. 6-N-3-Q r-3M6 -

Uirtualidade e Realidade: a linha ténue entre dois mundos

Ménica Gisele Lustddio’
lanessa A, Pintd”
Soraia de Larualho’

Resumo

A presente dissertacado € uma analise comparatixgpdaesentacao virtual com a realidade,
utilizando o jogo Lineage 2 como abjeto de pesquisseage é um jogo exclusivamente
on-line com plataforma 3D que pessoas ao redor widmutilizam para interagir, trocar
informacdes e conhecimento entre si com 0 objetieo obter conquistasstatus e
crescimento dentro da narrativa virtual propostatr&balho trata de assuntos como
comunicacao, interacdo e socializacdo em comursdeniiais, dentro e fora do jogo.
Neste contexto a hip6tese é a de que, mais do upeabevadir-se da vida real enquanto
jogo, o jogador procura agir normalmente como famasua rotina diaria. Como fonte de
pesquisa utilizou-se cyber cultura, midia digitab édvro “Mapa do Jogo, a diversidade
cultural dos games”, de Lucia Santaella e Mirnaozei

Palauras-chaue: Multi-jogadores; Cibercultura; Avatar; Realidade rial; Cultura
Digital.

INTRODUCAD

O jogo é uma representacéo da propria sociedslé,@signo digitalizado dela. E
a virtualizagao das ansiedades humanas que busocanfouma alternativa de realidade.
Avatar, palavra de origem hindu, significa aqueale gesce de Deus, aquele que recebe a
esséncia, a alma, ou simplesmente encarnacdoaRaualidade cibernética o Avatar vai

além desses significados, sua presenca na midi@ldég tornou tdo comum que as
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pessoas criam, modificam e trocam experiénciasiadke estando em seus Avatares sem
nenhum estranhamento. Este ser Avatar que repacséméntidadenline de uma pessoa é
designado por uma reproducao imagética de sewcyiseia ela fiel as suas caracteristicas
fisicas ou ndo, mas a personalidade de um Avataséncialmente de seu criador, ja que
ele é o “Deus” reencarnado digitalmente, a ess@nmala vida ao personagem inanimado,
o Eu virtual.

Parte da magica de possuir um Avatar € ter adéukr de ser fisicamente como
vocé deseja, € ndo ter que aceitar caracteristieagostosas do corpo fisico, € ter a
aparéncia que quiser por tempo indeterminado, alénaumentar Gtatusentre outros
usuariosonline através do actimulo de riquezas virtuais, denomimasH, objetos e
materiais de alto valor dentro do ambiente virteaba maioria dos casos, a ndo existéncia
de limites ou punicbes como os determinados paridaareal, apesar de cada ambiente

virtual possuir suas préprias regras.

CULTURA E UIRTUALIDADE

Percebemos a influéncia do Avatar em muitos fildedlywoodianos. Um dos
mais famosos atualmente é o filme do diretor Jab@seron (Avatar), em que o fuzileiro
Jake Sully pode transportar sua alma para o cogpond ser nativo do planeta Pandora,
vivendo assim outra realidade paralela a sua. Eto c@mento da trama, o personagem
Jake Sully estad tdo imerso com a rotina de vidardus/os, as belezas do planeta e
acostumado com aquele estilo de vida que em sewgdamadistingdo da verdadeira
realidade ja ndo € mais possivel, a partir disgordade de fazer parte daquele mundo é

tdo grande que ele luta para ndo voltar a vidaogiggnalmente vivia no corpo humano.

A interacdo entre filmes e games é cada vez mafuma. Nao apenas as
campanhas de marketing dos filmes e dos gamestamdgm suas producdes e
seus desenvolvimentos estao agora interconectS&d$TAELLA, 2010:13).

De acordo com as autoras do livro Mapa do JogoiaL8antaella e Mirna Feitoza
durante a introducédo, “do mesmo modo que os gaitm&m\aem as linguagens de outras

“ Cash do inglés significa dinheiro. Esta express&o &amsada entre jogadoresline E possivel comprar
cashde um jogo com dinheiro real, ou seja, é pos$azdr uma troca do valor real de uma moeda (R$) por
moedas virtuais.
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midias, estas também passaram a incorporar recsesuticos e estéticos que séo
préprios dos games.”. Assim acontece no filBaner a histéria futurista gira em torno de
um revolucionario jog@nline transformado na maior atragcdo do momento. Semaném
milhares de pessoas criam avatares para 0 jogémpesses avatares sdo pessoas reais,
prisioneiros condenados conectados a cmp. O personagem Kable, é um destes
prisioneiros na qual se tornara a grande estredte dego. No meio desta batalha, sob o
comando de um adolescente, Kable utiliza todasias kabilidades extras virtuais para

vencer o jogo e tentar sobreviver.

A ‘“realidade virtual”, no sentido mais forte do rter, especifica um tipo
particular de simulagdo interativa, na qual o esqaor tem a sensacéo fisica de
estar imerso na situacao definida por um bancadesi(LEVY, 2007:70).

Comecar uma vida virtual se torna cada vez maismalonessa era cibernética. O
envolvimento com esse mundo parece bom até o moreemijue o vicio consome a vida
social do ser humano, neste momento comeca umihdatatre o real e o virtual, quando
0os sentidos se tornam confusos e a percepcao tte earrado ja ndo cabe mais na
concepcao de vida imposta ao individuo.

Segundo o escritor Chopra (CHOPRA, 2006: 19), emistquatro objetivos
principais na vida do ser humano:_O desejo, prakido por meio dos cinco sentidos; o

sucesso, 0 que inclui a riqueza, 0os amigos e a&eppa virtude, a fidelidade que rege a lei

universal; e a libertacdo do eu. Estes quatro iebgefpodem ser identificados dentro do
mundo virtual, como base para envolver emocionaenem explorador, sendo que
através do uso da realidade virtual o usuario selem inconscientemente passando por
todas as etapas do processo, em uma escala ceesceleisejo se torna peca primaria
possibilitando o alcance dos outros objetivos, ssmevirtude e por fim sensagédo de
liberdade.

N&o podemos confundir realidade virtual com a deale cotidiana, da mesma
forma que ndo podemos confundir um filme ou um jogn a “verdadeira
realidade” (LEVY, 2007:71).

Apesar de a realidade virtual ser um simulacroassumes e desejos da cultura
humana, tornando-se um espelho das acbes e prdesesvolvidos na realidade, Lévy
defende em seu livro Cibercultura, a distingdo asestuas verdades, mostrando que a

realidade virtual nada mais € do que a juncdo digos, guardados em um banco de
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dados que cria um a ilusdo de mundo paralelo, danadorma que o calor insinua a
mente humana uma miragem no deserto. “Do desigrstiatégia, 0os cenarios sao
alimentados pelas simulacfes e pelos dados cols@dasposicdo pelo universo digital”
(LEVY, 2007:49).

O visual criado num jogo é somente um dos elemanptescompdem toda a trama
do mundo virtual. Quando inserido em um enredordeméste mundo, o explorador esta
sujeito a intensificacdo de outros sentidos audi@is, desta forma, sua imersdo no mundo
virtual se torna cada vez maior no decorrer deemaducdo como jogador, passando de
newbié, para experiente.

Uma das diferencas que envolvem o jogo e a reaidad atuacdo dos
participantes por meio de um personagem, adotarursonalizando-o
para o jogo. Isto facilita o ocultar de sua idesdiel verdadeira. Essa

possibilidade da as relacbes estabelecidas noxtorde jogo um toque
unico (REEVES et al., 2008).

Estar presente nesta realidade virtual impostacell@da pelo préprio jogador
significa estar sujeito a receber as mensagensniiidas dentro do jogo com mais
facilidade e maior aceitacdo. Através da obteneftedconhecimento e estudo do publico-
alvo, empresas tém percebido uma oportunidade dead® investindo e aplicando acdes
diversificadas dentro dagames Com isto, podemos analisar a integracéo de nseidsis
diversificados referentes a uma Unica causa, ansfpade um mercado em constante
crescimento e evolucdo de meios midiaticos naacicamghis. Em contrapartida, empresas
também apostam no potencial de profissionais emadvcom jogos virtuais. Estudos
conduzidos poByron Reeves da Stanford Universafyontam trés tragos da lideranga em
jogosonline que serdo essenciais para o lider do futuro adaeglie as empresa se torna
mais dinamica e mais parecida com um jogo: agigdalisposicAo em assumir riscos e

aceitacao da lideranca como papel temporario.

E, num mundo onde ndo ha mais fronteiras entreeeaiftual, 0 que atrai os
usudrios € justamente isso: a similaridade com odmueal junto a infinitas

possibilidades que a Web nos oferece. Iremos caedanais trabalhar, aprender
e viver em rede (GIARDELLI, 2011: 57).

> Newbie do inglés significa novato. Juncéo da paldveav(novo) +Bio (vida), ou seja, “recém nascido” ou
“recém chegado”, é um termo usado entre os jogadoaea especificar qual o nivel de experiéncia do
mesmo.
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Desta forma, usuarios que em um primeiro momeram expenas exploradores de
um novo mundo se adaptam aos novos métodos de amatando suas regras e
compreendendo que além de proporcionar diversdgogiss também podem ser um
trabalho para sustentar o corpo fisico deste mpadalelo chamado “vida real”. A partir
disso, jogadores experientes tragam objetivos genem conhecidos e conseguirstatus
dentro do jogo, fazendo amizades, contatos e madmtgaca de informacgdes com outros
usuarios que podem admira-lo, futuros “compradores”

Percebemos que casos como estes citados acimamocam grande escala com 0s
usuarios do jogo Lineage, e a criacdo de servidpiesas — coOpia de um original —
tornam-se um negocio para antigos jogadores, qa@dss no comando de um servidor
serdo denominados &M’s.°

A similaridade dos sentimentos também € bastamateante. Todos os jogadores
ali conectados estéao lidando com pessoas reamafmo grupos, cultivando amizades, o
que faz disto um conjunto de emocgdes, tornandaietdio real que muitas vezes ha uma
fusdo entre o que real e o virtual. Mais do que@iusvadir-se da “vida real”, o jogador
procura vivenciar o ambiente do jogo de forma simé de seu dia a dia, por esta razédo
jogosonlinesdo cada vez mais procurados por pessoas no nagwo Uma amizade
perdida dentro de um jogo pode refletir uma pewraida real, e rivalidades podem gerar
sentimentos de competicao intensa e até odioireftepara sua vida real.

Este trabalho analisa os fatos acima pontuadosahde entender como a realidade
virtual esta inserida na realidade cotidiana dgagores profissionais, bem como ambiente
gue o cerca e influencia em suas decisOes cplayers de dois mundos paralelos e
distintos. Apresentamos fatos relacionados ao exgdw de um novo mundo e sua
ferramenta influenciadora, buscando analisar os préontras deste relacionamento entre

homem e virtualidade.

LINEAGE 2 - THE CHAOTIC CHRONICLE

Lineage 2:The Chaotic Chronicleé um jogo MMORPG desenvolvido pela
empresa NCsdft e publicado em 1 de outubro de 2003 na Coréiaudoo jogo Lineage 2

® Game Master (GM)do inglés significa Mestre do jogo. Ele é resgoes por administrar todo o

funcionamento do jogo.
" Massively Multiplayer Online Role-playing Games
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ficou muito conhecido por ser a sucesséao do Linekye Sacred Destinyublicado em 12
de fevereiro de 1998, criado pela ASCII, hoje pwido a NCsoft, no Japdo. O jogo é
bastante conhecido entre os jogadores por semsiste PvP sendo para muitos o melhor
sistema de PvP da atualidade.

Atualmente os MMORPGs s&o bem elaborados e tendientaa 0 mundo real e
mantém um sistema politico e até monetario, maseoatrai jogadores sdo exatamente a
surpresa e as recompensas que seu personagemnmagdahgo da aventura.

Estes jogos possuem caracteristicas marcantes, aatilizacdo da internet para a
interacdo em tempo real entre um grande numerogielpres em um mesmo ambiente.
Além disso, o0 personagem criado pelo jogador édtzido ao cenario com poucos
recursos, mas com tarefas que, ao serem cumppidssipilitam seu desenvolvimento no
percurso do jogo. E € nesse percurso que comegrirdspensavel interagir com outros
jogadores, bem como participar de comunidades@ogrque se unem para a realizagao de
objetivos comuns e troca de informacdes. Para Bafbel no artigd® conceito de jogo e
0S jogos computacionai® livro Mapa do Jogo:

[...] os mmorpgs sdo ambientes nos quais histddabam surgindo devido a
interacdes sociais dos participantes com milharesodtros avatares e
personagens. Por fim, do lado das narrativas, erdibma é a mais ousada

tentativa de integrar o usuario (o interator) estdrias (RANHEL, 2009:
19).

Lineage 2The Chaotic Chronicl@ossui desenvolvimento com tecnologia 3D, seus
graficos e efeitos especiais contribuem para as@aeedo jogador no mundo virtual,
buscando por meio da qualidade de suas imagengxoncom a realidade. Seu diferencial
caracteriza-se pela modelagem dos personagens s a®@3sorios, onde cada item
equipado aparece no Avatar, dando ao jogador v@pigies de personalizacéo.

A jogabilidade € totalmente focada na aventura, éporexistem muitas
caracteristicas que o separam de outasies,por exemplo, participar de batalhas e

administrar castelos para conquista-los.

O MMORPG é resultante da fusdo entre um MMOG e UG Reste ultimo
conhecido como “jogo de interpretagdo de papéisdngo o jogador assume o
papel de um personagem e vivencia (ou faz) suartsstdesenvolvendo suas

® NCsoft é uma empresa de jogosline fundada em 1997, na cidade de Seoul, na CoréissuPo
representantes e inimeras franquias lideres datimali@os jogonling incluindo Aion, City of Heroes
Guild Wars, e Lineage.

° Sigla denominada para Player vs Player, combate gmadores.
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habilidades e eventuais poderes especiais. O jogaatte, inclusive, evoluir
seus personagens, que sO sdo limitados por suanagdg (SANTAELLA &
FEITOZA, 2009:19).

Mesmo tendo sua origem na Coréia, Lineage 2 selhespgoelo mundo
conquistando varios servidores oficiais em divepises pelo qual foi lancado. No Brasil,
ele foi disponibilizado por meio de uma parcerigeaNCsofte Level Upt°, permitindo

acesso aos servidores americanos para 0S usud@sigibos.

Imers3o no uniuerso paralelo

Quando se cria um personagem em Lineage 2 o erplocameca a fazer parte de
um mundo imensamente vasto, projetado para reproggaga a partir do ponto de vista
de uma terceira pessoa. Jogar exige uma dispodizgogador, um querer inicial que
dispara o sistema légico do jogo, com seus fundtosea regras. E preciso querer
participar e aceitar as regras impostas pela Viade escolhida. Uma vez que o jogo é
iniciado, o usuario é levado para um mundo paralefdeto de batalhas inspiradas na
mitologia nérdica, na qual a vida € fundamentadeomiade dos deuses.

Neste momento surgem o0s primeiros tracos de simpatd avatar em criacéo, a
definicdo do eu virtual representando pelo persemagestimula o jogador a dar
continuidade na vida do novo eu recém-nascido, wiivee dos erros ja cometidos, o livro
em branco que espera aberto para receber uma nstdaich Este novo personagem
representa semioticamente uma segunda chanceajewiecomeco.

A experiéncia de ser transportado para um lugangusamente simulado é

prazerosa em si mesma, independentemente do cordelfhntasia. Referimo-
nos a essa experiéncia como imerséo (SAND9:45).

A histéria do jogo é dividida em cronicas, subdidas em capitulos e
continuagdes. O enredo inicia-se cdime Legenddividido em 21 episddios, seguindo a

trama para dPrelude dando inicio a todas as crbnicas existentes go, jsendo elas:

%A Level Up! Foi fundada em 2002, na Asia. Est4 @nés no Brasil desde 2004, onde foi pioneira degog
online desenvolvendo parcerias com 0s principais prodstdegamesdo mundo. A empresa adquiriu a
concessao de Lineage 2 em Agosto de 2006.
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Chronicle 1 — Harbingers of WatChronicle 2 — Age of Splendd€hronicle 3 — Rise of
DarknessChronicle 4 — Scions of Destir@hronicle 5 — Oath of Blootf

A partir destas cronicas Lineage 2 passa a sertrugesado obtendo uma
continuacdo da histéria, acrescentando novos mapamnodificacdes para melhor
jogabilidade, assim como o0 nascimento de uma rege, nKamaels

No mundo Lineage é permitido a criacdo de um paigpem a partir da escolha de
uma das seis racas, cada uma tem seus ideai®eahdgntro do universo oferecido pelo
game Todas as racas podem ser editadas, desde o eg@ersbnagem até caracteristicas
fisicas, como cabelo, rosto, etc. As escolhas sesiw determinadas conforme a vontade
do jogador, da mesma forma que a definicdo de unergara representa-lo.

0 Império das Racas

Humanos Parecidos com os humanos da realidade. No muadongage 2 eles
contabilizam a maior populacdo, sendo assim donsalor império Elfos: A raca élfica
venera a deusa da agua, ama a natureza e a vid@ldicaq®s elfos tém corpos magros e
esguios, essa raca € caracterizada por suas ocelmpsidas e tracos delicad@rics: Os
orcs veneram o fogo, e entre as demais racaspesssiem a maior habilidade fisica, ja
tendo sido considerada a raca mais poderosa doanDadk Elfos: Estes sdo irméos dos
antigos elfos. Sua distincdo séo seus corpos dazebracinzentada e altura, eles seguem
fielmente a deus8&hillien consagrada como deusa da morte. Esta faca faildalai vila
élfica por terem usufruido dos feitos da magia aegndes: Os Andes sao conhecidos
como a racga da terra, portadores de grande faica # curiosidade para criar novos itens
e objetos. Esta raca é dividida em: cacadoreesémtKamael: Os Kamaels nasceram na
Era of Myths Estas criaturas carregam um ar de mistério eepr@&sam a sua propria
cultura. Habitam os limites dale of Soulsum lugar situado a oeste Bark EIf Village
(Vila dos Dark Elfos). Eles apareceram no contieesub a orientacdo dos Deuses. Ao
contrario das outras cinco racas que foram crigodss deuses, especula-se que 0s

Kamaels vieram ao mundo com o objetivo de lutatreomlgumas criaturas desconhecidas.

Hpacotes de atualizagdes do jogo: Interlude, Thedéhriiellbound, Gracia parte 1, Gracia parte 2ci@ra
Final, Gracia, Epilogue, Freya e High Five.
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Quando o explorador decide pela escolha de umandetda raca, é definido
também sua vocacédo, podendo ser mago ou gue@anmagos possuem habilidades para
atacar o alvo a distancia utilizando magias e mpaéti, assim como magias de suporte que
sdo usadas na cura de si mesmo ou outros persendgens guerreiros possuem forca e
habilidades que causam grandes danos fisicos palnoente a média e curta distancia,
estes também possuem magias de suporte, mas cah deivefetividade menor. A
determinacdo dessas escolhas permite que o peesonagcolha armas, armaduras,
feiticos e talentos que estardo disponiveis parsoale sua raca e classe.

A Fantasia dos Jogos Infinitos

De acordo com Karen Keifer-Boyd no capitulo Jogasn@utacionais: arte no
século XXI do livro Mapa do Jogo, “enquanto os @dimitos tém conjuntos de regras e
resultados conhecidos, os games infinitos quebramegras ou ndo tém regras e sao
‘jogados pelo propdsito de continuar a jogatiineage 2 € interpretado dessa maneira,
sempre ha uma continuidade, atualizagbes e umaijioigale infinita de oportunidades
gue faz do jogador um consumidor assiduo. A inferapm o ambiente virtual tras ao ser
humano curiosidades e conforme o jogo evolui emptexidade e alcanca fases mais
dificeis, injetando imprevistos, dosando ao usuélementos desafiadores com tarefas que
evoluem de acordo com o desenvolvimento de cada yogo se torna cada vez mais
interessante aos olhos de quem o comanda.

Resumidamente, o que motiva um jogador em suddrgedentro do jogo infinito
sdo: as amizades conquistadas no decorrer dersaag) a ansia, competitividade, por ser
o melhor jogador, bem como a fama dentro do mundoaV e a conversao de uma

possivel ferramenta monetéria.
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Percebe-se em jogos infinitos como, por exempkarville'? que através de
convites enviados para amigos e uma mecanica mseadm periodo de tempo pré-
determinado, o jogador acessgamevarias vezes ao dia para realizar suas tarefas que
foram liberadas apds o término do tempo propodtmaaicativo, esta mecanica forca o
usuario a participar do jogo e estimula seus costatviando presenteagiffs), quanto
mais ele participa maior é sua pontuacao, fazeadoque seu nhome apareca antes dos
amigos com menos pontos no sistema de ranqueanoengejaFarmville estimula seus
jogadores por meio da producaostigus

Desta forma, identifica-se a existéncia de ferraaseespecificas dentro de cada
jogo infinito que sé&o desenvolvidas para prendggador dentro do universo criado. Em
Lineage 2 além de sua jogabilidade, estas ferraanes# expandem para os chamados

Metagames, que serdo explicados a diante no téfetagames: O loop infinito.

Br YuwiinERsES
I ERASIL.COMER

(Fig. 2 Pagina de Criacdo do Personagem extraidéalbttp://www.lineage2brasil.com.br)

Legenda:

1. Selecao da raca, género e personalizacao.

2. Descricéo do tipo do personagem selecionado.
3. Personagens do tipo guerreiro (esquetto).

4. Personagens do tipo mistico (direito).

5. "Creaté cria 0 personagem @fevious volta para a tela anterior.

12 Jogo popular d&acebookque atingiu mais de 80 milhdes de usuarios em.2010
13 As imagens se alteram de acordo com a escoltecdalp personagem a ser criado.
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6. Mensagem de erro (se houver) na criacao do pegem. (O nome n&o pode ter espaco
nem conter caracteres especiais. Maximo de 1&letranimeros).

A evolucdo do personagem acontece normalmentehpms de aventura em
territdrios e cenarios diferenciados, onde em aadadestes lugares o jogador matara
diversos tipos de animais selvagens e monstrostesisticos daquelas areas.

Esta evolugédo se faz por meio do acumulo de patgosxperiéncia (XP), esses
pontos representam o aprendizado do personageminarhento e vivéncia que ele teve
durante seus desafios. A maneira mais simples nleaga&xperiéncia e, portanto, nivel, &
cacando os monstros espalhados pelo mapa. A qadetde experiéncia que o jogador
ganha depende do monstro que ele matou: quanto pogisroso 0 monstro, mais
experiéncia ele adquire.

Estas experiéncias também podem ser adquiridaple@mdoquests’ que séo
encontradas nos personagens de inteligéncia @itifiNPCs°) espalhados pelo mapa.

Estas tarefas sdo subdividas por nivel, e as wsiet destas tarefas dao
possibilidades de adentrar em locais fechados @maspde ganhar recompensas. Ao
acumular certa quantidade de pontos de experiéncjae vai de 0% a 100% - o
personagem evolui para o préximo nivel, os pontesexperiéncia sdo zerados para
recomecar a contagem, isto se repete do nivel loa8b, nivel mdximo que um
personagem pode atingir. A cada nivel alcancadmgador ganha atributos que séo
usados para elevar suas habilidades, deixanddeodanais agil.

O explorador deste mundo virtual tem a opcédo darjeg@zinho ou em grupo e
algumas tarefas mais complexas € imprescindiveladoracdo de outros jogadores unidos
a umaParty'®.

O sistema do jogo é bastante inteligente e pensdodas estas interacdes, é
possivel através do jogo demonstrar seus sentisi@otocomandos de acdes, estas acdes
sao atribuidas ao personagem em 3D que interagegtns jogadores através de gestos,
mostrando sentimentos de carinho, felicidade, ripabnas, cumprimentos e até mesmo

dancas, cumprimentos formais e cortejos.

14 MissBes a cumprir dentro do jogo, recebendo a fima recompensa ou ganho de experiéncias.

15 NPCs é sigla d&lon-Player Characters- personagens que ndo sdo jogadores. E um peesondey
qualquer jogo eletrdnico que ndo pode ser contoofart um jogador, mas se envolve de alguma forma no
enredo de um jogo. Ele exerce um papel especifigofinalidade é a simples interatividade com @jiy.

6 party € um grupo de jogadores constituido peléciacdo de até nove pessoas. Juntos eles diviotdas

as experiéncias ganhas de acordo com a quantidadegddores unidos, do mesmo modo ocorrem as
divisbes de recompensas.
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Estes tipos de interacdes agucam a curiosidadeodes jogadores, que variam
entre jovens de ensino médio a empresarios e clhefdamilia, motivando-os a jogar
também. Estas motivacdes englobam vontades pesgoamslgumas pessoas estdo dentro
do Lineage 2 apenas por entretenimento, outrag@star de interagir com pessoas em
chats(bate-papo) através de clds ou mesmo aleatoriaroemteutros jogadores dentro do
universo do jogo. Alguns preferem jogar para ganklarheiro, afinal existem
possibilidades de se obter renda financeira atrdegegosonline e também ha pessoas
que preferem incorporar 0 personagem e esquecgoouro da vida real assumindo o
papel de vildes ou mocinhos das historias.

Uma das diferengas que envolvem o jogo e a reaidada atuacdo dos
participantes por meio de um personagem, adotarukrsnalizando-o para o
jogo. Isto facilita o0 ocultar de sua identidadedeeteira. Essa possibilidade da as

relacdes estabelecidas no contexto do jogo um tagie. (REEVES ET al.,
2008).

Relacionamento além da uirtualidade

Todo relacionamento, seja ele real ou virtual temmo base os sentimentos, mas
como se definir um sentimento criado em uma telectieputador, onde jogos eletrénicos,
gue ja foram vistos como artefatos antissociaiseid#usao de seus praticantes da vida
comunitaria), na atualidade s&o instrumentos déal&zagdo, principalmente jogos de
MMORPG, pois a partir da sinergia entre os jogasitw® um favorecimento a criacdo de
lacos afetivos e a adesédo a comunidades virtuamsrade fora do jogo.

Relacionamentos virtuais a principio sdo vistom@oamores platbnicos, uma
atracdo nao imagética, um agucamento de sensdid@i@n@o a vida de duas pessoas que
nunca se viram, proporcionando ao casal uma dedaolde sentimentos nunca antes
sentidos, afinal, ao contrario da vida real ondeasais sdo atraidos pelo contato fisico e
visual, o mundo virtual passa a ser um jogo deabestas mentais e psiquicas com o

outro.

O virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atuahtr@damente ao possivel,
estatico e ja constituido, o virtual € como o cawpl problematico, o né de
tendéncias ou de forcas que acompanha uma situag@@contecimento, um
objeto ou uma entidade qualquer, e que chama uregso de resolucdo: a
atualizacéo (LEVY, 1996, p.16).
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Procuramos entdo entender que jogos como este oseant ambientes
comunicacionais favoraveis a esta pratica formaetiwionamentos reais, uma verdadeira
cibersocializacao, transportando assim lacos csiadibualmente para o mundo real em
forma de namoro e futuros casamentos.

Casamentos que comecam no mundo virtual, como hrmeadeira cibernética,
mas que possuem sentimentos reais diante do conggmiirmado, e isto o Lineage 2
proporciona aos jogadores apaixonados, envolto Boais e um realismo muito
semelhante aos que sao realizados na vida real.

(Fig.3 Casal de noivos — Arquivo pessoal)

E como isso procede? Os procedimentos para o easandirtual incluem uma
série de itens, itens que sédo utilizados na cog@irdos trajes de roupas formais exigidos
para a realizacdo da cerimobnia, vestido de noiva parsonagens femininos e terno para
personagens masculinos.

Para a cerim6nia os noivos devem pagar uma quaatrmoeda do jogoA@eng,
casando-se perante um mestre de cerimbnias que&ogben casamento e os declara
casados anunciando a todos do mundo de Lineagas2nsenes com as felicitagbes. O
casal recebe como presente com a possibilidadstder®® mesmo local que seu parceiro
através de um comando chamadotblové, do inglés “ir para o amor”.

¢ Anunc s fo Vanessa and Romer! They

have been married,

Geral || +Trade j| #Party @Clan | $Alianca

(Fig. 4 Demonstracdo do andncio global de um castm® jogo - Arquivo pessoal)
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Mas como levar a frente este simulacro de sentwms@nBaseado nos estudos de
Peirce, “Os sentimentos, no Unico sentido em qukemoser admitidos como um grande
ramo do fenbmeno mental forma a tessitura da cagng mesmo no sentido objetavel de
prazer e dor, sdo elementos constituintes da cagh{@005, p.16). Portanto a resposta é
baseada em uma simples explicagdo, ndo ha relaogomna virtual sem um contato real,
pois as pessoas podem manter por um tempo a redaggidorna-la divertida virtualmente
através da comunicacao, entre outros aplicativesodiveis no jogo e internet, mas o que
alimenta a mente de todos que vivenciam este tgpeitdacido se define na vontade de
estar ao lado de seu parceiro no mundo real e fdaeos de viver fora desta realidade

virtual todos seus desejos emocionais e fisicos.

0 Mercado dos Jogos: Diversdo e Responsabilidade

A moeda, na qual é chamada #eéend’ em Lineage 2, é definida como
recompensa — assim como 0s pontos de experiénp&a—atividade de repeticdo, pela
esséncia do trabalho de acordo com o sistema dasrddas quando o capital econémico
do chamado “mundo real” passa a se relacionar covapital econébmico do mundo
sintético na forma de cambio, pessoas comecanrar Idiante de informacdes e o cambio
neste mundo sintético passa a ser constante, asnwaizres ilegal.

Para analisar entdo o ponto onde as economiasidewndo sintético e do mundo
real se tocam, é preciso deixar claro que em MMQORE€3es usuarios que “trabalham”
tanto para o sistema quanto para uma suposta atsfssio precisam pagar uma
mensalidade para estar dentro do jogo e nestesat@bio cambio entre bens virtuais e
bens reais ndo € encorajado pelas empresas regpisnsendo tal pratica considerada
uma violagéo direta aos termos de acordo e tenam @ena a exclusdo do avatar — e da
conta do usuario — no mundo virtual.

O que de forma alguma impede a pratica de acantésebora as empresas
continuem afirmando que tal pratica desequilibec@anomia do jogo, o usuario tem dois
métodos para enriquecer seu avatar neste mundigintou ele gasta as horas em jogo
fazendo seu lucro lentamente, ou ele simplesmeagea plguém pelo servigo. O detalhe

agui é que, se alguém compra, obviamente existeém@glisposto a vender, e é com essas

0 nome é dado em clara referéncia a cidade-cajuitabntinente chamada Aden.

Reuista Anagrama: Reuista Cientifica Interdisciplinar da Graduagdo
Ano 7 - Edigdo 2 Dezembro de 2013 - Feuereiro de 2014
Auenida Professor Lacio Martins Rodrigues, Y43, Cidade Uniuersitaria, S3o Paulo, CEP: 05508-900
anagrama @usp.br



CUSTODIO, M.G., PINTO, UA., CARUALHO, S. UIRTUALIDADE E REALIDADE... 15

pessoas — as que vendem — que as empresas mees@gopm, afinal, elas estao lucrando
através de ursoftwaresobre o qual elas ndo detém nenhum tipo de dire#tlem de ser

um lucro limpo, sem nenhum tipo de imposto. Chansamsto de mercado negro dos
jogos, e a primeira grande diferenca é sentidanagsie o usuario entra no jogo, os itens
gue um avatar pode utilizar ndo estdo somenteadtl aostatus financeiro do

personagem, mas também ao seu nivel de experi@miaisso, sempre existira esse
comércio, pois 0 sentimento de posse estara sgongsente na vida de cada jogador de

cada ser humano.

Lideres Uirtuais X Lideres Reais

O Sistema de um cla é exemplo mais visivel de cémmgiona e exercita a
lideranca através do jogo aprendendo também alfiéen sua vida real.

Geralmente um cla é constituido por 80, 100 meslquoe formam equipes para
realizar tarefas de dificuldades crescentes, pap rdas quais o participante adquire
habilidades e ferramentas que o permitem avangar rpaeis seguintes. No grupo, cada
membro assume responsabilidades e papéis distiet@zordo com a escolha inicial de
seu personagem e este quadro de participantesessfiie em constante evolugdo, pois um
membro pode se cansar dos colegas ou sistema a&r lmysrtunidades mais atraentes em
outros lugares. Fazendo um paralelo com a vida ceahefe de uma empresa esta em
constante trabalho, direcionando equipes, lideratidadades e criando sistemas onde aos
olhos de seus funcionarios a recompensa e berefiejam sempre mais atraentes do que
na concorréncia.

Um lider virtual ndo é tao diferente do lider realapesar de ambos executarem
tarefas diferentes, eles possuem algo em comunvendadeiro lider trabalha em equipe,
ouve, sente 0 que o0 cerca, e principalmente analiggis sdo as necessidades das pessoas
gque estdo ao seu redor seja num cla ou na empuestaadpalham, e este é o diferencial
para 0 Sucesso.

O gque torna uma pessoa diferente hum ambientealido real ndo é a falta de
qualificacdo ao cargo que ocupa, mas a falta desisimo, gerando uma desmotivacao
perante as tarefas que executa, motivacdo queiddad encontra no ambiente virtual,
onde tudo que é realizado de imediato se remetaaaracompensa, e o esforco de uma

equipe é sempre recompensado de forma justa visampre o crescimento do cla e ndo
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somente pela vontade de um Unico membro, pois @ssacde maior parte dos clas que
chegam ao topo e se mantém esta na forma comeradml Formatos como este ndo séo
vistos no cotidiano de uma empresa no mundo reak puitas ndo oferecem o
reconhecimento necessario para que seus colabesadmw sintam motivados e 0

tratamento interpessoal € dificultado.

Interface do jogo

(Fig 5 — Imagem retirada do site http://www.line2igesil.com.br)

1. Janela destatuse Buffs a primeira barra em amarelo representa o Cémpat
Pointg que é usada apenas em PvPs, a seguir a barr® dditHPointy e MP Mana
Point9 por ultimo a barra de experiéncia.

2. Janela do alvo: essa janela sera mostrada todauezalgum alvo clicavel for
selecionado. Nela é possivel ver a vida do alvoapenas o0 home em alguns casos.
Clicando no icone em evidéncia é possivel ver iu=oies dos monstros ou cla e alianca de
um jogador.

3. Janela d®arty: quando o jogador estd em um grupo essa janélagdrda.

4. Janela d&Chat todas as abas da janeladhat

5. Barra de atalhos: cada namero representa um Fx Kéx.F2, F3...F12). Iltens e
Skills(magias) podem ser arrastados para esses nUmeadagiitar o uso.

6. Radar: mostra o mapa fisico visto de cima. Porpeldem ser vistos monstros,
membros dgarty, jogadores e etc.

7. Bolsa de itens equipamentos: a esquerda ficanews @quipados em uso, a direita,
0s itens usaveis e pegos durante a caca. Nguwsificam os itens adquiridos em uma
missao.

8. Janela de controle: Janela que abre todas as dutg@es do jogo. Como: status
do personagem, itens guardados, acdes, habilidauestsa cumprir, e opcdes do sistema
do jogo como ajustes no video, audio e outras gordcoes.
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Metagames: 0 loop infinito

Dentro de Lineage 2 é possivel participar de jamgroprio sistema sem sair de
sua interface. Estes jogos interagem com o persomagroporcionando lazer e
divertimento, além de obter itens que podem ajodagador em sua evolugao.

Exemplo como este de metagames, citaremos a [@escr avatar tem a
possibilidade de aprender habilidades especifieas pesca se dirigindo a um ambiente
gue possua agua corrente como lagoas, cachoeinases, munido de uma vara de pescar
e iscas, iniciando assim uma divertida pescari@mAtle pegar peixes, 0 jogador tem a
possibilidade de receber premiacées com o maiorepeiretirar das aguas caixas com
tesouros, sem contar monstros que aparecem naeledarpescaria.

Temos também dMonster Derby Trackeste € um lugar onde oito ragas de
monstros fazem corridas, muito semelhante a comglacavalos em hip6édromos. O
jogador que apostar no monstro vencedor comprandobillnete podera ganhadenade
acordo com a taxa de pagamento da corrida.

E possivel também comprar bilhetes de loteria oorendedor de loteria, em cada
cidade do mundo de Lineage 2. E uma loteria onaléngés de comprar os bilhetes com
um numero predeterminado, a pessoa que compréardieate seleciona cinco niumeros de
um total de 20. O sorteio € realizado uma vez a dat dias em tempo real.

Outro exemplo de metagames dentro de Lineage RléieGame O jogo requer

gue vocé crie uma cadeia de 3 icones em uma lwohnizpntal ou vertical.

(Fig 6 Mini-game, imagem extraida do site httpﬂMIineageZcom)
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CONCLUSAO

A tarefa de unir o real com o virtual est4 cadardas presente em nossas vidas,
desta forma, concluimos que os MMOs séo jogossdeaia um publico mais adulto que
tem a capacidade de se relacionar cogarnede maneira a conseguir viver paralelamente
aos encantos do mundo virtual, podendo tirar ptoveie suas ferramentas e
possibilidades.

Esse artigo ndo teve por objetivo desvalorizargo jou escolhas dos jogadores, e
nem se trata de um posicionamento, mas de umaeg&alde causas e consequéncias onde
um numero significativo de jogadores envolvidogidimente com uma média semanal de
mais de 20 horas conectados a ele. Trata-se deoporaunidade para entender como o
entretenimento eletrénico pode mudar padroes depaedamento, transformar rotinas e
objetivos de vida, destacando a importancia dendetenos os jogos como uma midia que
alcanca ndo soO criancas e jovens, como adulto®dies tas faixas etarias em diversos
paises em concordancia com os padrdes propostofopmlato do jogo.

Uma vez que o jogo praticado com moderacdo e ¢gamsai ndo pode causar mal a
um explorador, a realidade virtual é passiva ddogea agressao causada ao usuario, ja
que programas inseridos ngamesessaltam informacdes sobre o tempo em qplayer
estaonline e aconselha um descanso fora do jogo, dando #@jpidssle de compreender
gue outras coisas podem ser feitas fora do munticaki

Por outro lado, ja vem aparecendo em diversas qagdies fatores que legitimam
0s jogos eletrénicos como desenvolvedores de Hati#s como lideranca, concentracao e
trabalho em equipe.

Sendo assim, os jogos de realidade virtual ndorgdopcionam um prazer Gnico
para quem o consome, mas gera também habilidades uguario jamais poderia acreditar
que teria e usar tais habilidades para sua vidguei® ao trabalho ou seu préprio dia a
dia.

Jogadores profissionais, chamatiasdcore gamergpodem levar uma vida normal
e usufruir da diverséo virtual em momentos de legsta é uma aprendizagem individual,
onde cada um percebe os valores acarretados d@efuira de suas realidades. Viciados em
jogosonline precisam aprender sozinhos a conviver com o muirtial e o mundo real,

esta batalha s6 pode ser vencidaingle modémodalidade solo)
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