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Resumo

O conceito de “mundo virtual” existia antes mesraceth digital e ja era compreendido como
um espaco de significacdo. Seguindo este prinoggimidaremos 0 mundo criado pelos jogos
online' como ambientes signicos originados pela hipermiBacebemos como estes mundos
virtuais servem aos mais variados propoésitos, @uealém da pratica do jogo. Neste trabalho
iremos apresentar algumas possibilidades de usm@i@ara os jogos online: na educacao
virtual, simulagéo, representacéo social, mercadioal e adverjogo.

Palavras-chave:Mundo Virtual Semiotica Socializagédo VirtualHipermidia Jogos Online.

Abstract

This paper aims to demonstrate how companies, iliMs, institutions and players use in
the present time the sign’s space of the onlineegafihe concept of "virtual world" existed
even before the digital era and it was underst@dmarea of significance. Following this
principle, we will study the world created by omigames as sign’s environments generated
by the hypermedia language. Understand how thesealiworlds suits the most varied
purposes that go beyond the practice of the ganterefore, we will present some
possibilities of practical use for online games: wrnual education, simulation, social
representation, virtual marketplace and advergames.

Keywords: Virtual World, Semiotics, Virtual Socialization yidermedia, Online Games.

1 0 termo “jogos online” especifica a categoriaagos eletronicos que se utilizam de dispositivos
informacionais em rede. Desta forma, quando falased$ogos eletrdnicos” nos referimos a uma categmais
abrangente, em que estéo inseridos os jogos aine outros.
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1 Mundos virtuais como espagos signicos

Falaremos neste artigo sobre mundos virtuais csigétos jogos online e de algumas
possibilidades praticas para seu uso. Desta faramapreenderemos 0s mundos virtuais como
ambientes de aprendizagem e conformadores de posce&®municacionais. Trataremos
especificamente dos jogos online para computadpoesque estes originam um espaco
comunitario. Além disso, computadores conectadoteanet sdo mais usuais que 0s consoles
caseiros que permitem o modo multijogadores em. r@despaco compartilhado do jogo
online possibilitaria a jogadores, profissionaiécnicos e académicos, utilizarem-se do
ambiente ludico informacional para outras finaliesdfins.

Langer nos anos 1950 ja utilizava o termo “mundtual” para definir outra realidade
sugestionada pela obra dos artistas. Segundo Veeif2oelho, este conceito de virtual
“pressupde o jogo da criacdo tendo por base estfmdrados pela obra de arfed. mundo
virtual de Langer € um espaco de significacdo cpee permite vivenciar uma experiéncia
sugestionada por uma obra. Sendo assim, este éonoeit apropriado das Artes pela
Cibercultura. Atualmente, o mundo virtual pode sempreendido como um ciberespaco
criado por dispositivos informacionais. Gibson @p@lefiniria o ciberespaco como uma
“alucinagdo consensual”, ou seja, que demanda umpadamento colaborativo na sua
construcdo. Uma ilusao que existe “no ndo-espagoatde”, diria Gibson (1984, p.64).

Tomamos o0 mesmo conceito de mundos virtuais de drapgra afirmarmos que
aqueles originados por computadores e disposiinfoemacionais sao igualmente espacos de
significacdo. Segundo Peirce (2003, p. 164), o ¢psso de significacdo” compreende a
possibilidade da interpretacdo original do signo yoma mente interpretante. Igualmente, os
mundos virtuais dos jogos eletrénicos sao confoaresddo processo de significacdo, em que
encontramos representacdes sociais, culturaigjgasli ambientais, entre outras. Indo mais
além, os jogos online possibilitariam aos jogador&gnarem seus préprios signos, na forma
de informacao digital, que percorrem o fluxo dcecdspaco instantaneamente.

Mundos virtuais como espacos signicos constroetitae@s percebidas por meio de
alguns dos cinco sentidos. Esta percepcao é passifipela corporificacdo do signo, o que
nos faz entender que existe um nivel de iconicidadetoda manifestagdo signica. Somos
levados muitas vezes ao engano de pensar no ieomgres como imagem. Entretanto, a

2 Fonte: Subjetividade virtual em “nova carne”; m filo tempo, espaco e corpo organico no suijeitdackmr
Disponivel em: <http://wwwusers.rdc.puc-rio.br/iroé&gjte/virtualidade/ensaios/nvcarne.htm> Acesso em
21/02/2009.
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iconicidade se apresenta em varios niveis na lggmuasonora, como demonstrou Santaella
(2005, p. 106). Deste modo, destacamos que nassepiacoes imagéticas conformadas pela
hipermidia o signo pode também se manifestar peleorglade. De acordo com a
classificacéo peirceana (Peirce, 2003, p.64), peldo simples que estas se relacionam para
com o objeto representado, ndo sé as imagens,rigat¢ a sonoridade seria da ordem da
Primeira Primeiridade.

Na figura 1, por exemplo, demonstra-se a poteuleidé da linguagem hibrida para
representar qualidades de um objeto (a ponte) mdo who hibridismo entre o visual e o
sonoro. Os avatares (personagens dos jogadoraggsgam a ponte, que esta representando
qualidades imagéticas similares as qualidades da wonte de madeira (primeira
primeiridade). No entanto, a representacdo gantra dimensao sensorial, ao manifestar o

signo da ponte pela sonoridade, através da sotieplmsranger da madeira.

e Y T T

Figura 1 - Atravessar a ponte: uma experiéncia inseéra audiovisual.

Além disso, como cada avatar online € um jogadopetancial, 0 espaco signico do
jogo online possui um nivel de indexicalidade comegresentacdo do “outro”. Para Peirce
(2003, p.52) é indice qualquer signo que seja wistre real de um objeto. Contudo, para ser
interpretado como signo, o indice precisa se mstaifeem sua forma iconica. O avatar € uma
imagem virtual, mas isto ndo desqualifica sua ¢arestica indicial: o registro da existéncia
de um jogador. Além disso, a presenca do “outrddlmara para esta sensacao de realidade,
tendo em vista que, os mundos dos jogos online ctame usuarios de todo planeta, as

centenas, simultaneamente, no mesmo ambientelvirtua
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2 A socializagdo online

“Parece claro que estes jogos — escreveu Aarsefii)2, especialmente os jogos para
multiplos-jogadores, combinam estética e socialude forma que os meios de massa
tradicionais, como o teatro, cinema, shows de B¢ rovelas nunca fariam”. Estes ambientes
ndo sdo compreendidos apenas pelo processo décsigfd, sdo também responsaveis por
processos de interacdo e socializacdo mediadosguoputador. Isto porque os mundos

virtuais dos jogos online sé&o ambientes comunicaiso

Além do jogo online ser uma midia de consumo imdigl (eu mais um
computador) que permite a conexdo com outros jagadem escala global, estes
jogos tornam-se similares a programas de convarsaéial em tempo real (como
o MSN), ao utilizarem-se de chatboxes (caixas d#ot@ara conversacdo) na
interface da tela do jogo para a comunicacdo esus jogadores, conformando
uma semelhanga com a comunicacdo interpessoal edam(modelo Um-Um e
Todos-Todos). (SOUSA, 2008).

A socializacao online compreende a interagdo dgadores entre si, ndo apenas com
um sistema. Eles formam grupos e clas que equivalapos efémeros que séo criados com a
mesma rapidez que se dissolvem (ver SOUSA, 20@B)exdes temporarias entendidas pelo
conceito de “socialidade” de Maffesoli, diferent sbciabilidade praticada na modernidade
(MAFFESOLI, apud LEMOS, 2004, p. 82-83). Pela possibilidade derag@&o entre os
jogadores, eles podem cooperar entre si de divessass, desde conhecendo a experiéncia
mercadoldgica virtual, até mesmo nas disputas egripos de jogadores, favorecendo a

criacao de varias formas de estratégia de jogo.

3 Hipermidia

A linguagem dos mundos virtuais 3D sem davida @arhmidia. Para Santaella (2005)
a hipermidia € uma linguagem hibrida, que se donsté outras matrizes de linguagem, o
que faz da hipermidia uma linguagem multisignica j0gos online sdo criados pela
linguagem hipermidia, em que uma de suas cardatasi® a interatividade, importante para
a pratica da “leitura” desta linguagem. “A hiperraidao € feita para ser ‘lida’ do comeco ao
fim, mas sim através de buscas, descobertas énast¢EANTAELLA, 2005, p. 394).

Outro aspecto importante para se decifrar a higkand a imersao. “Quanto maior a
interatividade — escreveu Santaella (2005, p. 394nais profunda sera a experiéncia de

imerséo do leitor, imersdo que se expressa na@uzmtracdo, atencdo e compreensao da
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informacdo”. O envolvimento dos sentidos com a aiftii caracterizado por McLuhan

(1979, p. 38) de meios quentes e meios frios. Berao radio e o cinema seriam meios
quentes, a televisao e o telefone, frios. Estan@d visa definir o grau de participacéo do
receptor da midia com o consumo da mensagem.

Os jogos eletronicos exigem a interagdo no atoude'sonsumacao”. Nao existe uma
atitude passiva para o jogador. Desenvolver aufi@tno jogo eletronico significa navegar
pelo seu espaco digital, pela informacéo, por rdeitabirintos multidimensionais, e interagir
com o sistema que origina seu mundo virtual. lig@wamultisensorial, multisignica, néo-
linear e imersiva. A hipermidia criaria 0 que Gib&hamou de uma alucinac¢do consensual, e,

neste sentido, talvez McLuhan chamasse os jogasead meios “hiper-quentes”.

4 O virtual e seu processo

Falamos sobre a possibilidade dos proprios jogadmrestruirem seus signos no espago
do jogo online, além da possibilidade deles “lerezs”signos pré-existentes programados
pelo sistema do jogo. De modo que, 0s jogos orgmesibilitariam um vetor de criacdo e
expressao para o0s proprios jogadores. Lévy (192@) plefine virtual como aquilo que existe
em poténcia, “que pde em jogo processos de criag@m, no entanto, confundir-se por
irreal. Ele ilustra na metafora da semente o comak virtual, pois a semente € uma arvore
em potencial. Logo, ndo se opondo a realidadertaaliapenas ainda nao é atual. Sendo
assim, para Lévy (1996, p. 17), “a interacdo entmaanos e sistemas informaticos tem a ver
com a dialética do virtual e do atual”.

O “processo de atualizacdo” compreende a acao raumasolucdo de um problema, a
dindmica ergon6mica da interacdo com 0s prograd@as. caminho inverso, 0 “processo de
virtualizacao” seria a resposta a esta interacéginando por sua vez outro problema. “A
virtualizacdo é um dos principais vetores da coadgirealidade”. (Idem, p. 18).

Os jogadores atualizam o jogo eletronico quanderagiem com seu mundo virtual. O
jogo eletrénico origina respostas a estes estimergsndmicos, gerando novas informacdes
no processo inverso de “virtualizacao”. Atravésteegprocessos podemos entender como
funciona a interface homem-maquina nos progranfasniacionais que sdo executados nos
jogos eletrénicos, na criagcdo de complexos prolienps e na consequente invencao de
solucdes exigida por estes.

As imagens virtuais criadas pelos dispositivos rimfacionais e interpretadas pelos

jogadores por meio da interface audiovisual dospeaadores, ndo seriam,priori, imagens
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irreais. Santaella (2005, p. 226) entende que agems infograficas estdo em “perpétua

metamorfose”. Como qualquer outra informacgéo digia imagens virtuais sdo computadas
pelas maquinas, por meio da linguagem binaria;stgréficada por elas para a compreensao
humana dos complexos céalculos matematicos que igmasam. A mesma imagem

disponibilizada em tempos diferentes devera sealgelada e, portanto, ser recriada pela
maquina para a interface humana. Elas se manifestamomento que estdo atualizadas na

tela, e podem voltar a ser da mesma forma, poradaisiinamica da virtualizacao.
5 Fora do jogo: algumas possibilidades praticas dasundos virtuais
5.1 Simulacdes

A primeira possibilidade que apresentamos é a &ptidtural que estes ambientes 3D
possuem para gerarem simulacdes de modelos e svéntando Johnson (2005) fala que os
jogos eletrdnicos estao deixando as pessoas ntelgémtes, permitindo que elas exercitem
habilidades cognitivas, ele menciona o0s jogos daulsicbes como ambientes de
aprendizagem e praticas de treinamento destasdesatsE. Alves (2005, p. 240) conclui que
nestes jogos eletrbnicos é possivel aprender estiwon conceitos cognitivos, afetivos e
sociais”, especialmente nos jogos do género sirdalaContudo, observamos que jogos
eletrénicos de outros géneros acabam por simutaaladade, por meio do hiper-realistho
ocasionado por sua alta qualidade técnica.

O Flight Simulator Xda Microsoft é um simulador de véo que segunds seadores
“imerge vocé em um mundo lindo, rico e realista cdezenas de aeronaves e missoes
interativas®, podendo ser jogado por um jogador ou multijogesloEstes jogos de simulacéo
sdo capazes de, por meio do hiper-realismo e déntréace que emula os controles reais
destes veiculos, transmitirem a sensa¢do aos juggade serem pilotos de verdade. O jogo
online de tiro em primeira pessoa (FP&neryca's Armyfoi idealizado pelo proprid).S.
Army (Exército Norte-Americano) para projetar no jogadcexperiéncia de ser um soldado
do exército norte-americano, por meio do realisw® genarios e missdesogos eletrénicos
desta categoria sdo capazes de simular a¢cdes tatilitares, situacdes que, muitos jogadores

nunca teriam como experimentar.

% Fonte: Veja online. 5 Perguntas a Steven Johm#smsso em 21/02/2009.

* Mais sobre Hiper-realismo nos jogos ver Veja anlifigora a vida Participa do jogo. Acesso em 22009.
® Fonte: Site oficial Flight Simulator X. Acesso €1/02/2009.

® Fonte: Site oficial America’s Army. Acesso em 21ZD09.
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Pousar uma aeronave em um aeroporto ou ser bemlicden uma missdo militar sdo
alguns exemplos de simulac¢des possibilitadas petss, em que o0s controles passam uma
sensacao de realidade. Mesmo que sejam por mdexidolo e do mouse, a jogabilidade e a
interface do jogo na tela sdo auténticas. Formegaitivas de treinamento, sem risco de
danificar veiculos e equipamentos verdadeirameatesc nem de colocar outras vidas em

jogo.

5.2 Educacéao a distancia

O aprendizado nos jogos eletronicos nao ocorreagpgor meio da consumacao de seu
conteudo como acontece pelo processo de signibcag@d género online existe a
possibilidade de interacdo entre os jogadores.eAapsopriarem do espaco virtual dos jogos
online, instituicbes de ensino aparentam estariseéga tendéncia do momento da cultura
digital. Assim, alguns jogos online podem ser zaitios como ambientes educacionais, como
observamos n8econd Life

O Second Life(Segunda Vida) foi criado em 2003 pela emprésaden Lab
representado pela companhia brasileitaizen Gamés Ele configura uma rede de
relacionamentos em um ambiente virtual ladico. Dunssituicdes de ensino superior de
Portugal, Universidades de Aveiro e do Porto, eml abmaio de 2007, respectivamente,

adquiriram ilhas n&econd Life

Figura 2 - Professor e alunos da UP no SL.

No Brasil até julho de 2007 varias universidadesd@&riram ao metaverso (assim
chamado o mundo virtual do SL) como ambiente derafizagem a distancia. “Ja tém sede

no metaverso a Universidade Mackenzie, a Univedsid&resbiteriana Anhembi Morumbi e

" Fonte: Site oficial Second Life. Acesso em 21/02@
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as Faculdades Senac. A Universidade de Sao PaB®)(e a Pontificia Universidade

Catolica de Sao Paulo (PUC-SP) anunciaram umaspara agosto®.

Uma tradicional universidade norte-americana, eri62@deriu a nova tendéncia.
Harvard oferece um curso de extensdo nd. §Lcurso de extensdo de Harvard em uma
ambiente virtual de um jogo online é um projetoanles Sendo um curso ministrado a
distancia, dentro do SL ele possibilita pela somagho virtual criar um sentimento de
comunidade entre seus alunos, que, segundo a pmoposcurso, poderdo testar seus
argumentos e simular uma audiéncia real dentrspage do jog¥.

As ilhas em SL demonstram ser um investimento aos@acUma das vantagens desta
modalidade de ensino a distancia em relacdo aogsoambientes virtuais € a possibilidade
da socializacédo online. O mais proveitoso nestessca a metalinguagem, poder estudar uma
disciplina chamada Hipermidia em meio a um ambierdrfigurado por ela prépria.
Compreender conceitos como navegacéao, imersd@mtinidade seriam desta forma muito

mais simples.
5.3 Advergame

Outras empresas encontraram nos mundos virtuaignunbho para a pratica do
advergameentendido como uma forma deerchandisingdentro dos jogos eletrénicbsNo
Brasil, a primeira agéncia a fazer um anuncio nof&la DPZ, um outdoor criado para a
Record™® Percebemos que os mundos virtuais séo promisaatbiEntes para a pratica do

advergame

A camin©
(%] 4aliderang@:

o>
RECORD

Figura 3 - Outdoor no SL da Record criado pela DPZ.

8 Fonte: Estad&o.com.br. Universidades brasileinaastem no Second Life. In: Tecnologias Jogos. gxes
21/02/2009.

° O curso chama-se CyberOne: Law in the Court ofi®@pinion, ministrado na ilha Berkman. Fonte: glo
Harvard Law School, Harvard Extension School ardwhorld. Acesso em 21/02/2009.

9 Fonte: Blog Harvard Law School, Harvard Extenssahool and the World. Acesso em 21/02/2009.

1 Advergameadver (do inglésadvertising publicidade, ou antincio) + game (jogos eletrésjicAcesso em
21/02/2009.

2 Fonte: Blog BrSecondLife. DPZ faz antincio pra Rdaw Second Life. Acesso em 21/02/2009.
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Grandes corporagcbes do mundo possuem ilhas coalaip@es virtuais dentro do SL,
eventos e produtos sdo apresentados ao seu p@tical. No jogo Ragnartk Online
cotidianamente se inclui eventos novos com conckEtmarcas, além da veiculagdopadch
client® detrailers dos lancamentos do cinema. Este jogo online fadorpelaGravity e é
distribuido no Brasil peldevel Up! Pertence a categoria MMORPG e é baseado em um
quadrinho coreano homénirfoltens especiais sdo gratificados aos jogadoréd@iaquando
eles cumprem certas condi¢cbes e participam dog@velo jogo. Marcas de produtos como
Axe Dark Temptatiore filmes como Aliervrs. Predador Il e Hitman Assassino 47 foram

conceitos de eventos deste ano.
5.4 Mercados virtuais

Existe uma forma de comeércio eletronico dentrordaados virtuais, que configura um
mercado virtual para avatares. Na analise de Custao(2001) o mercado virtual sera o
futuro doe-commerce da internet. Mercados virtuais séo possibiléaoela interatividade e

comunicacao entre jogadores dentro dos ambientesigi.

T ibsday 10 0% 5

Figura 4 - Lojinha aberta por um mercador em RO, qos
sugeridos pelos préprios jogadores.

O mercado virtual em RO é possibilitado pela hdade “Comércio” da classgb)
Mercador. Com ela é possivel selecionar itens ecaolpreco para venda. Isto origina uma
especulacdo sobre o preco real dos itens virtuait que alguns sdo bem raros dentro do

13 patch client é o programa instalado no computddsijogadores, ao ser executado ele abre uma jamea
atualizacdo do programa no sistema e enquantazatuah sua janela, aparecem recados do admirgsitiad
jogo e filmes curtos.

14 Fonte: Level Up! Primeiros passos. Acesso em 2200®.
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jogo. Outras classes de avatares podem anuncieh&mublico suas ofertas, mas ndo podem

criar “lojinhas”. Esta forma de comércio permiteonsd a empresas como aos jogadores
venderem suas mercadorias, e vivenciarem uma éxp&i mercadologica e nocdes de
comeércio — 0 que nao deixa de ser uma forma ddragés de conhecimentos.

As empresas perceberam uma alternativa de gerbeitinreal dentro dos mundos
virtuais. Uma tendéncia nova no género MMORPGrébe acesso dos servidores do jogo e
cobrar por “facilidades”. A.evel Up!disponibilizou umservergratuito para jogar. Compra-
se credito naite oficial (chamados ROPS), que podem ser trocadoggs dentro do jogo.

A contradicdo € que os préprios jogadores sdo desmgados, muitas vezes punidos
severamente, pelos administradores do jogo, aociagm seus itens virtuais por dinheiro
real. Portanto na atualidade as empresas admdusai® dos jogos online guardam para si 0

monopolio econdmico dos mundos virtuais.
5.5 Representacao social

A sociedade como um todo ganhou um novo espaco xgeessao publica. A
representacdo social dentro dos mundos virtuaibeétaaa colaboragdo dos jogadores. O
conteudo é aberto dentro do SL, em que se admitétitgs sociais, culturais e politicas,
onde outros jogos online ndo admitem. No RO, pengto, permite-se 0 casamento entre
avatares, desde que estes sejam de géneros difenediv importando o género dos jogadores
em si.

Diferente do RO, o SL consente unides de avataegderos iguais. Sem precedéncia,
no dia 26 de julho de 2007, o SL realizou o prim@&@asamento gay dentro de um mundo
virtual brasileiro. Este episodio serviu “para @pea forca e grande presenca de avatares gays
no metaversd®. No mesmo ano, 250 avatares realizaram a prinfgirada Gay do SL na
ilha Gomorra, evento “aberto também para hetesimpatizantes™®. No SL, o publico GLS
ganhou um espaco para expressao de sua oriengagéad, politica e cultural.

A diversidade étnico-cultural é representada noduouwirtual do SL, pela criacdo de
avatares conskinsde caracteristicas étnicas e da possibilidade idedor de artefatos que

representam as tradicdes culturais do mundo'feal.RO ndo permite a customizacéo de

!5 Fonte: Estad&o.com.br. Second Life ter4 primeasamento gay brasileiro. Acesso em 21/02/2009.

16 Fonte: Blog Mundo Linden. Brasil realiza primeiParada Gay' no Second Life. Acesso em 21/02/2009.

1 Skins(peles em inglés) era um termo utilizado paranitedi aparéncia visual de programas, muitos dois qua
eram criados por alguns usuérigginstem duplo sentido no Second Life, visto que, pseleustomizar a cor da
pele, forma, cabelos e olhos dos personagens.
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equipamentos nem dekins de avatares, ainda apresentando pouca diversilaie= de
escolha de avatares (0 avatar s6 muda o cabelfErero), tornando-se pouco representativo

das multiplicidades sécio-culturais.

5.6 Ciberativismo politico

Certamente, a Parada Gay no SL, além de posgikalgxpressao individual e coletiva
de um estilo de vida, ela apresenta também fon®tagdo politica, em que observamos
claramente um exemplo da possibilidade de serndmsstativistas politicos virtuais. Outras
instituicbes preocupadas com a conscientizacaoemalbidas pessoas, como a WWF e a
Peta, do mesmo modo possuem referéncia no SL.eBxiaté registros de manifestacdes
politicas praticadas por alguns jogadores do Sb.dgidencia a pratica do ativista politico no
mundo virtual. Como no protesto da Peta em queasstempunhavam cartazes com 0s
dizeres com&UR is not FAIR®

Fig.5 — O ciberativistas do Peta. No cartaz:"PELES
nao sdo JUSTAS".

O manifestovelvet Striked um movimento anti-guerra e anti-Bush, outro elerdesta
possibilidade de exercer o ciberativismo. Sounter Strike(FPS), distribuido pel&/alve
Softwaré®, os jogadores podem assumir o papel de terrodstasti-terroristas. Ele teve sua
comercializacdo proibida no Brasil pela justicagsap distribuicdo de uma modificagdo do
programa original, ambientada nos morros do Rie, sppostamente incitaria a violérftia
Entretanto, outra modificacdo originou uma mandedb pacifista, em plena guerra entre o
governo Bush e o Iraque, em um mundo virtual oalgiente criado para os jogadores

praticarem operacdes militares, resgatando refémst@ndo terroristas.

18 Fonte: Blog peta2.com. Stella McCartney's SecdfelAnti-Fur Protest and Giveaway! Acesso em
21/03/20009.

9 Fonte: Site oficial Counter Strike. Acesso em 2312009.

% Fonte: Estad&o.com.br. Justica determina apreefesfimos de computador. Acesso em 21/02/2009.
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O manifesto foi uma forma de arte digital, os jagad que participaram ddelvet

Strikeveicularam cartazes e pichac¢fes dentro do jogneonbm motivos pacifistas. Também
existe no site do movimento uma “receita de integée” para orientacéo de outros jogadores
a serem ativistas do movimento. Entre elas: semgsmar oshatscom Love and Peace
sequestrar outros jogadores dentro do jogo, pagaetps ndo pratiquem atos de violéncia

virtual?t.

Consideracoes finais

Os mundos virtuais criados pelos jogos eletroniepsesentam uma realidade no “nao-
espaco da mente”, que possibilita as pessoas varent suas fantasias, construindo sua
propria realidade. Jogos do género online perméesucializacdo e interatividade entre seus
participantes, fatores determinantes para o novprego destes mundos virtuais como
simulacdes, ambientes de aprendizagaanvergame mercados virtuais e representagcdes
sociais.

Eles permitem a assimilacdo de significados em umbiente multisignico. Signos
gerados pelo programa de jogo, mas também criaglos jpgadores pela interacdo com o
sistema. Visto que seu conteudo é um arranjo catipere participativo entre jogadores e
sistemas, permitindo ao usuario uma liberdadeizaig uma multiplicidade de manifestacées
signicas.

Potencias ambientes de aprendizagem. Hoje muitasrailades do mundo se utilizam
dos mundos virtuais como ambientes académicos. ndwia tendéncia do ensino a distancia.
Percebemos que muitas praticas nos jogos online s&ovoltam para o simples
entretenimento. Existe a satisfacdo momentaneaalempde jogar um jogo eletrbnico, mas
também existem outras utilidades praticas, espeerde configuradas pela sua nova
linguagem e pela comunicagao entre seus parti@pant

O advergamee o0s mercados virtuais sdo tendéncias para a eoxadigital.
Conformados pela nova linguagem dos jogos onlitessgwaticas representariam o futuro da
internet. Avatares fazendo compras em shoppingsiaws: Produtos configurados para
avatares, mas também para seus usuarios. Elesanavegpelas infovias do ciberespaco
deparando-se com as mais variadas formas de aslrdigais, indicando a todas as pessoas
(reais e virtuais) que as marcas estdo em todesteatos da vida cotidiana, até mesmo na

segunda vida — parafraseand8exond Life

%L Fonte: Velvet Strike. Intervention Recipes. Acessn21/02/2009.
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Acabamos por apresentar algumas tendéncias nads ysar@ o0 uso cotidiano dos

mundos virtuais. Algumas poucas das infinitas fpilgdades praticas para estes mundos
virtuais conformados pelos jogos eletrénicos, muits quais sdo jogos online. Podemos
concluir deduzindo que novas serventias para estdsentes devem sempre aparecer, Visto
que eles sdo espacos criativos, conformados pejadgem hipermidia. Ambientes em trés
dimensbes que acrescentam a percepcdo da realidad@atizada uma textura

multidimensional.
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