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Resumo

Este artigo trata sobre a relagdo entre jogadores e avatares,
tendo como base a corporalidade, locomotividade e a habilidade
artesanal. Para tanto, a fenomenologia de Merleau-Ponty é
utilizada como base tedrica, assim como, adaptacdes de
frameworks de outros autores, como a locomogdo corpérea de
Sheets-Johnstone e a habilidade artesanal de Sennet. Pesquisas
anteriores sobre a identidade jogador-avatar sdo discutidas e
categorizadas em: visualidade, cognigdo, dramaturgia, protese e
sociabilidade, explicando cada uma. Posteriormente, a tais
categorias serdo reintroduzidas tendo como perspectiva o viés
corporeo, de forma a desenvolver novos sentidos e
contrapontos, apresentados como: corporalidade digital
(esquema corpdreo e perspectiva visual); locomogdo e memoria
corporal; digital corporalidade e incorporagdo; extensdo
corporal; e o prazer pelo fazer. Por fim, esse artigo reflete sobre
a importancia da adogdo dessas novas estruturas para se obter
uma perspectiva mais completa da identidade jogador-avatar e
escapar do imperialismo tedrico.

Palavras-chave

Avatar. Corporalidade. Habilidade artesanal. Fenomenologia.
Filosofia do corpo.
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1 Introdugao

O presente artigo se propde a investigar a relacio entre jogadores e avatares com base
em trés dimensdes geralmente desconsideradas dentro das pesquisas sobre a identidade
jogadores-avatares: corporalidade, locomotividade e habilidade artesanal'. Isso é feito com a
funcao de estabelecer uma conexdo corporal na identidade jogador-avatar; uma conexao
que estd completamente fundamentada na fusdo, daquilo que nomeio como, digital
corporalidade (o corpo digital e a interacdo) e corporalidade digital (o corpo material e a
interacdo). Desse modo, a identidade jogador-avatar é, em grande medida, algo que vem
junto e é apreciado pela interacdo corporea-locomotiva dos jogadores. Ao destacar a
conexdo corpérea na identidade de jogadores-avatares como uma fusdo da digital
corporalidade e a corporalidade digital, o artigo afirma que, na identidade jogador-avatar
sdo os avatares que estdo sendo incorporados dentro do esquema corpdreo dos jogadores,
ao invés dos jogadores serem prolongamentos protéticos para os avatares; isso significa que
a relacdo e identificacdo é caracterizada por uma corporalidade centripeta, ao invés de
centrifuga. Consequentemente, o artigo defende uma conexdo corpdrea como central na
(pesquisa sobre) identidade jogador-avatar, e que, os jogadores e os avatares estdo unidos
no prazer pelo fazer’ obtido através da experiéncia de presenca em primeira mio, da
perspectiva em primeira mao e da imersao em primeira mao, estejam os jogadores jogando
em primeira pessoa como em Borderlands (Gearbox Software, 2009); no jogo Massivo
Multiplayer Online Gaming (MMOG) em terceira pessoa como World of Warcraft (também
conhecido como WoW, da Blizzard, 2004); ou em um ‘exergame’* como Move: Start the Party
(Supermassive Games, 2010).

Como corrente tedrica, esse artigo é conduzido pelo trabalho de Maurice Merleau-
Ponty em Fenomenologia da Percepgdo (1999), assim como, os esclarecimentos modernos

dos conceitos chave: esquema corpdreo e imagem corporal. Entretanto, ao invés de instituir

1 Nota de tradugio: O termo original craftsmanship, de Richard Sennet (orig. 2008), foi traduzido para o portugués brasileiro -
pelo tradutor da obra, Clévis Marques - como habilidade artesanal. Segue o trecho da tradugio da obra com a defini¢do: “A
expressdo ‘habilidade artesanal’ pode dar a entender um estilo de vida que desapareceu com o advento da sociedade
industrial - o que, no entanto, é enganoso. Habilidade artesanal designa um impulso humano basico e permanente, o desejo
de um trabalho benfeito por si mesmo. Abrange um espectro muito mais amplo que o trabalho derivado de habilidades
manuais; diz respeito ao programa de computador, do médico, do artista; os cuidados paternos podem melhorar quando sdo
praticados como uma atividade bem capacitada assim como a cidadania. Em todos esses terrenos, a habilidade artesanal esta
centrada em padrdes objetivos, na coisa em si mesma.” (SENNET, 2009, p.19)

2 Nota de tradugdo: No original, o termo utilizado é “joy of doing” e aqui sera adaptado para “o prazer pelo fazer”, assim como,
feito com o titulo do artigo. Entendemos que essa aproximacao esta de acordo com os conceitos e filiagoes teéricas utilizadas
pela autora no original em inglés.

3 Nota de tradugio: Esses sdo jogos voltados para a atividade fisica em um ambiente virtualizado.
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uma investigagdo puramente Merleau-Pontiana, o artigo procura, notavelmente, através da
adaptacdo de framework (esquema) para locomogdo corpérea (Maxine Sheets-Johnstone,
The Primacy of Movement, 1999), interacdo corpdrea com a digitalidade (Mark B.N. Hansen,
Bodies in Code, 2006) e incorporagdo da habilidade artesanal (kin)estética (Richard Sennet,
O Artificie, 2009), para elucidar, os modos pelos quais, a identidade jogador-avatar é
fundamentada e expressa por si mesma através da corporalidade, locomotividade e
habilidade artesanal. Além disso, esses esquemas podem nos ajudar a esclarecer como “a
conexdo corporea” se destaca se comparada ao esquema padrdo da identidade de jogador-
avatar dentro das pesquisas em jogos.

No entanto, gostaria de primeiramente de definir o cenario com a pequena descri¢do
de como essa conexdo corpdrea se desdobra em um ataque surpresa em WoW. Abaixo, esta
uma tentativa de apreender a conexdo com o avatar baseando se na fusdo da corporalidade
digital e digital corporalidade dos jogares. Isso é feito através da justaposicdo de campos de
descricao focando na locomotividade corporal dos jogadores com gravacdes de video das
maos corporais (fisicas) em acdo no jogo e capturas dos avatares em ag¢io:

0 avatar permanece imével enquanto as mdos do jogador estdo repousadas sob o
teclado e 0o mouse ao passo que o grupo de ataque planeja e alinha suas interagdes
corpoéreas através da comunicagido ante de comecgarem a emboscada. Depois de um
tempo, as maos inquietas comeg¢am a fazer o avatar pular de um lado para o outro e
dancar em frente dos avatares dos membros do grupo. Muitos membros do grupo
seguem o exemplo uma vez que esperam impacientemente para langar se na
intensa locomoc¢do corpdrea da instancia de ataque. Finalmente, o lider da
emboscada convoca a interagdo corpdrea: ‘3-2-1-Vai’ e instantaneamente os dedos
da mao esquerda comegam a dangar pelo teclado enquanto a mao direita desliza
com o0 mouse e clica em seus botdes. Ondas ritmicas de toques no teclado e cliques
de mouse ascendem como uma musica orquestrada corporalmente: ‘1-1-1-1-2-2-2-
2-2-clique-clique-clique-clique’. As maos dos jogadores dangam ao redor em um
quadrado no ter¢o esquerdo do teclado - para cima e para baixo, para dentro e
para fora, se aproximando e se afastando assim como uma aranha em uma luta de
morte, ou freneticamente girando em uma teia complicada e cadtica. E como se a
vida e a morte dependessem da performance deles enquanto a mido esquerda
danga sua distinta ‘dan¢a quadrangular’ ao passo que, a outra mao anda com o
mouse e compoe o seu ‘cliquecliqueclique’ musical continuo. Em nenhum momento
os olhos sdo removidos das interagdes na tela, pois monitoram atentamente a
corporeidade digital dos outros membros do grupo na tentativa de, por meio de
intensa intera¢do corporal, manter a saiide dos outros membros do grupo elevada.
Simultaneamente, as mios incessantemente entrelacam o digital e a corporalidade
como interacdes locomotivas visuais e digitais criadas através da locomogdo
corporea. Os dedos dos jogadores dancam entre as teclas WASD e as teclas de
feiticos espalhadas ao redor no ter¢o esquerdo do teclado enquanto a digitalidade
na tela explode em informag¢des desordenadas, barras, caixas, nimeros e icones,
sons de golpes e locomogdo digital enquanto o jogo reage digitalmente as
interagdes corporeas dos jogadores e a reacdo corporea dos jogadores a interagdo
digital do jogo. Essa é a habilidade artesanal em alto nivel enquanto o jogador
incessantemente e competentemente funde jogador-como-avatar com avatar-
como-jogador através das dangas manuais no ritmo do ataque, sabendo que se eles
forem pegos fora do padrdo por apenas um segundo o grupo provavelmente sera
destruido.
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2 Pesquisas anteriores: construcdes permeaveis da identidade dos
jogadores-avatares

Como uma leitura sintomética da conexdo avatariana nas pesquisas sobre jogos, os
cinco paragrafos que seguem irdo oferecer uma apresentacdo condensada sobre varias
constru¢des impregnadas dentro de pesquisas anteriores de jogadores-avatares. Quando
pesquisadores de jogos exploraram a relagdo entre jogadores e avatares as suposi¢cdes sobre
a natureza da conexao avatariana foram multiplas. Entretanto, alguns padrées recorrem em
relacdo ao modo pelo qual essa conexdo é concebida. Pesquisas em jogos sobre a conexao
avatariana podem, portanto, de acordo com os termos centrais aplicados, grosso modo, ser

dividido nas cinco proposi¢coes que seguem:

2.1 Visualidade: identidade jogador-avatar como imagem corporal e

perspectiva visual

Aqui, jogadores sdo construidos como preceptores visuais, observadores ou
espectadores que monitoram ou percebem a saida visual das telas. Jogadores identificam se
com avatares como sendo imagens corporais exteriorizadas ou duplicadas.
Consequentemente “o género (tipo) de jogos como Misty ou Doom remediam o cinema, e tais
jogos sdo as vezes chamados de ‘filmes interativos’™ (Bolter e Grusin, 2000, p. 47). Novas
adaptacdes desse posicionamento podem ser encontradas, por exemplo em Bob Rehak
‘Playing at Being: Psycoanalysis and the Avatar’ (2003) em que é demonstrado que:

[..] espectador é claramente central para a forma. Conforme nds jogamos, nos
observamos a nés mesmos jogando [..]. Portanto, é mais preciso, ou pelo menos
inclusivo, falar sobre a conexdo avatariana: uma ‘estrutura de visualiza¢do’ na qual

o0 sujeito, agindo no seu desejo de ver a si mesmo e o outro, busca sua reflexdo no
imaginario assim como um gato persegue seu rabo. (REHAK, 2003, pp. 118-119)

E Miroslaw Filiciak ‘Hiperidentities: Postmodern Identity Patterns in Massive
Multiplayer Online Role-Playing Games’ (2003) na qual ela menciona que: “uma vez que
nossas agdes sdo visiveis em telas de televisores e computadores, é aonde nds realmente

agimos [..] Hoje, o espelho é substituido pela tela” (FILICIAK, 2003, p. 100) na qual
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jogadores fazem “um fetiche; nés desejamos isso, ndo apenas nds queremos olhar as telas,
mas também sermos ‘olhados’ nela” (ibidem, 2003, p. 99). Portanto, a identidade jogador-
avatar é controlada em estruturas de visdo e visualidade, enquanto a relacdo é construida
através de termos como “aparéncia”, “imagem de tela”, “corpo espetacular”, “reflexo”,
“espelho”, “contemplacdo”, “representacdo visual em tela” e “projecdo”. Fazendo uma
provocacdo, esse posicionamento constroéi a identidade jogador-avatar como uma relacdo
voyeuristica onde jogadores sdo imersos em uma visualizacdo e monitoramento de suas

proprias reflexdes avatarianas espelhadas em tela.

2.2 Cognicao: identidade jogador-avatar como mentes projetadas e

intencionalmente transmitidas

Aqui, jogadores sdo construidos como um tipo de pensadores cognitivos, mentes
incorporadas, interpretes ou fabricantes de significados projetando suas mentes em ou
transmitindo cognicdo para o avatar no espaco digital. Jogadores se identificam com
avatares como se eles pensassem com eles, dentro deles, como eles ou através deles. Esse
“pensar através, em, com ou como maquinas” é como N. Katherine Hayles aponta em ‘How
We Became Post-Human’ (1999) uma tradicdo de longa data dentro, por exemplo de
tecnologias da informacdo, cibernética, computacdo simulada, e ciéncia cognitiva que
“procede primeiramente ao longo das linhas que procuravam compreender os seres
humanos como um conjunto de processos informacionais” (HAYLES, 1999, p. 4) porque
“informacdo é em algum sentido mais essencial, mais importante e mais fundamental do que
a materialidade” (ibidem, 1999, p. 18). Uma adaptacado da relacdo de jogadores-avatares
como consistindo de um pensamento com avatares é, por exemplo, encontrado em
Constance Steinkuehler ‘Massive Multiplayer Online Games as an Educational Technology: An
Outline for Research’ (2008) na qual ela: “documenta e analisa essas praticas centrais que
constituem gameplay em mundos virtuais” (STEINKUEHLER, 2008, p. 10). Essas praticas
centrais sdo enumeradas por ela como: “formas complexas de cognicdo social e
materialmente distribuidas”; “praticas colaborativas de resolucdo de problemas”; “praticas
de instrugdo narrativa”; “habitos mentais cientificos”; “instrucdo computacional’; e

“inteligéncia coletiva” (ibidem, 2008, pp. 12-13). Uma adaptacdo de pensar em ou como
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7

avatares é encontrada, por exemplo, em James Paul Gee ‘Videogames and Embodiment’
(2008) no qual a identidade de jogador-avatar é definida como uma relacdo de projecdo
cognitiva: “Essa natureza dual dos personagens de jogos - que eles sdo projetos (cognitivos)
que foram entregues aos jogadores e serem o que os jogadores projetam seus desejos,
intencGes e objetivos - é por isso, que eu me refiro a eles como seres projetivos” (GEE, 2008,
p. 260). Finalmente, uma adaptacdo do pensar através dos avatares é encontrada, por
exemplo, em Anders Gregersen e Torben Grodal ‘Embodiment and Interface’ (2009) onde
avatares sao utilizados como meios para executar as intencionalidades cognitivas dos
jogadores na esfera digital, dado que “a corporificacio mental é o que o organismo faz”
(GREGERSEN; GRODAL, 2009, p. 66) e “videogames sdo atividades suportadas por
computadores-e-monitores que selecionam uma pequena cesta cheia de toda maneira
possivel que os outros cérebros corporificados podem se relacionar com os mundos e outros
agentes” (GREGERSEN; GRODAL, 2009, p. 81). Aqui, avatares tornam-se mentes
corporificadas dos jogadores que sdo utilizadas para realizar as intencdes e os objetivos
cognitivos dos mesmos no espac¢o digital. Dentro desse posicionamento, a identidade de
jogadores-avatares € vista como algo que os jogadores pensam com (por exemplo, avatares
sdo ferramentas cognitivas dos jogadores), pensam em (por exemplo, avatares sdo
containers para as mentes dos jogadores), pensados como (por exemplo, avatares tornam se
as “novas mentes” dos jogadores) ou pensados através (por exemplo, avatares sdo “cabos”
através das quais os jogadores transmitem suas intencionalidades). Fazendo uma
provocacdo, esse posicionamento constréi a identidade de jogadores-avatares com uma
relacdo de mentalismo onde jogadores sdo imersos na proje¢ao, transmissdo ou transporte

para avatares como mentes corporificadas.

2.3 Dramaturgia: identidade jogador-avatar como role-play, presenga e

performance

Aqui, os jogadores sdo construidos como narradores, protagonistas, personagens ou
atores projetados, ou personagens ficcionais encenados em um mundo ficticio. Os jogadores
se identificam com os avatares enquanto eles vivem através da interacdo digital como os

avatares e com os avatares. Nas palavras de Branda Laurel “pessoas que estdo participando

Intexto, Porto Alegre, UFRGS, n. 46, p. 99-126, Edi¢do Especial, 2019. DOI: http://dx.doi.org/10.19132/1807-8583201946.99-126



(]
intexto urkcs

E-ISSN 1807-8583 PPGCOM

O prazer pelo fazer: a conexdo corporal na identidade jogador-avatar

da representacdo ja ndo sdo mais membros da audiéncia. Ndo é que a audiéncia se junte com
os atores no palco, é que eles se tornam atores” (LAUREL, 1991, p. 17, énfase no original).
Novas adaptagdes sdo encontradas por exemplo em Kjetil Sandvik ‘In and Out of Character:
Complex Role-Play and Dramaturgy in an Online World (2006) onde: “o papel
desempenhado pelo participante é que é: personagem ficticio” (SANDVIK, 2006, p. 15). e
Andrew Burn ‘Playing Roles’ (2006) argumentando que: “E por meio do avatar que o jogador
se torna corporificado no jogo e performa o papel de protagonista” (BURN, 2006, p. 72) e
vivenciam “identificagdo com um personagem ficcional” (ibidem, 2006, p. 83). Por isso, a
identidade jogador-avatar se torna fechada dentro de estruturas dramatirgicas
caracterizadas por termos como “storytellers” (contadores de historias ou narradores),

» o«

“protagonistas” e “atores” para jogadores; “mascaras” (ficcionais)”, “personagens ficcionais”
e “identidades ficcionais” para avatares; “actantes”, “pretendentes” ou “role playing” para as
interacoes; e “palco”, “ciberdrama”, “estrutura dramatica” e “ficcio dramatica” para as
atividades, resumindo alguns dos termos centrais de varios trabalhos com essa perspectiva.
Fazendo uma provocagio, a identidade jogador-avatar é construida como uma relagio de
escapismo em que jogadores estdo imersos no role-playing ou performance dos avatares

com personagens ficcionais.

2.4 Proéteses: identidade jogador-avatar como protética, extensao

corporal e ferramentas extensoras

Aqui, jogadores sdo construidos como extensores de seus corpos para os avatares
como ferramentas protéticas, veiculos, marionetes ou dublés corporais. Jogadores se
identificam com avatares enquanto eles proteticamente estendem eles mesmos aos avatares
(servindo como corpos protéticos) ou remotamente controlando avatares como titereiros
puxando cordas de uma marionete ou habitando eles de dentro como um motorista em um
veiculo. Esse argumento também pode ser caracterizado por uma das mais influentes
sentencas de Donna Haraway em ‘Manifesto Ciborgue’ (2009): “Nossas maquinas sdo
perturbadoramente vivas e nds mesmos assustadoramente inertes (HARAWAY, 2009, p. 42)
implicando que:

[...]descobrimo-nos como sendo ciborgues, hibridos, mosaicos, quimeras. [...]
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Ndo existe, em nosso conhecimento formal, nenhuma separagdo fundamental,
ontoldgica, entre maquina e organismo, entre técnico e organico [..] Por que, na
melhor das hipéteses, devemos nos limitar a considerar como corpos, além dos
humanos, apenas outros seres também envolvidos pela pele? [..] as maquinas
podem ser dispositivos protéticos, componentes intimos, amigaveis eus. Ndo
precisamos do holismo organico [..] (HARAWAY, 2009, pp. 91-92).

Novas adaptacdes podem ser encontradas, por exemplo, em Martti Lahti ‘As We
Become Machines: Corporealized Pleasures in Video Game’ (2003) apontando que: “muito do
desenvolvimento dos videogames foi conduzido pelo desejo por imersdao corporal com
tecnologia, uma vontade de envolver o jogador na tecnologia” (LAHTI, 2003, p. 159) e que
“jogos comodificam nossos desejos ciborgues, nossa vontade de se fundir e se tornar
tecnologia [...] nossos corpos tém que desenvolver um tipo de memoria protética como se
nos (nossos avatares) devemos sobreviver enquanto nos fundimos com os mundos
eletronicos” (LAHTI, 2003, p. 166) e Kathy Cleland ‘Prosthetic Bodies as Virtual Cyborgs’
(2010) dizendo que “nossas extensdes protéticas tecnoldgicas nos permitem amplificar e
estender a nds mesmos” (CLELAND, 2010, p. 75). Portanto, a identidade jogador-avatar, se
torna um alongamento dos jogadores para os avatares através das proteses. Uma postura
focada em termos como “visdo protética”, “corpos substitutos”, “re-corporificagio protética”,
“corpo avatar protético”, “instrumentos”, “veiculos” e “marionetes”. Fazendo uma

provocacdo, esse posicionamento constraéi a identidade jogador-avatar como uma relacdo de

extensdo ciborgue em que jogadores sdo imersos em tecnologias protéticas e avatares.

2.5 Sociabilidade: identidade jogador-avatar como auto representagao e

jogo de identidade

Aqui, jogadores sdo construidos como individuos engajados culturalmente e
socialmente em auto representacdo ou em jogo de identidade através de seus avatares.
Jogadores se identificam com avatares enquanto eles performam e constroem avatares como
sua propria autoimagem. Como diz Sherry Turkle, quando fala sobre MUD’s que: “a Internet
converteu-se num laboratorio social significativo para a realizacdo de experiéncias com as
construcdes e reconstrugdes do eu que caracterizam a vida pés-moderna. Na sua realidade
virtual, moldamo-nos e criamo-nos a nds mesmos.” (TURKLE, 1997: 265). Novas adapta¢des

desse ponto de vista sdo encontradas por exemplo em Miroslaw Filiciak ‘Hyperidentities:
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Postmodern Identity Patterns in Massive Multiplayer Online Role-Playing Games’ (2003)
dizendo que: “a identidade virtual entdo torna-se um dos muitos ‘eus’ incluidos na
identidade do usuéario” (FILICIAK, 2003, p. 92) onde “pessoas jogam ansiosamente para
poder trocar suas identidades” (ibidem, 2003, p.98) e Rachel Hutchinson ‘Performing the
Self (2007) no qual ela proclama que “os jogadores sofrem um processo de identificacdo
com o avatar tornando-se uma proje¢do ou imaginacdo do self” (HUTCHINSON, 2007, p.
288) e onde a “habilidade de escolher entre personagens a vontade, oferece oportunidade
para experimentacdo ilimitada para maultiplos selves” (ibidem, 2007, p. 294). Por isso, a
identidade jogadores-avatares se tornam fechadas dentro das estruturas de auto
performance, autoconstrucdo e auto multiplicacio caracterizada por termos como
“mascaras”, “multiplos eus”, “identidades virtuais”, “auto projecdo”, “autoconsciéncia”,
“experimentacdo de identidades” e “jogo de identidade”. Fazendo uma provocacdo, esse
posicionamento constroéi a identidade jogador-avatar como uma relagio de narcisismo onde

jogadores estdo imersos no role playing ou na performance deles mesmos como avatares.

3 Introduzindo o prazer pelo fazer

A revisdo e exposicdo feitas em cima de pesquisas sobre identidade jogador-avatar sao
obviamente uma leitura provocativa e superficial. No entanto, é justificavel, como a
ampliacdo das tendéncias subjacentes, podem ajudar a expandir e esclarecer as correntes
existentes dentro da area de pesquisa. Enquanto todos os cinco posicionamentos possuem
uma fundamentacdo e relevancia; por exemplo a relacdo jogador-avatar compreendida
através da perspectiva dramatargica dentro do explicito role playing, ou da relagao jogador-
avatar compreendida como uma construgio cognitiva dentro dos explicitos jogos de quebra
cabeca, é, entretanto, problematico que de modo geral pesquisas ndo se preocupem com ou
atentem para a conexdo corpdrea, como uma dimensdo fundamental e fundacional na
identidade de jogadores-avatares. Assim sendo, o artigo ird na sequéncia tentar esclarecer
esse sexto posicionamento: a identidade jogador-avatar como uma conexao corporea. Isso é
feito, novamente, ao mover através dos posicionamentos tipicos dentro da identidade
jogador-avatar, mas agora com a perspectiva explicitamente fundada na corporalidade e

locomogao, portanto, possibilitando uma movimentagao global:
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a) de imagens corporais para esquemas corporeos e de perspectivas visuais para
‘perspectiva tatil¥;

b) de transmissdo instrumental intencional para locomog¢ido corpérea e de mentes
projetadas para memoria corporal;

c) de role-playing, presenca e performance para digital corporalidade;

d) de extensdo corporal, protética e ferramentas extensoras para incorporacdo
corpérea, manufaturado e ferramentas implementadas manualmente/artesanal;

e) de auto representacido e jogo de identidade para auto-ser (self-being) e auto-fazer
(self-doing)

Por adocio e adaptacio filosoéfica, e trabalhos tedricos com corporeidade, locomocgio,
interacdo digital e habilidade torna-se possivel transformar e revirar as construcdes
impregnadas da identidade jogador-avatar. Desse modo, cada posicionamento sera filtrado
através da “perspectiva corporea” e adicionada a contraparte corpdrea que quando

combinada ird construir a conexdo corpoérea na identidade jogador-avatar.

3.1 Corporalidade digital: esquema corpodreo e ‘perspectiva tatil’

Dentro dessa primeira perspectiva, “Visualidade: Identidade Jogador-Avatar como
Imagem Corporal e Perspectiva Visual”, a conexdo jogador-avatar foi construida como uma
relacdo de voyeurismo da percep¢do visual e da perspectiva visual. Na sequéncia dois
aspectos centrais desse argumento serdo destacados (ou estardo em foco): a imagem

corporal e a perspectiva visual.

3.2 De imagem corporal para esquema corporeo

Cabe destacar que, o conceito de imagem corporal deve ser distinguido do conceito de
esquema corporeo, especialmente desde que o “esquema corpdreo” de Maurice Meleau-
Ponty vem sendo traduzido de modo pouco cuidadoso para “imagem corporal”. Como Shaun
Gallagher menciona:

[..] uma distingdo clara entre imagem corporal e esquema corpéreo é
absolutamente necessario, se esses termos servem para qualquer finalidade util [...]

4 No original: “handsight”
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A diferenca entre imagem corporal e esquema corpéreo é como a diferenca entre
ter uma percepg¢do de (ou crer sobre, ou uma atitude emocional sobre) o préprio
corpo e ter a capacidade de movimentar o préprio corpo (GALLAGHER, 2003, p.
234, énfases no original).

Portanto, o esquema corpdreo é o modo que os jogadores tém para conhecer seus
corpos (como jogadores-avatares) em acdo/atividade; é o seu foco corpdreo, no jogo que
estd em maos (na sua frente). De acordo com o conceito de esquema corpoéreo, jogadores
conhecem a si mesmos como avatares através da acdo corpdreo-locomotiva que eles
realizam. Na base do esquema corporeo, a conexdo com avatar é significativa por conta
daquilo que os jogadores sdo capazes de fazer, e ndo por conta daquilo que os jogadores sdo
capazes de parecer ou para o que sdo capazes de olhar. Consequentemente, a conexdo
avatariana é mais uma questdo de capacidade corpéreo-locomotiva do que percepgao visual
ou aparéncia. De acordo com o conceito de esquema corpéreo de Merleau-Ponty, jogadores
sdo corpos que possuem uma conexdo com o mundo interno e pré reflexivo entre corpo e
mundo. O esquema corpoéreo é, portanto, um modo que os jogadores possuem, conhecem e
fazem sentido de seu corpo, enquanto corporalidade digital em acdo, dentro do mundo do
jogo material-digital. Assim, temos no centro da identidade de jogadores-avatares, uma
conexdo fundamental entre sentido (significado) no mundo do jogo material-digital e o fazer
corporalidade digital nesse mundo de jogo. Em outras palavras, a identidade jogador-avatar
torna-se os feitos do jogador como corpo corpéreo e digital fundidos dentro da unidade das
estruturas esquematicas do corpo dinamico dos jogadores.

Isso é um longo caminho para a identidade jogador-avatar de Rehak e Filiciak, como
uma relacdo com a imagem corporal, na qual os jogadores tornam o avatar um fetiche visual,
onde ha o desejo de ser visto e ver a si mesmos - uma estrutura de desejo voyeuristico, onde
o desejo dos jogadores pela “ ‘refletividade’ perfeita, isso é, uma que relembre a visualidade
dos jogadores e (assim como em um espelho) parece olhar de volta para ele ou ela” (REHAK,
2003, p. 107). Porém, o desejo de longa histéria dos videogames claramente mostra a
impossibilidade (ibidem, 2003). Entretanto, com o advento EyeToy Camera, para PlayStation
3, esse desejo foi inesperadamente realizado. Em Move: Start the Party, as imagens corporais
dos jogadores sdo perfeitamente representadas visualmente no espago digital, olhando de
volta para os jogadores e espelhando todos os seus movimentos. Entdo, por que os
jogadores normalmente ndo se sentem mais intimamente conectados com suas imagens
espelhadas e visualmente “impecaveis”, do que aquela que possuem para seus avatares

“falhos” de WoW? Isso é, provavelmente, devido ao fato de que os jogadores nido se
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conectam aos avatares primeiramente como ‘saidas visuais perceptiveis’, porém mais como
uma ‘interacdo vivenciada pela corporalidade digital’. Para os jogadores, a identidade
jogador-avatar é causada pela intima conexdo avatariana com a expressividade corpdreo-
locomotiva dos jogadores. Por isso, a conexdo avatariana ndo é uma relacdo de
desengajamento ou destacamento corpéreo, como Rehak teria dito: “Nds criamos avatares
para deixar nossos corpos para tras”. (ibidem, 2003. p. 123) Ao invés disso, é uma relacdo de
engajamento e ligacdo corpoérea e, por isso, de acordo com o que James Newman diz: “O que
estou dizendo é que o prazer de jogar videogame nido é primariamente visual, mas em vez
disso kinestésico”. (NEWMAN, 2002, sem numeracdo e com énfase no original) A identidade
jogador-avatar se desdobra no esquema corpoéreo, onde a distincdo entre avatares e
jogadores é dissolvida, a medida que, a fusdo corpérea entre jogador-avatar tem
precedéncia sobre a distincdo visual jogador-avatar. Jogadores sdo engajados corporalmente
em avatares (independente de sua aparéncia), e avatares sido absorvidos dentro do esquema
corpéreo dos jogadores (como capacidades esquemadticas de esquemas corpdreos).
Jogadores e avatares tornam se unidades dindmicas de interacdo onde aprender a jogar
como jogador-avatar é para enriquecer o esquema corpéreo e adquirir uma nova
possibilidade digital-locomotiva através da locomoc¢do corpdérea - Os avatares de
Borderland, WoW e Move: Start the Party sdo instanciacdes especificas de estruturas de
esquema corporea. Portanto, a identidade jogador-avatar em WolW, se torna o crescimento e
a modelagem de um corpo de jogo de WoW, onde a identidade existe dentro e através das
maos dos jogadores, e apenas surgem através do empenho corpdreo. Implicando dizer que a
identidade jogador-avatar ndo pode ser compreendida ou formulada sem esse esforco. A
razdo pela qual jogadores investem em si mesmos e em seus avatares, seja em WolW ou em
Move: Start the Party, é porque avatares sdo expressdes de suas competéncias esquematicas
corpoéreas e trabalho corpéreo. Desse modo, pode-se até argumentar que uma forte
identificacdo com um avatar em WoW é significado de milhares de horas de interacdo
corpérea, do que com o perfeito avatar espelhado encontrado em Move: Start the Party.
Avatares sdo, portanto, ndo tanto como imagens corporais de jogadores ou dublés corporais,
percebidos como saidas visuais, visto que eles sdo esquemas corporeos de jogadores em
acdo. Consequentemente, a identidade jogador-avatar torna-se uma estrutura corpérea de
engajamento em primeira pessoa, do que percep¢des visuais voyeurs - conduzindo para

outra area central dentro da visualidade; ou seja, o conceito de perspectiva visual.
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3.3 De perspectiva visual para a perspectiva tatil

Em pesquisas, existe uma correlacdo entre construir jogador-avatar como uma relacdo
fundada na imagem corporal, caracterizando a forca da identificacio do jogador como
dependente da perspectiva visual. Desse modo, Martthi Lahti, Bob Rehak, Alison McMahan,
assim como, Cathy Cleland privilegiam a perspectiva visual em “primeira pessoa” como
sendo: a mais “imersiva” > (MCMAHAN, 2003, p. 67); a “corporificada” ® (CLELAND, 2010, p.
85); a “subjetiva e unificadora” 7 (LAHTI, 2003, p. 161); e como causa da “imersio corpérea”
e “imersdo sensoéria” 8 (REHAK, 2003, p. 118). Portanto, todas elas concordam com o fato de
que: “Diferentes articulacdes entre cAmera-corpo e avatar-corpo levam a diferentes, embora
relacionados, modos de jogar e efeitos individuais”. (REHAK, 2003, p. 109)

Porém, se a relacdo jogador-avatar estd fundada na estrutura de esquema corpdreo,
do que em imagem corporal, essa perspectiva precisa ser reformulada, visto que, a interagdo
corporea tem relacdo com o grau de imersdo experimentado, unificagdo e subjetividade.
Assim, a interagdo corpérea em primeira pessoa de jogadores com os dispositivos de
entrada materiais faz com que a perspectiva visual seja sempre de primeira pessoa como se

“0 corpo é de fato ‘o sujeito natural de percepc¢ido’ e o ‘ponto de vista dos pontos de vista

(CASEY, 1987, p. 147). Ou, nas palavras de James Newman:

[..]para o jogador principal, no entanto, o ponto de vista é importante apenas na
medida em que afeta o jogo [..] durante o jogo online, videogames sdo
experimentados em primeira mao pelo jogador principal independente do modo de
sua apresentacdo ou conteido mediado (NEWMAN, 2002, sem paginagdo).

A descricao de conexdo corpérea em acdo na perspectiva dos jogadores no jogo de tiro
em ‘primeira pessoa’ Bordelands, e do MMOG de ‘terceira pessoa’ WoW , é possivel pela
adaptacdo do relato de Mark B.N. Hansen sobre obra digital ‘Handsight’ in ‘Bodies in Code’
(2006). Ao dar um passo atrds da tela e observar como a “perspectiva visual” é criada
através da interacdo corporea, é possivel compreender como a interacdo corporalidade
digital de jogadores torna a diferenca entre perspectiva em primeira-pessoa e terceira-
pessoa insignificante. Jogadores de Borderlands e WoW experimentam de modo semelhante

a perspectiva de primeira-pessoa, devido a sua interacdo em primeira-pessoa com os

dispositivos materiais de entrada, pelos quais eles criam e controlam seus pontos de vista

5 No original: “immersive”.

6 No original: “embodied”.

7 No original: “subjective and unifying”.

8 No original: “corporeal immersion” e “sensory immersion”.
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visual. Ao olhar para a corporalidade dos jogadores, e ndo apelas para a saida visual, torna-
se mais claro como jogadores em Borderlands, assim como em WoW veem digitalmente
através da interacdo corpérea enquanto eles navegam incessantemente o campo visual
através das interacdes corpdreas com o mouse ou teclado. Assim, o olhar tradicional
(perspectiva visual) é transformado em ‘perspectiva tatil' (navegacdo corpdrea em
primeira-pessoa) direcionando a perspectiva visual através da interacdo corpérea-
locomotiva dos jogadores com suas maos. Consequentemente, WoW, assim como muitos
outros jogos, implementam a presenca tacita da primeira-pessoa no campo visual através do
“acoplamento transdutor de visdo e toque” (HANSEN, 2006, p. 81), como a visdo digital é
mapeada na locomocdo corpérea. Borderlands e WoW exigem que os jogadores iniciem e
naveguem a operacdo de visdo através da mao, e assim, ao direcionar a fun¢do de visdo pela
manipulagdo manual, os jogos fazem o usuario “ver com as maos”. Desse modo, o espago
digital ndo pode ser compreendido como um espaco visual e a perspectiva nao pode ser
compreendida de acordo com a saida visual. Ao invés disso, a perspectiva é criada pela ativa
e proativa locomocio corporal. Como resultado, ‘perspectiva tatil’ tem precedéncia sobre a
‘visdo’ pois, tanto Borderlands, quanto WoW exigem que os jogadores desenvolvam
‘perspectiva tatil’ em primeira-pessoa.

De modo geral, jogadores competentes percebem visualmente suas interacdes
avatarianas no espaco digital com mais habilidade do que novatos, precisamente porque
eles aprenderam a fundir a digitalidade na tela com a corporeidade fora da tela; eles podem
ver na tela como eles devem agir fora da tela, e eles sabem como eles devem agir fora da tela
para atuar na tela. Portanto, jogadores competentes enraizaram com habilidade sua conexao
avatariana na corporalidade e esse enraizamento se manifesta sob a forma de uma fusio
corporalidade digital na qual os jogadores vivenciam a esfera digital diretamente através da
visdo em primeira-pessoa e agéncia em primeira-pessoa, interagindo simultaneamente de
maneira corpérea e digital no mundo de jogo, seja em Borderlands, em WolW ou em Move:
Star the Party. Nessa versao da conexdo avatariana fundamentada no esquema corpéreo e
na perspectiva tatil, a geracdo da perspectiva em primeira-pessoa, a imersio e o
engajamento nao sdo obtidos pela simulacdo de imagens e perspectivas visuais do corpo,

mas pelo estimulo a locomocgdo corpérea.
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3.4 Locomogao corporal e memdéria corporal

A fundamentacdo para a conexdo corporea na identidade jogador-avatar se
estabeleceu ao substituir a imagem corporal pelo esquema corpéreo e a visdo pela
perspectiva tatil. Isso, no entanto, é insuficiente se alguém quiser entende a identidade
jogador-avatar como uma conexdo corporea. Portanto, o artigo agora se volta para os
posicionamentos cognitivos na tentativa de compreender a interagdo esquematica corporal
no jogo, ndo como ac¢des instrumentais transmitindo intencionalidade cognitiva ao avatar,
mas como fluxos kinestéticos inerentemente significativos da locomogdo. Além disso, a
identidade jogador-avatar sera descrita como uma relacdo armazenada e renomeada como
memdria corporal, e ndo como uma consciéncia cognitiva sob a forma de mentes projetadas
e corporificadas.

Dentro desse segundo argumento, “Cognicdo: identidade jogador-avatar como mentes
projetadas e transmitidas intencionalmente”, a conexdo jogador-avatar foi construida como
uma relacdo mental de jogadores como mentes projetadas, corporificadas e imersas em
avatares digitais, ou como intencionalmente cognitivas que se desdobram na esfera digital
pela transmissdo de cognicdo para os avatares através de agdes corpdreas instrumentais. Na
sequéncia duas areas centrais seguintes desse argumento serdo abordadas:

intencionalidade cognitiva, e mentes projetadas e incorporadas.

3.4 Da Transmissao Instrumental/Intencional para Locomog¢ao

Ao invés de construir as acdes e movimentos corpdéreos como meros meios para uma
finalidade (cognitiva), o modelo de Richard Sennett ‘O Artifice’ (2009) e Maxime Sheets-
Johnstone ‘The Pimacy of Movement’ (1999) nos permitem compreender a locomogdo
corpérea como inerentemente expressiva, significativa e influente. De acordo com Sennett,
habilidade artesanal corpérea é “a capacidade de fazer bem as coisas” (SENNETT, 2009, p.

19) desdobrando como uma conexdo intima entre cabega e mao em que pensar, ver e sentir
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estdo incorporados e contidos dentro das mios do artifice’. Desse modo: “O artifice
representa uma condicdo humana especial: a do engajamento. Um dos objetivos deste livro é
explicar como as pessoas se engajam de uma forma pratica, mas ndo necessariamente
instrumental.” (SENNETT, 2009, p. 30). Consequentemente, o trabalho manual corpéreo
(por exemplo a interacdo corporea dos jogadores com os dispositivos materiais de entrada)
nunca é apenas um meio para um fim - ao invés disso é sempre parte de um fim. Entretanto,
uma abordagem fundamentada na intencionalidade cognitiva instrumental é incapaz de
revelar a qualidade experiencial da fusdo da locomotividade corpdrea dos jogadores com a
locomotividade digital para os avatares. Seguindo Sennett, a locomoc¢do corpérea em WoW
ndo pode ser significativamente dividida em atos motores instrumentais separados, por
exemplo, pressionando a tecla 1 e entdo a tecla 2 a fim de realizar as inteng¢des cognitivas de
fazer o avatar lancar um ‘flash heal’ e, em seguida, uma ‘greater heal’ em um ataque de WoW.
Ao invés disso, a identidade jogador-avatar emerge das inseparaveis correntes kin-estéticas
da locomogdo corpdrea dos jogadores fundida com a locomogdo digital dos avatares.
Implicando que a identidade jogador-avatar é baseada na unido corporalidade digital e
digital corporalidade dos esquemas corpéreos unificados dos jogadores a medida que os
jogadores desenvolvem e obtém prazer de suas aptiddes de habilidade, em vez de se basear
na transmissao de suas mentes pensantes.

Em a ‘Primacy of Movement’ (1999) Maxine Sheets-Johnstone pdem em primeiro plano
a locomogao corpérea afirmando que: “Claramente, o movimento em um sentido bastante
literal informa a percep¢do” (SHEETS-JOHNSTONE, 1999, p. 183). De acordo com essa
perspectiva, os jogadores conhecem seus avatares relacionando-se a sua locomocgdo
corporeo-digital. Em jogos de computadores a locomoc¢ado corpdreo-digital necessariamente
estd em acdo em cada relacdo jogador-avatar: “Em suma, quaisquer que sejam as diferencas,
0 movimento é nossa linguagem nativa” '° (ibidem, 1999, p. 226). Em Borderlands, em WoW
e em Move: Start the Party alocomogao corporea dos jogadores é o que estabelece e sustenta

suas conexdes avatarianas; os jogadores podem apenas “se tornar” avatares ao deixarem

9 Nota de tradugdo: No original Sennett (2009) usa o termo craftsman e a tradugdo para o portugués brasileiro - tradutor
Clovis Marques - como artifice. Segue um trecho com a defini¢do do termo: “O artifice explora essas dimensdes de habilidade,
empenho e avaliacdo de um jeito especifico. Focaliza a relagio intima entre a mio e a cabega. Todo bom artifice sustenta um
didlogo entre praticas concretas e ideais; esse didlogo evolui para o estabelecimento de hdbitos de prolongados, que por sua
vez criam um ritmo entre a solugdo de problemas e a detecgdo de problemas. A relagdo entre a mao e a cabega manifesta-se
em terrenos aparentemente tdo diferentes quanto a construgdo de alvenaria, a culindria, a concepgdo de um playground ou
tocar violoncelo - mas todas essas praticas podem falhar em seus objetivos ou em seu aperfeicoamento. A capacitagdo para a
habilidade nada tem de inevitavel, assim como ha de descuidadamente mecanico na prépria técnica.” (SENNET, 2009, p.20,
grifos no original)

10 No original: “In sum, whatever our differences, movement is our mother tongue”.
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fluir a locomogdo corpérea das maos deles. Desse modo, a identidade jogadores-avatares
nunca ¢é ainda nascida, mas sempre “nascida em movimento” ' (ibidem, 1999, p. 244). Esse
reconhecimento e aten¢do a locomocgao corpdrea é essencial, pois destaca o fato de que os
jogadores s6 podem experimentar uma conectividade avatariana através da locomocao
corporea. Quando jogadores-enquanto-avatares se aventuram em um ataque em WoW eles
estdo envolvidos em uma locomoc¢ao corpérea, implicando que, na identidade do jogador-
avatar, como na danga “ndo ha ‘fazer mental’ que é separado do ‘fazer corporal’” '? (ibidem,
1999, p. 487). Jogadores de WolV se integram com seus avatares no esquema corpdreo de
acordo com os padrdes de locomocdo corpdérea que o jogo coloca a disposicdo.
Consequentemente, a conexao e identificacdo que os jogadores tém com as formas como os
avatares sdo incorporados nas maos dos jogadores através da locomoc¢do corpdérea como um
“pensamento em movimento” !* (ibidem, 1999, p. 485). Essa conexdo e experiéncia
avatariana locomotiva-corporea € kin-esteticamente diferente, mas em pé de igualdade, com
as conexoes e experiéncias avatarianas corporais-locomotivas encontradas em Borderlands
e Move: Start the Party. Todos os trés jogos possuem seus proprios modos de fazerem os
jogadores dancarem na batida do jogo. Por isso, a identidade jogador-avatar dentro desses
jogos significa “de modo quase literal [...] vindo a enfrenta-lo — explorando-o, pesquisando-o,
descobrindo-o através do movimento” (ibidem, 1999, p. 226); jogadores sdo unidades mais
corpéreo-digitais em movimento, do que mentes pensantes revelando cognicdo através dos

avatares.

3.5 De mentes projetadas a memoria do corpo

O primeiro plano mencionado acima sobre o esquema corpdreo dos jogadores e a
interacdo corporea-locomotiva também possui influéncia sobre como a identidade dos
jogadores-avatares é adquirida, armazenada e recuperada. Ao invés de construir a
identidade de jogadores-avatares como projetando, incorporando e armazenando cognigdo,
o esquema de Edward S. Casey em ‘Remembering’ (1987) pdem a nossa disposicdo um
esquema para compreender a relagdo como um tipo de memoéria corporal. Como a conexao

avatariana ndo é uma experiéncia fora-do-corpo, mas uma experiéncia no-corpo

11 No original: “movement-born”.
12 No original: “mind-doing” e “body-doing”.
13 No original: “thinking in movement”.
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caracterizada também por uma habilidade corpoérea e locomotiva, dentro dos corpos dos
jogadores, a conexdo avatariana é armazenada e lembrada: “Meu corpo ndo apenas me leva
a lugares; ele me habitua as suas peculiaridades e me ajuda a lembra-las vividamente”
(CASEY, 1987, p. 180).

Quando pensamos em jogos eletrénicos que jogamos muito no passado, nds
frequentemente ndo lembramos apenas da saida visual, dos quebra-cabegas cognitivos ou
do espaco digital. As lembrangas de jogos muito disputados sdo tdo lembradas quanto
padrdes corporeo-locomotivos e memdrias no corpo. Os corpos dos jogadores ressoam com
0os movimentos corpdreos sob a forma de avatares, impressos em seus esquemas corporeos
como composicdes ritmicas unicas. Minhas maos ainda se lembram de Summer Games
(Epyx/U.S. Gold, 1984) para Commodore 64; como minha mao esquerda, em corrida,
frenética, mas ritmicamente empurrava os controles de um lado ao outro enquanto eu
corria na tela. Minhas lembrancas de Summer Games sdo (também) memorias corporeas-
locomotivas - O exercicio de mergulho em plataforma lembrado como o girar dos controles
em um ritmo cuidadosamente medido em perfeita harmonia com minha corporeidade
digital enquanto as maos criavam um mergulho impecavel do trampolim. Desse modo, os
jogadores adquirem e recordam suas conexdes avatarianas através da habilidade, nao
apenas pelas habilidades mentais (mindcraft) ou visuais (eyecraft). Consequentemente, a
‘aquisicdo’ do avatar do jogador ndo pode ser completamente compreendidas sem
reconhecer e levar em consideragdo aquilo que Edward S. Casey nomeou como memdria
corporal: “Eu falo de ‘memoéria corporal’, ndo como ‘memdria do corpo’. Memoria corporal
alude a memoria que é intrinseca ao corpo, as suas proprias maneiras de lembrar: como nés
lembramos em, por e através do corpo” (ibidem, 1987, p. 147). A memoria corporal dos
jogadores é o modo como seus corpos lembram de sua prépria atividade; como uma
dimensdo pré-reflexiva e pré-cognitiva da experiéncia, Casey nomeia “lembranca
performativa” '* (ibidem, 1987, p. 148). Memodria corpérea é uma lembranga com e através
das maos a medida que as lembrangas dos jogadores (como avatares) sdo inscritas na
locomogdo corpodrea. Consequentemente, é principalmente através da memoria do corpo
que os jogadores subsequentemente tém acesso a sua atividade de jogo, e ndo através de
suas lembrancas narrativas, “re-visdo” pictérica ou armazenamento cognitivo. A memdria

corporal leva os jogadores “diretamente para o que esta sendo lembrado” (ibidem, 1987, p.

14 No original: “performative remembering”.
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167, énfase no original) enquanto suas maos novamente encontram seu caminho pelo
teclado, mouse ou controles:

O que é particularmente impressionante ndo é [..] apenas o repentino e ndo-
premeditado retorno da memoéria corporal relevante - para o qual ndo era
necessario reaprender ou revisar expressamente -, mas o fato de nao haver
nenhuma lembranga explicita de aprendizado anterior [..]. Tudo o que se pede é
que exista corpo na circunstancia em que uma determinada memoria corporal é
pertinente. (ibidem, p. 148)

E ainda hoje, os jogadores nao jogam WoW ano ap6s ano como avatares apenas pela
experiéncia cognitiva, social, narrativa ou visual. Eles jogam (tanto quanto) para
orquestracdo corpérea-locomotiva do jogo; 0 modo como movimentam seus corpos - e a sua
criacdo corporea-locomotiva; o modo pelo qual eles colocam a si mesmos em movimento.
Eles constroem suas conexdes avatarianas através da presenca e do envolvimento corpéreo

e mantém e recordam em seus corpos a memoria do corpo.

3.6 O jogador-como-avatar: digital corporalidade

Entretanto, para que a conexdo corpdrea faca sentido, ndo é suficiente uma explicagio
do jogador corpéreo conectando-se ao avatar através do esquema corporeo, de perspectiva
tatil, da locomocao, e mantendo a conexdo pela memdria corpoérea. Na identidade jogador-
avatar, a conexao ocorre nos dois sentidos; do jogador ao avatar e do avatar ao jogador. Nos
jogos, os jogadores estdo concorrendo como ‘jogadores-como-avatares’ e como ‘avatares-
como-jogadores’. Portanto, o artigo se volta para a dramaturgia numa tentativa de
enquadrar os jogadores, ndo como atores imersos em personagens ficcionais em mundos
ficticios através do role-play ou faz de conta, mas como ‘interatores’ imersos na fusdo da
corporalidade digital e digital corporalidade através da interacdo corpéreo-digital.

Dentro desse terceiro posicionamento, “Dramaturgia: Identidade Jogador-Avatar
como Role-Play, Presenca e Performance”, a conexdo jogador-avatar foi enquadrada como
uma relacdo de escapismo dos jogadores como atores imersos no role-playing e
pretendendo ser os avatares digitais. A seguir, essa area central sera abordada pelo conceito
de digital corporalidade. O conceito de digital corporalidade destina-se a capturar o jogador-
como-avatar; isso é, as encarnagdes digitais de jogadores (seres em tela) e interagdes (a¢des

em tela) constituem a versao digital de sua experiéncia no corpo.
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3.7 De role-playing, pretensao e performance para digital corporalidade

Em vez de enquadrar as interacdes digitais avatarianas como role-playing e faz de
contas, o artigo ird, a seguir, com base em uma instigante citacdo de James Newman, tentar
entender os jogadores-como-avatares como corporalmente criados, imersos, e modelados
digitalmente, do que imersos dramaticamente em role-playing e fingimentos. De acordo com
Newman, a relagio de jogadores com avatares ¢ diferente da relacdo de
espectadores/leitores/publico com personagens em filmes/textos/encenacgdes: “No cartum,
Sonic possui autonomia e independéncia. Resumindo, ele tem carater [..] Sdo faz sentido
falar de Sonic como “ele” nesse mundo além do videogame online. No jogo, “Sonic” torna-se
a habilidade de correr rapidamente, rolar e recolher anéis” (NEWMAN, 2002: ndo paginado).
Seguindo esse pensamento, a identidade jogador-avatar em por exemplo WoW ndo depende
da representacdo ou empatia dramatirgica, mas em possibilidades e agenciamentos
interacionais, na medida em que: “personagem’ é concebido como capacidade - um
conjunto de caracteristicas”. (ibidem, 2002: ndo paginado) Quando jogadores jogam WoW,
eles criam o jogo por meio da locomog¢do corpdrea, mas essa criacdo corporea €, mais
importante, moldada pela padronizacdo do jogo de sua corporalidade digital. Em WoW,
Borderlands e Move:Start the Party, as conex0es e os padrdes entre jogadores-como-avatares
e o espago digital, assim como a interface digital e a material, suportam e promovem certos
tipos de interagdes corporeo-digitais e desconsideram ou desestimulam outros tipos de
interacdes corporeo-digitais. Nas palavras de Dovey e Kennedy:

0 jogo sinaliza sua dependéncia no jogador como (exceto durante as cut scenes) o
avatar ndo se moverd sem alguma agdo [corpéreo-locomotiva] por parte dos
jogadores. Significativamente, porém, é preciso enfatizar que as capacidades, os
limites e as possibilidades codificadas nos nossos avatares também determinam o
alcance e a forma como nossas atividades - agdes e reagdes sdo interdependentes,
com agéncia fluindo através da conexdo em um loop de feedback. (ibdem, 2006, p.
109)

7

Dessa forma, a entrada corpdrea-locomotiva dos jogadores é moldada pelas
capacidades e possibilidades codificadas dos avatares, assim como os padrdoes materiais e
digitais dos jogos. Combinados, esses fatores constituem a digital corporalidade dos
jogadores. Entretanto, a digital corporalidade ndo se enquadra nos titulos da imagem
corporal, aparéncia, representacdo ou role-play. A digital corporalidade ndo é a imagem
corporal ou o personagem ficticio na tela dos jogadores, mas suas estruturas esquematicas

do corpo digital. Para os jogadores, geralmente importa mais como sua digital corporalidade
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interaciona e esquematicamente corporeamente se manifesta, do que como é representado
visualmente como imagem corpérea, ou dramaticamente como personagem ficcional. O que
importa aos jogadores-como-avatares é embutir seu esquema corpdreo avatariano digital
dentro do seu esquema corpéreo corporal. Desse modo, jogadores-como-avatares sdo
corporalmente mais imersos do que dramaticamente imersos, como os competentes
jogadores de WoW durante um ataque podem comprovar. Aqui, ndo ha tempo para role-play
ou faz de conta, enquanto os jogadores tentam enraizar sua digital corporalidade em sua
corporalidade digital, a medida que, eles interagem simultaneamente digitalmente e
corporalmente no mundo do jogo. Nao enquanto personagens ficticios em faz de conta, mas
como jogadores-avatares corporalmente esquematicamente imersos e envolvidos em reais
interacdes corporeo-digitais. O jogador-como-avatar é um corpo em movimento no
ambiente digital quando o corpo se move na esfera corpdrea. Desse modo, a digital
corporalidade dos jogadores-como-avatares é fundida com sua corporalidade digital de tal
modo que torna se impossivel ou sem sentido diferenciar entre ou questionar onde o
jogador que interage corporalmente e o avatar que interage digitalmente comeca ou
termina. Incorporar o avatar como digital corporalidade é, para os jogadores, o modo
normal de se relacionarem com avatares; ndo ha fazer-avatar delimitadas de fazer-jogador.
Consequentemente, torna-se necessario incluir a conexao corpdérea ao investigar jogadores-
como-avatares, pois é necessario incluir a conexdo digital ao investigar avatares-como-

jogadores.

3.8 O avatar-como-jogador: incorporagao corporea e habilidade

A consideragdo acima dos jogadores-como-avatares e da digital corporalidade dos
jogadores precisa finalmente ser conectada com os avatares-como-jogadores e a
corporalidade digital dos jogadores, a fim de esclarecer completamente a conexdo corpérea
na identidade do jogador-avatar. No entanto, como ficara claro a seguir, a corporalidade
digital ndo é alcancada por meio de interacdo e de extensdo protética, nem por meio do uso
de ferramentas protéticas e de extensdo. Portanto, a fim de esclarecer a identidade do
jogador-avatar como uma experiéncia incorporada no corpo, o artigo se volta para a postura
protética na tentativa de enquadrar a corporalidade digital e o avatar-como-jogador, ndo

como extensdo protética centrifuga da corporeidade para a digitalidade, mas como a
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handcrafting incorporacdo centripeta da digitalidade na corporalidade. Nao é um caso de
jogadores assumirem o papel de um manipulador de marionetes, controlando remotamente
0 boneco-avatar, nem um caso de jogadores sendo condutores dirigindo seu avatar "de
dentro". Em vez disso, os avatares sdo implementados dentro dos esquemas corpéreos dos

jogadores.

3.9 De extensao corporea, proteses e ferramentas de extensao para
incorporagao corporea e habilidade

Em vez de enquadrar as interagdes corpdreas como extensdes protéticas ou uso de
ferramentas, esse artigo ird, através Richard Sennett ‘O Artifice’ (2009), construir a
corporalidade digital de avatares-como-jogadores enquanto presenca corpérea e
incorporando habilidade. Enquadrar a identidade de jogadores-avatares como extensdo
protética e uso de ferramenta esta em certa medida, de acordo com a descri¢do de Merleau-
Ponty da utilizacdo de ferramentas; proteses notaveis e a bengala do cego. Portanto, é uma
perspectiva um tanto relacionada com a visdo apresentada aqui. Entretanto, existem
diferencas importantes entre como a corporeidade e o uso de ferramentas dos jogadores sdo
enquadradas na “conexdo corpdérea” e na “conexdo protética”. A diferenca reside
parcialmente nas metaforas usadas para descrever a corporalidade e o uso de ferramentas
dos jogadores. Enquanto a ultima visdo implanta “ferramentas de extensio”, como o bisturi
ou a bengala de um homem cego, a primeira implanta como “ferramentas de implantacao”,
como guitarras ou esquis. Na ultima visdo, os jogadores se estendem e se sentem no final da
ferramenta, enquanto os jogadores na visdo anterior implantam a ferramenta e a sente como
parte de si mesmos. Essas duas visdes de ferramentas sdo consistentes com a distingdo entre
o uso da ferramenta “na ponta dos dedos” e o0 uso da ferramenta “no final da ferramenta”
como encontrado em ‘O Artifice’: “Na mao, como vimos, essa localizacdo estd na ponta dos
dedos do musico ou do ourives; no olho, a localizagdo centra-se no dngulo reto formado pela
trama e a urdidura no tear, ou no fim do tubo usado para insuflar vidros” (SENNETT, 2009,
p.- 310).

Optar por ver a corporalidade digital na identidade jogador-avatar como mais
alinhada a tocar musica, do que com o uso de proteses, nos permite enquadrar a identidade

jogador-avatar como uma incorporagdo esquemadtica do corpo centripeto do que uma
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extensdo centrifuga protética. Assim como as guitarras tornam se parte do corpo dos
musicos e a guitarra torna se incorporada nos esquemas corporeos dos musicos, a interface
e os avatares em WoW se tornam partes dos corpos dos jogadores de WoW e jogar WoW se
torna incorporado no esquema corpéreo dos jogadores de WoW. Misicos e jogadores de
WoW nao fazem das guitarras ou das interfaces/ dos avatares extensdes protéticas de seus
corpos; em vez disso, eles incorporam guitarras e interfaces/avatares em seus corpos e os
implementam como partes inerentes de seus corpos de jogo. Por isso, os jogadores ndo sdo
transplantados ou estendidos para as ferramentas que usam (como bisturis ou bengalas) mas
implementados ou incorporados em seus corpos corpdreo-locomotivos. Avatares residem
dentro do esquema corporal de jogadores; em WolV eles existem nas maos dos jogadores e
ndo na ponta de suas ferramentas. Assim, jogadores sdo, sob esse ponto de vista, ndo mais
manipuladores de marionetes, mas corporalmente ocupados e engajados em incorporar
perspectivas e agéncia de primeira-pessoa em seu Unico corpo de primeira-pessoa. A
identidade jogador-avatar é expressa e experimentada como presenca corpérea, ao invés de
extensdo corporal, onde “Movimentos duramente conquistados se tornaram cada vez mais
arraigados no corpo; o jogador se torna melhor” (SENNETT, 2008, p. 160). A corporalidade
digital é uma habilidade artesanal enquanto uma atividade exemplar, na qual jogadores
esculpem avatares na esfera digital, atraindo-os para a esfera corpérea com suas maos
elaboradas. Desse modo, a conexdo avatariana ndo é uma experiéncia tecnologia-dentro ou
corpo-dentro, mas uma experiéncia corporal; onde a conexdo avatariana esta contida dentro
no processo de criagcdo. Como resultado, ocorre uma fusdo esquematica corporal entre
jogadores-como-avatares e avatares-como-jogadores, tornando o avatar parte do corpo do
jogador e ndo ao contrario. Consequentemente, a identidade jogador-avatar é mais o caso de

implosao digital na corporeidade do que de explosao corporal na digitalidade.

4 O prazer pelo fazer como uma fusao: auto-ser (self-being) e auto-fazer
(self-doing)

Os componentes para a conexdo corporal foram reunidos e em conjunto, eles
constituem uma identidade de jogador-avatar expressa como auto-ser (self-being) e auto-

fazer (self-doing), ao invés de auto representacdo ou identidade. Abaixo temos um sumario
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contendo os elementos principais da conexdo corporal, bem como suas contrapartes

padrdes.

Quadro 1 - Esquema visual do prazer pelo fazer como uma fusao do auto-ser (self-being) e auto-fazer

(self-doing)
Enquadramentos Padrées da Identidade Jogador-Avatar

Visualidade: Cognicao: Dramaturgia: Protese: Sociabilidade:
Imagem Corporal Transmissao Role-Play, Proteses, Auto
Eyesight Intencional, Pretensao, Extensoes Representacao,
(Perspectiva Acgdes Performance Corporais, Identidade de jogo
visual) Instrumentais Ferramentas de

Incorporacao extensao

Projetada,

Cognicao

armazenada

Conexao Corporea na Identidade Jogador-Avatar
Esquema Correntes kin- | Digital Corporalidade Auto-ser (self-
Corpdreo, estéticas de | corporalidade, digital, being), auto-fazer
Perspectiva  tatil | locomotividade Locomogado Incorporagao (self-doing),
(Corporalidade de | corporea, digital, Corporea, Jogadores-como-
primeira-pessoa) Memdria Corporal | Jogadores- Habilidade, avatares-como-

como-avatares Avatares-como- | jogadores
jogadores

Fonte: Elaborado pela autora.

Claro que jogadores podem escolher assumir a posicdo de voyeurismo visual,
mentalismo cognitivo, escapismo dramatico, ciborgue protético ou narcisismo social em
relacdo aos seus avatares, mas o “posicionamento padrdo” ou a “atitude natural” com a
identidade jogador-avatar é a emergencia da conexdo corpérea através do prazer de auto-
ser (self-being) e auto-fazer (self-doing). Quando jogadores jogam em Borderlands, WoW ou
Move: Start the Party eles se tornam jogadores-como-avatares-como-jogadores; eles
movimentam suas maos assim como eles se movimentam na tela. Sempre que eles quiserem
fazer algo acontecer como avatares no espaco digital, eles precisam agir como jogadores no
espaco corpdreo. Jogadores-como-avatares-como-jogadores sido fundamentalmente
caraterizados, ndo por habitar, mas por serem corpos corporeo-digitais habitando o mundo
de jogo. Isso implica, que jogar WolW é uma atividade experimentada (também) como uma
atividade corpoérea - uma atividade onde jogadores-como-avatares-como-jogadores estdo
corporalmente engajados e que depende de sua interacdo corpdrea para que faca sentido.
Consequentemente, a identidade jogador-avatar é, para os jogadores, uma conexio corporea

profundamente envolvente, expressiva e significativa, jA que eles, seguindo Sennett, sdo
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artifices estéticos dizendo: “Eu fiz isso”, “Eu estou aqui, nesse trabalho” (SENNETT, 2009, p.
149).

H4 apenas uma ‘identidade’ interagindo nos ataques de WoW, sessoes de Borderland, e
competicodes de Move: Start the Party que é a identidade unida de jogadores-como-avatares-
como-jogadores; uma unidade experimentada como auto-ser (self-being) e expressa como
auto-fazer (self-doing). De fato, isso é uma relacdo muito mais cativante (e perigosa), do que
a auto representacao social ou jogo de identidade, visto que:

[..] a inadequagdo do desempenho pessoal ddéi de forma diferente das
desigualdades de posicdo social ou das manifesta¢des exteriores de riqueza: somos
noés que estamos em questdo. A iniciativa é sempre positiva, mas perseguir
ativamente o bom trabalho e constatar que ndo podemos fazé-lo mina nossa
identidade prépria. (SENNETT, 2009, p. 113)

Nos ataques de WoW o peso (a responsabilidade) estd em mim como auto-ser (self-
being) jogador-avatar e minhas habilidades de auto-fazer (self-doing) para expressar
habilidosamente meu conhecimento manual através da interagdo corporal e expressar como
uma interacdo digital avatariana - uma circunstancia, também presente na descricdo inicial
do jogador de WoW enquanto ele expressa sua identidade jogador-avatar como uma
unidade de auto-ser (self-being) e auto-fazer (self-doing) em acao e vivenciando o prazer (e a
ansiedade) do (auto-)fazer no centro da identidade jogador-avatar. No jogo e no centro da
identidade jogador-avatar estd, de acordo com Casey: “O corpo vivido como o centro que se
recusa ser descentrado, a barreira central que nio quer se tornar periférica”. (ibdem, 1987,
p-179)

Esse artigo tentou capturar e estabelecer a conexdo corpoérea em jogo na identidade
jogador-avatar ao destacar “essas coisas que nés podemos conhecer se nés dermos ouvidos
ao corpo” (ALLEN-COLLINSON e HOCKEY, 2009) através da incorporacdo da constru¢do
corpoérea-locomotiva. Adotar uma nova estrutura, como a corporeidade, locomotividade e
incorporar a habilidade artesanal dentro da pesquisa sobre a conexado avatariana apresenta
a possibilidade de ver a identidade jogador-avatar sob uma perspectiva mais completa.

»15

Além disso, apresenta a possibilidade de escapar do “imperialismo tedrico”"> que Espen

Aarseth (1997, p. 16) nos alerta, e contra a “hegemonia do ocularcentrismo”®

que Bryan G.
Behrenshausen (2007, p. 335) se opdem. Porém, escapar pode mostrar-se dificil a medida
que, o que é aplicavel para estudos de esportes, infelizmente também é aplicavel para

pesquisas em identidade de jogadores-avatares; ou seja, o fato de que “surpreendentemente,

15 No original: “theoretical imperialism”.
16 No original: “hegemony of occularcentrism”.
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dado o foco de estudo, relativamente poucas descri¢des sdo realmente fundamentadas nas
realidades corporais do corpo esportivo[/gaming] vivido e sensivel” (ALLEN-COLLINSON e
HOCKEY, 2009, p. 71). A indagacdo sobre a conexdo corpdrea apresentada nesse artigo na
identidade jogador-avatar tem, no entanto, uma tentativa de fundar a identidade jogador-
avatar no vivido, sensivel corpo de jogo assim como destacar como a corporalidade digital,
locomotividade e habilidade artesanal ndo sdo dimensdes periféricas, mas estdo no centro

das conexdes avatarianas.
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The joy of doing: the corporeal connection in
player-avatar identity

Abstract

This article discusses the relation between players and avatars,
on the basis of corporality, locomotion and craftsmanship.
Maurice Merleau-Ponty phenomenology is the central
theoretical ground, accompanied by the adaptation of
frameworks from other authors for specific concepts, such as
Sheets-Johnstone for corporeal locomotion and Sennet for
craftsmanship. Previous studies about player-avatar identity are
discussed according to 5 pervading framings: visuality, cognition,
dramaturgy, prosthesis and sociality. These are reinterpreted
under the guise of corporeality, leading to 6 counterpoints:
corporeality, digital (corporeal scheme and visual perspective),
locomotion and body memory, digital corporeality and
incorporation, body extension and the joy of doing. Final
remarks consider the potential of these new framings for a more
complete understanding of the player-avatar identity and, also,
its importance as an alternative to theoretical imperialism.
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Avatar. Corporeality. Craftsmanship. Phenomenology.
Philosophy of the body.
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