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Resumo

Para delinear nossa investigagio cientifica, o objetivo geral deste artigo ¢ realizar um le-
vantamento das definicoes de “avatar” desde a sua origem até se alcangar a apropriagao
do termo pela Cibercultura. Para tanto o trabalho ird tragar um panorama histérico dos
avatares nos jogos eletronicos desde a década de 70 até os dias atuais.
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Abstract

10 delineate our scientific research, the aim of this paper is to survey the definitions
of ‘avatar” from its origin until the appropriation of the term for Cyberculture.
For this work will draw a historical view of the avatars in eletronic games since the
705 until today.
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1.INTRODUCAO

Desde o primeiro videogame, o Pong (1958), até o Nintendo Wii (2008)
inimeros modelos foram testados na tentativa de agradar o publico e con-
quistar uma gama maior de adeptos. Com esse crescimento, a pequena sala
de testes do fisico Willy Higinbotham, criador do Pong, se multiplicou em
industrias e conglomerados voltados para a produgao de novidades no ramo.
O mercado competitivo encarregou-se de modificar forma e contetido dos ga-
mes, criando géneros diversos, tais como aventura, luta, musical e esportes, e
acrescentando acessérios, como 6culos, instrumentos musicais, luvas de boxe e

painéis de automoveis e avioes.

Todo esse desenvolvimento em maior e menor escala s6 foi possivel
através de uma convengio facilitadora: o uso da terceira pessoa para identi-
ficar o jogador dentro da trama, ou seja, o avatar, definido, nesse contexto,
como a representa¢ao digital do usudrio dentro do jogo (MEADOWS, 2008
e WAGGONER, 2009). A heranga da religiao e, posteriormente, da literatura
para delinear a agdo individual no mundo eletroénico serviu, num primeiro
momento, para aproximar o leigo dos laboratérios de universidades que pro-
moviam visitas e experiéncias com jogos e, ainda, para aumentar a sensagao de

imersdo do usudrio em relago a representagao virtual.

Para delinear nossa investigagao cientifica, o objetivo geral deste artigo
¢ realizar um levantamento das definigoes de “avatar” desde a sua origem até
se alcangar a apropriacao do termo pela Cibercultura. Para tanto, o trabalho
ird tracar um panorama histérico dos avatares nos jogos eletronicos desde a
década de 70 até os dias atuais. O interesse pelo assunto advém das expressivas
mudangas nas caracteristicas graficas e de mobilidade desses personagens, as-
sim como na transformacao das formas interativas (troca de informacées) entre

jogadores e midia.

2. O QUE E UM AVATAR?

A semAntica diz que o contexto de determinada cultura pode designar o
significado de uma palavra ou o conjunto delas (FERREIRA, 1986). Em con-
sequéncia disto, temos os estudos sobre vocdbulos que, embora em uma lingua
possam expressar “X”, em outra acepgao ¢ totalmente oposta ou sem qualquer
conexao com a sua origem. Pode-se tomar como exemplo a palavra “alids”

. A . . <« . » <« »
que no inglés significa “apelido” (sem acento), em espanhol “sobrenome” e em

portugués “isto é”.

No caso da expressao “avatar”, hd sentidos distintos para os orientais e
ocidentais. Quem a pronuncia nos paises de religiao hindu como [ndia, Nepal,
Bangladesh, Paquistao, Sri Lanka e Indonésia, se refere a uma divindade. J4 no
ocidente, no contexto dos jogos eletronicos, o avatar é a representagao grifica do
jogador naquele ambiente. Quando separam-se os conceitos em dois eixos nao

significa que em paises orientais as pessoas ndo compreendam a denominagao
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no mundo digital. Certamente, outras nacionalidades admiradoras dos jogos
eletronicos sabem muito bem diferenciar esses termos. Todavia, o que se quer

expressar aqui ¢ uma predominincia de sentido para a palavra.

Ha4 algumas discussoes sobre a definicdo ocidental para profissionais de
diferentes dreas. As Ciéncias da Computagio,os Game Studies, as Artes ¢ a
Cibercultura entendem esse conceito com algumas particularidades. No en-
tanto, em resumo, para todas elas o avatar ¢ o usudrio/interator representado

em um ambiente virtual.

Alguns exemplos mais populares do uso da expressio “avatar” servem
para ilustrar o imagindrio que se forma em torno do termo com as significa-
¢oes mais diversas, porém quase sempre permeadas de misticismo. As criangas
de diferentes partes do mundo conhecem o “avatar” como um personagem de
desenho animado da série: Avatar: A lenda de Aang. Carregado de simbolismo,
o protagonista ¢ um menino responsével pelo equilibrio dos quatro elementos:

terra, dgua, fogo e ar.

Ja na série de games Ultima, o avatar é um estrangeiro em Sosaria — uma
terra ficcticia — e é batizado “Avatar” somente no jogo Ultima IV: The Quest
of the Avatar (1985), quando luta para incorporar as sete virtudes (compaixao,

honra, justica, sacrificio, espiritualidade, honestidade e valor).

No cinema, um filme com o nome Avatar, langado no final de 2009,
sob direcao de James Cameron. O roteiro é baseado na histéria da lua Pandora,
habitada por animais e humanéides, mas que, no entanto, nio permite a vida
plena de humanos. Para reverter o problema sao criados hibridos dos homens,

chamados avatares.

Os praticantes de Cosplay, a técnica que consiste em se fantasiar de
um mangd japonés, consideram o avatar como o personagem incorporado por
meio de trajes, maquiagem, forma de falar e de movimentar-se nas histérias

em quadrinhos.

Todos esses usos revelam o potencial alegérico que o termo carrega.
Talvez seja seu significado no hinduismo “aquele que tudo penetra” — que te-
nha facilitado a assimilagdo para diferentes contextos. Porém, neste trabalho,

o foco estd nos games.

Neste artigo, serd feito um mapeamento dos conceitos de avatar pas-
sando pela religido hindu e alcangando a apropriagio feita pela Cibercultura.
Em seguida, as caracteristicas do avatar serao pontuadas visando elaborar uma
defini¢do mais abrangente do termo. As diferengas entre um avatar “pronto” e

<« . » ’ o~
um avatar “‘confeccionado” também serio tratadas.

2.1 - A origem do termo avatar

A expressao “avatar” vem do sinscrito e serve para designar o represen-

tante corpéreo de uma divindade na Terra'. Hd registros de que o termo seja
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usado hd mais de dois mil anos, com a origem da religiao hinduista. Segundo
a denominada Doutrina dos Avatares, o deus hindu Vishnu possui dez encar-
nagoes ou avatares, entre os quais Krishna e Sidarta Gautama, o Buda, sio seus

representantes no mundo fisico. Como explica Sri Caitanya-Caritamrta:

O Avatara, ou encarnagio da Divindade, desce do reino de Deus
para criar ¢ manter a manifestagio material. E a forma particular
da Personalidade da Divindade que assim que desce é chamada
de encarnacio, ou Avatara. Essas encarnacoes estio situadas no
mundo espiritual, o reino de Deus. Quando elas descem para

a cria¢do material, assumem o nome de Avatara. (GOSVAMI,

1973,p. 263-264)

Mesmo a defini¢io sendo oriunda do hindu, estudiosos do tema dizem
que Jesus Cristo também seria um avatar, pois representa a encarnagio de
Deus na Terra, assim como o Buda. Hd textos que associam a Doutrina do

Avatar a prépria Teoria da Evolu¢io de Darwin, como explica o filésofo Sri

Aurobindo Ghosh:

O cortejo hindu dos dez avatares ¢ em si mesmo uma parabola de
evolugio. Primeiro vem o avatar do peixe, depois o animal anfibio
entre terra e dgua, em seguida o animal terrdqueo, depois o avatar do
homem-ledo constituindo a ponte entre 0 homem e o animal, depois
0 homem como anio, pequeno, nio desenvolvido e fisico [...]. (D’SA,

1993, p. 92)

Algumas semelhancas e diferengas podem ser encontradas entre o uso
da palavra no hinduismo e nos jogos eletronicos. De um lado tem-se o avatar
como uma encarnagio e, nesse ponto, hd similitude, visto que nos games o
interator “encarna” ou vivencia um personagem. Por outro viés, se no contexto
religioso a divindade sai de um mundo espiritual e vai para o fisico, nos jogos,

os humanos de carne e osso ¢ que interagem em um ambiente digital.

2.2 - APROPRIACAO DO TERMO PELA CIBERCULTURA

Os escritores de ficgao cientifica parecem vislumbrar o cendrio tecno-
cultural de diferentes épocas. Um bom exemplo é encontrado em Frankenstein
(1817), a criatura que ganha vida através de experimentos do cientista Victor
Frankenstein, seu criador. Mais tarde, a invencao assustadora se efetivaria com
uma série de produtos resultantes de estudos sobre inteligéncia artificial, tais
como os robds autdbmatos que imitam humanos ou animais, como o “Euclid”
— uma espécie de ordculo humandide — e o conhecido o caozinho de estimagao
“Aibo” que interage com seus donos, responde perguntas e se movimenta de
acordo com os estimulos do ambiente.

Também no livro Neuromancer, de William Gibson (1983), pode-se

perceber sinais de um futuro que se consolidaria quatorze anos mais tarde.

romancista descreve pela primeira vez um ambiente de realidade virtual e
@) ta d 1 biente d lidade virtual

todas as suas potencialidades, como a capacidade de “plugar-se” a um mundo
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imaterial, dando um sinal do que no futuro se concretizaria na World Wide
Web ou Rede Mundial de Computadores. Na obra, Gibson cria ainda o neolo-
gismo “ciberespago” que, embora nao tenha a mesma denotagao do proposto,
pois nele era possivel acessar a mente de outra pessoa, é hoje usado como sin6-

nimo para a Internet.

Assim também o termo “avatar” foi popularizado no campo dos jogos
eletronicos, através da sugestao feita no livro Snow Crash, de Neal Stephenson
(1992). Na ficgao, o escritor trata de um ambiente virtual tridimensional em
rede onde os usudrios poderiam adotar personalidades, viver uma outra vida
ou apenas estender sua existéncia. E Stephenson que define:

As pessoas sdo pedacos de soffware chamados avatares. Eles sio os
corpos audiovisuais que as pessoas utilizam para se comunicarem umas
com as outras no metaverso. (...) Seu avatar pode ter a aparéncia que
vocé quiser, limitada somente por seu equipamento. Se vocé ¢ feio,
pode tornar seu avatar bonito. Se vocé acabou de sair da cama, seu
avatar pode estar vestindo roupas bonitas ou maquiagem profissional.
Vocé pode ter o espectro de um gorila, de um dragio ou de um pénis

falante gigante no metaverso. Passe cinco minutos descendo a rua e

vocé verd tudo isso. (STEPHENSON, 1992, p. 33-34).

Além de instituir a expressao “avatar” em diversos meios de interagio,
o romance veio inspirar Philip Rosedale na criagao do mundo virtual Second
Life, langado em 2006 com a proposta de simular uma segunda vida. A respei-
to da leitura, ele diz especialmente que: “Eu me lembro da idéia desse tipo de
génese digital... flutuando no escuro como um avatar” (Rosedale, Apud: AU,
2008, p.38). No livro, o neologismo metaverso é aplicado e, mais tarde, servird
de sindbnimo para os mundos de bites e bytes — os mundos virtuais. O préprio

Rosedale utiliza a palavra para se referir ao Second Life.

Embora a apropriagao do sinscrito tenha se difundido no universo ciber-
cultural somente na década de 90, como “corpos audiovisuais que as pessoas
utilizam para se comunicarem umas com as outras no metaverso” (Stephenson,
p. 33), o primeiro uso da palavra “avatar” nos games ocorreu em 1977 com o
jogo de exploragao Avatar — um projeto da Universidade de Essex, nos Estados
Unidos. Em 1985, o jogo de role-playing game (RPG) Ultima 1V: The Quest
of the Avatar, langou uma trama em que o protagonista precisava conquistar
virtudes para conquistar o nome de Avatar. Mais tarde, em 1987, o termo tam-
bém foi empregado para a versao online do Habitat, o primeiro mundo virtual,
cunhando uma conven¢io para o género. O jornalista americano especialista
em games, Wagner James Au, relata essa experiéncia, constatando que os joga-
dores desses ambientes sdo avatares:

Ainda nio havia 3D, e participar desses jogos era como participar de
um desenho animado de baixo orcamento; vocé se comunicava com
outros jogadores (que se chamavam avatares, o primeiro uso conheci-

do dessa palavra nesse contexto) por meio de baloes de didlogos que
apareciam sobre sua cabeca de pixels. (AU, 2008, p.28)
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Em meio as particularidades de cada campo do conhecimento, as
Ciéncias da Computagio consideram os avatares como: “Termo que se refere
a representacio interativa de humanos em um ambiente de realidade virtual”
(Sawaya, p. 39). Com essa afirmativa, nota-se que nao ¢ mencionada a repre-
sentagao digital, mas sim a humanoéide. H4, ainda, pesquisadores da drea mais
voltados para o conceito empregado nos jogos eletronicos: “um avatar é a repre-
senta¢ao do usudrio em um ambiente de computador multiusudrio” (Tradugio

minha?, Gerhard e Moore, 1998).

Todavia, o campo da informdtica admite que os avatares antropomorfi-
cos sao melhor aproveitados pelo usudrio leigo — visto que suas capacidades j4
sao conhecidas por analogia. “Muitos, para a interacio social preferem os ava-
tares humanéides (Becker e Mark, 2002), e a maioria dos programas de com-
putador fazem avatares de maneira especial, em geral nio existem obstéculos
para ter avatares nio-humanos” ( JAA-ARO, Tradugio minha?® 2004, p. 35).

Mesmo remetendo muitas vezes a representagao antropomorfa, ¢ co-
mum verificar o uso do termo “avatar” por usudrios de chats, midias basea-
das exclusivamente em texto e, inclusive, anteriores a prépria importagao do
“avatar” para o contexto eletrdnico. Atualmente, utilizadores do Messenger
(MSN) se referem a sua “imagem” da tela de bate-papo como avatares. Ha sites
especializados em design de perfis para esses chats. Em uma busca no Google,
foram encontradas 81.300 ocorréncias sobre o assunto, em julho de 2009. O
estudioso de jogos eletrénicos Fébio Fernandes, no artigo “Ser e Identidade
no universo dos games”, comenta esse emprego demasiado da palavra “avatar”
desde Snow Crash: “Os usudrios (...) utilizavam toda vez que criavam uma
persona virtual, toda vez mesmo, nao importando se era uma renderizagao em
3D (o que quase nio existia no comego dos anos 90) ou simplesmente uma

representa¢io do usudrio dentro de um chat” (2007, p. 3).

O mesmo aconteceu com os jogos de Role Playing Games (RPG), ini-
cialmente baseados na fala e interpretagio corpdrea das aventuras e a partir
de 1974 disponiveis em computador, e seus desdobramentos como os Multi-
User Dungeons (MUD) ou Massively Multiplayer Online Role Playing Game
(MMORPG), jogado em rede com vdrios participantes. Ao invés de citar o
nome dos “personagens” miticos ou de fic¢do cientifica com poderes pré-de-
finidos, especificos desses formatos, os jogadores passaram a dizer que “iam
pegar o avatar do bruxo tal ou do guerreiro”, por exemplo. No site Avatar Mud
¢ possivel verificar como o termo se tornou convengao. Ja na pdgina principal,
a descrigao das regras do jogo Sprucing Up Sanctum diz: (...) todos os quartos
adicionados terio a assinatura do criador, dando a chance de ter seus nomes

gravados na histéria do avatar” (Tradugao minha®, Acesso em: 16/08/09).

Em mundos virtuais online, a palavra é constantemente empregada. O
usudrio se conecta escolhendo o avatar que deseja usar ou se a plataforma in-

terativa permite, “confecciona” seu proprio meio de interagao — na maioria das
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vezes “corpos” — mas hd ambientes que viabilizam a cria¢ao de tudo para assu-
mir como identidade, como ¢ o caso do Second Life. Um “Espaguete Voador”
foi uma das inven¢oes mais excéntricas do meio. A definigao do pesquisador de
mundos virtuais, Antonio Mendes da Silva Filho, nio deixa dividas quanto a
classificagio para os interatores: “E um ambiente no qual o usudrio incorpora
algum avatar (isto é, o usudrio assume o papel de um personagem de um jogo
ou ambiente virtual) e a partir dessa personificagdo ele passa a atuar e interagir

(.)” (2008, p.1).

Com menor freqiiéncia, alguns membros de comunidades virtuais e re-
des sociais online se referem as imagens de seus perfis como avatares. A pdgina
de instrugoes do Facebook menciona: “Faga o seu perfil, coloque seus avatares
de outros lugares. Use a sua criatividade e desenhos legais com seus avatares
em um s6 lugar” (Tradugdo minha). Nesse sentido, hd sites voltados para a
customiza¢io de fotos, com tragos mangd ou de personagens famosos. A Fox,
antes de lancar o filme Os Simpsons, disponibilizou um aplicativo de avatares
do cartoon para redes sociais. H4, ainda, a versao corporificada em 3D dos ca-
dastrados nessas redes através do aplicativo Buddy Poke com acesso livre para
Orkut, Facebook, Myspace, Hi5, Netlog, Ning, Hyves, QuePasa, Friendster,

entre outros da categoria.

Em novas midias predominantemente textuais, o termo também ¢é
cunhado. Os usudrios de blogs denominam suas imagens dos perfis como ava-
tares. A pdgina de Plinio Torres, voltada para tirar ddvidas em informadtica,
exemplifica bem o quanto a palavra é disseminada entre os blogueiros: “Muita
gente gosta de deixar suas opinides por aqui nos comentdrios e alguns me
perguntam como ¢ possivel deixar a foto (avatar) ao lado do comentirio feito”
(Acesso em 02/09/2009). O Twitter, conceituado como um “microblog” — ape-
sar de todas as discussoes geradas — inventou o verbo “Twittar” para a agao
de mostrar o avatar de um microblog em um comentdrio gerado na pdgina
de outro. A generalizagao da palavra é propagada das mais diferentes formas,
como ¢ publicado no site Veja Isto: “Para nés, Avatar € a representacao de
uma pessoa online ou em qualquer lugar. E aquela foto que aparece no MSN,

a foto que aparece no seu perfil do Orkut, a foto que aparece no seu Twitter”
(Acesso em 12/09/2009).

Jd em projetos envolvendo instalacoes artisticas, os avatares representam
as mais diversas possibilidades de experiéncia em relagdo a imersdo e a intera-
¢ao. Suzette Venturelli e Tania Fraga ao analisarem os usos dos mesmos em
mundos interativos virtuais chegam a uma defini¢ao hibrida, que relembra o
manifesto ciborgue de Donna Haraway:

Os avatares sao seres sintéticos que, ao se deslocarem, desenham ou
metamorfoseiam-se; sio avatares-mesticos, resultantes da mistura de
todas as racas a fomentar a bio-diversidade; sao avatares-mutantes,
representados por caixas cujos contetdos sio compostos por objetos:

uzes, sons, links, imagens, textos, palavras e formas; eles ofertam aos
1 link text 1 f les ofert
participantes a possibilidade de realizarem escolhas poéticas criativas,
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as quais contrapéem-se aos esteredtipos comerciais construidos no
ciberespaco; sio metédforas do desconhecido criando mundos virtuais

alegoricos (...). (FRAGA, 1999).

A partir dos exemplos listados acima, pode-se afirmar que o termo “avatar”
¢ empregado para os mais diversos usos no contexto da Cibercultura. Contudo,
no universo dos games ele é reconhecido como a representagao gréfica do joga-
dor, nao importando se estd no videogame ou no ambiente virtual multiusudrio.
No livro Avatars! Exploring and Building Virtual Worlds on the Internet, Bruce
Damer faz uma conceituagio mais ampla: “Avatares sao também chamados de:
personagens, jogadores, atores virtuais, icones ou seres humanos virtuais em ou-

tras comunidades virtuais ou mundos de jogo” (1997, p.19).

Todas essas apropriacoes amparam o argumento de que o avatar pos-
sui uma funcao diddtica em diferentes midias, atuando como um facilitador,
um mecanismo de identificagao do interator no contexto digital. Sem o uso
dessas interfaces “avatarizadas”, provavelmente seria impossivel para um leigo
em informdtica decifrar cédigos em HMTL ou outras linguagens, e executar
qualquer a¢do na internet. Nesse aspecto, deve-se levar em conta o desenvol-
vimento das capacidades implicitas nesses avatares em games, ambientes de
realidade virtual, redes sociais e outros meios digitais como um recurso de

incremento de habilidades mentais, sensoriais e sociais.

Notas

1 Segundo o Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa, o termo avatar: “(1) Rubrica:
religido — na crenca hinduista, descida de um ser divino a terra, em forma materi-
alizada [Particularmente cultuados pelos hindus sao Krishna e Rama, avatares do
deus Vixnu; os avatares podem assumir a forma humana ou a de um animal.]; (2)
processo metamorfico; transformacdo, mutacao”.

2 Livre traducdo de:” [...] an avatar as the representation of a user’s identity within
a multi-user computer environment”.

3 Livre traducdo de: “Thus, while many, at least for social interaction,prefer to use
humanoid avatars [Becker and Mark, 2002, Cheng et al., 2002] and most software
treats avatars in special ways, there are in general no obstacles to having non-hu-
manoid avatars [...]"

4 Traducao livre para: “[...]Jall added rooms will have their creator’s signature on
them, giving entrants a chance to have their names etched in Avatar’s history.
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