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A @migracédo para o Ciberespaco: a Dimensédo Social dos Mundos Virtuais

Inés Albuquergue Amaral, Instituto Superior Miguel Torga, Portugal

Abstract
Ainda que virtual, o ciberespaco existe e produz efeitos. A proposta deste trabalho passa por
analisar os conceitos de mundo virtual, virtualizacdo dos espagos publico e privado, identidade online,
e compreender de que forma é que estas nogdes se adaptam as novas condi¢cdes criadas pelo
ciberespaco. Neste sentido, pretende-se compreender como €é que 0Ss universos virtuais,
considerados aqui enquanto espacos intermédios (ja que ndo estdo desligados do chamado mundo
offline), criam novas formas de sociabilidade e estabelecem novas préaticas sociais.

Nota introdutéria

Os ambientes competitivos e colaborativos, que essencialmente marcavam estes universos, ja ndo sao as
categorias dominantes dos mundos virtuais. Existem hoje espagos para os quais os utilizadores “migraram”,
onde estudam, trabalham, “vivem”... O Second Life € um exemplo da importancia dos mundos virtuais nos
dias de hoje. E urgente compreender o porqué desta “migracio” e como se caracterizam socialmente estes
espagos.

O fendmeno dos ambientes 3D na rede que propiciam experiéncias imersivas e a crescente adeséo a estes
universos alternativos, tem sido uma nota dominante na evolucdo da Cibercultura, imprimindo-lhe um
caracter socio-cultural proprio. Estes agrupamentos humanos, na e em rede, sdo um fenémeno que se
traduz numa nova forma de cultura, que implica uma (re)configuracdo do espago social e amplia a
desterritorializacdo da sociedade. Efectivamente, a Internet veio introduzir a metamorfose do conceito de
territorio, que surge como fruto da construcdo de sistemas de representacdo partilhados e simbdlicos de
dinamicas sociais. O que se prop8e neste trabalho é compreender as novas relaces sociais e formas de
identidade que surgem nos mundos virtuais. Serd que na realidade dos universos virtuais emergem novas

relacBes e praticas sociais?

1. A mudanca de paradigma: rumo ao virtual
As Comunicacdes Mediadas por Computador (CMC) e a interaccdo Humano-Computador (HCI)! surgem

num contexto de mudanga e reformulam o tradicional processo de comunicagdo. As alavancas (ou

1 HCI - sigla consensualmente aceite, que deriva da designacdo em inglés “Human-Computer Interaction”, e sera utilizada neste trabalho para designar a
Interaccdo Humano-Computador.
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vectores) ideologicas e tecnoldgicas sugerem as mudancas de paradigmas. Actualmente, consideramos que
se vive o inicio do paradigma da individualizagdo, com o progressivo processo de informatizacdo geral da
sociedade. Este paradigma traduz-se na possibilidade do receptor ser também emissor, assumindo-se assim
como um modelo de personalizagdo. A transi¢do da massificacdo para a individualizagdo da comunicagdo
permite a materializacdo da metafora da «aldeia global», postulada por Marshall McLuhan, e reafirma o
processo de comunicagdo como interaccdo e vice-versa. A era dos mass media comeca a dar lugar a esfera
dos se/f media (a auto-edi¢do ou informagdo ndo profissionalizada, produzida pelo utilizador comum) e dos
novos media (0s meios de comunicacdo social profissionais que difundem a mensagem através da rede), e
as formas de comunicar tendem a alterar-se. A unidireccionalidade e verticalidade potencialmente podem
dar lugar a uma comunicacdo bidireccional e horizontal, associada a ideia de interactividade. Mas, a
interaccdo possivel com as novas tecnologias ndo é apenas uma instancia técnica.

Os novos media — dispositivos que «operam a recontextualizagdo comunicacional dos nossos dias» (Marcelo,
2004), promovem a alteracdo do campo soécio-cultural e, consequentemente, comunicacional (Amaral,
2006). A transicdo do paradigma da massificagdo para a era da individualizagdo da comunicacdo da corpo a
metéafora da «aldeia global» de McLuhan, mas ndo assume uma ruptura com os media tradicionais, ou 0s
velhos media. O que se verifica € a aceleracdo da experiéncia através da electronica. Neste sentido, a
comunicacdo de massas sofre igualmente alteragdes. Os novos media e os se/f media? remetem para uma
reconfiguracdo do espaco mediatico que deriva da liberdade de acesso (aos conteddos e a publicagdo) por
parte dos receptores, logo existe uma adaptacdo dos mass media para uma comunica¢do mais interactiva e
personalizada num novo universo de interaccdo e sociabilizagdo: o ciberespaco. E a era da Cibercultura.
Este termo engloba as dinamicas soécio-politicas, culturais, econémicas e antropolégicas que a rede
promove no novo espaco electrdnico virtual — o ciberespaco.

Kerckhove (1997) defende que a evolugdo do paradigma social e comunicativo esta directamente
relacionada com a tecnologia. Note-se que ndo defendemos neste trabalho que a passagem da
comunicacdo de massas a Cibercultura se traduz num processo de exclusdo. A alteracdo de um paradigma
ndo implica a anulagdo do anterior, mas uma adaptacdo. Por defini¢do e tradicdo, alteracbes nos campos
tecnoldgico e ideoldgico originam a mudanga de paradigma comunicativo. Essencialmente no decorrer da
Ultima década, os vectores de mudanga remeteram para uma transicdo da massificagdo para a
individualizagdo, permitindo uma progressiva transformagdo da era da informagdo em era da pos-
informacdo. Tecnicamente, trata-se da transmutacdo do analdgico para o digital: da Galaxia de Gutenberg
para a Galaxia de Marconi (Sousa, s.d.). O novo cendrio digital remete para a individualizacdo da

comunicacdo e para a adaptacdo dos media tradicionais as novas ferramentas digitais. Do modelo

2 Os self media podem ser definidos como extensdo dos novos media e traduzem os espagos alternativos de comunicagdo néo profissionalizada na rede. A
tecnologia da Internet permite que o Homem se torne um medium- “self medium”, tornando as suas mensagens acessiveis ao publico da rede.
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tradicional de comunicagéo vertical e unilateral, passamos a comunicacdo horizontal e de dimensao bilateral,
interactiva. Os “tecnofilos” sugerem a democratizacdo da comunicagdo. Para os “tecnéfobos”, os novos

dispositivos ameagcam a credibilidade da informagéo e p6em em causa os modelos de comunicagao.

2. A emergéncia da Cibercultura como manifestacao de vitalidade social contemporanea
A palavra “ciberespaco” surgiu pela primeira vez no livro Neuromancer (1984) de William Gibson. Esta
no¢ao designa todo o espaco ligado a rede, ndo tangivel e atemporal, que é criado pelas Comunica¢fes
Mediadas por — e com — Computador e pela HCI. Para o autor, ciberespago é:

«a consensual hallucination experienced daily by billions of legitimate

operators, in every nation, by children being taught mathematical concepts... A

graphical representation of data abstracted from the banks of every computer

in the human system. Unthinkable complexity. Lines of light ranged in the

nonspace of the mind, clusters and constellations of data. Like city lights,

receding...» (Gibson, 1984: 51 ap. Guimaraes, 1997) .
Pierre Lévy entende que ciberespaco é mais do que a infra-estrutura da comunicacéo digital interactiva que
tem lugar na rede, englobando todos os fendmenos e elementos que intervéem nos processos
comunicativos que se desenvolvem neste espaco antropoldgico. Ultrapassando o conceito de insténcia
técnica, o ciberespago materializa as expressdes da Internet como uma rede de redes ou um espaco de
espacos, conforme postulou Castells (2000 ap. Cavanagh, 2007: 39).
A influéncia das novas tecnologias nas esferas publica e privada da sociedade, mais do que uma
reformulacdo, originou um novo campo social e interfere directamente na forma como percepcionamos o
mundo, como nos relacionamos com este e com 0s outros. Progressivamente, surgiu uma nova realidade: o
ciberespaco. E a Cibercultura é, actualmente, uma manifestacéo de vitalidade social contemporanea.
Este movimento, que nasceu com o ciberespago, conheceu novas evolugdes com o desenvolvimento das
aplicacdes na (e em) rede e introduziu uma nova forma de cultura. Mas é importante compreender que néo
se trata de uma sub-cultura ou de uma cultura de tribos. Pelo contrario. E, neste sentido, é urgente
compreender as dinamicas sécio-culturais, econdmicas e politicas da rede.
A Cibercultura define-se como a dinamica socio-cultural e politica da rede, que traduz uma reformulagéo
das relagdes sociais e a criacdo de comunidades em ambientes virtuais, ao mesmo tempo que diz respeito
a emergéncias de novos comportamentos. Numa crénica intitulada “Afinal, o que é a Cibercultura?”,

publicada em Julho de 2005, Adriana Amaral afirmava que:
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«vivemos e respiramos Cibercultura, independentemente de concordarmos ou

ndo com 0s rumos que nossa sociedade tomara. (...) O mais importante, num

primeiro momento, € compreender que estamos inseridos na cibercultura, a

cultura tecnolégica, e que o prefixo inglés cyber (ciber em portugués) vem do

grego kubernetes e quer dizer embarcacdo, governo, controle. Dai a idéia de

navegagao com a qual constantemente nos deparamos como metafora do uso

da Internet. O cyber também nos remete a questdo da cibernética, disciplina

criada pelo matematico norte-americano Norbert Wiener na década de 40 que

diz respeito ao controle das informagdes através das maquinas. A cibercultura,

portanto, da conta dessa onipresenga tecnologica que muitas vezes nos parece

trivial».
A Cibercultura implica «ver através», afirma Kerckhove (1997). Pierre Lévy tem vindo a defender na sua
obra que a televisdo e a Internet sdo duas ferramentas de comunicagdo que estdo a modificar a
Humanidade. Neste novo contexto tecnoldgico, as relagdes com o saber e o conhecimento modificaram-se,
em particular no que diz respeito a Educacédo e a Democracia. Da mesma forma, verificam-se mutagdes nas
relagdes sociais e na ligacdo entre o cidaddo e o mundo urbano, as desigualdades e os problemas de
excluséo sociais. O comportamento das gera¢des mais novas esta a ser, indiscutivelmente, alterado pelas
novas tecnologias e a rede cibernética. Efectivamente, o poder da web é transformador.
Para Lévy (2001), o termo “Cibercultura” resume técnicas tecnoldgicas (materiais) e intelectuais, praticas,
atitudes, valores e formas de pensamento proprias que estdo associadas a evolugdo do ciberespaco. O
autor considera que as novas tecnologias se traduzem no conceito de «tecnologias intelectuais» ou
«magquinas tecnossociais», que sdo sistemas de comunicacdo, registo e escrita e um elemento dinamizador
do virtual, virtualizando as «inteligéncias colectivas». Esta Ultima nogdo traduz a componente social que se
insere nas capacidades cognitivas dos individuos. As significagdes no ciberespago remetem para construgao
social partilhada (inteligéncia colectiva), a semelhan¢a do que acontece com todos os dispositivos de
comunicacdo. No entanto, a velocidade do mundo sem paralelo que o ciberespaco abre implica
permanentes redefinigdes nas estruturas cognitivas. Lévy apresenta o ciberespaco como 0 espago que
favorece «as sinergias entre as inteligéncias individuais» (/" 111).
As mudangas postuladas por Lévy permitem compreender que a Cibercultura é uma verdadeira
manifestacdo da contemporaneidade, na medida em que resume as progressivas transformacfes a que a
sociedade digitalmente incluida assiste. A evolucdo tem como base as novas tecnologias intelectuais, que
originaram alteragdes no imaginario do ser humano, na forma como as pessoas se relacionam entre si e

com a propria tecnologia. Daqui se conclui que surgiram novos espagos e meios de sociabilidade que,
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apesar de diferentes dos tradicionais, séo estruturalmente semelhantes. O que se verifica € uma reinvengao
ou apropriacéo dos cédigos convencionais.

Os novos espagos, meios de comunicacdo e codigos que compdem o ciberespago mais nédo sdo do que uma
nova forma de cultura, intimamente associada a tecnologia. Recuperando aqui a metafora da «pele da
cultura» de Kerckhove (1997), torna-se clara a importancia que a electrénica tem que no quotidiano. Ha
uma cultura electrénica latente nas sociedades digitalmente incluidas. A tecnologia contemporéanea criou
uma vida social, na rede e em rede, que movimenta o mundo offline. O turbilhdo cadtico que é a rede é
composto por uma imensiddo de comunidades virtuais — algumas Unica e exclusivamente virtuais, outras
com base no mundo offline e outras ainda que passam do universo online para o tradicional. A for¢a
comunicativa da web, a importdncia das comunidades online e dos ambientes virtuais tém
progressivamente dado provas de grande vitalidade. Uma constatacdo evidente é que o ciberespaco se
assume como um tecido social muito rico, onde é possivel encontrar novas formas de sociabilidade, arte,
activismo, comunicacdo independente, negdcios. Sdo novas esferas, onde operam o publico e o privado, o
pessoal e o colectivo, o local e o global. Numa perspectiva de intersecgdo entre a globalizacdo e a
glocalizagdo, os novos espacgos publicos e privados séo virtuais, mas produzem efeitos no ciberespaco e no

mundo dito “offline”.

3. A virtualizagdo dos espacos publico e privado — a esfera publica a escala global

O processo contemporaneo de desmaterializagdo do espaco e de instantaneidade temporal esta associado
ao conceito de ciberespago. Lévy defende que com a virtualizagdo surgem novas velocidades e espagos
mutantes. Neste sentido, o movimento da Cibercultura reinventa uma cultura némada. «Como
consequéncia da pés-modernidade e expoente da globalizacdo, a Internet veio introduzir a metamorfose do
conceito de territério, que surge como fruto da construcdo de sistemas de representacdo» (Amaral, 2006).
O que lhe da sentido/identidade sdo os elementos simbodlicos representativos de determinado grupo: «A
Internet gera uma espacialidade inteiramente abstracta, que é reforcada pelas metéaforas de navegacéo e
de site (lugar). Gera-se uma proximidade que nada tem a ver com a proximidade geogréfica, mas sim com
a proximidade representacional que promove a ideia de comunidade» (Silva, 1999).

O territorio da Internet é uma rede imensa, onde os lugares do utilizador sdo criados por si, com base nas
trocas simbdlicas que efectua com os outros individuos e com o préprio espaco. Assim, desterritorialidade,
imaterialidade, tempo-real e interactividade resumem as principais caracteristicas do ciberespaco. «O
ciberespaco é a desterritorializagio da sociabilidade. A escala global, permite a compressio (supressdo?) do

espaco e do tempo» (Amaral, 2006).
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Daqui decorre que a Internet introduziu a metamorfose do conceito de territdrio. Neste sentido, o territorio
é fruto da construcdo de sistemas de representacdo. O que atribui sentido/identidade ao espago, aos
lugares, sdo os elementos simbolicos representativos de determinado grupo. A auséncia de territorio
remete entdo para a construgdo social partilhada. Esta construgdo existe na medida em que é estruturada
pelos lagos e valores socio-politicos, estéticos e até éticos (Silva, 1999).

Escobar (1994 ap. Pereira da Silva, 2004) acrescenta a nogcdo de “tecno-sociabilidade”, que remete para
um conjunto de manifestacdes contemporéneas que estdo associadas as CMC's, mas também ao
relacionamento do Homem com a tecnologia. Neste sentido, o ciberespago é entdo um espaco “geossocial”.
Constroi-se uma espécie de espaco topografico que corresponde a interface, com lugares (os sites) e
caminhos/percursos que tém de ser percorridos pelo utilizador até este chegar ao seu ponto de destino
(Pereira da Silva, /bid).

Pierre Lévy defende que com a virtualizagdo ndo se d4 uma «desrealizacdo geral» mas uma «procura da
hominizagdo» (2001: 11). A hipdtese que o autor equaciona, a proposito do processo de virtualizagéo,
opde-se a ideia de «desaparecimento universal» (/d, 1b6/d) vaticinada por Jean Baudrillard ou a «xameagca de
um apocalipse cultural» (/d, 1b/d) anunciada por Paul Virilio. A proposta de Lévy centra-se na comunicagao
virtual enquanto elemento de um processo que abrange toda a vida social, sublinhando aspectos como a
diferenciacdo entre o virtual e o real, a dimensdo econdmica da comunicacdo, a desterritorializacdo e a
problemética da temporalidade associada ao movimento de virtualizagéo.

O virtual ndo é a auséncia de existéncia. Entdo, sera o virtual um espaco de ndo-presenca? De acordo com
a tese de Lévy, o virtual ndo tem um territério espacio-temporal, mas produz efeitos. Sendo vejamos: onde
se localiza uma conversa telefénica? Onde se situa uma transmisséo televisiva? Podemos dizer exactamente
onde estamos durante uma viagem aérea? Surge a premissa da desterritorializagdo, que remete para a
inexisténcia ou relatividade do lugar. Neste sentido, a virtualizacdo é uma espécie de “éxodo”.

O virtual como uma metafora de presenc¢a introduz a ideia de desterritorializagdo — a metamorfose do
conceito de territério. A ideia de deslocacdo espacio-temporal, uma desapropria¢cdo do “aqui” e do “agora”.
O abandono da expressdo “estar 1a”, estando para la do espaco fisico ou geograficos vulgar e da
temporalidade do relégio e do calendéario. Sendo que sdo necesséarios suportes fisicos para subsistir e se
actualizar. O autor afirma que «a virtualizagdo reinventa uma cultura némada» (Lévy,2001: 20),
concretizando: «a comunidade virtual ndo tem um lugar de referéncia estavel: em todo o sitio onde se
encontram os seus membros, ou em sitio nenhum» (/d, /bid).

No contexto da web, as comunidades virtuais sdo evidentemente um elemento dinamizador do espago
publico (Correia, 2002), considerando aqui que esta nogdo define o universo da rede. Sendo a Internet,

conforme Castells (2000 ap. Cavanagh, 2007: 39), um espaco de espacos onde coexiste o publico e o
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privado, e o individual e o colectivo, entendemos neste trabalho que a esfera publica da rede séo todos os
pontos de livre acesso na web. Ou seja, os espagos publicos. Sublinhe-se que ndo se pretende neste
trabalho simplificar esta questdo, que por si s6 encerra um conjunto de complexidades e hipdteses a
equacionar. Desde o fosso entre info-ricos e info-pobres a questdes relacionadas com iliteracia digital,
passando por abordagens técnicas de infra-estruturas de acesso, a definicdo de esfera publica na web esta
longe de ser consensual. Mas analisemos a transformagao do conceito.
Em Hanna Arendt (1996, 198 ap. Correia, 2002) a definicdo de esfera publica estd associada a uma ideia
de «virtude civica configurando-se como uma espécie de recuperacdo do ideal contido no espaco publico
grego» (/bid). Habermas defendeu uma nog¢do decorrente da ideia de sociabilidade e relacionada com o
conceito de espago, que se assemelharia a uma espécie de arena onde se faria a mediagcdo entre as massas
e as elites de poder (Correia, 2002; Cavanagh, 2007):

«Assim, por esfera publica pretende-se significar, antes de mais, um dominio

da vida social onde a opinido publica pode formar-se. Uma porcéo da esfera

publica surge sempre que é constituida uma situacdo conversacional na qual

pessoas privadas se juntam para formar um puablico. No conceito moderno de

espaco publico estamos a falar de uma entidade espacio-temporal onde os

cidaddos se juntam livremente e tém conversas de modo aberto acerca de

assuntos de interesse publico» (Correia, 2002).
Habermas defendeu o conceito de esfera publica como um lugar de discussédo, onde se objectiva o debate
publico racional:

«By “the public sphere” we mean first of all a realm of our social life in which

something approaching public opinion can be formed. Access is guaranteed to

all citizens. A portion of the public sphere comes into being in every

conversation in which private individuals assemble to form a public body. They

then behave neither like business or professional people transacting private

affairs, nor like members of a constitutional order subject to the legal

constraints of a state bureaucracy. Citizens behave as a public body when they

confer in an unrestricted fashion — that is, with the guarantee of freedom of

assembly and association and the freedom to express and publish their

opinions — about matters of general interest. In a large public body, this kind of

communication requires specific means for transmitting information and

influencing those who receive it» (Habermas, 1974 /n Sparks, 1998: 110 ap.

Cavanagh, 2007: 60).
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Com o advento da Internet, verifica-se a emergéncia de formas de vida e vitalidade online (Cavanagh,
2007). Nasceram os “cibercitizen”, que «instantiates a category of subject who is politically active, civically
aware and involved, and married to a creed of interactivity and participation» (/¢ 76). A autora sublinha
ainda uma diferenca substancial entre as nog¢des anteriores e 0 novo conceito de esfera publica que
emergiu com a web: «Unlike Habermas's prototype bourgeois public sphere, where the observed limitations
on participation were understood as temporary boundaries that could be overcome in the next “release”,
the cybercitizenry are inherently a bounded group» (/d, /bid).

«A esfera publica pode ser descrita como uma rede adequada para a comunicagdo de conteldos, tomadas
de posicdo e opinides; nela os fluxos comunicacionais sdo filtrados e sintetizados, a ponto de se
condensarem em opiniGes publicas enfeixadas em temas especificos» (Habermas: 1997: 92 ap. Maia, 2001).
A definicdo mais contemporanea de esfera publica de Habermas centra-se na ideia desta se constituir como
«uma estrutura comunicacional do agir orientado pelo entendimento, a qual tem a ver com o espaco social
gerando no agir comunicativo, ndo com as fungdes, nem com o contetidos da comunicacgéo cotidiana» (/d,
1bid ap. Maia, /bid). A redefinicdo do conceito de esfera publica para a sua adequacdo ao contexto da web
tem de ser equacionada a luz dos vectores de mudanca de paradigma comunicativo, da metafora do
conceito de territério e do processo contemporéneo de virtualizagdo. Por outro lado, é imprescindivel

relacionar a nocéo de esfera publica com a construgdo do “Eu” online — a identidade na rede.

4. A mutacéo do conceito de identidade

Cavanagh defende que «the theme of hyper-identity comes to the fore in so far as it is inherently tied to
the Internet's functionality as a “social network” (2007: 121). A questdo da formagdo da identidade em
ambientes online é um dos pontos centrais da investigacdo em Cibercultura. A construcdo do “online self”
(“persona”) é crucial para compreender o impacto social da Internet. Poster, Turkle, Stone e outros autores
consideram que o ciberespaco «as it was then commonly called, is understood as fragmenting and
econstituting identity» (Cavanagh, 2007: 120).

Turkle (1995: 192 ap. Cavanagh, /d, /bid) define ciberespaco como «a self-consciously reflexive space, an
arena where “you are who you pretend to be” and where the self is the sum of these mythologies
distributed over the net as a whole». Neste sentido, o “online self” € mdltiplo, transitorio e estad em
permanente processo de (re)desenvolvimento. Poster (1995 ap. Cavanagh, /d: 121) também entende a
identidade na web como uma construcéo online.

Por seu lado, Bunting (2001 ap. Cavanagh, /" 132) argumenta que «personal identity has been recast,

primarily in terms of emotional need, and delinked from concepts such as class, creed or nationality».
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Efectivamente, «o assumir de outras identidades no ciberespaco, € um acto inevitavel e inconsciente ao
qual os utilizadores ndo podem escapar» (Julio, 2005). No entanto, a diferenga assume-se agora nos tragos
de mutacéo.
Um ponto central é o de que o “Eu”, no ciberespaco, é construido pela linguagem (independentemente do
suporte) e pelas interaccdes. As construgbes narrativas de identidade no ciberespaco estdo também
associadas a questdo da visualizacéo: a influéncia dos interfaces graficos. A imagem €, entdo, um elemento
que pode condicionar a mutagdo da identidade na rede. Turkle (1997 ap. Jalio, 2005) associa a construgao
de “personas” online com manifestacdes de personalidade: «as identidades virtuais sdo objectos
propiciadores do pensamento» (/a: 388 ap. Julio, /bid).
O anonimato da rede, as suas especificidades de interaccdo e comunicac¢do, assim como a seleccdo de
integracdo social por interesses e a auséncia (pelo menos notéria) de hierarquizacdo, permitem
compreender que a constru¢do do “Eu” ultrapassa os elementos de aparéncia que sdo foco central no
mundo “offline”. O facto de ndo existir presenca fisica permite aos utilizadores da rede construir uma
“persona” baseada nas questdes emocionais e comportamentais. Indiscutivelmente, o ciberespaco permite
acima de tudo uma extenséo da nossa identidade. O “Eu” passa a ser fragmentado ou, na perspectiva pds-
moderna (Turkle, Poster, Stone), multiplo.
Pierre Lévy (2001) desmistificou a teoria dos opostos: o real e o virtual ndo sdo antagonicos e influenciam-
se mutuamente. Assim, a constru¢do da identidade online sofre de elementos de exterioridade ao virtual,
importados do real. Por outro lado, as experiéncias do utilizador com o espac¢o de determinada rede social
interferem directamente na construcdo do “Eu”. As experiéncias imersivas em ambientes virtuais permitem
a integracdo do utilizador num espaco e na rede social de forma activa, proporcionando novas relagdes e
praticas sociais partindo da premissa de elemento integrado na comunidade.
A definicdo de avatar é crucial para compreender a questdo da construgdo do “Eu” online:

«The notion of identity as fluid is a first step in understanding the role of the

individual in cyberspace. There are several modes of identity formation and

identity switching in cyberspace. “Avatars” - a term coined by the novelist Neal

Stephenson in Snow Crash to describe their identity created in cyberspace —

possess certain identifiers that mark their online identity. These include

addresses, names and self-descriptions» (Nayar, 2004).
A identidade online é um elemento de grande destaque em qualquer tipo de Comunicagdo Mediada por
Computador, mas no caso das redes sociais assume-se com particular relevancia. Por isso mesmo, € um
factor importante no estudo dos mundos virtuais e dos jogos online multi-player. Sera que em jogos single-

player offline o utilizador investia tanto nos seus avatares como actualmente?
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5. Dos jogos tradicionais de PC aos universos virtuais
Falar em jogos tradicionais de computadores pessoais implica necessariamente referir uma enorme
evolugdo. Desde os primérdios® até aos dias de hoje, os gréficos, as interaccdes e os argumentos
modificaram-se e mostram uma transformagdo grandiosa. Basta recuperar jogos do inicio dos anos 2000,
que tendem a parecer do século passado. Mas foi a web que alterou de forma mais marcante a industria
dos jogos. Os RPG's (Role-Playing Game*) sdo um dos casos de maior sucesso neste ramo, tendo
sobrevivido as constantes transformagdes da industria.
O universo dos jogos estendeu-se a Internet e rapidamente surgiram os Massive Multiplayer Online Games
(MMOG), permitindo que muitos jogadores estejam simultaneamente dentro um mundo criado pelo proprio
jogo, em tempo real. Os Massive Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG) ampliam o conceito de
RPG e permitem que miltiplos jogadores possam criar personagens em mundos virtuais dinamicos online.
A principal diferenca em relagdo aos RPG's consiste no facto de nos MMORPG's, geralmente, ndo haver um
fim para o jogo. H& duas excepcBes: “A Tale In The Desert” e “Nationstates”. No entanto, ha quem
defenda que estes dois jogos ndo sao verdadeiros MMORPG's.
O World of Warcraft é um dos mais conhecidos MMORPG's. E um mundo virtual ficcional que tem mais de
8,5 milhdes de utilizadores registados, sendo a sua maioria do continente asiatico. Para jogar World of
Warcraft é necessario descarregar o jogo e pagar uma quantia de 12 euros mensais. O jogador tem de
escolher a qual faccdo € que pertence a sua personagem: Alian¢a ou Horda - cada facgdo tem 5 racas. O
desenvolvimento deste jogo esta relacionado com as lutas entre os elementos de Aliangca e Horda e com a
sua capacidade de organizagdo. O jogador tem também de escolher a classe a que quer que o seu
personagem pertenca: Warrior, Paladin, Shaman, Hunter, Druid, Rogue, Mage, Warlock ou Priest. S&o as
classes que definem as capacidades dos personagens. E também necessario escolher duas profissdes, que
podem ser alteradas no decorrer do jogo. Trata-se de uma aplicagdo complexa:

«Existem varias possibilidades de jogo, mas a mais comum ¢é jogar-se fazendo

evoluir a personagem ou personagens por meio de territdérios e cenarios

diferenciados. Essa evolugdo se faz através do acumulo de pontos de

experiéncia (XP) que podem ser conseguidos matando monstros ou

completando tarefas (Quests). Ao acumular certa quantidade de pontos de

experiéncia o personagem evolui para o préximo nivel e os pontos de

experiéncia sdo zerados. Ao ganhar um novo nivel o personagem ganha pontos

3 0 primeiro jogo de computador pessoal foi desenvolvido em 1958, por Higinbotham, e intitulava-se “Ténis para Dois”.

4 Um RPG designa um jogo de “interpretacdo de papéis”, numa traducéo a letra. Nestes jogos, os utilizadores interpretam personagens, que tém uma historia,
habilidades, objectos/items e estatisticas proprias. Os cenarios dos RPG's sdo geralmente do dominio do fantastico e a maioria dos jogos desenrolam-se na Idade
Média.
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em certos atributos (como Forgca ou Inteligéncia), talentos (mecanismo de

personalizacdo que permite ao jogador criar personagens diferenciados) e

novos feiticos ou habilidades. (...) Em World of Warcraft o jogador pode

escolher entre jogar sozinho ou em grupos de até 5 jogadores, mas para

algumas tarefas mais complexas e dificeis um grupo é necessario. (...) O

personagem pode ainda de associar a uma guilda (Guild). Guildas sdo grupos

maiores cujo principal objetivo é a ajuda mudtua entre seus membros e a

interacdo social. Guildas podem ainda ter agendas especificas, como guildas

focadas em PvP ou em "conteldos finais" do jogo (£nd-game)», pode ler-se

num extenso documento apresentado na Wikipedia® em portugués como

resposta a uma pesquisa por World of Warcraft.
A referéncia neste trabalho a World of Warcraft ndo foi casual. Isto porque permite a distincdo entre
mundo virtual e jogo apesar de, aparentemente, concentrar as duas classificagdes. Vejamos entdo a
distingédo entre mundo virtual e jogo.
Um mundo virtual € um ambiente online no qual os seus habitantes sdo avatares, que representam
individuos que participam e interagem online em tempo real naquele espaco. Os utilizadores de mundos
virtuais podem escolher, configurar e até mesmo desenhar todos os elementos que lhes dizem respeito,
desde o avatar em si ao género. Os residentes destes espac¢os podem ainda controlar a forma como o seu
avatar comunica, se movimenta, cria coisas e interage. Apesar de muitos jogos terem lugar nestes
ambientes, o conceito de mundo virtual ndo implica a presenca de elementos de jogos, como sejam regras
e objectivos especificos. Os habitantes destes espacos tém o direito de serem e fazerem o que quiserem,
estando apenas limitados pelo design do ambiente em que estdo inseridos.
Os antepassados dos mundos virtuais eram os simuladores de realidade virtual, as primeiras comunidades
online e os chats. Alguns mundos virtuais foram criados inicialmente como jogos, mas pelo facto de néo
terem estratégias pré-definidas ultrapassaram essa classificagdo. Um dos pontos de diferenciacdo é o fluxo
narrativo: os elementos de ligagdo da narrativa dos jogos, mesmo que esta ndo tenha finitude, remetem
para a conquista de objectivos. Outro esta directamente relacionado com a simulagdo de espagos sociais,
gue vao bastante para além de regras e objectivos de jogos. Muitos dos mundos virtuais que ultrapassam a
definicdo de jogo, assumem-se mais como extensdes da realidade do que escapes a esta (Book, 2004a).
Castronova (apud Book, /bid) refere dois tipos de mundos virtuais: «play spaces» e «extensions of the
Earth». Nos mundos virtuais ndo se verifica a presenca dos sistemas padres dos jogos, ja que se verifica

uma liberdade maior do utilizador na conducdo da sua participagdo. Evidentemente que ndo significa isto

® Disponivel no enderego http://pt.wikipedia.org/wiki/World_of_Warcraft (consultado a 2 de Junho de 2007)
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gue sejam ambientes ndo competitivos. No entanto, cada utilizador é que dita os seus préprios objectivos.
Algumas plataformas orientam nas primeiras experiéncias os utilizadores. Noutros casos, ha agentes
sempre presentes para prestar ajuda. Ha ainda espagos onde os utilizadores podem cumprir tarefas em
troco de remuneracfes, objectos ou capacidades a implementar no seu avatar. Apesar destas hipoteses,
nenhum mundo virtual concretiza o cumprimento de objectivos obrigatérios para a progressdo da
experiéncia do utilizador.

Ultrapassando a definicdo de jogo, os mundos virtuais assumem-se como NOVOS espacgos sociais, que

potenciam redes a varios niveis: sociais, educacionais, politicos, econdmicos, culturais, etc.

6. Mundos virtuais “habitados”: novos espacos sociais

Os mundos virtuais caracterizam-se por serem ambientes gerados por computagdo gréafica — 2D ou 3D, que
sdo partilhados por pessoas fisicamente (e geograficamente) distantes via rede. Os utilizadores interagem
entre si e com objectos do ambiente virtual, em tempo real. Um mundo virtual, para que efectivamente
tenha esta classificacdo, tem de ser “persistente”. Esta expressao significa que estes ambientes continuam
a existir e a desenvolver-se mesmo que os utilizadores estejam offline. A funcionalidade de um universo
virtual tem geralmente por referéncia o mundo denominado como real.

S80 espacos que apresentam caracteristicas semelhantes ao offline, como sejam a gravidade, topografia,
locomocdo, ac¢Bes em tempo real e as fungdes da comunicagdo. Estes ambientes tém como grandes
objectivos atingir niveis de realismo e proporcionar experiéncias imersivas convincentes.

No site Virtual World Reviews® pode ler-se a seguinte definicéo: «A virtual world is an interactive simulated
environment accessed by multiple users through an online interface. Virtual worlds are also called “digital
worlds," "simulated worlds" and "MMOG's."» Apesar de existerem diferentes tipos de mundos virtuais,
estes ambientes tém em comum seis caracteristicas (Book, 2004a): espaco partilhado, interface gréafico do
utilizador (GUI — Graphical User Interface), imediatismo, interactividade, persisténcia (a ideia de
continuidade apesar dos utilizadores nédo estarem ligados) e socializa¢éo.

A multiplicidade de mundos virtuais que existe reflecte diferentes propositos. Uma grande parte séo
classificados como MMORPG, mas héa vida para além do jogo nestes universos. Davies (2005) afirma que
existem cinco grandes categorias de mundos virtuais: mundos sociais — espagos de socializagdo e de
constru¢cdo de comunidades virtuais; educacdo — existem varios espacos criados para propositos
educacionais e outros aproveitados para este fim; expressdo politica — 0os mundos virtuais podem servir

como foéruns de expressdo politica e debate, mas esta categoria tanto serve para universos especificos da

5 Disponivel no enderego http://www.virtualworldsreview.com/info/whatis.shtml (consultado a 3 de Junho de 2007)


http://www.virtualworldsreview.com/info/whatis.shtml

Observatorio (OBS*) Journal, 5 (2008) Inés Albuquerque Amaral 337

area (tome-se como exemplo o AgoraXchange) como para uma adequagdo a outros espacos existentes;
treino militar — os mundos virtuais sdo também referenciados para desenvolver ac¢bes de simulagdo de
treino militar; e jogos comerciais — «tend to focus on a singular fictional theme and consistently follow
formal conventions such as character-focused avatars, progression through an interactive narrative
storyline, and series of competitive events.» (Davies, /b/d). Por outro lado, é certo que varios universos
convergem estas cinco categorias, como é o exemplo do Second Life. Estes assumem-se como verdadeiros
mundos sociais, para 0s quais Book (2004a) apresenta a seguinte definigdo:

«Social worlds distinguish themselves by presenting a more open-ended

experience. Visitors are not necessarily there to win or play a game, but rather

to socialize with other users. While gaming worlds focus on a singular fictional

theme with common conventions such as character-focused avatars,

progression through an interactive narrative storyline, and a series of

competitive events, social worlds tend to be much less structured, providing a

reality-based thematic setting, some basic building tools, and the ability to

host activities and large-scale online community centers that use elements of

gaming in the service of a larger goal of developing a community» (Book,

1big).
Os mundos virtuais sociais © revelam-se verdadeiras comunidades online, mas num sentido mais
abrangente. Para além de assumirem, de uma forma acentuada e evidente, algumas caracteristicas do
mundo real, permitem tarefas e comportamentos muito diversificados. Utilizando geralmente regras
definidas de conduta, ha nestes ambientes trabalho colaborativo, entretenimento de origem variada,
construgdo de objectos e espagos proprios. Outra das propriedades deste tipo de mundo virtual é a
simulacdo de vida natural. «In contrast to the popular medieval, literary, fantasy genre, or science fiction
settings of MMORPGs, the settings of social worlds are based on modern-day realistic environments» (Book,
2004a). A estes universos tem-se convencionado chamar “mundos virtuais habitados”. Second Life,
Entropia Universe, Active World, There.com s&o alguns exemplos deste tipo de ambiente.
A questdo do espaco proprio tem também bastante importdncia nos mundos virtuais, para além do
ambiente colectivo. A possibilidade de cada utilizador construir um espaco individual, onde pode
desenvolver actividades, interagir com objectos e com outros habitantes (desde que “convidados”), é
também uma caracteristica muito vincada nos mundos virtuais.
H& quatro elementos sempre presentes, de forma adaptada ao respectivo ambiente, nos mundos virtuais

gue remetem para a ideia de partilha: espaco, sentimento de presenca, tempo real e ferramentas de

7 Neste trabalho adoptamos a definiio que Book (2004a) defende para mundos virtuais sociais.
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comunicacdo. Todos os utilizadores estdo no mesmo espago, logo este deve apresentar as mesmas
caracteristicas para todos. Por outro lado, o sentido de presenca esta relacionado com o préprio individuo e
o colectivo, na medida em que € imperativo compreender as consequéncias das acces de cada avatar,
assim como percepcionar a sua presenca. Num mundo virtual, o conceito de tempo esta intimamente
ligado a sincronizacdo (tempo real). No entanto, ha ainda a marca do tempo com a ideia de evolugéao,
mesmo que os utilizadores ndo estejam conectados — 0 mundo altera-se, mas 0s participantes que nao
estdo ligados ndo evoluem. A funcionalidade, realismo e interaccdo entre os habitantes de um universo
virtual remetem para as ferramentas de comunicagdo interpessoal existentes.

Castronova (2001) defende que os mundos virtuais tém necessariamente trés caracteristicas:
interactividade, persisténcia e “physicality” - «people access the program through an interface that
simulates a first-person physical environment on their computer screen; the environment is generally ruled
by the natural laws of Earth and is characterized by scarcity of resources» (/bid).

Balkin (2004) sustenta que ha trés tipos de liberdade nos mundos virtuais: «the first is the freedom of the
players to participate in the virtual world through their in-game representations, or avatars. This is the
freedom to play. The second is the freedom of the game designer to plan, construct, and maintain the
virtual world. This is the freedom to design. A third is the collective right of the designers and players to
build and enhance the game space together. This is the freedom to design together.»

Sdo inegaveis as possibilidades dos mundos virtuais enquanto espagos para troca e construgdo de
conhecimentos, trabalho colaborativo, educagéo, activismo civico, negocios. As motivacles para um
utilizador decidir frequentar um mundo virtual podem ser varias que vao desde interesses comuns,
libertagdo/inibicdo social, integragdo/identificagdo, aos velhos motivos de sempre: flirt e negdcios. A
liberdade de escolha e o controlo sdo propriedades inerentes aos avatares. Estes tém uma importancia
imensa nos processos de comunicagao e interac¢do que os utilizadores fazem nos mundos virtuais.

A integracdo social nos mundos virtuais depende da actividade, e vice-versa: «social roles are defined
through communication with others avatars» (Castronova, 2001). As tematicas dos mundos virtuais variam:
«from fantasy role playing games settings to futuristic science fiction sites to suburban domestic spaces»
(Book, 2004b). Book (2004a) defende a progressiva passagem de «social worlds as vacation “getaways” to
social worlds as living and working spaces». A fronteira entre o virtual e o real comeca a atenuar-se, a
medida em que as actividades desenvolvidas nos universos virtuais afectam o mundo offline e vice-versa.
Os mundos virtuais tém vindo progressivamente a assumir-se como espacos de debate politico e agenda
social. No ambiente There.com foram desenvolvidas vérias actividades por parte do grupo anti-guerra
“Polygons for Peace”. No Worlds.com, a resposta foi a campanha “Support the Troops”. Os candidatos as

presidenciais norte-americanas de 2004 inauguraram sedes de campanhd no Second Life, onde ha uma
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embaixada da Suécia e grupos politicos em grande massa. Até o ultra-conservador francés Jen Marie Le
Pen abriu o seu gabinete. A realidade politica portuguesa, apesar de ainda um pouco distante, também
marca posi¢cdo nos mundos virtuais: Antonio Costa, candidato socialista a Camara Municipal de Lisboa,
também anda pelo Second Life. Em Junho de 2003, a Gay Pride Parede no ambiente There.com trouxe
para os mundos virtuais o conceito de activismo social. No ano seguinte, um utilizador abriu neste mesmo
espaco um pavilhdo cujo objectivo era evangelizar e converter a fé cristd outros membros da comunidade.
OrganizagBes ndo governamentais e associa¢des sem fins lucrativos com propésitos sociais encontraram
também nos mundos virtuais um espago para recrutamento e campanhd, assim como de angariacdo de
fundos. A Sociedade Americana Contra o Cancro conseguiu em 2006 arrecadar mais de 31 mil euros no
Second Life.
Os mundos virtuais sdo também espacgos comerciais com uma economia prépria (como € o caso do Second
Life, com venda de bens e servigos e um mercado de empregabilidade virtual), recorrendo a publicidade
“embedded” ou fornecendo contas pagas. Estes ambientes sdo verdadeiras fontes financeiras e locais a ter
em conta na economia global. A titulo de exemplo refira-se que, de acordo com o site oficial® do Second
Life, em Fevereiro de 2008, os utilizadores do Second Life transacionaram 16,510,156 L$ (d6lares Linden),
valor que corresponde a 60,836.725 délares norte-americanos.
Nike, Levi's, McDonald's e Coca-Cola séo apenas algumas das empresas que entraram nos mundos virtuais.
Efectivamente, a vertente comercial € um dos pontos atractivos destes universos e ha grandes
multinacionais que estdo a apostar nestes ambientes. Em The Sims Online ha quiosques do McDonald's
para alimentar os utilizadores e computadores Intel para estes navegarem na web. No Active Worlds ha
anuncios da Coca-Cola para recriar ambientes, como Times Square ou bares ao estilo dos anos 50. Ha
calcas Levi's a venda no There.com, CokeMusic no Habbo Hotel e a Mazda langou um protétipo (Hakaze)
no Second Life.
O negécio dos avatares também ndo passou despercebido as empresas. Ha utilizadores a investir muito
dinheiro nas suas representagdes graficas e, progressivamente, pequenas empresas foram aparecendo e
ganhando este mercado as empresas construtoras destes espacos. Por toda a web ha micro-sites de
empresas que se apresentam como produtoras de avatares e objectos virtuais para varios universos, assim
como consultoras de imagem, etc. Para além disso, os proprios utilizadores estdo a fazer negécio nestes
mundos. No Second Life ha estilistas com lojas de roupa para avatares, psicélogos a darem consultas,
agentes de bandas a fazerem publicidade. As possibilidades de negécios sdo inegaveis:

«Whatever one's personal feelings about the growing trend of virtual worlds as

sites of advertising and branding campaigns, the trend itself cannot be denied.

8 Disponivel no endereco http://secondlife.com (consultado a 29 de Margo de 2008)
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From “homemade” brands created by virtual world visitors to clothing and

home furnishings branded with real world brand names and logos, to fully-

branded virtual worlds that exist solely to promote one large organization or

business, it is likely that this trend will not only continue to grow but will evolve,

taking new and unexpected forms» (Book, 2004b).
Castronova (2001) considera mesmo que 0os mundos virtuais podem ser o futuro do eCommerce ou da
Internet em si.
Os mundos virtuais sdo ambientes imersivos onde se efectivam processos de comunicacdo e interac¢ao
electronicos, que influenciam online e offline a sociedade a varios niveis. Este € um facto inegavel, pelo que
mais do que compreender, é imperativo reconhecer que a importancia dos universos virtuais se estende ao
mundo real. N&o sera por acaso que muitos destes espacos sdo apelidados de mundos virtuais “habitados”,
nem coincidéncia o facto da “@migragdo” intensiva para estes ambientes ser uma realidade dos dias de
hoje. Estar num mundo virtual (actualmente o Second Life é “0” universo virtual) é algo inquestionavel para
entidades, associacfes e figuras publicas de varios quadrantes. Ao mesmo tempo, do ponto de vista dos
utilizadores, ser residente/habitante num espaco destes apresenta inUmeras oportunidades, sejam elas em

termos sociais, educacionais, profissionais, de lazer ou financeiras.

Consideracdes finais

A importancia destes universos é evidente quando ha embaixadas de paises (como a Suécia) a abrirem no
Second Life, universidades a leccionar neste e noutros espagos, lojas a facturarem nestes ambientes,
utilizadores que sdo pagos para jogar... e milhares e milhares de ddlares (bem reais) movimentados
diariamente nestes universos. Dos tradicionais RPG’s como o World of Warcraft ao Second Life, do Entropia
Universe ao Habbo Hotel, passando pelo There.com ou pelo Active Worlds. No dia 15 de Julho de 2007, o
Second Life registava mais de oito milhGes de utilizadores e trocas superiores a um milhdo e meio de
doélares reais nessa mesma data.

O reconhecimento dos mundos virtuais € generalizado e até as grandes empresas marcam presenga, COmo
referimos anteriormente. Por outro lado, ha até companhias que criam os seus préprios universos online,
como a Disney ou a Coca-Cola.

A estrutura do tradicional jogo de computador alterou-se. Os objectivos modificaram-se e adequaram-se a
mudanca de paradigma da comunica¢do. Independentemente do género (ou da tipologia), hoje falamos em

mundos virtuais “habitados”. A partilha do espaco, do tempo, o sentido de presenca e as ferramentas de
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comunicacdo tecnologicamente mais avancadas, e orientadas ao utilizador e a comunicagdo, criaram
comunidades virtuais com impacto econémico e politico no mundo real.

Partindo da premissa de que os mundos virtuais sdo tecnologias sociais e que ultrapassam os padrdes de
jogo electronico, a andlise destes ambientes e dos seus agregados tem de ser feita excluindo o
determinismo territorial das comunidades tradicionais, compreendendo as experiéncias imersivas e ainda a
transposicao do real para o virtual (e vice-versa). A partir daqui, hd& um imenso leque de conceitos a
estudar, do ponto de vista social e comunicativo. As transformaces que os mundos virtuais imprimem as
vidas e esferas publicas e privadas tém surgido a tal ritmo, que € urgente compreender estas plataformas e
0s ambientes que estas propiciam. A Cibercultura é inegavelmente uma realidade dos nossos dias e
sinébmino de vitalidade contemporanea. E se no inicio apenas uma minoria tinha conhecimento e acesso aos
mundos virtuais, hoje a elite® que utiliza a web e que tem poder sécio-cultural e econémico-politico esta
rendida a estes ambientes. E progressivamente os seus ecos vdo ter influéncias de ordem maior na
sociedade.

Em dltima instancia, consideramos que com os mundos virtuais emerge uma reformulacdo das relagdes e
praticas sociais desenvolvidas nos espacos offline e no online até ao aparecimento de mundos virtuais
habitados, da mesma forma que se ampliam e reconfiguram os conceitos de territério, sociedade,
identidade e esfera publica. Ndo estaremos perante um fenémeno inteiramente novo, ja que os cédigos e
condutas sdo importados do real e readequados. No entanto, estamos perante uma nova era socio-cultural
e politico-econémica numa perspectiva horizontal e bidireccional, onde as oportunidades sdo idénticas para
utilizadores comuns ou organizagdes. Por outro lado, as consequéncias das ac¢des nos mundos virtuais tém

um enorme impacto na vida quotidiana. A transposi¢do ja ndo se da apenas do real para o virtual.

® Ja que falamos de uma pequena percentagem da populagdo mundial. Ainda assim, os dados do Internet World Stats (disponivel em
http://www.internetworldstats.com , consultado a 28 de Margo de 2008) revelam que o nimero de utilizadores da rede ndo para de crescer. Estima-se que em
2007 o numero de utilizadores corresponda a cerca de 20% da populacdo mundial, o que corresponde a um crescimento de 265% entre 2000 e 2007.
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