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RESUMO

As midias digitais unidas a ciberarte permitem uma nova realidade, a virtual, dentro
desta ordem atual cria-se um novo mundo, o digital. Com imagina¢do e criatividade
surge o Second Life, um mundo digital, em 3D que a cada dia atrai mais habitantes. Esta
pesquisa tem como objetivo principal analisar as razdes que levam o homem a adentrar
esse mundo e desenvolver uma segunda vida. De acordo com a pesquisa de campo feita
com residentes, descobriu-se que poder controlar e criar sua propria realidade é o que
mais atrai no ambiente virtual

PALAVRAS-CHAVE: avatar; cibercultura; mundo digital; realidade virtual; second
life.

Para compreender os impactos e as implicagdes das novas tecnologias na cultura, na
comunicacdo contemporanea e na vida cotidiana das pessoas, se faz necessdrio lancar
um olhar para as transformacdes nas sociedades enquanto processos complexos,
inacabados e sempre em construgdo, seja na maneira de estabelecer relagdes com os
outros ou consigo mesmo, seja na produgdo de contetidos diversos. A partir da
constatacdo do crescimento de alternativas para conexdes, as mais diversas, € que se
propde, neste estudo, analisar as alteracdes ocorridas na chamada vida real, via canais
de acesso virtuais. Tentar-se-4 aqui, a partir da investigacdo com habitantes do ambiente
virtual Second Life, identificar algumas das razdes que os levam a passar horas por dia,
diante de uma tela, brincando de ser, de viver vidas e de sonhar com situagdes, em sua
maioria, impossiveis de vivenciarem de fato, no dia-a-dia. Quais as ferramentas que o
ambiente disponibiliza aos seus habitantes, dentre elas as que mais os atrai e de que
maneira o Second Life é encarado por seus participantes.

Essas novas possibilidades de experimentagdes vivenciais decorrem da dindmica
socio-técnica que se instaurou no final do século passado, misturando, de forma
inovadora, as tecnologias digitais, a realidade virtual e as maneiras de passar o tempo ou

viver na chamada era pds-moderna, formando o que chama-se de cibercultura. No

! Trabalho apresentado na Divisdo Temadtica, da Intercom Junior — Jornada de Iniciagdo Cientifica em Comunicagio,
evento componente do XXXIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao.
* Recém Graduada em Comunicagdo Social: Multimidia, IESAM-PA, email: gabyavicari @ gmail.com



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
XXXIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Caxias do Sul, RS — 2 a 6 de setembro de 2010

ciberespaco tudo pode ser inserido e, naturalmente, surge a ciberarte, a cibercepcao, um

novo corpo, o pos biolégico, o digital, que imerge em um mundo 3D.

As passagens da imagem

Uma das maiores representagdes de uma época ¢é a arte, que reflete os anseios do
homem, de cardter politico, tecnoldgico, social e psicoldgico, € através das expressdes
artisticas que o homem comunica ao mundo seu ponto de vista a cerca da realidade.
Sendo assim pode-se entender que a arte ¢ uma forma de expressdo de uma era, como
afirma Santaella (2002) “Cada periodo da historia é marcado pelos meios que lhe sdo
préprios”. Os movimentos artisticos sdao prova disso, um exemplo € o futurismo,
movimento artistico e literdrio do século XX que tinha como base as mudancas
causadas pelo desenvolvimento tecnoldgico, todo seu fervor e velocidade. Seus poemas
como os de Alvares de Campos, heterdnimo de Fernando Pessoa, passa por essa fase,
onde descreve o triunfo do maquindrio, a civilizagdo moderna a energia mecénica e todo
frenesi causado por essa revolugdo.

As pinturas parietais encontradas em 1940, na gruta de Lascaux, na Franca, de
acordo com Dondis (2007, p.198), sdo “como exemplos de primeiras tentativas humanas
de usar imagens como meio de registrar e compartilhar informacdes”. Através desses
desenhos ¢é possivel inferir a respeito da realidade daqueles homens. Alguns exemplos
como flechas apontadas para locais vitais e vulnerdveis dos animais passam a idéia de
que se tentava analisar o problema enfrentado e disponibilizar suas novas descobertas
aos demais e até mesmo outras geracoes, através de uma linguagem visual acessivel.
Complementando Dondis (2007, p.168), coloca que “a pintura das cavernas é uma
tentativa humana de olhar para a natureza e representd-la como méaximo de realismo
possivel”, pode-se afirmar que com o objetivo de comunicar a sua tribo a realidade. O
autor Anton Ehrenzweig (1967, p.6), afirma que pinturas primitivas sdo como desenhos
infantis, o que ele chama de sincrético, em outras palavras, pouca importancia ¢ dada
aos detalhes e o principal objetivo € o significado claro e geral da mensagem.

Atualmente a arte encontra-se em ponto de fusdo com as tecnologias que surgem a
cada instante, hd uma constante unido entre técnicas, estilos, é desse hibridismo que
surge 0 novo, os estilos do passado com as técnicas do futuro. Afinal “O artista pode dar

a qualquer um desses meios datados (desenho, pintura, escultura, fotografia, video),
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uma versdo contemporanea” (SANTAELLA, 2002). Nota-se entdo através a arte a
evolucdo humana, dos desenhos em cavernas até as pinturas com bits. E a
transformacdo da arte que reflete na condicio humana, ela conecta os individuos e
espacos de forma criativa, redefine ferramentas, produtos, ambientes, “ela pode
influenciar atitudes e valores, expressar metas e servir de condutora de novas idéias
sobre a vida na cultura pds-biologica” (ASCOTT, 2003, p.274).

Essa fusdo entre tecnologia, informatica, os meios de comunicac@o e a arte dao
origem ao que chama-se de ciberarte, que engloba: graficos e misica computadorizada,
fluxos interativos alineares da hipermidia (CD-ROM e sites), video-arte, tele presenca,
arte hologréfica, robdtica, esculturas virtuais, multimidia, smileys, vida artificial,
realidade virtual e as ciberinstalacdes. O artista € modificado, também ¢é lhe dado uma
nova roupagem e Ascott (2003, p.274), define bem isso em seu texto sobre as midias
umidas quando coloca que “auxiliar na incorporacdo dessa conectividade da mente é
parte da tarefa do artista, navegar nos campos da consciéncia que novos sistemas
materiais irdo gerar é parte do prospecto da arte”. Novas ferramentas também sdo
exigidas, uma reconfiguragcdo de pontos de vista e percepcdo, se faz necessirio
acompanhar o desenvolvimento.

Dos primeiros desenhos a pintura, a fotografia, o cinema, a digitalizacdo das
midias e a arte sdo as passagens “‘essas passagens servem para introduzir outros tempos
e espacos” (BRISSAC, 1993, p.237), sdo os intervalos onde a transformacao acontece e
o novo surge. Engana-se quem acredita que essa digitalizacio do mundo se limita a
imagens e meios, ela se encontra muito além disso, hoje tem-se a civilizacdo do virtual
onde “tudo que pode ser numerizado pode ser realizado. Ndo é mais a realidade da
natureza que € representada pelas imagens, mas o modelo de uma realidade que é
simulado na imagem” (LEMOS, 2004), a transformacao do dia-a-dia real em virtual, a

arte e a tecnologia chegam ao ponto em que ddo a luz a uma nova realidade, a virtual.

Realidade virtual

Aliado a tecnologia o novo artista tem uma nova funcdo, simular a realidade, criar
uma arquitetura realmente virtual, fazer com que suas criagdes se assemelhem ao real,
mas agora ndo mais usando pincéis ou luz, mas algoritmos. Tudo isso para “obter
representagdes melhores que as que foram postas af (...), tornou-se progressivamente um

objetivo perseguido tanto pela arte moderna quanto por mdltiplos projetos cientificos”
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(WEISSBERG, 1993, p.117), criar virtualmente a realidade € o diferencial da era
contemporanea.

Os jogadores contemporaneos buscam participar de qualquer jogo ou simulagdo de
forma efetiva, como se fosse transportado a nova realidade, podendo movimentar o
corpo e interagir com objetos, por esse motivo cresce a busca por jogos que simulem
lugares com mais fidelidade e permitam uma maior imersdo.

Entretanto o novo boom € a criacdo de um mundo virtual que proporciona ao novo
cidaddo, o internauta, a visdo dos bits codificados em “realidade”, que visa nao mais
ajudar, mas suprir necessidades, sonhos que nio sio alcancados no mundo real. E aquilo
que Weissberg em seu texto sobre Real e Virtual chama de “Telepresenca Real no
Virtual”, € habitar uma realidade artificial que é construida por novos artistas, novos
arquitetos que aliados as suas ferramentas permitem uma virtual sensacdo do real.
Luvas, capacetes, giros de 360°, cameras, absorvem movimentos e objetos reais e 0s
reconstroem de maneira virtual, fazendo com que esses dois pontos de aproximem de
maneira que consintam “mergulhar o espectador no espetdculo” (WEISSBERG, 1993,
p-123), fazer com que sua percepcdo carregue a caracteristica cibernética.

Essa nova forma de existéncia distribui o self, muda a visdao do homem sobre ele
mesmo, pois agora pode se ver em uma nova realidade, a que desejar, escolher, ou criar.
E dado a0 homem, mesmo que virtualmente a capacidade de recriar a sua realidade
dividir seu corpo entre dois mundos, habitar dois pontos a0 mesmo tempo, coexistir em
matéria e sintese e utilizar a experiéncia de um mundo no outro, aperfeicoar sua

existéncia.

Sociedade da informacio e da imagem

Comunicagdo € o processo de troca de mensagens entre duas pessoas. Para que
esse processo ocorra sdo necessarios dois p6los e um meio natural ou eletrOnico, e para
que seja efetivada a comunicagdo € essencial um cddigo em comum, uma linguagem
(verbal ou ndo verbal). O poder de comunicar é uma das maiores capacidades e
necessidades do homem.

A tecnologia tem o poder de interferir nas relagdes humanas, principalmente do
ponto de vista da comunicacdo e aproximacgdo das pessoas tanto real quanto

virtualmente. Antigamente uma noticia demorava meses para chegar a outro pais,
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precisava-se de papel, tinta, pena, selo, correio, hoje teclado, mouse e email, tudo é
resolvido com um clique.

Essa nova sociedade, a sociedade da informagdo que se encontra em processo de
desenvolvimento e expansdo reflete a necessidade do homem por se informar e
comunicar, trocar dados, conhecimento, dissolver fronteiras. Essa nova realidade
interfere, também, na sociedade de maneira econdmica, social e cultural, trazendo até
mesmo um novo conceito de qualidade de vida, que vai incluir o acesso a ci€ncia, a
comunicacdo, que vai incluir ou excluir a cidadania.

Esse acesso agora € um ponto crucial na defini¢do do destino de um ser humano, o
seu conhecimento, principalmente a tecnologia, ditard seu status na sociedade, no
mercado de trabalho e no lazer. Estar conectado ao mundo digital ¢ uma nova exigéncia
para habitar com plenitude o mundo real.

E essa sociedade preocupada com o fluxo de informacio e imagem que desfile o
mundo virtual, mundo esse que talvez preencha seus anseios, que mate sua sede. O
mundo tratado neste trabalho possui ambas caracteristicas, permite a troca de
informacdes e conteiidos como acessdrios, roupas, movimentos entre seus participantes,
a visualizacdo do avatar do outro, a propaganda pessoal e de empresas.

Serd por isso toda a dedicag@o se seus participantes? Em qualquer mundo, real ou
virtual, a promocdo de algo ou alguém depende de suas atitudes e do conhecimento
adquirido, a idéia que vocé passa as comunidades as quais participa e a maneira como se
encaixa nela determinam a sua posi¢do, a sua realidade. E importante obter
conhecimento, ter inteligéncia para participar do movimento capitalista, para ndo se

tornar um excluido informacional e cultural.

Vida virtual

A ciberarte, que possui como caracteristica principal “ser uma arte totalmente
comportamental que envolve o corpo em acdo” (DOMINGUES, 1997, p.95),
juntamente com avangos tecnolégicos, novas interfaces, imagens sintéticas e as redes de
comunicacdo permitem que o homem transponha elementos do mundo real para o
virtual, gerando assim uma vida artificial.

Lemos sintetiza essa relag@o entre real e virtual quando diz que “o virtual ndo se
opde ao real, mas ao atual, onde virtualidade e atualidade sdo dois modos de ser

diferentes.
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O possivel vai se realizar, ele € como o real, faltando apenas ‘existir’”.
Etimologicamente virtual vem do latim "virtualis", de "virtus", que significa forca ou
poténcia, pode-se inferir que € algo que existe potencialmente, mas ndo de forma real.

Criar um novo mundo requer dos artistas um profundo grau de criatividade, na qual
misturam sonhos, delirios, anseios, estendem seus sentidos, mergulham no mar da
informagdo, abrem suas mentes para a imaginacdo. Entretanto, como afirma Santaella
(2002), “Nenhuma arte, nem a do sonho se faz s6 com imaginac¢io”. E necessdrio um
mundo com alicerces tridimensionais nos cédigos bindrios, conectado por fibras Opticas,
baseado em banco de dados, onde € possivel caminhar por softwares, labirintos
informacionais, passear em circuitos, instituir novas linguagens e simbolos, navegar por
hipertextos, colorir com pixels e dar asas a comunicag¢ao inter-galdtica, por assim dizer.

Entrar nesse mundo virtual permite ao corpo novas fungdes, uma hibridiza¢do com
a imagem (QUEAU, 1993, p.96), experiéncias fisicas de idéias, sensacOes reais
causadas por estimulos intangiveis o que modifica a relacdo com o real, seus conceitos,
principios e limites.

E importante lembrar que o virtual nio deve ser encarado como uma substituicio
do real, mas como uma nova forma de percepcdo. A cibercep¢do ndo ¢ somente um
novo corpo, ou consciéncia, ¢ uma redefinicio comportamental requerida pelo novo
mundo, para que se possa “conviver” no ciberespaco, “de como podemos viver juntos
no interespaco entre o virtual e o real” (ASCOTT, 2002, p.31).

No mundo real, o homem € identificado por caracteristicas como altura, peso, cor
do cabelo, formato dos olhos, escolaridade, profissdo, estado civil, time favorito, gosto
musical, preferéncia por livros, filmes, comidas, esportes, religido, enfim, uma série de
classificacdes que diferenciam uns dos outros. Entretanto, ele nem sempre é exatamente
aquilo que deseja.

Seria esse um dos principais motivos que leva parte da humanidade a imersdo
virtual? A possibilidade de visualizar seus sonhos, de ser e ter o que deseja, mesmo que
ndo possa tocar, parece que imaginar € suficiente para o contentamento, seria essa uma
das razdes pelas quais o nimero de adeptos a ambientes virtuais € cada vez maior?

Ao ingressar em ambientes virtuais, deve-se criar o que se chama de avatar. Damer
(1998) descreve avatar como “Um alterego no ciberespago, o corpo duplicado em

comunidades virtuais crescendo em duas ou trés dimensdes virtuais no mundo on-line”.
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Second life

“Nossa missdo é conectar todos ndés ao mundo on-line que melhora a condigdo
humana” (lidenlab.com, 2008), esse € o slogan da empresa Linden Lab, fundada em
1999, por Philip Rosedale, que tem como objetivo principal “criar uma nova forma
revolucionaria de dividir experiéncias, onde individuos habitam em conjunto a ilha 3D e
constroem o mundo ao seu redor” (lidenlab.com, 2008). Ao reunir, em seu time,
membros com experiéncia em empresas especializadas em aparatos e jogos eletronicos,
como Electronic Arts (editora e distribuidora de jogos de computador e video game),
Apple (desenvolve aparelhos eletrdnicos e de informdtica), Midway (desenvolve video
games), Disney (midia e entretenimento), THQ (desenvolve, publica e distribui
softwares de entretenimento), Hasbro (fabricante de brinquedos e jogos), Mattel
(fabricante de brinquedos), obteve-se como resultado o Second Life. Uma idéia
pretensiosa, mas que estd dando e muito certo.

Aberto ao publico em 23 de junho de 2003, o Second Life que, traduzido para o
portugués, significa segunda vida, € um ambiente baseado em realidade virtual, que
retine caracteristicas de jogo, simulador, rede social e comércio virtual. Segundo
Michael Rymaszewski (2007, p. 4), o Second Life nao é um mundo virtual, € um
metaverso, “¢ um mundo digital, 3D, on-line: imaginado, criado e mantido por seus
residentes”. Com o slogan “Sua vida. Sua imaginacdo” o ambiente realmente permite
que seus habitantes facam esse mundo girar, através de suas proprias criagdes, de sua
propria imaginag@o. “O SL funciona como se vocé fosse um deus na vida real” (2007, p.
6), diz Rymaszewski, mas um deus mitolégico, com especialidades, onde vocé pode
voar, tele transportar, criar qualquer coisa que a sua mente permita e até langar feitigos.

O primeiro passo para habitar este mundo, € criar uma identidade virtual, uma
imagem sintética, mais conhecida como avatar. Avatar é um termo originariamente
hindu “onde designava o corpo temporario utilizado por um deus quando visitava a
terra” (MACHADO, 2002, p.9). E ainda segundo Machado, foi em 1985 que o termo foi
usado para designar a representacdo virtual de um usudrio no ciberespago, o ambiente
foi criado por Chip Morningstar, com o nome de Habitat. Esse programa ndo possuia
grandes ferramentas, os usudrios passeavam por um fundo fixo.

Alguns autores véem o avatar como uma madascara que pode ser tirada e recriada a
qualquer momento, que deixam com que a pessoa permute entre o real e o virtual, ser e

o poder, assumindo identidades miltiplas, papeis novos a cada momento. O ambiente
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Second Life que tem vdrias ferramentas e inimeras combinacdes as opg¢des incluem:
forma, pele, cabelo, olhos, cabeca, orelha, nariz, boca, queixo, térax, camisa, calca,
calcados, meias, jaqueta, luvas, camiseta, roupas de baixo, saia, cada um com mais
véarias opgdes, para que cada minimo detalhe como mostra a Figura 1. Um ponto
surpreendente é a capacidade de adicionar acessoérios, existem efeitos para eles como
brilho, movimento para direita ou esquerda, distingdo do andar, com mais leveza ou
rigidez, gestos como piscar, morder os 14bios, cocar a cabeca, fazer carinho, mexer o

cabelo, colocar mao na cintura, e tudo mais que vocé pensar.

Figura 1 Editando a aparéncia
Fonte: Arquivo pessoal

Uma enquete feita no féorum SL em 2007, disponibilizada pelo Guia Oficial do
Second Life (2007, p. 76), revelou que a maioria dos habitantes prefere continuar fiel ao
sexo da vida real como mostram os ndmeros: 41,95% dos homens residem como
homem, 40,05% das mulheres como mulher, 14,45% dos homens como mulher e apenas
3,55% das mulheres como homem.

A escolha do avatar é extremamente importante, afinal é a primeira forma de
contato com o outro, que indica sua personalidade, sua intenc¢io, nas ilhas com praia,
por exemplo, em sua maioria os habitantes masculinos estdo sem camisa, nas ilhas de
sexo, as mulheres usam pouca roupa. Além da figura humana tanto adulta como infantil,
também se encontra animais e criaturas inusitadas, com corpo humano e cabeca animal,

as mais variadas combinacdes como mostra a Figura 2.

Figura 2 Diferentes formas de avatares
Fonte: Arquivo pessoal
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Alguns residentes optam por ter a aparéncia on-line semelhante a off-line,
entretanto outros exprimem através do seu avatar a forma que gostaria de ter. Segundo
Turkle, (1995: 12), a possibilidade de criar um avatar no ciberespaco semelhante ou nao
a realidade, com o formato que desejam “da as pessoas a chance de explorar miltiplas
personalidades e experimentar diferentes aspectos da subjetividade, jogar com sua
prépria identidade e tentar outras”. Em outras palavras, a chance de participar de um
mundo transformando seu avatar, permite varios pontos de vista a cerca da mesma
situacdo, participar como homem, mulher, crianga, experimentar para decidir o que
melhor lhe cabe consente uma escolha com maior qualidade, com maior fidelidade.

O ambiente é dividido em regides, ilhas com nomes e regras diferentes, essas
regras incluem ndo depreciar o outro em qualquer sentido, ndo irritar, ndo atacar
fisicamente, garantia de privacidade, sexo somente em dreas adultas e é proibido
perturbar a paz.

As ilhas brasileiras sdo conhecidas pela simpatia, exemplos como a ilha de Buzios,
Copacabana, Porto Alegre, Bahia, SP Jardins. Um ponto importante a ressaltar é a
arquitetura desses locais, na ilha de Belém, por exemplo, existe uma representacdo do
canal da Doca de Souza Franco, mais impressionante é na MainlandBR (Ilha principal
do Brasil), a praia de Copacabana (Figura 3), com detalhes extremamente fiéis, tanto no
calcaddo quanto na proporc¢do e nimero de ruas, traves de futebol. Cada ilha possui um

estilo diferente, mais moderno, ou mais antigo, com detalhes culturais.

Figura 3 Praia de Copacanaba
Fonte: Arquivo pessoal.

O ambiente tem também a op¢do de buscar pessoas por comunidades, o que
permite a aproximagdo por gostos e estes pertencimentos a determinados grupos
também podem ser temporarios, ndo hd compromisso em manter-se para sempre em
uma unica comunidade. Alids, a mobilidade e a impermanéncia sdo mais uns dos

atrativos para as pessoas que fazem parte, “co-habitam” ou transitam pelas aventuras
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tracadas para a segunda vida idealizada por e para elas. Os meios de locomocdo dentro
das ilhas sdo: corrida e voo, de uma ilha para outra o teletransporte.

Outro recurso que o metaverso dispde é a compra de terrenos e construcido de
iméveis, inclusive com texturas diferentes que o residente pode exportar para o sistema,
como deserto, area verde, arvores, praias, lagos, campos, elevacdes, depressoes,
depende do dono a aparéncia.

Uma caracteristica muito especial do SL é que ele pode ser visto também como um
comércio virtual, porque possui sistema de moeda préprio, chamada de Liden Dollar. O
interessante é que o dinheiro real pode ser transformado em liden e também é possivel
converter liden para dinheiro real para adquirir e vender bens dentro do sistema. De
acordo com o Guia do SL em 2007 a residente Anshe Chung era a habitante mais rica
do jogo, dona de um império em terras virtuais seu patrimdnio chegava a 1 milhdo de
dolares, renda esta gerada através de vendas e aluguéis de imoveis, especulacdo
monetdria. Outro exemplo € o residente Kermitt Quirk que desenvolveu o Tringo, game
que deveria ser jogado somente dentro do SL, era vendido a 15 mil L$ por exemplar, e
posteriormente foi vendido para uma empresa no mundo real que o desenvolveu para a
Nintendo Game Boy Advance.

Nao somente dinheiro mas também propaganda, o SL é um novo ponto de
propaganda a ser explorado, é possivel colocar outdoors, videos, construir a replica de
uma loja, para fazer propaganda um produto, a Wolkswagen, ¢ um bom exemplo. No
dia 20/04/2007 houve uma festa fechada para VIP’s, no Boulevard Brasil para o
lancamento oficial do novo VW Golf 2007, apds a apresentacio aos empresarios e
resistentes selecionados, a festa foi aberta ao publico, que podia adquirir um modelo

virtual por L$ 140,00.

Figura 4 Lancamento do Golf 2007 no SL.
Fonte: http://mundolinden.wordpress.com/.

Em uma entrevista virtual ao blog mundolinden.wordpress.com, Zola Vollmar,

diretor da Volkswagen Brasil, confirmou que € intencdo da VW ampliar seu campo de
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atuac@o no metaverso, “colocando a disposi¢do do residente diversas agdes inéditas no
game, como mais veiculos do nosso catdlogo e tornar ainda maior a interacdo e o
relacionamento entre a Volkswagen e seus clientes, tornando nossa participacdo no
Second Life ainda mais destacada”.

Criar, palavra chave dentro do SL. Existem duas formas de criar, através de formas
basicas de criacdo em 3D, quadrados, cones, bolas, ou por programacio, na linguagem
LSL2. E tem também a possibilidade de modificar um objeto encontrado, € possivel
manipular seu movimento, rotacdo, velocidade, forca, cor, textura, interacao,
transparéncia, brilho, aerodindmica, autonomia no movimento, piscar, tudo que a sua
capacidade de interacdo com as ferramentas permitir.

Uma das grandes conquistas do ambiente virtual além da sua capacidade infinita de
disseminar cultura, conhecimento e comunicacio € a possibilidade de ser usado como
objeto de aprendizagem. Segundo o residente Pathfinder (2007, p. 318), “vivemos num
mundo cada vez mais conectado; a internet se tornou uma midia essencial para a
comunicacdo, socializa¢do e expressdo criativa”’, sendo assim € de suma importancia
hoje, que os educadores passem também este tipo de conhecimento aos seus aprendizes,
ajudando-os a se ajustar a nova sociedade e a tecnologia oferecida. Atualmente os
educadores utilizam o ambiente para educacgdo a distancia, simulagio, estudos de novas
midias, e trabalho cooperativo, mas existem outros modos, como as listas de emails de
educadores cadastrados, grupos como o Real Life Education (Educagdo na Vida Real),
que sdo estudantes de graduagdo que discutem diversos assuntos.

A Linden Lab oferece aos educadores uma quantidade de terras temporariamente,
um Campus aqueles que desejam ministrar aulas online utilizando o SL como
plataforma, para isso € necessdrio o plano de aula, e posteriormente um resumo geral do
fim da aula mostrando como foi essa interacdo. Harvard tem uma ilha particular
chamada Berkman, onde foi recriado o Centro Berkman, existe também o Austin Hall
virtual que € usado em conferéncias, encontros, eventos de “realidade mista”. De acordo
com Pathfinder (2007, p. 321), os professores de direito de Harvard, Charlie e Rebecca
Nesso, planejam usar a ilha Berkman para cursos futuros onde os estudantes poderdo
explorar a nova midia e trabalhar colaborativamente. Existem locais interessantissimos
para aprender como o Museu Internacional de V6o Espacial, onde existem cria¢des
quase impossiveis de ser transposta a realidade.

A Ilha da Informacgéo, criada por um grupo de bibliotecdrios que da espaco a

informagdes inovadoras, a educadores e a organizacdes sem fins lucrativos. Esse grupo
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organizou uma mostra imersiva com informacdes da Biblioteca do Congresso sobre a
Declaracdo da Independéncia.

Talvez o recurso mais interessante desse ambiente seja o poder, mesmo que virtual,
de criacdo que é dado ao habitante. Ao idealizar, modelar e modificar, ao bel prazer, o
proprio avatar, o residente pode ter, por aqueles momentos, a sensagdo e a ilusdo de ser
um criador supremo, a capacidade de construir, modificar o ambiente a sua volta.
Segundo Baudrillard (1991, p.152) “a reproducdo do real € tdo perfeita, que muitas

2

vezes se torna melhor que o proprio real.”. Seria essa pretensdo mais uma das
responsdveis pela expansdo desse tipo de “brincadeira”? Tornar o simulacro melhor que
o original? Arlindo Machado afirma sobre a nova realidade que “nos meios digitais
(videogames, realidade virtual, ambientes colaborativos baseados em rede etc.) nds nos
defrontamos o tempo todo com um mundo que é dinamicamente alterado pela nossa
participacdo”, € essa a proposta do SL, o residente ter poder de alterar o mundo com a
sua participagdo, ele é o criador. "Para os jogadores, o fator principal nestes games é
poder integrar um mundo fora do nosso, onde podem ser mais do que conseguem na
realidade"”, explica o professor do departamento de pds-graduagdo em Desenvolvimento

de Jogos para Computadores da Unicenp (Centro Universitdrio Positivo), Fédbio

Vinicius Binder em entrevista ao site universia.com.br.

Como Realidade Virtual eu me refiro muito mais do que uma tecnologia
singular. Além da Realidade Mista (mixed reality), que combina eventos reais e
virtuais num todo perfeito, a Realidade Aumentada, que permite que o
espectador veja simultaneamente a dindmica interna e as caracteristicas externas
de seu objeto de estudo, como numa cirurgia, por exemplo, a RV abrange toda
uma ontologia de tele presenca, de imersdo sensorial e conectividade imaterial
que permite a RV mudar o modo como vemos, a maneira de nossa conduta e os
ambientes que queremos habitar. (ASCOTT, 2003, p.277)

E essa Realidade Aumentada que Ascott citou em 2003, mesmo ano de
langamento do SL, a qual o ambiente possui, quebrando a barreira da simples RV,
permitindo essa dindmica exemplificada, que aumenta o grau imersdo, sensacao,
imagina¢do, de simbiose entre habitante e ambiente, que faz com que ambos ganhem, e
modifica a maneira de habita-lo, a percepg¢ao, o corpo, a mente.

O poder de criacdo, de transformar mesmo que em realidade virtual os seus
sonhos, visualizar seus desejos, de reproduzir a realidade e inferir sobre ela. O que leva
as pessoas a dedicarem seu tempo nesse ambiente, descobrindo, criando, interagindo

com habitantes desconhecidos?
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Conclusao

Em respeito as artes notou-se houveram transformacdes significativas ao longo do
tempo, um esforco do homem para desenvolver suas ferramentas de representagdo
imagética, com mais fidelidade e realismo. A medida que as técnicas se modificaram os
pontos de vista a cerca do que € real e como € enxergada essa realidade, também, o
homem adquiriu novos olhos sobre sua condicdo e aliado as tecnologias criou novos
artistas, os digitais, que usam mouses e encadeamentos de verdadeiro e falso. Hoje a
arte e a tecnologia andam de méos dadas com uma virtualizacdo do real com muito mais
fidelidade, onde os habitantes desse mundo tem poder, de fazer girar seu préprio globo,
talvez esta seja a chance de visualizar a utopia.

Determinar se o Second Life ¢ um jogo ou ndo € uma complexa decisdo, em
algumas definicdes ele se encaixaria como um Massive Multiplayer Online Role
Playing Game, (MMORPG) que “s@o jogos que reproduzem determinados mundos,
onde centenas, ou mesmo milhares, de jogadores interagem” (universia.com.br, 2003).
Além disso, dao liberdade para que o jogador possa agir livremente, desde que
desempenhe o "papel" que escolheu. Porem, ele possui caracteristicas que vdo contra a
definicdo de um jogo como a falta de objetivo especifico, ndo hd um ponto final, ou
meta a ser alcancada, ndo hd passo a passo, nem niveis a serem alcangados como na
maioria dos jogos. E a competitividade que o assemelha a um jogo, tanto econdmica,
quanto social, como também em esportiva (cavalos, futebol, carro, moto, basquete entre
outros). Mas também ndo se pode dizer que as pessoas concorrem uma com as outras,
existe espaco para todos. Assim como na vida real almeja-se ascensdo nos setores
citados, acontece 0 mesmo nessa segunda vida.

Entretanto € importante colocar que durante esta pesquisa descobriu-se que ao
contrdrio do que se pensa, apesar de pela maioria das fontes alternativas ser tratado
como um jogo, fontes oficiais da Linden Lab, o Guia Oficial (2007), e a maior parte dos
residentes ndo o encaram desta maneira. Sendo assim, uma das descobertas é de que o
Second Life ndo € um jogo virtual, mas sim, um mundo digital, um ambiente em 3D que
permite interacdo entre pessoas do mundo todo, para trocar informacdo, cultura, seguir a
imaginacgdo, construir, criar.

A partir da pesquisa digital realizada através de questiondrio on-line,
disponibilizado em duas linguas, portugués e inglés (através da url:

http://papao.net/gaby/questionario/questionario.php), no periodo de 07/10 a 23/10 de
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2008. Ao todo foram aplicados 80 questiondrios. A pesquisa direcionada
exclusivamente aos habitantes do Second Life, permite visualizar o perfil mais comum
da populagdo desse mundo virtual, compreender qual é ptblico, quem consome esse
tipo de ambiente, e porque as pessoas decidem por habitd-lo, quais as ferramentas que
lhe atrairam e atraem.

Como resultado foi identificado que o perfil mais comum encontrado no ambiente,
sdo avatares entre 21 e 30 anos, com ensino superior completo que acessam a internet
com o principal propdsito de jogar/participar do ambiente, que o acessam de sua prépria
casa e todos os dias se dedicam a esta segunda vida entre uma e cinco horas por dia. Sdo
habitantes da WWW, que conheceram o mundo digital através da internet e tem como
principal atrativo a comunicacdo e a capacidade de fazer amigos, que prezam as
ferramentas disponibilizadas para integrar o mundo e permitir asas a imaginagdo e
estimular a criacdo. O habitante tém experiéncia de vida, ndo ¢ um amador no mundo
digital, tem objetivos, metas, gosta de se comunicar, conhecer novos lugares, imergir
em uma nova realidade, criar uma segunda vida de acordo com seus sonhos, que
aproveita as ferramentas disponibilizadas para isso.

Enfim, conclui-se que o homem contemporéneo participa de ambientes virtuais,
como o Second Life, pela premissa de poder assumir a sua prépria realidade, o controle
de sua vida, seu destino, com liberdade de criac@o, de cuidar da sua casa, do seu visual
da maneira que lhe for mais conveniente e atrativa, por poder dar seus passos, fazer suas
escolhas, determinar o curso do seu dia-a-dia, viajar pelo mundo, conhecer novas
culturas, fazer amigos, se comunicar, se distribuir, ter um pouco de tudo. O habitantes
do Second Life o escolheram por enfim poderem ser seus proprios deuses, criar e

intervir na sua realidade, mesmo que virtualmente.
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