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RESUMO: Atualmente, existe uma pluralidade de identidades, tendo em vista que os
novos modos de vida apresentados pelo mundo contemporaneo se afastam do passado
das identidades fixas. Assim, o objetivo do presente ensaio ¢ apresentar as significacdes
sociais do corpo no mundo fisico e as alteragdes do mesmo com o surgimento do mundo
virtual e alguns exemplos de relagdes sociais que podem ser estabelecidas por meio dos
jogos eletronicos. O corpo, mesmo tendo uma importancia sociocultural, mostrou-se
“dispensado” nos momentos em que as relagdes do espago cibernético se tornaram mais
manifestas.
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ELECTRONIC GAMES AND BODY: THE MULTIPLE INDIVIDUAL
IDENTITIES IN SPACE CYBER

ABSTRACT: There is a plurality of identities nowadays, considering that the new
ways of life presented by the contemporary world move away from the past of fixed
identities. In this sense, the purpose of this essay is to present the social meanings of the
body in the physical world and your changes with the emergence of the virtual world,
and also to present same examples of social relationships that can be established by
electronic games. The body, even having a social and cultural importance, showed be
"dispensed" at times when relations of cyberspace have become more manifest.
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Introduciao

No [luminismo o amor proprio deixou de ser um vicio (considerado dessa forma
pela Igreja Catolica) e passou a ser considerado uma virtude (FEATHERSTONE,
1996). Porém, essa autonomia, a partir do século XIX, foi perdendo sua capacidade de
regeneragdo e o sujeito individualista tornou-se alfer ego, cujo corpo tenta ser uma
reproducdo daquilo que é considerado util por uma sociedade marcada por uma légica
mais mercadologica (KOSELLECK, 1999).

Hall (2006), salienta que a identidade durante a modernidade representava a
nacionalidade de um individuo, proporcionando um sentimento de pertencimento a uma
arvore genealdgica nacional, a sua origem e sua relacdo social concentrava-se no
dominio da proximidade. O autor ainda aponta que as velhas identidades, que por tanto
tempo estabilizaram a vida social, entraram em declinio com o surgimento da pods-
modernidade’, fazendo surgir novas identidades e fragmentando o individuo moderno,
que até entdo, era visto como sujeito unificado. Passa a ndo existir mais uma identidade
unica, centralizada, e sim um sujeito mais plural e heterogéneo. Encontramos
atualmente uma multiplicidade de identidades possiveis, levando em consideragdo que
os novos modos de vida propostos pela pds-modernidade rompem com o passado das
identidades fixas, substitui-se essa estabilidade por uma pluralidade de centros de poder,
que sdo orientados conforme a necessidade do sujeito na sociedade.

Nesse sentido, o objetivo do presente ensaio ¢ apresentar as significagdes sociais
do corpo no mundo fisico e as altera¢des do mesmo com o surgimento do mundo virtual
e alguns exemplos de relagdes sociais que podem ser estabelecidas por intermédio dos

jogos eletronicos. Para isso foi realizado um ensaio, utilizando de Le Breton (2009a;

> Embora o conceito de “pés-modernidade” seja gerador de um extenso debate académico, sobretudo
acerca das suas limitagdes, inclusive da sua propria existéncia, concordamos aqui com as reflexdes de
Hall (2006), especificamente que a “pds-modernidade” se trata de um fenémeno ainda em curso.
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2009b; 2011; 2012; 2015), como principal referéncia, visto que o intelectual francés
discute a respeito do corpo fisico e do abandono deste ocorrido no mundo virtual. O
corpo, mesmo tendo uma importancia sociocultural, mostrou-se, conforme aponta Le
Breton (2015), “dispensado” nos momentos em que as relagdes do espago cibernético se
tornaram mais evidentes no cendrio contemporaneo.

Consumo e cultura tornam-se palavras-chave para compreendermos os processos
de formacdo das identidades na contemporaneidade. Com a fragmentacdo dos lacos
tradicionais, os lugares de ancoragem das identidades individuais e sociais cada vez
mais irdo ser buscados em outras referéncias (FEATHERSTONE, 1996).

Com as novas tecnologias e a massificagdo do mundo poés-moderno as
identidades foram “descentralizadas”, isto ¢, ocorreu uma fragmentacdo das mesmas,
que correspondeu com uma unidade humana também fragmentada (FEATHERSTONE,
1996; HALL, 2006, LE BRETON, 2009a; 2009b; 2012; 2011; 2015).

Sendo assim, a corporeidade tece a trama das agdes das vidas cotidianas. O
corpo ndo € apenas uma representacdo biologica, torna-se também um fenomeno social
e cultural, objeto de representacdes e interagdes. Afinal do “[...] corpo nascem e se
propagam as significagdes que fundamentam a existéncia individual e coletiva”,
conforme salienta Le Breton (2012, p.7).

Desta maneira, o corpo manifesta também anseios, desejos e, principalmente,
comportamentos cuja finalidade ¢ gerar o sentimento de pertencimento a determinada
comunidade — seja fisica ou virtual —, isto €, tenta encontrar elementos identitarios que

facilitem tal pertencimento.
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Corpo, Identidades e Exemplos de Relacées Sociais no Mundo Virtual
Por intermédio do corpo € que os seres humanos podem evidenciar sua relacao
com o mundo. Le Breton (2015, p.7-8), na seguinte passagem salienta estes elementos:

O ator abraca fisicamente o mundo apoderando-se dele, humanizando-
o0 e, sobretudo, transformando-o em universo familiar, compreensivel
e carregado de sentidos e valores que, enquanto experiéncia, pode ser
compartilhado pelos atores inseridos, como ele, no mesmo sistema de
referéncias culturais.

Todas as agdes corporais de um individuo que vive em sociedade sao
virtualmente significantes a outros olhos, pois algumas servem como simbologia de
alguns grupos sociais. Nessa linha argumentativa o corpo torna-se uma estrutura
simbdlica, ele “[...] ¢ promovido ao titulo de significante de status social” (LE
BRETON, 2012, p.84).

Le Breton (2009a) lembra que o processo de socializacdo da experiéncia
corporal ocorre principalmente durante a infancia e a juventude, pois ao “[...] nascer, a
crianga ¢ constituida pela soma infinita de disposi¢des antropoldgicas que s6 a imersdo
no campo simbolico, isto ¢, a relagdo com os outros, poderd permitir o
desenvolvimento” (LE BRETON, 2012, p.8). Entdo, as representagdes do corpo
humano e aquisi¢des de novas técnicas corporais dependem, as vezes, dos processos
educativos que o individuo recebeu durante a sua infancia.

A partir de 1980 uma crise da legitimidade se acentua e o corpo torna-se cada
vez mais individualista, autbnomo, transforma-se no verdadeiro alter ego. ““[...] continua
sendo manifestagdo do homem, sem ser o homem” (LE BRETON, 2012, p.72), pois se
encarna a maneira de um objeto, de um produto, ou seja, passa adquirir um valor técnico
e mercadologico. Essa fragmentacdo da corporeidade ¢ consequéncia da fragmentacgdo
do individuo. Ela esvazia o corpo do seu carater simbolico ou de qualquer outro valor.

Nas palavras de Le Breton (2015, p.16), o corpo “[...] ¢ declinado em pecas isoladas, ¢
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esmigalhado”, torna-se, entdo, apenas uma estrutura que pode substituir suas pecas. “O
corpo ¢ entdo submetido a um design as vezes radical que nada deixa inculto” (LE
BRETON, 2015, p.22).

As “teorias do corpo” visam encontrar as verdades sobre o comportamento dos
sujeitos, caracterizando valores diferenciais fisicos que marcam a corporeidade,
diferencas entre sexo, imagindrios do racismo, do corpo deficiente, etc. A partir da
criagdo do espaco cibernético o humano passa a se relacionar com o mundo a partir de
um novo paradigma. O meio virtual ganha uma conotacdo muito especial. O espago
cibernético ndo se torna somente um veiculo da globalizagdo, mas também um espago
que armazena informagdes, ndo substituindo o existente, sendo capaz inclusive de
transformé-lo. Autores como Featherstone (1996) e Le Breton (2011; 2015), chamam
atengdo para o fato de cada vez mais os individuos adquirirem e abandonarem novas
identidades, ja existe certo reconhecimento que podem viver com multiplas identidades,
com a existéncia de sociedade multiculturais.

A cultura cibernética abre as portas aos considerados outsiders® e inventam um
universo totalmente diferente, pois conforme lembra Le Breton (2011), todos os
avancos da tecnociéncia ndo cessaram de rejeitar a esfera corporal, pois consideram o
corpo algo arcaico e obsoleto. O mundo virtual representaria essa desmaterializacdo do
sujeito e uma satelitizacdo do corpo. Entdo aqueles que talvez em um mundo fisico
fossem discriminados por suas caracteristicas corporais, passam a relacionar por meio
da internet sem o julgamento sobre o seu corpo, porque “[...] o homem virtual é um

homem abstrato a quem falta a existéncia” (LE BRETON, 2015, p.25).

* O livro de Norbert Elias e John L. Scotson (2000) desenvolve as categorias estabelecidos e outsiders em
aporia, isto €, o estabelecido é aquele que desenvolve o senso de pertencimento (as vezes de dominancia)
e ¢ aceito por determinado grupo social, enquanto o outsider é o individuo excluido desse mesmo grupo
por meio de violéncia, na maioria dos casos, simbolica.

Licere, Belo Horizonte, v.20, n.2, jun/2017 406



Larissa Jensen, André Mendes Capraro e Jogos Eletronicos e Corpo
Marcelo Moraes e Silva

Le Breton (2012, p.72), prossegue suas andlises sobre esta questdo indicando
que: “O processo de discriminacdo repousa no exercicio preguicoso da classificagdo: s6
da aten¢do aos tragos facilmente identificaveis [...] e impde uma versdo reificada do
corpo. A diferenca ¢ transformada em estigma”. O que estamos explorando ndo ¢ que
ndo exista a discriminagdo por meio do espago cibernético, muito pelo contrario®,
existem mecanismos que fazem com que o individuo, que se relaciona por intermédio
desse meio, identifique-se da forma que quiser, ou seja, ele tem a potencialidade de criar
a identidade que desejar. Enfim, pode ter o corpo que quiser e desejar.

Isso s6 ocorre porque a internet permite que essas “brincadeiras” com as
identidades acontecam, entdo um individuo pode se passar por outro, afirmando ter uma
idade, ser de tal sexo, ter tal orientacdo sexual, etc., € que muitas vezes ¢ completamente
diferente do individuo que ele ¢ no mundo fisico, ou seja, ele metamorfoseia-se
temporariamente e/ou duradouramente, ¢ ndo tem medo e receio de certas prescrigdes
sociais, pois naquele momento ele desaparece corporalmente (LE BRETON, 2015).

Existe um programa nos Estados Unidos da América chamado Catfish que
promove encontro de casais que se conheceram por meio da intermet € que nunca
tiveram contato fisico’. Apos assistir alguns episédios do programa, notamos que na
maioria das vezes, a0 menos uma das pessoas envolvidas no relacionamento ndo era
exatamente como havia se apresentado virtualmente. Essa atitude demonstra a
importdncia que o ser-humano dd a sua aparéncia corporal e que teme por ser
estigmatizado por sua condic¢ao corporal (LE BRETON, 2011; 2015). Em certo sentido,

podemos dizer que no espago cibernético estes individuos se sentem livres, que se

* No ano de 2015, vimos vérios ataques de discriminagio racial contra atores e cantores brasileiros por
meio da rede social Facebook. Disponivel em: http://ego.globo.com/famosos/noticia/2015/11/ate-quando-
relembre-famosos-que-sofreram-preconceito-racial.html. Acesso em: 20 de fev. 2016.

> Sobre 0 programa Catfish, mais informagdes em:
http://www.mtv.com.br/programas/destaques/catfish/about . Acesso em: 25 de fev. 2016.
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libertam da “escraviddo do corpo” e talvez seja esse o principal motivo para que esse
mascaramento seja criado.

O status de anonimato leva muitos individuos a cometerem agdes que nao
realizariam no cotidiano, no ambiente fisico, j& que o mundo virtual ¢ um espago no
qual o individuo ndo necessita se portar de forma politicamente correta. Como exemplo
deste quadro citamos um fato recente ocorrido na comunidade do jogo online World of
Warcraft que parece corroborar com as afirmagdes levantadas.

No forum oficial do site do jogo, foi criada uma discussdo oriunda de um
jogador norte-americano que postou uma mensagem com o titulo: “Please separate
Brazilians from US servers” (Por favor separem os brasileiros dos servidores norte-
americanos):

Imagem 1: Captura de tela

Please separate Brazilians from US servers.

ADD A REPLY

v Theyre nothing but a burden. 99% of the community will agree. If you level an alt and
bl (00 have someone from a BR server in your group you know theyre going to either be
a 111209 physically or mentally afk. They get lost in RFC and stormwind stockades just things Highly Rated
that you wouldnt believe is possible but they manage to do it. Now im trying to bg and
usually theyre more useless than bots because at least bots do a rotation and but not
only theyre a burden in every aspect of the game now i have 250ms world in this bg
because half the team is from querthalas and goldrinn. My friend also has 300ms.
Both ~30 home ms. Its just ridiculous. there is a reason why Riof(league of legends)
separated them from US servers. people complained. put them on their own. Another
good reason is the language boarder. You cant even speak to them to enlighten them
on the stupid things theyre doing because they dont speak english. Its just awful

>4 »
e

Fonte: Acervo Pessoal feita no dia 22/01/2016.

Na mensagem o individuo afirmava que os brasileiros ndo sdo nada além de um
fardo; que se estivesse em um grupo, ele sempre estaria fisicamente ou mentalmente
AFK (Away from Keyboard — Longe do teclado); que os brasileiros se perdem nas

masmorras (instancias do jogo) e em coisas que ndo seriam possiveis se perder dentro
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do jogo e mesmo assim eles o fazem; que em Campos de Batalha (outra instancia do
jogo) sdo mais inuteis do que bots (personagens que foram programados para
executarem agdes automatizadas sem serem controlados por um jogador); que os
brasileiros aumentam o ping do “ms global” para 250 (deixam o jogo com um tempo de
resposta um pouco mais reduzido); que foram a razdo da empresa Riot (produtora do
jogo League of Legends) ter separado os servidores brasileiros dos norte-americanos; e,
por fim, que ndo conseguem entender a lingua inglesa, portanto ele ndo conseguiria
esclarecer as agdes estupidas que eles fazem. Tal postagem foi “curtida” e apoiada por
diversos norte-americanos, mas como era de esperar na comunidade brasileira tal
posicao ndo foi bem aceita. Vdrios sites criadores de conteudo especifico (como Coja
No Wow, Lordmons, WoW Discovery, WoW Girl, etc.) manifestaram-se revoltados
afirmando que tal postagem nao passava de mais um caso de xenofobia, e discriminagao
com individuos de outro pais e que nenhum jogador ¢ obrigado a jogar com o outro,
para isso pode-se simplesmente sair do grupo ou entdo votar para expulsar o outro. A
empresa Blizzard Entertainment ndo se manifestou diante do polémico caso, que
versava sobre um preconceito baseado em uma identidade marcada por uma nogdo de
nacionalidade.

Trata-se de um caso extremo, porém por meio dele ¢ possivel afirmar que
existem individuos que apds a imersdo nesse espaco virtual ndo conseguem mais
diferenciar o que ¢ virtual ou real, a liberdade permitida em um transpassa para o mundo
real e pode provocar at¢ mortes (LE BRETON, 2015). Pensando o nimero de
praticantes amadores e ciberatletas esses casos extremos sdo excegdes, porém, mesmo

circunstanciais, sdo atrativos para midias alternativas.
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O site hypescience, por exemplo, fez uma matéria na qual relatam dez casos
extremos de vicios em videogames. A matéria inicia-se assim: “Heroina, &lcool,
cigarros e [...] videogames”, isso ja nos remete a ideia de que os videogames fazem
apologia as drogas e com a sequéncia dos casos listados, da mesma forma ao crime. Os
casos citados vao desde a “matar aula” até abandono de menor ou suicidio. Afinal,
conforme lembra Le Breton (2015, p.153): “O sentimento de libertacdo do corpo e de
facilidade de movimento nascido da experiéncia virtual foi muitas vezes comparado
com o de uma droga que provoca euforia”.

Porém, o espago cibernético ndo pode ser olhado somente como um lugar
perigoso. O mesmo proporciona diferentes experiéncias prazerosas. Le Breton (2009b),
lembra que espagos comunicacionais, entre eles pode-se citar o cibernético, sdo um
l6cus de producao de emogdes. Os jogos online, por exemplo, sio ambientes nos quais
se pode experimentar diferentes mimeses que proporcionam emogdes, sentimentos,
paixdes ou medos em seus jogadores e que ao mesmo tempo nao afetam a seguranca
fisica do individuo praticante, ja que ¢ uma experiéncia virtual, mas ndo significa que
ndo seja uma sensagdo verdadeira. (REIS; CAVICHIOLLI; 2008; LE BRETON, 2009b;
2015).

Le Breton (2009b), indica que um sentimento se manifesta numa ampla
combinacdo de sensacdes corporais, de gestos e de diversos significados culturais
aprendidos nas relagdes sociais. Tais questdes sdo trabalhadas mais detalhadamente pelo

intelectual francés no seguinte trecho:

A emocdo € a propria propagacdo de um acontecimento passado,
presente ou vindouro, real ou imaginario, na relagdo do individuo com
o mundo. Ela consiste num momento provisorio, originando-se de
uma causa precisa onde o sentimento se cristaliza com uma
intensidade particular: alegria, cdlera, desejo, surpresa ou medo. Por

Licere, Belo Horizonte, v.20, n.2, jun/2017 410



Larissa Jensen, André Mendes Capraro e Jogos Eletronicos e Corpo
Marcelo Moraes e Silva

outro lado, ha manifestagdes que, como a raiva ou o amor, por
exemplo, estdo mais profundamente arraigadas no tempo, as quais se
apresentam melhor integradas a organizacdo ordindria da vida e que
também restam mais acessiveis ao discurso. A emoc¢do preenche o
horizonte, ela ¢ breve e explicita em seus termos gestuais — mimicas,
posturas e modificagdes fisioldgicas. O sentimento instala a emocao
no tempo, diluindo-a numa sucessdo de momentos conexos. (LE
BRETON, 2009b, p.113).

Por intermédio de jogos os corpos podem vivenciar estes diversos sentimentos e
emocdes levantados por Le Breton. Podem também adquirir diferentes identidades,
afinal “[...] a identidade pessoal ndo ¢ uma substancia, mas um sentimento, o qual
somente pode se configurar na pluralidade das ressondncias da experiéncia (LE
BRETON, 2009b, p.119-120). No caso dos jogos virtuais os individuos podem ser um
miliondrio ou um pobre solteiro com muitos amigos, um piloto de avido ou de corrida,
um terrorista ou policial em confronto, um criminoso, um mago ou xama que conjura
magias para sobrevivéncia, um guerreio que constrdi inumeros artefatos e mata
monstros para sobreviver.

O jogo The Sims (Imagem 2), por exemplo, passa-se em um ambiente virtual no
qual o jogador cria e comanda personagens (até oito de uma so vez), isto ¢, assume
identidades em um sentido amplo, mas que apresenta certa similitude aos preceitos

. .. 6 ..
sugeridos por Hall (2006) por ser um sujeito fragmentado’. Escolhe-se uma vizinhanca
€ uma casa para que os seus “Sims” possam viver seu cotidiano, relacionando-se entre
os personagens da propria casa e também com os vizinhos. Nesse jogo, os envolvidos
devem basicamente seguir as agdes didrias de qualquer humano. O jogador deve atentar-

se aos oito tipos necessidades que determinam o estado de felicidade dos “Sims”:

energia, fome, conforto, diversdo, higiene, social, banheiro e comodidade. O

® Essa fragmentagdo do sujeito tipica da pos-modernidade é representada artisticamente no filme Split
(Fragmentado) dirigido por Manoj Nelliattu Shyamalan, que foi langado em margo de 2017, no qual o
protagonista Kevin Wendell Crumb (interpretado por James McAvoy) possui 23 personalidades
completamente distintas.
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participante pode escolher a fisionomia dos seus personagens no “Estidio de Criagao”,
bem como construir casas e decora-las. Entdo, os personagens controlados pelo jogador
precisam dormir, alimentar-se, banhar-se, fazer suas necessidades fisioldgicas, ou seja,
relacionar-se com outros Sims, sentir-se em um ambiente confortavel e limpo, trabalhar,
procriar, entre diversos outros aspectos presentes no cotidiano. (KRUGER; CRUZ,
2001).

Imagem 2: Cena do jogo The Sims 2

e

®
2

Anténio descobriu como usar

"Oferta” para baixar o preco

*"s6 hoje" e pegar o Cliente

que estiver mais perto e fazer
desembolsar Simoleons. Esse tipo de |
esperteza vale um Conhecimento

Prata em Vendas!

Por sua vez, o jogo Counter Strike: Global Offensive (Imagem 3), opera em uma
logica distinta do The Sims. Trata-se de um jogo competitivo de tiro que se visualiza o
ambiente ao seu redor em primeira pessoa, no qual o jogador escolhe se quer ser do lado
dos Terroristas (TR) ou dos Contra-terroristas (CT). Os TR tém como objetivo plantar
uma bomba e ndo deixar o outro grupo desarma-los. Por sua vez, o objetivo dos CT ¢
evitar que a bomba seja explodida. Ganha o round o time que completar o seu objetivo
e/ou eliminar toda a equipe adverséaria (SOUZA et al., 2015). Sendo assim, o jogador

incorpora a vida de um terrorista querendo destruir algum territorio com uma bomba, ou
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entdo, um militante que busca proteger esse territorio e impedir a agdo dos terroristas,
assumindo assim outra identidade naquele espaco virtual, que seria uma aporia da
primeira, ou seja, trabalha-se com uma perspectiva bipolar classica: o bem e o mal, o

mocinho e o bandido, etc.

Imagem 3: Cena do jogo Counter Strike: Global Offensive

Iy

Fonte:Acervo pe.ssoal.

Ja no Grand Theft Auto (GTA) V (Imagem 4), o jogador pode assumir o papel de

um dos trés criminosos (Michael, Franklin ou Trevor) que tem como objetivo completar
diversas missdes por dinheiro e cometem uma série de crimes. E interessante notar que
nesse jogo o crime ¢ algo permitido, sendo assim o jogador tem a possibilidade de
assumir uma identidade que ultrapassa os limites e valores impostos pela sociedade, em
uma interpretagdo elisiana poderiamos pensar no conceito de catarse’ (ELIAS,
DUNNING:; 1992). Le Breton (2009b), ao dialogar com o proprio Norbert Elias, indica
elementos interessantes que podem ser relacionados com esta questdo da violéncia

presentes nos jogos eletronicos:

" De acordo com Norbert Elias e Eric Dunning (1992) a catarse — conceito apresentado por Aristoteles e
apropriado por Freud — significa uma proje¢do associada as emogdes, geralmente proporcionando alivio
de tensdes cotidianas e algum tipo de satisfag@o.
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A monopolizagdo gradual da violéncia pelo aparelho estatal [...]
ensejou a sensivel pacificagdo das relacdes sociais, o apaziguamento
das tensdes, que ndo mais passam necessariamente pelo afrontamento
fisico entre grupos e individuos. [...] O individuo estd mais protegido
contra uma agressdo proveniente dos demais; mas, em contrapartida,
tem seus impulsos reprimidos ao uso moderado da raiva e da
violéncia. [...] Os ritualismos sociais que entornam a afetividade
transformam, com o passar do tempo, sua intensidade e seu contetudo.
A sensibilidade foi submetida ao comedimento, ao autocontrole do
sujeito que ndo mais pode liberar sua agressividade ou raiva. [...] A
violéncia foi socialmente desqualificada, contida, e somente podera
ser considerada (relativamente) legitima em  circunstancias
excepcionais (guerras, espetaculos, etc.) (LE BRETON, 2009b, p.135-
136).

A seguinte passagem indica que paulatinamente a violéncia foi sendo
desqualificada e considerada legitima somente em alguns momentos excepcionais, ou
seja, passam a serem sistematizados lugares apropriados da emocao e entre eles os jogos
virtuais: “Os jogos eletronicos, especialmente, exercem influéncia sobre a socializagao
dos sentimentos e das emog¢des (LE BRETON, 2009b, p.174). Nesse sentido, podemos
colocar nesse cendrio as agdes presentes em jogos como o Grand Theft Auto, visto que
nele podem-se roubar carros, caminhdes, motos e até mesmo avides e helicopteros.
Contudo, existem também missdes menos violentas nas quais o jogador deve praticar
yoga e/ou até pular de uma montanha com paraquedas (LE BRETON, 2009%). Tais
questdes se aproxima de uma maneira mais controlada de certas condutas de risco
tematizadas por Le Breton (2009a). Existe também a possibilidade de jogar online

contra outros jogadores, optar por jogar contra todos e/ou encontrar aliados para formar

gangues, entre diversos outros aspectos. (SOUZA et al., 2015).
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Imagem 4: Cena do jogo GTA V

0

.Fonte: Acervo pessoal.

Em World of Warcraft (WoW) (Imagem 5), tem-se a possibilidade de
corporificar um papel que € pouco provavel na atual sociedade urbana. Ao mesmo
tempo em que o individuo se aventura em um mundo fantasioso, pode vivenciar certos
momentos que eram comuns durante a idade medieval, como trabalhar com as
profissdes de ferreiro, joalheiro, alfaiate, fazendeiro, pescador, etc. H4 um grande
mundo a ser explorado, no qual existem personagens controlados pelo jogo e também
por outros jogadores. A proposta principal € a interagdo com outros personagens, sejam
controlados pelo computador ou por outros individuos, para subir até o nivel maximo,
sejam completando missdes ou matando monstros e/ou até mesmo outros jogadores. O
jogo supervaloriza a criagdo de um corpo virtual, pois o participante pode escolher as
fisionomias do seu avatar, o formato do rosto, a cor da pele, a raca (humano, ando, orc,
troll, etc.) e também a classe que ird jogar (druida, mago, guerreiro, xama, etc.). Ao

chegar ao nivel maximo o jogador pode optar por melhorar suas armaduras e obter
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outras conquistas no jogo que na maioria das vezes dependem da interagdo com outros
jogadores (REIS, 2013).

Imagem 5: Cena do Jogo World of Warcraft

« Guarda Kor'kvogu S 90 Guarda Kor'kron... «
590 )

Guarda Kor'kron. j
Taurekoth A 90 ) Zédd

>

Guarda Kor'kron,
90

Fonte:Acervo pessoal.

O Minecraft (Imagem 6) tem seu mundo virtual que permite liberdade de criagao
e proporciona diferentes experiéncias. Minecraft possui dois modos de jogo principais,
o creative e o survival. No primeiro, existem recursos ilimitados para o jogador. Ja no
segundo tem-se restri¢des, tais como a necessidade de se alimentar e construir abrigo
para se proteger de inimigos. O jogo segue o estilo sandbox, ou seja, ndo existe apenas
um objetivo principal. O participante pode explorar o mundo livremente, matar
monstros, buscar recursos, construir monumentos, isso tudo em formato de muitos
blocos (CAGNINI et al., 2015). Trata-se de uma identidade que serve de elo entre o
mundo fisico e virtual, tendo em vista que o jogador encontra facilidade de ser criativo.
Ja que ao contrario do seu mais proximo artefato fisico, os jogos do tipo LEGO®, nos

quais ¢ necessario um desmonte antes de uma nova construgao.

® Jogo de montagem de blocos bastante popular criado pelo dinamarqués Ole Kirk Christiansen em 1932.
A marca é uma das mais famosas de jogos e brinquedos do mundo e este ¢ conhecido por despertar a
criatividade em criangas.
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Imagem 6: Cena do Jogo Minecraft

Fonte: Acervo pessoal.
O essencial é que nesse mundo virtual, podemos utilizar da “Persona’”, é
possivel estabelecer diferentes tipos de relagdes, sejam elas de 6dio, amor, amizade, etc.
Neste momento ¢ possivel fazer uma aproximacao deste jogo com a seguinte colocacao
de Le Breton (2015, p.146): “[...] permite a constru¢do de inumeros mundos e de
multiplas formas de encarna¢do virtual, ndo mais sujeitas ao principio da realidade, mas
inteiramente sobre a égide do prazer e do imaginario”. A partir do prazer e da
imaginacdo, o jogador pode assumir diferentes identidades, que vao muito além do
mundo fisico no qual se vive.

As relagdes estabelecidas nesse meio podem ser muito mais intimas do que o

relacionamento familiar e isso pode ocorrer simplesmente pelo fato de ndo conhecer

? A Persona de Jung ¢ um processo dinimico no qual o individuo adapta-se a0 mundo e suas relagdes
socioculturais, utiliza-se de diferentes mascaras conforme o ambiente no qual se relaciona, portanto tem
um carater multiplo, que colabora com a expressdo e apreensdo da multiplicidade do self (FREITAS,
2005).
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pessoalmente o outro. Pode até haver o desejo de um encontro fisico, entretanto muitas
vezes a relacdo entre as partes ndo serd a mesma numa realidade fisica (REIS, 2013).
Outro ponto levantado por Le Breton (2015) seria relativo a aqueles usuérios que
ndo conseguem mais apropriar-se de ambientes de realidade fisica ap6s sua imersao no
mundo cibernético. Afinal a experiéncia da realidade virtual ¢ tdo prazerosa que isso
pode vir a afetar a percep¢do sensorial do corpo vivo na realidade fisica. Le Breton
(2015) cita um exemplo de Heim, no qual apos a saida do sistema de realidade virtual o
usuario certifica-se do ambiente que estéd; ele d4 palmadas no torso, toca suas coxas,
como forma de asseguracdo de que retornou a terra firme. Tolentino et. al., (2010),
indica inclusive que durante a tensdo vivida nos jogos existe uma elevacdo da
Frequéncia Cardiaca e até mesmo um aumento no consumo de oxigénio (VO2). Sao
reagdes fisioldgicas comuns em disputas esportivas no mundo fisico, como sera visto a
seguir, essa aporia conceitual entre “real” e “virtual” ndo ¢ tdo elementar quanto parece.
Por meio de todos esses elementos e por todas essas possibilidades de multiplas
identidades, cria-se uma empatia forte com um publico mais jovem, faixa etaria
responsavel pela permanéncia e ampliagdo dos games e dos e-Sports no cenario global.
Da Costa (2006), lembra que a popularizagdo dos jogos -eletronicos
(principalmente os online) e o aumento do nimero de opg¢des criadas pela industria dos
games tém gerado um processo de espetacularizagdo de tal meio, assim como ocorreu e
ainda ocorre com diversas modalidades do campo esportivo. Na Coreia do Sul, desde a
mais tenra infancia, as criancas ja sao motivadas a competir. Sendo assim, ndo ¢ de se
estranhar que os coreanos se destacam na maioria dos jogos de disputa online. Os
duelos e a competicdo entre jogadores nos games estdo em alta na juventude coreana

(WEINBERG, 2005). Até mesmo nas escolas sdo incentivadas praticas competitivas por
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meio da tela do computador, inclusive tais embates sdo usados para identificar quais
jovens sdo os melhores e os mais rapidos quando manuseiam o teclado e o mouse. Uma
reportagem sobre a educacdo na Coreia do Sul, publicada na revista VEJA, em 2005,

mostrava que os games sao mais populares e lucrativos que os esportes:

As maiores celebridades da Coréia do Sul ndo vém da televisdo nem
tampouco dos campos de futebol. S3o jovens que fizeram fama e
dinheiro ao se tornar campedes em jogos de computador — os games.
Tal ¢ a popularidade desses jogos que uma partida entre os melhores
do ranking mundial leva aos estadios coreanos 100 000 pessoas, mais
gente do que um classico do futebol brasileiro (WEINBERG, 2005,

s.p.)".

Assim, ¢ provavel que esta pratica em nivel competitivo de rendimento foge
daquela ideia de distracdo, divertimento ou de fuga da rotina, que o lazer
contempordneo vem a proporcionar. Para Elias e Dunning (1992), as atividades
realizadas no momento de lazer oferecem a sensacdo de prazer e sdo procuradas por
individuos em busca da excitagdo. Na tentativa de vivenciar diferentes sensagoes, de
modo em que o individuo possa “[...] fluir mais livremente num quadro imaginario [...]
criado por estas actividades” (ELIAS; DUNNING, 1992, p. 70). Reis e Cavichiolli
(2008) afirmam que: “[...] o treinamento intensivo, a fadiga fisica e mental, o cuidado
com o0 corpo e até mesmo a espetacularizacdo ja sdo evidentes nestas competi¢des de
alto nivel”. Assim como no esporte moderno, os seus praticantes sdo considerados
profissionais, ou seja, sdo remunerados e at¢é mesmo incentivados pelo governo e/ou
recebem o apoio de patrocinadores (JENSEN, 2017).

Além dos campeonatos promovidos existem outros eventos menores (nem
sempre competitivos) realizados nas comunidades de diferentes jogos eletronicos. Tanto

que um pesquisador do jogo World of Warcraft entendeu que “[...] a experiéncia de

' Disponivel em: http://veja.abril.com.br/160205/p_060.html. Acesso em: 04 de fev. 2016
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jogar como algo que vai além do mero ato de jogar e da pratica em si” (REIS, 2013,
p.16). Encontros entre guildas'' (clas, grupos, etc.), eventos de langamentos dos jogos
e/ou expansdes e até mesmo casamentos entre pessoas que se conheceram por meio dos
jogos sdo situagdes que vem se tornando frequentes.

E importante destacarmos que ndo sdo raros os casos de relacionamentos
afetivos que foram iniciados em World of Warcraft, por exemplo. O casal “J e A" se
conheceu por meio do jogo, sendo que jogavam em fac¢des opostas (ele na Horda e ela
na Alianca), mas isso ndo os impediu de se conhecerem melhor e juntarem-se em
matrimonio (WOW GIRL, 2012). O casamento foi planejado por “A” e algumas coisas
da decoragdo foi ela mesma quem criou, pautando-se principalmente em elementos
encontrados no jogo.

Imagem 7: Foto dos convites do casamento do casal “A e J”.

' Reis (2013, p.245), aponta que muitos jogadores buscam viabilizar reunides pessoais in real life. Estes
encontros tém a pretensdo de solidificar, cimentar a ponte social que vém sendo construida por intermédio
dos games. “Essas reunides podem ser frutos de encontros mais casuais (por conta de uma viagem a
trabalho ou a turismo, por exemplo) ou mesmo agendadas justamente em func¢éo da amizade constituida,
com jogadores viajando exclusivamente para se conhecerem”.

"2 Disponivel em: http://www.wowgirl.com.br/2012/06/21/juntando-as-escovas/. Acesso em: 27 de fev.
2016.
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Outro caso ocorrido no Brasil em 2013, foi entre “M e C”" (SCHIMIDT, 2013).
Para pedir sua noiva em casamento ele criou uma sequéncia de missdes que deveriam
ser cumpridas por sua noiva, que envolviam visitar diversos locais da cidade onde
moravam. Uma caixinha em formato de bal era a recompensa final, ela continha uma
alianga que era semelhante a um objeto do jogo, modelada pelo noivo. Em novembro de
2014, outro casal ficou conhecido na comunidade de WoW, “D e R” planejaram casar-se
dentro do jogo'*, mesmo sendo de facgdes rivais, ela Horda e ele Alianga (G1, 2014).

E perceptivel que World of Warcraft, assim como outros jogos, tém possibilitado
aos seus participantes variadas formas de interagdo e relacionamentos, sejam eles
afetivos e/ou impessoais/formais. O fato ¢ que estudos a respeito dos jogos eletronicos
tém aumentado e devem continuar porque tratam de um fendmeno social que tem
impacto em quase todos os continentes. Os games t€ém sido um meio de estabelecer
vinculos pessoais, como criar lagos de amizades e inimizades; além de assemelharem-se
com muitas outras atividades que sdo praticadas no tempo e espago no lazer,
possibilitando experiéncias de constantes alteracdes emocionais, nos niveis de tensdo e

excitagdo de cada ser humano.

Consideracoes Finais

Buscamos neste ensaio apresentar algumas reflexdes sobre as significagdes
sociais do corpo no mundo fisico, bem como as possibilidades relacionais que ocorrem
sem a presenca do mesmo, no mundo virtual. A partir disso, procuramos realizar

aproximagdes com os jogos eletronicos, apresentando diferentes identidades que um

" Disponivel em: http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2013/03/namorado-cria-quest-real-de-

world-warcraft-para-fazer-pedido-de-casamento.html. Acesso em: 27 de fev. 2016.
' Disponivel em: http://gl.globo.com/tecnologia/games/noticia/2014/11/casal-se-une-por-world-
warcraft-e-planeja-casamento-dentro-do-game.html. Acesso em: 27 de fev. 2016.

Licere, Belo Horizonte, v.20, n.2, jun/2017 421



Larissa Jensen, André Mendes Capraro e Jogos Eletronicos e Corpo
Marcelo Moraes e Silva

jogador pode assumir nesse espago cibernético, seja nas redes sociais de conteudo
relacionado ou dentro dos proprios videogames.

O fato ¢ que o corpo estd fragmentando-se, porém isso ndo significa que o
individuo deixard de relacionar-se com outras pessoas... Agora ¢ possivel relacionar
desfazendo-se do corpo fisico, de sua carne, imergindo em um universo virtual no qual
ele pode metamorfosear-se e realizar certas agdes que jamais faria em uma realidade
fisica.

As questdes levantadas neste texto podem ajudar na compreensdo do que
atualmente se estruturou como e-Sports, que sdo competicdes que se baseiam
principalmente nos jogos eletronicos competitivos que ocorrem em arenas € estadios
modernos que atraem publico semelhante e constituem estruturas inteiramente ligadas
as dos esportes tradicionais. Mas antes de compreender o processo de esportivizacao e
espetacularizacdo deles, ¢ necessario entender o porqué da busca pelo mundo virtual e
ndo pelo mundo fisico e quais as possiveis formas de interagdes que este proporciona
mantendo os seus individuos imersos nesse mundo que muitas vezes reproduz a propria

realidade fisica.
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