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RESUMO

7

A proposta deste artigo é a compreensdo dos MMORP@=lidades sintéticas no
ciberespaco em geral como novas midias para a coagén. Os mundos virtuais trazem
novos modelos cognitivos de realidade, e, com eass necessidades, novos produtos e
uma nova publicidade. A partir da pesquisa bibéifiga, entrevistas com usuarios e
experiéncias pessoais em MMORPGs, se buscara megeaadmiravel mundo novo.
Parte-se do conceito de avatar e das relacbéesuddaisom o mundo sintético que habita,
com multiplas e muatuas influéncias. Sdo compreasdias implicacdes econdmicas,
politicas, tecnoldgicas e soécio-culturais desskg;des, debatendo tendéncias futuras e
possiveis aplicacoes.

Palavras-chave: realidade virtual; ciberespaco; realidades sicaéti MMORPGS;
games; internet; Second Life.

RESUMEN

El propdésito de este articulo es la comprensiolosi®@MORPG y realidades sintéticas
en el ciberespacio en general como nuevos medmaslgaomunicacion. Los mundos
virtuales plantean nuevos modelos cognitivos derdalidad, y también nuevas
necesidades, nuevos productos y nuevas formas Gbcigad. A partir de la
bibliografia indicada, asi como entrevistas con (miarios y sus experiencias
personales en los MMORPG, este articulo examina ‘@simirable nuevo mundo’.
Empezamos con el concepto de los avatares y kasioees del usuario con el mundo
sintético que habita, con multiples y mutuas infltias. También son discutidas las
implicaciones econdmicas, politicas, tecnolégicasgio-culturales de estas relaciones,
asi como las tendencias futuras y posibles aptoasi

Palabras clave realidad virtual; ciberespacio; realidades sio&st MMORPGS;
games; internet; Second Life.

ABSTRACT

This paper aims to comprehend MMORPGs and in gea#iraynthetic realities at the
cyberspace as new media for mass communicatiotuaViworlds bring new cognitive
models of reality and along them also new necessitiews products and a new way of
advertising. Based of bibliographical researchenneéws with users and personal
experiences with MMORPGs, we will try to map thisde new world, starting with the
concept of avatar and the interactions of the usir the synthetic world he inhabits, 3
process with influences that are multiple and mutide aim to comprehend the
economical, political, technological and socioa@tumplications of such interactions, as
well as debate future and possible applications.

Keywords: virtual reality; cyberspace; synthetic realities; @RPGs; games; internet;
Second Life.
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Introducao

Julho de 2007. Um jovem de 20 anos, morador deaimolnobre de S&o Paulo,
foi sequestrado. Em vez de exigéncias financeirdandlia, contudo, este foi um
sequestro nada habitual: o dito jovem era lideradéing de Gunbound, um jogo online
coreano para multiplos jogadores. O valor de sesopagerh na época, era estimado
em 15 mil reais. E era disto que 0s sequestradmtesam atras: a senha de sua conta,
para vendé-la por sua alta cotacdo. O jovem, cdastaareportagem do jornablha de
S. Paulg teve uma arma apontada na cabeca por 5 horasbaadas quais a quadrilha
o libertou. Ele arriscou sua vida por algo virtialndo deu a senha (GRUPO
SEQUESTRA JOVEM, 17 jul. 2007).

Algo estd acontecendo envolvendo jogos online. Usmorheno humano
completamente novo, de interesse para 0os maisds/estudos. Interagcbes muito humanas
estdo acontecendo dentro dessas realidades vifstaignuda as pessoas e o chamado
mundo real também. Neste novo paradigma, a distiegéie 0 que € real e o que é virtual
torna-se cada vez mais difusa, a ponto de algursageres negarem o status de virtual a
um mundo constituido no ciberespaco, dada a extrerabdade das interacbes e
comunicagdes que dentro dele ocorrem.

E importante, no intuito de compreender as novadiasii e como elas se
relacionam com as demais e com 0 usuario, bus¢andsr a dinamica por tras das
realidades sintéticas tridimensionais de sistemi@srmatizados, como as utilizadas em
jogos online para mltiplos jogadores — os MMORPGs

O mundo dos MMOs esta muito distante dos este@dtiprmalmente lancados.
Contudo, é dificil fugir a tais estereétipos quardo tdo pouco publicado sobre o
assunto. Se utilizara, neste estudo, principalmpualdicacdes internacionais como 0s
volumesSynthetic Worldsde Castronova (2005) | eAvatar, de Meadows (2008), além
de diversos artigos. No Brasil, a pesquisa sobetidades virtuais mediadas po
computador ainda € incipiente, contudo ha algunhsles relevantes e completos comL
A Galaxia de Lucasgue analisa o MMO Star Wars Galaxies, dissertagémestrado
de Luiz Adolfo Andrade (2007).

i.e., o valor de sua senha de acesso, para qaetdecomputador outra pessoa possa acessar Stz ourdar a
senha e se tornar o legitimo dono do personagem.

2 Massive Multi-user Online Role Playing Game, jafgomuitos jogadores online de interpretacdo deipapéma
traducdo livre. Neste texto, algumas vezes elémsgramados também de MMOs, um termo mais genérico.
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Inicialmente, busca-se explicar o que exatamenta éundo sintético e do que
se trata o avatar, sendo possivel estudar de gde cmmundo sintético — ou virtual, ou
online — se comunica com o mundo real. Posteriotenanorda-se a forma pela qual as
empresas se configuram e situam neste novo mued®tes de novas e inexploradas
terras descobertas. Sera apresentada uma nova tecgiublicidade surgindo dentro
dos MMOs. Finalmente, serdo trabalhadas conjecturaspeito do futuro deste novo
meio, enfocando suas possiveis aplicacfes e aigla

Avatares e realidades sintéticas

Em 1992, Neal Stephenson publica Snowcrash. O roeneonta a historia de
Hiro, um jovem hacker frustrado que é exploradailgpago em seu emprego como
entregador de pizzas. Isso até o fim do expedigugmdo ele retorna a casa, faz o log-
in e se transforma em um prestigiado e famoso ipgnguerreiro de uma realidade
sintética alternativa. Através do teclado contuata@a representacao tridimensional na
tela e se comunica com milhares de outras pessoas.

A esta representacédo personificada o autor chametaratomando emprestado
o termo da mitologia hinduista, na qual o termaa@vse refere aos deuses que descem
a terra, e se corporificam em uma criatura teeesd termo foi incorporado ao
vocabulario na internet a medida que as realidagésticas vdo se aproximando do
realismo e complexidade concebido por Stephensaieigssete anos.

O avatar é o personagem, na tela do computadorg gogador controla e que
representa o jogador. O conceito de avatar € golinas mais variadas redes sociais da
internet, ndo apenas em games, mas também no ®BdL,e em féruns virtuais. Nesse
caso, 0 avatar ndo é uma figura tridimensional dirersas caracteristicas, mas um
perfil, ou mesmo meramente uma foto associada aame.

Mark Meadows (2008), contudo, separa 0os avataresésnipos.

O primeiro € o avatar estilo Super Mario, um fampssonagem de games, d

S5
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Nintendo. Um herdi bigodudo, de boné vermelho @ausdrios que, em dezenas de

jogos desde 1981, salva uma princesa das garramnderrivel monstro, apenas par

}S %

que ela seja novamente capturada no langamentontegUma série de inimigos,
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abismos e obstaculos se colocam diante de Maso jegador cabe a fagcanha de venc

los. Ele ndo define o que sera a historia, mas nranrte a velocidade com que passar
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por uma histéria ja definida. O jogador controlaridamas ndo escolhe a aparéncia de
Mario, ou suas caracteristicas.

O primeiro tipo de avatar € o controlado, mas n&arnizavel.

O segundo avatar € o estilo The Sims, que giraoeno tda construcdo de uma
familia. O jogador monta uma série de personageB#ms, como sao chamados —
normalmente um pai, uma mae e um filho, para emuidagexplorar seus
relacionamentos entre si e com outras familiamgador pode escolher o tipo de rosto,
cabelo, fisico, roupas etc de seus personagensegrialguns comandos: converse com
aquela pessoa, faca o jantar, va trabalhar, espade a prova. Mas ndo ha a
identificacdo que havia no nosso modelo anteriar ogpersonagem: o jogador é Super
Mario, mas ele ndo é o Sim, como se fosse umagéatalia superior, observando la do
alto tudo que acontece com suas criacoes.

Este é um avatar customizavel, mas nao controlado.

Finalmente, ha o avatar estilo Ragnarok, um codbediIMORPG que ja virou
franquia de quadrinhos e desenhos animados. Ogogadtomiza o personagem, como
em The Sims. Escolhe suas caracteristicas fisasagezes de alguns poucos modelos,
como no jogo Tibia, ou mesmo customizac¢des infingate amplas, como em Second
Life.

Um modelo comum é oferecer ao jogador liberdadeptzien na escolha de
caracteristicas fisicas, cobrando por algumas pigies mais requintadas. E oferecer uma
quantia limitada de pontos a serem distribuidogriagdo do personagem — primeira etapa
do jogo — por uma série de caracteristicas, conga,fagilidade, e até mesmo inteligéncia.
Com base nessas escolhas, selecionard o jogadoéntamima classe. Caso 0 usuario
cologue a maioria de seus pontos em forca, pravavee impersonara um cavaleiro de
armadura brilhante. A prioridade em destreza émmeodada para um arqueiro elfo, e
muitos pontos em inteligéncia sao indispensaveis @@ar um mago de barbas brancas,

para ficar apenas entre os exemplos mais clas&caeanforme o jogo vai avangando, ©
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personagem vai ganhando ndo apenas tesouros araquoips, mas também experiéncia
capital humano — e se tornando mais forte.

O ditado de “néo julgue os outros pelas aparénciptta-se aqdi os biceps
virtuais sdo do tamanho desejado pelo jogador, es#s apenas podera vencer (0
oponente numa queda de brago caso seu atributpa’Fs®ja correspondente aos biceps

% E este é talvez o Unico sentido em que este diadaplica aos avatares. A aparéncia e o uso ddabaés e
decorativos sdo muito apreciados, como sera viats anfrente.
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Uma vez que a customizacgao esteja completa, ogogweca. O mago ancido iniciara
em um lugar como uma biblioteca em uma escola dpasieenquanto a primeira visdo
do jogador que customizar um cavaleiro sera algaoca sala de armas de um castelo.
O jogador vé o mundo da perspectiva de sua crig&fgtivamente o controla, como
em Super Mario. A um comando do teclado, a reptas@&a na tela ira pular, brandir a
espada, conjurar um feitico, gesticular com osdsage abaixar ou sorrir.

Ha uma identificacdo forte do jogador com aquedarh na tela, seu avatar,
chegando ao ponto de, em encontros de jogadomnesindo real, eles se chamarem uns
aos outros pelo nome do personagem. E, quandoevéiesir aos avatares, nao dizem
“Meu personagem acaba de encontrar um tesourd’ineu personagem € um mago.”
A forma de se referir aos avatares € na primeisagee tal como “Acabo de encontrar
um tesouro”, e “sou um mago.”

O terceiro tipo de avatar, enfim, é customizavabrtrolado.

Castronova (2005) apresenta pesquisas que revelapessoas por tras dos
avatares, a partir do mundo sintético Norrath, mckenp que a idade média € 24 anos.
Mais de 20% dos jogadores sdo casados. 20% dadoj@ga de acordo com a pesquisa
de Castronova (2005), concordam que sua casa atNoer eles viajam para o mundo
offline.

Tendo 20 milhdes de usuérios como a estimativa coaiservadofa os MMOs,
em geral, sdo viciantes, mas ndo fazem com quganl¢gw deixe de trabalhar ou estudar,
e sim, simplesmente optam por passar a consumiosnauntros meios. Assim como a
televisdo fez as pessoas lerem menos, hoje muidbdduos deixam de ver televiséo,
ou assistem muito pouco, a fim de dedicar o ten\re bBs realidades sintéticas na
internet.

E possivel dividir, segundo Castronova (2005)pgsglores em 4 tipos:

1. Exploradores, que jogam para ver o que ha parars€uerem mundos
grandes, repletos de belezas ocultas, que s6 psdencontenpladas através d

m
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persisténcia e criatividade.

4 De acordo com o site MMOGData (http://mmogdata.eom/), que segue 122 diferentes mundos virtisdis,35
milhGes em realidades sintéticas tridimensionasad@cionarmos mundos imersivos nao tridimensigraisio os 50
milhdes de Maple Story, os 110 milhdes de HabboeHetdiversos outros, chega-se facilmente a mai20de
milhdes, isso deixando de incluir o fendbmeno Fackh@O00 milhdes), o famoso no Brasil Orkut (40 mébpe
outras redes sociais sem graficos.
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2. Gregarios, que jogam para se socializar. Querem dasuncom
infraestrutura social: guildas, cidades, arenasaroantos. Gostam de trabalhar em
equipe.

3. Acumuladores, que jogam para construir. Queremfidesgue envolvam
a acumulacéo de todo tipo de capital. Querem padgierentar gradualmente a forca
do avatar, e ostentar grandes e respeitadas rgjueza

4. Controladores, que jogam para se sobrepbr aos sle@ampetitivos,
querem vencer 0s outros jogadores. Preferem jogespgssibilitam ndo apenas a
cooperacgéo, mas a competicao.

A maioria dos jogadores seria uma mistura dessasaymotivagbes basicas,
predominando um ou dois arquétipos. Infere-se quidareal ndo oferece as pessoas
algumas necessidades de suas personalidades. @s tjpes de jogadores listados

apontam para areas da vida em que algo pode akéardo.

O metaverso

Em oposicao as realidades virtuais ora mencionagagames de computador, ha
também as de laborat6rios, em que o individuo esbide sensores e fios com o intuito de
convencerem o usuario de que estaria em um outhiear®. Estas, entretanto, apds
décadas de experimentos, atingiram resultadosvesfante inexpressivos, ja que 0s
usuarios em momento algum se convencem de queergalmstdo diante do que o0s
sensores lhe apresentam.

As realidades sintéticas de computadores, que emdeegigantescos terminais
precisam apenas de um computador pessoal, consesepresentar, de certo modo,
como mais realistas.

O mundo dos MMOs convence os jogadores porque pprdaalgo que cientistas e
seus aparatos de laboratdrio deixaram de lagsigaehumana. Convidam jogadores a se

B Ho

envolver emocionalmente e socializar. Uma vez gte @nvite € aceito e se suspende

1=
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guestionamento, € como um sonho: tudo se tornab@stando o engajamento emocion
do jogador.

No mundo virtual de SnowCrash, a realidade sirg&ichamada de metaverso
(STEPHENSON, 1992). Castronova (2005) desaproeatesno, ja que ha milhares de

mundos sintéticos e ndo apenas um. No entantono t@etaverso pode ser apropriado;

mais sonoro do que o0 mundo sintético proposto pastrGnova e também
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morfologicamente valido: o prefixo meta vem do gragds, que ultrapassa. De fato, se
trata um novo universo, posterior, mas analogoraegiro.

Castronova (2005), em sua qualidade de econonustapde uma lista de
caracteristicas do que chama a Economia da Divegs&@obusca responder o que um
mundo sintético precisa oferecer para ser divertido

- O consumo, ndo somente pela utilidade do objets também pelo mero
prazer; recompensas por trabalho e pericia;

- Sua missao e objetivo — pelo descontentamentoecuida real na dificuldade
de se encontrar propésitos e finalidades;

- A competicdo sob oportunidades iguais — poismetipo de personagem for
melhor do que outro, o lado prejudicado ndo vevardao. Além disso, todos devem
comecar com a mesma quantidade de recursos — moemig, zero — para poder
competir por poder;

- Riscos e barganhas — habilidade e trabalho dicoecompensados, mas todos
gostam de apostar de vez em quando. O usuario tensed ocasionalmente
recompensado ou punido simplesmente pelo acasisc@tem de ser proporcional ao
prémio, e deve recompensar apostas racionais,qoar® jogador aos poucos aprenda
guando deve colocar suas fichas e quando deva-lasir

- Histéria — O mundo deve passar por eventos dejcigudangas, €épocas, eras,

para que as pessoas sintam que estao vivenciaaoldegracontecimentos.

A origem da membrana

Castronova (2005) utiliza o termo mundo sintétioogpe acredita que o termo
mundo virtual ndo é apropriado para o que signdiexperiéncia em um MMORPG.
Lehdonvirta (2008) critica Castronova, assinalagae ndo h4 mundos reais ou virtuais.
Afinal, ndo se determina a populacdo de um MMO,s pavatares surgem e
desaparecem, incorrendo numa semi-existéncia quangmario o cria, mas deixa de
utiliza-lo.

O que Lehdonvirta (2008) afirma € que tanto murekd como mundo virtual
perdem o sentido, da mesma forma que a dicotontra erundoon e offline. Assim
como o chamado mundo virtual incorpora muitos efdo® da realidade, o opostd

também ocorre: o mundo real, apresentado como rorefce monolitico, no qual
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pessoas levam uma vida real e racional, com sutgias identidades reais, talvez ndo
exista (LEHDONVIRTA, 2008).

Nas realidades sintéticas acontecem relac6es megis, nas quais o real se
mistura com o virtual. Ai se introduz o conceitongembrana, proposto por Castronova
(2005) Seria ingenuidade supor que os eventos permangeetmo do game. Ha uma —
ténue — membrana metaférica por onde conceitogoemacdes fluem para dentro e
para fora.

Castronova (2005) aponta alguns aspectos em qeendrana é mais porosa:

e Formacado de grupos — As pessoas, em mundos sistésie unem para
tarefas juntas, fazendo trocas, se conhecendo melassando por experiéncias
comuns.

e Cultura — Manifestacfes de eventos diversos dsrtresao entre a Terra
e 0 mundo sintético e vice-versa, tais como adiaggh luz de velas organizadas
espontaneamente por usuarios no 11 de Setembf@dde 2

e Conflto — O termo de adesdo da maioria dos MMORRGBsbe
comércio em dinheiro dos bens e mercadorias do. j6gatudo, ndo ha consenso
judicial de que isto seja realmente proibido. Bwal judiciais ocorrem, e
regulamentacao € inexistente.

Crer que as representacdes em uma realidade cangétd irreais € um grande
equivoco. Escreve Castronova &ynthetic World$2005: 73): “Se todos fingirem que
o dragéao é real, e agirem como tal, entdo paraziadaumle ele é tdo de verdade quanto
um dolar. Acaba se tornando mais oneroso, mentsbcgalmente, desacreditar do
dragdo do que crer nele”.

Orange Montagne € autor do liviktetaverse Manifestdedicado aos avatares,
a obra é escrita (segundo o autor, para fins diensa de entretenimento) nos moldes
do Manifesto Comunisteexaltando aqueles que “imergirem, desbravareonstiirem
este novo mundo”, como este outro manifesto faz ocqmoletariado. A residéncia de
Orange Montagne nao € numa cidade como Téquio dalirDumas dentro de Second

Life: ele € um avatar. Escrito logado, dentro dasiteiras de Second Life. E sua

U
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palavras traduzem realmente uma revolta dos agatare
Alex Primo, enquanto o metaverso dava seus primguassos com Ultima
Online, dissertou sobre o valor do nickname emssdéa bate-papo — tais codinomes

também sdo avatares (1997). Para o autor é até/@logae um internauta utilize seu
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proprio nome ou um que o represente fielmente, mawnalmente ira optar, em vez de
Cris ou Arthur, por personalidades, personagemsinsentos ou adjetivos. Infere-se do
estudo de Primo que muitas vezes, também, ha asatgindo como instrumento
compensatorio. E mais viavel para o agressivo gue,vez de se portar de forma
repreensivel no mundo offline, seja um Sith maligmo Star Wars Galaxies. Vidas
paralelas se desenvolvem, a procura de aventuf@8RSH; COZAC apud PRIMO,
1997).

A virtualidade do dinheiro

Uma das areas em que a membrana que separa o kedldl estd mais ténue é
o dinheiro. Ai estdo em jogo duas virtualidadesjyé o dinheiro é uma virtualidade
monetaria. Um metal (ou cédula) arbitrario com wdado por convencéo para facilitar
as trocas. Nesse sentido, ndo h& diferenca entralon do dinheiro de World of
Warcraft e o dinheiro do mundo real.

As softhousespor tras dos MMOs sempre planejaram que dentroniomlos
houvesse movimentacdo econdmica, de bens, sereigp®eda O dinheiro esta
envolvido na compra de tais jogos, na assinaturssaie na compra de certos servigos
ou equipamentos, através de uma relacdo entre &iose asofthousemediada pelo
cartdo de crédito. O que parece ter saido do derdro robusto mercado que se formou
do lado de fora. Uma relacdo monetaria entre oricseaerceiros, deixando de fora a
softhouse Em Synthetic Worldg42005), Castronova informa que no Ebay, em 2004,
cerca de 30 milhdes de ddlares foram comercialzad@uatro anos depois, tais
transacdes deixaram o Ebay e se concentram enesjiesializados, como o MZot

Na maioria dos MMOs, sendo Second Life uma impoetamcecao, tal pratica €
proibida nos termos de uso. Os motivos que levéah @oibicdo sdo variosofthouses
acreditam que sera desvantajoso para o espiritpatdivo da experiéncia do game s

D
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um jogador disposto a investir dinheiro tenha uraatagem injusta sobre os demai

[S U]

participantes, ou acreditam que tal pratica avétar metafora de realidade alternativ

do game. A auséncia de lucros por parteafthousdéambém é outro relevante fator.

® Softhouse é como se denominam as empresas qoegames

® As moedas nesses espacos sdo: Gold Pieces (Wataroraft), Simoleons (The Sims Online), ZeniesgiRaok),
Mesos (Maple Story) ou Lindsen Dollars (Second)Life

7 Cf: http://buy.mzot.com e http://buytradegold.commwy Acesso em 24 set. 2011.
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Um diamante, por exemplo, ndo tem valor pela pedaterial, ou por suas
utilidades. E o valor agregado do diamante queacdiina pessoa que passe grande
parte de seu tempo livre em um MMORPG, tirandoesgretenimento dele, vera como
natural a possibilidade de investir dinheiro reslapaprimorar sua experiéncia de jogo.
Forma-se, deste modo, um grande mercado de pateocrapradores de dinheiro, itens

e comodidades virtuais e também uma grande comimidi&a vendedores virtuais.

A nova economia e o paradigma informacional

MMOs, mais do que jogos, sdo servicos prestadgeg® néo funciona por si
sé: é necesséria uma conexdo com a Internet e tfoade crédito para jogar. A
conexdo com a Internet para ingressar no mundo aenaeitros milhares de jogadores
também estdo. O cartdo de crédito, para que seafaghranca da taxa mensal sobre o
acesso. E h4 também os que cobram por servicopddmtgame, principalmente de
customizagcdo do avatar. Esta situacdo € especi@nm@eressante: pague para jogar,
pague mais para se diveftir.

Relacbes como esta ilustram uma mudanca estruto@dmica que vem
acontecendo nos ultimos anos. Surge, segundo aitig& astells por Andrade (2007)
emA Galéaxia de Lucgsum novo paradigma, baseado nas tecnologias diariatao. O
autor aplica as cinco principais caracteristicastedaovo paradigma informacional as
realidades dos MMOs (CASTELLS apud ANDRADE, 2007):

A midia, antigamente, servia para acessar o cootelm jogo — em todas suas
possibilidades. Atualmente, com os MMOs e os deipgiss online, serve apenas para
configurar o computador de modo a que o game parsgar informacdes, em tempo
real, e construir assimnling a experiéncia do game. A antiga relacéo cliengeoguto
é substituida pela relacdo usuario x servidor.

e A penetrabilidade dos efeitos das novas tecnolodiéi§lOs criam

realidades alternativas, que em muitos aspectoslaemua realidade. As
caracteristicas e valores dos MMOs nao ficam testé experiéncia do jogo. Bem

pelo contrério, atingem diretamente, e em grandpgscéo, a vida real.

8 Em um mundo cada vez mais repleto de piratariephmanca pelo acesso € uma importante ferramemta p
combaté-la. O game copiado ilicitamente de nade. V&té existem alguns servidores piratas, mas rioremde sao
lentos e pouco funcionais. Ou mesmo pagos, apegaratas.
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e A logica moldada em redds usuarios dos MMORPGs formam uma

grande rede, com servi¢cos de comunicagdetworking Tais comunicagdes sao, sob
muitos aspectos, o fator principal da experiéneiam MMORPG.

e A flexibilidade de tais redesVirtuais e informacionais, as realidades

sintéticas sdo eternamente customizaveis. O horgamdaano papel de Criador pode
a qualquer momento alterar a rede.

e A convergéncia de tecnologias para um sistema altemnteqradoO

formato digital faz com que diversos meios, comradio, 0 computador, a televisdo
e a telefonia possam se comunicar, possibilitaritkidades diversas durante um
MMO, inclusive o compartilhamento com 0s outrosanss.

Mark Meadows (2008), er) Avatar, dedica diversos capitulos a narracdo de
suas aventuras como produtor de conteudo em Sedfendlrudo comegou numa ilha
do game chamada Shivar (MEADOWS, 2008). La, conrelgamigos virtuais, seu
avatar, Pighed Stonecutter, passou a criar divelsi@sos: canecas de vinho, de cerveja,
tapetes, mesas flutuantes, muros de agua, cabanpsdda, castelos desmoronantes,
florestas de arvores ouvintes e mitos e mitologigs uniam todas essas coisas em uma
S0 historia.

Todas essas coisas eram comercializaveis. Pessbaswvde todos os cantos do
mundo de Second Life para comprar artefatos deeBigh seus amigos na llha de
Shivar, que também oferecia servigos, como festasamentos. O pagamento era em
Linden Dollars, mas a moeda do metaverso € cometrginden Lab — aofthousepor
tras de Second Life — credita os ddlares no catéddeadows, ou envia cheques por
correio.

Apesar do valor baixo de cada um de seus artefatas) muitos compradores, e
nao havia custos de producéo, como na vida real,so@ente a informacao binaria do

produto. E entdo, podia multiplicar quantos trat®@snadeira quisesse e vender para todos.

n

Os mundos virtuais pervertem e modificam a chanemgdaomia da escassez. Meadow

D
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narra como a reputacdo de Stonecutter foi crescendmm ela, a demanda. E com
demanda, o preco.

O autor, artista no mundo offline também, aos psudootirando toda sua renda
do metaverso. No entanto, cada vez menos Meadawe®itia seus Linden Dollars em

dolares americanos. Ele passava todo seu tempondisb online. Até trabalhava
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dentro do game. Assim, passou a querer usar skaiimao para comprar produtos no
mundo offline, e sim no mundo sintético (MEADOWS03).

Marcas do mundo offline também vém aparecendo enOMRIGs como parte de
uma campanha oficial, outras espontaneamente, npcativa dos usuarios. Mundos
sintéticos inteiros séo criados como estratégimalieting e ha patrocinios de MMOs por
parte de varias companhias, como Nike, Coca-Calel, ILevi's e McDonald’'s (BOOK,
2004).

Ambos os ténis, o Nike e o0 comum, para efeitos amey tém a mesma
funcionalidade: colorir o pé do avatar. No mundatético, é exatamente o0 mesmo
produto, com a unica diferenga da presenca da martaeral do ténis. Entdo, quando
o ténis Nike tem um valor mais caro, 0 que est@lGambrado extra € o direito de
utilizar o logotipo da Nike, associar-se com a lzale e a popularidade do simbolo.

A Coca-Cola, talvez a marca mais poderosa do mut@aontinuidade a sua
presenca horizontal na midia em diversos MMOs. Eapl¥ Story, h4 o Coke Sector,
regido do mundo com ambientacéo inspirada na ki da Coca-Cola — tudo muito
vermelho e gelado — e, inclusive, diversos inimigosn 0 mesmo visual da marca.
Além disso, a Coca-Cola tem um mundo sintético oo CokeMusic, dos mesmos
criadores de Habbo Hotel. No CokeMusic tudo é mugionelho, e tudo lembra Coca-
Cola. Os jogadores, naturalmente, identificam-sa eomarca da multinacional — até

criam avatares com nomes como “coke-loVgBOOK, 2004).

MMOs: Bancos de dados

Empresas online de busca, como a Google Inc.zautili para negécios seus
bancos de dados. O Google, maior sistema de bostias do mundo, gera um banco
de dados de alto interesse mercadologico. As emprgsierem saber 0 que 0sS
consumidores buscam. Mas, normalmente, o maxinsubletividade a que uma busca
pode aspirar € o IP, que pode situar o buscadayrgiecamente, sem mais detalhes
especificos.

Andrade (2007) fala de tais conceitos aplicados wndos sintéticos. O
metaverso também pode ser utilizado para minergoreferéncias dos usuarios na

construcdo de bancos de dados de subjetividade, pnaoesso que se chama Data

® O nome pode ser considerado uma grafia alternptiva “Coke Lover”, cuja tradugéio significa “Amanie Coca-
Cola”.
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Mining. Ele da como exemplo o caso do jogo Star SMaalaxies, da LucasArts,
MMORPG baseado na série Guerra nas Estrelas. Assitn,0 Star Wars Galaxy como
o Orkut, na visdo de Andrade, sao similares na daeelm que em ambos se forma um
banco de dados com informacgfes dos usuarios. Negso de criacdo do avatar, etapa
inicial do jogo, pode-se escolher entre as diveragss, etnias e profissdes de Guerra
nas Estrelas, e até mesmo fazer personagens dmpiraos classicos herdis
(ANDRADE, 2007). A forma como os usuérios interageam a marca forma um
qualificado banco de dados, sobre as preferéncaspieacdes dos fas da franquia de
George Lucas.

Quer por iniciativa das empresas ou dos propriggadores, 0os mundos
sintéticos estdo sendo habitados por marcas qffangbém. Questiona-se até que ponto
iISso € proveitoso, e até que ponto pode funcidesgsa insercdo de marcas, como a
Coca-Cola e a Nike, funciona melhor em mundos degposs de metaforas e
ambientacbes proprias, como Second Life, nos goaiera, naturalmente, menos
rejeicdo. Em mundos com alta carga metafdrica, cosnoedievais e futuristas, em vez
de construir identidade e relacdo proxima com aajdalvez houvesse até mesmo um
rancor do usuario pela marca que estragou suasdwer

Propaganda em excesso pode irritar os usuérigsrmegmo afugenta-los, como
também acontece no cinema, ou na TV por assinafina,. jA estdo pagando pelo
acesso, ainda para ter de conviver com anunciogkn@ de fantasia tem de ser
mantido a todo custo para permanecer valida a & do jogo, e € por iSso que
softhousesomo a Blizzard, de World of Warcraft, o mais bemeedido MMORPG da
atualidade, repudiam e cagcam iniciativas que oteamil como a compra de itens e
equipamentos com dinheiro real. E ndo fazem queltipe de propaganda no jogo,
procurando manter o clima de fantasia e realidad&gla de ficcao.

Talvez ai esteja o nicho mais promissor do pontwisia mercadoldgico: os
elementos do mundo real, quando transpostos paaaestidade de fantasia, perdem p
brilho. Por outro lado, 0 mesmo ndo ocorre quarsl@redutos do mundo sintético

migram para a realidade.

Um olhar para o futuro

A queda do Second Life seria o fim do metaverso3efond Life viveu um

fendbmeno de bolha. A Revista Epoca (VIEIRA, 20G¥sim como diversas outras
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noticiaram o provavel fim da Internet como era @mitta e o inicio de uma nova era.
Na reportagem da referida revista foram ouvidogside$ conceituados, como o
sociologo Ted Nelson, que vaticinavam que o Seddfedtraria uma revolucdo téo

grande como a propria criagao da internet.

Ora, 0 que levaria as pessoas a continuarem no andos sites e paginas
convencionais, quando poderiam realizar suas bus@mlhos e pesquisas em um
mundo tridimensional e colorido? O internauta dmurf entraria em uma agéncia de
carros virtual, faria dest-driveonline e receberia o carro verdadeiro em sua residéncia.
O estudante assistiria a aulas de sua casa, envens@o virtual de sua faculdade. O
executivo lotado distante da sede participariaavigar das reuniées da empresa. Tudo
isso ja vinha ocorrendo em 2007 e bastava qued@mneia se confirmasse.

Julian Dibell realizou um experimento no qual sstetou apenas na venda de
bens virtuais em MMOs. Em 2003, conseguiu um lmcemsal de trés mil e novecentos
dolares (DIBELL). A BusinessWeek publicou, em 20067 artigo que contava a
histéria de Anshe Chung, o avatar de Ailin Graefiaumulher que, com menos de dez
dolares, iniciou um negocio em Second Life e ganleon um ano, mais de cem mil
dolares(HOF, 2006).

Diversas outras companhias ja estavam em Secord Tifdos queriam uma
fatia dos volumosos ganhos que Second Life hawagocionado, mas, entre 2007 e
2008, esta bolha explodiu, substituindo o éxtaseod@ora pelo pessimismo e
catastrofismo. A Forbes publicou um artigo que tgaocque Second Life ndo era um
lugar saudavel para negocios. O tom do artigo #cpraente oposto ao de Hof (FASS,
2007).

Negécios no mundo virtual, conforme diversas outmslicacées logo
concordariam, ndo eram o esperado, e os lucrossfwg\ndo se concretizavam. Hoje,
em funcdo das altas expectativas do passado, Sédfend e mundos sintéticos em
geral — sdo desprezados e vistos como apenas maisneda passageira da interne

—

que ficou no passado. No entanto, o atual prectna@mm 0 metaverso € tao
equivocado como o éxtase do passado.

O fato de que Second Life e as realidades tridineas ndo substituirdo a
internet, ndo significa que devem ser desprezgoms, nem as companhias tiveram
significativos prejuizos, afinal os custos em Secbife eram infimos, nem o potencia

completo dos mundos virtuais foi percebido: ndomapreendeu o avatar, e nem com

(@]
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a comunicacao funciona dentro do metaverso. O flecama realidade sintética € o
avatar. N&o basta repetir o que é feito no muitime (MEADOWS, 2008).

Num mundo virtual em que os Unicos limites sdo asmhginacdo humana — e
da capacidade bruta dos processadores — uma BMWe ndo atraente como € no
mundo real. Afinal, ha tapetes magicos, teletrarispe tudo que a fantasia puder
inventar. As corporacdes devem admitir que, noexdatdo fantastico, suas marcas e
produtos do mundo offline sdo muitas vezes basais, graca e tolas (MEADOWS,
2008) para em seguida entender como ganhar dinheirmundo sintético. E sem
esperar os lucros astrondmicos que obtiveram agjggie investiram no momento da
corrida do ouro.

O metaverso ndo somente frustrou as expectativasoedcas, mas também
sociais. Acreditou-se que o Second Life seria aeR8dcial do futuro e tornaria
obsoleto o Orkut, MSN, Myspace e todas as outras.

Mas o que se viu foram o arrefecimento do Secofeld.ia explosédo das redes
sociais sem gréficos. Surgiram novidades, comooelfzok e o Twitter. Second Life,
embora ainda usado por milhdes de pessoas, nas @sensacao da internet.

Talvez isso tenha ocorrido porque Second Life &t@nando ultrapassado, e
nao soube aproveitar a0 maximo as vantagens de wmdartridimensional sintético.
Outra explicagdo seria as limitagdes técnicas: raldala internet precisaria alargar
muito para que numeros maiores de avatares pudessistir no ambiente virtual, o
gue demandaria que tal tecnologia fosse acessiwralgrande nimero de pessoas.

No entanto, é mais razoavel acreditar que a propiéda de um mundo
tridimensional sintético tem suas limitagfes, eapauitos fins, € inferior aos outros.

Isso, de forma alguma, significa dizer que o Seddfele as outras realidades
sintéticas vao ser sobrepujadas pelo Facebook tvasoredes sociais e acabar. Pelo
contrario, continuardo sendo criadas e atualizadagocalipse de um mundo sintético
€ um fato muito raro, que dificilmente é explicagpkenas por fracasso comercial do

projeto (CASTRONOVA, 2005). Mundos sintéticos cuostacaro para serem
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desenvolvidos. Por outro lado, o custo para ma#éativos, uma vez criados, €
desprezivel.
Ultima Online, um game de 1997, funciona até hGn muito menos usuarios

do que em seu tempo de sucesso, naturalmente, @nad wantajoso comercialmente
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fecha-lo. Ele custa muito pouco para ser mantigenas requer alguns computadore

0

para servirem de servidor. E a banda de interdatiéida pelos usuarios.
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As pessoas que ainda habitam o mundo sintéticoltdtedJOnline o fazem por
diversos motivos. Ou acham-no insuperavel, ou sdtalyicos, ou tém uma rede social
consolidada, ou mesmo ndo querem ter de recomegaard em outras plataformas. Se
Ultima Online e outros titulos jurassicos continudnmcionando mesmo com o
lancamento de concorrentes diretos tecnologicamsuoperiores, como World of
Warcraft ou Lineage 2, ndo se pode supor que Faketnooutras redes sociais trariam
o fim dos mundos sintéticos.

Mas por que prevaleceram as redes sociais serncagafi

Como ja foi dito, Orkut, Twitter e as demais redesiais também contam com
avatares, que sao os perfis. Mas, desta vez, ovenstaé formado por texto, sem a
insinuacdo ou o subentendimento de que haveriguitotio virtual.

E a ideia principal de um livio de McLuhan (1979eqos meios de
comunicacdo, assim como qualquer técnica, sao sbdéendo homem. O livro
prolongaria o olho. O radio, o ouvido. A televisdmbos. O autor ndo chega a analisar
a internet, mas parece estar falando dela em dwarsomentos de sua obra. Como
quando diz que a eletricidade € o prolongamentsisiema nervoso central.

Tal definicdo parece se adequar perfeitamenteeanigtt O sistema nervoso do
internauta, de acordo com essa interpretacao msead/icLuhan, € prolongado para o
computador. O seu cérebro entra em sintonia coracaima.

Isso ocorre porque a internet, assim como o cérdbnziona através de um
sistema de ligacdes e conexdes chamada hipertext6y( 1993). Uma memodria puxa
a outra, que puxa a outra e assim por diante.

Por um lado, os mundos sintéticos tém varias vantgagobre o Facebook e o
Orkut. Possibilitam uma comunicacdo analoga a aeacara, com conversas, gestos,
interacdes fisicas e expressées fatiais uma atividade em comum para ser realizada
Ccomo pretexto para a comunicacao.

Por outro, num sistema que prolonga o quase idstaat sistema nervoso
humano, os MMOs tém uma desvantagem que talvea tdb crucial: reimpdem, na
Internet, obstaculos fisicos, distancias e baseg@spaciais, que ndo teriam por que

existir.

9 'Um aplicativo popular do Orkut é o BuddyPoke, geeta importar esta facilidade. E uma espécie dé- min
metaverso dentro da rede social: oferece a pddsitd da criacdo de figuras tridimensionais quespoihteragir
entre si. Abracar, beijar e chutar os amigos sgionads das opgdes mais inusitadas de interacao.
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Nesse sentido, a tridimensionalidade dos MMOs Eaileenxergada ndo como
um trunfo, mas como um retrocesso para a comuracaca

Talvez a Internet, em seu carater hipertextualgine como uma extenséo da
mente humana e ndo do espaco fisico da Terra. ©intaitivo, para conversar com um
amigo, talvez seja procurar seu nome em uma lesendgos.

Assim, num ponto de vista alternativo, pode-se eyatea tridimensionalidade
de Second Life e dos outros MMOs — as ruas virfuggscarros virtuais, as cadeiras
virtuais, as camas virtuais, até o teleporte virtum&o como facilidades, mas como
pseudo-solucdes para problemas que o proprio game ¢

Talvez essa seja a resposta que tenha sido dec@iviéacebook e outros
emulam a mente humana. O Twitter € quase um in@neccoletivo — a revistéired
compara-o a comunicacao psiquica extra-sensottfDMPSON, 2007). Se um usuario
do Facebook quiser falar com um amigo, bastarareliee sobre o avatar e todas as
informagodes, relagbes e meios de comunicacdo a@m@palreceréo na tela. Se a internet
pretende substituir o espaco fisico, pode ser uoy ea maior parte dos casos, criar
novas distancias.

Outro acontecimento digno de nota € a constant&dilzdocdo do homem e do
computador. O ser humano vai, até certo ponto,osgarido um com a maquina.
(MENDONCA, 2001).

Ja foi discutida a identificacéo dos individuos &ua representacao na tela (Dentro
dos jogos ndo se diz “meu avatar comprou Oculosr@s; e sim “comprei Oculos
escuros”).Esta comunhdo com a maquina, contudo, também pmateeo em um nivel
mais profundo.

Em SnowCrash, o classico de Neal Stephenson geeul&s conceitos de avatar e
metaverso, ha um personagem que foi incorporadm dutgdo. A comunicacao deste
individuo com o mundo exterior se da totalmentavas do metaverso. Devido a um

acidente, ele tem diversos problemas fisicos. Setit@io no metaverso € dotado d

11%
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diversas cameras e controles, que ele usa pammendo do lado de fora e controlar

furgdo que o locomove pelo espaco fisico. Todasalsgos e comunicacdes se dao dent

=
o
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do metaverso, onde ele ndo tem as limitacbes ddomeal.

A4
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Estas formas de sintese, muito comuns na litereitbegounk e no género da ficgac
cientifica como um todo, também estdo aconteceadoumdo real e sdo uma utilidade rea

para uma realidade sintética.
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Diversas cirurgias e procedimentos medicos ja esoem ambientes virtuais, com
0 médico cirurgido controlando a distancia um rdbélta precisdo que opera o paciente.
Isto j& ocorria desde o comego da década, em gitlgees como a Simon Frasier, no
Canada, e Washington, nos EUA (MENDONCA, 2001).i0rgido-robé muitas vezes
pode realizar tarefas fisicamente impossiveis parehumano, além de contar com uma
precisao muito superior.

Segundo Mendoncga (2001), estd havendo uma mudangabjetividade do ser
humano, quando ocorre esta inter-relacdo com ainaaqu

Castronova, conforme observa Lehdonvirta (2008), r@alizou diversos
experimentos em Norrath e em outros mundos siogétiele certa vez comparou mundos
sintéticos ao colisor de LHC ou ao prato de peizendo que os mundos sintéticos seriam
0 equivalente destes para as ciéncias sociais (BASIDVA apud LEHDONVIRTA,
2008). O que o autor quis dizer é que mundos siogesd0 as formas mais ageis, rapidas e
vidveis para certas andlises sociais. Essa vis@mea respaldo.

Em entrevista concedida dentro do Second Life, d&itibawkins afirmou que
muitas pesquisas cientificas no campo das ciéso@ais aplicadas podem ser realizadas
dentro de realidades virtuais (MEADOWS, 2008). &datinua a entrevista supondo um
cenério de ficcdo cientifica em que as pessoasrpatsto tempo conectadas que mal
suspeitam que existe um mundo la fora, e a realidadtorna objeto de especula¢bes
teoldgicas.

Meadows (2008), em seguida a transcricdo da esteviita as pesquisas de Dr.
William Bainbridge, chefe do Human-Centered Comqgitna U.S. National Science
Foundation. Bainbridge teria reconhecido que asgassrespondem psicologicamente a
mundos virtuais da mesma forma que no mundo realgaa, utiliza mundos sintéticos
para pesquisas cientificas. Cientistas sociaigastaem muitos casos, preferindo conduzir
seus experimentos em mundos virtuais por diversyes, desde a maior facilidade para
a obtencdo de voluntérios e o menor custo, atésiljilmade de coletar informagfes mais
completas.

Mundos virtuais sdo completamente customizavemmBntes sédo raros no mundo
real, mas podem ser abundantes como granito em wmdarsintético. Desse moda,
forma como os homens lidardo com a pedra — cufr ¥akm grande parte determinadp
exclusivamente por sua raridade — pode ser estudada

Diversas pesquisas sociais e psicolégicas poddim, &torrer no territorio seguro

e barato dos mundos virtuais. E ndo apenas pat@&ragas humanas. Mundos virtuai
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podem ser um 6timo campo para treinamento miltagadores de games de guerra
operam, de forma simplificada, metralhadoras auioasae explosivos CA4.

E familiar para o publico de Hollywood a etapa dengjamento de operacdes
militares, em que a equipe se debruca sobre um awapequete e sdo dadas as instrucdes.
Em um mundo sintético, a operacdo poderia ser,eantl@ planejada, até mesmo ensaiada
(CASTRONOVA, 2005).

A equipe, ou um grupo de controle especialmentéinde® a este fim, pode
controlar avatares em um campo sintético, que siamicondi¢cdes previstas pela equipe de
inteligéncia. Ali, face a face com uma simulacédo giee encontrardo pela frente, o
planejamento pode ser passado de forma mais didadiém da sempre presente
possibilidade de uma ideia nova surgir na simulagéo

Ha o exemplo do game America’s Army, criado pam@nmver o exercito dos
Estados Unidos. O jogo busca ser 0 mais realissiyi e o usuario sequer podera utilizar
armas de fogo até receber treinamento apropriaagiraces referentes a senso de dever,
respeito mutuo e os ideais dos EUA — o0 que ajudmsolidar o poder de apelo dos ideais
daquele pais.

Mundos sintéticos também podem ser utilizados aciadenente para criar uma
sala de aula em que o professor e cada alunoestémna parte diversa do globo, dando
assim dimensdo muito mais dindmica e familiar &&cho a distancia. A Universidade de
Ohio criou um campus virtual em Second Life (YOUTR)B

O metaverso pode ter as caracteristicas que sadpcrilesejar; e os jogadores
também sdo criadores. Mundos sintéticos sdo infingm possibilidades, tornando
infinitas suas aplicacdes e utilidades. Contudtyramente, a principal utilidade de um
mundo sintético, e sua maior oportunidade pararaungcacdo, continuara sendo o
proprio entretenimento. Um escapismo e uma vidarativa, em que um entregador de
pizzas pode ser um principe guerreiro. Altamerterativos, participativos, imersivos e

até mesmo viciantes.
Concluséo
Castronova (2005) afirma que, em conferéncias espak, nota um padrao

Curioso: a maioria dos ouvintes costuma imagina& egtao por vir uma sequéncia de

causos curiosos e engracados sobre MMOs (CASTRONQ@@85). Mas o desdém
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tras disso tudo, das transacoes ilegais, das veledasrsonagens e das empresas que 0S
leigos conhecem e que também estdo nos games.

Fica claro que os games nao podem ser nem ignonaelms enquadrados
exclusivamente sob um viés moralista, como cerdeosioléncia, frivolidade e vicio.
Do contrario, talvez estejam tornando os homens img&ligentes (JOHNSON, 2005).
Mas, ao julgar novos sistemas culturais, a preséogmssado recente define o ponto de
vista da andlise, indagando ao que é novo as mepargsintas que ao antigo, e
condenando-o, ao nao obter as mesmas respostas.

O MMO apareceu, ha 17 anos, em Snowcrash, comacficiegntifica. E, hoje,
existe. E, da mesma forma que a existéncia dedags virtuais como as que temos
hoje foi considerada ficcdo cientifica em um passestente, apenas analisando as
tendéncias atuais e as projetando para o futuros8iyel predizer que os avatares
aumentardo de numero e crescerdo com a intern@bsepoucos, deixardo de ser

considerados virtuais.
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