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Resumo

Este trabalho se propde a analisar o espaco geografico do mundo virtual Second Life,
buscando compreender quais os recursos de localizagdo sdo adotados nessa esfera
digital. Para isso, pretendemos tragar um paralelo entre os padrdes adotados no
ambiente online e na cartografia convencional, com o intuito de observar formas de
apropriacao do espaco fisico pelos mundos virtuais.
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1.Introducao

As tecnologias digitais de comunicacdo vém transformando as formas de o
homem interagir com o mundo. Em poucos minutos, somos capazes de visitar o0 museu
do Louvre, jogar futebol com os amigos, conversar com um grupo de musica cléssica,
apreciar um templo bizantino, ler noticias internacionais, participar de um abaixo-
assinado e, quem sabe, até fazer sexo. Tudo isso sem sair de casa. A descri¢cao pode até
soar como um anuincio enganoso, mas o conjunto fascinante de possibilidades ¢
proporcionado pela nova geracdo da Internet, a Web 2.0. Com ela, ganhamos maior
agilidade nas conexoes e passamos a usufruir de um numero cada vez maior de graficos
em trés dimensdes (3D), sons e videos originarios de diversas partes do globo.

Todo esse aparato tecnoldgico e informacional também nos traz uma nova
perspectiva geografica. Além de reproduzir de forma realista qualquer localidade do
planeta, podemos participar desses territdrios individualmente ou em grupos. Seja
acrescentando dados a mapas em tempo real, solicitando orientagdo via GPS,
visualizando fotos digitais, conectando-se a web-cams ou até mesmo a telefones
celulares, somos capazes de ndo somente acessar uma outra realidade, como fazemos
com os livros e relatos de viagem, mas também agir sobre ela. Os novos meios de

comunicagdo nos apresentam maneiras inovadoras de vivenciar experiéncias jamais

1 Trabalho apresentado no GP Geografias da Comunicagdo, IX Encontro dos Grupos/Nucleos de Pesquisas em
Comunicagio, evento componente do XXXII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao.

2 Bolsista Capes, Mestranda do Programa de Pos-Graduagdo em Novas Tecnologias e Cultura da UERJ. E-mail:
rezoca@hotmail.com.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
XXXII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Curitiba, PR — 4 a 7 de setembro de 2009

pensadas sem o contato fisico. Emerge ai uma nova cultura responsavel por modificar,
em sua esséncia, nossa relagdo com o espago.

Todavia, por mais que essas técnicas parecam potencialmente revolucionarias, ¢
necessario fugir de demasiado determinismo tecnologico. Por trds dessas descobertas,
ha inimeros problemas a serem solucionados, como a questdo do acesso aos novos
meios, “o alto custo dos equipamentos de informatica”, “as diferencas sociais, culturais
e historicas de quem se conecta”, “a inexisténcia de um mapeamento da rede fisica da
informacao”, “a natureza dos fluxos”, “a privacidade e vigilancia”, “o uso eficaz de
bancos de dados” e até o “proprio conteido na Internet” (Zook, Dodge, Aoyama,
Townsend, 2004, p. 156).

Nesse contexto, novos campos de pesquisa, como o das Geografias da
Comunicag¢dao, podem nos ajudar a compreender melhor a relagdo entre espaco,
tecnologia e homem. Essa vertente de estudos nasce com cardter interdisciplinar em
universidades dos Estados Unidos e possui adeptos na Europa, Asia e, recentemente, na

América Latina. No Brasil, alguns pesquisadores de areas afins iniciam seus trabalhos.

Para o geodgrafo Martin Dodge, a Cibergeografia ¢ o campo da ciéncia que:

Estuda a natureza espacial da Internet e outros “locais” que existem por
detras de nosso computador, como o ciberespaco. Esse ramo engloba uma
vasta gama de fendmenos geograficos a partir do estudo dos recursos fisicos,
os fluxos de trafego, os dados demograficos das comunidades para a
percepcdo e visualizagdo destes novos espagos digitais. (Tradugdo nossa,
DODGE, disponivel em: <Cybergeography.com>, acesso em 21/01/2009)

Contudo, ¢ ainda preciso caminhar no ramo. E com esse intuito que propomos
esse artigo, colocando em destaque a questdo das midias digitais atreladas a geografia.
Como estamos nos localizando na esfera digital? Carregamos para a web uma bagagem
espacial histoérica ou estamos recriando-a? Quais as influéncias cartograficas trazemos
para as realidades virtuais?

Para responder a essas questdes € necessario adotar um objeto de analise, devido
ao grande conteudo da internet. Considerando a emergéncia dos mundos virtuais e sua
popularizagdo nos ultimos anos, ¢ que elegemos o Second Life (SL), um ambiente
virtual multiusudrio (MUVE — Multiuser Virtual Environment). Nossa hipotese ¢ de que
o SL se apropria da geografia convencional para denominar seus pardmetros de

localizagdo. Na primeira parte do artigo, vamos discorrer sobre conceitos de localizagao,
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lugar, espacos de fluxos e ndo-lugar. Em seguida, faremos uma breve elucidacao sobre o

Second Life para chegarmos ao nosso ponto central que ¢ a sua geografia.

2. Novos mundos, redefini¢ao de conceitos

Desde os primordios, o homem tenta se localizar através de estrelas, ciclos
lunares e equipamentos concebidos para esse fim. Iniimeras foram as tentativas de
reproduzir o revelo e os limites geograficos do planeta. Ha indicios de que ja na pré-
histéria grupos mais complexos criavam artificios para ndo se perder durante a cacada e
conseguir voltar a caverna com o alimento da familia.

Dando um salto na historia, durante os séculos XV e XVI, vivemos um periodo
expressivo no que diz respeito a localizagdo geografica. Com a invengao da buissola e do
astrolabio, conseguimos explorar “mares nunca d'antes navegados” (Camdes, 1572) e,
de fato, tivemos uma no¢do mais precisa do mundo em que habitamos. Os
descobrimentos de novos continentes e terras virgens impactaram diretamente no curso
das atividades humanas. O comércio, as artes e as politicas tiveram de se adaptar ao
“novo” planeta. O aperfeicoamento de recursos nos fez chegar a lua. E, anos depois,
descobrimos 4gua em marte.

Toda essa evolugdo se tornou possivel a partir de um primeiro conceito adotado:
o de lugar. Se ndo fossemos capazes de nos situar no tempo e no espago, provavelmente,
nenhuma dessas técnicas teriam se desenvolvido. A primeira defini¢ao de lugar de que
temos registro vem da Grécia Antiga. Para Aristoteles (517), o “lugar ¢ o limite que
circunda o corpo”. Descartes, em sua obra “Principios Filosoficos” expande a idéia e
defende que o lugar também poderia ser definido em relag@o a posi¢ao de outros corpos
(Ribeiro, 1993, p. 23). No caso da Geografia, ha duas vertentes mais usuais, baseadas na
relagdo do homem com o espago. Segundo a corrente Humanistica, o lugar se forma
através da experiéncia humana. Para Relph (1979, p. 7), “(...) lugar significa muito mais
que o sentido geografico de localizagdo. Nao se refere a objetos e atributos das
localizagdes, mas a tipos de experiéncia e envolvimento com o mundo, a necessidade de
raizes e seguranca’.

Seguindo ainda os humanistas, Marc Augé (1994, p. 35) defende que o lugar ¢ o
espaco personalizado. Nessa defini¢do, ele encontra, ainda, trés classificacdes: “lugares
identitarios”, aqueles que constituem uma identidade individual, como o local em que
moramos ou nascemos; “lugares relacionais”, que representam alguma ligacdo com

outro individuo, e “historicos”, que simbolizam a histéria de um povo.
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J& a corrente Marxista denomina o lugar como um elemento ambiguo, ora tnico,
por suas caracteristicas historicas e culturais, ora global, permeado por redes de fluxos
de mercadorias, informagdes e transportes. De acordo com Milton Santos (1988, p. 34)
“quanto mais os lugares se mundializam, mais se tornam singulares e especificos, isto &,
unicos”.

Ainda no século XIX, com o crescimento de locais comuns, voltados para
atender as grandes massas, surge o termo “deslugar” ou “placelessness” (Relph, 1979).
Ele seria oposto ao lugar, um espaco sem nenhum sentido para o individuo. Sdo os
chamados territorios de passagem, marcados pela prestacdo de servigos, como pracas,

estagdes de metrd, avenidas, aeroportos.

Os nao-lugares sdo tanto as instalagdes necessarias a circulacdo acelerada
das pessoas e bens (vias expressas, trevos rodoviarios, aeroportos...) quanto
os proprios meios de transporte € os grandes centros comerciais [...]. Néo-
lugares por oposicdo a nogdo sociologica de lugar, aquela de cultura
localizada no tempo e no espago. A terceira figura do excesso da
modernidade”. (AUGE, 1994, p. 36)

O espago, para a geografia tradicional, se caracteriza por uma “simples e
asséptica porcdo fisica da vida” (Firmino, 2008, p.2). No entanto, hd intimeras
discussdes em torno do termo, € uma visao mais moderna propde que “este seja visto
como um imbricado e heterogéneo ambiente de interagdes econdmicas, politicas,
culturais e sociais”(Firmino, 2008, p.3).

Nesse contexto, cabe destacar as importantes transformacdes que as tecnologias
de informacao e comunicagao vém trazendo a esses conceitos. Com a descoberta de um
territério em que a materialidade ndo ¢ o ponto central, passamos a lidar com relagdes
permeadas pelo virtual. Castells (2001) considera que o espago de fluxos de informacgao
reconfigura um “novo espago de lugares” e, consequentemente, toda nossa experiéncia
social. “E uma nova forma de espaco, caracteristico da Era da Informagio, mas ndo é
desprovida de lugar” (Castells, 2001, p.170). E importante frisar que a virtualidade
também possui sua esfera fisica, com uma estrutura de cabos para conexdo, hardwares,
entre outros aparatos. Entretanto, sua esséncia ¢ baseada no espago de bits e bytes, o

denominado ciberespaco.

Vivemos uma nova conjuntura espago-temporal marcada pelas tecnologias
digitais-telematicas onde o tempo real parece aniquiliar, no sentido inverso a
modernidade, o espaco de lugar, criando espagos de fluxos, redes planetarias
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pulsando no tempo real, em caminho para a desmaterializacdo dos espagos
de lugar. Assim, na cibercultura, podemos estar aqui e agir a distancia.
(LEMOS, 2003, p.14)

Fazendo uma analogia com os conceitos tradicionais, os websites seriam o0s
“lugares” do ciberespaco, por serem dotados de sentido individual, representando
pessoas (blogs) e instituicdes (sites corporativos). Ja o excesso de informagao, graficos e
pop-ups, que pulam pelas telas dos computadores, poderia ser considerado como os

“nado-lugares” da Internet, devido a inexisténcia cultura e interesse pelos mesmos.

3. Second Life

Popularizado em 2006, o Second Life (SL) ¢ um mundo virtual em que o
participante interage on-line, através de um avatar’, navegando pelo espago em trés
dimensdes (3D), onde € possivel conversar com outros interatores, criar objetos, fazer
compras ou exercer uma profissdo. E considerado um simulador da vida real ou um
MUVE (Multiuser Virtual Environment) ou ambiente virtual multiusuério.

Com origem nos Estados Unidos, o SL se tornou objeto de estudo para os
pesquisadores do mesmo pais e, mais tarde, chamou a atencdo do mundo. A Linden
Lab, empresa responsavel pelo projeto, liderada por Philip Rosedale, iniciou os
primeiros esbogos do SL em 1999 e s6 veio a langé-lo no mercado em 2003. A primeira
planta foi feita por uma equipe multidisciplinar e envolveu esforcos de designers,
programadores, economistas, ex-professores universitarios e até¢ militares da reserva.

A grande novidade desse meio ¢ que os usudrios sdo capazes de mobilizar uma
economia propria através do Linden Dollar - moeda corrente. O dinheiro ¢ cotado em
dolar real e pode ser adquirido com cartdo de crédito e materializado no cambio. As
relagdes comerciais se ddo como no mundo real, com a oferta e procura de produtos.

Um grande fildo do meio ¢ a venda de terrenos ou imoveis.

O Second Life ¢ a realizagdo de um sonho. Imagino Nova York, por
exemplo, como um museu. E um lugar incrivel para visitar, mas, no futuro,
vai se tornar um lugar ruim para trabalhar. O trabalho criativo, aquele em
que vocé se conecta com outras pessoas, em que precisa de colaboragdo, nao
vai mais acontecer no mundo real. Ja estd acontecendo no virtual. E mais
facil e eficiente.(ROSEDALE, Philip, 2007, p. 60)

3 Avatar ¢ uma representagdo do corpo em ambientes virtuais tridimensionais, utilizado como personagem ou o
proprio participante “encarnado”.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
XXXII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Curitiba, PR — 4 a 7 de setembro de 2009

O sucesso de audiéncia ocorreu em 2006, com a adesdo do publico ao meio ou
com inumeros debates, criticas, reportagens e artigos sobre o SL. Como a repercussao
na midia era intensa, diversas multinacionais garantiram seu espago no metaverso’,
como foi o caso de Toyota, Vodafone, General Motors, Lacoste, L’Oreal e IBM. No
espago virtual, as companhias movimentam um valor didrio que supera cinco milhdes
de ddlares.

Diferentemente de um jogo tradicional, com roteiro e animagdes pré-definidas,
no SL, os usudrios sdo responsaveis por tudo o que existe 1a dentro. Criam paisagens,
objetos e até mesmo a aparéncia e movimento dos avatares. E claro que ha agdes
previamente estabelecidas para iniciar a navega¢do, no entanto ¢ possivel também
elaborar alguns itens e importa-los, como roupas e objetos.

Cada invento garante aos feitores o direito de propriedade intelectual. Dai
surgem as chances de emplacar um novo produto no mercado. Como ¢ permitido o
comércio de todas as invengdes, até de avatares, os residentes tém meios de vender
tudo. A criagdo também pode ser colaborativa. O projeto ¢ iniciado por uma tUnica
pessoa, mas ha como dividir uma realizacdo através de comandos que autorizam o
acesso. Cidades inteiras sdo arquitetadas por grupos. Por esse motivo, o ambiente
permanece em constante evolucdo pela acdo dos proprios usudarios. Nesse aspecto, o
espaco ¢ ideal para a experimentacdo. Muitos arquitetos e engenheiros tém usado o
meio para testarem seus produtos.

Outro elemento que diferencia o SL de outros mundos virtuais convencionais €
visualizacdo em tempo real, on-line, das a¢des especificas de cada ambiente. Se na Ilha
Buzios ha alguém no mar, nadando, vocé vera tudo no mesmo momento da agdo. Isso ¢
vidvel devido a tecnologia streaming, que torna a transmissao de dados mais leve, sem a
necessidade de baixar todo o programa de uma s6 vez.

A complexidade dos avatares ¢ outro ponto forte do meio. Os “bonequinhos”
ndo apenas representam alguém, mas tém uma capacidade de falar e gesticular. As caras
e bocas sao inumeras ¢ dependem dos esfor¢os de programacao de cada um.

A apropriagdo do espaco por diversos setores da sociedade ¢ mais uma
caracteristica marcante do produto. O ambiente ndo ¢ usado somente por jovens que
procuram divertimento. O meio ¢ fonte de estudo para assuntos diversos, que abrangem

desde novas formas de educacdo, sociabilidade at¢ inteligéncia artificial.

4 Metaverso ¢ um neologismo criado por Neal Stepheson no romance Snow Crash (1992), apropriado recentemente
pela cibercultura. Designa um “universo paralelo” ou “universo virtual tridimensional”.
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4. Localizaciao no Second Life

A Geografia convencional adota as defini¢des basicas de continente, pais,
estado, cidade e bairro para nos situarmos. Além disso, as coordenadas geograficas
propostas através dos meridianos nos permitem localizar precisamente qualquer ponto
no planeta. No caso do Second Life, podemos identificar diversos elementos que nos
apontam semelhangas com as cartografias do mundo fisico.

Ao se inscrever no SL, o avatar inicia sua jornada na Orientation Island (I1lha de
Orientagdo). O local ¢ utilizado como campo de treinamento, onde os usudrios
aprendem os primeiros comandos para andar, assentar, conversar, mudar de aparéncia,
entre outras agdes. As formas de deslocamento também s3o ensinadas nessa fase
introdutoria, ja que muitos residentes optam por apenas visitar lugares no metaverso,
sem qualquer inten¢do de construir ou ganhar dinheiro.

Para se locomover, os avatares podem usar o meio tradicional, andar, ou também
voar em uma velocidade um pouco maior. No entanto, hd no "Menu" do residente
mapas que disponibilizam tele-transporte (teleporte) de acordo com as coordenadas
"geograficas". Se vocé deseja estar do outro lado do planeta, em uma festa tailandesa,
por exemplo, ¢ sO digitar as referéncias em trés digitos, como 44, 244, 79, que em
apenas alguns segundos seu avatar estard la. Outra opgdo de deslocamento sdo os
portdes de teletransporte - estruturas montadas em alguns ambientes que levam a um
lugar especifico. Nesse aspecto, ¢ interessante notar como a geografia se torna

referéncia para algumas das novas midias.

Teleporte na regiio da Toscana (Espanha)
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A base de localizag¢do ¢ dada por meio de continentes, ilhas, lotes e propriedades.
Os continentes sdo a maior parte de um territdrio, assim como em nossas convengdes. A
Linden Lab ¢ a detentora e controladora dessa area principal, que possui cerca de 900
quilémetros quadrados de extensao (Linden, 2008), abarcando paisagens, oceanos,
cidades, florestas, todos criados pelos usudrios. O continente que abriga o Brasil ¢é
conhecido como “Mainland Brasil”. Nesse ponto, ¢ possivel encontrar similaridades
entre o que a geografia tradicional define como “continente” e o0 mundo virtual: “sdo as
massas terrestres continuas mais extensas da Terra. Um continente se distingue de uma
ilha ou de uma peninsula pelo seu tamanho, estrutura geoldgica e evolugdo” (Disponivel

em: <Mundo.com>, acesso em: 15/01/2009).

Yacht Club na Mainland Brasil

Ja as ilhas, como o proprio nome sugere, sdo blocos de terra situados no meio do
oceano. Em geral, sdo controladas por um proprietario ou empresa. Uma das mais
famosas no pais ¢ a “Ilha Brasil”, onde estdo reproduzidas com fidelidade diversas
localidades. Na MLBR Copacabana, hd como caminhar no calgadio de Copacabana,
assentar no banco com a estatua de Carlos Drummond de Andrade e, ainda, tentar
hospedar-se no Hotel Copacabana Palace. Outra ilha bem popular ¢ a Buzios. As praias

belissimas sdo usadas para lazer, além de festas noturnas e langamentos de discos.
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Réplica da estatua de Drummond no cal¢adio de Copacabana (Rio)

Uma propriedade se caracteriza por uma regido privada, com determinado tema
e codigo de conduta designado pelo detentor. Nessa denominagdo, encontramos
fazendas ou cidades inteiras. A chinesa Anshe Chung foi uma das que com a venda de
pequenos terrenos no SL conseguiu ganhar U$$ 1 milhdo de dolares. A arquiteta
investiu em uma darea indspita do metaverso, quando ainda era pouco conhecido,
desenvolveu projetos residenciais, € vendeu-os durante o ano de 2006, periodo de
grande sucesso do SL. Hoje, ela possui uma empresa com 25 funcionarios que

trabalham exclusivamente com projetos arquitetonicos virtuais.

Sede da IBM no Second Life

Os lotes sdo a menor por¢do de um territdrio, com apenas quatro metros

quadrados. Em geral, sdo usados para construgdes de casas e lojas. Nesses locais, €
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permitido armazenar objetos de uso pessoal, como carros, eletrodomésticos,

computadores, entre outros.

Terreno a venda no SL

5. Regras e controle

Como em todo meio social, hd regras a serem cumpridas no SL. No caso da
aquisi¢do de terras, quem deseja compra-las precisa ser residente Premium, ou seja,
pagar uma mensalidade, espécie de “IPTU” que da direito a construcdo de edificagdes
ou objetos. E, como em uma cidade ou estado, estar em territorio da Lab significa
obedecer as leis daquela area. Existem seis mandamentos gerais: “intolerancia, moléstia,
ataque, revelagdes, indecéncia e perturbacdo da paz” (Rymaszewski, 207, p.15 e 16).
Caso o usudrio prefira locar espagos de proprietarios independentes, esses devem seguir
o cddigo estabelecido pelos mesmos. Além dessas designagdes, todas as regidoes tém
classificagdo PG ou adultas. PG representa censura para conteudo pornografico ou
violento. As regras sdo mais flexiveis para os territdrios adultos, onde ¢ permitida a

pratica de prostitui¢ao.

(...) O conjunto de leis internas que regem a interagdo de seus componentes
(do SL), ¢ inspirado no codigo do capital, e mais precisamente no
capitalismo poés-industrial. Ele se expressa em valores como propriedade
intelectual, individualismo (temperado, porém, por uma sociabilidade sof?),
liberalismo, prevaléncia do privado sobre o publico, primazia do valor
monetario (quase tudo pode ser trocado por dinheiro) e livre negociagdo
(-.)”. (ACCIOLY, 2007, p. 5)

6. Fronteira invisivel

Embora haja diversas facilidades de deslocamento no Second Life, a lingua ¢ a

maior barreira para os usuarios. Em geral, o idioma adotado é o do pais em que se

10
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navega, tornando a interacdo um pouco limitada. Ao mesmo tempo, o alfabeto comum
agrega comunidades de residentes expatriados. E o que ocorre, por exemplo, com o
gueto “Brasil” nos Estados Unidos. A comunidade mantém encontros regulares e locais
de convivéncia para ouvir musica brasileira, compartilhar noticias e trocar experiéncias
comuns.

Uma lingua oficial do SL poderia, de fato, transforma-lo em um espago de plena
interagdo. A idéia ndo foi cogitada pelos criadores do ambiente, mas seria um ponto a
ser pensado no futuro. Todavia, um projeto como esse exigiria maior disponibilidade
dos internautas para o aprendizado de um vocabulario proprio e, consequentemente,
reduziria o nimero de acessos a “Segunda Vida”.

Por outro lado, a programagao computacional representa um fator importante de
agregacao. Em diversas situagdes, usuarios desconhecidos precisam se comunicar para
descobrir comandos e agdes. Os chamados “Prims” (abreviagdo para primitivos) sao
proprios para construgdes de objetos em 3D. J& os “Scripts” permitem a adi¢do de
comportamentos ¢ interatividade aos objetos pertencentes ao SL, por meio de
“programa¢ao” com uma linguagem especifica. Alguns modismos, como dancas
populares no Brasil, entre elas o “Créu” e a “Danca do Siri”, dependem desse “idioma”

para serem elaborados e compartilhados entre os residentes.

7. Consideracoes finais

E interessante notar como ndo somente os padrdes de localizagdo sio utilizados
no SL, assim como os elementos fisicos. Em um espago potencialmente “inventivo”, em
que ndo ha limites de criagdo, os usudrios se dedicam a reproduzir fielmente prédios e
paisagens de todo mundo. A cidade de Amsterdam ¢ uma das que mais impressiona
pelo grau de veracidade dos contornos e cores da arquitetura local. O cuidado dos
designers ¢ tamanho que cada detalhe das ruas, como plantas e arvores, sao igualmente
incorporados no SL. A “Rua Vermelha”, um dos mais famosos centros de prostitui¢ao
da Europa, ¢ frequentada com o mesmo objetivo no metaverso.

O pesquisador de mundos virtuais, Eric Gordon, observa uma conexao intrinseca
entre os ambientes digitais e fisicos, tendo em vista que “cores, formas, tempo e até
mesmo registros emocionais” sdo transferidos de forma fidedigna para o ciberespaco.
Segundo ele, “existe uma abundancia de metaforas do espago fisico” (2008, p.201) que

estdo impregnadas na cultura digital.
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Por que os avatares precisam de casas, camas ou cadeiras? Eles ndo sentem
frio, eles ndo precisam de dormir e suas pernas nao ficam estendidas o dia
todo. O Second Life ¢ um arquivo de habitacdes familiares, que possui desde
camas para descansar, clubes e piscinas. Casas virtuais tém cozinhas e
chuveiros, parques t€ém bancos, e as praias t€m toalhas para proteger da areia
em um banho de sol virtual. Apesar de serem estagios precoces, 0s uUsuarios
de MUVES, como usuarios de outras novas tecnologias, fazem uso até da lei
da gravidade. (Tradugdo nossa, GORDON, 2008, p. 201)

O espago geografico ndo tem somente influéncia na constituicdo visual desse
mundo, mas influencia diretamente nos comportamentos dos usuarios. Se estdo em area
de batalha, todos tentam se vestir e atuar como grandes guerreiros. Se vivem em uma
area de festas, tém sempre passos de danca diferentes e se dedicam a inventar novas
gingas. Roupas, acessorios, detalhes do corpo, girias e outros elementos seguem as
tendéncias do ambiente.

Por todas as questdes expostas, ¢ que acreditamos na importancia de estudos dos
espacos geograficos em mundos virtuais. A partir da observacdo no SL, ¢ possivel
afirmar que incorporamos métodos tradicionais de localizagdo, como mapas e divisdo de
territorios, nesses novos “lugares” de experiéncia. Talvez isso ocorra por estarmos em
uma fase inicial dos mundos virtuais. Mais tarde, com a popularizagdo e consolidacao
desses meios, quem sabe, poderemos utiliza-los como instrumentos de experimentagao
de novos aparatos de localizagdo, voltados ndo somente para o campo digital, mas

também para o cotidiano de milhares de pessoas.
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