Mundos Virtuais como hibridos entre
Jogos Eletrénicos e Comunidades Virtuais

Thiago Falcéo

Universidade Federal da Paraiba, Departamento de Comunicacéo, Brasil

Resumo

O presente trabalho busca obter uma compreensdo
melhor acerca do conceito de Mundos Virtuais, em
especial, mostrando que tais sistemas ndao se compdem
unicamente de estruturas lddicas, provindas dos jogos
eletrdnicos, nem tdo somente de estruturas de interagéo
via Rede, presentes em comunidades virtuais
espalhadas por todo o globo, mas herdam
caracteristicas dos dois lados, de certa forma
legitimando a teoria da convergéncia mididtica, e
constituindo uma nova experiéncia, principalmente por
abdicarem da dindmica linear da narrativa a qual
estamos socialmente acostumados — por filmes, séries,
novelas, livros - em detrimento de uma dindmica de
simulacdo que por si sO gera questdes que ainda ndo
sdo cobertas por nenhuma ciéncia especifica, e que, por
isso, evocam o conceito de interdisciplinaridade,
absorvendo, assim, teorias vindas da sociologia, da
lingliistica, da semidtica e de outras ciéncias ja
cristalizadas.

Palavras-chave: Mundos Virtuais, Comunidades
Virtuais, Jogos Eletrénicos

Contato do Autor:
falc4o@hotmail .com

1. Introducéo

Num &mbito especialmente cultural, numa sociedade
permeada por um novo modo de saber e sentir, é de
formas de transmissdo de informacéo que esse trabalho
fala. Claro, isso soa — e €, de fato — extremamente
vago. Mais do que transmisséo de informagdo, falamos
de comunicacdo sem falar de Shannon e Weaver, sem
falar de Frankfurt, sem falar de uma midia tradicional e
viciada, como vemos hoje. Principalmente, sem falar
de apocalipticos, pois hoje, mesmo 0s que ndo o
desejam, estdo integrados de algum modo.

A nova forma cultural-social pregada por inimeros
tedricos mundo afora se desenvolve mediada por um
instrumento que revolucionou completamente a nossa
vida, o computador. Precisamos, contudo, parar para
pensar 0 que acontece quando o computador torna-se
tdo transparente que 0 encaramos COmMO uma parte
intima de n6s mesmos. Numa hipérbole de ‘meio de
comunicacdo como extensdo do homem’, talvez hoje
desenvolvamos formas sociais diferentes das anteriores
e que estdo intimamente relacionadas ao fato de o

mundo ter perdido — virtualmente, em ambos o0s
sentidos — suas fronteiras.

Pensemos da seguinte forma: e se nossas formas
sociais atuais ndo fossem somente mediadas pelo
instrumento? E se elas fossem conseqiiéncia absoluta
de seu uso? O relacionamento mediado pela Internet
ndo é simplesmente mais um servico provido pelos
computadores: é um servico primario exigido pelos
consumidores de hoje. Compramos computadores com
o fim de nos relacionarmos virtualmente. O mercado
atesta isso: é mais comum um computador com placa
de rede ou modem, do que um com impressora.

Em paralelo a essa transmutagdo das formas sociais
— gue ndo acarreta, obviamente, no fim das formas
antigas, mas em sua releitura, ressignificagdo — temos o
jogo como elemento da cultura: o ludico como sendo
aquilo que nos impulsiona em dire¢do ao subjetivo, ao
artistico, ao limite de nosso sujeito, ao outro. Através
do entretenimento provido pelo jogo, novas industrias,
utilizando-se dessa dinamica de apego as novas
tecnologias, surgiram e multiplicaram-se, construindo
impérios que, em numeros, deixaram pra trds outros,
como o cinema hollywoodiano, por exemplo.

Se as comunidades virtuais, construidas sobre a
dindmica da socialidade pregada por Maffesoli [1998],
se apropriam, de certa forma, da tecnologia e
transformam muitos ‘uns’ em um ‘muito’, seguindo
um paradigma de “autodespojamento” [Worringer
1978], os jogos eletrbnicos, de sua parte, sempre
trabalharam no sentido de legitimar um Unico sujeito,
que de forma solitaria, imergia na simulagdo, rodeado
de silicio, mas sem a interacdo comum ao ambiente
social.

Obviamente, tal paradigma foi mudando com o
decorrer do tempo, e jogos para duas, quatro e em
seguida n pessoas foram construidos, sempre
obedecendo a uma demanda de mercado especifica,
que demonstrava 0 qudo preparadas as pessoas
estavam, para o emergir das novas formas de interface
com o tecnoldgico.

Com a febre que adveio de tais tecnologias multi-
usudrios, o proximo passo das dinamicas de
relacionamento via Internet foi justamente integrar a
idéia de ambiente midiatico do jogo (media landscape)
com a idéia de comunidade virtual. Com isso, surgiram
jogos que exploravam ambas as partes da psiqué



humana: social e lidica, usando para isso uma
ferramenta de comunicacdo ainda emergente e
portadora de uma linguagem ainda desconhecida, ainda
procurando se encontrar: 0s mundos virtuais.

Mundos virtuais surgem, entdo, apoiados sobre
teorias da ficgdo cientifica cyberpunk, cujos simbolos
encontram-se ainda hoje, dispersos pelo caldeirdo da
cibercultura, num fendmeno semidtico pouco
estudado®, mas muito expressivo. Gragas & imaginagio
de tais artistas, e aos esforcos de toda uma cultura,
varios universos paralelos (e virtuais), chamados de
Metaverso, gracas a Neal Stephenson, escritor que os
batizou, hoje se encontram dispersos pela Internet,
mudando, dia apés dia, a dindmica social que
conhecemos, estruturando-se em uma série de
metaversos que pode ser chamada, seguindo a logica
de alguns mundos imaginarios disponiveis em forma
de RPG, de Multiverso.

2.Jogo
Enfim, em que consiste o jogo?

Um dicionario comum, como o Mini Aurélio
[2006]?, ou sua versdo digital, o Novo Dicionario
Eletronico Aurélio (v. 5.0), traz em média de nove a
vinte defini¢des diferentes para essa palavra que €
encarada pela midia ainda de forma inconstante: as
vezes com ares de celebracdo, mostrando resultados
inéditos de pesquisas que atestam o valor do lddico
para o desenvolvimento do sujeito humano, as vezes de
forma absolutamente apocaliptica, condenando o
envolvimento de jovens com jogos eletrénicos que
abusam da exposicdo da violéncia, complicando uma
relacdo que varios pesquisadores da comunidade
académica se esforcam por desvendar, desmistificando
a légica inegavel que esse comportamento mais antigo
gue a prdpria cultura encerra.

Para o Aurélio, definir o termo é bastante simples, e
o dicionario o faz de forma objetiva: “Atividade fisica
ou mental organizada por um sistema de regras que
definem a perda ou o ganho”. Contudo, para Vvarios
tedricos [Santaella 2004; Huizinga 2000; Frasca 2003;
Nesteriuk 2002] que vém se espalhando mundo afora,
procurando entender o que fez com que o ludico se
tornasse um dos fatores mais presentes nas teias da
cultura digital, esse conceito ndo é nem de longe o
suficiente. O jogo nédo se relaciona meramente com a
atividade fisica e mental, ou tdo somente com a l6gica
de perda e ganho: é um dispositivo comportamental
que vem sendo utilizado pela humanidade desde que
ela comegou a tragar seus passos em dire¢do a
evolugdo, muitos milénios atras.

! Ver Amaral, Adriana. Visdes Perigosas. Uma Arque-
Genealogia do Cyberpunk. Porto Alegre: Editora Sulina,
2006;

2 Ferreira, Aurélio Buarque de Holanda. Mini Aurélio.
Dicionario da Lingua Portuguesa. S&o Paulo: Editora
Positivo, 2006;

Santaella acredita que o lddico estd presente no
sujeito humano em resposta direta as necessidades que
ndo compartilhamos com o0s animais: necessidades
complexas da psique humana que, ainda segundo a
autora, “enigma da condi¢gdo humana em cujo seio se
aloja um milagre até hoje téo inexplicavel quanto o da
prépria vida: o milagre da fala” [Santaella 2004].

A autora acredita que se existe um elemento
comum a todas essas criacbes do humano, criagBes
provindas diretamente de nossa psiqué, esse é o ludico:
nossa capacidade de brincar, o dispéndio sem
finalidade utilitaria de energia fisica e psiquica
acumuladas. No ludico, entdo, estd uma das sementes
da grandeza do humano, j& que no cruzamento com a
subjetividade se encontra a génese dos bens simbolicos
que permeiam nossa cultura até hoje, guardadas as
devidas proporcOes, j& que sdo milénios, desde o
surgimento da cultura como sistema semidtico [Turkle
1997].

Alves [2005] acredita que com o decorrer do
tempo, a humanidade foi associando a figura do jogo
simplesmente as atividades de entretenimento,
causando assim uma absorcdo dessa premissa pelo
senso comum. O ato do jogo vai além do simples
entreter, uma vez que

0 jogo é mais do que um fendmeno fisioldgico
ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa 0s
limites da atividade puramente fisica ou
biolégica. E uma funcéo significante, isto &,
encerra um determinado sentido. No jogo
existe alguma coisa ‘em jogo’ que transcende
as necessidades imediatas da vida e confere
um sentido a agdo. Todo o jogo significa
alguma coisa [Huizinga apud Alves 2005].

O que, de certa forma, assusta: 0 jogo assumiu
faces multiplas — em contraparte a seus criadores: ngs —
ao longo da cultura, que ndo sdo exatamente suaves aos
olhos: vide as carnificinas na antiga Roma, banhos de
sangue para o deleite de uma multiddo que ndo tinha o
menor escrdpulo em admitir que realmente se divertia
com a literal desgraca alheia. E um ponto extremo, mas
reflitamos, por um momento, sobre a afirmagdo de
Huizinga: que producéo de sentido pode advir de tal
evento?

Claro, Santaella [2004] lembra-nos muito bem que
tudo séo faces da mesma moeda. Do mesmo modo que
a carnificina se fez, existem jogos possuidores de uma
“leveza quase inofensiva”, como o domind.

O jogo, para Huizinga [2001], apresenta cinco
caracteristicas fundamentais, que o tornam um dos
pilares da civilizag8o. Primeiramente, o fato de ele ser
livre: uma escolha de jogadores, que geralmente o
praticam em seus momentos de Ocio. Ninguém &
forcado a entrar em jogo algum, e quando o é,
geralmente o fator ludico, de entretenimento, de



dispéndio  de
comprometido.

energia sem  objetivos, esta

A segunda caracteristica estd intrinsecamente
ligada a primeira, e se configura no fato de que o jogo
ndo é “vida corrente” [Alves 2005]. “A crianga, 0
adolescente e o adulto, quando se entregam ao jogo,
estdo certos de que se trata apenas de uma evasdo da
vida ‘real’, um intervalo na vida cotidiana, embora
encarem essa atividade com seriedade” [Idem]. O que
nos leva a terceira caracteristica: o fato de que o jogo
tem comego e fim, o que contribui imensamente para
acentuar essa fronteira entre vida ‘real’ e jogo.

No quarto quesito, Huizinga afirma que o jogo é
ordeiro — que ele se emprega de uma ordem e essa
ordem, as regras, no caso, sdo de importancia vital em
seu desenvolvimento. E nessa ordem que o proprio
jogo se configura, se organizando através de formas
compostas de elementos como “tensdo, equilibrio,
compensacdo, contraste, variacdo, solucdo, unido e
desunido; e a menor desobediéncia a esta ordem
‘estraga 0 jogo™ [Alves, 2005]. Nesse ponto, Huizinga
insinua uma aproximagdo do jogo com o dominio da
estética:

H& nele uma tendéncia para ser belo. Talvez
esse fator estético seja idéntico aquele impulso
de criar formas ordenadas que penetra 0 jogo
em todos os seus aspectos. (...) O jogo langa
sobre nds um feitico: é “fascinante”,
“cativante”. Estd cheio das duas qualidades
mais nobres que somos capazes de ver nas
coisas: o ritmo e a harmonia [Huizinga, 2001]

Por fim, como quinta caracteristica, encontramos
um principio que pode ser um contraponto ao anterior:
ha um fator de imprevisibilidade, de incerteza, de
acaso, que podem gerar tensao:

Isso pode provocar o engajamento passional
que implicard no desenvolvimento de um
senso ético, quanto ao estabelecimento dos
limites dentro da atividade. S&o as regras que
definem o que é possivel, permitido ser feito
ou ndo. Contrariar estas premissas implica em
colocar em cheque a existéncia da
comunidade dos jogadores [Alves, 2005]

Entdo, um jogo d& a seus jogadores a oportunidade
de se enfrentarem, vencerem ou serem derrotados,
dentro de regras previamente discutidas, e nessa quinta
caracteristica, nessa imprevisibilidade dentro da ordem
— lembrando, de certa forma, a perspectiva formista
simmeliana — & que encontramos uma explicacdo
interessante para a atracdo que certos jogos causam

sobre seus atores.

Sendo assim, pelo que Huizinga e Alves
demonstram, podemos perceber de forma superficial
que o0s jogos ndo tém somente funcbes de
entretenimento, mas que o exercicio de tais atividades

ludicas ajuda no desenvolvimento de setores
cognitivos, sociais, afetivos e culturais de nossa psique,
produzindo assim um certo sentimento de antecipacéo
— em especial nas criangas — com relacdo as situacGes
que estas virdo a experimentar.

Isso nos leva diretamente ao fato de que 0s jogos
eletrénicos — definitivamente — vém desempenhando
um papel vital na cultura humana desde o fim do
segundo e continuam fazendo-o no inicio deste terceiro
milénio:

a industria (de jogos eletrénicos) é a primeira
na area de entretenimento, superior a do cinema,
e a terceira no mundo, perdendo apenas para a
industria bélica e a automobilistica. No ano de
2003, a industria dos games faturou cerca de 20
bilh6es no mundo, 500 milhdes no Brasil, 0 que
representou um crescimento de 19% em relacédo
ao ano anterior [Nesteriuk 2002].

Essa proeminéncia da industria dos videogames nos
leva de volta ao espago cultural no qual atua o
comportamento apocaliptico da midia e de leigos em
geral, que consideram o jogo — o jogo eletrdnico, mais
apropriadamente — como “vulgar, banal e nocivo por
estimular comportamentos agressivos e a violéncia nas
criangas e nos jovens que compdem, certamente, a
imensa maioria de seus usuarios” [Santaella, 2004].

A autora ainda concorda com Aarseth [1997], que
classifica 0s jogos eletrbnicos como um género
artistico legitimo, um campo estético pleno de
possibilidades que precisa ser julgado em seus proprios
termos. Essa linha argumentativa tem se desenvolvido
bastante dentro da academia, em especial fora do
Brasil, onde foi cunhado o termo ‘ludologia’ (ludology,
no original), para especificar a construcdo teérica de
sentido em cima dos jogos em geral — mas em especial
dos videogames.

A criagdo de novas teorias sempre se prova um
campo muito conturbado, principalmente quando as
mesmas dizem respeito a algo que ndo estd
completamente fundamentado, como o0s videogames,
no caso, que ndo estd cristalizado aos olhos dos
tedricos e dos pensadores em geral: algo que ainda ndo
foi pensado. Uma outra linha argumentativa com
relacdo aos jogos eletrdnicos € de que estes sejam
meras extensdes de processos narrativos — ver o
trabalho de Janet Murray [1999] e Sherry Turkle
[1993] - inseridos, entdo, no campo da narratologia, e
a mercé das teorias ja engendradas nesse campo
tedrico.

3. Comunidades Virtuais

A geragcdo dos anos 1990 cresce, entdo, como a
primeira a estar completamente acostumada com a
hipermidia, com a realidade virtual e com as redes

telematicas. Tal geracdo ndo € mais individual e



racional. Na verdade, esses sdo conceitos que foram
postos em xeque ha muito, mas que a midia insiste —
numa tentativa vd de resgatar um sujeito modernista
centrado e cristalizado — em idealizar. O que acontece
é que hoje somos simultaneos [McLuhan], estéticos,
presenteistas, tribais [Maffesoli] e simulacros de nds
mesmos [Baudrillard].

Em se falando de simulacro, é interessante pontuar
que, para Lemos, o discurso de Debord e de sua
‘Sociedade do Espetaculo’ [Debord 1967] esta, de
certa forma, ultrapassado, pois a cibercultura libertou-
se das garras de tal conceito. Fato é que ‘libertar’ ndo é
exatamente um termo apropriado, visto que para 0
pesquisador, hoje somos fruto puro do espetaculo,
numa cultura que “emerge da simulacdo do mundo”
[Lemos, 2002], que surge com os media digitais: redes
teleméticas, multimidia interativa e realidade virtual,
em contraponto a uma sociedade que apenas
representaria 0 mundo através dos meios de massa. E a
esséncia do que se discute aqui: existem formas sociais
gque passam a existir, entdo, ndo por influéncia ou
contato com a tecnologia — mas precisamente porque a
tecnologia se torna vetor de expressdao do humano,
funcionando como alicerce para tais formas.

Nos transformamos em um meta de nds mesmos:
ao invés de viver para o espetaculo, vivemos imersos
numa légica de manipulacéo do espetaculo, ébrios com
o fluxo de informacdo e com o fato de que, a cada dia
que passa, a informacdo se torna mais e mais
horizontal, contrariando pervasivamente o conceito do
situacionista francés.

E nesse panorama que passamos, entdo, a nos
relacionar no que Hammerz [apud Lemos] chama de
“comunidade sem proximidade”, instituindo um
territério ndo fisico, mas apoiado pelas estratégias de
socialidade e por sua relacdo com a tecnologia. Um
territdrio simbolico, mesmo que tal pertencimento nao
seja exclusividade de comunidades eletronicas.

Segundo Lemos [2002], a anélise de Bolle de Bal
[1985] pode nos ajudar a compreender as agregacdes
eletrénicas do ciberespaco. Podemos enxergar essa
rede de redes a partir da andlise da re-ligacéo (reliance)
e do que o belga chama de “tentacdo comunitaria”.
“Para ele, a comunidade exerce uma seducdo e toda a
agregacdo comunitaria é efémera, incerta e
contraditéria, paradoxal e sistémica. No entanto, a
comunidade permite vinculos: re-ligacdes de carater
quase mistico” [Lemos 2002].

Para o sociologo belga, a crise dos valores
modernos que permeia os alicerces da cibercultura
seria consequéncia de desagregacbes (deliance) que
ocorreram num nivel sécio-psicoldgico (esquizofrenia
capitalista), socio-técnico (alienacdo no trabalho),
socio-econdmico (desemprego estrutural) e ainda
ontolégico (alienacdo pela sociedade do espetaculo e
dos simulacros).

Lemos acredita ainda que o ciberespaco seja fruto
da Idgica industrial moderna (fonte de deliance) e um
verdadeiro instrumento de contato (reliance). Aqui
ainda ha uma ressalva a ser feita: nem toda agregacdo
dentro do ciberespaco se configura necessariamente
numa comunidade “0 ciberespaco potencializa
agregacOes eletrbnicas, que podem ser estas do tipo
comunitario ou ndo” [Lemos 2002].

Segundo Bolle de Bal, a Contracultura dos anos
1970 expressou um forte desejo de reliance, contra a
separacdo individualista pregada pelo modernismo:
cultura industrial e racionalista. A Contracultura se
configurou numa estrutura de re-ligagdo simbolica que
se pbs deliberadamente contra a deliance modernista.
Fazendo um paralelo, Lemos afirma que a cibercultura
se utiliza da tecnologia telemaética para facilitar a busca
da reliance que sobrevive ainda no nosso espectro
cultural desde os anos 1970. Isso ndo € dificil de
comprovar, dadas as Varias expressdes artisticas que
vém sendo influenciadas pelas idéias da Contracultura.
Podemos citar o movimento Cyberpunk, originado nos
Estados Unidos por um grupo de escritores de Ficgcdo
Cientifica e cujas premissas se dissolveram por toda a
matriz cibercultural, criando premissas que nos s&o
familiares até hoje.

Michel Maffesoli vai no mesmo sentido
propor a andlise das tribos contemporaneas a
partir do que ele chama de rede das redes (...).
O ciberespago encarna bem esta forma social,
constituindo-se como uma rede de redes ndo
s6 de maquinas, mas também de pessoas. Ele
cria uma Matrix comunicacional que
potencializa as mais variadas formas de
agregacao, comunitarias ou ndo. Como afirma
Maffesoli, retomando a metafora simmeliana
da ponte e da porta, “o fato de ser solitario ndo
significa viver isolados”. A realidade social é
formada por adesBes sucessivas, por
cruzamentos maltiplos constituindo a rede das
redes como uma estrutura complexa [Lemos
2002]

Socialmente, a idéia de comunidade é uma
invencdo dos estudos sociais [Lemos 2002]: os
expoentes de tais estudos partiram de uma perspectiva
evolucionista que marcava pontos de passagem da
sociedade tradicional (comunidade) para a sociedade
moderna (sociedade).

No entanto, vai ser 0 socidlogo alemao Ferdinand
Tonnies [Tonnies 1887] que, em 1887, propde a
diferenciacdo entre sociedade e comunidade. Para ele,
a comunidade se agrega em torno de interesses mais
tradicionais: religido, vida doméstica, economia da
casa, necessidades primarias. Ja a sociedade, para
Tonnies, estd fundamentada no conceito da sociedade
moderna, fundada na cidade, no comércio, na industria
e na ciéncia. Embora, como Lemos [2002] afirma,
estas instancias ndo existam em seu estado mais puro,



na teoria, a sociedade moderna atrofiaria as iniciativas
comunitarias.

De fato, 0 que Lemos pretende com todo o discurso
sobre comunidades virtuais é deixar claro que nem
toda agregacdo no ciberespaco € necessariamente
comunitéria, pois existem, de forma muito extensa,
agregagBes comunitarias e contratuais do tipo
societéario. Para o pesquisador, a idéia é ndo falar de
comunidades virtuais de um modo geral, mas sim
atestar o fator agregador do ciberespaco: a tecnologia,
gue na modernidade constituiu-se socialmente como
um instrumento de separacdo - alienacgdo,
individualismo, racionalismo — é usada atualmente para
“constituir e permanentemente destruir a dimenséo
agregadora. Este é um dos paradoxos da cibercultura.
A tecnologia moderna passa a ser apropriada pela
socialidade, vetor de reliance” [Lemos 2002].

Robin e Webster [apud Santaella, 2004], acreditam
gue o comunitarismo virtual presente nos Gltimos anos,
desde que a Internet atingiu a escala econémica global
como servico, tem sido uma significante compensagéo
para os efeitos disruptores da globalizagdo econdmica.

Embora seja, de fato, compensador, ha que se
levar em consideracdo que, de um lado, as
redes nos dotam com o poder de virtualmente
atravessar o planeta de ponta a ponta em
fracBes de segundos, de outro lado, na medida
mesma em que as conexdes se multiplicam, as
comunidades que se criam correm o risco de
se tornarem cada vez mais aéreas, frageis e
efémeras. Nas palavras de Heim, “porque
nossas maquinas nos dao o poder de esvoagar
pelo universo, nossas comunidades crescem
em fragilidade, volatilidade e efemeridade na
medida mesma em que nossas conexdes se
multiplicam” [Robin e Webster apud
Santaella, 2004].

Para Laurel [1990], comunidades virtuais sdo “as
novas e vibrantes aldeias de atividades dentro das
culturas mais amplas do computador”. Elas séo
compostas basicamente por agrupamentos de pessoas
que podem ou ndo vir a encontrarem-se
presencialmente, e que trocam mensagens e idéias
através da mediacéo das redes de computadores. O que
liga pessoas presentes em comunidades virtuais é
basicamente o fator de identificacdo — o que Anthony
Giddens chama de desencaixe: “uma situacdo
sociocultural em que os individuos sentem-se
deslocados, fora do eixo da individualidade” [Lemos
2002].

Isso corresponde a dizer que o espago fisico —
newtoniano por exceléncia, e em detrimento do néo-
lugar o qual o ciberespaco tornou-se — ndo é mais
coercitivo, no que diz respeito as interagGes entre
individuos. Desse modo, pode-se viver em qualquer
parte do globo, hoje, absorvendo-se a cultura do outro
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extremo. Essa € a esséncia do desencaixe. Vide a

quantidade de encontros realizados por jovens
brasileiros para celebrar a cultura pop japonesa em
todas as suas vertentes: o j-pop (musica adolescente
nipbnica), 0s animes, 0s mangas, até mesmo a
linguagem, representada por simbolos estrangeiros
tipicos do oriente: hiraganas, katakanas e kanjis.

Assim sendo, as comunidades virtuais absorvem a
esséncia da socialidade proposta por Maffesoli. O
ponto de interesse nesses agrupamentos é basicamente
a vontade de conhecer outras pessoas que tenham os
mesmos interesses que vocé — de modo que uma
pessoa pode “estar contida” em vérias comunidades
virtuais ao mesmo tempo, dependendo somente de seus
interesses. E o étre-ensemble se fazendo visivel,
legitimando subculturas mundo afora.

[A]s comunidades virtuais designam as novas
espécies de associacdes fluidas e flexiveis de
pessoas, ligadas através dos fios invisiveis das
redes que se cruzam pelos quatro cantos do
globo, permitindo que o0s usuarios se
organizem espontaneamente “para discutir,
para viver papéis, para exibir-se, para contar
piadas, para procurar companhia ou apenas
para olhar, como voyeurs, 0s jogos sociais que
acontecem nas redes” (Santaella, 2004, p. 6)

Stone (apud Lemos, 2002), propde a idéia de
comunidades virtuais em quatro fases: a dos textos,
datando do século XVII, a das comunicacdes elétricas,
no comeco do século XX, a fase da informatica, que
come¢a na década de 1960, e finalmente a do
ciberespago e da realidade virtual, que comeca
teoricamente em 1984. E interessante perceber que a
passagem de uma fase para a outra se da de modo cada
vez mais veloz, de modo exponencial.

Desse modo, Lemos propde que o fator ‘virtual’ de
uma comunidade ndo é dado somente pelo fato de seus
membros estarem distantes uns dos outros, ja que esse
fator se faz presente desde o desenvolvimento do
método de testemunho virtual, de Robert Boyle, em
1669. A idéia é simplesmente a da mediagdo via
computador — essa sim sendo uma inovagdo com
relagdo as outras fases.

Segundo Lemos, Godwin propde nove principios
fundamentais para a coesdo das comunidades virtuais,
se entendermos estas por ‘agregacdes sociais através de
redes telematicas’.

S&o eles: 0 uso de software que permita a
discussdo em grupo, a auséncia de limitacdo
em trocas de mensagens, a possibilidade de
acesso para pessoas diversas, a possibilidade
de deixar que 0s usudrios resolvam seus
problemas, a promog¢do de uma memdria da
comunidade, a promocéo da continuidade, o
bom recebimento dos neéfitos a promocgéo
de éreas para as criangas e a confrontagdo
dos usuarios nas crises da comunidades.



Para ele, no ciberespaco, 0 sentimento

comunitario é muito forte (Godwin apud
Lemos 2002].

Para Lemos, entdo, “l& onde ha comunicacgdo
mediada por computadores, ha efervescéncia comunal
e a criagdo de comunidades virtuais” [2002]. Para
Rheingold [apud Lemos, idem], “ndo apenas eu habito
minha comunidade virtual (...). Minha comunidade
virtual habita também a minha vida”.

Concluindo, a tecnologia é dona de um papel
essencial no desenvolvimento da cibercultura, sendo
instrumento de socialidade e de aproximacdo entre
pessoas que ndo tem contrato entre si: o fazem a partir
do principio empaético. Essa aproximacdo e a dinamica
estabelecida entre tais comunidades e o meio que as
encapsula s6 nos mostra que a cultura digital ndo pode
em nenhuma hip6tese se vista como uma subcultura
online, Unica, monolitica, e sim como um “ecossistema
de subculturas” [Rheingold, 1993]. Santaella acredita
que tal ecossistema se configura numa

mistura de micro, macro e megacomunidades
como aquelas constituidas pela America on
Line, Microsoft Network, Geocities e
Ezboard, abrigando milhares de
microcomputadores que vivem em seus
interiores, usufruindo de todas as facilidades
por elas  oferecidas. Entre  essas
megacomunidades, encontram-se hoje as
megacomunidades de jogadores em rede
[Santaella, 2004, p. 6].

E assim retornamos, finalmente, ao escopo dos
jogos eletrénicos.

De posse de tais teorias, podemos finalmente tecer
uma aproximacdo aos MMORPG, jogos que ndo s
integram os aspectos do ladico e da narrativa, como
previamente explicado, mas também encerram em si a
dindmica das comunidades virtuais e 0s primeiros
resquicios de realidade virtual desenvolvida para a
massa.

4. Mundos Imaginarios

O conceito de mundos virtuais remete diretamente ao
de mundos imaginarios (Pargman, 2003), embora
esteja mais para ‘instdncia’ do que para sindnimo.
Mundos virtuais e mundos imaginarios ndao sdo a
mesma coisa: de fato, um mundo virtual esta contido
no conceito de mundos imaginarios, e ndo o contrario.

O termo ‘mundo imaginario’ aqui se refere a
um mundo autbnomo e freqglientemente
cuidadosamente engendrado que é diferente
do mundo normal no qual nés vivemos. Tal
mundo tem uma légica e uma "realidade"
préprias, mas esta logica e realidade sdo

diferentes da vivida diariamente no nosso
mundo” [Pargman 2003].

O termo ‘mundo imaginario’ descende diretamente
do termo ‘mundo secundario’, que foi cunhado por
Tolkien [1965] para referir-se a sua obra. Segundo ele,
0 ‘mundo secundéario’ era um mundo criado por um
autor e realizado em um livro. Pargman vai além,
substituindo a palavra ‘secundario’ pela palavra
‘imaginario’, para poder ampliar o significado do
termo, englobando assim outros tipos de mundo que as
possibilidades tecnologicas nos apresentaram.

Os mundos imaginarios se dividem em quatro
tipos, sendo o primeiro naturalmente, os ‘mundos de
texto’, seguido pelos ‘mundos de fantasia
compartilhada’, e pelos ‘mundos de cddigos’, que além
de englobar jogos de RPG baseados em computador
(MMORPGs e outros RPGs eletrdnicos), ainda
englobam os mundos do préprio codigo fonte dos
computadores.

Dos ‘mundos de texto’, talvez o mais bem
engendrado e famoso seja justamente o criado por
Tolkien. Quando alguém Ié a trilogia O Senhor dos
Anéis percebe imediatamente que o mundo é muito
mais velho e complexo do que o préprio conto que o0s
trés volumes narram — um mundo que o autor passou
as quatro décadas anteriores ao seu lancamento
construindo, e que tem suas préprias linguas e mitos.

Em seguida, chegamos aos ‘mundos de fantasia
compartilhada’, que consistem basicamente de RPGs,
que sdo publicados e vendidos no mundo todo. O
primeiro jogo a ser langado — e que ainda €
hegemonico nas andlises de mercado — foi Dungeons &
Dragons, em 1974. Tanto este, quanto muitos outros
mundos de RPG, sdo inspirados em trabalhos de
escritores como Tolkien, o que permite que tracemos
sua origem e relacionemos sua estrutura interna. Como
Pargman bem pontua:

As caracteristicas de diferentes tipos de
criaturas  (...) e seu comportamento
relacionado ao jogo, além de seus efeitos, sdo
explicados com grande detalne. O mesmo
acontece para caracteristicas do personagem e
profissdes. E salide mental. E equipamento. E
intervencdo divina. E assim por diante. S&o a
essas exposicdes - contidas em macigos livros
de regras - que o jogador se apega quando um
jogo é comprado. O que é comprado é um
"sistema de jogo", isto é, um sistema
operacionalizado para como um mundo (de
fantasia) funciona em detalhes [2003].

A narrativa, nesse caso, € interativa, construida em
conjunto pelo ‘mestre’ e pelos jogadores. E importante
perceber que, diferentemente das narrativas prontas em
livros, em jogos de computador mais simples, a
participagdo do jogador € essencial para ©
desenvolvimento da historia.



Por fim, fazemos nossa incursdo aos ‘mundos de
cédigos’. De volta aos computadores, depois da breve
incursdo pelos outros mundos imaginarios, nos
deparamos com 0s mundos de fantasia baseados em
computador: um MUD, nas palavras do proprio
Pargman:

poderia, possivelmente, constituir um mundo
imaginario cativante, pois ele nos mostra nao
sO6 um, mas dois mundos imaginario
sobrepostos, ao bel-prazer do jogador, ao
mesmo tempo. O primeiro mundo é o mundo
de fantasia de um romance ou de um jogo de
RPG, com sua propria histéria e suas regras
para como magia, monstros, morte e
recompensas funcionam. O segundo mundo,
nunca longe demais, é o mundo sobreposto do
sistema computadorizado [2003].

Entdo, fica claro que quando o pesquisador fala de
‘mundos de cddigo’, ele fala do modo como a propria
linguagem de computador — os cddigos que constroem
os softwares, para os programadores, sobretudo -
demanda uma inser¢do, mais que isso: imersdo, além
da submisséo a certas regras. De posse dessas regras, e
de uma bhoa dose de criatividade, o programador pode,
em tese, fazer qualquer coisa acontecer — guardadas as
limitaces fisicas, ou seja, de hardware.

5. Mundos Virtuais

Objetivamente, um mundo virtual é um ambiente
simulado baseado na interacdo via computador, no qual
0s usuarios habitam através de seus avatares. Tal
habitacdo geralmente € representada na forma de
figuras humanoides que podem ser desenhadas em 2d
ou 3d (ou outro tipo de avatar grafico, ou as vezes por

texto).

Culturalmente, os primeiros mundos virtuais néao
eram exatamente jogos. E senso comum que oS
primeiros mundos virtuais presentes na Internet eram
compostos basicamente por comunidades (nos tempos
das BBSs, Bulletin Board Systems), e salas de Chat,
em softwares como 0 mIRC, ou em péaginas avulsas,
rede afora. Essa referéncia nos leva diretamente de
volta ao conceito dos MUDs tratado em Turkle [1997],
Murray [1999] e Alves [2005], que embora ndo fossem
ambientes graficos coloridos e bem construidos como
os mundos virtuais de hoje em dia, eram certamente
fruto do trabalho &rduo de construcdo da realidade via
texto.

E entfo, facilmente conjecturavel que, quanto mais
a alta tecnologia se expande, e principalmente quanto
mais as interfaces dos mundos virtuais se tornam
amigaveis e facilmente navegaveis, devemos esperar a
cada dia um namero maior de pessoas utilizando tais
servigos. 1sso constitui um marco na historia das
comunidades virtuais, e da propria rede em si:

Quando mais e mais pessoas ganham acesso
barato a World Wide Web e os servigos se
tornam mais e mais faceis de serem usados,
devemos, entdo, esperar um crescimento
massivo no ndmero de pessoas usando esses
mundos; eles ndo sdo mais um fendmeno
cultural marginal, mas estdo as portas de fazer
parte do dia-a-dia de muitos habitantes do
século XXI [Klastrup 2003]

Klastrup [2003] acredita que os estudos prévios em
cima de tais mundos tém se aproximado por uma mera
perspectiva singular: ou como (i) espagos sociais
(comunidades virtuais ou comunidades voltadas para a
comunicagdo), (ii) ambientes virtuais, que incorporam
novos desafios de design, referindo-se a interacéo entre
homem e computador, (iii) novas formas de jogo, ou
(iv) ambientes para interpretacdo. Assim, a idéia da
autora seria a de entender que tais mundos virtuais sdo
hibridos, e devem ser tratados como tais.

A dinamarquesa Lisbeth Klastrup se preocupa
principalmente com a criagdo da experiéncia e a
experiéncia presencial num mundo virtual. Baseando-
se em questdes como “Como vocé descreveria a
experiéncia de ‘estar 18’ ou a experiéncia de habitar o
mundo virtual?”, “O que cria essa experiéncia?” e
“Como podemos interpretar 0 que acontece quando
voce esté la dentro?”, ela tenta, entdo, desenvolver uma
poética dos mundos virtuais, alicercando tal teoria na
definicdo de tais ambientes e no fator que define a
“mundanidade” (worldness) de tal mundo.

Para entender (as formas e leis que
compdem um mundo virtual), ao invés de
olhar para 0s mundos virtuais simplesmente
COMO €spagos sociais ou jogos, precisamos
entendé-los como hibridos, que possuem o0s
elementos de ambas as estruturas. Mais,
para entender totalmente 0s processos
complexos contidos na criagdo da
experiéncia, eu acredito que precisamos unir
0 conhecimento de atuacdo online,
narrativas interativas e trabalhos
cibertextuais na analise também. Todos
esses elementos juntos criam o sentimento
de worldness e nos habilitam a sentir-nos
envolvidos, talvez até imersos, em um
mundo virtual [Klastrup 2003].

Contudo, o que Klastrup chama de worldness e como
isso se relaciona com uma potencial poética — que ela
deixa claro, ndo se configura como uma poética
aristotélica clara, mas sim com um tratado tedrico
sobre estética — ainda sdo fatores que permanecem um
tanto obscuros. Pode-se ver, entretanto, que a autora
opta por uma abordagem mais aberta, que entende os
mundos virtuais ndo simplesmente como jogos, ou
como comunidades virtuais, mas como foi dito antes,
como ambientes hibridos que carregam dentro de si
caracteristicas que sdo especificas a ambos



isoladamente, mas que ndo configuram intersecdes,
necessariamente.

6. Por
Virtuais

uma Poética dos Mundos

Sobre a questdo da poética, para Rimmon-Kenan
[1983 apud Klastrup 2003]:

Poética €: 0 estudo sistemético da literatura
como literatura. Ela lida com a questdo: "O que
é literatura?" e com todas as possiveis questoes
desenvolvidas disso, tais como: O que é arte na
linguagem? Quais sdo as formas e tipos de
literatura? Qual a natureza de um género
literario? Qual é o sistema de uma arte ou
linguagem particular de um poeta? Como a
historia €& feita? Quais sdo 0s aspectos
especificos dos trabalhos de literatura? Como
eles se constituem? Como textos literarios
incorporam fendmenos ndo literarios?

Partindo dai, Klastrup argumenta que o fato central
nado é que os mundos virtuais sejam literatura — ou arte,
melhor: ela simplesmente substitui “literatura” por
“mundos virtuais” e “poeta” por “desenvolvedor”,
fazendo emergir, assim, o conteldo de uma possivel
poética dos mundos virtuais. A afirmativa, feitas as
modificacbes, diz que:

Uma poética dos mundos virtuais lida com: o
estudo sistematico da de mundos virtuais como
mundos virtuais. Ela lida com a questéo: "O que
€ um mundo virtual?" e com todas as possiveis
questdes desenvolvidas disso, tais como: Como
um mundo virtual é uma forma estética de
expressdo? Quais sdo as formas e tipos de
mundos virtuais? Qual a natureza de um género
de mundo? Qual é o sistema de uma arte ou
meio de expressdo particular de um
desenvolvedor? Como a histéria é construida?
Quais sdo os aspectos especificos das instancias
dos mundos virtuais? Como eles se constituem?
Como mundos virtuais incorporam fendmenos
ndo-ficcionais? [Klastrup 2003].

Ela aponta que uma definicdo interessante de
mundo virtual se encontra no fato de que, via
simulacdo, em detrimento de narrativa, como foi
discutido antes, o mundo virtual é uma nova forma de
texto cultural que é caracterizada pelo fato de que tal
texto é “lido” (usado, acessado) por Varios usuarios ao
mesmo tempo. Dai, desde que os continuos trabalhos
definiram necessariamente a “literariedade” de um
texto, parece ser légico, nesse caso, traduzir tal fator
em “mundanidade” (worldness), ou seja: procurar o
que faz de cada mundo virtual, um mundo virtual.

Tal conceito é aplicado em dois niveis: (i) como
aspecto essencial de todo mundo virtual como mundo

virtual (ou seja, como propriedade estrutural,
“ontologica”), e (ii) como definindo as caracteristicas
de um mundo virtual em especifico (uma propriedade
emergente, percebida e experimentada por usudrios do
mundo).

Dadas todas as especificidades, Klastrup [2003]
propde que uma definigdo completa de mundos virtuais
precisa conter os seguintes pré-requisitos: (i) descrever
0s varios géneros de mundos virtuais (tanto mundos
sociais quanto jogos), (ii) descrever o que distingue
mundos virtuais de ambientes virtuais (ndo-
permanentes ou de acesso restrito) e comunidades
virtuais (que se focam primariamente na interacdo
social), enfatizando ambos os aspectos de interagdo:
usuario/usuario e usuario/mundo, (iii) descrever o que
distingue tais mundos virtuais de outros tipos de
mundos imaginarios (como novelas ou filmes), que nao
sdo ambientes habitaveis, e por fim, (iv) enfatizar o
fato de que o mundo virtual é um mundo
compartilhado por mdltiplos usuarios (comunicago
sincrona) e que por isso, 0S outros usuarios também
sdo produtores do mesmo.

Temos, proveniente das premissas citadas, a
definigdo tecida pela autora:

Um mundo virtual € uma representagéo online
persistente que contém a possibilidade de
interagdo sincrona entre usuarios e entre 0
usuario e mundo, dentro das regras de espago
desenvolvidas, como um universo navegavel.

"Mundos Virtuais" sdo mundo nos quais vocé
pode se mover, através de representacdes
persistentes do usuario, contrastando com
mundos representados tradicionais de ficcao,
que sdo mundos apresentados como habitados
por pessoas reais, mas que ndo sdo exatamente
habitaveis [Klastrup 2003].

Para completar, Klastrup [2003] discursa sobre
como o mundo virtual — ou sistema, no caso -
influencia as experiéncias de seus usuarios — ou
jogadores. A autora detecta, por fim, quatro aspectos
diferentes que estdo intimamente ligados a experiéncia
do mundo como ficgdo, como espaco de interpretacdo e
diversdo, como jogo e finalmente, como comunidade.

A idéia é mapear que funcdes estdo presentes no
mundo virtual e que criam, respectivamente, numa
sinergia, a idéia de “mundanidade”. Como estrutura
interpretativa, ou seja, como espaco ficcional, podemos
dizer que o que fazemos dentro do mundo virtual ndo
necessariamente reflete em acles fisicas no mundo
real. Nosso avatar realiza tarefas que consideramos que
nos mesmos realizamos: quando matamos um dragéo,
em um mundo virtual qualquer, nos referimos ao ato
como “eu matei um dragdo hoje”, e ndo como “passei a
tarde clicando repetidamente um punhado de pixels
coloridos”. Esse sentimento, segundo Klastrup, é que
permite que 0s usudrios compartilhem um senso de



conhecimento — compartilhando lendas, cosmologias e
histoérias do mundo virtual que sdo ficticias, mas que
precisaram da interacdo dos jogadores — usuarios —
para que acontecessem.

Depois, como espago de interpretacdo e diverséo,
podemos considerar que o mundo virtual, ou seja, o
sistema que roda continuamente nos servidores,
provendo regras as quais os programas clientes — os
USUArios, no caso — precisam respeitar para coexistir 14
dentro, € meramente um ‘apoio’, como 0 que 0S
especialistas em cenarios usam para construir o espago
dentro do qual os atores vao representar a historia
contida no roteiro, gerando assim, o bem simbdlico.

Quando interagindo com esse ‘apoio’, nds fingimos
ser alguém diferente, estando em algum lugar
diferente, fazendo alguma coisa que nos tira,
definitivamente, da nossa rotina. Aqui fica clara a
verdadeira experiéncia de imersdo vinda dos Role-
Playing Games: por meio da estrutura do mundo como
‘apoio’, nosso personagem — nés — fazemos a diferenca
e ndo nos identificamos com o personagem principal
de uma obra narrativa — como com o menino Harry
Potter, em seus livros ou filmes.

Para Klastrup [2003], essa experiéncia de
interpretacdo, de atuacdo consciente  remete
diretamente a idéia da paidea, de brincadeira sem fins
maiores, a medida que a nocdo de ludus é coberta por
outra instdncia do mundo virtual: a interacdo com o
sistema, com as regras externas do jogo, que governam
posses e a dindmica da recompensa.

Enfim, existem dois tipos de interacdo com as
regras aqui: onde uma delas determina necessariamente
como se ‘ganha’ ou ‘perde’ dentro do sistema de jogo,
existem regras que sdo inerentes ao ambiente e que as
vezes ndo se percebe. Ao passo de que, as vezes, um
jogador experimenta o desejo de burlar uma regra de
evolucdo (editando seu personagem através de
programas chamados de ‘cheaters’ — ‘trapaceiros’),
existem regras que ndo podem ser burladas desse
modo: transporte, gravidade, fisica em geral. Esses
elementos definem propriamente o ambiente do jogo
como simulag&o.

J4 que o assunto foi levantado, claro, na experiéncia
do mundo como jogo, o cunho tedrico se dissocia um
tanto do que ja foi falado. Ora, em mundos virtuais,
como a propria Klastrup diz, os personagens — avatares
dos jogadores — sdo necessariamente perenes. Eles
existem no sistema como nds existimos na sociedade:
eles criam sua propria sociedade. Desse modo, como
descrever a estratégia de ludus presente em tais jogos?

Tal estratégia estd em duas formacfes basicas de
regras para personagens: a primeira mostra que o
personagem pode evoluir. A evolugdo mostra que, de
certa forma, existe a vitéria. Seja ganhando dinheiro,
portando armas magicas ou evoluindo a um nivel
muito alto, a corrida € sempre para 0 ‘mais’. Isso as

vezes trava o jogador numa dindmica de repeticdo que
se associa, em muito, na descrita por Alves [2005].

A outra formacéo esta contida no que os jogadores
conhecem por quests (missdes). Além da dindmica de
enriquecer ou de ganhar experiéncia por matar
monstros — muito comuns em mundos virtuais que
reproduzem o0s mundos imaginarios da fantasia
medieval — a dindmica das quests premia pela
realizacdo de um ato glorioso. Entdo, ndo adianta se o
jogador sucede na tarefa de matar o dragdo que prende
a princesa, se ele ndo abrir a jaula que prende a donzela
e escolta-la de volta & sala do trono de seu pai, o rei.

Dentro dessas estruturas, detecta-se facilmente
como tal sistema guarda a esséncia do lGdico, mas ndo
a posiciona em nenhum lugar superior a todos as
outras. Talvez o sucesso de um mundo virtual venha
justamente do modo como tais caracteristicas sao
encadeadas.

Por ultimo, € indissocidvel o fato de que o0 mundo
virtual prové ndo s6 um palco para personagens, mas
também o faz para suas contrapartes organicas. Viver
num mundo virtual durante muito tempo desperta, no
jogador, o sentimento de pertenca que é compartilhado
por todo o espectro de usudrios regulares.

Tendo vivido em um mundo por tanto tempo
que vocé teve experiéncias significantes ou
experimentou mudangas significantes que vocé
compartilhou - ou quer compartilhar - com
outros jogadores também familiares com o
mundo, sua histéria do "mundo como lugar para
viver" pode, retrospectivamente, se tornar uma
historia interessante para se contar. Mais que
isso, ela parece estar fortemente relacionada
com a experiéncia de um espaco social (por
exemplo, em MMGs, uma guilda ou cla
formada dentro e fora do mundo virtual com um
interesse comum) - entdo, ela pode ser
facilmente uma historia de inclusdo em ou
exclusdo de menores ou maiores redes de
relacionamento [Klastrup 2003].

7. Conclusao

Deve-se, entdo, entender que um campo de estudos dos
Mundos Virtuais precisa, antes de tudo, encarar essas
estruturas como o que elas realmente sdo: herdeiras de
tradigbes inerentes tanto ao campo dos jogos
eletrbnicos quanto ao das comunidades virtuais. Tais
estruturas ndo mais estdo fadadas ao ostracismo, e sua
evolucdo depende, em muito, do lugar que hoje a
sociedade lhe da em seu seio: como se a tecnologia
esperasse, de certa forma, pela assimilacdo do homem.

As fronteiras do mundo real estdo se tornando cada
vez mais difusas, e os mundos sintéticos se fazem cada
vez mais perceptiveis — mais reais: eles interferem em
nosso lazer, em nossa educacdo, em nossa economia:



tais mundos ndo sdo mais um mero capricho, tido
como bem simbdlico marginal, trabalhado em
subculturas num escopo especifico. Sdo cultura de
massa, cibercultura, e algo mais. Eles herdam aspectos
de tudo que nossa sociedade ja foi, e prenunciam
exatamente o que ela vira a se tornar — ou delineiam
contornos de leitura, a0 menos, livrando o texto da
euforia.

Por fim, fica a sensacdo de que a tecnologia dos
mundos virtuais ja se encontrava disponivel ha algum
tempo, 0 que traz a tona uma Ultima pergunta sobre o
fendmeno dos Mundos Virtuais: porque demoramos
tanto, entéo, para imergir no ciberespaco dessa forma?
Investir dinheiro real, passar tanto tempo (e ndo
necessariamente tendo lazer) num mundo virtual néo
parece um tanto de exagero? Foi exatamente o que 0s
pioneiros em comércio via Internet acharam, quando
instituiram a dindmica das compras online via cartdo
de crédito. Que era exagero.

Pode-se pensar, entdo, que a tecnologia s6 evolui
realmente quando estamos prontos para o préximo
passo: que evolucdo sem acompanhamento cultural —
mental, até, arriscaria dizer — é fadada ao fracasso.
Parece uma perspectiva vitalista demais, denotando um
aroma de superioridade do homem sobre a maquina.
Asseguro, contudo, que ndo é o intuito. No fim, e ai
reside um toque de melancolia, talvez algumas
maravilhas da ficgdo cientifica — da ficgdo, enfim —
estejam realmente fadadas a continuar nos metaversos
— literéarios, visuais ou de simulagdo.

Mas nunca realmente entre nés.
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