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Resumo

Os games on-line sdo estudados na atualidade como midias interativas complexas.
Neste artigo compreendemos os games on-line como resultados das relacdes entre a
cultura mididtica, cibercultura e gamecultura. Propomos demonstrar que sua finalidade
estd na socializacdo dos jogadores, nos “outros”, na solidariedade dos objetivos, na
criacdo de relacionamentos cibernéticos dentro do game. O game on-line Ragnarok é
analisado como produto mididtico, verificando-se as préticas sociais existentes em seu
mundo virtual, bem como sua funcdo de mediador social, na conscientizacdo da
problemadtica s6cio-ambiental. Destacamos também alguns conceitos que ddo origem a
categoria dos games on-line como o Ragnarok, o MMORPG.

Palavras-Chave: Socializacdo virtual. Cibercultura. Convergéncia. Game on-line.
Ecologia.

Abstract

The online games are studied in the present complex and interactive media. In this
article understand the games online as a result of the relationship between culture
media, cyberculture and gameculture. We demonstrate that its purpose is the
socialization of the players in “other” in the solidarity of the goals, the creation of cyber
relationships within the game. The online game Ragnardk is considered as product
media, there are social practices existing in their virtual world, and its function of social
mediator in the awareness of the socio-environmental problem. We also some concepts
that give birth to the category of games on line as the Ragnarok, the MMORPG.

Keywords: Socialization virtual. Ciberculture. Convergence. Game online. Ecology.

Introducao

Na atualidade percebemos um clima de apreensdo e ansiedade no que toca as
questdes relacionadas ao meio ambiente (entendido como meio social e ecoldgico).
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Acreditando que as midias podem ajudar a promover as transformacdes socioculturais
necessdrias a mudanca da realidade presente, na qual o ser humano deve vencer
urgentemente qualquer traco de indiferenga para com o meio em que vive. E notério o
entendimento de que as midias hoje ndo sdo apenas meios de transmissao de
informagdes, elas criam novos ambientes comunicacionais de socializagdo em rede,
originados por dispositivos informacionais, chamados ambientes virtuais.

Neste contexto, é importante a pesquisa sobre os games on-line (jogos eletronicos
em rede) porque eles se configuram como novas midias, principalmente por originarem
novos processos de socializacdo e comunicacdo cibernéticas. De mesmo modo, essas
novas midias atuam como mediadores sociais, a exemplo de duas cidades existentes no
mundo virtual do Ragnarok, Einbroch e Einbech, que conceituam a problemadtica
socioambiental.

1 Da cultura das midias

A expressdo “cultura das midias” foi empregada por Santaella (2003, p.52) para
evidenciar as “redes de complementaridades” e os processos socioculturais proprios
existentes entre as midias. Entendemos que os games on-line sdo produzidos,
consumidos e distribuidos em um ambiente mididtico informacional. Seguindo essa
premissa, neste trabalho os games on-line sdo tratados inicialmente como produtos
comunicacionais, na 6tica da cultura das midias, sendo um dispositivo informacional
procedente do fendmeno de hibridizacdo das midias, deste modo possuidores de vdrias
matrizes midiéticas.

Exige-se uma reflexdo inicial sobre a concep¢do de midia. Compreendemos que
seu significado estendeu-se para abarcar os games on-line como o Ragnarok. Esta
alteracdo se consolida em plena era digital, na evolucdo tecnolégica dos meios de
comunicacdo e em sua convergéncia nos dispositivos informacionais. Aceitamos a
realidade dos dispositivos informacionais como uma ‘“nova midia”, assim como fez
Cardoso (2007, p.111) ao estender o significado do termo midias também aos games
(jogos eletronicos).

Para Santaella (2003, p.53-54), devido a evolugdo da teleinformatica, adicionou-
se ao significado do termo midia aos “dispositivos e programas auxiliares da
comunicacdo” e “a todos os processos de comunica¢do mediados por computador”.
Entendemos por Silverstone (2002) que a midia se faz importante particularmente como
parte de “‘um processo de media¢do” na transmissdo de significados. Para estes autores a
comunicacdo deve ser pesquisada como um processo sociocomunicacional.

A dindmica da cultura das midias promoveu a distribui¢do e consumo dos
produtos da cultura de massa, bem como semeou terreno para o aparecimento da
cibercultura (SANTAELLA, 2003, p.51-60). Percebemos, portanto, que a cultura das
midias colaborou para a gradativa aceitacdo social da cibercultura, sendo estas
dependentes, mas distintas, do modelo capitalista de desenvolvimento da cultura de
massa.

A cultura das midias, por exemplo, alimentou a sociedade com produgdes de
ficcdo cientifica com representacdes do cyborg, da matrix, do proprio ciberespaco, em
que as relacdes ser humano-maquina eram discutidas, desde a publicacdo da primeira
obra do género cyberpunk, Neuromancer, de Gibbson (1984), até a trilogia Matrix, dos
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irmaos Wachowski. Hoje existem maquinas para quase todas as fun¢des e mediacdes
das relacdes humanas. A sociedade evoluiu para a cultura digital sem sofrer o impacto
da mudanca das tradicdes, mesmo porque, conforme Lévy (1999, p.21-22) j4 havia
mencionado, a sociedade e a tecnologia ndo sdo entidades opostas, existindo uma forte
relacdo entre elas. Lévy rejeita a metdfora do impacto para a compreensdo das
transformagdes sociais originadas pela cultura digital.

A convergéncia das midias € uma caracteristica marcante entre a cultura das
midias e a cultura digital, parte de um fendomeno que ja foi apontado por McLuhan
(1974, p.70), a “interpenetracdo de um e outro meio”. Dizemos parte porque a
hibridiza¢do, como chamava McLuhan (Idem, p.71), corresponde tanto a convergéncia
das midias dentro de outras midias como também ao intercAmbio de conteddos
praticados pelas midias, “um atuando como ‘contetido’ do outro, de modo a obscurecer
a atuagao de ambos”.

O que estou querendo dizer é que os meios, como extensdes de
nossos sentidos, estabelecem novos indices relacionais, ndo apenas
entre os nossos sentidos particulares, como também entre si, na
medida em que se inter-relacionam. O rddio alterou a forma das
estdrias noticiosas, bem como a imagem filmica, com o advento do
sonoro. A televisdo provocou mudancas dristicas na programagdo do
radio e na forma das radionovelas. MCLUHAN, 1974, p.72).

Uma prética da cultura mididtica € a idéia de que as midias coexistem cultivando
o intercambio de seus conteidos. As adaptacdes das obras literdrias pelo cinema e pela
televisdo servem de confirmacdo deste fato. A partir das matrizes mididticas pode-se
acompanhar esta qualidade da cultura das midias no exemplo do Ragnardk, um mangd
que se tornou game on-line e posteriormente teve sua adaptacao em anime’.

Um estudo das matrizes aplicado aos games foi concebido por Assis (2006), onde
se conclui que na transferéncia da matriz de midia é preciso antes adaptar o conceito e a
linguagem do game. ‘“Para que essa convergéncia aconteca, ndo basta que os contetidos
sejam traduzidos para véarios meios. Antes, é preciso que esses mesmos conteidos se
transformem, de forma a poder ser traduzidos com pouca ou nenhuma perda” (ASSIS,
2006, p.25). Da mesma forma, Santaella escreveu que “cada meio de representacao (...)
deve desenvolver conceitos representativos e formas de representacdo que lhe sao
proprias” (SANTAELLA, 2005, p.208).

Em suma, no intercambio de contetidos da convergéncia das midias, exige-se a
adaptacdo a linguagem da midia que serd transferida a matriz. Devidamente
fundamentados, adiante compreenderemos melhor como se adequa neste processo a
linguagem dos games on-line.

2 Da cibercultura

Os games on-line sendo dispositivos tecnoldgicos informacionais procedentes do
fenomeno de hibridiza¢do das midias envolvem uma plataforma multimidia conectada a
rede global. Falou-se sobre a hibridizac¢do relacionada a cultura das midias, agora se
deve entender sua faceta pela cibercultura’?, mais propriamente chamada de
convergéncia das midias?.
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A convergéncia das midias € um acontecimento tipico da cultura cibernética, onde
as midias tradicionais ao penetrarem na internet se adaptaram a légica da rede. Por
exemplo, o rddio se tornou digital e acessivel on-line, tendo também sua linguagem
adaptada, configurando as webrddios. Da mesma forma, os jornais tiveram seus acervos
digitalizados e disponiveis on-line, porém foram os blogs os primeiros a demonstrar o
modelo de difusdo descentralizado, ndo-linear e multimidia da construcio de noticias.

A interpenetracdo de uma midia em outra pode também ser entendida pela
convergéncia dos games na internet, constituindo os games on-line. Mas, para que isso
ocorra, € necessdria sua adaptacdo a linguagem do ciberespago. Para Santaella (2005,
p-394) a hipermidia € uma linguagem hibrida e notadamente interativa. Percebemos que
na cibercultura, da mesma forma que as midias tradicionais, os games se adaptaram a
linguagem hipermidia* originando os games on-line. A hibridizacdo foi intensificada
pela cibercultura, tornando o fendmeno relevante para o entendimento da prépria cultura
cibernética, ndo sé da cultura das midias.

Logo vemos que outra caracteristica da cultura mididtica que se intensificou na
cibercultura foi o consumo individualizado. O rec do videocassete e o zapping do
controle remoto foram, talvez, os primeiros indicios de consumo individualizado na era
da cultura das midias. Hoje, existe a possibilidade de o internauta fazer a sua
programacdo personalizada, de acordo com seu gosto e disposi¢do de tempo. Desenhos
animados, filmes, séries, novelas, musicas, revistas e documentdrios podem ser
consumidos pela internet nos computadores de uso pessoal.

O consumo individualizado clama pela interacdo do receptor, mostrando que a
comunicacdo massiva vista anteriormente como unidirecional, € no minimo equivocada.
Observam-se novas propostas de modelos de comunicacdo, que compreendem a
interatividade da hipermidia, como o modelo em rede, rizomético e horizontal usado por
Cardoso (2007, p.99-133) para se entender as novas midias, e o modelo chamado por
Lévy (1999, p.112) de todos-todos, que compreende igualmente uma difusio horizontal
da mensagem, ponto-a-ponto, uma comunicagdo construida coletivamente, e, como foi
visto, de consumacao individualizada.

Os dispositivos informacionais conectados em escala global promovem uma
democratizagdo na producdo e propagacdao da mensagem, ‘“formas de comunicagdo
diferentes daquelas que as midias cldssicas nos propdem” (LEVY, 1999, p.11). Lévy
percebe que a cibercultura promove o fim do monopdlio do papel do emissor da
mensagem massiva, funcdo detida anteriormente pelas empresas comunicacionais.

A sociedade contemporanea encontra-se intimamente conectada a tecnologia, o
que acarreta modifica¢des considerdveis na velocidade da transferéncia da informacao e
na propagacao de conhecimentos em escala global, da mesma forma que colabora para a
criacdo do eu digital, dos ambientes virtuais e de novas relacdes originadas por meio de
maquinas. Para Lévy “estamos vivendo a abertura de um novo espaco de comunicagao,
e cabe apenas a nds explorar as potencialidades mais positivas deste espaco nos planos
econOmico, politico, cultural e humano” (LEVY, 1999). As modificacdes sdo sentidas
na propria comunicac¢do e socializacdo que se transfiguram seguindo a 16gica da rede.

A cibercultura acarreta uma nova forma de socializacio mediada por
computadores, que ocorre em ambientes virtuais. A cibersocializacdo é uma das
principais razdes para a conexao freqiiente das pessoas na internet e ocorre nas trocas de
e-mails, MSN, salas de chat, Orkut, comunidades virtuais e foruns (ver LEMOS, 2004,
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p.147-153). Os dispositivos informacionais criam ambientes virtuais que por meio das
interfaces textuais, audiovisuais ou multimidia promovem a socializag¢do cibernética.

Lemos (2004, p.82) diz que € importante para o entendimento da cibercultura o
conceito de socialidade de Maffesoli. Assim, a sociabilidade é a “a forma
institucionalizada das relagdes sociais da modernidade”, ja a socialidade € tipica da
sociedade contemporanea “ndo institucional, tribal” (MAFFESOLI, 2004, p.83). Ea
socialidade no cotidiano das pessoas, escreveu Lemos, que faz a sociedade, ndo a forma
institucionalizada da sociabilidade. Desta forma, entendemos que a cibersocializacdo
dos games on-line estd engajada no conceito de socialidade, a partir dos contatos
efémeros entre os jogadores, sem, no entanto, excluir a sociabilidade, nos compromissos
formalizados entre os jogadores e os clds (comunidades virtuais dentro do MMORPG).

Ao transpor a barreira de suas proprias limitagdes, os games on-line podem levar
o jogador a associar outros programas para facilitar sua comunicagdo com 0s outros
jogadores. Um dos sinais disto é que um contato criado em um MMORPG pode
vincular outros dispositivos, na troca de e-mails ou na inscricdo em uma comunidade
virtual, ou até mesmo facilitando a prépria interagdo com o sistema do game.

Outra adaptacgdo € a associacao do programa Team Speaker aos games quando sua
dindmica € tdo intensa, que as respostas aos controles ndo permitem mais a digitacao,
para a comunicacdo dentro do jogo. Sendo assim, munidos de um programa de
conversagdo, o Team Speaker, de um headfone e um microfone, os jogadores superam
as limita¢des do préprio jogo.

A plataforma mididtica do MMORPG nao € exclusivamente utilizada para jogar.
A interacdo entre seus atores muitas vezes extrapola o contato momentaneo
ocasionando relacdes auténticas, relacionamentos que vdo além do digital —
relacionamentos que nascem através das madquinas. Indica-se que a socializacdo
cibernética seja o principal objetivo para os games on-line, a0 menos este € certamente
seu principal diferencial.

3 Da ludologia a Game Research

Reconhecemos o esforco do jornal académico on-line Game Studies, representado
aqui por autores como Aarseth e Castronova, em busca da formalizacdo da game
research, com intencdo de criar uma manifestacdo intelectual internacional para o
estudo dos games. Alguns pesquisadores ja analisaram os games e perceberam que eles
ndo sdo simples brinquedos, sdo uma verdadeira inovacdo mididtica, constituidos de
elementos estéticos, mercadoldégicos, sociais e culturais e os processos desencadeados
por estes novos meios de comunica¢do em rede. No Brasil, Gama Alves pesquisou a
violéncia dos games procurando entender o seu impacto nos jovens urbanos, Sepé
estudou o papel do chat no ambiente virtual e Molina viu as caracteristicas narrativas
dos games on-line.

Existiam autores que ja compreendiam 0s jogos como importantes bens culturais e
seu mérito nas sociedades que os praticam. “Os jogos — escreveu McLuhan — sdo artes
populares, reacdes coletivas e sociais as principais tendéncias e acdes de qualquer
cultura” (1974, p.264). Para os autores tradicionais do estudo dos jogos, Caillois (1990,
p-29-30) e Huizinga (1996, p.16), o jogo € uma atividade livre, circunscrita em seu
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préprio espaco-tempo, improdutiva, regulamentada, ficticia e incerta na obtenc¢do dos
resultados.

Contudo, na primeira metade do século XX, quando estes autores conceberam a
importancia dos jogos para a sociedade, eles estavam longe de avaliar o nivel técnico e
narrativo que estes alcancariam nos dias de hoje; e quem sabe para estes autores, 0s
games on-line tornar-se-ilam um admirdvel produto cultural de andlise, para a
compreensdo da sociedade contemporanea. Em pleno século XXI, vive-se em uma
sociedade visualmente dirigida, onde se torna notdrio que os games on-line exigem
certas restri¢oes as teorias dos jogos e, da mesma forma, novas abordagens.

“Parece claro que estes jogos, especialmente os jogos para multiplos-jogadores,
combinam estética e social de uma forma que os meios de massa tradicionais, como o
teatro, cinema, shows de TV e as novelas nunca fariam”, escreveu Aarseth’. Vimos que
a hipermidia é a linguagem dos games on-line, desta forma a interatividade entre as
pessoas torna-se o diferencial dos outros jogos e tudo indica que, os MMORPGS ao
promoverem a socializagdo cibernética tornam-se incertos se sd3o ou nao restritos ao
espaco-tempo do jogo.

Como observou Sepé, “o sucesso de jogos como os MMORPGs repousa
justamente no fato de que a vida cotidiana e o que € experimentado no ambiente do jogo
ndo se separam de forma tio decisiva como os autores parecem propor” (SEPE, 2005,
p.7). Tudo indica que 0 MMORPG ndo € uma atividade restrita ao espaco-tempo do
jogo. Caillois (1990, p.29) define o jogo também como uma atividade improdutiva, o
que atualmente pode ser questionado em relagdo aos games on-line, que permitem a
edicao e decupagem de imagens pelos jogadores, originando produtos mididticos num
arranjo colaborativo.

Somos solidarios com a tese de Johnson de que os games beneficiam as pessoas
com outras vantagens, que ndo sao unicamente valores morais e contetidos simbdlicos.
O autor cria uma teoria, chamada de Curva do Dorminhoco, para interpretar esta
mudanca de conceito em relacdo aos games. Para ele a cultura popular estd cada vez
mais exigente em relagdo a seu entretenimento e de certa maneira os produtos
mididticos estdo contribuindo, certamente nio em relacdo a valores morais, mas
“potencializando nossas faculdades cognitivas” (JOHNSON, 2005, p.10) e nos
conferindo “um conjunto de ferramentas intelectuais” (Idem, p.151).

Entre os beneficios citados estdo “nossas habilidade de sondar e fazer investigacdo
telescopica e de mapear narrativas complexas” (JOHNSON, 2005, p.151). Sepé (2005,
p-4) compreende também que torna-se obscura a no¢do de atividade improdutiva para os
games, como entendiam Huizinga e Caillois, que além de ocasionarem beneficios
intelectivos diretos, ainda podem ser usados como ambiente de socializacao virtual e até
mesmo como veiculo publicitdrio. Hoje até observamos a pritica do advergame, o
merchandising nos games.

As questdes relativas ao enredo e a narrativa tornam-se particularmente
complexas, visto que nos games on-line existe uma profusdo de objetivos € ndo uma
histéria linear (MOLINA, 2007). Vimos que a linguagem dos games on-line é a
hipermidia; Santaella (2005, p.392-393) mostra que a hipermidia € de uma arquitetura
liquida, com roteiro multilinear, multi-seqiienciado e multi-signico, onde o usudrio co-
participa da producdo da mensagem. Machado (2002, p.91-92) corrobora neste sentido
dizendo que esta narrativa “ndo pode ser definida a priori” e os usudrios, no caso 0s
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jogadores, sdo interatores, assim como o programa € um meta-narrador. Afinal,
MMORPG € um género de game on-line que ndo possui nem um fim certo, nem um
objetivo particular, pelo contrério, tornar-se-ia extensa uma lista de objetivos, visto que
sao tantos quanto a criatividade dos préprios jogadores possa conceber.

Nisso o esforco dos jogadores para a obtencdo de seus objetivos novamente 0s
atraem para formarem lacos, mesmo que tempordrios, com os ‘“outros”’. E, mesmo
auxiliados, nos games on-line da categoria MMORPG, os objetivos individuais podem
tomar bastante tempo para serem concluidos. Johnson confirma isto quando diz que
“(...) se comparados a maioria das formas de entretenimento popular, os jogos tém tudo
a ver com satisfacao rardia” (JOHNSON, 2005, p.24. Itdlico no original). Neste ponto, a
liberdade se exprime também na iniciativa dentro do game, exigindo criatividade dos
jogadores para alcangcarem seus objetivos. Todo game constitui-se de uma atividade
ficticia, com uma histéria e forma de narrativa peculiar; em um MMORPG, ela torna-se
altamente complexa e ndo-linear.

4 Mundos virtuais

A rede em escala mundial também emprestou suas infovias para a criacdo dos
mundos virtuais. Este ambiente criado pelo game on-line torna-se um micro ciberespago
interativo de acesso restrito possibilitando a comunicacio e socializacdo dos jogadores
ponto-a-ponto (LEVY, 1999).

Inicialmente Castronova (2001, p.6) prop0s trés caracteristicas gerais aos mundos
virtuais: A interatividade (inferativity) diz respeito a resposta do ambiente virtual aos
estimulos dos jogadores, mas principalmente a interacdo que o sistema cria entre eles
proprios, sendo o ambiente virtual interativo livre inclusive para a transgressao das leis
do sistema do game, tornando as regras mais um acordo entre os jogadores do que uma
imposi¢do; a segunda entendida por materialidade (physicality), a qualidade da
emulacdo das leis fisicas do mundo real, como a “escassez de recursos”, ela é chamada
por Johnson (2005, p.36) de “fisica do mundo virtual”; a terceira propriedade é a
persisténcia (persistence), ela fala que o mundo virtual existe estejam os jogadores
fazendo uso dele ou ndo. Este espaco comum criado pelo mundo virtual € o que
distingue os games on-line (como a categoria MMORPG) dos off-line (videogames sem
conexao em rede).

Como vimos, os préprios jogadores criam suas histérias reais, no envolvimento
entre eles no espago do game on-line. Sdo histdrias de amizade, intriga e até romances,
vividas por personas virtuais. Os avatares sdo as mdscaras modernas dos jogadores nos
mundos virtuais. O mundo virtual ¢ o mundo dos avatares. No MMORPG eles
representam um personagem para cada jogador, com algumas caracteristicas fisicas,
géneros, atributos, classes e profissoes distintas; isto permite aos jogadores multiplas
escolhas de estratégias diferentes de jogo. Como cada avatar oculta a real identidade dos
jogadores, ele torna-se “a mascara”, entendida por Huizinga e Coillois como o artefato
que possibilita a incorporacdo de uma identidade outra dentro do jogo. Lemos (2004,
p.175) fala sobre as emogdes correntes no ciberespaco, das pessoas e suas multiplas
identidades, “com personas de diversas mdscaras’.

A exploragdao do mundo virtual é feita por meio dos avatares do jogador e exige
inicialmente “aprender a interface de navegacdo” (JOHNSON, 2005, p.41). A imersao e
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a navegacao (LEMOS, 2004, SANTAELLA, 2005) correspondem ao deslocamento por
este mundo virtual. “Quanto maior a interatividade, mais profunda serd a experiéncia de
imersdao” (SANTAELLA, 2005, p.394).

A andlise dos games on-line da categoria MMORPG torna-se um desafio que
necessita ainda mais investigacdo, em uma drea que vem sendo pouco-a-pouco
construida, a game research. O que torna peculiar o estudo destes games on-line sdo as
praticas sociais originadas em seus ambientes virtuais. A constru¢ao de comunidades
virtuais € um dos principios da cibercultura (LEVY, 1999, p.132). No MMORPG isto
pode ocorrer dentro e fora do jogo, pela reunido na vida real de jogadores, em seus
relacionamentos, na producdo amadora de produtos mididticos e até mesmo nos
mercados virtuais. O mundo virtual criado pelo MMORPG oferece um amplo espaco de
pesquisa e de compreensdo da cultura dos games.

5 Ragnarok, o crepuasculo dos deuses

O Ragnarok é um game on-line coreano ‘“criado pela Gravity, que, no Brasil, é
localizado e distribuido pela Level Up! Ragnarok € baseado no mangéd coreano de
mesmo nome criado por Myoung Jin Lee. A obra mistura mitologia nérdica com um
toque oriental” (Fonte: Level Up!). Entendemos a légica de criagdo do conceito do
Ragnarok por meio de sua matriz mididtica, da mesma forma como um mangd cedeu
seu conteudo para a criagdo de um game on-line. O mundo mito-poético criado pelo
mangd coreano serviu de conceito para a criacdo do game on-line e em seguida ganhou
sua versao anime para TV, o Ragnarok: The Animation.

O que sugere o intercambio entre estas midias € a identificagcdo do conceito na
matriz mididtica do Ragnardok On-line, origindria do mangd e identificavel também no
anime. Neste caso, como vimos em Santaella (2005), cada midia possui seu conceito
representativo e forma de representacdo propria. Mesmo que o mangd seja em preto e
branco e tenha um tragco mais pictografico, este oferece uma maior variedade de
histdrias e personagens, sendo construidas a cada novo volume. O game on-line tem um
maior nivel de interatividade com o contetido, permite também uma narrativa ndo-linear
e uma variedade de adaptacdes fora do contexto original do mangd. E apesar do anime
apresentar uma interpolacdo de imagens em movimento, apenas alguns personagens sao
vistos na histéria, onde ele adapta alguns tracos proprios do game on-line, como 0s
emoticons. Todas essas diferencas estruturais sdo facilmente superadas na existéncia de
uma matriz, que se adapta e se transforma na midia que doravante habita.

A ambientacgdo, a historia, alguns personagens sao facilmente identificdveis entre
estas midias, existindo no Ragnarok varias histérias paralelas acionadas por
determinados NPCs® Cada jogador pode criar seus avatares e cada um deles ¢ um eu
virtual diferente, que permite o anonimato do jogador, uma mdscara, € seu
envolvimento fora do game com outros jogadores € de sua vontade e responsabilidade.
Cada avatar é um personagem, no Ragnardk isto permite aos jogadores multiplas
escolhas de estratégias diferentes de jogo, mas o que se observa no Ragnardk é que este
cria relacionamentos.

Os conceitos de socialidade e sociabilidade aplicam-se nas praticas sociais no
mundo virtual do Ragnarok. Os jogadores sdo levados na prética do game on-line a
formarem grupos temporarios, ou até mesmo clas, simplesmente para interagirem entre
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si, ou alcangarem algum objetivo comum a curto prazo. Desta forma, a socialidade se
faz importante no cotidiano dos jogadores do Ragnarok. Observamos o conceito de
sociabilidade aplicado a Guerra do Emperium, onde os clas de jogadores disputam nos
feudos por espacos virtuais, os castelos. O ndo comparecimento do jogador a Guerra
pode ocasionar sua exclusdo do cld, o que cria uma obrigagdo social para o jogador a se
fazer presente on-line e socializar com seus amigos dentro do game on-line.

Um mundo virtual com multiplas possibilidades a serem exploradas, esta poderia
ser uma boa defini¢do para games on-line como Ragnardok. Assim como qualquer midia,
0 Ragnarok também pode ser um meio de veiculagdo de conteidos com intengdo
mercadoldgica, tornando-se um veiculo proprio para andncios de marcas. O
merchandising in-game dificilmente ganha antipatia dos jogadores por oferecer
bonificagdes dentro do jogo, a exemplo do evento in-game Axe Dark Temptation, que
ocorreu do dia 23 ao dia 29 de mar¢co de 2008. Atualmente também se exibem os
trailers das estréias do cinema dentro do Ragnarok. Da mesma forma a Level Up!
anuncia suas promoc¢des € a venda de seus itens virtuais, no site oficial, no patch client’
do programa, e dentro do préprio game.

O mundo virtual do Ragnarok € um mundo em constante expansdo, existindo
atualizagdes periddicas que contemplam novos mapas, aventuras, NPCs, equipamentos
e conseqiientemente novos tipos de avatares. Estas atualizacdes servem também para a
correcdo dos erros de sistema (bugs), as vezes ocasionados pela atualizacao anterior.

5.1 Einbroch, a cidade de aco

Uma expansd@do do mundo virtual do Ragnarok trouxe o episodio intitulado
Einbroch, cuja histéria fala de uma cidade moderna nascida na revolucao industrial pela
descoberta de minérios que alimentam motores a vapor. Assim, Einbroch é uma cidade
com origem na criacdo de um sistema ferrovidrio, esta ferrovia tem como fung¢do
auxiliar a exploragao descontrolada dos recursos naturais da cidade satélite Einbech, a
cidade mineradora.

O que se observa inicialmente na formacdo do cendrio da cidade € uma extensa
nuvem poluente (fog), como efeito de sobreposicdo, quando se entra na cidade de
Einbroch. Nela existe a linha ferrovidria e fdbricas, provaveis causas da nuvem
poluente. Os moradores (NPCs) sofrem com a polui¢cdo, manifestando sinais de
problemas de saude. Entre as cidades de Einbroch e Einbech observamos diferencas
socioecondmicas entre os NPCs. Existem os ricos que moram em Einbroch e controlam
o poder e recursos da regido, responsdveis pelo desequilibrio ecolégico da poluicdao
ambiental; e os pobres que trabalham como funciondrios nas minas e fébricas,
moradores das favelas de Einbech. Os jogadores sdo chamados pelos NPCs a
cumprirem tarefas por meio de aventuras (quests) para auxiliarem aos moradores de
ambas as cidades.

Desta forma, ressaltamos que dentro do espaco virtual do Ragnarok existe a
preocupacdo ecoldgica com a exploracdo descontrolada dos recursos naturais, o
crescimento desorganizado das cidades, a falta de saneamento e polui¢do urbana, a
desigualdade social, entre outros problemas sécio-ambientais. A partir deste episodio do
Ragnarok, a consciéncia ecoldgica dos jogadores € trabalhada ao interagirem com os
NPCs de Einbroch e Einbech, demonstrando, assim, que o Ragnarok é também um
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mediador social, ao levantar questdes éticas e discutir valores ecoldgicos a partir de sua
meta-narrativa.

6 Por uma gamecultura

A industria dos games é hoje a maior responsavel pelo desenvolvimento técnico
dos mundos virtuais. Felizmente, identifica-se como conseqii€ncia da pratica dos games
beneficios intelectuais. Este artigo procurou demonstrar que a cultura das midias, a
cibercultura e a cultura de massa originaram novos ambientes socioculturais de
consumo individualizado: os games on-line; bem como novas formas de socializa¢ao
mediada por dispositivos informacionais: as comunidades € os mundos virtuais gerados
pelos games on-line da categoria MMORPG. Torna-se notério que estes processos de
comunicacdo e socializagdo provocam transformagdes culturais, cognitivas e sociais.
Sendo assim, o game deve ser considerado “um fen6meno cultural” (GAMA ALVES,
2005, p.19).

A gamecultura se formaliza nestas praticas sociais, hdbitos cotidianos e valores
intelectivos mediados pelos games, bem como originados pelas outras midias que
partilham de seus conteidos e matrizes mididticas. Os episédios da série Ragnarock: The
Animation podem ser baixados e assistidos no player de midia do computador, por meio
de fas-sites. Esses sites sdo construidos pela colaboragdo de fas dos animes, que fazem a
tradugdo dos episddios, a legenda e em alguns casos até a dublagem, dispondo-os para
serem baixados na rede. Outra pratica observada € a cria¢do pelos jogadores de produtos
mididticos relacionados ao Ragnarok veiculados no Youtube. Os mesmos jogadores
criam roupas que simulam os avatares do Ragnarock, pratica chamada de cosplay,
exercida em geral pelos fas de anime e mangd. Existem também sites piratas que
possibilitam experimentacdo de alteracdes na programacdo original do Ragnarok.
Destacamos estas préticas entre tantos outros exemplos da cultura prépria dos jogadores
de games.

Desde muito tempo se concebeu a importancia dos jogos para a cultura, o que se
percebe € a cristalizacdo de uma cultura propria origindria das praticas dos jogadores de
games. Este fendmeno € hoje muito mais expressivo quando se observa porque criangas,
jovens e adultos buscam entretenimento nos mesmos ambientes virtuais em rede. Os
games on-line modificam a forma de pensar, atribuindo novas habilidades cognitivas e
alteram a forma de socializa¢do cotidiana, promovendo uma nova conformacao social
nas redes cibernéticas, que cada vez mais fazem parte do dia-a-dia das pessoas. Em um
ambiente em que tudo € digital e virtual, a gamecultura é uma realidade.

Conclusao

Santaella (2005) remete ao termo “pds-humano” expressando as grandes
transformagdes culturais e antropoldgicas dessa passagem de século. Modificagdes que
sdo sentidas mental e espiritualmente, no corpo e na vida cotidiana. A p6s-humanidade
marca profundamente as relacdes entre humanos e maquinas, estado em que as pessoas
cada vez mais estdo se tornando criagdes delas mesmas, sintéticas, cibernéticas.

Estas novas relacdes nascidas dos mundos virtuais, per si, representam uma razao
para se estudar os games on-line. No entanto, os games on-line por meio de suas meta-
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narrativas promovem a mediacdo social, funcdo tipica também dos meios de massa
tradicionais, a exemplo do exercicio da conscientizacdo sécio-ecoldgica tematizada no
episddio de Einbroch.

Ragnardok cria um mundo virtual que conecta varios jogadores em escala massiva,
servindo de ambiente mididtico para satisfazer os mais variados interesses, que muitas
vezes fogem da simples prética de jogo. A convergéncia das midias origina matrizes
mididticas, que podem ser observadas tanto dentro das midias quanto fora delas, nas
praticas cotidianas dos jogadores. Desta forma, os games on-line da categoria
MMORPG, como o Ragnarok, conformam novos ambientes socioculturais, dentro e
fora do game, que clama pela interac@o de seus participantes, por meio de processos de
comunicacdo e socializagdo cibernéticos, que corroboram para a formagdo da
gamecultura e do papel transformador que ela pode possibilitar.

Notas

! Mangd, como s3o conhecidas as revistas em quadrinhos japonesas, tornou-se um estilo e atualmente existem em
vérias nacionalidades. Da mesma forma, o anime é o desenho animado japonés inspirado no mangd. Mangd, anime e
outros do género sdo expressdes da cultura popular do Japdo, que ganharam notoriedade no mundo todo.

2 Ver Lévy (1999), Lemos (2004).

3 Ver Lévy (1999), Santaella (2003).

* Mais sobre matrizes de linguagem ver Santaella (2005).

3 Aarseth, Computer game studies, year one. (trecho do original em inglés traduzido pelo autor).

¢ Non-players characters, os personagens nao-jogadores, sdo personagens no controle do sistema do jogo,
ndo de um jogador humano, mas interagem com os outros jogadores por meio de uma programacio de
inteligéncia artificial. (Cf. ASSIS, 2006, p.17).

7 Patch client € a parte do programa executavel do Ragnardok

que ¢ atualizado periodicamente, é nele que sdo feitas as modificagdes dos eventos e novos episddios do
game. Quando carrega o patch aparece na tela informacdes e atualmente também aparecem trailers de
cinema.
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