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Resumo

O trabalho visa refletir sobre a presenca e a atuacdo dos macroprocessos culturais na
constituicdo da identidade dos jogadores de social games do Facebook. Busca-se
compreender como a dindmica, a estrutura destes aplicativos e as origens sociais dos usuarios
véo produzir significados capazes de manifestar tragos culturais em jogos sociais teméaticos no
ciberespaco. Para isso, realiza-se uma breve revisdo teorica sobre 0s processos culturais e as
tecnologias e depois parte-se para uma observacao participante no social game FarmVille do
Facebook. Os resultados iniciais apontam os social games como potenciais ferramentas de
divulgagdo, manifestagdo e formacbes da identidade cultural do sujeito da atualidade
visualizadas em diversos lugares do jogo que permitem movimentos criativos dos usuarios.

Palavras-chave: Social games. Identidade. Cultura.

Abstract

This paper aims to reflect about the presence and performance of cultural macroprocess in the
identity constitution of the social gamers of Facebook. We seek to understand how the
dynamics, the structure of these applications and the social origins os users will produce
meanings able to express cultural traits in thematic social games. For this, we make
a brief theoretical review about the cultural processes and technologies and then proceed to a
participant observation in social game Farmville in Facebook. The initial results indicate the
social game as potential tools of dissemination, manifestation and conformation of the
cultural identity of today's individualvisualized in various places in the game that allows
creative movements of users.
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Resumen

Este trabajo pretende reflexionar sobre la presenciay el desempefio de la
identidad cultural global en la constitucion de los juegadores de los juegos sociales en
Facebook. Tratamos de entender la dinamica, la estructura de estas herramientas y las
origenes sociales de los usuarios producira significados capaces de expresar los rasgos
culturales en los juegos de tematica social en el ciberespacio. Para esta, hacemos un breve
repaso tedrico de los procesos culturales y las tecnologiasy después se va a proceder
auna observacion participante en el juego Farmville del Facebook. Los resultados iniciales
indican los juegos sociales como posibles instrumentos para
la difusion, demostracion y formacién de la identidad cultural de los sujetos de hoy que son
visualizadas en diversos lugares de los juegos que permiten a los movimientos creativos de
los usuarios.

Palabras-Clave: Juegos sociales. Identidad. Cultura.

1 INTRODUCAO

A cultura é um indicativo de um conjunto de normas, praticas, crencas, valores, simbolos,
linguagens e codigos que sdo capazes de caracterizar 0 modo de vida de um grupo ou
sociedade (FEATHERSTONE, 1995, p. 179). Estes grupos véao apresentar uma histéria que é
fundada no tempo e atualizada conforme as dindmicas desenvolvidas pelos atores sociais e
suas acdes (SANTOS, 1994). Compreende-se entdo, que a cultura é processual, ou seja, é
cultivada e atualizada constantemente ao longo da existéncia da humanidade, de acordo com
seus rumos historicos, econdmicos e politicos.

Pensa-se ainda que é de acordo com alguns padrfes da cultura que sujeitos pertencentes a
uma determinada sociedade estabelecem suas formas de comportamento e seus modos de
pensar e compreender processos de significancia para préaticas sociais que organizam uma
sociedade, pois a nocdo de acdo e representacdo esta dada no comportamento social
(DURHAM, 1977). Ao mesmo tempo, sdo estes mesmos sujeitos 0s responsaveis por parte
da fabricacdo do contexto das relacBes culturais e sociais (SILVA, 2007). Significa que 0s
processos de formacdo da cultura e dos atores sociais sdo indissocidveis, principalmente
quando ao compreender as praticas sociais.

No entanto, a producdo e o compartilhamento de significados produzidos por uma
sociedade e pela sua cultura sofrem a constante atuacdo da revolucdo propiciada pelas
tecnologias da comunicacdo que parece introduzir formas diferenciadas de interagdes sociais
(PRIMO, 2007), de experimentacOes identitarias (TURKLE, 1997), de circulacdo de
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informagdes e de producdo e valores sociais (RECUERO, 2009). Assim, 0 sujeito da
atualidade se vé cada vez mais possibilitado de ter experiéncias em um ambiente virtual que
interrelaciona diferentes culturas em mesmos sistemas de interacdo, como no ciberespaco.

Além do rapido e facil acesso, individuos reconhecem outras culturas diferentes da sua e
experimentam novos simbolos, valores e identidades capazes de formas novos “eus” de sua
personalidade em lugares de interacbes sociais do ciberespagco (TURKLE, 1997).
Compreende-se que o lugar no ciberespaco ndo apenas é visivel como também anuncia
simbolismos ligados ao territdrio, estando diretamente associado a necessidade dos sujeitos de
expressarem a sua identidade cultural em “outros espagos”, diferentes do geografico, porém
fortemente atrelados a ele pelas suas representacdes (REBS, 2010).

Entre estes diversos lugares virtuais que congregam pessoas do mundo todo partilhando
de interesses comuns (como relacdes sociais) e que partilham expressdes (ou elementos) de
suas identidades culturais encontram-se os sites de redes sociais.

Segundo boyd e Ellison os sites de redes sociais (SNS) sdo ferramentas na internet que
permitem aos individuos (1) construir um perfil pablico ou semi-publico que fica restrito a um
sistema limitado, (2) véo articular uma lista de outros usuarios com quem estes sujeitos vao
partilhar uma conex&o, e (3) permitir com que sejam visualizadas as listas de conexdes
desenvolvidas por todos os usuarios do sistema (BOYD e ELLISON, 2007). Assim, 0os SNS
vao dar suporte e permitir a visualizacdo de redes sociais na internet que vao partilhar e
difundir informacdes, a partir da troca de conhecimento entre 0s membros da comunidade
virtual por meio da publicizacdo de suas conexdes e contatos na rede. Nestes sistemas ndo
apenas é permitida a atuacdo do sujeito com uma identidade construida e caracteristicas
visualmente expressadas no perfil do usuério, como existem aplicativos tematicos voltados
para o entretenimento que exigem a edificacdo de identidades ficticias diretamente atreladas
as praticas propostas pelo sistema. Entre estes aplicativos, estdo os social games.

Os social games® (SG) se caracterizam por serem uma modalidade de jogos desenvolvidos
em redes sociais. Eles exigem baixo investimento de tempo do jogador e ainda regras bastante
simples. Por possuirem uma tematica particular, eles ainda estimulam o desenvolvimento de

um personagem que vai agir conforme a dinamica proposta pelo game. Os SG utilizam

! N#o é o foco deste trabalho discutir o termo social game. No entanto, apesar de serem conhecidos
popularmente e simplesmente por “social games” e por eu utilizar esta terminologia no trabalho, questiono a
utilizagdo desta nomeclatura, visto que na pesquisa trato de jogos sociais desenvolvidos especificamente em sites
de redes sociais, ou seja: “social network games”.

A N | M U S Revista Interamericana de Comunicagdo Midiatica
E-ISSN 2175-4977 | v.12n.24 | 2013 | www.ufsm.br/animus




informacdes dos perfis e das relagdes sociais de seus jogadores, divulgando constantemente
informacdes relacionadas as suas agdes no jogo para a rede social do usuério. Além disso,
estimulam acgdes competitivas e cooperativas entre 0s integrantes de uma mesma rede social.
Mesmo sendo um aplicativo que compreende a visualizacdo clara de certo dominio
cultural (por ter empresas responsaveis pelo seu desenvolvimento), pensa-se que é possivel
observar tragos culturais nos SG, pois eles permitem que o sujeito manifeste sua identidade
(ainda que de forma limitada devido as opcdes disponibilizadas pelo jogo) por meio de
situacOes propostas pelo game e ainda através de apropriacOes realizadas pelos proprios
usuarios. Busca-se, entdo, compreender e discutir como tragos culturais aparecem e sao
estimulados pelos e nos social games a partir de um estudo de caso do jogo que se manteve
por maior tempo na primeira colocacdo dos SG mais jogados no Facebook (site de redes

sociais mais popular da atualidade): o FarmVille.

2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Visando compreender como a cultura age na constituicdo da identidade dos jogadores de
SG e como ocorre a dinamica de producdo de significados culturais a partir da dindmica que é
proposta pelo jogo, realizou-se uma observagdo participante por cinco meses (de agosto a
dezembro de 2010) em usuarios brasileiros do social game FarmVille. Este estudo
observacional centrou-se na busca de “rastros” deixados pelos jogadores que pudessem
indicar possiveis indicios da identidade cultural. Para isso, foi necessario acompanhar
usudarios durante o tempo de observacdo, diariamente, tornando-se uma jogadora também.
Fotos e imagens de compras de bens virtuais, de acdes destes jogadores e de suas formas de
interacdo (tanto com o jogo, quanto com 0s outros usuarios) foram registradas em um “diario
de campo” com a intengdo de cruzar estes dados com posteriores informagdes adquiridas.

Apbs o periodo de observacao, aplicou-se um questionario (que esteve disponivel de 4 de
janeiro até 18 de janeiro de 2011) em 140 jogadores de quaisquer SG a fim de compreender
os valores culturais manifestados a partir de suas a¢es nos jogos e com a finalidade de
entender os usos e apropriagdes que eles desenvolviam em objetos do jogo que estavam

diretamente vinculados a manifestagdes da identidade cultural. Este questionario foi

20 FarmVille perdeu o seu posto de SG com maior niimero de usuarios em dezembro de 2010 segundo dados
publicados pela Inside Social Games (http://www.insidesocialgames.com/2010/12/20/cityville-zynga-
farmville/?utm_source=feedburner&utm_medium=feed&utm_campaign=Feed:+InsideSocialGames+(Inside+So
cial+Games).
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desenvolvido no Google Docs e distribuido de forma online por diversas plataformas (como
o Facebook, o Twitter, o Plurk, etc.). Convidou-se possiveis jogadores de SG a responderem
as questdes e a repassarem o questionario aos seus amigos, também jogadores. O questionario
possuia uma série de perguntas abertas e algumas fechadas com o objetivo de coletar o perfil

destes sujeitos.
3 CULTURAE IDENTIDADE

Compreendida a partir de processos de ac¢des sociais de significacdo, a cultura compbe um
conjunto de praticas comuns que organizam e regulam a conduta de grupos sociais (HALL,
2000). Além de ser considerada possuidora de uma natureza comunicativa por meio de
mediagcBes de conhecimento e reconhecimento, a cultura é por si s6 atribuidora de
caracteristicas generalizadoras, constituidora de sentimentos de territorialidade (ALBAGLI,
2004) (e construtora de uma identidade cultural que é associada ao sujeito desde o seu
nascimento). Esta identidade cultural ¢ compreendida por Stuart Hall como sendo um “‘sentir-
se parte de uma nagdo” (HALL, 2000, p. 47), ou seja, funcionam como “comunidades
imaginadas” (p.51), pois a cultura nasce a partir de instituicdes culturais de simbolos e
representacdes que vao caracterizar e identificar um povo. Desse modo, tradi¢bes sao
passadas de individuo para individuo com a intencdo de manter certa fidelidade as origens
capazes de determinar certas agcdes, moldar significados tanto na vida dos sujeitos como na
sua propria histéria (HALL, 2000, p. 29). Assim, a cultura pode ser pensada como
potencializadora de um discurso que constrdi sentidos e caracteriza acbes com a finalidade de
organizar nacdes e as proprias ideias que 0s sujeitos possuem de si.

Silva (2007) trata a identidade cultural como sendo o resultado de uma criagdo. Significa
que ndo sdo atos naturais, mas sim elementos produzidos, integrantes de um mundo cultural e
social. Esta ideia traz a percepc¢do do poder atuando na construcdo e no pensar as identidades,
pois na sociedade existem contextos de relacdes de poder que sdo percebidas por meio da

propria cultura. Silva aborda exatamente isso ao dizer que:

A identidade, tal como a diferenca, é uma relagdo social. Isso significa que
sua definicdo - discursiva e linglistica - esta sujeita a vetores de forca, a
relacBes de poder. Elas ndo sdo simplesmente definidas; elas sdo impostas.
Elas ndo convivem harmoniosamente, lado a lado, em um campo sem
hierarquias; elas séo disputadas (SILVA, 2007, online).
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Desse modo, é possivel pensar que a identidade cultural situa-se numa disputa entre
recursos simbolicos e materiais da sociedade, pois o sentir-se parte de um determinado grupo
inclui a aceitacdo de normas ou regras previamente decididas por uma escala de poder (seja
ele proveniente de consenso coletivo, como de imposi¢des vindas de individuos que estdo no
poder).

Apesar de reconhecer a cultura como uma invencdo humana, aceitamos sua imposigéo
“natural” na vida das pessoas que sdo, de certo modo, pacificas em aceité-la e incorpora-la em
suas vidas. Assim, reconheco-me brasileira pelo fato de que nasci no Brasil e, quem nasce no
Brasil ndo pode ser outra coisa, sendo brasileiro(a). Castells, no entanto, trata a identidade
como sendo oriunda de uma demanda de significagdes sociais, onde as relagdes entre 0s
sujeitos (com base nos atributos culturais) é que caracterizam as suas identidades, ou seja, a
identidade é “o processo pelo qual um ator social se reconhece e constrOi significado
principalmente com base em determinado atributo cultural ou conjunto de atributos”
(CASTELLS, 1999, p. 58).

Jestis Martin Barbero afirmou em uma entrevista dada para a Revista Pesquisa que “a
identidade € o que hd em comum, ou seja, eu tenho uma identidade jovem, eu tenho uma
identidade brasileira, eu tenho uma identidade paulista, eu tenho uma identidade feminina, é o
conjunto das religacdes sociais” (MARTIN BARBERO, 2009). Ja Barros Filho, Lopes e
Issler (2005, p.19) definem a identidade como sendo “o resultado provisorio de um dialogo
entre o social e o sujeito”, o que indica a necessidade de se compreender ndo apenas questdes
particulares dos sujeitos para se entender a sua identidade, mas também a sociedade na qual
ele esta inserido. Denotam que € essencial levar-se em conta 0s processos sociais, a historia,
as tecnologias inscritas na vida social e a prépria cultura para ser possivel obterem-se pistas
identitarias do sujeito em anélise.

Scott, inclusive, afirma que a nossa identidade é organizada em torno das nossas “historias
de vida” que vao constituir “formas de vida” que serdo “modos de vida” (SCOTT, 2005, p.
39). Isso sugere a necessidade desta multiplicidade de fatores externos aos sujeitos (como a
préopria midia) para a constitui¢do de sua identidade que é diretamente estabelecida pela forma
de vida do sujeito atrelada a sua historia, a sua cultura, aos integrantes de seu grupo € aos seus
bens simbdlicos.

Entretanto, os efeitos da globalizagcdo contemporanea parecem apresentar certa tendéncia a

homogeneizacéo a partir de uma cultura dominante e, a0 mesmo tempo, produzem formagdes
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subalternas que, de certa forma, agem contra a suposta “homogeneiza¢dao” (HALL, 2003, p.
59 - 60). Significa que a0 mesmo tempo em que observamos certa necessidade a
homogeneizacdo do mundo pelos valores culturais e de consumos mundializados, verifica-se
que ha uma proliferacdo das diferencas, caracterizando o paradoxo da globalizacao.

A partir disso, enfatiza-se a importancia de se analisar as identidades culturais do homem
moderno sempre levando em consideracdo dois processos: o de homogeneizacdo e o de
diferenciacdo (SANTOS, 1994). Desse modo, ao mesmo tempo em que os individuos buscam
enquadrar-se em grupos sociais partilhando de uma mesma identidade (visualizada pelo
comportamento, simbolismos, rituais e bens comuns adquiridos) (SCHERER-WARREN,
1999), tem-se uma sujeito que busca ser diferenciado, constituindo uma “identidade tinica”
(visualizada por meio de personalizacdes de gostos, de valores, de comportamentos e,
também, por meio da aquisicdo de bens simbdlicos diferenciadores).

A percepcdo da diferenca (0 reconhecimento do outro como sendo diferente da minha
identidade) pressupde a existéncia de certa homogeneidade, 0 que permite com que 0 sujeito
se reconheca gquanto integrante de uma determinada identidade coletiva e, a0 mesmo tempo,
perceba as diferencas que existem com integrantes de outros grupos sociais diferentes
(SANTQOS, 1994, p. 239). Desse modo, a identidade une pelas semelhancas e separa pelas
diferencas.

No entanto, ao pensar as identidades, Hall (2000) prefere o termo “identificacdo” pelo fato
de que a identidade encontra-se em uma processualidade, ou seja, 0 sujeito possui uma
identificacdo que é construida e moldada ao longo de toda a sua vida e ndo apenas uma
identidade Unica, acabada e fechada. Além disso, a propria identidade cultural ndo existe de
forma independente ou isolada, mas sob a influéncia de vérias culturas, anteriores e
contemporaneas a ela, que estdo na origem ou influenciam seus valores e costumes
(HAESBAERT, 2007) Isso implica na “experimentagdo” de inser¢ao do sujeito em novas
culturas, compondo assim mais uma de suas multiplas identidades.

Com as tecnologias da informacéo e da comunicacdo esta multiplicidade de identidades de
cada sujeito parece ficar ainda mais visivel e ainda mais estimulada, pois usuarios da Internet
se veem necessitados de refletir sobre si ao serem solicitados a criarem seus perfis em
diferentes lugares virtuais como sites de redes sociais, blogs, salas de conversacdo e jogos.
Além disso, ambientes voltados para a imaginacdo e criagdo solicitam construcdes de

identidade que ndo se vinculam necessariamente com as identidades que o sujeito apresenta
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na vida concreta, exigindo assim, a criatividade sobre o que se gostaria ser em um mundo
fantasioso. No entanto, mesmo nestes lugares virtualizados véo existir culturas dominantes
que legitimam determinados comportamentos, praticas sociais, regras e impdes determinados
tipos de bens simbolicos que serdo buscados pelos integrantes destes grupos sociais
(BOURDIEU, 1974). Estes grupos vinculam-se a lugares virtuais de féacil acesso voltados
para interag0es sociais com sujeitos potencialmente provenientes do mundo todo (como sites

de redes sociais e jogos).

4 O SOCIAL GAME FARMVILLE

Os SG séo caracterizados por serem estilos de jogos desenvolvidos em redes sociais que
estimulam a competicdo e a cooperacdo entre os atores. Para definir jogos parte-se da

concepcao de Huizinga que diz que jogos sdo:

(...) uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida quotidiana (HUIZINGA, 2000, p. 33).

Os SG sdo uma atividade voluntéria, onde usuéarios cadastram-se no aplicativo por livre e
espontanea vontade a fim de jogar. Possuem seus limites de tempo e espaco (ainda que
virtuais e focados no site de redes sociais suporte) e possuem suas regras especificas,
envolvendo sentimentos de busca por objetivos e recompensa ao alcanca-los. Também séo
facilmente identificados como um “lugar” que ndo é vida concreta, algo que representa, que
simula fatos em um ambiente virtual. Por isso, considera-se como modalidades de jogos
(dentro da concepcdo de Huizinga) desenvolvidos em um ambiente virtual. Estes jogos sociais
na internet ainda permitem com que as informacdes relativas ao game sejam divulgadas nas
atualizacdes publicas da rede social do usuario. Alem disso, os SG utilizam as informacoes e
relagOes sociais disponibilizadas nos perfis dos atores da rede. Eles possuem regras e normas
centradas na tematica particular de cada jogo (fazenda, policia, zooldgico, circo, etc.), o que
exige com que ocorra 0 desenvolvimento de um personagem também tematico. Sdo

caracterizados por serem voltados para a atividade recreativa (entretenimento) e por serem
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jogos casuais (TAUSEND, 2006 e RAO, 2008), pois exigem baixo tempo de dedicagéo e
possuem regras relativamente simples.

Selecionou-se 0 SG FarmVille (da empresa Zynga) para a observacao por ele ser (durante
0 periodo da pesquisa) 0 SG de maior sucesso no Facebook. Por ser um SG consolidado
(existente desde junho de 2009), além de ele apresentar inimeras possibilidades de objetos
decorativos, variados elementos de personalizacdo, o FarmVille ofereceu tematicas
particulares referentes a festas culturais aos seus usuarios que eram disponibilizadas de acordo
com a data coincidente no universo concreto. Assim, conseguiu-se uma gama de possiveis
amostras capazes de caracterizar facetas identitarias dos seus usuarios.

O FarmVille € caracterizado por ser um jogo onde o ator social € um fazendeiro (o jogo
simula uma fazenda), ou seja, ele realiza a¢cdes centradas no plantio, na colheita de verduras e
legumes e no cuidado de animais (como cavalos, vacas, ovelhas e galinhas) em tempo real. O
objetivo é evoluir e acumular moedas virtuais para poder adquirir bens virtuais. Quanto mais
tempo o sujeito dedica ao jogo, mais ponto de experiéncia ele adquire e vai melhorando a sua
posi¢do em um ranking composto por todos os seus “vizinhos” (oS amigos da sua rede social
do Facebook que jogam o FarmVille). Os melhores colocados liberam itens novos e adquirem
uma série de beneficios que em posi¢cdes menores ndo é permitido.

O usuério pode decorar e construir a sua fazenda como deseja no jogo. Ele ainda deve
cumprir determinadas “missdes” estipuladas pelo aplicativo e colaborar na manuten¢do da
fazenda de seus “vizinhos”. Quanto melhor o jogador se sai nas suas tarefas, mais dinheiro
virtual® ele adquire e, assim, pode comprar mais bens virtuais para a sua fazenda (como casas,
tratores, flores, animais exdticos, etc.). Ainda ha a presencga do "FarmVille Cash", uma moeda
especial que permite aos jogadores comprarem alguns elementos de decoracdo exclusivos.
Porém para a aquisi¢do do Farm Cash € preciso o investimento de dinheiro “real” (d6lares).

Constantemente o Famrville disponibiliza novos itens para os jogadores comprarem, bem
como atualiza-se conforme as datas festivas, oferecendo assim uma gama continua de objetos
que ficam a disposicdo do gosto (e do dinheiro virtual) de cada jogador. A partir destas
possibilidades de decoragdo da fazenda, de “escolha” do que comprar (seja por meio de
dinheiro virtual ou “real”), ou ainda de como construir o seu avatar, tenta-se encontrar tragos

que apontem para tracos culturais de brasileiros jogadores deste SG.

® O dinheiro virtual se caracteriza por uma moeda que tem validade apenas no jogo. No entanto, é possivel
utilizar dinheito concreto (dinheiro “real”) para adquirir (comprar) mais moedas deste dinheiro virtual, o que
permite com que o jogador possa alcancar fases, itens, bens e outras a¢gdes no SG com mais facilidade.
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5 IDENTIDADES CULTURAIS NO FARMVILLE

Como apresentado anteriormente, o FarmVille é propriedade do Facebook e foi
desenvolvido pela companhia Zynga que € a responsavel por produzir os itens virtuais de
elementos de jogo, bem como suas regras. Ambas sdo empresas estadunidenses. De certo
modo, pode-se refletir sobre a presenca de uma cultura dominante (vinculada ao mundo
externo) na estipulacdo de como o jogo vai se desenvolver. Assim, pode-se pensar que no
FarmVille hd a supremacia de uma cultura dominante que prioriza e seleciona quais bens
virtuais estara disponibilizando no aplicativo.

Com base na breve revisdo bibliografica apresentada anteriormente, propde-se realizar a
andlise da atuacdo da cultura na constituicdo e manifestacdo identitaria do jogador do social
game FarmVille, a partir de dois focos defendidos por Boaventura de Souza Santos (1994) e
por Stuart Hall (2003): a diferenciacdo e a homogeneizacdo das identidades culturais. Desse
modo, selecionou-se aspectos caracteristicos do jogo que indicam “lugares de criacao” dos
usuarios, caracterizados como sendo ambientes que oferecem certa liberdade para as
manifestacdes inventivas (e culturais) dos sujeitos, ndo sendo puramente restritos a normas do
sistema (0 que facilita tanto a representacdo da identidade individual quanto da identidade
coletiva). Estes “lugares de criagao” do SG sdo: o territorio virtual, o self, 0s bens virtuais

simbolicos e as interacdes sociais, conforme descreve-se a seguir:

a) O territorio virtual

O territorio virtual se caracteriza por ser um lugar apropriado, ou seja, um lugar (portador
de uma identidade, de uma historicidade particular e de tipos de interacdes caracteristicas) que
é tornado posse de um determinado sujeito (REBS, 2010). Significa que o territorio é
visualizado quando ha o desenvolvimento dos sentimentos de pertenca e posse, estipulando
regras e relacbes de poder por parte dos sujeitos que interagem no e com o lugar. Este
territério, no entanto, pode ser observado no universo virtual quando estes mesmos
sentimentos sdo desenvolvidos sobre um lugar também virtual.

No SG FarmVille, o territdrio e claramente visto por meio da propriedade (fazenda virtual)
gue cada usuario possui e constrdi. Nestas propriedades os jogadores tém a liberdade de
distribuir os itens que compram e decord-la da maneira que querem. Desse modo, a

construgdo do territorio virtual torna-se um diferenciador identitario quando se pensa na
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individualidade e personalizagdo desenvolvida pelo usuério. Este diferenciador atua na
visualizacdo da identidade cultural do sujeito jogador que usa ou se apropria de elementos do
jogo mostrando “tracos” do seu eu, conforme se observa nas imagens a seguir, coletadas pela

pesquisadora a partir da observacéo de construgdes de jogadores do FarmVille.

Figura 1: Fazenda decorada com a bandeira da Escdcia feita com fardos de palha colorida e outra fazenda
repleta de criagéo de animais (distribuidos uniformemente em linhas).

Figura 2: Fazenda repleta de plantacGes de Cupcakes e outra fazenda criada na neve.

Observando estas fazendas virtuais, verifica-se a personalizacdo da fazenda virtual como
um diferenciador identitario, ou seja, usuarios constroem bandeiras (que podem ser indicativo
de sua identidade nacional); distribuem elementos extremamente alinhados em sua fazenda
(podendo ser um indicativo da producdo industrial, outra faceta que pode caracterizar a
cultura identitéria de um sujeito); criam uma fazenda de Cupcakes* (o usuério tanto pode ser
um adorador deste tipo de bolo, como também pode ser originario da cultura britanica) ou

ainda desenvolvem a sua propriedade em um “clima” dos pélos.

* S40 tipos de “bolinhos ingleses™ bastante populares.
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No entanto, o territério virtual pode ser um fator de homogeneizacdo a partir das
possibilidades limitantes que o aplicativo oferece aos jogadores. Nao ha elementos infinitos
ou a oportunidade de criacdo de novos itens para o jogo. Significa que é dentro de uma acao
limitante de objetos que o jogador vai construir seu territério e deixar possiveis “rastros” de
sua identidade cultural. Ou seja, as fazendas possuem duas ou trés possibilidades de
vegetacdo (neve, gramado ou deserto), arvores frutiferas, animais, formas de personalizacéo
de suas residéncias com numero limite e, ainda, limites espaciais.

Entretanto, mesmo com as possibilidades de construcdo diferenciadora de seu territdrio,
muitos integrantes costumam organizar a sua propriedade de maneira bastante semelhante
(como animais “presos” em cercas, plantacdes em areas comuns, pomares com diferentes
arvores frutiferas em uma mesma regido, porcos no chiqueiro). Isto aponta para
comportamentos “padrdes” que parecem institucionalizar (ou naturalizar) certas praticas

sociais como sendo o “correto”, o tradicional caracteristico da identidade de “fazendeiro”.

Figura 3: Trés fazendas diferentes que apresentam uma forma homogénea de distribuicdo dos animais da
fazenda (cercados por uma cerca) e de plantagGes distribuidas por tipos em uma mesma regiao.

b) O self virtual

O “eu virtual” vai se caracterizar no FarmVille por ser representado por meio do avatar®
que é construido pelo usuério. Este avatar terd uma identidade caracteristica que, a0 mesmo
tempo em que busca se diferenciar dos outros por meio de itens, segue certo padrdo estipulado
pelo jogo. Isto é verificado por meio da observacdo das caracteristicas diferenciadoras (como
a cor do cabelo, cor dos olhos, boca e sexo). Porém, roupas seguem um padrdo: todos estdo de
macacdo (a roupa mitica de fazendeiros) e estdo divididos por cores (mulheres de roxo e

5 Compreende-se o avatar neste texto como sendo uma representagdo virtual de si, ou seja, sio “compostos de
dois elementos: um elemento referente ao software (o corpo gréfico criado ou utilizado pelo usuério para
representa-lo no ambiente de conversacao virtual) e um elementohumano (o préprio usuario que interage através
do corpo gréfico)” (RECUERO, 2000).
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homens de azul). Para ser possivel diferenciar ainda mais o seu avatar dos outros jogadores, é
necessario utilizar dinheiro virtual, pratica que é comum a 11% dos jogadores de SG de

acordo com respostas dos usuarios ao questionario.

Total Price:
@6 0

Total Price: Total Price: Total Price:
15 20 '8 15000 $¥5 230,000
Figura 4: Avatares “padrdes” do FarmVille (na primeira coluna) e avatares com roupas personalizadas (segunda
coluna).

Desse modo, os jogadores se constroem como gostariam de ser (ou 0 mais proximo
possivel do mundo concreto) buscando uma diferenciacdo identitaria e, a0 mesmo tempo,
sendo fortemente influenciados por fatores culturais que determinam gostos, a moda e a sua
apresentacgdo virtual.

A raga é outro fator que se visualiza na representacdo identitaria da criacdo do self
virtual. Ela estd diretamente ligada a identidade cultural, onde o discurso genético é
materializado em caracteristicas corporais que sao visiveis como a cor dos olhos, a cor a pele,
o formato do nariz, o tipo de cabelo ou o formato das orelhas. Segundo Hall (2003, p. 70),
esta compreensdo da raca permite seu funcionamento enquanto mecanismos de fechamento
discursivo em situacdes cotidianas, o que indica a etnicidade como um fator que é construido
a partir de caracteristicas fisicas que se tornam distinguiveis.
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c) Os bens virtuais simbdlicos

Bens virtuais se caracterizam por serem itens virtuais (elementos formados por pixels) que
sdo de posse (ou propriedade) de algum usuério que os adquiriu em troca de um pagamento
(seja ele virtual, simbdlico ou concreto) com a intengdo de usufruir em um espago virtual
(REBS, 2011). Normalmente bens possuem valores ligados diretamente & estética e a valores
sociais (HAUG, 1997) que parecem estabelecer identidades no ciberespaco. Sdo mercadorias
valorizadas por grupos sociais, repletas de significacdes e expressdes de representacdo dos
sujeitos (BOURDIEU, 1974) que vdo conferir certo beneficio social (ou funcional) no
ciberespaco, centrando-se ainda em suprir desejos particulares dos seus proprietarios, desejos
coletivos, ideais de diferenciacdo (REBS, 2011).

Os bens serdo fatores importantes para determinar identidades, seja como artefatos de
homogeneizacdo ou de diferenciacdo. Bens de diferenciagdo sdo bens capazes de sobressaltar
individuos (em algum aspecto) dentro de seu préprio grupo social (BOURDIEU, 1974). De
acordo com 0s usuarios que responderam ao questionario, 67% costumam personalizar suas
propriedade ou avatar com a intencédo de identificar-se, de diferenciar-se dos outros jogadores.
Ja bens adquiridos com a intengdo de homogeneizar sujeitos provém de valores preconizados
pela sociedade, impondo desejos de consumo e significados aos bens que sdo adquiridos e
valorizados por determinados grupos sociais.

Como diferenciador dentro dos SG, verificamos a aquisicdo de bens que atribuem desejos
coletivos, funcionando como bens de reputacdo social (bens virtuais que sao valorizados pelo
grupo) ou ainda bens funcionais (bem ligado a funcdo que o objeto possui dentro do jogo).
Ter um espantalho, por exemplo, implica em ter 15 FarmVille Cash. De certo modo, adquirir
este bem virtual para a sua fazenda pode indicar reputacéo para o jogador (jogador que possui
dinheiro virtual — ou até mesmo “real”, jogador que esta em nivel avangado ou ainda um item
que deixa a fazenda virtual mais bonita). Do mesmo modo, ter um cavalo caro implica em
reputacio e em retorno “financeiro™®, pois o usuario pode adquirir lucro na sua fazenda virtual
eventualmente a partir do cavalo.

Existem bens que apontam para a identidade nacional como as bandeiras, por exemplo.

Ao mesmo tempo em que adquirir uma bandeira como um bem virtual que ira identificar o

® Retorno “financeiro” referente a fazenda virtual, ou seja, adquire-se mais dinheiro virtual do jogo e para ser
utilizado no jogo.
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jogador atua como forma de diferencid-lo de outras identidades nacionais no jogo, a
simbologia da bandeira nacional enquadra o jogador em um grupo social, homogeneizando
assim, parte de sua identidade por meio de um bem adquirido. Do mesmo modo itens
referentes a uma cultura (como animais caracteristicos de um determinado lugar, estilo das

casas) podem indicar a identidade cultural por meio do jogo.

Edo Style Home Forest Horse

Time left: 14 Days Time left: 12 Days
Sell for: 4500 Coins Sell for: 140 Coins
XP Gained: 00 Harvest in: 3 Days

5: Fazen
Alemanha.

Figura
ario da
Os bens virtuais homogeneizadores, além de se caracterizarem pela semelhanca entre o0s
itens (ou seja, sdo bens peculiares de uma fazenda), ha itens que apontam para festas culturais
comemoradas no mundo todo. Assim, o Natal, o Ano Novo e a Pascoa (por exemplo)
implicam na disponibilidade de novos bens virtuais que séo adquiridos pelos usuéarios.

Cerca de 39% dos jogadores costumam comprar bens virtuais que envolvem eventos
culturais como as festividades de Natal, Ano Novo, Dia dos Namorados ou ainda simbolos
(como bandeiras, casas, fauna e flora caracteristica) referentes aos seus paises de origem para
decorarem a sua propriedade (dado obtido do questionario aplicado aos jogadores). Esta
atitude parece manifestar uma identidade cultural por meio da aquisicdo de bens que sdo

apreciados por grupos que partilham de uma identidade comum.

Figura 6: Itens Ville - Natal (renas, arvore de Natal, neve, presentes);
Ano Novo (estabulo enfeitado com luzes) e Dia das Bruxas (casa abandonada, cemitério, teias de aranha).

e
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Estes bens sdo adquiridos por comporem sentidos simbolicos que serdo atrelados ao seu
proprietario. Assim, o aplicativo parece estar constantemente oferecendo bens capazes de
caracterizar uma cultura em particular a fim de que 0s seus usuarios adquiram estes itens
como forma de manifestar (ou construir) suas identidades.

Furtado, ao tratar da identidade nacional, realiza uma critica ao “consumo” cultural de
outros paises. Isto causaria uma homogeneizacdo dos desejos e identidades, pois parece ser
capaz de hibridizar e possibilitar certa “perda” de identidade nacional. Seria o caso, talvez, da
busca pela aquisicdo de bens que se apropriam de festas provenientes de outras culturas
(como Halloween ou a presenca de neve no Natal de brasileiros). Laclau (1996), no entanto,
mesmo compartilhando da idéia de Furtado de que os processos de globalizacdo e as
tecnologias estariam gerando uma mescla entre identidades, parece ndo concordar que possa

existir uma “perda identitaria”.

Essa universalizacdo e seu carater aberto certamente condenam toda
identidade a uma inevitavel hibridizacdo, mas hibridizacdo néo significa
necessariamente um declinio pela perda de identidade. Pode significar
também o fortalecimento das identidades existentes pela abertura de novas
possibilidades. Somente uma identidade conservadora, fechada em si
mesma, poderia experimentar a hibridizacdo como uma perda (LACLAU,
1996).

Estas aquisicdes nos SG passam a existir de forma puramente simbdlica (e virtual),
transformando-se em elementos capazes de constituir “novos” sujeitos e novos sentidos de

desejos em torno deles, manifestando identidades caracteristicas de uma cultura.
d) As interacdes sociais

Interacbes sociais visando um valor social comum no jogo sdo caracteristicas de uma
identidade homogeneizadora. Assim, 0s jogadores possuem propoésitos semelhantes (decorar a
fazenda, evoluir no jogo, superar amigos no ranking, fazer colec6es de bens que lhe agradam)
e que sao partilhados por diversos usuarios do FarmVille. H& entdo, certa uniformizacéo dos
padrdes de comportamento no jogo. Estes padrdes sdo estabelecidos pelas regras e limitagdes
que o aplicativo possui. Desse modo, a identidade cultural de cada jogador pode manifestar

sua liberdade em um limite de opgOes que o jogo dispde.
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Envio de gifts, a visita diaria a fazenda dos vizinhos, a plantagdo, a colheita de seus
produtos e a solicitacdo constante por ajuda aos amigos sdo praticas comuns que caracterizam
interacdes sociais homogeneizadoras. Significa que quem é um jogador do SG FarmVille terd
estas atitudes pois partilha de valores comuns e, entdo, interage conforme padrdes de
comportamentos e dindmicas sociais esperadas pelo seu grupo de pertenga.

Mata (2001) trata das tecnologias como configuradoras de identidades e configuradora de
novos habitos, o que significa que a partir das interacdes desenvolvidas em universos virtuais
tematicos que exigem certos “padrdes” de comportamento (como o caso do SG FarmVille), os
sujeitos vao construir suas identidades a partir de interagcdes “previstas” pelo sistema. Estas
interacbes, entretanto, podem ser apropriadas apresentando tracos identitarios
individualizados dos jogadores. Desse modo, observou-se a presenca de lugares de criacdo
nas interacdes desenvolvidas por meio da linguagem que parecem expressar fortes sentidos
culturais. Segundo Habermas, a lingua por si s, j& € uma caracteristica particular de uma

identidade coletiva, pois expressa participacdo, inclusdo dos sujeitos as interacdes sociais.

A identidade do individuo esta entrelacada as identidades coletivas e pode
ser estabilizada apenas em uma rede cultural que, tal como a lingua materna,
ndo pode ser apropriada como propriedade privada. Consequentemente, 0
individuo permanece na qualidade de portador de "direitos a participacdo
cultural (HABERMAS, 1994 apud HALL, 2003, p.81)”

O direito de participacdo cultural a partir da lingua é vetado a alguns jogadores, pois é
necessario saber o inglés para ter o entendimento perfeito do jogo. No entanto, existirdo
apropriacdes e esforcos de outras culturas atuantes no game para conseguirem participar da
dindmica do jogo.

Como em qualquer outro social game, o FarmVille permite a publicacdo de informagdes
prontas referentes ao jogo para a toda a rede social do jogador. Significa que mesmo as
pessoas que ndo jogam, terdo acesso a estas informacGes. Para compreendé-las, é necessario
se ter o dominio do inglés. Estas técnicas discursivas véo indicar relagbes de poder
(COCKBURN, 1996), o que indica, novamente, a soberania de uma identidade cultural que
tem dominio no game. Santos diz que este mecanismo se caracterizaria como sendo a
presenca de uma identidade dominante que é reproduzida por dois processos distintos: o de
“negacgdo total do outro” e o da disputa com a identidade subalterna do outro” (SANTOS,

1994, p. 250). A lingua acaba por tornar-se uma caracteristica cultural limitante do aplicativo,
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que revela a necessidade de adequacdo do sujeito ao sistema ou a busca por apropriaces no
JOgo que permitam-no participar do processo.
Entretanto ha o espago para que usuarios possam escrever algo na mensagem, 0 que
implica na manifestacdo da lingua quanto lugar de criacao e de manifestacdo cultural no SG.
Como fator de diferenciacdo da identidade cultural, verificamos as diversas linguas que
sdo escritas nestes pequenos posts do jogo para a rede social. As pessoas apropriam-se do
espaco como forma de manifestar mensagens para usuarios que partilham de uma mesma

cultura e que compreenderdo o envio do post (mesmo que nao sejam falantes do inglés).
|
preciso de mais 4!

I needs some Holiday Treats in FarmVille!

Figura 7: Mensagem postada nas atualiza¢cBes do Facebook (disponiveis para a rede social do jogador) que
mostra o uso da lingua portuguesa como forma de comunicagdo com usuérios também falantes do portugués.

Mata (2005) trata dos publicos ao dizer que eles vao constituir uma historia “base”, ou
seja, um modo identitario onde os individuos se reconhecem a partir de suas formas de
atuacdo na sociedade. Significa que mesmo ndo conhecendo a lingua dominante do aplicativo,
0s jogadores compreendem as informacdes pela sua trajetoria no jogo que é partilhada por
uma identidade e objetivos comuns. Desse modo, interagem por meio da sua linguagem que é
uma caracteristica comum da sua cultura e ainda buscam familiarizar-se com a linguagem do
sistema para conseguirem evoluir no jogo.

Assim, a partir destes lugares de criacdo, verifica-se que ha a manifestacdo identitaria
caracteristica da cultura particular de usuarios do SG FarmVille, visualizadas ndo apenas em
acOes voltadas para a diferenciacdo como para a homogeneizacdo de suas identidades
culturais. Este esforgo parece indicar uma necessidade de afirmagdo de valores simbdlicos que

séo representados, também, em um universo virtual.

A N | M U S Revista Interamericana de Comunicacao Midiatica
E-ISSN 2175-4977 | v.12n.24 | 2013 | www.ufsm.br/animus




6 CONSIDERACOES

Desenvolveu-se uma breve revisdo tedrica sobre fatores culturais e as duplas vias de
afetacOes entre a constituicdo da cultura e as identidades dos sujeitos que vivenciam e
partilham de valores coletivos em suas préaticas sociais. Com base nestas teorias, focou-se o
processo de compreensao da existéncia de possiveis manifestacdes culturais configuradas pelo
ator social integrante de SG e das proprias normas e limitagdes do aplicativo voltado para o
entretenimento em site de redes sociais.

Para tanto, desenvolveu-se uma observacgédo participante por quatro meses no social game
FarmVille e a aplicacdo de um breve questionario em 140 usuarios de variados SG com a
intencdo de compreender como a dindmica, a estrutura, a organizacdo e os significados
simbdlicos de elementos de jogos sociais poderiam apresentar tracos da identidade de seus
jogadores. Do mesmo modo, buscou-se visualizar as a¢@es desenvolvidas pelos usuarios do
FarmVille para manifestarem suas praticas no jogo como possiveis indicadores de tracos
culturais expressados por meio dos usos e apropriacdes da ferramenta.

Verificou-se que vao existir “lugares de criagdo” nestes aplicativos caracterizados pela
atuacdo e pelas apropriacfes inventivas de usuarios que podem indicar espagos de revelacao
identitaria de cada sujeito no game. Ent&o, selecionou-se alguns “lugares de criagdo” dos SG
caracterizados por oferecem certa liberdade para manifestac@es inventivas dos jogadores (ndo
restritas puramente as normas do sistema) e buscou-se encontrar “rastros” de uma identidade
cultural. Estes lugares sdo: o territorio virtual, o self, os bens virtuais simbolicos e as
interacdes sociais.

Apesar das restricdes limitantes dos SG, observou-se que a identidade cultural é
apresentada tanto sob a forma de homogeneizacdo como na de diferenciacdo do ator social
nestes games. Nos territorios virtuais, as formas de construgdes, decoragdes e apropriacdes do
espaco, a0 mesmo tempo em que revelam identidades coletivas (como a caracteriza¢do padrdo
de uma fazenda) mostram particularidades culturais do jogador (como ter a construcéo de uma
bandeira com fenos coloridos em sua fazenda).

A construcdo do self implica ndo apenas na representacdo e busca por diferenciacdo do
sujeito dos outros jogadores por meio de caracteristicas fisicas escolhidas e atribuidas para
compor o avatar (como tom de pele, cor dos olhos e do cabelo), como também na partilha de
valores comuns expressos nas vestimentas caracteristicas de um fazendeiro, impostas pelo

game (o que, de certa forma, homogeneiza o jogador).

A N | M U S Revista Interamericana de Comunicagdo Midiatica
E-ISSN 2175-4977 | v.12n.24 | 2013 | www.ufsm.br/animus




Observou-se que com 0s bens virtuais simbdlicos, usuarios diferenciam sua propriedade
em busca de reputacdo e do reconhecimento através da aquisi¢ao de itens valorizados pelo seu
grupo de interacdo, o que de certa forma também os enquadra em um perfil cultural de
consumo ja existente. Ao mesmo tempo, os jogadores buscam valores coletivos ao comprar
bens que valorizam festas tradicionais (como o Natal, por exemplo).

Verificou-se também que a lingua é um fator importante para manifestar a identidade
cultural nestes SG. Ao mesmo tempo em que ha uma cultura vigente, dominante no
aplicativo, usuarios apropriam-se dos espacos de manifestacdes disponibilizados pelo préprio
SG para manifestarem-se em sua lingua materna, gerando assim, interacdes mais faceis com
sujeitos que partilham de uma mesma cultura ou que ndo compreendem o inglés.

Estas novas formas de interacBes sociais manifestadas através da internet, ainda que
voltadas para o entretenimento, apontam para a necessidade de se repensar a constituicao e a
reformulacdo da cultura capaz de caracterizar identidades. Como tratado por Santos (1994) e
Hall (2003), ndo apenas a homogeneizacdo como a diferenciagdo sdo a¢Ges comuns que 0S
sujeitos da atualidade buscam para incorporar individualidade e coletividade a suas
identidades. Assim, conclui-se que os social games (a partir do estudo e caso do FarmVille)
podem ser potenciais ferramentas de divulgacdo, manifestacdo e formacdes da identidade
cultural do sujeito da atualidade que ficam visiveis em suportes acessados pelas mais variadas

culturas do mundo.
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