos seus jogadores. Para cada sujeito, essa
construcao se dara de forma particular, ainda que dotada de elementos
influentes provenientes do contexto social e do proprio ambiente em que
o sujeito esta inserido.

© Sdo modalidades de jogos que implicam grande dedicacdo de tempo, possuindo regras e tramas
elaboradas. Como caracteristicas desta modalidade, temos os jogos de Role Playing Games (RPG).

£8-19 "d ‘910g “zop/|nl ‘0€ "u ‘G| "A — NS Op seIxeD) ‘SHN ‘BiNjn) @ orSedIuNnwWo.) — 0BXauo))



(%]

Rebeca Recuero Rebs e Carlos Leonardo Coelho Recuero ® Matrizes identitarias em Social Network Games

Ainda que tais elementos estejam limitados pelos componentes estruturais
do jogo, como regras, tematicas, dinamicas e possibilidades interativas,
existirao acoes inventivas dos jogadores, pois ha um espaco oferecido pelo
jogo que permite a realizacao dessas apropriagoes sociais (ainda que nao
premeditadas pelo aplicativo). Isso quer dizer que existem ambientes do
SNG capazes de permitir movimentos com certa liberdade para as
manifestacoes inventivas (e culturais) dos gamers passando a ser possiveis
indicativos de como sao configuradas as identidades. Esses lugares sao
chamados de “Lugares de Apropriagao” e sao: (1) o avatar; (2) as interagées
sociais; (3) os bens virtuais e (4) o territorio virtual.

(1) O avatar é o lugar onde o sujeito ird construir o seu eu virtual, sua forma
de identificagcao direta associada ao seu individual. No SNG SongPop, a
construcao do avatar se centraliza no nick e na fotografia do sujeito.
Entretanto, normalmente, a elaboracao ja se encontra pronta, devido a
associacao (normalmente) do jogo com o perfil do usuario no Facebook.
O nome e a imagem utilizados para identificar o jogador serao os mesmos
que integram o seu eu associado ao SRS suporte (com a diferenca de que
o sobrenome ¢é abreviado).

Figura 1 — Imagem dos jogadores do SNG PM SongPop: o nome e a
fotografia do lado esquerdo da imagem
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Fonte: Imagens coletadas pela autora no préprio jogo em 4 jan. 2014.
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No FarmVille, o avatar é visualizado em uma dualidade que associa a
visualidade da identidade concreta (representado por meio da foto do perfil
no Facebook do jogador) a identidade virtual no jogo (representado pelo
avatar, criado pelo jogador). Podemos ainda pensar que o foco para a
elaboragao e personalizacao desse avatar abarca trés referéncias: o nick
do sujeito (que é associado a fazenda também), a representacao grafica do
corpo do sujeito (visualizado na terceira pessoa) e a fotografia do perfil no
Facebook.

Ambas as identidades (ou avatares) ficam visiveis ao mesmo tempo no jogo,
conforme se pode observar na Figura 2.

Figura 2 — Associacao dos avatares do perfil no Facebook com o avatar
presente apenas no SNG FarmVille 2
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Fonte: Imagens coletadas pela autora no proprio jogo em 12
dez. 20147

7 Todas as imagens dos sujeitos apresentadas nas figuras foram autorizadas para ser utilizadas na
presente pesquisa.
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(2) As interagoes sociais, sendo Lugares de Apropriacao, sao espagos onde
se estabelece o reconhecimento — de forma indireta — da identidade do
sujeito. Ou seja, sua forma de agir e seu modo de interagir irao constituir
facetas que comporao sua identidade como “sujeito homogéneo”, apds o
primeiro contato (visual) com o avatar.

A competicao, como forma de interacao presente nos SNGs, também pode
ser pensada como sendo a alavancadora de certas mobilizacdes no jogo, a
fim de se chegar ao objetivo de vencer ou ser melhor que alguém. Ela
também é pensada por Senos (1997, s/p) como sendo importante para a
identidade social-positiva, ou seja, vencer um jogo em que ha grande
competitividade traz dimensdes positivas aos grupos sociais as quais sao
valorizadas no contexto, no qual eles estdo inseridos. Significa que a
visibilidade social e a busca por status/reputacao serao motivacoes para
se entrar na competicao.

(3) Outro Lugar de Apropriagao pode ser percebido por meio dos bens
virtuais. Eles indicam escolhas e personalizam tanto o jogador como o seu
jogo. Esses bens virtuais parecem apontar para sentidos de propriedade e
ainda para valores estéticos e sociais. Além de eles sofrerem acoes dos
valores preconizados pelos grupos de jogadores e pelo proprio jogo (como
bens mais raros, bens que fornecem bastante dinheiro, etc.), estao ali,
prontos para serem selecionados ou escolhidos pelo gamer para comporem
o seu eu no SNG.

Apesar de nao se referir especificamente aos jogos, Featherstone (1995)
afirma que as trajetérias culturais de cada individuo podem despertar certas
necessidades (ou motivacoes) de compra, caracteristica de bens de
consumo, alimentando um desejo pessoal que é valorizado tanto pela
identidade particular quanto pela coletiva. Pensando nos SNGs, a presenca
de bens virtuais pode funcionar como um estimulo: o jogador se esforca
para avancar no jogo. Assim, essas necessidades (ainda que também
simbolicas) incidem em praticas de compra, venda e troca de produtos em
um mercado virtual e de entretenimento associado ao mundo ludico.

(4) Por fim, o Territorio Virtual se caracteriza por ser um lugar virtual que
é apropriado, ou seja, um lugar portador de uma identidade, de uma
historicidade particular e de tipos de interagcao caracteristicos que se tornam
posse de um determinado sujeito no ciberespaco (no caso, no SNG). Desse
modo, quando apropriado, o sujeito tem o seu territério virtual. E através
dele que o jogador decora o seu ambiente, oferecendo, assim, apropriacoes
diretamente associadas a sua constituicao identitaria.

Quando comegamos a jogar o FarmVille, recebemos uma fazenda virtual.
Inicialmente, ela é apenas um lugar que, ao longo do tempo, sofrera



apropriagoes desenvolvidas por meio das nossas escolhas. Assim, criamos
uma identidade para o lugar, tomando posse daquela mera fazenda,
transformando-a na minha fazenda, ou seja, no meu territério no FarmVille.
Jano SongPop, esse territorio € visualizado por meio do ambiente onde o
jogador tem a chance de colocar suas caracteristicas pessoais (por meio
de escolhas) no seu perfil. Ali hd a construcao de um complexo identitario
gue envolve uma série de caracteristicas (recordes, playlists, gostos pessoais)
que pode ser previamente escolhida, delimitada e apresentada pelos
jogadores.

Ao longo da observacgao participante, também foi possivel perceber que a
construcao identitaria dos usuarios nos SNGs sofrera a atuacao de diversos
ambitos de mediacao externos ao jogo, como, por exemplo, a cultura (o
modo como as informagdes sao interpretadas pelo jogador, rituais, etc.);
as questoes mididticas (relacoes existentes entre a midia, as interpretacoes
e usos que os sujeitos fazem dela); tecnolégicas e as competéncias
(capacidades e destrezas) do jogador relacionadas ao jogo. E o caso do
jogador 3FM, para quem a dificuldade de compreensao do aplicativo
acabou dificultando a sua atuagdo no SNG.

No inicio do jogo eu ndo conseguia fazer quase nada porque nao
entendia bem o que era e como funcionava. Fazia cada monguice.
Fico até pensando o que os outros deviam achar de mim... Ai, com o
tempo, eu comecei a me dar conta de muita coisa no jogo. Peguei as
“manhas”, descobri como era simples e como podia usar as coisas ao
meu favor. (Trecho da entrevista do social gamer 3FM).

Com a possibilidade de ser e experienciar outros eus diferentes daqueles
que o sujeito apresenta na vida concreta, percebe-se, ao longo da
netnografia, que os internautas encontraram outra maneira de vivenciar
facetas identitarias, sejam elas legitimas, sejam elas ficticias por meio de
mundos virtuais. (TurkLe, 1997, p. 11).

Essa construcao da identidade (ou identidades, dependendo da quantidade
de jogos utilizados) fez com que o jogador pudesse exercitar uma reflexao
sobre quem ele é ou/e quem ele gostaria de ser nesses ambientes tematicos.
Alguns buscam exercitar aimagem de si no jogo, com foco na semelhanca
com sua aparéncia e caracteristicas pessoais concretas. Outros, porém,

8 Os entrevistados foram identificados no presente trabalho por siglas referentes ao jogo que
utilizavam (FM: FarmVille e SG: SongPop) e ntimeros conforme foram realizadas as entrevistas.
Todos eles tinham conhecimento de que estavam sendo entrevistados, e que trechos de suas falas
seriam publicados em artigos cientificos.

N </

— 0BXaUO

£8-19 "d ‘910g "zop/|nl ‘0€ "u ‘G| "A — NS Op seIxe) ‘SHN ‘einyn) @ oedediunwo))



74

Rebeca Recuero Rebs e Carlos Leonardo Coelho Recuero ® Matrizes identitarias em Social Network Games

procuram criar personagens ou certa superacdo de caracteristicas
indesejaveis, elaborando novas identidades nos seus SNGs.

O fato é que cada usuario tem um modo particular de configurar e motivar
a sua identidade virtual no jogo que mesclara influéncias de uma série de
elementos individuais e sociais como: experiéncias anteriores, gostos,
valores, entre outros, no momento da elaboracao e manifestacao do seu
eu no SNG. E o que veremos a seguir.

Motivacoes e Matrizes Identitarias

Dentro do processo de constituicao das identidades no SNG, foi possivel
perceber que existirao intencoes especificas que parecem mover o usuario
para certos tipos identitarios que serao (de certo modo) a origem dos moldes
das manifestacdes e construcoes identitarias, pois direcionarao a
configuracao do eu virtual para lados especificos. Essas intencoes (ou
fatores) vao ao encontro de desejos do jogador na hora de participar dos
aplicativos.

E justamente em relacao a esses fatores direcionantes que desenvolvemos,
a partir dos dados da pesquisa, uma proposta de matrizes identitarias
determinantes para a construcao dos sujeitos nos seus SNGs. Elas serao
formas que consideramos primarias por consistirem nas primeiras intencoes
de cada gamer ao lidar com o jogo. Além de elas atuarem na construgcao
identitaria do jogador, também determinarao o modo como os elementos
do jogo e os Lugares de Apropriacao serao utilizados.

Essas matrizes sao originarias de funcionalidades especificas, agindo e
orientando para perfis peculiares de identidade. Assim, a proposta de
categorias de matrizes que incidem e determinam as construcoes
identitarias dos SNGs sao: 1) Matriz de Identidades Competitivas; 2) Matriz
de Identidades Representantes; 3) Matriz de Identidades Valorativas; e 4)
Matriz de Identidades Aleatorias.

a) Matriz de Identidades Competitivas

Alguns jogadores ttm como objetivo primordial em seus SNGs vencer. Ou
seja, o foco fica centrado em ultrapassar fases ou chegar ao final do jogo.
Desse modo, toda sua construgao identitaria é focada em funcionalidades
do jogo que permitem uma melhor agao e desempenho do individuo no
aplicativo. O avatar, os bens adquiridos, o territorio construido por ele e
as interacoes desenvolvidas com os outros jogadores sao direcionadas as
funcoes de evoluir no jogo e ultrapassar fases. A competicao é a prioridade,



nao importando tanto (ou nada) a aparéncia, os desejos particulares ou a
sociabilidade. Isso implica identidades construidas com fins funcionais,
com foco na competicao, ou seja, sao matrizes de identidades competitivas.

Dificilmente eu compro algo que o jogo nao peca. Uso o que tenho
s6 pra comprar e fazer as fungées que pedem porque se nao tu ndo
evolui e acaba ficando pra tras. (Trecho da entrevista do social gamer
4FM).

Eu ndo me preocupo muito em como vai ficar minha fazenda. Na
verdade, acho que isso é o que menos importa nessa hora. Eu gosto
de jogar, interagir com as pessoas, passar de fase, ganhar coisas e ir
evoluindo no jogo. Agora, se ela ta, digamos, “desorganizada”, acho
que ndo influencia minha posicao no jogo. Tem gente que faz tudo
com detalhes, personalizando tudo, colocando florzinha ali e aqui,
mas eu ndo dou bola pra isso. Gosto até de construir meu ambiente,
mas acho que tem coisas mais importantes no jogo e que vale muito
mais e por isso ndo perco muito tempo nisso. (Trecho da entrevista
do social gamer 2FM).

Normalmente, essa identidade é construida visando a uma otimizacao do
desempenho do sujeito no game e nao em uma construcao reflexiva de
quem é ele, ou que vise a apresentar e identificar um (novo) eu virtual.

O avatar nessa categoria, por exemplo, é construido com o designio de ser
atil para o desempenho do jogador. Assim, se for interessante modificar o
avatar do jogo FarmVille para alguma tematica especifica para ganhar algum
bonus (por exemplo, Halloween), o jogador mudara a sua identidade.

Nas interacoes sociais, esse processo € muito comum, pois o jogo FarmVille
oferece prémios (como energias, moedas, etc.) para os jogadores que visitam
os seus vizinhos. Desse modo, na Matriz de Identidades Competitivas se
percebe que o jogador visita seus amigos no jogo nao por uma questao de
sociabilidade ou para estabelecer algum vinculo social, mas para ganhar o
bonus prometido. No SongPop, o proprio convite para batalhas nao aponta
sempre para um contato que visa a algum fortalecimento de lacos, mas pode
ser um indicativo de que o jogador quer conquistar mais pontos, vencer
batalhas e, para isso, é preciso convidar amigos para uma batalha musical.

Nos bens virtuais do FarmVille, essa matriz é visualizada quando o foco é
a compra de itens pré-estipulados pelas tarefas do jogo. O usuario compra
bens que nao sao o que ele gostaria de colocar em sua fazenda, por exemplo,
mas, ainda assim, compra-os com a intencao de cumprir os requisitos do
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jogo para evoluir. No SongPop, essa funcao é observada quando o jogador
passa a comprar géneros musicais que nao fazem parte de seu gosto musical
para realizar batalhas que considera interessantes. Por exemplo, ele pode
comprar um pacote com musicas classicas porque considera que o seu
oponente nao tem o dominio desse género ou que domina menos do que
ele, o que aumentaria suas chances de vencer as batalhas no jogo (conforme
apresentei em um trecho de entrevista anterior).

No territorio virtual, a visualizacao da construcao da identidade com base
em funcionalidades no jogo é ainda mais visivel no FarmVille. O jogador
compra terrenos, modifica o seu espaco com a intencao de evoluir cada
vez mais no jogo, nao levando em consideracao a beleza, a distribuicao
harmonica dos objetos ou a opiniao dos outros. No SongPop esse territorio
que anuncia uma Matriz ldentitaria Competitiva nao é tao visivel como no
FarmVille. Ele pode se dar na elaboracao de um perfil (territério no SongPop)
voltado a apresentacao das conquistas do jogador (alta pontuacao, playlists
favoritas indicando gostos musicais dificeis de serem acertados pela maioria,
etc.), o que pode intimidar, em certo ponto, seus concorrentes. Para tanto,
é necessario que o oponente visite o perfil do jogador para ter acesso a
essas informagoes. Caso contrério, o territorio nao sera visualizado.

O jogador que mais se enquadrou nessa categoria é o 2FM. Suas
constru¢cdes ou manifestagoes identitarias (de modo geral) pareciam focar
mais o espirito competitivo com seus amigos e mesmo a superacao de fases
para evoluir no SNG.

Todos esses elementos — avatar, interagdes sociais, bens virtuais e o
territério virtual — parecem ser influenciados pela identidade coletiva e a
identidade particular. Observamos que ambas parecem agir nessa
construcao identitaria, priorizando aspectos de acordo com a finalidade
com que tais identidades sao moldadas nos SNGs. Assim, para essas
Matrizes Identitarias Competitivas, a identidade coletiva construida é dada
pelo estimulo a competicao social. No caso de identidade particular, o
estimulo se centra na competicao individual. Seguem detalhamentos sobre
0s tipos.

® Matriz Identitaria Competitiva no campo da Identidade Coletiva:

— Competicao social: de acordo com o jogo, o social gamer ira se construir
visando a ultrapassar outros jogadores. Assim, ele ira adquirir itens mais
valiosos que pontuam mais para a sua fazenda no FarmVille 2; ou ira
comprar hits musicais que considera dificeis de serem adivinhados pelo
seu oponente no SongPop. Essa Matriz de Identidades Competitivas foca a
competicao com o outro (ou seja, o sujeito preocupa-se nao apenas com o



seu desempenho diante dos demais, como também com o desempenho
de seus oponentes).

e Matriz Identitaria Competitiva no campo da Identidade Particular:

— Competicao individual: a identidade no SNG é construida visando a uma
competicao do jogador com ele mesmo. Significa que outras questdes como
adecoragao, a estética ou a construcao de uma imagem positiva, por meio
das interagoes sociais, nao sao prioridade para o sujeito. Seu designio é
jogar, competir, vencer e alcangar seus objetivos, ou seja, o foco é a
elaboracao de uma identidade que otimize o desempenho particular do
jogador, superando a si proprio e o préprio jogo.

b) Matriz de Identidades Representantes

Outros jogadores preocupam-se com sua aparéncia, com o modo como
serao percebidos pelos demais ou em como eles gostariam de ser nesses
mundos virtuais dos SNGs. Seria o caso de sujeitos que se preocupam com
a sua identidade representada. Ha um esforco para o detalhe (ou ocultacao)
de cada escolha, de cada construcao, de cada momento do jogo, de modo
que tudo indique quem ele é (ou como ele quer ser percebido).

Eu tento ser melhor sempre nas musicas que sao o meu estilo. Ah, o
que fica ali no teu perfil é quase como um cartdo de visitas, né!? Entao
é legal tu ter ali nos primeiros lugares a playlist que tu mais curtes
mesmo, pois identifica o teu gosto musical pra quem for ver ter perfil.
Ai chega l4 e tem “Love Songs” em primeiro lugar! Vdao achar que
vocé é um romantico assumido, por exemplo (o que nao é verdade,
no meu caso). (Trecho da entrevista do social gamer 2SP).

Eu tento fazer ele o mais parecido comigo, pois sou eu que estou
jogando. E uma identificaco. Eu sou satisfeita comigo mesma... Talvez
se eu ndo gostasse de mim, eu fizesse um diferente, tentando me
melhorar ou colocar atributos fisicos que eu gostaria de ser. O avatar
é meu, sou eu, s6 que no jogo... Por isso, acho que sempre procuro
fazer algo que mostre quem eu sou. ...Por isso, sempre fago ele o mais
préximo do que sou na realidade. Como eu disse, até se corto o cabelo
tento colocar um novo cabelo nele o mais parecido com o que sou
na atualidade. Mudo sempre que eu mudo aqui. (Trecho de entrevista
do social gamer TFM).
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Eu sempre achei, desde pequena que o estilo de musica define tua
personalidade. Um grupo de pessoas que tem um estilo musical pare-
cido, tem uma identidade parecida. Eu sempre demonstrei minha
personalidade pela musica que eu escutava. Musica é importante para
mim. No momento que eu acerto o gosto musical, eu t6 mostrando o
estilo que gosto, pessoas criticas, incisivas, enérgicas... etc. Quem
gosta de rock, heavy metal, gético...isso demonstra uma parte som-
bria de mim, que fez parte por muito tempo da minha vida. Toda vez
que eu ganho alguma partida eu mostro, reafirmo que sou boa naqui-
lo ali, reafirmo minha identidade. (Trecho da entrevista do social
gamer 1SP).

Todo mundo me conhece por este sobrenome. Se eu falar o outro,
ninguém sabe que sou eu. Por isso, como quero ser conhecida no
mundo virtual, uso o sobrenome que todos me conhecem. Também
é, admito, o que eu mais gosto, pois me identifico mais com ele. Por
isso, no jogo, também sou [nome] [sobrenome], mesmo que na minha
carteira de identidade seja diferente, pois a ideia é que me reconhecam
também no jogo. (Trecho da entrevista do social gamer 3SP).

Todos os trechos apresentados mostram a identidade no jogo (pelo perfil,
nick, avatar, gosto, etc.) com a finalidade associada a identificacao, ao
reconhecimento de si ou de um personagem especifico criado pelo jogador.
Ha uma centralidade nos aspectos capazes de revelar tracos identitarios
do sujeito. Isso significa que o territorio virtual, os bens virtuais, o avatar e
até mesmo as interacdes sociais sdo elaborados buscando uma
personalizagao/identificacao.

Nos SNGs FarmVille e FarmVille 2, essa matriz identitaria é visivel quando
sujeitos constroem seus avatares semelhantes ao que sao na vida concreta
(tanto fisica — visualmente — quanto na maneira de agir), buscando
apresentar um sujeito coeso. Do mesmo modo, bens sao comprados com
a intencao de revelar gostos, de apresentar partes da identidade do jogador.
O territério virtual é elaborado como o sujeito gostaria que sua fazenda
fosse (caso existisse) ou com inspiragcao em suas posses.

by

No SongPop, a Matriz ldentitaria associada a identificacao (ou
representacao) é clara quando se percebe a nao preocupacao em modificar
o avatar do jogo que esta associado ao perfil do SRS (e que,
consequentemente, esta associado ao perfil concreto), pois ele identifica,
representa o sujeito que quer associar suas identidades (a concreta a virtual).
As interagoes buscam a revelacao e até mesmo a afirmacao do sujeito que
se encontra por tras do jogo, assim como a escolha das listas musicais,



dos artistas preferidos e das descricoes previamente selecionadas para
comporem o seu perfil no SNG.

O jogador 1SP pareceu associar bastante a sua identidade ao jogo,
especialmente quando fala de seus gostos, de suas escolhas para os duelos.
Ele tenta construir o perfil de alguém que gosta de Rock and Roll, o que
implica um esforco, por exemplo, de acertar e vencer duelos que contenham
esse estilo musical, assim como investir seu capital virtual na compra dessas
playlists.

Essa matriz de identidades representantes também possuird acoes dos tipos
identitarios (identidade coletiva e identidade particular), como detalhamos
na sequéncia.

e No campo da Identidade Coletiva:

— Representacao de si: o jogador objetiva ser apresentado e reconhecido
nos seus SNGs. Assim, o eu virtual — dentro dos Lugares de Apropriacao
—é elaborado com o objetivo de obter reconhecimento social, compreensao
pelo outro das caracteristicas apresentadas e construidas pelo jogador. No
FarmVille 2, ¢ comum percebermos avatares construidos com semelhancas
visuais (fisicas) ao eu concreto. Do mesmo modo, as escolhas dos bens
virtuais presentes na fazenda, a disposicao e organizagao de elementos no
territério serao indicativos de como o jogador quer ser percebido pelos
demais. No SongPop, essa categoria é observavel na escolha das musicas
(e do investimento nelas) para os duelos. O jogador seleciona géneros
musicais que gosta e busca ter um bom desempenho no jogo por meio delas,
reafirmando, assim, facetas de sua identidade.

— Ocultamento de si: em oposicao a finalidade de um reconhecimento de
si concretamente diante dos outros, a matriz de identidades representantes
pode buscar uma identificacao nao associada ao eu concreto. Ou seja, busca
um ocultamento do self, por meio da negacao e do encobrimento de
elementos capazes de denunciar quem o sujeito realmente é.

e No campo da Identidade Particular:

— Autoafirmacao: o jogador se constréi com a finalidade de exaltar de si
mesmo caracteristicas que considera fazerem parte do seu eu. Assim, ele
tenta ser representado com avatares que repetem elementos da sua
identidade concreta ou mesmo caracteristicas da sua identidade legitima,
funcionando como um modo de autoafirmacao de si. Ele se reafirma a todo
momento, reconhecendo-se e se sentindo bem em perceber sua identidade.
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— Experimentacao de eus: a identidade virtual é construida com a finalidade
de proporcionar ao jogador uma experiéncia de como é ser outros sujeitos.
Nao se quer uma identificacao associada a identidade legitima, mas a
simples vivéncia de outras identidades, o que parece dar certo prazer a
alguns jogadores. Assim, em ambos os jogos (FarmVille e SongPop), essa
categoria seria visualizada por meio da criacdao de personagens nao
condizentes com a identidade do sujeito no mundo concreto.

¢) Matriz de Identidades Valorativas

Ainda ha usuarios dos SNGs que constroem o seu jogo visando a um
enquadramento social ou, ainda, buscando sonhos particulares que
valorizam (ou sao valorizados pelos demais). Diferencia-se da matriz de
identidades representantes porque ao invés de firmar uma identidade ou
buscar um reconhecimento do seu self ou de seu personagem, esses
usuarios buscam agregar valores a si, ser admirados tanto pelos outros como
por ele mesmo. Desse modo, a construgao identitaria busca saciar desejos
individuais e/ou coletivos, oferecendo certa “zona de conforto” aos seus
criadores. Com isso, os Lugares de Apropriacao serao trabalhados com o
objetivo de adquirir capital social de cunho coletivo ou particular.

Eu comprei varios animais porque sempre gostei de bichos, como ja
falei. Eu tentava sempre comprar todas as opgées de animais que o
jogo oferecia e ia colocando na minha fazenda. Claro que tinha umas
que eram muito caras e eu nao tinha condicées (s6 se fosse com o
dinheiro de verdade). Mas o que dava, eu ia colocando na minha
fazenda. Acho bonito os bichos ali, comendo, passeando. Eu gostaria
de ter varios animais assim, se tivesse uma fazenda de verdade. (Trecho
da entrevista do social gamer 3FM).

Uma vez eu comprei uma playlist “70’s Movie Songs”. Fu nem
conhecia direito, mas ai aprendi sobre as musicas e comecei a ficar
craque. Ai, quando eu ia jogar com os outros e era a minha vez de
escolher, eu pegava essa nova playlist e competia com ela. Quase
sempre eu ganhava. Na verdade, eu nem achei tao legal, mas foi uma
forma de conseguir vencer mais os meus amigos, especialmente os
que entendem dos mesmos tipos musicais que eu. (Trecho da entrevista
do social gamer 4SP).

Eu tento ser melhor sempre nas musicas que sao o meu estilo. Ah, o
que fica ali no teu perfil é quase como um cartao de visitas, né!? Entao
é legal tu ter ali nos primeiros lugares a playlist que tu mais curtes



mesmo, pois identifica o teu gosto musical pra quem for ver ter perfil.
Ai chega la e tem Love Songs em primeiro lugar! Vao achar que vocé
é um romantico assumido, por exemplo (o que nédo é verdade, no meu
caso)”. (Trecho da entrevista do social gamer 2SP).

No jogo FarmVille 2, tanto o avatar quando as interagoes, o territorio virtual
e os bens escolhidos para fazerem parte dele serao reveladores de uma
busca pela realizacao de desejos. Por exemplo, jogadores que constroem
avatares como gostariam de ser, agregando elementos visuais que
consideram positivos para si (ou para o seu grupo social de pertenca) ou
ainda jogadores que tentam agir de um modo que vise ao bem-estar comum,
o agrado aos outros jogadores tem a intencao de serem aceitos e
reconhecidos positivamente pelos demais usuarios dos SNG (ainda que
essa nao seja a realidade).

O territorio elaborado de forma agradavel aos olhos dos outros, ou ainda,
a compra de bens que indiquem poder social e revelam status no jogo,
também poderiam ser pensados como identidades construidas com foco
nos valores.

Nessa categoria, podemos citar como exemplo o jogador 3FM que compra
bens que valoriza pessoalmente (como varios animais diferentes), ou o
entrevistado 2FM que também faz essa pratica com a intencao de se
diferenciar dos demais. Do mesmo modo, o 1TFM tenta construir um lugar
virtual bonito, a fim de ser admirado pelos demais jogadores, ou seja, todos
eles buscam valores sociais ou individuais (ainda que para isso seja
necessario suprimir caracteristicas pessoais marcantes de sua
personalidade).

No SongPop, o processo é o mesmo. Vemos jogadores que compram
musicas da moda (ainda que nao estejam dentro de seu gosto musical) ou
que se descrevem no perfil de forma bastante elaborada, voltada a
construcao de uma identidade representada que esconde facetas que
consideram desagradaveis e que aludem a uma Matriz Identitaria Valorativa.
Também é observada essa categoria em sujeitos que buscam responder a
todos os convites de batalhas enviados durante o jogo como uma forma
de agradar, estabelecer relacionamentos, ou ainda, enfatizar sua
superioridade sobre certo estilo musical.

O jogador 2SP confirma essa atribuicao de valores sociais a si, com relacao
as acoes no jogo, quando fala do julgamento dos demais pelas musicas
que ele adquire, o que implica um cuidado visando ao outro e a seus valores
na construgao associada ao seu eu virtual.
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Nos campos dos tipos identitarios, podemos perceber outras subcategorias
da Matriz Identitaria Valorativa, conforme apresento a seguir.

® No campo da Identidade Coletiva:

— Homogeneizacao: o sujeito se constréi com a finalidade de ser incluido
em grupos sociais. Ele busca ser aceito ou reconhecido como um jogador
que partilha dos mesmos valores exaltados pelo coletivo.

— Diferenciacao: o jogador quer se diferenciar dos demais. Por esse motivo,
nao mede esforcos para ser identificado como alguém distinto, que se
destaca do grupo por certas caracteristicas. Assim, realiza movimentos
(ainda que sejam contra o que ele realmente é), com essa intencao (pode
estar ligada a busca pela reputacao, popularidade, autoridade e por
audiéncias, assim como no campo da funcionalidade de homogeneizacao,
dependendo do ponto de vista).

e No campo da Identidade Particular:

— Satisfacao pessoal: a construcao da identidade virtual se foca na satisfacao
de desejos individuais do jogador. Assim, a aquisicao de certos bens (ainda
que afuncionais) é justificada pela vontade de ter tal item (ainda que seja
apenas virtualmente), pois o jogador valoriza tais objetos. Do mesmo modo,
o avatar é construido cuidadosamente, na maior parte das vezes, corrigindo
certos defeitos que o seu criador acredita possuir ou quer melhorar (como
cor dos cabelos, tipo fisico, etc.).

d) Matriz de Identidades Aleatorias

Esse tipo identitario pode ser percebido como o mais instavel dos quatro,
porque ele vai se caracterizar por ser um estado momentaneo de indiferenca
com 0 jogo, pois o sujeito entra no SNG como mero experienciador, com
a intencao apenas de ver do que se trata o jogo. Significa que nao da
importancia aos Lugares de Apropriacao, nao personalizando ou
construindo possiveis pistas identitarias. Nao ha reflexao ou objetivo ltdico
em um primeiro momento. Assim, tudo é feito de forma acidental, sem
cuidado e com a intencionalidade, normalmente, de perceber o
funcionamento do aplicativo, de reconhecer o mundo do SNG.

Posteriormente, ao se tornar um jogador, passa a exercer um dos outros
tipos de matriz identitarias para a construcao de sua identidade, pois seus
objetivos sao delineados com essa experiéncia e, normalmente, seguidos.



Ainda que essas categorias de matrizes parecam fechadas (aleatérias,
competitivas, representantes e valorativas), um mesmo jogador pode
enquadrar-se em mais de uma ao mesmo tempo, de acordo com os
elementos com os quais realiza suas apropriagoes e de acordo com seus
objetivos ao longo da experiéncia com o jogo. Significa que um sujeito pode
entrar num SNG de forma acidental, construindo-se de forma eventual para
conhecer o jogo (Matriz Identitaria Aleatéria). Posteriormente, ele pode
refletir mais sobre si e resolver comprar bens virtuais que sempre quis ter
e que valoriza no mundo concreto, colocando-os em sua propriedade
(Matriz Identitaria Valorativa) e, ainda, preocupar-se em associar sua
identidade concreta a sua identidade no jogo (Matriz ldentitaria
Representante). Ainda: pode despertar seu espirito competitivo e passar a
focar a superacao das posicoes de seus amigos na compra de itens
puramente funcionais (Matriz Identitaria Competitiva).

No quadro a seguir, apresento as matrizes, suas funcoes gerais e as funcoes
especificas dentro de cada tipo identitario (identidade coletiva e identidade
individual) em relacao com os elementos de configuracdo identitaria
percebidos nos Lugares de Apropriacdo.® Ha, ainda, um esforco para
caracterizar cada identidade construida e configurada por meio do SNG
dos oito entrevistados dentro dessas matrizes.

2 Obviamente, em uma andlise mais aprofundada, seria possivel enquadrar mais entrevistados em
diferentes categorias. Entretanto, centramos os esfor¢os para elencar apenas os principais, com a
finalidade de exemplificar os elementos de andlise em cruzamento com as matrizes na tabela.
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Quadro 1 - Resumo da classificacao de Matrizes Identitarias em cruzamento
com os lugares de apropriagao, contendo alguns exemplos de jogadores
entrevistados que manifestaram estas percepcoes

I;u@o-
espedi

o

Maodificagio de si

Interagtes

Cumprimento de

Bens

Compma de bens

ﬂ ‘§» Elementos para analise — L ugares de Apropriagao

Territério

Modificagio ou

.'; uon focando evoluir no tarefas (2FM) (4SP). funcionais para compra do terreno
E_ ® E jogo (2FM ). evoluir no jogo para evoluir no
SO = S § (4FM). jogo (2FM).
Z O o E
é Maodificagio de si Solicitagdes de ajuda  Compra de bens Modificagdo ou
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E il BE ; ;
f ] | E e (2FM). ultrapassar os demais
=K E e (2F M), (2SP).
Confirmagio de Mostra Compm bens que | Decoragio do
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o =2 Kl = (3FM) (1SP) (45P).  (4F M) (4SP). que os outros o construgio de uma
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) g = E = Oailtamento de para alguns (1FM) (28P) (1SP). perecbida
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Fonte: Quadro elaborado pelos autores.



Com essa tabela, é possivel verificar a complexidade com que as identidades
sao construidas, mesmo em um ambiente relativamente pequeno (os SNGs)
com relacao a amplitude de atmosferas que o sujeito vivencia suas
experiéncias cotidianas. Por meio dessas facetas identitarias, ainda que
existam funcionalidades em suas origens constitutivas, foi possivel perceber
nao apenas a sua mutabilidade (adaptando-se aos desejos, objetivos e até
ao ambiente), como também tracos identitarios que parecem ser mais
marcantes em cada individuo, revelados por meio das matrizes identitarias
manifestadas nos elementos configurativos dos SNGs.

Consideracoes finais

O presente trabalho visou a compreender que motivagoes levam cada social
gamer a construir a sua identidade na forma em que ela é apresentada e
reconhecida pelos demais participantes dos SNGs. Assim, por meio de uma
netnografia aplicada por dois anos em dois SNGs (FarmVille 2 e SongPop),
foi possivel perceber a existéncia de intencionalidades do jogador no game
como fatores que norteiam essas construcoes identitarias. Ou seja, antes
mesmo de se ter o contato e a compreensao de como funciona o aplicativo,
ao entrar no jogo, os social gamers tém direcionamentos que configuram
tendéncias de como ditas identidades serao construidas no jogo. Esses
direcionamentos funcionam como motivacdes iniciais e foram chamados
de matrizes identitdrias, classificadas em Matrizes de Identidades
Competitivas (com motivacdes na competicao e superacao de fases do jogo),
Matrizes de Identidades Representantes (com motivacdes entradas no
reconhecimento, na identificacao particular e coletiva do sujeito), Matrizes
de Identidades Valorativas (com motivacao nos valores sociais e desejos
particulares do jogador) e Matrizes de Identidades Aleatérias (motivadas
pela curiosidade ou busca pelo entretenimento).

Essas matrizes agem em elementos do jogo que permitem a acao do usuario
—denominados de “Lugares de Apropriacao” — e que parecem ser um espaco
de demarcacao identitaria (tanto individual quanto coletiva) de cada sujeito.

E importante, ainda, que se perceba que tais matrizes sao originarias de
funcionalidades especificas, agindo e orientando para perfis peculiares de
identidades. Entretanto, é fundamental perceber que uma matriz nao exclui
totalmente a existéncia de outra, podendo existir finalidades associadas
nessa construcao, mesclando desejos, valores, competitividade e outras
funcdes particulares a cada individuo. Elas apenas servem de molde para
percebermos os tipos de configuracao identitaria que alavancam o processo
de identificacdao do jogador no seu SNG.
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Assim, é possivel compreender que mesmo os SNGs sendo ambientes
voltados ao entretenimento virtual, os jogadores encontram lugares onde
exercitam uma reflexao sobre si (de como querem ser vistos, tanto por si
mesmo, como pelos demais interagentes). Eles constroem identidades
virtuais direcionadas a uma tematica especifica, com estrutura limitada, mas
podem carregar tracos — mesmo que inconscientes — de sua identidade
concreta através de motivacoes que personalizam seus ambientes de jogo.
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