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REALIDADES ALTERNATIVAS E AS NOVAS 
SOCIABILIDADES. O UNIVERSO DOS GAMES.
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Base dos slides: texto de Lúcia Santaella, 
Linguagens Líquidas na Era da Mobilidade.

Principalmente, capítulos:
16­ Games e Ambientes Compartilhados;

17­ O Paroxismo da Auto­Refencialidade nos 
Games
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PAROXISMO:
acontecimento súbito que atinge rapidamente o 

máximo e da mesma forma se extingue.

Extrema intensidade de uma doença, de uma 
paixão, de um sentimento. 

(Sin.: auge, apogeu, culminância.)
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MMOGs funcionam como espaços de interação.

Idéia de viver “uma segunda vida”.

No MMOG são os jogadores que ditam as regras, 
criando suas próprias convenções sociais e 

culturais, indo além das expectativas dos próprios 
criadores dos games.
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Características diferenciadoras dos MMOGs:

1  funcionam apenas online.
2 são ambientados em mundos persistentes 

(continuam existindo independente do usuário 
estar conectado a ele)
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3  suportam milhares de jogadores 
simultaneamente em um mesmo mundo virtual.

4 possuem semelhança com  a realidade e nelas 
o jogador assume um personagem ou avatar, que 
vive em grupo, tem casa, trabalha, aprende novas 

habilidades, etc.
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5  são amorfos: não têm final definido e podem 
ser atualizados a qualquer isntante com novas 

aventuras, missões e personagens.

6 a maioria dos MMOGs exige pagamento de 
uma mensalidade (o jogo pode ser baixado 

gratuitamnete)
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7   como não têm um fim ou objetivo principal 

definido, o mais importante é a socialização dos 
jogadores, até mesmo através da formação de 

clãs.

8  nos mundos MMOGs existem uma economia, 
moeda, regras sociais e culturais prórprias e os 
jogadores devem aceitá­las, sob pena de serem 

banidos do jogo. 
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Intersemiose cinema e games.

Tornaram­se MMORPGs:
The Matrix Online; Middle­Earth online; Star Wars 

Galaxies e Star Trek Online.
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MMOG – MASSIVE MULTIPLAYER ONLINE 
GAMES 

MMORPG ­ MASSIVE MULTIPLAYER ONLINE 
GAMES
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MMOG – MASSIVE MULTIPLAYER ONLINE 
GAMES 

MMORPG ­ MASSIVE MULTIPLAYER ONLINE 
GAMES
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MMOG é uma espécie de game jogado somente 
através da rede, na companhia de centenas ou 

milhares de pessoas. 

A idéia básica do MMOG é a construção de 
universos paralelos que permitem aos seus 

habitantes interagir da forma como bem 
entenderem.
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Estes games permitem a construção de 
comunidades virtuais com pessoas 

presencialmente espalhadas pelo globo.

Nelas, se faz amigos e inimigos. Criam­se fortes 
relações.



   

13º Encontro / Cibercultura
Como resultado da fusão do MMOG com o antigo RPG 

(Role­Playing Game) temos o MMORPG:

realidade alternativa;
vida social­comunitária;

representação por um avatar;
universo compartilhado por todos;
imperam a fantasia e a estratégia;

interação entre jogadores encontra múltiplas formas de 
manifestação. 
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QUAIS AS RAZÕES QUE LEVAM AS 
PESSOAS A SENTIREM­SE CADA VEZ 

MAIS ATRAÍDAS PELA CONSTRUÇÃO DE 
UMA VIDA DUPLA?
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TEORIA DOS MUNDOS POSSÍVEIS
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COMUNIDADES VIRTUAIS
CULTURA DIGITAL NÃO É ÚNICA E MONOLÍTICA.
DEVE SER VISTA COMO UM “ECOSSISTEMA DE 

SUBCULTURAS” (RHEINGOLD), UMA MISTURA DE 
MICRO, MACRO E MEGACOMUNIDADES.

OS GAMERS CONSTITUEM UMA MEGACOMUNIDADE 
CONSTITUÍDA DE MACROCOMUNIDADES EM TORNO 
DE ESPAÇOS VIRTUAIS ESPECÍFICOS (CADA GAME)
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Santaella afirma que há duas necessidades básicas de 
que a sobrevivência humana depende: as físicas e as 

psíquicas.

“Entretanto, porque fala, o humano falta ser: está onde 
não é, é onde não está....”



   

13º Encontro / Cibercultura

Para enfrentar esta situação... inventou o canto, a dança, 
o teatro, o circo, o jogo, as artes, a literatura, o cinema, a 

televisão...

O elemento motriz destas criações está no LÚDICO, na 
capacidade para brincar, no dispêndio sem finalidade 

utilitária da energia física e psíquica acumulada...
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 SANTAELLA APUD HUIZINGA (2000):
“O LÚDICO É MAIS ANTIGO DO QUE A CULTURA. 

ALIÁS, TRATA­SE DE UM POTENCIAL QUE PARECE 
AUMENTAR NA MEDIDA MESMA DA INTELIGÊNCIA.”

QUANTO MAIS SOFISTICADA É UMA SOCIEDADE 
MAIS LÚDICA SE TORNA...
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O JOGO É UMA BRINCADEIRA COM REGRAS, 
BRINCADEIRA CODIFICADA.
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Segundo Aarseth os GAMES são “um gênero artístico 
por si mesmos, um campo estético únicos de 

possibilidades, que deve ser julgados em seus próprios 
termos”.

Seu desenvolvimento e estudo são 
INTERDISCIPLINARES. 
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GAMES SÃO HÍBRIDOS POR ENVOLVEREM:

PROGRAMAÇÃO;
ROTEIRO DE NAVEGAÇÃO;
DESIGN DE INTERFACES;
TÉCNICAS DE ANIMAÇÃO;

USABILIDADE.
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GAMES ABSORVEM LINGUAGENS DAS OUTRAS 
MÍDIAS, ESTAS TAMBÉM PASSARAM A INCORPORAR 

RECURSOS SEMIÓTICOS E ESTÉTICOS QUE SÃO 
PRÓPRIOS DOS GAMES.

EXEMPLOS: MATRIX RELOADED E KILL BILL 1 E 2.
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POOLE (2000) LEVANTA NOVE GÊNEROS DE GAMES:

JOGOS DE ATIRAR,
DE CORRIDA,

DE EXPLORAÇÃO,
DE LUTA,

GOD GAMES,
ESTRATÉGIA EM TEMPO REAL,

ESPORTIVOS,
QUEBRA­CABEÇA,

RPG OU JOGOS DE PERSONAGENS.
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NEITZEL (2000) AGRUPA A DIVERSIDADE DOS 
GAMES EM TRÊS GRANDES CLASSES:

A) JOGOS BASEADOS EM AÇÃO, NÃO NARRATIVOS 
(LUT , COMPETIÇÃO, PULAR, CORRER, 

ESPORTIVOS, ETC) 
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B)  JOGOS DE INTELIGÊNCIA, CONSTRUIR E 
DESTRUIR (SIMULAÇÃO, QUEBRA­CABEÇAS, 

ESTRATÉGIA, ENIGMAS, ETC)

C)  JOGOS DE EXLORAÇÃO, DE AVENTURA, 
NARRATIVOS (RPG, GRÁFICOS E TEXTUAIS).
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GAMES DIVIDEM­SE EM TRÊS GRANDES TIPOS:

1  JOGOS PARA CONSOLECOM A Tv COMO 
MONITOR, COMO O ATARI OU O PLAYSTATION;

2  JOGOS DE COMPUTADOR;
3  JOGOS PARA ARCADES (ALGUNS CHAMAM DE 

FLIPERAMA)
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A interatividade é uma propriedade intrínseca da 
comunicação digital.

Nos games ela varia de níveis baixos, reativos, até níveis 
complexos de reordenação das regras de convívio do 

ambiente do jogo.
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SANTAELLA: “embora se possa afirmar que os games 
tenham realizado um giro paradigmático do domínio da 

temporalidade para o domínio da espacialidade 
nevegável, não se pode negar que a narrativa encontra 

no game um habitat fértil.”
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Gomes (2003) encontra no Game o protótipo de 
narratividade da era digital.

Narrativa digital é utilizada para designar tanto ficções 
hipertextuais baseadas nas redes, hiperficções, quanto 

jogos computacionais.

Alguns autores dizem que o que se apica ao hipertexto 
também se palica aos jogos.
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Em vez de contar uma boa história, a qualidade dos 
jogos computacionais está baseada em fatores 

inteiramente diferentes, entre os quais se destaca a 
liberdade que o jogador que um game tem para explorar 
e compreender a estrutura de um mundo irreal [virtual é 

melhor] para aprender a manipulá­lo.

Narratividade com estrutura dinâmica e grande papel do 
jogador.  
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NARRATIVIDADE,
INTERATIVIDADE

IMERSÃO

Qual a relação entre os Games e as Micronações?
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PAROXISMO:
acontecimento súbito que atinge rapidamente o 

máximo e da mesma forma se extingue.

Extrema intensidade de uma doença, de uma 
paixão, de um sentimento. 

(Sin.: auge, apogeu, culminância.)


