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RESUMO

O trabalho aborda uma reflexéo sobre as formas de manifestacao identitaria dos
sujeitos no universo virtual que séo apresentadas por meio do texto escrito. Para
isso, realiza-se um estudo observacional em jogadores do social game FrontierVille,
do Facebook, e nas suas manifestacdes descritivas divulgadas no feed de noticias,
em seus perfis ou ainda por suas notificacées no mural dos jogadores e nos grupos
de discusséo relacionados com o aplicativo. Assim, resgatam-se alguns conceitos
de identidade relacionado-a com o fexto escrito, para entdo, voltar-se para uma
reflexdo envolvendo os processos de identificacéo para além da figura icénica do
ator no universo virtual. Acredita-se que, a partir do texto produzido no ciberespaco
(focando os processos de interacdo nestes jogos), adquirem-se dados importantes
para a compreenséo identitaria dos sujeitos da atualidade.

Palavras-chave: Identidade. Texto. Escrita. FrontierVille. Social games.

ABSTRACT

This paper presents a reflection on how subjects express their identities in the virtual
universe through written text. To do so, we base this text in an observational study
about the users of FrontierVille, Facebook’s social game. We also analyze their
descriptive manifestations disseminated through the news feed in their profiles, or
through their notifications on the wall of players and discussion groups related to the
application. We begin by discussing some concepts of identity and further link them
with the written text. We then reflect on the processes of identification beyond the
actor’s iconic figure in the virtual universe. Finally, we argue that the text produced
in the cyberspace (focusing on the processes of inferaction in these games) is key
for researchers to get important data and further understand the subjects’ identity.
Keywords: Identity. Text. Writing. FrontierVille. Social games.

RESUMEN

El articulo presenta una reflexién sobre las formas de manifestacién de la identidad
de los sujetos en el universo virtual presentada a través de un texto escrito. Para
ello, se lleva a cabo un estudio observacional de jugadores del social game Fron-
tierVille, del Facebook, y sus manifestaciones descriptivas divulgadas por servicio
de noticias en sus perfiles o sus notificaciones en el muro de jugadores y grupos
de discusién relacionados con la aplicacién. Asf se recuperan algunos conceptos
de identidad relacionados con el texto escrito y, a continuacién, se reflexiona sobre
el proceso de identificacién mds alld de la figura icénica del actor en el universo
virtual. Se cree que a partir del texto producido en el ciberespacio (centréndose
en los procesos de inferaccién en estos juegos) se adquieren los datos importantes
para la comprensién de la identidad del sujeto hoy.

Palabras clave: Identidad. Texto. Escritura. FrontierVille. Juegos sociales.
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Infroducdo

A forma visual de apresentacdo de cada indi-
viduo, seus aspectos fisicos e estéticos, suas mani-
festacdes corporais e outras caracteristicas ligadas
d sua aparéncia sdo elementos caracterizadores de
sua idenfidade. Do mesmo modo, comportamentos,
dreas de conhecimento, ética e filosofia moral sdo
mensagens que definem o sujeito perante os demais
(MATUCK e MEUCCI, 2005).

Nesta perspectiva, pequenas manifestacoes e
apreensdes identitdrias podem ser visualizadas em in-
teracoes sociais que parecem ir além da formacdo e
do estabelecimento de uma forma visual, figurativa
e relacional (em que o corpo é determinante para
o processo de identificacdo), atingindo campos nos
quais a interpretacdo do simbdlico é decisiva para sua
compreensdo. Esse campo parte de revelacdes iden-
titarias explicitas em pronunciamentos de linguagem
voltadas para a comunicacdo a partir de simbolos
descritivos convencionais, ou seja, por meio do texto.

Com as tecnologias da informacdo e da comu-
nicacdo, os hdbitos direcionados a leitura e a prdtica
da escrita passaram a alcancar um grande nimero
de adeptos, assinalando o periodo social atual como
um caracterizador do amplo desempenho da escri-
ta imagética e da leitura na histéria da sociedade
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(MACHADO, 2001, p. 17). Este processo é faciimente
visivel quando se pensa na comunicacdo mediada
pela internet, especialmente em ambientes multiusu-
drios online, em que o dudio e o visual relacionado &
imagem figurativa ndo sdo utilizados.

Reconhecer como se dd este processo de ma-
nifestacdo identitdria por meio do texto é essencial
para compreender cComo ocorre a comunicacdo e as
frocas estabelecidas no ambiente virtual. Do mesmo
modo, este estudo pode apontar para um melhor
entendimento de como o sujeito atual apropria-se
de elementos capazes de constituir identidades em
ambientes com multiplas temdaticas e ausentes da
materialidade, como o ciberespaco.

Compreendendo a necessidade de propdsitos
especificos para a producdo da escrita (para al-
guém) no meio virtual, escolheu-se a diné@mica social
apresentada em textos publicados pelos usudrios' do
social network game (ou simplesmente, social game
— como sdo popularmente conhecidos) FrontierVille?
do site de redes sociais® Facebook. Para isso, apre-
sentfamos um breve perfil do jogo e uma discussdo
tedrica de suas dindmicas identitdrias manifestadas

1 Usudrios sdo referidos aqui como individuos que utilizam a
internet como suporte para a interacdo social.

2 Disponivel em: <http://apps.facebook.com/frontierville>.
Posteriormente o jogo passou a se chamar de Pioneer Trail.

3 Por redes sociais compreende-se o conjunto de atores (pessoas)
interligados por conexdes (as interacdes sociais) (WASSERMAN
e FAUST, 1994). J& os sites de redes sociais caracterizam-
se por serem sistemas, servigos oferecidos no ambiente
virtual conectado & internet onde os usudrios possuem um
perfil (construido por eles mesmos) que pode ser pUblico ou
semipublico, de modo que possam adicionar outros usudrios do
site, partiihando conexdes e ainda possibilitando a visualizacdo
de seu perfil por todos os usudrios que fardo parte de sua lista
de conexdes (BOYD e ELISSON, 2007).
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pelo texto, visiveis aos integrantes da rede social dos
jogadores. Como base, tém-se autores que traba-
Iham com a identidade (Turkle, Goffman, Matuck
e Meucci) e sua relacdo com a escrita (Gruszynski,
Machado e Dikovitskaya). Partiu-se, entdo, para um
estudo observacional, caracterizado pela observa-
cdo e participacdo ativa da autora (por quatro me-
ses) no FrontierVille*. Buscaram-se possiveis formas
de manifestacdo identitdria apresentadas nos textos
divulgados nos feeds® de noticias do Facebook rela-
cionados com este jogo, nos perfis dos usudrios (na
opcdo "mural”) e no envio de mensagens particu-
lares nas notificacoes dos usudrios.

Por fim, estimulou-se uma reflexdo sobre a consti-
tuicdo do sujeito no ciberespaco por meio da palavra
arquitetada no mundo dos social games, caracteri-
zando a imagem e a significacdo do texto como um
suporte para a visualizacdo de possiveis facetas iden-
titdrias em torno de uma dindmica social especifica
(do FrontierVille) capaz de caracterizar os multiplos
perfis identitdrios do sujeito moderno.

4 Esta abordagem metodolédgica foi utilizada em virtude da
necessidade de fazer parte do social game para poder
observd-lo e por permitir um vasto e rico campo de dados para
o estudo. Ela permitiu a livre coleta de informacdes passiveis
de estarem relacionadas com o objefivo da pesquisa, sendo
necessdria apenas uma eleicdo dos dados a serem analisados
com mais profundidade. Por meio dela, ndo se interferiu
diretamente nas manifestacdes de cada usudrio observado.
A partir disso, a observacdo destas interacdes permitiu a
coleta de informacdes relevantes para o estudo da identidade
manifestada pela escrita.

5 Sdo sistemas de publicacdes de informacdes de vdrios usudrios
que ficam visiveis para sua rede social (situada na pdgina de
“atualizacdes” de cada usudrio do Facebook).
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O social game FrontierVille

Os social games (SG) caracterizam-se por: (1) se-
rem modalidades de jogos® online’ dentro (2) dos jo-
gos casuais® (RAO, 2008), (3) com sentido fortemente
afrelado ao social por seu desenvolvimento com multi-
players; (4) sdo jogados em furnos e (5) desenvolvidos
em plataformas de redes sociais de forma a (6) permitir
ainda a conscientizacdo de suas acdes por todos os
jogadores (7) a partir da publicizacdo de suas acdes
(ROSSI, 2009). Além disso, estes jogos (8) desenvolvem-
-se em confinuidade, (9) em ambientes persistentes,
(10) despertam acdes competitivas e cooperativas
enfre integrantes de uma mesma rede social (11) por
meio de bens virtuais que circulam em valores capitais
do mundo concreto e do mundo virtual (REBS, 2010)
e, por fim, (12) possuem um ambiente ficcional capaz
de permitir a experimentacdo identitaria (HOU, 2011).

Dentre os sites de redes sociais que ddo suporte
para SG, o Facebook é considerado o mais popular’.
A ferramenta conta com mais de 68 milhdes de visi-

¢ Apesar de ndo ser objetivo deste artigo definir um conceito
especifico de jogos, parte-se da concepcdo de Huizinga (2000,
p. 33) segundo o qual jogos sdo “uma atividade ou ocupacdo
voluntdria, exercida dentro de certos e determinados limites de
tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatdérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um senfimento de tensdo e de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da vida quotidiana™.

7 Caracterizam-se aqui como games aqueles aplicativos digitais
que ddo suporte a interacdes humano-mdaquina, cuja funcdo
primordial é o entretenimento e, mais especificamente, como
games online (jogos online), aqueles em que o feedback
depende da fransmissdo de dados por meio das redes
telemdaticas (FRAGOSO, 2008).

8 "Jogos casuais” caracterizam-se por exigirem um tempo de
dedicacdo limitado a seus usudrios e por possuirem regras
simples e faceis de serem compreendidas.

7 Disponivel em: <http://goo.gl/VY7py>. Acesso em: 02 jun. 2011.

C&S - Séo Bernardo do Campo, v. 35, n. 1, p. 277-300, jul./dez. 2013
DOI: http://dx.doi.org/10.15603/2175-7755/cs.v35n1p277-300



A IDENTIDADE PELO TEXTO EM SOCIAL GAMES

tantes'?, sendo considerado o site com maior nUmero
de usudrios na atualidade'.

Em junho de 2010 a empresa Zynga divulgou aos
usudrios do Facebook um novo SG denominado de
FrontierVille. Na época da pesquisa empirica deste
trabalho ele possuia mais de 35 milhdes de usudrios
com atfividade mensal e quase sete milhdes de jo-
gadores com atividade didria (o que o deixava em
segundo lugar na lista dos SG mais acessados men-
salmente no Facebook, atrds apenas do Farmville) 2.

Para alguns adeptos dos SG, o FrontierVille € uma
versdo moderna do Farmville. O jogo ocorre em uma
fazenda virtual temdtica (com foco na temdtica de
faroeste), na qual o usudrio é responsdvel por criar e
alimentar animais, plantar e colher legumes e verdu-
ras, com os adicionais (diferenciando-o do Farmville)
de poder constituir uma familia personalizada (esco-
Ihendo-se as caracteristicas fisicas dos entes), ser um
colecionador de objetos, ter de lutar constantemente
com animais selvagens que invadem sua fazenda e
cumprir metas especificas estipuladas pelo jogo!'.

A identificagcdo virtual e o FrontierVille
A construcdo identitdria do sujeito é desenvolvi-
da e constituida pela atuacdo de multiplos elementos

1 Dado adquirido em jan. 2009 pelo blog Compete, disponivel
em:<http://goo.gl/VnpéR>. Acesso em: 23 ago. 2011.

T Conforme se pode observar neste mapa desenvolvido pela
Vincos Blog, disponivel em: http://goo.gl/KofD5. Acesso em: 12
ago. 2011.

2. Dados coletados do site AppData, disponivel em:<http://migre.
me/e9aUR>. Acesso em: 09 set. 2010.

13 Além disso, o FrontierVille apresenta um sistema de integracdo
com ouftros jogos da Zynga (como o Mafia Wars), o que significa
gue jogando ambos os SG, tem-se a possibilidade de adquirir
vantagens na aquisicdo de novos objetos para a sua fazenda
na fronteira ou para a sua gangue de “mafiosos” no Mafia Wars.

C&S — Séo Bemnardo do Campo, v. 35, n. 1, p. 277-300, jul./dez. 2013 283
DOI: http://dx.doi.org/10.15603/2175-7755/cs.v35n1p277-300



284

ReBECA RECUERO REBS

qgue coexistem com a presenca do ator no universo
social (GOFFMAN, 1988; POLLACK, 1992). Desse modo,
processos histéricos, como a globalizacdo, questoes
politicas e culturais, a modernidade, e até mesmo a
midiatizacdo, ser@o importantes fatores para o enten-
dimento de como ocorre este fendmeno de projecdo
reflexiva do “eu”.

Compartilhando das proposicoes de Hall (2000),
pensa-se que o sujeito ndo se compde de uma Unica
identidade, mas, sim, de multiplas facetas identitdrias
adquiridas, desenvolvidas e expressas durante diferen-
fes momentos de sua vida. Assim, pessoas sdo forma-
das por variados “eus” constituidos pelas experiéncias
coletivas e individuais que procuram estar de acordo
com a situacdo presente, caracterizando o processo
constante de identificacdo.

Entretanto, o sentimento de unidade e continui-
dade entre as facetas identitdrias € importante para
o estado fisico, moral e psicolégico dos sujeitos, a
fim de gerar coeréncia, tanto para si como para o
seu grupo de inferacdes (POLLAK, 1992; BARROS FI-
LHO; LOPES; ISSLER, 2005). Assim, compreende-se esta
“nocdo-comum” iluséria de unidade da identidade,
reconhecendo-a (a0 mesmo fempo) como compos-
ta por multiplas e diferentes facetas. Ainda sobre a
identidade, Pollack descreve que ela:

é o sentido da imagem de si, para si e para os outros.
Isto é, a imagem que uma pessoa adquire ao longo
da vida referente a ela prépria, a imagem que ela
constréi e apresenta aos outros e a si propria, para
acreditar na sua propria representacdo, mas tfambém
para ser percebida da maneira como quer ser perce-
bida pelos outros. (POLLAK, 1992).
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Quando estd no universo virtual, o sujeito pode
experimentar novas facetas identitdrias ndo visiveis
Nno universo concrefo, o que permite a visualizacdo
do desdobramento de sua personalidade em possibi-
lidades de “ser outro” (ou até mesmo outra “coisa”),
ocorrendo, assim, um momento de autodescoberta (e
autofransformacdo) (TURKLE, 1997, p. 388). Essas possi-
bilidades de experimentacdo de “ser” sGo observadas
nos SG por suas variadas temdticas. Fazendeiro, chefs,
ladroes, animais ou ainda criaturas ficcionais (como
vampiros e bruxas) sdo “novos eus” que os usudrios
do Facebook enconfram nos SG.

Os avatares dos SG sdo por si sos representacoes
do sujeito. Estas imagens sdo idenftificadas por sua
forma icdnica, na maior parte das vezes. Isso permi-
te com que os usudrios, ao verificarem os avatares,
compreendam as imagens (inclusive suas relacoes
“fisicas” com caracteristicas de seu criador) a partir
de sua relacdo visual com o exterior, fornando-as,
assim, “substitutas” dos corpos fisicos e permitindo a
inferacdo social por meio dos SG.

No caso do FrontierVille, o usudrio assume a iden-
tidade de fazendeiro. Sua construcdo identitdria em
torno da temdtica de faroeste inicia-se na criagcdo
de um avatar, atribuindo-lhe caracteristicas fisicas
(como a cor dos olhos, sexo, cabelo, pele etc.). De-
pois, o jogador pode escolher o que plantar, o que
criar, o que comprar e como distribuir seus bens em
suas terras virtuais. Estas escolhas individuais, eletfivas
e subjetivas, sdo compreendidas como manifestacoes
identitdrias que, de certa forma, identificam e repre-
sentam os sujeitos no jogo.

Entretanto, estas expressdes de identidades do
jogador do FrontierVille parecem manifestar-se além
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das representacdes imagéticas. Ao escolher o que
publicar no feed de noticias ou que mensagens enviar
a seus amigos, o usudrio necessita utilizar-se de textos
(sejam eles prontos — disponibilizados pelo jogo — ou
construidos pelos jogadores) descrevendo solicitacoes,
conquistas, dividas ou outras manifestacoes relacio-
nadas ao SG. Estas inferacoes por meio de textos con-
vertem mensagens relacionadas ao jogo em possiveis
elementos capazes de caracterizar o jogador perante
os demais, mesmo que de forma ndo consciente'* de
suas manifestacdes por meio da escrita.

Identidade pela escrita

Trabalhar com a escrita implica trabalhar com
imagens institucionalizadas. Assim como Arlindo Ma-
chado (2001, p. 23) diz que a imagem é uma forma de
construcdo do pensamento, a escrita (por ser imagem
de algo consagrado) também produzird significados
e indicard pensamentos, tanto para quem a constroi
como para quem a decodifica. Talvez a maneira de
conduzir o pensamento do sujeito que 1€ a imagem
escrita seja menos flexivel do que a imagem figurativa,
produzida a partir da reproducdo de objetos materiais.
No entanto, ambos (imagem figurativa e imagem es-
crita) frabalham com a producdo de significados par-
tindo do ponto de raciocinio do sujeito que as criou.
Desse modo, pensa-se que ambas atuam no processo
de manifestacdo identitdria do individuo.

A escrita, entdo, € imagem e “ndo pode se opor
as imagens porque nasceu dentro das proprias artes
visuais, como um desenvolvimento intelectual da ico-

4 Fala-se em “forma ndo consciente” porque nestas prdticas os
sujeitos (na maior parte das vezes) ndo estdo tentando realizar
descricdes de si (como no caso de perfis), mas, sim, interagir
com outros jogadores do SG.
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nografia” (MACHADO, 2001, p. 22). Assim, compreen-
dendo que a imagem estd inserida no campo da cul-
fura (DIKOVITSKAYA, 2006), a escrita (por ser imagem)
também se enquadra nos estudos visuais. A cultura vai
dialogar com o sistema de significacdes que envolvem
processos de identificacdo dos sujeitos, mesmo a partir
dos sentidos (ou apropriacoes dos sentidos) da imagem
produzida em lugares virtuais, como é o caso dos SG.

Olson (1997, p. 20) afirma que a escrita necessita
ser precisa e objetiva, dotada de uma linha légica
de raciocinio, a fim de ser compreensivel para os
nativos de determinada lingua. Ela permite possiveis
indicios de conhecimento de culturas e a cognicdo
de informacdes, admitindo que as relacdes sociais
no meio virtual possam desenrolar-se por meio de
sua transcricdo e decodificacdo pelos usudrios do
SG que partilham dos mesmos conhecimentos destes
processos de significacdo.

Ao tratar da andlise de textos escritos por alunos,
Grigoletto (2006, p. 10) defende que a identidade
pode ser pensada como uma construcdo simbdlica e
imagindria que envolve processos histéricos, culturais
e ideoldgicos (onde se encontram a linguagem e as
formacdes imagindrias) da qual o sujeito faz parte por
meio dos movimentos de identificacdo. Desse modo,
“a escrita, assim como a leitura, € um elemento do
exercicio de si no qual o sujeito se subjetiva, produ-
zindo um discurso que julga verdadeiro”. Pensa-se,
entdo, que a maneira como a escrita é organizada
(ou selecionada) e a maneira como ela é compre-
endida (ou lida) vdo constituir particularidades da
identidade dos sujeitos.

Entendendo a imagem como procedente da
instituicdo de um discurso social (e cultural) em tor-
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no da codificacdo de conceitos, a fim de tornd-los
inteligiveis as pessoas (incluindo a imagem textual), os
processos de apresentacdo de facetas identitdrias dos
sujeitos por meio do fexto indicam incluir um duplo
sentido: o de manifestacdo por meio da escrita e o
de compreensdo por meio da leitura. Assim, a forma-
cdo cultural (e identitaria) do sujeito serd apresentada
em suas construcdes textuais de modo que expressem
os sentidos que ele pretende significar. Igualmente,
o sujeito que |1é o texto também terd sua formacdo
cultural (e também identitdria) atuando na apreensdo
e producdo de significado do texto para si.

As formas de construcdo e entendimento do
texto, entretanto, apontam para uma instituicdo (e
influéncia direta) proveniente de prdticas criadas
pOr grupos sociais que se apropriam de maneiras de
construcdo da linguagem, gerando girias (jargdes) e
outras formas de escrita com infencdes possivelmen-
te funcionais ou caracterizadoras de sua identidade.

Gruszynski (ao se referir aos pesquisadores Cavallo
e Chartier) diz que:

Os vdrios modos através dos quais 0os grupos sociqis or-
ganizam sua relacdo com o escrito, seus pressupostos e
disposicoes, o conjunto de competéncias, de usos, de
cdodigos, de interesses estdo inscritos na ordem das co-
munidades de interpretacdo, que é onde se tem identi-
dade de um grupo de leitores (GRUSZYNSKI, 1997, p. 20).

Pensa-se, entdo, que a escrita é capaz de possi-
bilitar o reconhecimento e a caracterizacdo de iden-
tidades coletivas de modo que individuos, ao interpre-
tfarem determinados fextos, julguem sujeitos a partir
de pré-concepcdes associadas a instituicdes culturais
ligadas a linguagem textual caracteristicas de de-
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terminados grupos. E o caso do “internetés”', por
exemplo, em que usudrios “mutilam” (ou atualizam)
a escrita da lingua portuguesa em géneros digitais
como nos chats em salas de conversa, nos recados
em sites de redes sociais ou até mesmo em mensa-
gens construidas pelos usudrios do SG FrontierVille.

Manifestacoes identitdrias pelo texto no Fron-
fierVille

Compreendendo que o sujeito também pode
manifestar facetas de sua identidade por meio da
escrita e da leitura (GATE apud GRUSZYNSKI, 1997, p.
27), perceberam-se possiveis “pistas” do self do joga-
dor do FrontierVille por meio das interacdes descritivas
desenvolvidas em forno da compreensdo, do envio e/
ou da solicitacdo de gifts'® (sejam publicagcdes para
toda a rede social do jogador do Facebook ou ape-
nas para a rede social centrada no jogo).

Estes processos sdo comuns no jogo e direcionam
reflexdes em torno de costumes e hdbitos (ou até
mesmo uma “cultura”) centrados em valores preco-
nizados pelos jogadores de SG, ainda que o envio de
mensagens “prontas” e respostas com outras mensa-
gens também “prontas” sejam as prdticas mais co-
muns observadas (de acordo com as possibilidades
e limites oferecidas pelo jogo)".

5 Segundo Araujo (2007), este formato de escrita particular de
grupos que utilizam a internet vai caracterizar-se por ser uma
“modificacdo criativa na escrita da lingua em ambiente digital,
cujas caracteristicas apontam para uma linguagem alfanumérica”.

14 Sdo os “presentes” virtuais, ou seja, objetos virtuais que os
sujeitos frocam enfre si.

7 Assim como outros SG, o FrontierVille apresenta limitacdes
quanto & autonomia do sujeito no jogo, ou seja, existem
possibilidades pré-programadas de interacdes (disponibilizadas
pelo aplicativo) para manifestacdes informativas do jogador
em sua rede social ou até mesmo no préprio jogo a partir de
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stopped by your frontier homestead with some tools
ting your ho aht: naw! They also b

@ ha 33 minutos vis Frontierville © Comentar © Curtir * Yer mural-a-mural © Get Tool

enviou uma solicitacdo usando Frontierville:

Here's a Nails For your homestead in Frontier¥ille, Could you help me by sending a aift back?

Accept Gift

Bloquear este aplicativa | Ignorar todos os conwites desta pessoa

Figura 1 - Imagens coletadas respectivamente do mural do perfil
de um usudrio do Facebook (26/08/2010) e de uma solicitacdo de
gifts na pagina pessoal de outro jogador (16/08/2010)'¢.

A compreensdo do que estd escrito nestas men-
sagens fem ligacdo direta com as origens culturais do
sujeito (MACHADO, 2001; DIKOVITSKAYA, 2006) e com
suas competéncias relacionadas ao idioma apresen-
tado. Em uma das imagens da Figura 1, verifica-se a
lingua portuguesa (na primeira frase) como indicativo
de identidade cultural do sujeito (visto que o Face-
book permite a escolha de um idioma padrdo de
acordo com a nacionalidade do usudrio). Entretanto,
o pedido de elementos para o SG segue na lingua
inglesa (que é o idioma oficial do FrontierVille), limi-
fando a compreensdo da solicitacdo apenas aos co-
nhecedores do inglés ou das competéncias do jogo.

A seguir, na Figura 2, observa-se a mesma rela-
cdo de capacidade de entendimento de idiomas na
publicacdo de um jogador do FrontierVille no feed de

interacdes ou mensagens j& estabelecidas (ou constituidas)
em que o sujeito tem limites de opgdes (como por exemplo,
"aceitar publicar ou "ndo aceitar publicar” certa informagdo
nas atualizacdes do Facebook).

' O nome e aimagem dos sujeitos na qual se coletou informacdes
para o presente artigo foram mantidos em sigilo devido a ndo
solicitacdo de autorizacdo para a publicagcdo de seus nomes e
foto na forma tal qual se apresentam no Facebook.
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noticias (onde ele solicita a seus "vizinhos'”" de jogo
“fitas” e “plantacdes mortas de girasséis” para sua fa-
zenda). A mensagem foi escrita em dois idiomas a fim
de atingir um nUmero maior de pessoas. Isso indica,
ndo apenas o dominio do escritor das duas linguas,
como também sua vontade de que um maior nUmero
de pessoas o compreenda e atenda seu pedido.

Sorry guys, I'm a beggar, hehehehehehe, I need many " Ribbon™ in Frontier
wille , would be grateful if you could send a gift ... thank you,

Preciso de Ribbon no Frontier Yille. por favor se pudererm enviar para mir...sou uma
pidona hahahahsha .Obrigada

hé 20 horas

- fanks hon
.

-
I need a "Sunflower Crop Dead" at Frontier Ville ... anyone have??
thanks!)

LOL thanks people
hé 20 haras

Figura 2 - Mensagens publicadas nos feeds de noticias (ou
atualizagoes) (16/08/2010).

Na prépria mensagem, o usudrio identifica-se por
meio do texto em uma caracteristica particular: “I'm a
beggar” e/ou “sou uma pidona”, oferecendo, assim,
a partir de prdticas relacionadas co jogo, facetas de
sua prépria identidade manifestada pelo texto que
é lido pelo outro a partir das palavras apresentadas.
Trata-se, entdo, de um processo pelo qual o sujeito
define a si mesmo (autodefinicdo) (MATUCK; MEUCCI,
2005) de forma (talvez) ndo consciente a partir de
simbolos visuais convencionais que seguem dindmi-
cas sociais especificas de determinados lugares no
ciberespaco, como no caso do FrontierVille.

Do mesmo modo, as mensagens apresentam
"combinacodes” de letras que ndo fazem parte da

% Os jogadores do FrontierVille sdo conhecidos e chamados de
“vizinhos".
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lingua em sua originalidade, como o "hehehe” e o
“LOL"%, indicando significados de "risos”, abreviagoes,
ou até mesmo estados de espirito dos sujeitos. Estas
expressdes sdo comuns no vocabuldrio dos individu-
os familiarizados com a internet, pois indicam (e/ou
substituem) expressdes ndo facilmente “diziveis” por
meio de descricoes textuais.

As expressdoes "hahaha” e “hehehe” apontam
para letras e simbolos do alfabeto que sdo materiali-
zadas com ordem de representacoes significativas (ou
indicacdes de representacdes), assumindo funcoes
interacionais, ou seja, sGdo elementos da escrita que,
em determinada combinacdo, formam significados
indicadores de expressdes humanas. Um caso muito
semelhante é observado no uso dos emoticons?' pelos
jogadores em suas publicacdes, conforme se observa
na Figura 3.

add me please i need neighbours and energy
add me please i need neighbours and energy
add me please i need neighbours and energy
add me please i need neighbours and energy 1)
o Ner mais

07 de agosto &s 01:41 + Indicar

. - add me please i need neighbours and energy @3

Figura 3 - Mensagem publicada em grupos formados em torno do
FrontierVille (13/08/2010).

No caso apresentado, em seu pedido de novos
vizinhos e de energia?? para o jogo, ao inserir no final
da cada frase o simbolo “:)" (indicador de um rosto
feliz), o jogador mostra certa “simpatia” em seu texto,

2 LOL: laughing out loudly (rindo alto).

21 Conhecidos também por smiley, os emoticons sdo sequéncias
de caracteres tipograficos que indicam a formagdo de icones
ilustrativos de expressdes visuais.

2 Para redlizar as tarefas no FrontierVille é preciso que o jogador
disponha de “energias”.
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descrevendo “sorrisos” por meio da escrita. Gruszynski
diz que os “elementos como a pontuacdo, o itdli-
co, as margens € outros ndo podem ser considera-
dos como acessdrios, pois sem eles ndo hd escrita
ou fipografia” (1997, p. 16). Ao mesmo tempo, estes
elementos sdo indicadores de estados identitdrios dos
sujeitos, pois ddo énfase a suas manifestacoes rela-
cionadas com o jogo.

A compreensdo destes sinais indica valores que
registram elementos de uma comunidade virtual (do
SG) que nem sempre é compreendida por todos os
usudrios que fazem parte do mesmo site de redes
sociais. E o caso de mensagens pelas quais usudrios
solicitam visitas a seus sitios do FrontierVille e pedem
ajuda em suas plantacdes e materiais de construcdo.
Um sujeito que ndo conheca o FrontierVille e que ndo
tenha informacdes destes aplicativos pode ficar con-
fuso ao verificar que um individuo pede para que ‘“re-
guem” seus amendoins em seu sitio virtual, conforme
apresentado na Figura 4.

armigos do FRONTIER WILLE, visitem o meu sitio & reguem meus
amendoins... cbrigadat!!

no domingo

Figura 4 - Mensagem publicada nos feeds de noticias (ou
atualizagdoes) (11/08/2010)

Assim, o texto “pode gerar uma pluralidade de
leituras em funcdo das disposicdes individuais de leito-
res que vém de situacdo culturais e sociais diferentes”
(GRUSZYNSKI, 1997, p. 131). Isso indica que uma cultura
em torno dos SG é desenvolvida, incluindo a visuali-
zacdo de elementos descritivos em um ambiente que
anteriormente ndo dispunha destes aplicativos. E ne-
cessdria, entdo, uma compreensdo prévia do sistema
de funcionamento da publicacdo de informacdes nas
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atualizacdes dos sujeitos para ser possivel o entendi-
mento de manifestacdes e apropriacdes por meio da
escrita centrada nestas prdticas do jogo.

Gruszynski (1997) também aborda a importéncia
do uso de elementos grdficos como uma “atracdo
visual” capaz de chamar a atencdo dos leitores para
alguns pontos do texto. E o que se observa em inte-
racdes escritas na internet quando usudrios utilizam
o Caps Lock (“caixa alta”), com isso indicando que
estdo “gritando” ou chamando a atencdo de seus
amigos para o que guerem manifestar (Figura 5).

TODOS YCS.....0 Q EU RECEBO EM TROCA????NADANITANA, NATHALLA, FRIEDA,
EDUARDD, JOE, JACK, NIKKI, E QUTROS Q FAZEM PARTE DO MEL FRONTIER YILLE
PRECISO DE TERMINAR DE COMSTRUIR O GEMERAL STORE, POR FAVOR PECO pelo armor
de deus QUE MANDEM O HAMMER.......... HHHO

BRIGADO PELA ATENGAD

dltima quarta

. FESSOAL DO FROMTIERYILLE, EU LIMPO E DO FRESENTE F/

Figura 5 - Mensagem publicada nos feeds de noticias (ou
atualizacoes) (coletada em 21/08/2010)

Por meio do sentido e significado do texto pu-
blicado (ainda que centrado no SG), os jogadores
também deixam transparecer gostos pessoais para
os outros usudrios (como no caso da Figura 5), onde
o sentimento de incompreensdo, insatisfacdo e in-
dignacdo com seus “amigos” do jogo sdo passados
por meio de frases pela jogadora. Estes padroes
podem ser indicativos de personalidades do sujeito
(momentdneas ou ndo), como, por exemplo, alguém
impaciente, alguém incompreendido, alguém que é
viciado no jogo, ou alguém que clama por atencdo.

O fato de participar do jogo j& indica a presenca
de certo elemento identitdrio em seus participantes
(como gostar de SG, por exemplo). Ao ler as publi-
cacoes referentes ao FrontierVille, sujeitos que conhe-
cem a din@dmica (e temdtica do jogo) compreendem

C&S - Séo Bernardo do Campo, v. 35, n. 1, p. 277-300, jul./dez. 2013
DOI: http://dx.doi.org/10.15603/2175-7755/cs.v35n1p277-300



A IDENTIDADE PELO TEXTO EM SOCIAL GAMES

gostos e atribuem caracteristicas particulares a de-
terminados integrantes de sua rede social, deixando
aparente suas interacdes por meio de textos expostos
nas atualizagcdoes (Figura 7).

needs Hammers in order to complete a Barn

is building & Barn in Frontierville and needs vour help, You'll get borus
iZoins, koo!

'@ 11 de agosto s 14:28 wia Frontieryille © Comentar © Curtir © Send Hammer, Get Coins
- - . wiraste um Fazendeiro

wirtual kch&7?
* 11 de agosto s 16:21 -+ Curtir

, preciso desopilar e
acabar com o stress, hehehehehehe

Tudo bem contigo?
11 de agosko 35 19:40 via Resposta por e-mail * Curkir

Figura 7 - Mensagem publicada nos feeds de noticias (ou
atualizagdes) (coletada em 12/08/2010)

Na figura 7, verifica-se a afribuicdo de uma
“nova” faceta identitdria ao sujeito que divulga in-
formacdes pessoais relacionadas ao FrontierVille no
feed de noticias quando seu “amigo” diz “viraste um
fazendeiro virtual2”. E por meio da escrita que o usu-
dario em questdo também se mostra, e é por meio
do texto que ele é compreendido e julgado pelos
integrantes de sua rede social. Igualmente, é possivel
observar uma expressdo cultural da lingua — o “tché”
— que caracteriza sujeitos nascidos no Rio Grande do
Sul, sendo presumivel atribuir uma identidade cultural
ao individuo que comentou a publicacdo.

Uma acdo comum ao focar o processo de pro-
ducdo do texto no FrontierVille é o pedido de adicdo
de vizinhos, pois maior o nUmero de vizinhos virtuais
neste SG, mais elementos ficam disponiveis no jogo,
possibilifando com que os jogadores possam perso-
nalizar ainda mais sua fazenda e evoluir no SG. De
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certa forma, estes pedidos podem ser compreendidos,
ndo como um convite para novas interacdes virtuais
com possiveis formacodes de lacos relacionais, mas
como uma possivel solicitacdo com fins particulares
para se atingir novas etapas no jogo (ou seja, de
eventos provavelmente relacionados & dindmica da
competicdo no jogo, seja com seus amigos, ou por
realizacdes pessoais).

Ao observar estes pedidos em forma de fexto,
verificamos diferentes modos de construcdo destas
solicitacdes por meio da escrita. Alguns usudrios des-
crevem suas habilidades para ajudar no julgamento
de si proprios pelos outros jogadores (como qualida-
des), enquanto outros pedem educadamente (“pls” —
abreviacdo de please), ou ainda diretamente (quan-
do usam simplesmente “add” como abreviacdo de
added), conforme se observa na Figura 8.

Estas manifestacdes identitdrias através da escri-
ta podem apresentar “elemento do exercicio de si”
(GRIGOLETTO, 2006), indicando possiveis revelacdes
de como sdo os sujeitos (ou até mesmo de como que-
rem ser vistos a partir da escolha do que publicar nas
atualizacdes). Isso indica que estes individuos, ao per-
mitirem e/ou noficiarem informacodes textuais ligadas
ao jogo em locais “publicos” do Facebook, podem
estar manifestando personagens e/ou atributos que
aparentam ou desejam possuir a partir do olhar do
outro (GOFFMAN, 1988, p. 25). Assim, a partir do SG
FrontierVille é possivel observar indicios de processos
de identificacdo centrados em intferacdes manifes-
tadas por meio do texto do sujeito que interage no
ciberespaco e que sdo capazes de indicar caracteris-
ticas, gostos, sentimentos, desejos e relacdes culturais
particulares de cada um, ndo obrigando a presenca
de imagens figurativas para caracterizd-los.
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. v add me pls
hé 21 horas * Curtit * Indicar

add
hé 20 horas * Curtir * Indicar

Hevy Friends, Check The Trick To Get S000-20000
Free Frontierville Horseshoes Mow, Over 80273 people have claimed
theirs, dont miss out! http: [ fwew, horseshoes, frontier-ville, netf
hé 17 horas + Curklr + Indicar

Hawving trouble with your game? Need neighbors? Need school
supplies and building materials? Confused? Well, I am here For voul I've
made a rather successful Fan page Full of hinks, tips and advice,

In owr Discussion Thread vou'll Find topics where vou can post and add
neighbors and trade items with other neighbors!

http: /i, Facebook. comfpagesiFrontier ville-Hinks-Ti
ps/1Z21072704602204
h& 17 horas * Curtir * Indicar

v IF you need neighbors For your Homestead, add me!l «
I'm addicted and play more than once a day. =]
I send tools, animals and even extra collection items on my neighbors'
wishlists.

I also run a hinks and tips page which is located here:
hitp: f e, Facebook. comjfpages|Frontierille-Hinks-T
psl121072704602204

S0 again, if you want a neighbor with a lok of knowledge about the game,
add me! And Feel free to ask me if vou're having troubles and need helpt T
answer pretty guickly, and if T don't know the answer, I find it for you! xD
05 de julbo &5 0442 © Curtir - Indicar

Figura 8 - Mensagem publicada em grupos formados em torno do
FrontierVille (coletada em 13/08/2010)

Consideracdes finais

Pela internet, processos de construcdo, mani-

festacdo e compreensdo identitdria vém ganhando
novos formatos em plataformas voltadas para a inte-
racdo social virtual. Com a possibilidade de visualiza-

cado

e interacdo com um grande nUmero de pessodas

(e escolha delas para fazer parte de sua rede social
em sites propicios para tais fins), os sujeitos encontram

pOss

ibilidades de relatarem-se identitariamente por
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meio de textos e figuras indicadores de fatores asso-
ciados & conformacdo de sua personalidade.

Partindo da caracterizacdo da escrita como
uma forma de imagem institucionalizada capaz de
representar sujeitos e fornecer elementos de sua iden-
fidade, realizou-se uma observacdo das interacdes
por meio de textos de participantes do social game
FrontierVille do Facebook, centrada nas manifesta-
coes descrifivas de jogadores publicadas no feed de
noticias, no mural de seus perfis ou ainda por notifica-
coes particulares para a sua rede social.

Verificou-se que a escrita (por meio de textos di-
vulgados por aplicativos na internet) pode ser com-
preendida como um fator de representacdes do su-
jeito no universo virtual, sendo possivel compreender
multiplicidades identitdrias pela leitura do que é divul-
gado pelo texto. Do mesmo modo, parece haver sen-
tidos implicitos nestes pronunciamentos de linguagens
gue revelam facetas identitdrias a partir do modo
como sGo apresentadas.

Divulgacdes de conquistas e solicitacdes de ele-
mentos essenciais para o jogo em suad rede social por
meio de textos construidos, ou disponibilizados pelo
aplicativo FrontierVille, apontam valores comuns aos
jogadores dos SG e acdes possivelmente compreen-
didas apenas por eles. Significa que a codificacdo do
fexto tem seu entendimento diretamente dependente
da cultura de uma comunidade ou grupo social.

Apesar de muitas destas manifestacdoes de iden-
fidades apresentarem construcoes inconscientes de
representacoes de si, verifica-se que o texto, mesmo
quando utilizado para promover dindmicas do jogo,
aponta para uma ferramenta essencial para constituir
o campo dos estudos identitdrios no universo virtual.
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Ndo se pretende fazer generalizacdes na pesqui-
sa desenvolvida (visto que foi realizada uma obser-
vacdo e interpretacdes de possiveis significacdes do
texto de usudrios de um social game), mas apendas
mostrar o quanto a escrita e a leitura podem estar
repletas de indicios das facetas identitdrias dos jo-
gadores de SG, caracterizando mais um modo de
andlise e compreensdo da identidade do individuo
moderno, apontada como essencial para significar a
totalidade dos processos de identificacdo dos sujeitos
no ciberespaco.
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