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A Galaxiade Lucas:
de Guerra nas Estrelas ao ethos virtualizado!

Luiz Adolfo de Andradée’
Universdade Federd Fluminense

Resumo

Simultaneamente a estréa do Episodio 11l de Guerras nas Edtrdas, nos cinemas,
foi lancado no mercado o volume que completa a s&rie de games para multi-usu&ios
chamada Star Wars Galaxies, cuja proposta é oferecer uma “experiéncia de vida’ no
mundo de Guerra nas EStrelas. Em face deste advento, o presente artigo tem o objetivo
de edsabdecer dgumes reflexdes sobre a configuracdo espago-temporal do game
abordado, afim de enxerga-lo na condicdo de um amhito destinado a atividade humana
virtualizada. No decorrer destas agles, pensamos na criagdo de comunidades virtuais
gue gravitam neste cenaio. Patimos da premissa que os membros destas comunidades
goresentam “adgo mas’ em comum, que os distancia dos jogadores de outros jogos
online paramulti-usuérios des sfo, em dgum sentido, fas de Star Wars.
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I ntroducéo

“After seeing the last movie in the Star Wars saga, continue to live the Sar Wars

experience online every day!”

A frase acima pode ser encontrada na loja virtua de produtos licenciados da
marca Sar Wars — www.shop.starwars.com, dominio do cineasta George Lucas - e
sarve de dogan para 0 box The Total Experience, que reline os trés jogos para
computador que formam a s&ie Sar Wars Galaxies. Novidade na linha de games
ingpirados em Guerra nas Estrdlas, 0 jogo oferece ap seu usuaio uma “experiéncia de
vida’- mesmo que virtua - no universo proposto por Lucas, nos filmes.

Galaxies pertence a familia dos MMORPG Multiuser Massive Online Role
Playing Game — e foi lancado depois que aguns jogos deste egtilo, como o popular
Everquest, acangaram lucros expressvos no mercado mundia de jogos eletronicos.
Para conseguir jogar, 0 sUjeito necessta — aém do CD de indaacdo — pagar uma
assnaiura mensd a Sony Online Entertainment (SOE), que mantém os jogadores
conectados a uma rede mundia acessada por milhares de usuarios, Smultaneamente.

! Trabalho apresentado ao NP 08 — Teorias da Informagdo e da Comunicago, do V Encontro dos Nucleos de
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Em Star Wars Galaxies, 0 jogador escolhe um personagem da série para “encarnar” e
“hebita’” — virtudmente - uma gdaxia digitd andoga a produzida por Lucas na
pelicula, desfrutando da possibilidede de redizar atividades tipicas da vida humana —
dirigir, trabahar, comunicar, etc. - imerso em um ambiente virtud. O jogo combina um
gréfico em trés dimensdes com a linguagem chat das salas de bate-papo, permitindo que
0s jogadores estabelecam, entre s, um processo de comunicagéo em tempo redl.

Frente a0 advento dos MMORPG - em especid a s&ie Sar Wars Galaxies - 0
nosso objetivo é propor uma reflexdo sobre o processo de comunicacdo mediado por
este game, aim de enxergé-lo na condicdo de um ambito destinado a agdo humana,
virtudizando atividades da vida red. Partilhando de tempo e espaco, acreditamos que 0s
jogadores estabelegcam um regime cooperativo de convivéncia a patir de suas
dinidades - transparecidas através da troca de bens simbdlicos e de processos
comunicativos textuais - originando comunidades virtuais imbuidas em vencer as
barreiras estabel ecidas pelo jogo.

Para desenvolver esta discuss@o, apresentaremos aguns conceitos que tratam da
comunicacd mediada pelos jogos de computador e da formagdo de comunidades
virtuais, dém de reflexfes que envolvem as nocles de “Era do Acesso” e “mercado da
experiéncid’.

Guerra nas Edtrdas € uma marca reconhecida mundiamente que conta com uma
legido de admiradores, em diversas faixas et&ias, acostumados a consumir Seus
produtos licenciados. Acreditamos que muitos destes fas - motivados pelo lancamento
do Episodio Ill: A Vinganca dos Sth, um dos filmes mais aguardados do ano — serdo
araidos pela fascinante proposta de “experiéncia de vida’® na gdaxia de Lucas,

oferecida por Star Wars Galaxies.

Alguns aspectos sobre a comunicacdo mediada por jogos de computador

Grande parte das recentes pesquisas académicas sobre os videogames - no
campo da Comunicagdo Socid - esta relacionada ao trabaho de Espen Aarseth. De
acordo com este pesquisador, os games sf0 de grande importancia, podendo ser
gpontados como o0 género cultural mais rico ja viso pdo homem e que gpresenta uma
pesquisa bésica quase igua a zero, o que desafia uma busca por uma gproximacéo
metodoldgica mais adequada (2001). Em sua obra mais conhecida, Aarseth (1997)
configurou o0 termo literatura ergodica: ocorre quando um esforgo ndo trivid €
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requistado para permitir que o letor “atravesss’ o texto. Além da andise e
interpretacdo semidtica do proprio texto, o letor rediza um esforco fisco para seguir
adiante no processo de leitura. Dentre os exemplos citados pelo autor estdo o I-ching, os
MUDs e os jogos detrénicos. No Ultimo caso, 0 sujeito se desprende do voyeurismo
inerente a0 texto e assume uma postura dém da interpretativa passa a interferir
aivamente na trama mangando o joystick, na medida em que se depara com o desafio
de passar de fase, de vencer os inimigos, de superar os obstaculos impostos pelo jogo,
redlizando um esforgo ndo trivid.

Impulsionados pela evolugdo digital, os games foram se tornando cada vez mais
redigtas, goresentando uma configuracéo espacid em trés dimensdes e um vasto arsend
tecnologico a disposicdo do jogador. Este avango digitd e€levou o computador a0
mesmo patamar grafico dos consoles ditos top de linha. Atuamente, os PCs apresentam
certos recursos que o colocam acima ou no mesmo nivel de definicdo gréfica dos
suportes materiais para games de Ultima geracéo.

Estas novas possibilidades acerca dos jogos eetrbnicos tornaram possive sua
convergéncia com outras ferramentas caracteristicas do computedor, dentre eas a
Internet. Um dos frutos desta unido € gpontado como a nova mania entre os jovens de
todo 0 mundo: S0 os chamados MMORPG >3- um tipo de jogo online no qual milhares
usuarios, espahados pelos véios cantos do planeta, podem jogar Smultaneamente
mediante a conexdo em rede (Kolo & Baur, 2004).

Este tipo de game pode ser consderado um sucessor dos chamados MUDs —
Multi User Domains ou Dominios Multi-Usu&rios. S8o verdadeiros “mundos virtuas’
onde usuarios em diferentes locais, conectados a0 servidor, podem interagir em tempo
real. Dentre os MUDs, exitem agueles em que 0 sujeito pode apenas “jogar” e outros
gue posshilitam uma forma virtud de corvivio socid, permitindo que os usu&ios
estabelecam relagbes pessoais por meio de seu correspondente virtua — o “Avatar’.
Seguindo esta légica dos MUDs, os jogos do tipo MMORPG foram langados no
mercado e obtiveram um dto grau de aceitacdo entre seus consumidores — 0s casos de
Ultima online e Everquest - e foram aé mesmo citados em recentes pesquisas

académicas sobre games.

3 Multiuser Massive Online Role Playing Game
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A higtoria de Star Wars em jogo

Desde 1983 que os jogos detronicos ingpirados em Star Wars sdo feitos quase
gue sSmultaneamente aos filmes da Série - sobretudo os episddios |, 1l e I, que foram
produzidos gracas a0 acderado desenvolvimento da tecnologia digitd no find da
década de 90. Beneficiados por este avango tecnolégico, hoje existem dezenas de games
ingpirados em Guerra nas Estrdlas que variam desde partidas de xadrez até os mais
complexos RPGs'. Cada episidio da série, na pdlicula, é acompanhado de um vasto
repertdrio de jogos eetrénicos.

Em 2003, a LucasArts - em parceria com a SOE °- iniciou uma Série de jogos
eetronicos chamada Star Wars Galaxies, composta por trés volumes que hoje podem
s adquiridos juntos em um box, vendido na loja virtud de George Lucas.
Exclusvamente para PCs, este game torna redidade um sonho de muitos fas de Guerras
nes Edrdas. poder viver — mesmo que virtudmente — na gaaxia criada pelo cineasta
Para obter um Avaa e adquirir o direito de “habita’” este universo de Guerra nas
Edtrelas, basta que usuério pague uma assinatura mensal de US$ 15 a SOE.

Apesar de todas estas possibilidades fascinantes, o primeiro volume da s&rie - An
Empire Divided - ndo obteve o retorno esperado pelos fabricantes, fazendo a LucasArts
configurar a primeira expansdo para 0 game — Jump to the Lightspeed — em 2004, mas
que também apresentou resultados decepcionantes. Porém, neste caso, 0 usuaio ja
desfruta de algumas novidades. seu Avatar pode assumir profissdes relativas ab mundo
red e, por exemplo, ser um Chef de cozinha, dém de poder dirigir muitos dos famosos
veiculos da s&rie. No Ultimo més de maio, chegou nas lgjas de todo 0 mundo a segunda
expansdo para Sar Wars Galaxies — chamada Rage of The Wookies, que fecha esta s&rie
de MMORPG - poucos dias antes do lancamento mundid de Episodio I11: A Vinganca
dos Sith. A aposta nesta segunda expansdo para Galaxies € enorme, porque houve uma
reconfiguragd na interface de combate e nas missdes dedtinadas aos usuéios, antes
tomadas como mondtonas.

ApGs a experiéncia em Episodio 111, o espectador mais atento pdde perceber um
certo cuidado do diretor em relacdo as convergéncias entre os fatos narrados nas duas
trilogias, no cinema Para proporcionar um perfeito entendimento, cada fato mostrado
nos outros filmes € plenamente judificado em A Vinganca dos Sth. Ao fina, podemos

* Role Playing Game
° Sony online Entertainment
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pensar na dimensdo que este universo proposto em Guerra nas Estrelas adquire, quantas
histérias e personagens ele pode guardar.

Atento a edte fato, Lucas concebeu - no find de mao - o box jogos para
computador chamado The Total Experience, que reline os trés volumes da s&ie Sar
Wars Galaxies. Juntos, estes games podem configurar uma forma de “experiéncia de
vida’ no mundo de Star Wars pensado pelo diretor, uma vez que este conjunto oferece

todas as possibilidades disponiveis aos jogadores, na gaéxia de Lucas.

Mundos Virtuais: uma economia emer gente

O professor norte-americano Edward Castronova € um dos pesquisadores
contemporaneos com mais trabalhos publicados sobre os jogos de computador, em que
sf0 discutidos os seus impactos sobre 0 capitdismo culturd. Em seu atigo Virtual
Worlds: A First-Hand Account of Market and Society on the Cyberian Frontier,
Cadronova diz que os mundos virtuais - virtual worlds — “sdo produtos que combinam
os gréficos 3D e as possibilidades dos jogos mais populares - como Tomb Raider — a
linguagem chat presente nos MUDS’ (2001:06). Ou sga, reproduz as configuracOes
espaco-temporais — agilidade de movimentos e gréfico em trés dimensdes - presentes
nos games de sucesso, associadas a uma linguagem chat que estabelece um processo de
comunicagdo, em tempo red, entre seus usuaios conectados a0 servidor. E interessante
ressdltar que, em seu trabaho, Castronova usa a expresséo “VW” — as inicias de Virtual
Worlds — sempre que se refere aos mundos virtuals, procedimento pode significar uma
andogia a0 “VW’ mas conhecido da indudria 0 da VolksWagen, que em portugués
seria Caro do Povo, o famoso Fusca. Figurando neste sentido, a sigla “VW” pode
sugerir uma certa tendéncia a popularizaco destes Sstemas multi-usuérios - a exemplo
do que aconteceu no caso do veiculo automotor — devido as fascinantes possibilidades
que a“vidd’ em umaredidade virtua oferece.

Em outro momento Castronova derta que, S8 0s mundos virtuais passarem a
ocupar um pedaco cada vez maior do dia—adia do homem, seu desenvolvimento
causard um grande impacto sobre as macroeconomias do mundo rea (2003:01).
Exisem casos em que usuaios de Everquest estabeleceram relagBes comerciais com 0s
outros jogadores - negociando personagens, casas virtuais, etc — dentro do préprio
ambiente do jogo. A iminente popularizacdo dos “VW” e o livre abitrio que seus
jogadores desfrutam no sistema poderdo abrir um novo campo de negécios, que tem em
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Seu convés um dos “gigates’ do capitdismo culturd mundid - a empresa Sony —
encarregada da gestédo de muitos MMORPG. Porém, podemos pensar que em pouco
tempo este sentido de administracéo se dtere para 0 de jurisdicdo, pois - considerando a
popularizacdo destes game e seus reflexos sobre as economias do mundo — serd

necessario eaborar leis gpliquem punigdes aos seus infratores.

Um quadr o de consumidor es no mer cado da experiéncia

No texto “Midia, acesso e mercado da experiéncid’, Ideide Fontendle afirma
gue “a busca pela experiéncia, no campo do consumo e das relagbes entre midia e
mercado, € uma consequéncia direta da comercidizacdo da imagem (...) as mercadorias
passam a s veculadas via marcas e imagens promovendo um edilo de vida
(2004:190). Depois de assistir aos filmes, pensamos que 0 desgo seguinte do espectador
— frente as possibilidades das novas tecnologias e a cultura da smulacdo - seria 0 de
experimentar virtudmente o “edilo de vida’ dos personagens, ou sga, conhecer a
gaaxia criada por Lucas na “pel€’ dos famosos herdis de Star Wars. Esta promessa de
uma “vidd' virtud em um dominio para multi-usu&ios faz de Star Wars Galaxies a
mais fascinante opcdo de “experiéncia de vidd’, dentre as disponiveis, para os fas de
Guerra nas Edtrlas. O gréficos em 3D possbilitam a imersdo do usuario, que dispde da
posshilidade de desenvolver dtividades praicas da vida humana, usufruindo de um
processo de comunicacdo em tempo real. Neste ponto, € interessante abordar a nogéo de
“Era do Aceso” proposta por Rifkin. Para o autor, “a Era do Acesso se define
principdmente peda mercantilizacdo de quaquer experiéncia humana’ (2001:137). Para
compreender a proposta Star Wars Galaxies, pensamos 0 jogo na condicdo de um vetor
encarregado de disponibilizar experiéncias da vida rea aos usu&ios, imersos no
ambiente de Guerra nas Estrelas.

Entretanto, 0 mercado de games esta trilhando um percurso que trabaha outro
tipo de produto,’(...) trata-se de um passo a mais, € um paso fundamentd: caminha-se
para 0 ponto no qua ndo sga mais preciso adquirir o produto: ou sga, a experiéncia
torna-se o Unico produto.” (Fontenelle, 2004: 193).

Os novos gigantes do cgpitdismo culturd — dentre eles destacamos a Sony —
e8 usando a nova revolucdo digital para conectar o mundo (Rifkin, 2001.07). A
comercidizacdo dos jogos em midias — CDs ou cartuchos - deixou de ser um negdcio

lucrativo h& muito tempo para edas empresas, dfind a pirataria digitd permite que o
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game sga obtido por um custo quase igual a zero. Andisando o caso dos MMORPG,
podemos construir um pensamento que concede a experiéncia um status de produto,
afind o CD serve apenas para a instadlacéo do jogo, de modo que, para obtermos acesso
a experiéncia tota do game, € necessaio 0 pagamento de uma assnaura mensad a
empresa responsavel por sua gestdo — a SOE. Assm, a midia pode ser pirateada a
vontade sem causar prejuizos ao fabricante, porque o produto — no caso a experiéncia do
jogo - sO pode ser obtido se 0 usu&io pagar um determinado valor que o mantenha
conectado ao servidor, interagindo com os outros jogadores. Rifkin gponta que “que a
Unica &ea onde h& possibilidade de ganhar dinheiro no capitdismo contemporéneo é o
oferecimento de experiéncias aos clientes na forma de servicos’ (Idem:76). Na “Era do
Aceso” — e também da pirataria — 0 segredo para gerar receitas pode estar na venda de
“acessns’ aos jogadores, e ndo mais na comerciaizacdo das midias.

Neste sentido, o antropdlogo Hermano Vianna, em matéia publicada na Folha
de Séo Paulo, discute a popularizacéo dos jogos online abordando o caso de Everquest,
um dos MMORPG mais populares em todo mundo. De acordo com o autor, este jogo
chega a reunir 300 mil usu&ios conectados ab mesmo tempo, de um total de 500 mil
assinantes que se prontificam a pagar mensamente U$12 & Sony Online Entertainment,
em troca da sua inser¢do e manutencdo no mundo de Everquest. A SOE concede livre
arbitrio aos assnantes deste jogo, e por causa dito ja teve que se articular para coibir
agumas agies ilegais de certos jogadores, dentre elas o comeércio clandestino de bens —
gue variam desde personagens mais poderosos até habitagbes luxuosas - dentro do jogo.

Com tantas pessoas conectadas a0 mesmo tempo, dispondo a posshbilidade de
um processo de comunicacd em tempo red, pensamos que 0s assinantes podem se
organizar em grupos ou clds dentro do ambiente do jogo, que serdo diferenciados por

suas afinidades, interesses e objetivos nadisputa. Vianna, por suavez, destaca que

“0 mundo de Everquest foi desenhado, talvez como nosso mundo red, para
incentivar a interagdo socia e a comunicacdo entre os Varios participantes,
que formam cld e outros grupos politicos de tendéncias bem
surpreendentes. Existe até um ativo cla gay intercontinental (...) o que
Everquest vende ndo é um produto que pode ser armazenado em casas ou
no computador, mas um Servigco, uma experiéncia em tempo red,
compartilhada com milhares de outras pessoas’ (2004: 02).

Nesta perspectiva, pensamos que a proposta de Star Wars Galaxies consste em
oferecer, ans seus usudrios, 0 ambiente de Guerra nas Estrelas desenhado de acordo com
0 nosso mundo red. Entretanto, € necessario tocar em um aspecto que destaca este game

dos seus semehantes. neste caso, os jogadores podem ser tomados como fas - em maor



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdi sciplinares da Comuni cagdo
XXVIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo — Uerj — 5 a9 de setembro de 2005

ou menor grau - da série Guerra nas Estrelas, 0 que nos faz colocar em jogo a existéncia
de uma consciéncia comum entre os participantes.

Quando o primeiro filme da série chegou aos cinemas - Episodio 1V, no find da
década de setenta - nasceu em seguida um conjunto de fas de Star Wars que ndo parou
mais de crescer, e que foi se condicionando a adquirir produtos - brinquedos, desenhos
animados, gibis, camisas, jogos detrbnicos, ec - relacionados a marca. Este consumo
gerou enormes receitas para as empresas de George Lucas e em certo sentido,
“imortdizou” figuras como Yoda, Chewbacca, Luke Skywalker, dentre outros. Darth
Vader, por exemplo, se ndo é o “pior” vildo da higtdria do cinema com certeza € um dos
mais famosos, uma edrela que dispde de uma extensa legido fas em todo o mundo.
“Guerra nas Edtrdas tornou-se uma das marcas mais cultuadas por f& no mundo inteiro
gue assisem com interesse a0 desenrolar dos episodios, resstem a subdtituicdo dos
atores principais e ignoram sua morte anunciada, assstindo a reprises (S, 2004:08)".
Esta admiracdo por Sar Wars € trangmitida entre as mltiplas geracBes de espectadores,
sendo que hoje podemos encontrar adguns fas que vieram a0 mundo cerca de dez anos
depois da primera exibicdo de Episodio IV. Em torno de Gueras nas Edtrdas,
percebemos exigéncia de um condderavel quadro de f&8s — sedentos por novas
experiéncias - que podem ser transformados em jogadores diante da fascinante proposta
do jogo online para multi- usu&rios.

Podemos pensar este conjunto dos fas de Star Wars frente a seguinte nogéo de
comunidade

“Uma comunidade é um objeto concreto e material de estudo, delimitado
por limites temporais e espaciais — sgjam eles geogréficos ou ndo; mas é
também, e a0 mesmo tempo, um processo comunicativo de negociacdo e
producdo de sentido, estrutura e cultura comum”. (Sa, 2001:18)

Neste prisma, enxerganos que os fa&s em questd podem formar uma
comunidade cuja “cultura comum” € a s&ie Star Wars, e que de certa maneira ees
estabelecem processos de comunicacdo no espaco fisico. Na pré-estréia do Episodio 111,
por exemplo, um grande nimero de espectadores se fez presente nos cinemas vestindo
os famosos trges Jedi, as armaduras dos soldados do lado negro da forca, ou a
conhecida méscara do Darth Vader. E nestes trgjes, eles reproduziam a coreografia das
lutas mostradas ao longo dos filmes enquanto aguardavam o inicio da sessdo, 0 que nos
faz pensar em um processo de comunicagdo — Sobretudo smbdlico - que negocia e

estabel ece sentido entre seus participantes.
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Podemos ainda submeter adguns destes fas de Star Wars — principdmente os
mais jovens - a ldgica da interconexdo. “Uma das pulsdes mais fortes da cibercultura é a
da interconexdo. Para a cibercultura, a conexdo é sempre preferivel a0 isolamento. A
conexdo € um bem em 9. (Lévy apud S4, 2001:12)". Hoje, a Internet pode centrdizar
um extenso contelido — sites, listas de discussdo, sdas de bate-papo, lojas virtuais —
relacionados a Guerra nas Estrelas. Navegando pelo ciberespaco, 0 sujeito pode ter
acesso a um conteido infinito e variado sobre o tema, encontrando um espaco ideal para
a troca informagdes aravés de multiplos formatos — chats, listas de discusséo, etc.-
originado verdadeiras comunidades que se hospedam na rede mundial de computadores.
“A patir deste principio de interconexdo, surgem as comunidades que relinem membros
gque comungam interesses comuns, dispersos pelo planeta — sgam ees os amantes da
comida mexicana, 0s loucos pelo gato angord ou 0s apaxonados por Heldegger”
(Idem), ou ainda os fas de Guerra nas EStrelas.

Os membros destas comunidades virtuas — motivados pelo principio da
interconexdo e frente as fascinantes posshilidades da comunicacdo mediada por
computador — tencionam a e “fixa” no ciberegpago e a = subdividirem em novas
comunidades, mas que ainda etéo relacionadas a temética comum de Guerra nas
Edtrelas.

Frente a seguinte no¢do de comunidade virtua

“...as comunidades sdo os lugares ideais de encontro para agqueles que
compartilham afinidades, uma vez que: A cibercultura é a expressio da
aspiracéo de construcdo de um laco social que ndo seria fundado nem
sobre links territoriais, nem sobre relagfes ingtitucionais, nem sobre
relacdes de poder, mas sobre a reunido em torno de centros de interesses
comuns, sobre o jogo, sobre o compartilhamento do saber, sobre a
aprendizagem cooperativa, sobre processos abertos de cooperacéo.
(Ibidem)

Aproximando os fas de Star Wars deste conceito - e jogando com sua migragéo
digitd motivada pelo principio da interconex8o - podemos encontrar distribuidas na
Internet inUmeras comunidades virtuais que comungam do tema Gueras nas Edtrelas.
No ste de reacionamentos Orkut, dém da comunidade Star Wars, exise a Darth
Vader, a mestre Yoda, a do conselho Jedi, a The Dark Sde of the Force, dentre muitas
outras. No site do consdho Jedi do Rio de Janeiro, existe um forum em que os fés da
s&rie podem trocar experiéncias pessoais. “Utilizando-se da Internet, parte desse fa-
clube desenvolve elou freglenta uma infinidade de Stes, lisas de discussio e chats
dedicados aos mais variados aspectos do seriado, acompanhando e discutindo a trama”’
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(S, 2004:08). Ainda sobre o caso do Conselho Jedi, notamos que esta comunidade
rediza encontros periddicos no mundo fisco, mas da pode assumir o conceito de
comunidade virtua nNo momento em que SeUS componentes passam a Uutilizar o
ciberespaco para criar listas de discussdo sobre assuntos ligados a temética de Guerra
nas Estrelas, e desta forma passam a estabelecer — entre seus participantes - didogos
mediados pelo computador.

Contudo, pensamos que estas comunidades virtuais fundamentadas em Star Wars
podem utilizar de outras formas de comunicacéo. Fazendo uma andogia a0 estudo de
Simone Pereira de S, que aborda as comunidades que discutem o samba carioca na
Internet, podemos refletir sobre aguns desgos percebidos nos fas de Guerras nas

Estrel as interconectados

“Podemos perceber que, dentro da comunidade abordada por nos, se a
troca da informac&o sobre um tema especifico € um objetivo importante
do grupo, o que lhes da sentido de comunidade é a confirmacdo de que
compartilham de uma visdo de mundo mais ampla sobre carnaval. Isto
traduz-se na quantidade de mensagens que, do ponto de vista do conteido
s80 vazias — brincadeiras, comentérios jocosos de um participante sobre o
outro, troca de congratulagBes, ou, por outro lado, na quantidade de
mensagens que, gratuitamente ddo informacOes especificas que sO
interessam a0 participante que as solicitou e que confirmam aquele
espaco como um espaco conversaciona, de troca smbdlica, reforcando
0s lagos comunais que garantem a coesdo do grupo.” (S, 2003:157)

Da mesma forma que autora citou as comunidades relacionadas a0 samba,
enxergamos 0s grupos ligados a Sar Wars, espahados na Internet. Dentre os
observados, sgam 0s que se referem aos personagens ou a temaética do Série,
encontramos mensagens que também podem ser agpontadas como “vazias® mas que
conferem aos interlocutores uma visdo de mundo mas ampla sobre o tema Guerra nas
Edrelas - sugerindo uma nogdo de comunidade - ainda mais se destacarmos que o
espaco € conversacional, onde os multi-usu&rios podem didogar em tempo red por
meio de Avatares. Neste sentido, entendemos que os jogadores de Star Wars Galaxies
podem formar uma comunidade virtua que se divide em outras Sub-comunidades,

porém sempre relacionadas ab mesmo tema: Guerra nas Estrelas.

Um ethos virtualizado

“Egta depois em jogo um novo tipo de formdizagcdo da vida socia, que
implica em outra dimensdo da redidade, portanto formas novas de
perceber, de pensar e contabilizar o rea. Impulsonadas pela

10



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdi sciplinares da Comuni cagdo
XXVIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo — Uerj — 5 a9 de setembro de 2005

microeletronica e pela computacdo ou informética, as neotecnologias da
informacdo introduzem os elementos do tempo rea (comunicacdo
instanténea, simulténea e global) e do espaco virtua (criacdo por
computador de ambientes artificias e interativos), tornando compossivels
outros mundos, outros regimes de visibilidade publica’. (Sodré, 2002:16)

A configuragdo espago-tempora  dos MMORPG permite que seus usuios
troguem experiéncias em tempo real, imersos em um mesmo ambiente virtual,
gpontando para uma nova forma de vida social. Junto a0 processo de interpretacdo
textud, que € redizado na companhia um esforgo fisco sem o qua é impossivel seguir
adiante no processo de literatura, 0 usuario pode estabelecer um didogo com os demais
participantes conectados, evidenciando a inovagdo trazida pelos jogos online para multi-
usuarios lancados anteriormente e que recentemente foi incorporada por Sar Wars.
Porém, este caso obtém um certo destaque se pensarmos que 0 jogo é rebento de uma
marca conhecida e fundamentada mundiamente aravés do cinema, e assm podemos
imaginar que muitos de seus jogadores s80 — em maor ou menor grau - fas de Guerra
nas Estrelas.

Condderando que “sociedade contemporanea rege-se pea midiatizacdo, quer
dizer, pela tendéncia a virtudizaco ou telerredizacdo das agbes humanas’ (Idem:21),
supomos que muitos dos fas de Guerra nas Estrelas - pelo menos os incluidos no mundo
digtd — sugentam um desgo de experimentar 0 universo proposto nos filmes,
virtuadizando seus corpos e assumindo a estética dos personagens, de modo que possam
redizar dgumas dividades da vida humana sob esta nova roupagem. Além disso,
egpaco virtud do jogo configurado em 3D promove uma semelhanca edtética mas
acentuada com o espaco fisco. Beneficiados pelas possibilidades do jogo, acreditamos
gue seus usuaios edabelecam processos comunicacionals visando a troca de
informagbes, experiéncias e dinidades - que resultard em regimes cooperativos
estabelecidos pelos jogadores. Estas atividades desenvolvidas pelos Avatares séo
midiatizadas ou virtudizadas, aind das fazem pate de mundo virtud, consderando a
|6gica proposta pelo autor em questéo.

E paticulamente interessante pensar este novo ambito proposto em Star Wars

Galaxies frente ao conceito de ethos explorado por Muniz Sodré.

“0s gregos antigos deram o nome de ethos a esse espaco disposto paraa
realizac80 ou para a acdo humana (...) e fez dele o objeto de uma episteme,
aEtica(...) ethos é a consciéncia atuante e objetivada de um grupo socia -
onde se manifesta a compreensdo histérica do sentido de existéncia, onde
tém lugar as interpretacdes smbodlicas do mundo — e, portanto, a insténcia
reguladora de identidades individuais e coletivas (...) ethos de um

11
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individuo ou de um grupo € a maneira ou o jeito de agir, ito €, toda acéo
rotineira ou costumeira, gie implica em uma contingéncia, quer dizer, a
vida definida pelo jogo aleatdrio de caréncias e interesses’ (1bidem:45-46).

E a patir da acdo midiaizada do grupo socid formado pelos jogadores neste
ambiente virtud disposto a atividade humana — o0 jogo Sar Wars Galaxies — que
pensamos no surgimento de uma consciéncia atuante e objetivada em vencer o desafio
do game, que dara ao conjunto de usuarios, que partilham do mesmo tempo e espaco, o
sentido de comunidade virtua. Na medida em que assumem a edtética dos personagens
do filme e estabelecem processos de comunicacdo — que podem originar uma subdivisio
em outros grupos que comungam do mesmo tema, porém sB0 caracterizados por
diferentes objetivos no jogo — os participantes promovem uma reconfiguracdo em suas
identidades individuais, que passam a s regidas de acordo com o pefil dos
personagens escolhidos para jogar e da consciéncia coletiva demonstrada pelo grupo do
qua fazem parte.

Neste sentido, 0 jogo Star Wars Galaxies pode ser visto na condi¢do de um ethos
ou de um ambito destinado a acdo humana virtudizada ou midiatizada — que indui
certos procedimentos cotidianos, como dirigir, trabahar, comunicar, etic. — de uma
comunidade virtua formada por f&s da série Star Wars. A consciéncia atuante deste
conjunto gravita em torno da temética dos filmes e de seus objetivos - que colocados em
JOgo transparecerdo as caréncias e interesses demonstrados pelos usuaios. De certa
forma, este fato é determinante no processo de reconfiguracdo individua dos jogadores,
pois acaba conferindo aos membros deste coletivo uma nova concepcéo de mundo de

acordo com os model os visudizados na pelicula
Consider acbesfinais

Século atrés, por volta de 1450, o demdo Johannes Gutenberg revolucionou a
sociedade com a sua invencdo - os tipos moves fetos de metd — que fadlitou a
producéo dos textos impressos e facilitou sua digtribuicdo pelo mundo. Até a referida
época, 0s manuscritos feitos pdo homem eram pesados, singulares e dificeis de
mangar, problemas que foram amenizados pelo advento do livro impresso. Entretanto,
hoje em dia ja foi explorado que a invencdo de Gutenberg adquiriu proporgdes que nem
ele mesmo imaginava (McLuhan, 1972). Na ldgica deste aparelho, podemos encontrar

12
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uma primeira nogdo para hipertexto se consderarmos que os tipos moves ja sugeriam
uma idéia de escrita ndo sequiencid.

“A proposicéo bésica a ser explorada é, entdo, que a desatomizacéo do
texto j& se fazia presente nos logotipos de Gutenberg. O hipertexto
eletrénico pode ser entendido como a atualizacdo de uma vontade que o
homem vem manifestando no decorrer de sua historia de comunicar-se com
mais veocidade, eficiéncia e de forma mais globa e interativa”
(NEITZEL:Sn.t: 01)

Gutenberg concebeu sua prensa com caracteres moveis no intuito de facilitar a
digtribuicdo e a producdo da Biblia, mas ndo imaginava que seu experimento seria o
precursor do caminho trilhado pelo hipertexto detronico, no find do século XX. “A
impressso € a matriz que deflagrou todo esse  processo  comunicaciond
eetronico’ (Idem: 03).

E deste ponto de vista que pensamos o0 jogo Star Wars Galaxies. Quando
configurou este game, George Lucas tavez pretendesse agpenas criar mals um jogo
eletronico baseado em sua famosa srie de filmes. De carona no sucesso dos outros
MMORPG e no langamento de Episodio Ill, nos cinemas, a série Galaxies parecia ser
mais um produto cultural destinado aos fas de Guerra nas Edrelas. Porém, este jogo —
como a invencdo de Gutenberg - pode adquirir maiores proporgdes, que nem mesmo
proprio criador imaginava. Beneficiado por todas as possbilidades que oferece,
Galaxies pode atrar um fa clube que idolatra Guerra nas Edtredlas ha anos. Os ses
usudrios, partilhando espaco e tempo, irdo estabelecer processos comunicacionals que
deixaréo transparecer suas afinidades e desgos. Asim, para seguir adiante no game,
pensamos os jogadores estabeleceréo entre S um regime de cooperacdo, ou sga, criardo
comunidades - relacionadas a temética de Star Wars — para vencer o desafio proposto
pelo game. Neste sentido, a jogo pode se gpresentar na espécie de um ambito destinado
a dividade humana virtudizada, passando a figurar como um meo de comunicacéo
entre os admiradores do tema. Mediados pelo jogo, os usuérios poderdo estabelecer um
processo de comunicacdo entre d, acenando para 0 surgimento de um regime de
cooperagdo para avancar na disputa eetrénica e originando, desta maneira, novas

comunidades virtuais baseadas em Guerra nas Estrelas.
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