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1.0 INTRODUCAO

Jogos digitais sdo uma midia de extrema importancia social, cultural e educativa na nossa
sociedade atual. Williams (2006) aponta que essa midia tem um forte potencial de se tornar um “terceiro
lugar”, fendomeno descrito por Oldenburg (1999) que constata em sua obra um lugar além do trabalho ou
lar em que pessoas na nossa sociedade frequentam para terem relagdes sociais.

Com énfase em jogos online, a sensagdo de “terceiro lugar” ganha poténcia pela gama de
maneiras possiveis de se interagir com outras pessoas instantaneamente € muitas vezes por um objetivo
mutuo, por exemplo: ganhar uma partida competitiva. Além da interacdo entre jogadores, ha questdes
pensadas sobre a interagdo entre humanos e a maquina ou at¢ mesmo jogadores consigo mesmo. Um
exemplo de questdes levantadas sobre isso seria a da hiperidentidade (também sendo uma teoria
utilizada para outras midias sociais em massa na internet), segundo Wolf e Perron (2003) ao se adentrar
em uma rede de socializagdo virtual, cada usuario cria em si uma identidade diferente da sua real e em
cada espaco de socializagdo, ha uma identidade diferente para o usuario.

Se tratando entdo de jogos digitais, essa identidade virtual ganha mais complexidades, uma vez
que ha a possibilidade de no jogo haver avatares tridimensionais controlados pelo usudrio. O grau de
complexidade dessa identidade expande quando falamos sobre jogos em realidade virtual, onde a
interagdo usuario-maquina ¢ mais imersiva ao se utilizar sensores que copiam os movimentos das
pessoas para seus avatares.

1.1 Identidade e Avatares

Um tdpico essencial abordado durante o projeto sdo as relagdes entre os avatares, representagoes
visuais e controlaveis de jogadores em um jogo, e a identidade desses jogadores, voltando aos jogos em
realidade virtual. Taylor (2002) explica que avatares em jogos digitais ndo sdo somente um objeto visual
representando o jogador em um espago, mas sim uma identidade construida para e por jogadores no ato
de jogar. O autor ainda explica que os avatares, principalmente em jogos onlines, colocam na identidade
virtual dos jogadores uma presenga virtual, social e cultural, abrindo possibilidades de expressoes e
comunicagdo com outros jogadores a partir de uma identidade prépria no avatar.

Ao se comparar tais conceitos direcionados para jogos em realidade virtual como o VRChat,
como mostrado por Krell e Wettmann (2023), sdo amplificados pelos controles corporais dos avatares
impulsionados pelos equipamentos e a intensidade de personalizacdo imersiva proposta pela realidade
virtual, sendo possivel ocorrer experiéncias corporais € sociais intensas e intimas entre jogadores.
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1.2 Estudo de caso: o fenomeno de mirror dwellers em VRChat

VRChat ¢ um jogo em realidade virtual que visa a socializagdo entre jogadores. Dentro do game,
jogadores podem criar e personalizar de inimeras maneiras seus personagens € avatares, assim como 0s
mundos virtuais em que se encontram. Tais avatares e mundos personalizados sdo compartilhdveis entre
jogadores, resultando em diversas experiéncias feitas pela comunidade do jogo com objetivos
especificos, como mini-jogos em mundos especificos ou até cafés virtuais visando interagdo social e
conversas.

Na imersdo proporcionada pelo jogo e suas infindas personaliza¢des possibilitaram que diversos
tipos de jogadores fossem categorizados pela propria comunidade, aparecendo os denominados mirror
dwellers ou ‘“habitantes do espelho” em traducdo livre. Esses “habitantes do espelho” seriam jogadores
que em que, com alguma frequéncia, passariam longos periodos se olhando nos espelhos virtuais no
jogo, em siléncio, disputando o espaco de outros jogadores pelo objeto virtual. (THIBAULT; BUIJIC,
2022).

O fendmeno social dos mirror dwellers chama atencdo, uma vez que, se conectado a relagao
entre jogadores e seus avatares, ampliados pela experiéncia da realidade virtual, pode ser uma
oportunidade de se compreender melhorar a corporalidade e suas relacdes com jogadores na realidade
virtual. Abrindo espago para entender como a mente humana entende o corpo em mundos virtuais e
como isso afeta a experiéncia do usuario desses mundos.

Thibault e Bujic (2022) em seu trabalho visam compreender mais sobre o fendmeno, com uma
énfase em teorias da cultura da internet. Porém, ndo ha tanta énfase sobre a corporalidade e compreensao
dos jogadores que se olham no espelho, uma vez que em sua pesquisa buscam somente relatos em
foruns.

A partir do fenomeno dos “habitantes do espelho” (tradugdo livre), o objetivo principal do
projeto € de entender a relacao entre jogadores e seus avatares em mundos virtuais, utilizando a relacao
entre esses dois ao introduzir um espelho nessa experiencia. A partir de entdo, € possivel elaborar outros
objetivos necessarios para responder a este primeiro:

e Entender qual a relagdo entre os jogadores e a identidade virtual dos seus avatares, abrangendo
questdes como: personalidade, corporalidade, género, sexualidade e sensacgdes.

e (Qual a importancia da aparéncia dos avatares utilizados pelos jogadores em mundos virtuais e
como a personalizagao desses personagens influenciam na experiéncia do jogar.

® Qual ¢ o grau de liberdade criativa que o jogo VRChat dd aos seus usudrios para personalizar
suas jogatinas, personagens ¢ mundos e como isso influéncia nas expressdes de identidades
virtuais.

2.0 METODOLOGIA

Durante a realizagdao da pesquisa a metodologia foi dividida em trés etapas. Primariamente foi
realizado a leitura e pesquisa em fontes bibliograficas quanto ao tema do projeto, sendo coletado
informacdes teodricas e conceituais sobre o significado de espelhos, funcionamento de dispositivos de
realidade virtual e comportamento de pessoas em ambiente virtuais.

Em seguida houve a realizagdo de heuristicas de jogabilidade do VRChat, enfatizando a
utilizagdo dos espelhos virtuais, funcionando dos sistemas de customizagdo do visual dos personagens e
a jogabilidade geral do game.
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Por fim pretende-se realizar um teste pratico com voluntarios, seguindo as normas do CEP-CHS,
a fim de coletar dados qualitativos quanto a utilizagdo de espelhos virtuais para a visualizagdo de
avatares e as sensagdes causadas por esses. ApoOs a realizacdo das trés etapas, os dados e informacgdes
coletados serdo cominados e analisados em conjunto visando a busca de uma possivel hipotese para o
fendomeno de mirror dwellers e as perguntas mencionadas no objetivo da pesquisa.

2.1 Pesquisa bibliografica

Aprofundando sobre a bibliografia encontrada durante a pesquisa, foi procurado por livros e
publicacdes cientificas relacionadas com alguns temas especificos pré-definidos: outras pesquisas
relacionadas com identidade e avatar em VRChat; significacdes do espelho para o ser humano;
funcionamento de equipamentos de realidade virtual; relagdo de identidade em mundos virtuais; relagao
entre “se olhar no espelho” e identidade.

2.2 Heuristicas de Jogabilidade

Nessa etapa da pesquisa, foi analisado a jogabilidade do VRChat a fim de entender como
jogadores interagem com o mundo virtual e seus avatares. Para isso, foram realizadas perguntas a serem
respondidas sobre o assunto apds jogatinas a fim de entender as customizacoes de avatares, a interagao
desses com o usuario e com outros jogadores. Durante essa etapa, também foi procurado como ¢
realizado a criagdo de avatares e mundos virtuais por jogadores, uma vez que o jogo permite a

importacdo de ambos por membros da comunidade de jogadores.
2.3 Teste Pratico

Ainda nd3o tendo sido realizado durante a escrita do presente resumo, nessa terceira etapa
pretende-se realizar testes praticos com voluntarios a fim de coletar dados de como pessoas
compreendem seus avatares e identidades ao se olharem em espelhos virtuais.

Seguindo as orientacdes do CEP-CHS, apo6s o projeto submetido a sua aprovagao ser liberado,
voluntarios serdo convidados a sessoes curtas utilizando um 6culos de realidade virtual, inseridos em um
cenario simples criado no proprio VRChat onde haverd somente um espelho e algumas opg¢des de
avatares.

Durante o tempo do teste, os usudrios poderdo livremente trocar de avatares e se visualizarem no
espelho virtual, sendo orientados a experimentarem todos os avatares disponiveis. Em seguida,
responderdo um formuldrio com perguntas descritivas sobre as sensagdes que tiveram na experiéncia,
diferencas entre avatares, momentos, avatares ou movimentos que chamaram a atengao, entre outros.

3.0 RESULTADOS E CONCLUSOES

A etapa mais extensa realizada durante a pesquisa foi a busca e leitura bibliografica, uma vez que
o tema do projeto mescla conceitos subjetivos em relacao ao espelho e identidade com especificagdes
técnicas do funcionamento de um o6culos de realidade virtual.

3.1 Conceituagio da pesquisa

De inicio se procurou publicacdes cientificas de pesquisas semelhantes sobre identidade
realizadas para o VRChat, buscando inspiracdes de contetidos a serem buscados, fontes primarias e
anterioridades quanto ao tema. Durante esse momento foi descoberto publicacdes semelhantes a
pesquisa, com énfase a de Thibault e Buji¢ (2022), que, como citado anteriormente, em seu trabalho
buscam compreender o fendmeno de mirror dwellers a partir da analise de postagem sobre o assunto em
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foruns e utilizar teorias da cultura da internet para explicar o fendmeno. Além disso, foi encontrado os
trabalhos de Zhang e Juvrud (2024) e Krell e Wettmann (2023), abrindo espaco para se pensar e discutir
sobre a identidade, expressao de género e corporalidade na realidade virtual.

ApOs essa busca inicial a atencdo foi voltada para a relagdo do espelho para com o ser humano,
explorando o significado do objeto reflexivo em diferentes campos das ciéncias humanas. Na
perspectiva psicologica foi estudado na simbolizagdo do espelho para seres humanos, principalmente

ligado ao “eu” visto que ¢ uma das formas de nos reconhecermos visualmente, tendo isso certa
importancia na infancia, como descrito por Lancan (1975).

Ainda na infancia, Winnicott (1975) entende a mae como um papel de espelho para bebés, uma
vez que veem ela como uma ponte entre a crianga e 0 mundo externo. Outra perspectiva percebida ainda
na psicologia foi de Jung (2008), onde ele entende o arquétipo do espelho, principalmente em sonhos,
como uma forma inconsciente pela busca do autoconhecimento. A perspectiva psicoldgica como uma
possivel hipdtese para compreender a relagdo entre jogadores e identidades virtuais, uma vez que o que ¢
visto no mundo virtual difere do corpo real dos usuarios.

Saindo da psicologia, Baudrillard (1991) traz uma perspectiva que pode ser relacionada ao
espelho como uma mascara da realidade, a representando, porém, ja com distor¢des, o autor ainda fala
sobre a hiperrealidade nas redes sociais digitais, podendo ser entendida como um “espelho” (leia-se
reflexo) da realidade, porém irreal.

Além disso, foi encontrado o conceito de fantasmas de Felinto (2008), onde esses seriam
presenga e auséncia simultaneamente, referindo-se a capacidade da tecnologia de realizar representagdes
materiais e imateriais ao mesmo tempo. O autor também aborda a fantasmagoria tecnolégica, uma vez
que imagens técnicas seriam espectros mediados por aparatos, sendo passivel de comparagdes a
dualidade de se observar em um espelho em realidade virtual, uma vez que o corpo pode parecer estar e
nao estar no mundo virtual simultaneamente.

Outros dois atores que podem auxiliar na compreensdo do fendmeno seriam Taylor (2002) e
Turckle (1995) que, apesar das distingdes em seus trabalhos, ambos abordam a identidade em ambientes
virtuais. O primeiro trazendo avatares customizaveis como formas de expressao identitaria e o segundo
abordando os diferentes “eus” digitais, indo de encontro com a légica tradicional de identidade unica nos
ambientes virtuais.

3.2 Informacgdes sobre jogabilidade

Durante a segunda etapa da pesquisa, onde ha a analise do jogo, foi possivel compreender melhor
o funcionamento dos avatares, jogabilidade e customizagcdo do VRChat.

O jogo permite uma infinita variedade de avatares criados pelos desenvolvedores, mas em sua
maioria pela comunidade de jogadores. Esses podem desenvolver avatares modelados em 3D e
customizar diferentes caracteristicas desses, desde aparéncia do corpo, tamanho, modificar expressdes
faciais e corporais a partir de gestos com a mao e até mesmo modificar os emotes desses avatares
(animagdes pré-configuradas dos avatares acionadas a partir de comandos no jogo), portanto abrindo
infinitas possibilidades de representacdo e expressao de identidade.

Além disso, o espelho se torna um objeto virtual importante na rotina dos jogadores, uma vez que
com a infinidade op¢des de avatares, esses podem passar bons tempos testando e olhando diferentes
personagens, utilizando o espelho como método de visualizagdo e aprovacdo desses, porém, a atividade
de escolher avatares ainda se diferencia de “habitar” os espelhos, uma vez que esses se concentram em
observar seu corpo e movimentagoes tirando o foco na aparencia do avatar.
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Também foi notavel a importancia dos avatares para a comunicacdo com outros usudrios dentro
do jogo, uma vez que, além dos emotes e expressdes citadas anteriormente, por o jogo utilizar o
mapeamento de movimento do corpo (como maos e cabega) e copiar o0 movimento para os avatares,
esses se tornam o principal recurso de comunicacido ndo-verbal entre os jogadores. Além de, caso haja
avatares iguais ou que representem personagens de uma mesma histdria ou narrativa, os jogadores
tendem criarem comunicacao e lagos com mais facilidade.

Outro dado importante a ser mencionado € o suporte dado pelos desenvolvedores do jogo para a
criacdo de novos avatares ¢ mundos virtuais personalizados. Além dos recursos e informagdes
disponibilizadas pela comunidade de jogadores, em sites oficiais do jogo € possivel encontrar
documentacdes de como criar e inserir esses novos personagens ¢ mundos no VRChat, tanto para uso
proprio quanto deixar disponivel para a comunidade.

3.3 Conclusao e Prospecgoes

A partir das informagdes coletadas durante toda a pesquisa foi possivel perceber a importancia
dos avatares na expressdao de identidade virtual, com maior enfase na realidade virtual, uma vez que
esses realizam papéis além da expressdao somente imagética do jogador, mas também corporal, com a
posicdo dos membros € movimentagdes conforme as realizadas na realidade. E a importancia da
customizacao desses personagens para a diversidade representativa de identidades online.

Ademais, ainda ha diversas analises e comparagdes a serem realizadas entre os dados coletados
com a bibliografia, além da realizacdo de testes praticos para adicionar mais observagdes a pesquisa,
visando reunir o que foi encontrado nas trés metodologias em uma unica hipdtese para a pesquisa.
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