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Games Online como Terceiros Lugares
Suely Fragoso?
Unisnos

Resumo

Este texto propde que os games multiplayer online sdo os terceiros lugares ideais para as
populagbes ocidentais contemporaness, essencidmente cosmopolitas. O argumento é
congruido a partir da explicitacdo de suas trés nogbes fundamentais. a concepcdo de
game multiplayer online; a idéa de tercero lugar e a compreensdo da naureza
cosmopolita da populacdo ocidenta contemporanea. Propde-se uma tipologia dos
softwares sociais que funcionam como espacos de encontro  online conforme trés tipos
primordiais de uso: utilitério, auto-motivado e de entretenimento. A seguir, retornam-se
as caracterigicas fundamentais que Oldenburg (1999) associa aos terceiros lugares,
assindando sua correspondéncia com os games multiplayer online.
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Este texto propde que um dos fatores para 0 sucesso dos games multiplayer online é sua
adequacdo para desempenhar a funcdo de ‘terceiro lugar’ para as populagdes
contemporaneas, que sfo essenciamente cosmopolitas. Para gpresentar 0 argumento
neste sentido, € preciso antes de mais nada definir as trés nocbes que |he sfo
fundamentais, a saber: a concepcdo de game multiplayer online; a idéia de ‘terceiro
lugar’ e acompreensdo da natureza cosmopolita da popul agéo ocidental contemporanea.

Caracterizamrse aqui como games agueles gplicativos digitais que ddo suporte a
interacbes humano-méguina cuja fungd primordid € o entretenimento e mas
especificamente, como games online agueles nos quais o feedback depende da
transmissio de dados através das redes teleméticas. Exisem muitos games online para
uso individual, sendo que a variedade multiplayer explora as possibilidades de interacdo
humano-humano mediadas pelo computador. Embora os exemplos mais conhecidos de

game multiplayer online ssiam os MMORPGS® (como World of Warcraft®, Ragnar6k®
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* MMORPGs, ou Massive Multi player Online Role-Playing Games, sdo versdes online dos Role-Playing Games, nos
quais os participantes atuam como personagens de uma estéria. Assm como nos RPGs fora da rede, as atuages sdo
balizadas pelo universo ficcional e caracterizacdo de cada personagem.

4 Cliente disponivel paradownload em http://www.worldofwarcraft.com [maio 2007].

® Cliente disponivel para download em http://iro.ragnarokonline.com [maio 2007].
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ou Lineage®), a definicdb com que agui se opera extrapola os RPGs strictu sensu e
aorange indusve ambientes multiusuaio online para uso ludico nos quais a
participacdo independe de objetivos e regras pré-definidos, por exemplo MUDs’ como
LambdaMOO® e mundos gréficos tridimensionais como o Second Life’.

A nocdo de ‘tercero lugar’, por sua vez, foi proposta r Ray Oldenburg em finais dos
anos 1980 (Oldenburg, 1999). Para Oldenburg, a vida cotidiana se organiza em trés
reinos de experiéncia, cada um dos quais identificado com um tipo de arranjo especid.
A casa é o ‘primearo lugar’, essencidmente doméstico e privado. O local de trabaho s6
velo a se desvincular do espaco de resdéncia na era industria, quando passou entéo a
funcionar como um ‘segundo lugar’. Justamente por ndo serem domeésticos, nem
dedicados a incrementar a producdo ou qualquer outro tipo de vantagem para S mesmo
OuU para outros, G ‘terceiros lugares riam agueles espacos “de sociabilidade inclusiva,
gue servem como base para a comunidade e funcionam como sua celebracdo”
(Oldenburg, 1999, p. 14-17).

De fato, a casa — ou pelo menos a casa da familia nucear moderna e mais ainda a
resdéncia individudizada, cada vez mais tipica da vida contemporénea — funciona no
sentido oposto a socidizagcdo, uma vez que doriga o individuo das tensdes e riscos do
mundo ‘la fora justamente por isola-1o do @nvivio com os néo-residentes. Os locais de
trabaho, embora viabilizen um ceto tipo de sociabilidade que ndo pode ser
desconsiderado, conformam todo convivio a produtividade, que Ihes cabe antes de mais
nada promover. Por isso, embora tendam a reunir pessoas com interesses e edtilos de
vida semelhantes, os locais de trabaho ndo tém condigbes de fomentar o convivio
relaxado, des-hierarquizado e desinteressado que Oldenburg identifica com os terceiros
lugares. Menos anda, vade notar, nos dias que correm, quando a crescente
desregulamentacdo das relagcbes de trabaho favorece a individudizacd da prética
profissona e por conseguinte, a tensio e a competitividade inerentes aos segundos

lugares encontram-se amplificadas.

® Cliente disponive! para download em http://www.lineage.com [maio 2007].

7 Multi-User Dungeons s30 sistemas em gue universos virtuais 3o construidos exclusivamente com texto escrito e
gue foram particularmente popul ares nos anos 1990.

8 Uma das mais antigas MUDs, fundada em 1990 e ainda acessivel viatelnet em <lambda.moo.mud.org> [maio

2007].

9 Cliente disponivel para download em http://secondlife.com [maio 2007].
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Dado que ocorre em parddo a integracdo globa dos mercados (inclusive dos mercados
de trabaho), essa desregulamentacdo implica, também, um aumento sem precedentes na
mobilidade das popul acdes traba hadoras.

My business requires a lot of travelling. SL is the perfect place
to meet friends even when | am abroad.
(perfil de S.B™. no Second Life [maio 2007])

Embora normamente associada as forgcas de trabadho mehor qualificadas, a mobilidade
internaciona vem se estendendo, mesmo que forcadamente, aos trabahadores menos
especializados. EBsa é uma das razbes pelas quais 0 nimero de pessoas cuja experiéncia
de vida € marcada pelo contato interculturd tem aumentado em escala sem precedentes
desde as Ultimas décadas do século XX.

Mais dinamicas e exacerbadas que os fluxos migratérios em direcdo as grandes cidades
no periodo da industridizacdo, as migragBes contemporéness congituem um importante
vetor de espraiamento do espirito cosmopolita de nosso tempo. Nao se trata apenas do
convivio interculturd experienciado pelos proprios emigrados, mas da contaminagdo
dos amigos e parentes que permanecem em seus locais de origem por hébitos e vaores
desterritoridizados, aprendidos em contatos interpessoais diretos ou tecnologicamente
mediados™.

Essa experiéncia vicaia da convivéncia internacional nos chama a aencdo para o fato
de que a contaminacdo cultural ndo decorre gpenas da mobilidade fisica das pessoas.
Interconectando diferentes areas do globo, a midia de massa ja havia dado novo impulso
a um processo de extracdo das relagdes sociais de sus contextos imediatos de interacdo
gue, no entanto, remonta N0 MiNimo ao periodo moderno. Enquanto na modernidade a
ledldade e a identificacd que, numa era prémoderna ou em sociedades mais
tradicionais, eram dadas a tribo, a0 povo, a religido e a regido, foram tranderidas
graduamente, nas sociedades ocidentais, a cultura nacional (Hal, 1999, p. 49), na
segunda metade do seculo XX as proprias identidades nacionais passam a estar em
cheque. Com isn, assste-se a derocada find dos referentes culturais ettéveis e
localmente situados do periodo pré-moderno, de modo que

[qluanto mais a vida sociad se torna mediada pelo mercado global de edtilos,
lugares e imagens, pelas viagens internacionais, pelas imagens da midia e pelos
sstemas de comunicacdo globalmente interligados, mais as identidades se

10 Todas as informagdes que permitiriam a identificaco dos avatares ou usU&rios cujos depoimentos e descricdes sdo
utilizados neste texto foram excluidas para garantia do anonimato.

11 sahe-se que os imigrantes latino-americanos que partiram para a Unifo Européia e EUA nos anos 1990, por
exemplo, utilizam amplamente a internet para comunicar-se com os familiares e amigos que permanecem am seus
paises de origem (Fragoso e Maldonado, 2007).
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tornam desvinculadas — desalojadas — de tempos, lugares, histérias e tradicdes
especificos e parecem ‘flutuar livremente'. (Hall, 1999, p. 75)
Séo as raizes do cosmopolitismo da populacdo contemporénea, marcada pea

mobilidade internaciond (fisca ou mediada) e portanto influenciada por fatos ocorridos
em locas digantes, emociondmente ligada a pessoas fiscamente dispersas e que
cultiva vadores e hébitos condruidos com base em informagbes obtides de muitas e

variadas fontes, no mais das vezes desvinculadas de sualocalizacéo geogréfica.

Sl is where | find likeminded people. | already had some
beautiful times here and made friends who mean a lot to me.
(perfil de G.K. no Second Life [maio 2007])

Havendo caracterizado este pefil, ndo é dificl entender que “pessoas que vivem em
uma mesma aea ndo procuram desfrutar da companhia umas das outras porque
divergem em virtudmente todos os assuntos da vida pessod ou socid” (Oldenburg,
1999, p. 291). Embora Adenburg defenda que a questéo se resolve com a promogéo da
descoberta dos pontos em comum através do proprio convivio com a vizinhanga,
podula-se aqui que 0 exercicio da sociabilidade por parte da populacdo cosmopolita
contemporanea requer espacos téo dedterritoridizados quanto as proprias pessoas.
Testemunha por esta hipdtese a imensa popularidade dos aplicativos sociais online e dos

ambientes imateriais por eles estabel ecidos em suas variadas versies.

[17:17] B.A.: | travelled a lot because of my job. Lived in
Australia, Curitiba, loads of places ™

(...)

[17:25] B.A.: After having met women who struggle to live in a
country which isn’t theirs, so mature, | find it boring to talk to
those who bother about the newest design bag. | want to talk to
people with more life experience like | have chance to meet

here
(didogo em SecondLife, 02/05/2007)

Formagdes Comunitérias e Cosmopolitismo

E dificil compatibilizar o entusiasmo de Oldenburg com a suposta variedade de pessoas
que s= agregam nos tercelros lugares geograficamente Stuados e sua descricdo das
comunidades que ai se condtituem. Para Oldenburg, o bem mais precioso dos terceiros
lugares € a congregacdo de individuos que compartilham os mesmos vaores, crencas e
interesses e também, necessariamente, o mesmo territdrio. Ndo por coincidéncia, sua
descricdo do modo como os ‘companheiros de terceiro lugar’ apdiam-se mutuamente de
forma incondiciond e compartilham vaores estavels como a familiaz o companherismo

e uma especifica nocdo de bem comum “baseada em interesse mUtuo, empetia genuina e
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redl compreensdo das Situagtes das pessoas’ (Oldenburg, 1999, p. xxi) é perfeitamente
afinada com a descricdo da comunidade solidaria por Ferdinand Tonnies (1957, online).
Assm também, do mesmo modo que Tonnies rdaciona a Gemeinschaft a vida nas
addeias e peguenas cidades e a Gesellchaft aos grandes centros urbanos, Oldenburg
vincula a urbanizacdo o triunfo das formas de associacdo sudtentadas por razbes
ingdrumentais e a derrocada dos agrupamentos motivados peo préprio desgo de
associacdo, Nos quais o pertencimento ao grupo ja seria compensacao suficiente.

Simone de Sa faz uma recuperacdo sintética e competente de toda uma tradicdo do
mesmo tipo de gpologia de uma nogdo pastoral de comunidade em oposicdo a vida
ubana'?, na qua, apds vistar brevemente dém de Tonnies também Durkheim,
Smme, Park e Wirth, tem o cuidado de remeter a desmontagem dessa visfo idilica por
Marshdl Bermann, que redé o Fausto (Goethe, 2005, online) como uma degoria da
modernidade. Em uma passagem (p. 51-60) de um dos capitulos mais inspirados
daguela sua obra, Bermann descreve o atissmo prego que Gretchen é obrigada a pagar
por haver infringido as regras da comunidade de seu entorno ao reacionar-se com
Fausto. Por hipocrisia, apenas apls ter sido abandonada pelo amante poderoso a moga
sera cobrada pelo ‘pequeno mundo’ de seu entorno. A crueldade com que aguela
Gemeinschaft desaba sobre Gretchen, demandando que ela pague com a prépria vida
por haver desafiado os solidos valores do grupo e contradito as rigidas normas de
comportamento locais “deveria gravar para sempre em nossas mentes a crueldade e a
brutalidade de tantas formas de vida que a modernizacdo vareu da face da Tera
Enquanto nos lembrarmos do degtino de Gretchen, seremos imunes a0 nogtdgico
fascinio dos mundos perdidos’ (Bermann, 1989, p. 60)

O exemplo de Gretchen — e, em ainda mais larga medida, também o do préprio Fausto —
serve igudmente para nos lembrar que a contrgpartida das forcas homogeneizadoras da
Gemeinschaft é a soliddo que caracteriza os processos de individuacdo. Em outras
pdavras, embora sga um divio livramo-nos das companhias mordizantes e
cerceadoras, ndo desgiamos nos livrar de todas companhias. € t&o bom ndo ter quem nos
diga que nd podemos fazer 0 que bem entendermos, quanto é ruim ndo ter com quem
comemorar a vitéria ou lamentar a derrota de o havermos feito. Resta saber, entretanto,

como viabilizar a convivéncia e a sociabilidade na época aud, quando os vaores

12 Em sua obra O Samba em Rede, particularmente s p. 42-44.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos | nterdisciplinares da Comunicagdo
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicago — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

coletivos pré-aranjados e locamente dtuados ja encontraram a decadéncia e

mobilidade e fluidez tornaram-se condigdes para a sobrevivéncia.

Pode servir-nos como exemplo a sébia figura do flaneur®®, que, bem integrado & soliddo
recém-descoberta da cidade moderna, sabia usufruir da propria auttonomia como uma
face anbnima na multidéo para vaguear pelas ruas da Paris do século XIX e transformar
em objeto de gozo e fruicéo a variedade de tipos e situagdes que observava com olhar ao
mesmo tempo interessado e distanciado. De modo andogo aguele em que 0 anonimato
da vida urbana moderna viabilizou o gozo da diversdade pdo flaneur, postula-se agui
gque a populacdo contemporanea encontra nos agrupamentos online a escaa planetaria
de variedade que seu cosmopolitismo demanda. Onde melhor que nos anbientes online
se pode estar “longe de casa e no entanto sentir-se em casa em todos os lugares, ver o
mundo, estar no centro do mundo, e no entanto permanecer escondido do mundo’?
(Baudelaire, 1964, online).

E bem verdade que, embora 0 processo de superacio das distincias geogréficas que
caacteriza a dindmica capitdista (Harvey, 1999) continue a acentuar-se, a comunicacaéo
mediada pela internet estd longe de decretar a irrdevancia das separaces fisicas entre
0s usuarios da rede. Embora o lugar onde as pessoas se encontram fisicamente ainda
faca inegével diferenca para o estabelecimento de relagBes de amizade, assm como para
0S negbcios e para 0 amor, a Stuacdo € andoga a outras interagdes tecnologicamente
mediadas com as quais vimos nos acostumando desde pelo menos o find do século
XIX*. Pré-aclimatados, portanto, pelas formas anteriores de comunicacd mediada, é
com crescente frequéncia e desenvoltura que individuos geograficamente dispersos
lancam mé&o das redes digitais para estabelecer um modo de convivio compativel com a
fdta de territorio que caracteriza 0 cosmopolitismo contemporéneo. Ha mais de dez
anos, dedlarava William J. Mitchdll:

Meu nome € wim@mit.edu (embora eu tenha muitos pseudénimos), e eu sou
um flaneur eetronico. Eu socializo através da rede.

O teclado é 0 meu café. Toda manha eu me dirijo a uma maquina proxima —
meu modesto computador pessoal em casa, uma estagdo de trabalho mais
poderosa em um dos escritdrios ou laboratdrios que eu frequento, ou um laptop
num quarto de hotel — para me conectar ao correio eetrénico. Eu clico um icone
gue abre uma caixa de entrada cheila com mensagens de todas as partes do

13 Praticamente todas as referéncias ao flaneur em textos académicos pressupde o conhecimento dos comentarios de
Walter Benjamin arespeito das imagens de flaneurie nos poemas de Charles Baudelaire. A referénciaaqui € o texto
Charles Baudelaire um lirico no auge do capitalismo. 3. ed. S50 Paulo: Brasiliense, 1994.

14 Através detel égrafo, telefone ou rédio, paraficar nos exemplos mais evidentes.
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mundo — respostas a questdes técnicas, perguntas para eu responder, rascunhos
de artigos, trabalhos de alunos, compromissos, arranjos de viagens e reunides,
conversas sobre negdcios, cumprimentos, lembretes, fofoca, reclamagfes, dicas,
brincadeiras, flertes. Eu digito as respostas imediatamente, entdo as coloco
numa caixa de saida de onde elas sdo enviadas automaticamente para 0s
destinos apropriados. ... Se eu tenho tempo antes de acabar de beber meu café,
também checo o servigo online e um par de servigos especializados em noticias
gue eu assino, e olho a Ultima previsdo do tempo. Esse ritua é repetido toda vez
gue eu tenho um momento livre durante o dia. (Mitchell, 1995, cap. 2, online)

Nos dias que correm, um numero bem mas dggnificaivo de pessoas convivem
diariamente umas com as outras aravés de versdes audizadas e persondizadas desses
mesmos procedimentos, num exercicio da sociabilidade tecnologicamente mediada cuja

frequéncia e intensidade ndo tém precedentes.

First life? What is that? Sounds interesting. Can | get it on my
computer? (I don't really believe in a First Life. But | haven't got
the heart to tell all those people who cling to it as a crutch
against the time the Great Grid goes down)

(perfil de M.F. no Second Life [maio 2007])

Por uma Tipologia dosAmbientes Sociais Online

Apesar de sua variedade, as interacOes redlizadas nos ambientes online dedicados a
promogcdo do contato socid podem ser didaticamente compreendidas conforme trés
modulagdes primordiais.

Um primero tipo de sstema tem na fungdo utilithia sua face mas proeminente, nos
guais a interacd é motivada por nteresse ou finalidade especificos, como por exemplo
nos internet fora'®, redes p2p'®, redes profissonais (por exemplo Xing'’ (“powers
relationships for the world's business professionals’) ou Linkedin'® (“relationships
matter”). A identidede entre essas redes online e a no¢do de ‘segundo lugar’ é direta
como os locais de trabadho, os sSdemas socias utilitios promovem associagbes
voltadas para a otimizacdo das poss bilidades produtivas.

Outros sislemas promovem formas de socidizagdo menos edtritamente vocacionadas. E
0 caso da maioria dos sistemas de conversa sincrona (CQ, IRC, MSN, GoogleTalk, etc)

e dos Sistemas de Rede Socia (SNSs'®) de uso gerd, como o Friendster®® (“a leading

15 Um internet forum é um repositdrio de mensagens enviadas por usuérios de um grupo de discussfo.

16 Alguns usuérios e autores argumentam que o estabelecimento de comunidades era privilégio dos sistemas p2p de
primeira geracdo, sobretudo o Napster. “ O Napster permitia que usuarios participassem de discussdes e descobrissem
novos contetidos procurando nos diretorios das pessoas que estavam na mesma sala de conversagdo. Este tipo de
filtragem acidenta colaborativa estd ausente nas redes modernas’ como Kazaa, Bittorrent, etc. (Roettgers, 2004,
online).

17 Acessivel em http://www.xing.com [maio 2007]

18 Acessivel em http://www.linkedin.com/ [maio 2007].

19 A sigla comumente utilizada para designar os Sistemas de Rede Social advém de Social Networking Service ou

Social Networking System.
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global social network emphasizing genuine friendships and the discovery of new people
through friends”)]] ou Orkut?’ (“uma comunidade on-line que conecta pessoas através
de uma rede de amigos confidveis’). Nessa moddidade de ssema, a intengdo
primordia é o proprio contato entre os participantes e, no sentido de uma interacéo que
antes de mais nadavisaas mesma, € fortemente motivada (auto-motivada).

O terceiro tipo de ambiente socia online seriam 0S espagos de jogo, nos quals a
interacd0 tem antes de mas nada a intencdo de entretenimento. Um dos diferenciais
entre os sstemas dedicados de forma mais direta ao entretenimento e os tipos anteriores
de ambiente socid online é que os primeiros costumam estabelecer um cendrio de fundo
persistente’® que estabelece uma diferenciaci entre o universo do jogo e as interagdes
nele redizadas e as atividades ‘sé&ias da vida cotidiana®®. Como ja foi anteriormente
mencionado, os MMORPGs condtituem a categoria mais popular, mas ndo a unica, de
games multiplayer online. Outras sub-categorias incluem por exemplo First-Person
Shooters®®, como Online Multiplayer Doon?® ou Counter Strike Online?®, Racing?’,
como Test Drive Unlimited®® e Management Games como NationSates™.

A frontdra entre os ambientes utilithios, auto-motivados e de entretenimento é
necessariamente difusa. A propria vocacdo socid das ferramentas sugere a potencid
variagdo das apropriagies e, de fato, ndo é raro encontrar padrdes de interacdo digtintos
dagueles previstos na concepcdo do ambiente (sBo exemplos as interagdes de flerte nos
SNSs para contato profissona bem como a emergéncia de jogos nos topicos das
comunidades ou as conversas sincronas em livros de recados do Orkut).

Ainda assm, as diferentes vocagOes dos ambientes sociais online implicam variagbes do
gue € esperado e aceitavel em cada um ddes promovendo adgumas nuances de
interacd0 e reprimindo outras e, consequentemente, potencidizando tipos digtintos de

integracdo e associacdn. No que concerne a caracterizacdo dos ambientes online como

2 Acessivel em http://www.friendster.com [maio 2007].

2L Acessivel em http://www.orkut.com [maio 2007].

2 A\ expressdo persistent world denota um mundo virtual que esta sempre (ou praticamente sempre) disponivel e no
qual os eventos acontecem continuamente

2 Esta colocacio no reflete um posicionamento a favor da diferenciacio estanque entre as atividades lddicas e avida
‘rea’ e muito menos pretende identificar o entretenimento com a frivolidade, diferenciando as interagfes lidicas de
outras que visam ago ‘maior e melhor’ que a ‘mera’ diversdo. Tratase apenas de reconhecer que essas associagles
perpassam nossa cultura, estando presentes inclusive nos textos fundadores sobre 0 assunto, por exemplo os cléssicos
Homo Ludens, de Johann Huizinga (1970) e Os Jogos e os Homens, de Roger Callois (1990).

2 Jogos de tiro em primeira pessoa.

2 Aplicativo acessivel em http:/www.zdaemon.org/ [maio de 2007].

% Aplicativo acessivel em http://www.gamezon.org/ [maio de 2007].

27 Corrida.

2 Aplicativo acessivel em http://www.testdriveunlimited.com/ [maio de 2007].

2 Jogos de Gerenciamento.

%0 Acessivel em http://www.nationstates.net/ [maio de 2007].
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tercairos lugares, € fécil notar a inadequacdo dos Sstemas utilitarios, que indusive ja
foram gpontados como mais afins dos segundos lugares. Nos ambientes auto-motivados,
por outro lado, a promocgdo de interagbes que se esgotam em S mesmas tendem, num
gparente paradoxo, a comprometer o cardter descompromissado das relagcfes a
estabelecidas.

Uma das grandes vantagens da interacdo online é a possibilidade de pressupor que todos
aqueles que se encontram conectados em um dado cana estdo interessados em interagir
com outros usuarios nas modulagdes propostas pela descricdo e capacidade técnica do
sgema. Porém a propria fdta de dterndivas a interacdo com outros participantes
implica 0 compartilhamento de salas lotadas, horas de inatividade em locais vazios aé o
inicio de uma conversa com quaquer um que ‘entre na sdad ou conversas pré
agendadas entre pessoas que ja se conhecem. Na prética, 0 que se Vé nesse tipo de
gstema é um funcionamento que oscila entre a manutencdo de relagbes de amizade pré-
exigentes (sobretudo nos canais de mensagens indanténeas) e a operagdo como
‘agéncias de encontros  (explicitamente em sistemas como Almas Gémeas®! e Yahoo

Encontros®2, mas sabidamente comum por exemplo em webchats em gerdl).

Leticia: e ai Carlos, td bem???

Carlos/SP: oi...td. me fala um poco de vocé, estou curioso para
te conhecer

Leticia; sou companheira, alegre, amo ginastica e estou a
procura de um amor verdadeiro. Quer me conhecer??

(texto publicitério parao Yahoo! Encontros Brasil disponivel em
diversas paginas do diretério Yahoo!Brasil

(http://br.yahoo.com) em maio de 2007)

N&o por acaso, € nesse tipo de sstema que 0 ‘vazamento' entre os mundos online e

offline®® é mais evidente, como esta explicito na propria proposta de aguns SNSs* e
fica evidente na concentracdo em canais e sdas referentes a locdizagbes geogréficas
compartilhadas (cidades, por exemplo) no IRC e webchats.

Games Multiplayer Online como Terceiros Lugares

3 Acessivel em http:/almas.terra.com.br/ [maio de 2007].

32 Acessivel em http://br.encontros.yahoo.com [maio de 2007].

% Com esta afirmacd ndo se pretende indicar que as experiéncias online e offline sejam dissociadas, pois
evidentemente ndo o sd0. No entanto, em aguns sistemas online, principalmente agueles voltados para o
entretenimento, o respeito a privacidade do interlocutor no mundo ‘do outro lado da tela faz parte do contrato
informal estabelecido entre os usuérios. Nesses ambientes, revelar a propria identidade offline constitui uma prova de
confianca einvestigar aidentidade offline do outro sem autorizagdo pode ser uma ofensa grave.

34 Por exemplo a énfase napalavra‘ confiavel’ na proposta da ampliacio da rede de amigos pessoais através do Orkut.
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Os games multiplayer online, por sua vez, parecem especidmente vocacionados para a
funcdo de terceiros lugares. Antes de mais nada, porque a funcdo Iudica favorece o
relaxamento e a descontracdo que caracterizam a ambiéncia necessaria para tanto. Além
diso, a exigéncia de atividades possiveis de redizar de modo solitario permite a fruico
também na auséncia de interlocutores e, embora ainda sga possivel pressupor a
disponibilidade dagueles que ai estdo, ‘desobriga da interacdo e confere ao ambiente
um clima bagtante mais ameno. Pardelamente, ha dgo a fazer também na companhia do
outro, 0 que enriquece as possbilidades de sentido da interacéo interpessod e favorece
a colaboragéo e o compartilhamento de experiéncias.

No caso especifico da interacdo entre usuaios com origens culturais didtintas, 0s
ambientes de jogo oferecem ainda o conforto da existéncia de uma ambientacdo e de
procedimentos socidmente aceitavels pré-estabelecidos. Este parece ter sdo um dos
fatores que colaborou para 0 sucesso das MUDs na década de 1990. Numa época em
gque regras da boa convivéncia online eram (ainda mais radicamente do que hoje)
elaboradas de improviso e 0s contratos sociais eram recongtruidos constantemente, a
natureza de RPG das primeiras MUDs ddfinia de antem&o adgumeas regras claras sobre
as interagcbes a serem di estabelecidas. Além de um conjunto pré-estabelecido de
objetivos, as MUDs incluiam descricdes e outros indicadores do ambiente onde
ocorriam as interagdes que bdizavam indudve a congtrucdo das personas online (0s
personagens do jogo). Em especid na variante MUDs sociais®™, a exiséncia de uma
ambientacdo  especifica, caracterizada nas descricbes textuas dos  espacos
compartilhados pelos avatares®® era o indicativo mais evidente das préticas aceitaveis e
desgjavels.

Welcome to FurryMuck, the first 99 & 44/100% anthropomorfic
Furry TinyMU*

Furry is (...) an active social environment. The theme is
generally centered around the roleplay of Anthropomorphics
(the giving of humanlike qualities to non-human animals, 'Funny
Animals', etc.), and therefore fits well within Furry Fandom;
however, all who play with respect are welcome

(descricdo da FurryMuck, disponivd no dgte oficid em
http://www.furry.com [maio 2007])

As interfaces gréficas dos games multiplayer online da primeira década dos anos 2000

reduzem a demanda por fluéncia verba e com isso facilitam ainda mais o contato entre

% Naqual as interacdes ndo pressupunham objetivos claros e ndo se organizavam em etapas a serem cumpridas para
além daquele sentido amplo em que o préprio convivio socia poderia ser considerado um jogo.

%6« Avatar’ é a denominacio comumente utilizada para a representacso gréfica de um usuério em ambiente digital,
online ou offline.
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pessoas de diferentes origens Mesmo asim, a inexigéncia de uma cultura
compartilhada que sirva como ponto de partida dificulta bastante as interagbes. Neo se
trata apenas das diferencas e dos ruidos ocasionados pela negociacdo, em gue muitas
vezes todos os participantes se expressam em uma lingua que néo Ihes é nativa, mas da
necessdade de um conjunto comum de referéncias e valores, do compartilhamento de
um cabedal de codigos e modos de interpretacdo comuns, sem 0s quais a comunicagdo é
inviavel para dém da boa vontade dos co-participes. De todo modo, a0 colocar em
contato pessoas de origens culturais digtintas, os ambientes online se oferecem como
arenas privilegiadas ndo apenas para 0 exercicio da hibridizacdo culturad descrita por
Gaca-Canclini (2003), mas também para o choque de civilizagbes preconizedo por
Huntington (1996). Neste sentido, o carder ludico dos games € inestiméve por conferir
conotagbes menos draméticas aos inevitavels ma-entendidos das relagbes interculturas,

favorecendo saidas diplométicas e revertendo tensdes de outro modo irreconciliaves.

[8:25] ET: That is not a proper way to talk to a lady!

[8:26] FJ: Hoohoo, chillout, | am a vampire, capice? :)
(didogo em Second Life, 11/04/2007)

Algumas caacterigticas dos games online sd0 exatamente as mesmas com que
Oldenburg (1999) descreve os terceiros lugares. E o caso do potencial para a surpresa e
a novidade inerente tanto a auséncia de uma agenda rigida e previamente definida
guanto a reunido de pessoas com diferentes origens e variados interesses (p. 46). O
proprio Oldenburg aponta a formacdo de um mundo a parte como uma caracteristica
compartilhada pelos jogos e pel os terceiros lugares, e destaca que 0

terceiro lugar € um mundo em s mesmo, construido pela interacdo e um tanto
independente da ordem ingtitucional da sociedade. Se 0 mundo do terceiro lugar
€ menos importante que o0 mundo ‘la fora', seus frequentadores assiduos acham
suficiente compensagéo no fato de que € um mundo mais decente, em que as
pessoas s80 queridas mais por S proprias, e, hora a hora, muito mais divertido
(p. 48)

We all have a Second Chance here in SL. To do What we want,
when we want, and whenever we want. With Whoever we want.
Don't dwell on RL. Came to SL to find out whats it all about.
Just having fun.

(perfil de N.F. no Second Life, maio de 2007)
Iss0 s € possivel porque os terceiros lugares, assm como os games online, funcionam

como niveladores, que abolem as diferencas de posicdo socia entre seus frequentadores.

[16:32] ET: are you an architect in rl?
[16:32] KT: no, | could not get a career in architecture in rl
[16:32] KT: but i had a second chance here so i am now a recognised master architect

11
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(didlogo em Second Life, 22/02/2007)

N&o ha critérios formas de exclusdo ou pertencimento, todos podem participar em
condiges de iguddade;, enfatizamse quaidades que ndo se bassiam em distingbes de
status fora do ambiente em questdn. As palavras com que Oldenburg caracteriza o
processo de niveamento pelos terceiros lugares a respeito descrevem com preciséo o

gue acontece nos games online:

Deve ocorrer, necessariamente, uma transformagdo quando se atravessa 0S
portais de um terceiro lugar. O status mundano deve ser deixado na porta de
modo que todos la dentro possam ser iguais. O nivelamento € uma aegria e um
divio tanto para aqueles com satus dto quanto baixo no mundo cotidiano.
Aqueles que, |14 fora, recebem deferéncia e atencdo apenas pelo peso de sua
posicdo se vém, nos terceiros lugares, queridos, recebidos, aceitos, onde o status
convenciona conta pouco. Eles sdo aceitos por S mesmos e ndo em termos
sujeitos as vicisstudes da vida politica ou econdmica.
De modo semelhante, agueles que ndo figuram entre os maiores icones de
sucesso ou popularidade sdo iguamente queridos, recebidos, aceitos a despeito
de seus ‘fracassos em suas carreiras ou ho mercado. (Oldenburg, 1999, p. 25)
Além de niveladores, os games online, tanto quanto os terceiros lugares, congtituem

territérios neutros, em que todos tém liberdade para ir e vir quando e como bem
entendant’ (Oldenburg, 1999, p. 22). Seu carder inclusivo faz com que tanto os games
online quanto os terceiros lugares favorecam encontros entre uma grande diversdade de
tipos. de modo gera, “todos podem ser abordados por qualquer um e espera-se que

cada um mantenha a civilidade e o bom humor durante as conversagtes.” (p. Xxiv).

Gogta-se de uns, ndo se gosta de outros;, encontram-se pessoas com
interesses semel hantes, outras cujos interesses ndo sdo semelhantes mas
mesmo assim S0 interessantes. Os terceiros lugares com frequéncia
aproximam pela primeira vez pessoas que mais tarde criardo outras
formas de associacdo” (p. xviii)

[6:25] DH: | met all types of people here, some good, some bad
[6:26] DH some i really like

[6:26] DH: others | would prefer not to see again. ever.

(didogo em Second Life, 18/03/2007)

Dado que a prépria interacdo entre os frequentadores é a principa atividade redizada
nos terceiros lugares como nos games, as conversas tendem a ser particularmente
espirituosas e desinibidas. Comparada a fda em outros lugares, a conversa é sobretudo
mais draméatica e muito frequentemente aravessada por manifestagbes de sagacidade (p.

%7 Esta afirmac#o certamente poderia ser questionada a partir da insisténcia de Oldenburg em reiterar que aidéia de
lucratividade ndo pode perpassar a relagdo com o terceiro lugar. Afinal, a participaggo em varios games online requer
pagamentos periddicos e/ou aquisicdo de aplicativos e a indUstria de games tornou-se uma das mais lucrativas do
mundo do entretenimento. O fato de que os exemplos que Oldenburg usa para ilustrar sua idéia de terceiros lugares
sdo drugstores, biergartens, pubs e cafés esclarece que, embora ndo se tratem de locais de trabalho para os
frequentadores, ndo sdo necessariamente locais de frequéncia gratuita nem ha impedimento para que constituam o
ganha-p&o de seus donos.
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29-30) A profusdo de acrénimos (como lol ou rofl) e smileys ( 2), ;), :P) nas interacOes
online aponta para essa prevaéncia de humores intensos, a recorréncia das historias
draméticas, povoadas de fortes emogdes, indica uma pré-disposicio para O
envolvimento emociond que, tomando como referéncia as caracteriticas que
Oldenburg enumera para os terceiros lugares, decorreria da diversdade da populacéo,
auséncia de uma agenda rigida, estrutura fluida e a incerteza que cerca cada visita, dado
gue ndo € possivel prever quais acontecimentos terdo lugar ou mesmo quem estara
presente (1999, pp. 45-46).

[5:42] ET: as you and your girlfriend made a shakesperean pact
and suicided together. In sl only, i hope :O

[5:43] 1J: LOL, no i was on a business trip.

(...)

[5:44] 13: Ok, sounds like a suicide

[5:44] 1J: You are right ;-)

(didogo em SecondLife, 03/05/2007)

Acima de tudo, prevdece nos games online um sentimento de companheirismo cuja

tondidade é a mesma que Oldenburg identifica nas comunidades que se formam nos
terceiros lugares e que emerge “da amizade, suporte e interesse mutuo” (1999, p. 41) e

cujas manifestagBes promovem uma confortavel sensacéo de pertencimento.

[8:34] PJ: (Saved Tue May 08 17:39:44 2007) Hi Sue®®, what is the matter, i
dont see you any more ... Nothing serious i hope ?

[8:35] ET: hi, Phil, thank you for your IM. all fine here, just travelling. (as in
business travelling, argh)

(didlogo - através de Instant Messages - em Second Life, 08 e 14/05/2007)

Findmente, nenhuma outra caracterigtica suplanta a permanente  disponibilidede e
acesshilidade dos games online no que concerne seu funcionamento como terceiros
lugares para as popul agbes cosmopolitas contemporaness. Afind,

0s terceiros lugares que prestam o melhor e mais completo servigo séo aqueles
aos quais uma pessoa pode ir sozinha em praticamente qualquer horario do dia
ou da noite, com a seguranca de que conhecidos estardo |14 Ter um lugar desses
disponivel quando os demobnios da solidéo ou aborrecimento atacam, ou quando
as pressoes e frustragdes do dia demandam relaxamento em boa companhia é
um recurso inestimavel (Oldenburg, 1999, p.32)

Acessivels onde hga um computador conectado, 0s games online permanecem
disponiveis praticamente todo o tempo. Os de maior popularidade agregam uma

populacdo numerosa 24 horas por dia a variacdo de usuaios que se conectam e

38 Nesse agrupamento interno ao Second Life, uma chamada pelo nome ‘in rl’ funciona como indicativo
de seriedade da preocupagéo expressa na mensagem.
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desconectam estabelece fluxos que, atravessando os fusos horarios, permitem encontrar

amigos online em qualquer hor&rio.

[12:27] ET: Hi!

[12:30] IJ: Hmn, can't sleep?

[12:31] ET: Nope. How are you?

[12:31] 13: Fine. What time is it in Brazil?
[12:32] ET: 4:30 am :(

[12:32] 13: Puh.

[12:34] ET: You are awake as well ;)
[12:34] 1J:Yeah, but it is 10:30 here
(didogo em SecondLife, 27/03/2007)

Permanente e ubiquamente disponivels e bdizados pela caracterizacdo de um universo
ficdond de fundo claramente estabelecido e destinado a fruicdo l0dica, os games online
caracterizamse como espacos privilegiados para a emergéncia de um novo tipo de
sociabilidede, que atende a demanda por interagbes interculturais pela populacdo

cosmopolita contemporanea.
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