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Resumo

E inegavel que, hoje em dia, as pessoas vivem muito mais tempo em contato com a
virtualidade do que em épocas anteriores. Trabalho, estudo, noticias, servigos e
entretenimento, tudo pode ser realizado através de equipamentos digitais que se
tornaram praticamente indispensaveis para grande parte da sociedade atual. Pensando
neste peculiar cendrio, o presente trabalho promove uma reflexao sobre a existéncia dos
mundos virtuais, apontando como ocorre o entrelagamento com a realidade a partir dos
fatores tecnologicos, sociais € econdmicos emergentes no ciberespago.
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Mundos virtuais: navegaciao por proximidade e imersao

Mundos virtuais despontam no ciberespaco’ como um universo inovador e
atraente. Aos interessados em entendé-lo, além de conhecer o que estes espacos podem
oferecer como entretenimento, ferramenta de publicidade e ambiente de negocios, entre
outras  possibilidades, compete, sobretudo, estudar suas particularidades

comunicacionais e implicagdes para o social.
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> Trata-se de um novo meio de comunicagio que surge da interconexdo mundial dos computadores, também chamado
de “rede”. Segundo Lévy (1999), o ciberespago pode ser definido como: “o espago de comunicagdo aberto pela
interconexdo mundial de computadores ¢ das memorias de computadores. Essa defini¢do inclui o conjunto dos
sistemas de comunicagdo eletronicos (ai incluidos os conjuntos de redes hertzianas e telefonicas classicas), na medida
em que transmitem informagdes provenientes de fontes digitais ou destinadas a digitalizacdo” (LEVY, 1999). O autor
ainda enfatiza a questdo da codificagdo digital e define o carater virtual da informagdo como a marca distintiva do
ciberespaco. Para o autor, a digitalizagdo geral das informacdes tornaria o ciberespaco o principal canal de
comunicagdo e suporte de memoria da humanidade a partir do inicio do século XXI.
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O principio de mundo virtual ndo contempla, necessariamente, a simulacao de
espacos fisicos nem o uso de equipamentos pesados e caros como capacetes para visao
estetoscopica e datagloves® - aparatos geralmente utilizados em realidades virtuais’ mais
avancadas. Para ser caracterizado como um mundo virtual, segundo Lévy (1999), um
espago deve se distinguir por pelo menos duas caracteristicas fundamentais: a
navegacao por proximidade e a imersao.

A navegacdo por proximidade diz respeito a capacidade do mundo virtual em
orientar os atos de um individuo ou de um grupo. “O explorador controla seu acesso a
um imenso banco de dados de acordo com principios e reflexos mentais andlogos aos
que fazem controlar o acesso ao seu ambiente fisico imediato” (LEVY, 1999,).

Nesse sentido, entende-se que a proximidade diz respeito a relacdo
comportamental entre o usudrio e seu representante virtual. As atitudes e
comportamentos reais do usudrio, que ele geralmente desempenha no mundo real, sdo
refletidos nos comportamentos do seu representante no mundo virtual.

A imersdo, por sua vez, compreende o alto grau de envolvimento de um usudrio
com a midia, como se ele estivesse mergulhado em outra realidade. Em um sentido mais
amplo, imersdo pode ser entendida como o ato de imergir-se, € por estar imerso
entende-se estar mergulhado, submerso em determinado “lugar”. Em um significado
mais especifico, no entanto, o termo pode adquirir uma defini¢do diferente, quando ¢
tratado, por exemplo, como um dos principios caracteristicos e distintivos dos mundos
virtuais.®

Dentro dessa perspectiva, delimitamos nesta reflexdo trés fatores que
possibilitaram ao mundo virtual’ torna-se uma realidade, sdo eles: o fator tecnoldgico,
que diz respeito aos recursos oferecidos aos seus usudrios; o fator social, que

. ~ . .ge . 1
compreende as novas formas de interacdo e sociabilidade na cibercultura'’; ¢ o fator

% Equipamentos que proporcionam um efeito de imersio sensorial, promovendo uma sensagéo sensorio-motora com o
contetdo de uma memoria de um computador.

7 «A realidade virtual ¢ um tipo particular de simulagdo interativa na qual o usudrio tem a sensagfo fisica de estar
imerso na situagdo definida por um banco de dados” (LEVY, 1999, p.70).

¥ Nesse sentido, a defini¢iio do que compreende a imersdo possui diversas abordagens. Ha quem descreva o principio
de forma mais técnica e objetiva, como Lévy (1999), que caracteriza como imersdo a capacidade de o usuario estar
imerso em um mundo virtual e ter uma imagem de si mesmo e de sua situa¢do dentro deste mundo. “Cada ato do
individuo ou do grupo modifica 0 mundo virtual e sua imagem no mundo virtual” (LEVY, 1999, p.72). Por outro
lado, sob o ponto de vista da sensa¢do experimentada pelos participantes dos mundos virtuais, a imersdo pode ser
definida como um “engajamento entre o usudrio e a midia que ultrapassa o limite entre realidade e a fic¢do”
(PATRIOTA e RIZZO, 2006).

° Compreende um ambiente que dispde as informagdes em um espago continuo — e ndo em rede (dicionarios e
hiperdocumentos) — ¢ o faz sempre em fungdo do explorador dentro deste mundo. Nesse sentido, os videogames
podem ser considerados mundos virtuais.

19Sob a ética de Pierre Lévy (1999), por cibercultura entende-se o “conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
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econdmico, que aborda questdes como a utilizagdo do dinheiro e as negociagdes
financeiras realizadas, entre outros aspectos que envolvam a economia do mundo

virtual.

O Fator Tecnologico

A compreensdo de algumas questdes que viabilizaram o surgimento de espagos
virtuais em mundos paralelos, bem como a explosiva adesdo de usuérios a novidade,
pode ser estudada sob diversos aspectos, entre eles pelo fator tecnologico.

Nesse contexto, ¢ importante analisar algumas propriedades das plataformas
virtuais que propiciaram novas formas de comunicagdo, de interagdo, e que transformou
esse ambiente em algo inovador dentro do ciberespaco. Tamanha inovacdo coloca em
jogo alguns recursos técnicos oferecidos pela plataforma e questdes que permitiram o
seu desenvolvimento, como a digitalizacdo da informacao, o ciberespago e suas formas
particulares de comunicagdo, além das implica¢des desse novo modelo, como a maneira
em que os usudrios lidam com os conteudos e participam do processo comunicativo.

A evolucdo tecnoldgica, bem como o desenvolvimento de uma sociedade
mididtica tal qual conhecemos hoje, esteve associada a uma busca constante do homem
pela superagao de obstaculos de tempo, espaco, distdncia, quantidade e qualidade de
informacao.

Tal conjuntura, caracterizada como um dos principais pontos de partida para a
construcdo do virtual, foi alicercada em diversas etapas, em décadas de evolucdo, que
marcaram a historia da comunicagdo. A primeira delas data de 1970, quando tiveram
inicio as experiéncias com transmissdes telegraficas. Os anos seguintes foram
assinalados pela criacdo de redes de transmissdo de sons e depois de imagens e,
posteriormente, de sons e imagens através de cabos e redes de difusdo — os sistemas de

radiodifusdo sonora e visual'' (broadcasting) (COSTA, 2001).

ciberespago” (LEVY, 1999, p.17). Costa (2003), por sua vez, utiliza o termo para se referir “ao estado atual da
sociedade midiatica, caracterizado pela substituicio das midias analdgicas por midias digitais e das redes
convencionais de comunicagdo (como o telefone e o telégrafo) pelos sistemas informatizados, ou eletroeletronicos”
(COSTA, 2003, p.85). Note-se que tanto na colocagdo de Lévy (1999) como na de Costa (2003), o entendimento do
que compreende a cibercultura tem profunda ligacdo com a tecnologia ¢ seus avangos. No aspecto semantico,
poderiamos mesmo tomar a palavra tecnologia, comparando-a ao termo Téchné, que significava para os gregos,
destreza ¢ habilidade de fazer, mas também descrevia a habilidade de argumentar, de expressar, de criar ¢ de
comunicar (OLIVEIRA, 2006).

! Foram necessarios 150 anos de pesquisa, no entanto, para que em 1949, acontecesse a primeira transmissio a cabo
de sinais captados por antenas coletivas e que, em 1975, as primeiras imagens sonoras ¢ em movimento pudessem ser
transmitidas por meio de sinais de satélites captados por antenas parabolicas, tendo o canal norte-americano HBO''
como pioneiro em tele-distribui¢@o, sacramentando a unido entre cabos e satélites (COSTA, 2001).
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Foi na década de 80, entretanto, que uma nova concep¢ao de comunicacao foi
construida, quando se consumou o casamento entre as telecomunicagdes'’ e a
informadtica e, dessa forma, tornou-se possivel a traduc¢ao de toda e qualquer linguagem
sonora ou visual, produzida por qualquer veiculo ou técnica, para a linguagem numérica
através de codigo binario. Foi o inicio de uma nova era: a da comunicagao digital e o
prentincio do que mais tarde constituiria as redes de informagao e o ciberespago.

Nesse sentido, a inven¢do do computador pessoal em conjunto com o
crescimento da rede e do niumero de computadores interconectados, constituiu um
grande passo para o desenvolvimento da sociedade informatizada. Dentro dessa
perspectiva, o surgimento da cibercultura, de universos virtuais, comunicagao eletronica
e outros modelos e espagos de comunicagdo sdo, sobretudo, frutos de uma sociedade
que integrou avangos tecnologicos e conhecimentos em telecomunicacdes, linguagem
audiovisual e informatica. Esta tultima é&rea sendo considerada responsavel por
importantes tendéncias que inovaram os processos de comunicacao contemporaneos.

Portanto, a tradu¢do de toda e qualquer linguagem sonora e visual produzida por
qualquer técnica para codigo bindrio, que configurou o que chamamos de digitalizagao
da informagdo, possibilitou que surgissem novas formas de dispor as informagdes,
diferentes das midias analdgicas. Assim, novos suportes de informagdo como a
multimidia e a hipermidia apareceram

Portanto, ao se falar em suportes de fixacdo de informagdes proprios do
ciberespacgo, ¢ comum encontrarmos em publicagdes sobre o tema o destaque para duas
nomenclaturas: multimidia e hipermidia, muito embora, apresentadas com abordagens
sempre distintas.

Na opinido de Lévy (1999), o termo multimidia ¢ utilizado de forma equivocada
para se falar em um suporte tipico do ciberespago. Para o autor, o termo multimidia
significa “aquilo que emprega diversos suportes ou diversos veiculos de comunicagao”,
mas comumente ¢ usado para se referir a duas tendéncias dos sistemas de comunicac¢ao
contemporaneos: a multimodalidade e a integracdo digital.

Lévy (1999) defende a utilizagdo de “mensagens ou informag¢des multimodais”,
e nao de multimidia, para designar o fato de um meio colocar em jogo diversas
modalidades sensoriais como visdo, audi¢do e tato. Em se tratando de convergéncia de

varias midias em dire¢do a uma mesma rede de informag¢do integrada, o sentido mais

12 Refere-se & comunicacdo a distancia, transmissdo, emissdo e recep¢do de caracteres, sons ¢ imagens através de
diferentes midias, como telégrafo, radio e televisao.
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correto levaria ao termo “unimidia” e ndo a multimidia, como ¢ empregado no senso
comum.

Gosciola (2003), por sua vez, também ndo ¢ favor da utilizacdo do termo
multimidia para tratar de uma disposicdo de informagdo tipica do ciberespaco,
discutindo o assunto com outra abordagem. Nesse sentido, o autor acredita que por
multimidia entende-se qualquer meio que lide, a0 mesmo tempo, com texto, imagem e
som, mas que ofereca pouca interatividade. Seria como a TV tradicional que oferece ao
telespectador apenas a possibilidade de mudar o canal, alterar o volume do som, a cor e
o brilho da imagem.

Em um cenario em que TV interativa digital ja& ¢ uma realidade e permite a
escolha de cameras para acompanhar um evento, assistir a programas interativos, o que
implica numa participagdo mais ativa do telespectador, chamado agora de usuario, a TV
deixa de ser multimidia para se tornar hipermidia. A interatividade' &, portanto, um dos
pressupostos da hipermidia.

Outro fator que podemos abordar para distinguir os dois conceitos em questao ¢
a relagdo entre usudrio e produto baseado em tecnologia digital a partir dos dois
paradigmas. A multimidia designaria a exposi¢ao de contetidos de forma linear, sem a
possibilidade de interferéncia na ordem da apresentagdo ou na expansdao das
informagdes disponiveis. Ja a hipermidia implicaria a oferta e uso de conteudos e de
mecanismos de acesso ndo-linear a esses conteidos acionados pelos usudrios através
dos links". (GOSCIOLA, 2003).

Essa estrutura da informagao, caracterizada como hipertexto e que oferece a
possibilidade de transferir o usuario de um tdpico para outro, de mostrar uma referéncia
de determinado topico, entre outras possibilidades, modifica significativamente a
relacdo do usuario com a informag¢do ou com o conteudo.

Na narrativa hipertextual, os leitores podem construir seus proprios caminhos,
podendo saltar de um tdépico para outro de acordo com as suas necessidades

informativas, tornando a comunicagdo muito mais interativa da que se estabelece no

13 Para alguns autores, o tema em questio pode ser mais bem compreendido a partir da distingio clara entre os
termos: interacdo e interatividade. Segundo Belloni (1999), a partir de um conceito socioldgico, a “interagdo”
pressupde a acdo reciproca entre pelo menos dois interlocutores, ja o conceito de “interatividade” ¢ comumente usado
com dois significados distintos: a potencialidade técnica oferecida por determinado meio tecnoldgico e a atividade
humana de agir sobre o meio, e de receber em troca um retorno.

'4 Para Braga (2005), o link (ligagio) é o conceito e a experiéncia mais importante do ciberespaco. Juntamente com os
chamados “nds”, eles constituem a estrutura do hipertexto, sendo o /ink responsavel por estabelecer a conexdo entre
o0s nos, que sdo unidades de informacdo que contém varios tipos de dados — imagens graficas, textos, sons, fotos,
programas aplicativos etc.
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acesso linear. Portanto, entende-se que na hipermidia ¢ o usuario quem constroi o
significado, realizando a montagem final de acordo com as varidveis possiveis.

Dessa forma, as novas ferramentas de comunicagao e informacao, sobretudo as
originadas no ciberespago, trouxeram recursos que possibilitaram o surgimento de
novas formas de ter acesso as informacdes, de interagir com o outro, entre outras
possibilidades. O que também estd em jogo agora sdo os sentidos e percep¢des humanas
particulares, entre outros aspectos.

Entre conceitos e defini¢des sobre alguns elementos fundamentais presentes na
comunicagdo midiatica, como: midia, modalidade perceptiva, linguagem e codificacao,
ganham destaque neste trabalho os novos dispositivos informacionais — os mundos
virtuais e a informac¢do em fluxo — assim como, o dispositivo comunicacional todos-
todos, que sdo caracterizados por Lévy (1999) como modelos tipicos do ciberespaco, os
quais podem ser compard-los aos modelos usados na comunicacdo dos mundos
paralelos.

Por informag¢do em fluxo, entende-se um modelo de disposicao de informagdes
capaz de oferecer os conteudos de maneira que possam ser alterados e reorganizados
pelo usuario constantemente. Sob um ponto de vista mais técnico, esse dispositivo ¢é
caracterizado por:

[...] designar dados em estado continuo de modificagdo, dispersos entre
memorias e canais interconectados que podem ser percorridos, filtrados
e apresentados ao cibernauta de acordo com suas instrugdes, gragas a
programas, sistemas de cartografia dindmica de dados ou outras
ferramentas de auxilio & navegacgdo (LEVY, 1999, p. tal).

Quanto a maneira de se estabelecer a relagdo entre os participantes da
comunicagdo, Lévy (1999) aponta como dispositivo caracteristico do ciberespaco a
comunicag¢do todos-todos, a qual Couchot (2006) se refere como “ligacdo de todos para
todos” e a descreve como um tipo de ligagdo sem precedentes entre os usuarios.

Tal dispositivo ¢ caracterizado por possibilitar uma relagdo diferente das que se
estabelecem nas midias convencionais, j4 que ndo ha um emissor que envia suas
mensagens a um grande numero de receptores passivos e dispersos - como ocorre no
dispositivo um-todos - nem uma comunicagdo organizada de individuo para individuo
ou ponto a ponto — como ocorre no dispositivo um-um.

Na comunicagdo todos-todos “cada receptor pode receber mensagens de
qualquer (quaisquer) outro(s) remetente(s) e, por sua vez, lhe(s) enviar mensagens”

(COUCHOT, 2006, p. 518). E este tipo de relagdo entre os participantes, por exemplo,
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que caracteriza a comunicacio em plataformas como o Second Life'’, onde vérios
habitantes podem se comunicar uns com os outros, enviando mensagens escritas numa
sala de bate-papo (chat), as quais todos podem responder de forma simultanea, inclusive
com voz.

Esse sistema de comunicagdo participativo e comunitario ¢ totalmente diferente

do que se estabelece nas midias de massa (radio, cinema, televisdo), ja que:

Nao ha dialogo tecnicamente possivel entre um ouvinte ¢ uma estagao
de radio (os ouvintes podem até ligar, mas nunca poderdo todos
participar de um programa direta e simultaneamente), os
telespectadores, fora algumas exce¢des, ndo poderdo enviar suas
proprias imagens a um canal de televisdo. O telefone (no formato
tradicional — ja que tudo pode mudar com a digitalizagdo), que ndo ¢
uma midia de massa, constitui um caso a parte. Embora permita a
ligacdo de um para um nos dois sentidos, no caso do uso em modo de
conferéncia, as interconexdes ndo podem se estender ao tipo de alguns
para alguns (COUCHOT, 2006, p. 518).

A comunicacdo digital se caracteriza, portanto, pela multiplicidade de relagdes
envolvidas e de direcionamento das mensagens, fugindo do modelo estabelecido pela
comunicagdo de massa que tendeu sempre a centralizagdo e a unidirecionalidade. Essa
flexibilidade e multiplicidade, que alteram os paradigmas da comunicagdo tradicional,
permitem modelos diferentes de comunicac¢ao, dependendo do numero de participantes,
da interatividade do programa utilizado e da sincronicidade das agdes (COSTA, 2003).

Dentro dessa perspectiva, os mundos virtuais disponiveis no ciberespaco
oferecem um grande potencial tanto de interacdo quanto de interatividade, nos dois
sentidos expostos. Como meio de interacdo, permite o didlogo entre varios participantes
na plataforma, caracterizado por uma comunicagdo de todos para todos. J4 em termos de
interatividade, implica o participante na mensagem, de forma que através de diversas
ferramentas disponiveis, eles constroem, alteram e agem sobre o conteudo da

plataforma.

15 Second Life e é considerado um dos maiores espagos publicos virtuais ja construidos. Pode ser definido como uma
midia Massive Multiplayer Online (MMO) - ja que na plataforma, os participantes vivenciam uma experiéncia virtual
através de cendrios e comandos para interagir a0 mesmo tempo com outros personagens conectados em rede. Nao
fosse por alguns detalhes, o SL poderia até ser comparado a alguns outros games ja difundidos, como os populares
MMORPG Everquest e World of Warcraft , ou até mesmo o game The Sims . Entretanto, apesar de usar recursos
semelhantes, no Second Life ndo existem os desafios que marcam esses tipos de jogos: ndo ha metas a cumprir,
objetivos pré-estabelecidos, aquisi¢do de pontos por matar monstros, estagios ou niveis de dificuldade, muito menos
competicdes a vencer (ROSSI, 2006). No mundo do Second Life as possibilidades sdo quase ilimitadas. Os usuarios -
chamados de residentes ou habitantes - tém autonomia para fazer o que quiserem na hora que lhes convém. Tamanha
liberdade ¢ vivenciada pelos residentes através de um personagem virtual, uma representacdo digital que deve ser
criada por eles nos primeiros instantes de sua segunda vida no mundo paralelo.
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Nesse sentido, observa-se que um meio pode oferecer mais interatividade do que
outro, dependendo de varios recursos disponibilizados aos usudrios. Por conseguinte,

grau de interatividade pode ser avaliado sob alguns aspectos, como:

[...] as possibilidades de apropriacdo e personaliza¢do da mensagem
recebida, seja qual for a natureza dessa mensagem; a reciprocidade da
comunicacdo (a saber, um dispositivo comunicacional “um-um” ou
“todos-todos”); a virtualidade, que enfatiza aqui o calculo da
mensagem em tempo real em funcdo de um modelo e de dados de
entrada); a implicacdo da imagem dos participantes nas mensagens; a
telepresenca (LEVY, 1999, p.82, grifo nosso).

De acordo com os aspectos citados, podemos perceber os diversos paradigmas
envolvidos em torno da nogao de interatividade de um meio e o grau de interatividade
envolvido em mundos virtuais onde os usuarios/habitantes criaram tudo o que existe na
plataforma, onde podem construir seus proprios caminhos ao explorar esse universo,
construir objetos de acordo com suas preferéncias, abrir negdcios com a sua cara,
vivenciar novas experiéncias a cada login. A reciprocidade da comunicagdo também
reflete um dos mecanismos mais avangados do ciberespaco. Os usudrios podem se
comunicar em particular, através de mensagens de forma comunitaria e simultanea, nos

chats, ou apenas com a maquina.

O Fator Social

As questdes sociais que se entrelagam nos mundos virtuais podem ser
esclarecidas sob a perspectiva da emergéncia de novas formas de sociabilidade e de
relacdes entre as pessoas desenvolvidas pela cibercultura, ou mesmo por questdes que
envolvam as razoes psicologicas dos usuarios, que muitas vezes refletem suas vontades,
desejos e frustracdes pessoais nos comportamentos e atitudes assumidos dentro dos
mundos virtuais.

A defini¢do do que compreende a cibercultura pode ser encontrada em inumeras
publicacdes e de maneira sempre distinta. Oliveira (2006) ressalta que a complexidade
para se conceituar o termo, gera, por vezes, definicdes simpldrias e superficiais. Tais
consideracdes nos levam a ponderar, portanto, que a tecnologia, responsavel por
propiciar o surgimento do ciberespago, ndo representa apenas uma ferramenta, um meio,
mas um novo modo de producdo, de expressdo, de comunicagdo ¢ de relacionamento

entre as pessoas.
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Entre essas diversas transformagdes que ocorreram na experiéncia cultural
provocadas pela tecnologia, podemos citar as novas formas de se conceber e
experimentar as no¢des de tempo e espago como umas das caracteristicas e mudangas
mais significativas da comunicagao desenvolvida no ciberespaco.

Hé uma nova percepgao espacial que aparece como pano de fundo dos
novos modos de estar junto ¢ das novas formas de perceber o proximo
e o distante, uma nova percep¢do de tempo mostra-se marcada pelas
experiéncias do fluxo, da instantaneidade e da simultaneidade que
fundem o tempo num constante culto ao presente [...] O importante ndo
¢ mais estar reunido, mas conectado (OLIVEIRA, 2006, p.499).

O “estar junto” na cibercultura, portanto, ndo significa compartilhar de um
mesmo lugar, de uma mesma cultura, de um mesmo tempo. E nesse sentido que, nas
relacdes globalizadas mediadas por computador, ha uma alteracdo significativa em
alguns sistemas de referéncias das pessoas, tais como proximidade, vizinha, amizade e
parentesco, tipicas de relagdes em que se compartilha de um tempo e um lugar.

Com efeito, Costa (2003) explica que “novas sociabilidades buscam outros
referentes, como interesses comuns, afinidades tecnoldgicas e o compartilhamento de
um mesmo idioma, elemento fundamental para o entendimento das mensagens”
(COSTA, 2003, p.89).

Portanto, ndo estd mais em jogo, nessa nova experiéncia temporal, algumas
questdes como o ciclo natural do dia e da noite, ou mesmo a cronologia pela qual cada
cultura esta situada. “Muito mais importante do que respeitar fusos horarios ¢ saber
utilizar a simultaneidade e a sincronia que as redes digitais disponibilizam para conectar
pontos distantes em seu sistema” (COSTA, 2003, p.89).

Essas transformagdes, caracterizadas por novas nogdes de tempo e de espaco,
também tiveram implicacdes em termos de controle sobre o acesso as informagdes
dispostas na midia. Com efeito, nota-se que na rede, os usudrios ficam livres para
gerenciar sua conexao — o tempo, o local e a duracdo -, de forma que ele ndo estdo mais
presos a uma grade horaria, como em outras midias, nem a um espaco no qual se realiza
a comunicacao.

Dessa forma, para ter acesso a uma informagao, tudo que o usuario precisa hoje
¢ ter acesso a rede, que através de recursos de telefonia movel, ja pode ser feito a
distancia, a qualquer hora e em meio a deslocamentos.

Como se trata de um ambiente simulado, entretanto, o mundo virtual nido raro

apresenta caracteristicas de um mundo ideal, onde ndo hd muito espaco para aspectos
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imperfeitos ou desagradaveis da vida, mas que da lugar para as melhores experiéncias
que uma existéncia paralela poderia oferecer.

Dentro dessa perspectiva, o mundo virtual pode significar uma nova chance para
os usuarios de viverem o que talvez ndo lhes € possivel na vida real, e por esse motivo,
muito do que acontece 14 dentro pode ser considerado como reflexos dos desejos,
sonhos e frustragdes desses usuarios encarnados na pele de avatares'® ou personagens
revelados por nicknames'” que ja foram até definidos como um alterego’® (VIEIRA,
2007).

A razdo para o uso do termo pode ser justificada pelo simples fato de que através
do personagem virtual ou do seu “eu” virtual, as pessoas podem ser alguém diferente e
viver outra realidade. Sob esse ponto de vista, a escritora e psicologa Denise Schittine
(2007) acredita que, comumente, esse outro lado das pessoas reflete o que elas
gostariam de ser, ou mesmo apenas o seu lado ndo reprovavel. Nesse contexto, ela
define como ¢ possivel que esses comportamentos sejam assumidos em mundos
virtuais:

O ambiente virtual pode ser um mundo imaginario, mas quem esta por
tras de tudo sdo pessoas. E, seja na vida real ou na virtual, elas sempre
tentam esconder o que ndo gostam de mostrar e exibir o que gostam. O
que todos buscam sempre é o encontro com o outro [...] se no inicio o
outro era o estranho, contra o qual nos colocavamos para afirmar nossa
individualidade, atualmente ele compartilha os recantos mais
escondidos de nossa personalidade (SCHITTINE apud PELLEGRINI,
2007).

Ainda a respeito desses comportamentos e escolhas assumidos pelos usuarios
através dos seus personagens no mundo paralelo, particularmente com relagdo a
modelagem ou aparéncia dos avatares, a psicologa Luciana Ruffo - do Nucleo de
Pesquisa de Psicologia em Informatica de Sdo Paulo - apresenta alguns comportamentos
caracteristicos. Segundo Ruffo, “quando planeja seu personagem, a pessoa tem a ilusdo
de conquistar o que jamais teria na vida real, a custo muito menor’ (MING e

MOHERDAUI, 2007, p.98).

'® £ uma imagem grafica que o usuario, participante de um bate-papo numa sala virtual, usa para se disfar¢ar. Ou

seja, usa-se a imagem de qualquer figura disponivel, como um sapo, uma caricatura, um fantasma etc.

17 Apelido / nome falso usado por usuarios em salas de bate-papo.

18 «Alter ego ou alterego (do latim alter= outro ego= eu) pode ser entendido como outro eu, outra personalidade de
uma mesma pessoa. O termo ¢ comumente utilizado em analises literarias para indicar uma identidade secreta de
algum personagem ou para identificar um personagem como sendo a expressdo da personalidade do proprio autor de
forma geralmente ndo declarada. Para a psicologia, o alterego ¢ um outro eu consciente” (WIKIPEDIA. Disponivel
em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Alterego>. Acessado em: 15 mai. 2007).
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Dentro dessa perspectiva, todos os padroes estabelecidos pela sociedade real - de
beleza, de status, de sucesso, entre outros — podem ser encontrados nos mundos virtuais.
No entanto, neste lugar ninguém sofre tanto para seguir tais padrdes, de ser e ter o que ¢
considerado mais bonito, mais interessante ¢ o que dd mais status. Nesse sentido,

observa-se que, de uma forma geral, dentro desse mundo:

[...] todo mundo ¢ magro. Mais especificamente, as mulheres sao
magras, altas, jovens, tém seios salientes e cintura fina, silhueta ideal
para caber com perfeigdo em roupas apertadas e curtas. Os homens sao
magros, altos, fortes, jovens e ndo tém sinal de calvicie, pneus ou
barriga, o que faz com que vivam eternamente de camisetas bem
agarradinhas. Tém carro, mas nem precisava, sendo o teletransporte o
meio mais comum de locomogdo. Ndo sdo muito ricos, mas também
ndo precisa, pois com jeitinho tudo se consegue (MING e
MOHERDAUI, 2007, p.96).

Essa busca pela realizacdo de desejos e sonhos reais numa vida paralela, para
alguns escritores pode ter conseqiiéncias negativas para esses usuarios. Sob esse ponto
de vista, Schittini (2007) alerta para os riscos de uma viagem virtual de quem busca
compor, no mundo online, uma vida diferente da sua como forma de remediar a
realidade, ¢ explica que nesse sentido “o maior risco ¢ a volta. E muito dificil essa
transposi¢do da vida virtual para a vida real, principalmente quando ha ai um
movimento de fuga” (SCHITTINE apud PELLEGRINI, 2007).

Dentro dessa perspectiva, para os habitantes do mundo paralelo, a presenca de
grandes empresas no mundo virtual representa a chance de realizarem seus sonhos de
consumo, de adquirirem bens que ndo foram possiveis até entdo de terem na vida real.
Para as empresas, significa uma boa oportunidade para divulgar suas marcas, um canal
de comunicacdo com seus consumidores, ou mesmo um espago para a criacao de banco
de dados, entre outras ferramentas que podem ser utilizadas para a¢cdes de marketing e
publicidade.

Falar apenas sobre as potencialidades das novas redes de comunicacdo e deixar
de mencionar suas implica¢des e aspectos negativos poderia dar um tom parcial a este
trabalho. Portanto, ¢ pertinente ressaltar, embora muitos ja estejam familiarizados com a
questdo, que nem tudo o que se faz com as redes digitais, e com espagos de mundos
virtuais tem conseqiiéncias positivas ou alguma serventia. Para ilustrar tomamos Lévy
(1999) que revela que as redes digitais interativas fazem surgir diversas formas novas

de:
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[...] isolamento e sobrecarga cognitiva (estresse pela comunicagido e
pelo trabalho diante da tela); de dependéncia (vicio na navegacdo ou
em jogos em mundos virtuais); de dominacio (reforco dos centros de
decisdo e de controle, dominio quase monopolista de algumas poténcias
econdmicas sobre fungdes importantes da rede etc.); de exploracdo (em
alguns casos de teletrabalho vigiado ou de deslocalizacdo de atividades
no terceiro mundo); ¢ mesmo de bobagem coletiva (rumores,
conformismo em rede ou em comunidades virtuais, acumulo de dados
sem qualquer informagdo, “televisdo interativa”) (LEVY, 1999, p.29,
grifo nosso).

Contudo, Lévy (1999) acredita que, por esses fatos, a culpa ndo recai no meio
em si ou na técnica, mas ao uso que fazemos dela, enquanto faz uma critica aqueles que
denunciam a barbarie encarnada pelos videogames, mundos virtuais e foruns
eletronicos. Segundo o autor, o cinema, por exemplo, antes de ser reconhecido como
uma arte completa, investido de todas as legitimidades culturais possiveis, ja foi
desprezado como um meio de embotamento mecanico das massas por quase todos os
intelectuais bem-pensantes. Assim como a rede, o cinema ou a musica nao deixam de
ser industrias, e até o telefone, continua gerando fortunas para as companhias de
telecomunicacao.

O fato ¢ que, o amago da questdo ndo estd em ser contra ou a favor do
desenvolvimento das novas redes de comunicagdo originadas a partir do ciberespaco,
assim como de mundos virtuais. Da mesma forma como ocorre em outros meios, a rede
tem seus pontos positivos e negativos. E possivel encontrar embutidos interesses
econdmicos, perceber o abismo criado entre excluidos e bem nascidos, além de outros
males, mas ndo ha como negar: as redes de comunicacao ja fazem parte do cotidiano das

pessoas e cabe a nos avaliar as mudangas provocadas no aspecto social e humano.

O Fator Econémico

Entre os fatores responsaveis por tornar tdo real os mundos virtuais, podemos
dizer que este ¢ o que mais transcende a ténue linha que separa o virtual da realidade,
além de englobar as caracteristicas mais distintivas e particulares de tais mundos: a
propriedade intelectual de objetos criados na plataforma e a comercializacdo dessas

invengoes dentro do proprio mundo virtual.
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Neste topico, abordamos alguns dos aspectos mais significativos sobre a
economia dos mundos virtuais, como a comercializacdo de bens, os ramos de atuacao
no campo dos negocios, o cambio, entre outros novos paradigmas.

A primeira vista, universos virtuais em formatos de games, como o Word of
Warcraft ¢ o Ultima Online (UO)', podem parecer tratar-se apenas de espagos de
entretenimento online, ja que transportam os usudrios para outra dimensao, fazendo com
que se desliguem da realidade e mergulhem em verdadeiras aventuras. Entretanto, ao se
langar um olhar mais profundo sobre tais ambientes descobrem-se continentes digitais
vastos, com inumeras possibilidades e alguns aspectos curiosos, como o fato de
possibilitarem que seus usuarios ou habitantes trabalhem, juntem dinheiro virtual e
troquem seu lucro por dinheiro de verdade.

Nao s3o poucos os casos de pessoas que lucram com negocios estabelecidos
nesses universos. A economia desses ambientes tem movimentado tanto dinheiro que
alguns escritores especulam sobre PIB virtual e a possibilidade de empreendedores
terem que pagar impostos, como na vida real, sobre seus ganhos no mundo paralelo.

Para melhor entendermos como funciona a complexa economia desses
universos, ¢ preciso que voltemos para os precursores dessa economia € 0s mais
populares espagos que possibilitam este tipo de atividade.

Ao dar os primeiros passos no mundo virtual de um game na pele de um
personagem, os usuarios participantes, assim como nascem na vida real, entram no jogo
sem possuir muitas habilidades e quase sem nenhuma posse. Assim, o objetivo dos
habitantes na maioria desses espagos ¢ evoluir, na linguagem dos games “subir de
nivel”, e para isso precisam vencer lutas para juntar dinheiro virtual e com o lucro
comprar armas melhores, e conseqiientemente, derrotar qualquer inimigo ou até mesmo
adquirir castelos e mansdes para viver no jogo.

Diante dessa descri¢ao, percebe-se logo que mundos virtuais como estes nada
tém a ver com a realidade. Entretanto, nos jogos caracterizados por desafios ou missdes,
os usuarios podem comprar e vender bens virtuais e depois transformar seu lucro virtual
em lucro real.

Assim, em mundos virtuais, aqueles que querem desfrutar do melhor que o

universo virtual pode oferecer, t€ém duas alternativas: ou despende horas trabalhando no

' 0 Ultima Online (UO) ¢ considerado o primeiro dos MMORPG's langado comercialmente, em 1997. O jogo
ocorre num universo semelhante aos outros jogos da série Ultima, em cenario medieval. (Disponivel em:
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Ultima_Online>. Acessado em: 22 mai. 2007).
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mundo virtual para juntar dinheiro, ou paga, com dinheiro de verdade, para ter tudo que
deseja no mundo paralelo. Nesse ultimo caso, os usudrios podem comprar desde
personagens de nivel maior, propriedades de outros jogadores, entre outros bens para
seu usufruto, e as aquisi¢des sdo, comumente, realizadas fora do jogo. Para se ter uma
dimensao desse comércio originado pelo mundo dos games, basta ter conhecimento de

que:

Os negocios acontecem em sites de leildo, como o eBay”’, e em outros
especializados nesse tipo de universo, como o MySuperSales ¢ o
Virgoods®'. Tudo isso acaba criando uma economia complexa. Por
exemplo: além de vender personagens mais fortes para os outros, vocé
pode ir a um desses sites, comprar uma espada magica por US$ 1 ¢
depois vendé-la em outro lugar por US$ 3, como se fosse uma
mercadoria pra valer. Também da pra pegar o cartdo de crédito e
comprar dinheiro virtual de outros usuarios para usar dentro dos jogos,
como se esses sites fossem casas de cambio (SURCIN e
VERSIGNASSI, 2007).

Esse tipo de economia, entretanto, ¢ comumente originada em mundos virtuais
de games, a exemplo do Ultima Online (UO), um modelo econdmico diferente do
Second Life, sobretudo porque, entre outras diferencgas, as transag¢des ndo tém o aval das
empresas que controlam o jogo e, portanto, sdo ilegais. A Blizard, por exemplo,
responsavel pelo jogo Word of Warcraft, proibe o comércio de bens virtuais, e pelas
regras da companhia, os usudrios que forem pegos vendendo itens na rede sao banidos
do universo virtual. “Trata-se de um mercado negro, por debaixo dos panos, mas que
movimenta quantias para 1a de reais” (SURCIN e VERSIGNASSI, 2007).

O principal fator que dificulta o relacionamento entre os produtores desses
jogos e seus usuarios, ¢ que nesses mundos virtuais quem faz tais objetos, como
castelos, armas e personagens sdo os produtores do jogo e ndo os usuarios — diferente do

Second Life* - que lucram com a comercializagdo, sem pagar nenhum direito autoral.

2 0 eBay.com é um site onde é possivel encontrar a venda produtos de categorias diversas. Também comercializa
jogos e os itens e acessorios desses jogos.

2! Tanto o Mysupersales.com como o Virgoods.com séo sites “especializados” em comercializar itens de jogos como
World of Warcraft, Everquest, Final Fantasy, Vanguard, entre muitos outros. Além da possibilidade de fazer uma
conta em qualquer um dos jogos, nesses sites o usudrio pode comprar e vender a moeda do game, comprar guias etc.
22 No contexto em que o comércio virtual fugiu ao controle dos produtores de jogos, Rosedale (criador do Second
Life) resolveu criar um modelo novo em que as pessoas pudessem comercializar bens virtuais de forma legalizada,
dentro da propria plataforma, entre outras caracteristicas inovadoras. Além de ter criado uma moeda propria, o linden
dolar, Rosedale atrelou-a a cotagdo do dolar de verdade. Dessa forma, os usudrios poderiam comprar lindens de
acordo com a cotag@o do dia — um dolar equivale aproximadamente a 270 lindens — negociar dentro do SL com essa
moeda e depois de juntar dinheiro virtual, troca-lo no fim do dia por ddlares
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A possibilidade de ser bem sucedido no mundo virtual pode ser tao dificil quanto
ter sucesso na realidade, entretanto, como no mundo virtual arriscar tem implicagdes
menos traumaticas, os usudrios ficam mais a vontade para usar a criatividade, testar suas
idéias e inovar.

As grandes empresas do mundo real, por sua vez, diante de um espago propicio
ao consumo, da demanda de usudrios avidos por produtos virtuais e, por conseguinte, do
crescimento acelerado da economia, também estdo montando suas versdes digitais nos

mundos virtuais e anunciando na plataforma.

Consideracoes finais

Ao mesmo tempo em que, hoje, as pessoas t€m menos tempo para se dedicar ao
convivio social e as programagdes dos meios de comunicacdo convencionais, tais
individuos estdo cercados de aparatos tecnologicos que lhes permitem manter contato
com as informagdes, com as pessoas e, assim, estarem presentes na sociedade
comunicativa, mesmo que de forma virtual.

Nos mundos virtuais as pessoas podem se desvincular completamente da
realidade e “mergulhar” em um mundo magico de uma maneira que em qualquer outro
meio seria, praticamente, impossivel. O fato ¢ que, diante da capacidade de reinvengao
do mundo real, as possibilidades sdo infinitas.

Os recursos tecnologicos disponibilizados aos usudrios das plataformas, lhes
permitiram estabelecer formas de comunicacao diferentes das quais tinham acesso até
entdo pelas midias tradicionais. Através da interatividade e de um ambiente propicio a
total imersdo, o mundo virtual transporta os usudrios para outra dimensdo, onde
realizam seus desejos de ser alguém diferente, de fazer coisas que, por diversos motivos,
ndo puderam ser concretizadas na “vida real”.

Por fim, com uma economia peculiar, a possibilidade de ganhar dinheiro em um
mundo onde arriscar ndo tem grandes implica¢des, também se constituiu com um fator
essencial para a adesdo crescente de usudrios, de empresas e marcas, além de condi¢do

fundamental para a sua propria existéncia.
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