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Resumo

Anaélise e reconhecimento dos jogos online massivos como ferramenta de comunicagao
desenvolvida para a pratica social. Jogos como precursores das redes sociais e como
experiéncia comunicacional avangada dentro do mundo virtual. As diferentes formas de
comunicagdo dentro do jogo, a liberdade comunicacional e a proximidade com a
representagdo das relagfes e contatos face-a-face real. A resolu¢do dos problemas
acerca das deixas simbdlicas.
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Introducédo

O caréater ludico esta em todas as vertentes basicas da sociedade e sua presenca
pode ser datada desde os primordios. O jogo € um elemento da cultura assim como a
cultura teve seu cerne e evoluiu com caracteristicas fundamentais do jogo. Nao é de se
admirar que com a evolugdo tecnoldgica o jogo desenvolvesse juntamente o seu fator
social, avangando com a expanséo das possibilidades comunicacionais.

O desenvolvimento das redes redefiniu a comunicagao e abriu novas formas de
relacionamento. A Web 2.0* melhorou a interagdo, permitindo que o contato e a
informacdo viajassem cada vez mais rapido através da "nuvem". A denominagdo "Rede
Social" se apropriou do engate que a Internet proporcionou e passou a ser propagada a
partir de sites de relacionamento (Orkut, MySpace, Facebook, Twitter etc.).

Assim como teve seu papel significativamente diminuido na questdo cultural (de

modo que muitas vezes passa a ser desconhecido ou ignorado), o jogo mais uma vez,
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tém perdido seu espago e reconhecimento também na era tecnoldgica. Se considerarmos
0s preceitos basicos de rede social online como um grupo de pessoas conectadas com
um objetivo comum e que compartilham valores, pode-se observar que, assim como o
jogo surgiu antes da cultura e ajudou a compd-la sem reconhecimento, as redes sociais
online também surgiram antes dentro dos jogos e caminham para a falta de um
reconhecimento futuro de seu precursor.

E preciso voltar um pouco na historia das redes sociais online. A primeira rede
social online reconhecida é do ano de 1995, a ClassMate.com, que tinha como objetivo
a criacdo de perfis para reencontros entre amigos. Ainda é possivel notar algumas
iniciativas anteriores da AOL (America Online) nos anos de 1985 e posteriormente em
1997, que permitia a criagdo de perfis virtuais e a troca de informagdes e discursdes
variadas. A partir de entdo cresce consideravelmente o numero de redes sociais online:
Friendster(2002). MySpace (2003), Orkut (2004), Facebook (2004), Twitter(2006). A
Web 2.0 foi um dos fatores responsaveis pelo desenvolvimento dessas redes.

Os jogos possuiam uma rede social de jogadores online em data anterior ao ano
de 1995. Os MUD (Multi-userDungeon) comegam a ser datados de 1978. Essa categoria
de jogo permitia que 0s usuarios interagissem através de mensagens e textos e
compartilhassem um universo que era descrito na tela do computador.Eram suportados
por uma conexdo BBS (bulletinboard system) ou por um servidor na internet.

Pode-se ainda notar a populariza¢éo dos jogos online entre 1989 e 1992, quando
mesmo podendo desafiar apenas um adversario o jogador fazia parte de uma
comunidade e tinha a possibilidade de conversar virtualmente e escolher com quem iria
jogar. Essas comunidades e interagdes poderiam ser consideradas como o inicio das
redes sociais online apesar do reconhecimento s6 acontecer a partir de 1995 com a
ClassMate.com.

Apos 1995 seguiu-se um aperfeicoamento geral das formas de socializagdo na
internet. Os jogos online, precursores da ideia de redes sociais, desenvolveram-se em
diversos aspectos, tanto grafico quanto comunicacional. Desenvolve-se e surgem 0s
MMOG (massivemultiplayer online game) e a partir dessa base dividem-se em
categorias, as principais séo: MMORPG (MMO Role-Playing Game - Jogo de
Interpretacdo de Personagem Online em Massa), MMORTS (MMO Real Time Strategy
- Jogo de Estratégia em Tempo Real Online em Massa), MMOFPS (MMO
FirstPesonShooter - Jogo de Tiro em Primeira Pessoa Online em Massa), MMOSG
(MMO Social Games - Jogo de Relacionamento Online em Massa), MMOBG (MMO
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Browser Game - Jogo de Navegador Online em Massa)

Ferramenta priméria de comunicacéo (O corpo virtual)

Aceitando 0 jogo como rede social, precisa-se considera-lo como um produto
midiatico, sendo necessario também entender as formas interacionais que ele
proporciona e de que maneira elas se desenvolvem. Nao se pretende, porém, reduzir a
caracteristica ludica do jogo ou muito menos subjuga-la ao carater infantil. E preciso
destacar que, muitas vezes, o jogo pode oferecer uma experiéncia social virtual muito

superior as midias tradicionais.

Na década de 1980, porém, outro tipo de modelagem da inteligéncia comegou a
ser desenvolvido, mais proximo do modelo comportamental e cognitivo de
personalidade e de interacdo social, para ser programado em termos de roteiro,
planos e metas. Os humanos virtuais comegaram a ser programados ndo em
termos de suas psiques, mas de seus objetos individuais. (...) Os cientistas da
computacdo optaram por projetos de mundos virtuais com uma colecdo de
agentes inteligentes, cada qual buscando cumprir suas proprias tarefas, no lugar
de desenvolver um controle central. O mundo virtual passa a existir a partir de
um conjunto de personagens autbnomos. (MACIEL E VENTURELLI, 2008,
p.57).

Apesar das consideradas redes sociais terem seu aperfeicoamento e
popularizacdo a partir de 1995, com a criacdo de perfis, bate-papo em tempo real,
compartilhamento de videos, fotos, audio etc., essa experiéncia comunicacional ja era
superada nos games pelas praticas passadas de comunicacdo dos MUD. Enquanto os
sites de redes sociais melhoravam sua interface para torna-la mais amigavel e estreitar
os lagos comunicacionais entre os usudrios mediados, 0 jogo partia para uma
representacdo e uma proximidade ainda mais fiel a uma socializacéo presencial.

Com a evolugdo dos MUD para MMORPG, foi possivel uma experiéncia além-
texto no mundo dos jogos. O fator gréafico passou a adquirir importancia fundamental
para 0 jogo online associando-0 a criagdo artistica e aprimorando as relagdes com o
desenvolvimento dos cenarios e dos ambientes dentro do jogo.

Desde o grafico simplista do Meridian 59(1996) e da visdo limitada em 2D do
Tibia (1997), até os atuais ambientes e paisagens bem detalhadas do Perfect
World(2008) e do DC Universe Online (2009), que permitem uma visdo de qualquer

angulo desejado do personagem ou do ambiente, e ,que agora s&o repletos de cores,
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sombras, movimentos, com a transi¢do do dia para a noite conforme o tempo do jogo e
mudancas climéticas conforme o lugar, da representacdo das construcdes e da natureza
quer seja com o movimento da grama, a simples passagem da luz solar através das
folhas de uma arvore ou a espuma de uma onda do mar que se esvai na areia, deste
modo pode-se realmente levar em consideracdo a forma artistica da imagem interativa
no jogo e a vantagem comunicacional de se estar presente, de fazer parte de um

ambiente ainda que virtual.

H& nele uma tendéncia para ser belo. Talvez este fator estético seja idéntico
aquele impulso de criar formas ordenadas que penetra o jogo em todos 0s seus
aspectos. As palavras que empregamos para designar seus elementos pertencem
quase todas a estética. Sdo as mesmas palavras com as quais procuramos
descrever os efeitos da beleza: tensdo, equilibrio, compensacdo, contraste,
variacdo, solucdo, unido e desunido. O jogo lanca sobre nés um feitico: é

"fascinante", “cativante". Esta cheio das duas qualidades mais nobres que somos
capazes de ver nas coisas: 0 ritmo e a harmonia. (HUIZINGA, 2001, p.13)

A paisagem influencia, se comunica com o jogador, mas ndo cria o social. A
interface tem que ser habitada e diferente do perfil ou de uma simples solicitacdo de
amizade seguida de um texto, o jogo oferece além do ambiente e de um local para estar
presente, uma extens&o corporal, um corpo digital que pode ser personalizado de acordo
com as caracteristicas do que o usuario € ou do que ele quer ser, porque querer ser e
representar é uma caracteristica do jogo e definira o tipo de relacdo social que havera

dentro do ambiente virtual. O corpo virtual serd a ferramenta de comunicagdo priméria.

Os sistemas de realidade virtual transmitem mais que imagens: uma quase
presenca. Pois 0s clones, agentes visiveis ou marionetes virtuais que
comandamos por nossos gestos, podem afetar ou modificar outras marionetes
ou agentes visiveis e inclusive acionar a distancia aparelhos “reais” e agir no
mundo ordinario (LEVY, 1996, p.29)

Os graficos oferecem uma representacdo humana cada vez mais fiel. Perfect
World permite ao usuério a customizacéo de seu avatar impecavelmente, mesmo dentro
de modelos pré-definidos. Cabelo, olhos, boca, nariz, sobrancelha, largura do corpo,
definicdo do busto, cintura, rosto, pode-se alterar tamanho, formato, cor e até a
maquiagem do personagem. A U(nica pequena determinagdo que o jogo implica sdo
caracteristicas ou acessorios determinantes de cada classe que existe no jogo. Em DC

Universe Online além das muitas opg¢des de customizacdo corporal o jogo pede
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determinacgdo de personalidade: sério, romantico, brincalhdo etc.

Pode-se observar a saturacdo de estudos e livros que abordam as questdes
geograficas e a influéncia que o mundo informacional tem causado nesse aspecto. Fala-
se de tele trabalho e tele vida, da busca de protecdo nos tempos liquidos, onde Bauman
demonstra preocupacdo a respeito da seguranca e do isolamento enquanto passa-se a
administrar & vida distancia (ou virtualmente no caso). Em todos os casos, é interessante
perceber que todas as pesquisas ainda se restringem a ideia de um corpo fisico que
insere apenas a mente no mundo virtual, ou seja, 0 jogo é mais evoluido no sentido de
interacdo, quando além de uma presenca mental oferece também um ambiente e um
corpo digital, um universo alternativo e uma forma de existir e se relacionar
virtualmente sem condenar a humanidade a um futuro desastroso.

A possibilidade, ainda que virtual e ludica de caminhar, correr, voar, encontrar
pessoas, admirar paisagens e realizar acGes e atividades diversas através de um
ambiente, com a representacdo de um corpo, abre novos caminhos para a comunicagéo.
Para Levy “Mais que uma extensdo do corpo, uma ferramenta € a virtualizacdo da acgdo.
O martelo pode dar ilusdo de um prolongamento do braco; a roda, em troca,
evidentemente ndo € um prolongamento da perna, mas sim a virtualizacdo do andar”
(LEVY, 1996, pag.75).

A virtualizagdo das a¢des, antes muito mais pensadas no sentido de ferramentas
reais e palpaveis que muitas vezes eram diferentes da parte do corpo que normalmente
deveria ser ampliada, torna-se cada vez mais desenvolvida com os jogos, e tendo em
vista que muito do que se quer alcangar ou obter no mundo virtual ndo € mais algo que
se possatocar.O jogo com sua representacdo digital oferece a virtualizagdo do toque, do
poder pegar o que ndo é material com uma personificacdo ndo material propria, o avatar.
A extensdo de cada membro do corpo, pelo seu respectivo virtual no intuito de oferecer
uma imersdo e uma interacdo comunicacional cada vez mais aproximada da realidade e
do sentimento de existir e fazer parte de uma sociedade ainda que seja alheia a vida

cotidiana.

Diferentes Formas de Comunicacao

O jogador é livre na sociedade digital do jogo, podendo se relacionar
abertamente com qualquer usuério que também esteja jogando através do seu corpo

virtual, apenas algumas regras e convengdes do jogo devem ser seguidas pelo
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avatarcomo dire¢des basicas e um guia inicial ou uma restri¢cdo no intuito de manter o
jogo justo e ndo como principio escolhido pelo jogador. Porque apesar da liberdade de
comunicagdo e das possiblidades existentes dentro do jogo, ndo se pode esquecer 0

objetivo do “jogar”.

E uma atividade que se processa dentro de certos limites temporais e espaciais,
segundo uma determinada ordem e um dado numero de regras livremente
aceitas, e fora da esfera da necessidade ou da utilidade material. O ambiente em
que ele se desenrola é de arrebatamento e entusiasmo, e toma-se sagrado ou
festivo de acordo com a circunstancia. A agdo é acompanhada por um
sentimento de exaltacdo e tensdo, e seguida por um estado de alegria e de
distensdo (HUIZINGA, 2001, p. 147).

Por ndo poder esquecer o objetivo de “jogar” € preciso entender os certos limites
temporais e espaciais que 0 jogo exige ou abranda para esclarecer algumas contradi¢oes.
Para Huizinga o jogo tem delimitacdo de espaco e tempo para seu surgimento (0
tabuleiro, a arena, o ambiente virtual disponibilizado, no caso atual) em seu principio
fundamental, assim como seu carater voluntario, a obediéncia das regras, a tensdo e
alegria.

A delimitagdo de espago e tempo citada ndo interfere da distensdo do espago-
tempo sugerida a respeito da tecnologia informacional, apenas intensifica essa
possiblidade, ou seja, esses limites temporais e espaciais referem-se ao fato de o jogo
ser alheio a vida real, cotidiana, assim como o universo alternativo dos games é alheio
ao material, o que ndo interfere negativamente nos aspectos comunicacionais

analisados. Entende-se melhor essa explicacdo a partir das conceituacfes de Levy.

A virtualizagdo submete a narrativa classica a uma prova rude: unidade de
tempo sem unidade de lugar (gracas as interacbes em tempo real por redes
eletronicas, transmissdes ao vivo, aos sistemas de telepresenca), continuidade de
acdo apesar de una duragdo descontinua (como na comunicacdo por secretéria
eletronica ou por correio eletrénico). A sincronizagdo substitui a unidade de
lugar, e a interconexdo, a unidade de tempo (LEVY, 1996, p.21).

A determinagdo e a escolha social que desenvolvera as futuras relacGes
comunicacionais e que se observa nessas sociedades alternativas digitais podem derivar
tanto de uma pré-orientacdo do jogo, que normalmente tem uma influencia infima e
raramente influencia na comunicagdo que o usuario pretende ter, como da propria

iniciativa dos jogadores, que é o que acontece usualmente e de maneira mais
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espontanea.

Em Perfect World essa escolha fica determinada, quando se cria o avatar, a
primeira escolha que o usuario deve fazer € a que classe ele ird pertencer: Alados,
Selvagens, Humanos, Abissais. Cada classe possui subclasses, a escolha da classe
determinard em que cidade virtual e a que ambiente dentro do mundo ele vai pertencer,
sendo direcionado aos seus semelhantes como um aprendiz e criando lagos primarios
com jogadores da sua propria classe, cada classe possui caracteristicas especificas que
podem determinar a personalidade de quem joga, ou moldar as de quem escolhe ao
acaso dentro do jogo, sendo esperados atitudes e comportamentos dos avatares
dependendo da classe.

No jogo DC Universe Online a escolha de classes é determinada pela
classificacdo de “Herdi” ou “Vildo”, se a escolha for heroi o jogador deve escolher seu
“Tutor”: Super-Homem, Mulher Maravilha ou Batman e a escolha determinara que a
cidade onde o usuério ird iniciar a aventura serd a mesma de seu “Tutor”. Se a escolha
for “Vildo” o “Tutor” ser4& o arqui-inimigo equivalente, iniciando na cidade
correspondente, mas em lugares opostos, para garantir um aprendizado basico da fungéo
da classe e a realizacdo das missoes.

Apesar das distingbes orientadas pelos jogos, essas determinagbes néo
interferem na comunica¢do. Em DC Universe Online, por exemplo, nada impede um
usuario “Herdi” de se comunicar ou ajudar um usuario “Vilao” fornecendo informagGes
ou acompanhando sua jornada no jogo. Em Perfect World essa atitude é ainda mais
explicita, apesar de cada classe possuir seu espago, caracteristicas e origens especificas
é comum perceber a mistura de classes no cumprimento de missdes e no compartilhar
de aventuras dentro do jogo. Os proprios jogadores fazem essa aproximagdo, pois
entendem que a comunicacao é extremamente liberta e a socializacdo pode ser benéfica

em sua jornada digital.

0 desenvolvimento dos meios de comunicagdo cria novas formas de agéo e de
interagcdo e novos tipos de relacionamentos sociais — formas que sdo bastante
diferentes das que tinham prevalecido durante a maior parte da histéria humana.
Ele faz surgir uma complexa reorganizacdo dos padrdes de interacdo humana
através do espaco e do tempo. Com o desenvolvimento dos meios de
comunicacdo, a interacdo se dissocia do ambiente fisico, de tal maneira que 0s
individuos podem interagir uns com os outros ainda que ndo partilhem do
mesmo ambiente espago-temporal. O uso dos meios de comunicagdo
proporciona assim novas formas de interacdo que se estendem no espaco (e
talvez também no tempo), e que oferecem um leque de caracteristicas que
diferenciam das interacGes face-a-face (THOMPSON, 1995, p.77).
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Outra iniciativa dos jogadores foi o surgimento dos clds, guildas ou familias.Sao
um conjunto de jogadores com um objetivo especifico e mantém uma relagdo regular.
As guildas desenvolveram-se ao ponto de tornarem-se um elemento reconhecido no
jogo, de modo que os jogadores muitas vezes passam a ser reconhecidos por sua
participacdo dentro do cla.Outra forma de comunicacdo € a formacdo de grupos
temporarios, encontrado na maioria dos MMOG, grupos que se unem e se socializam
apenas por um momento e tem sua relacdo aproximada por um objetivo comum
passageiro. Dentro do jogo pode-se perceber a diferenciagéo e particularidade de cada
forma de comunicacdo desejada.

Tanto em DC Universe Online ou Perfect World o usuério escolhe previamente
para onde seré direcionada a fala de seu personagem, se € privativa atraves de uma caixa
de texto classica que pode registrar a mensagem mesmo se o receptor estiver offline ou
utilizando recursos ladicos do game enviando uma carta virtual. Com relagdo as
mensagens instantaneas, normalmente sdo separadas por cor e pela aba do chat, o
jogador comunica e responde a assuntos especificos de cada conversa decorrente.

As classificagBes geralmente sdo definidas através de: uma aba geral, que
corresponde as conversas que estdo acontecendo ao seu redor de forma aberta e que 0s
usuarios estdo proximos com seus corpos Virtuais correspondentes. Uma aba para o cla,
que mesmo ndo estando com seu corpo virtual ao alcance podem manter uma conversa
regular, onde apenas os usuarios do cla que estdo online terdo acesso. Uma aba do grupo
temporario, que normalmente ndo se estende a mais de dez jogadores, se 0 jogador
estiver fazendo parte de um. Alguns jogos adicionam outras abas, ou mensagens
adicionais com informativos do préprio jogo, ha ainda algumas opgfes extras que 0s
jogadores podem utilizar para se comunicar “universalmente”, através da compra de
itens especiais dentro do jogo.

Outra forma comunicacional bastante importante é o aspecto sonoro. Em jogos
que exigem uma resposta rapida do jogador ou jogos de mudancas constantes e que
requerem uma concentracdo visual maior, o som é a melhor forma que o jogador
encontra de se comunicar e de decidir que agdes tomar, esse € muito o caso dos
MMOFPS, os jogos de tiros em primeira pessoa.

No jogo Point Blank (MMOFPS), por exemplo, a exigéncia de um avatar bem

fidelizado ndo é necessaria para influenciar significativamente na comunicagéo, devido
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ao proprio carater padronizado da competicdo que ele oferece. Por outro lado, o aspecto
sonoro é extremamente importante, pois 0 usuario ndo possui muito tempo nem pode se
distrair digitando, o jogo oferece o sistema de abas, e comandos rapidos com o toque de
uma tecla, mas a maior parte da comunicagdo é feita através do radio que disponibiliza
frases pré-determinadas como “Sector Clear”, “EnemySpotted”, “Report Team”,
“Affirmative”, “Negative”, “Fire in theHole” etc. Quando o jogador “morre” em
umarodada ele fica impossibilitado de enviar mensagens de radio podendo se comunicar
apenas com as abas e a denominagdo de “Fantasma” com 0s usuarios de mesmo estado.
Outro fator sonoro importante sdo os barulhos ambientes, os passos, as explosdes 0s
tiros.

Outra iniciativa partida dos usuarios surge com a intencdo de melhorar o
desempenho dentro do jogo, apesar de nao ser parte integrante do jogo programas como
TeamSpeak ou RaidCall passam a ser utilizados para proporcionar aos jogadores uma
experiéncia comunicacional ampliada a partir da voz, esses programas permitem a
conexdo de um grupo através de um servidor que liga os participantes a uma
conversagao enquanto jogam.

Em Perfect World assim como na maioria dos MMORPG, os efeitos sonoros
estdo mais ligados & comunicagdo com o ambiente, o barulho do mar, dos péassaros, a
trilha sonora que se modifica a cada ambiente estando sincronizada com a paisagem, a
ameagca de perigo quando se desafia ao duelo etc. Alguns outros jogos como o AIKA
também oferecem certas frases pré-determinadas, mas ndo no sentido proprio de
comunicagdo com outros usuarios, a comunicagdo mais proxima de uma conversagao
sonora acontece entre os NPC’s (non-player character) e a “pran” (character com

inteligéncia artificial que acompanha o usuario ao longo do jogo) e o personagem.

Reduzindo a disténcia das expressoes

Considerar os fatores j& expostos como superiores & forma de interagdo que as
redes sociais consideradas oferecem ja seria suficiente, mas os jogos ndo se limitam a
uma experiéncia independente, ele prioriza o conjunto no intuito de proporcionar todas
as possibilidades que o real ofereceria, ou algo superior, por ser virtual. Além de um
avatar bem modelado, um ambiente para pertencer e a organizagdo da comunicagao
através das abas para garantir o tipo de comunicacdo que o jogador quer ter,

encontramos caracteristicas extras.
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Para Thompson um dos grandes problemas das interagdes mediadas e quase
mediadas estaria na incapacidade de se expressar e da falta das deixas simbdlicas. O
paliativo encontrado para esse problema na comunicagdo virtualfoi a aparigdo o
“emotion”, pequenos desenhos de expressdo facial que o usuario utiliza para demonstrar
suas impressdes e emocdes. Por outro lado, 0s jogos se apropriaram ainda melhor dessa
ferramenta do que as redes sociais e bate-papos tradicionais.

No jogo online DDTank (MMOBG), os “emotion” sdo uma parte comunicativa
fundamental, aparecem como forma ludica da expressdo do personagem, que tem
caracteristicas e tracos semelhantes aos graficos simples do jogo, os desenhos das
emocdes disponiveis ganham movimento, deste modo, associa-se diretamente a emogao
ao personagem. Além das emoc0es ha possibilidade de outras a¢cbes como balangar uma
bandeira branca, ou fazer um sinal de positivo ou negativo, sempre com a intencéo de
adicionar humor ao jogo.

Em Perfect World, essas deixas simbolicas ndo se dettm ao simplismo dos
“emotion” apesar do jogo oferecer essa fun¢do nos chats e nas abas de conversacao.
Dentro do jogo ha possibilidade do avatar expressar as emog¢des com seu corpo virtual,
emocdes basicas como gargalhar, reverenciar, se despedir, refletir, desafiar etc., além
das representa¢Ges emocionais Perfect World oferece certas cerimonias e atividades que
reduzem ainda mais as deixas simbolicas e facilitam a comunica¢do dentro do jogo,
como exemplo, pode-se considerar 0 namoro e 0 casamento no universo virtual, onde no
segundo caso 0 personagem passa a carregar um termo adicional de reconhecimento

“Marido de...” ou “Esposa de...”.

Considerag0es finais

Relevando todas as formas possiveis de comunicagdo e o estreitamento das
relacbes de sociabilidade dentro do jogo podemos considera-lo uma midia muito mais
desenvolvida que as redes sociais atuais reconhecidas. As diferentes formasde
comunicacgdo sonora, visual e interativa, o aspecto sensorial virtual, a imersdo com a
possibilidade de um contato face-a-face virtual, o pertencer a um ambiente que possui
todas as caracteristicas ou preceitos basicos de uma existéncia, ainda que fantéstica, no
universo virtual.

Do mesmo modo que foi esquecida a participagdo dos jogos nas fases
primériasda cultura e apesar da grande influencia imposta no desenvolvimento de &reas

como o direito, a guerra, a filosofia, a arte, a poesia e nas formas de conhecimento em
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geral(pelo afastamento do aspecto lidico em alguns casos justificAveis ou pela negagdo
do reconhecimento devido) o jogo segue 0 mesmo destino na era atual, e o
aperfeicoamento ou “copias” de muitas préticas sociais derivadas de games digitais
acabam por ganhar visibilidade em outras midias de forma individual e recebendo
créditos por uma falsa primazia.

Como Castells afirma que a internet foi desenvolvida para a prética social,
atrevo-me a dizer baseando-me nos conceitos de Huizinga, que o jogo tambémfoi
desenvolvido com essa finalidade, mesmo antes do surgir do mundo virtual e
seuspioneiros, 0s MUD.Pelos poucos estudos e falta de divulgagdo, muito da influencia
cultural, funcdo social e capacidade comunicacional que o0 jogo possui acaba se
perdendoentre a falta de conhecimento ou a limitada expansdo da ideia de “jogo”, que

tem o seu carater “ludico” a ser subjugado ao principio infantil.
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