ointern rodramas
6'; mestrado

ULDADE CASPER LIBERO

Anais do 6° Interprogramas de Mestrado
da Faculdade Casper Libero
(Séo Paulo, SP, 5 e 6 de novembro de 2010)
ISSN: 2176-4476

Texto original como enviado pelo/a autor/a

SOCIABILIDADE EM REDES POLIESFERICAS DE MMORPGS
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Resumo

O propdsito deste artigo é esbocar um panorama estrutural das redes sociais intrinsecas e
derivadas de MMORPGs (Massive Multiplayer Online Role-playing Games) como um
ponto de partida que auxilie a compreensdo da sociabilidade e das estruturas de outras redes
sociais que se desenvolvem a partir e dentro de espagos da Internet. A fim de evidenciar 0s
processos sociais que se desenvolvem nas redes interativas ligadas aos games, serdo
analisadas algumas dimensbes do MMORPG Age of Conan. Dentre os autores cujas
abordagens sustentam este trabalho estdo Raquel Recuero, Lucia Santaella, Zygmunt
Bauman, Alexander Galloway e Henry Jenkins. A partir das consideracdes feitas por Peter
Sloterdijk acerca da comparacdo entre a nocao de esferas (o0 espaco vivido, vivenciado) e
espumas (pluralismo das interven¢Ges no mundo, destacando a mobilidade e leveza das
relacBes), busco desenhar como se forma e como se comporta a rede social poliesférica de
um MMORPG.
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1 — Sociabilidade como conceito e aplicada a espacos digitalmente definidos

Mesmo que prefira ndo usa-lo, compreendo a praticidade e, mais ainda, a relevancia
das ideias associadas ao conceito de ciberespaco: “o espago de comunicagdo aberto pela
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interconexdo mundial dos computadores e das memorias dos computadores” (Lévy, 1999).
E um 6timo ponto de partida para o que chamarei aqui apenas de espacos digitalmente
definidos ou espacos digitais: quaisquer espacos criados por e/ou em meios digitais,
tipicamente sites na Internet. Tal definicdo implica que, a inicio, tais espacos podem ser
socialmente neutros, “apaticos”; no entanto, carregam consigo um potencial social, um
potencial para relagfes sociais (que chamarei sociabilidade — detalhamento adiante). Esses
espacos digitalmente definidos seriam, num estado inicial, do ponto de vista social, como
folhas em branco ou células-tronco: vasto potencial para ser e diferenciar-se.

Por “relagdes sociais”, consideremos a ideia popular, genérica e abrangente; esta
inclui, por exemplo, desde a unilateral mera exposicéo de contetido de um blog sem espaco
para comentarios, passando pela conversa de bar entre amigas até os contatos entre
multiplos atores sociais em uma complexa rede social estabelecida na Internet — por
exemplo, a rede intrinseca a um MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-playing
Game, jogo de interpretacdo online e macico, para multiplos jogadores). Por
“sociabilidade”, reflitamos sobre a definicdo de Simmel (1967) recordada por Maia (1999,
pag. 1) e por Baldanza e Abreu (2007, pag. 2): trata-se de uma “forma pura” de interagéo,
ou a “forma lddica da socializacdo”. A sociabilidade é “a forma de interacdo social liberta
do contetido ou da substancia, uma vez que ndo possui um fim definitivo, nem contetdo, e
nem resultado fora dela mesma”. A partir desta classica definicdo, quero sugerir uma
releitura de sociabilidade que remete a um momento anterior ao proposto por Simmel.
Como adiantei no paragrafo acima, a sociabilidade seria o proprio atributo da
potencialidade social, da propriedade para tornar-se, diferenciar-se, desdobrar-se
socialmente. A etimologia de “sociabilidade” fortalece a ideia. Do latim sociabilis (sociare)
e itatem (itas), temos “a qualidade ou condigdo de associar-se de maneira proxima”. A
sociabilidade seria, assim, pré-condicdo inescapavel para o acontecimento de relacdes
sociais — e, desta forma, para a constituigdo de redes sociais (as quais analisaremos desde o
conceito no item seguinte).

Baldanza e Abreu (2007), bem como Ribeiro (2001), reforcam a incipiéncia do que
aqui chamo sociabilidade de espacos digitais. Tais espacos digitais, socialmente neutros a
inicio, mas, conforme visto, possuidores de potencial para relagdes sociais (ou
sociabilidade), sdo, a meu ver, uma manifestacdo p6s-moderna muito representativa da
fluidez e mobilidade sugeridas por Bauman (2007) e reforgada por Lucia Santaella (2004,
2007), inclusive por Pereira e Santos (2008):

Para Santaella (2004) as personalidades no ciberespaco sdo mais fluidas,
permitindo até mesmo uma criacdo consciente de novas, diferentes e até
mesmo variadas personalidades no ambiente simulado (...) Talvez por essa
razdo, pela caracteristica da fluidez, que lembra as palavras de Bauman
sobre o mundo contemporaneo, essas comunidades permanecam ativas,
mesmo quando a cena presencial torna-se mais enfraquecida (...) Dessa
forma, percebemos que, no ambiente virtual, a discusséo € que garante a
existéncia dos grupos, e é ela que integra mais ou menos o individuo aos
grupos (Pereira e Santos, 2008).
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A propria Santaella (2007) analisa a “metafora da liquidez” desde Zygmunt
Bauman, passando por Marcos Novac, até alcangar o filésofo aleméo Peter Sloterdijk e sua
trilogia Esferas, que termina com Espumas.

Em Schaume (Espumas — Esferologia plural rdstica), apresenta-se uma
teoria filosofica do presente no qual a vida se desenrola multifocalmente.
Com a imagem alegre da espuma, o autor busca recuperar o pluralismo das
intervengdes no mundo (...) O mundo moderno ¢ ai tematizado em termos de
uma teoria das multiplicidades espaciais, comecando com a ideia de que o
mundo ndo € estruturado monosfericamente, como reza o pensamento
holistico, mas polisfericamente (Santaella, 2007, pags 22 e 23).

Em um trabalho anterior, dei inicio a uma andlise que relaciona a teoria de
Sloterdijk desde a imagem das esferas, até a ainda mais relevante (para o assunto aqui
estudado) metafora das espumas com a estrutura social intrinseca e derivada de um
MMORPG.

Em resumo, a estrutura social em torno de um MMORPG poderia ser assim
definida: uma esfera social intrinseca ao MMORPG, mergulhada em um
amalgama que também contém inUmeras outras esferas sociais, sempre
relacionadas em algum nivel ao jogo e, a rigor, todas seguem em estado
fisico impreciso - em permanente mudanca. Todas se movimentam pelo
amélgama, soltando moléculas, absorvendo outras; esbarrando-se umas nas
outras, trocando informacGes em suas diferencas e intersecdes,
enriquecendo e dando alguma densidade aquela amorfa estrutura. Uma
espuma (Salgado, 2008, pag. 14; rev. 2010).

Os dois esquemas mais adiante, especialmente o Esquema 1, exemplificam
adequadamente o que € sugerido acima e também buscam descrever, tornar mais visivel o
sistema social de um MMORPG, que, por definicdo, é tdo pouco tangivel. Adiante, analiso
a estruturacdo poliesférica da rede social de um MMORPG, que por si SO seria objeto
suficientemente interessante; mas que considero, também, capaz de projetar reflexdes Uteis
para outras redes sociais similares que ocorrem na Internet.

As palavras de Henry Jenkins em entrevista ao programa Milénio, da Globo News,
fortificam o argumento. Segue transcricdo de um trecho:

Reporter — Os usuarios estdo usando as ferramentas interativas da melhor
forma possivel? Em outras palavras, qual e efetivamente a utilidade dessa
interatividade?

Jenkins - Ainda estamos em transicdo, ainda estamos aprendendo a usar
plenamente as ferramentas. No momento, investimos em jogos, ndo nas
chamadas “atividades uteis”, mas em atividades de diversdo. Estamos
desenvolvendo habilidades a serem utilizadas mais tarde de formas mais
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sérias. Assim como numa sociedade de cacadores as criangas aprendem
brincando de arco e flecha, na sociedade da informac&o, elas aprendem
brincando com informac6es (Milénio, margo de 2009).

2 — A estruturacdo poliesférica da rede social de um MMORPG

Recuero (2009), ao falar da comunica¢do mediada por computador (CMC), destaca
que as redes expressas por meio de processos interacionais constroem-se a partir das
conversacOes estabelecidas. Quando este potencial social, aqui enunciado por sociabilidade,
se manifesta em espacos digitais da Internet de tal forma que ocorre a organizacdo de redes
de relacionamento entre pessoas que frequentam tais espacos, temos redes sociais de um
tipo particular: as redes sociais digitais (RSDs).

Um MMORPG néo é uma rede social, num sentido direto e estrito. Ele € antes, de
fato, um espaco digital e social (Baym, 2000; Salgado, 2008, pag. 2) — desde seu inicio; no
caso, um espaco digital e social no qual se organizam, ja com parcialmente proposital
previsibilidade, redes sociais. Ou seja, um MMORPG ndo €, concisamente, apenas uma
rede social; mas contém, normalmente, varias redes sociais. A titulo de mais facil
referéncia, como no titulo deste capitulo, poder-se-ia dizer “a rede social de um
MMORPG” quando, em verdade, referir-se ao sistema social completo, total de um
MMORPG; que, como ja dito, é a rigor tipicamente composto por diversas redes sociais.
Consideradas as diferencas entre um jogo online e o0 Twitter, as palavras de Recuero em seu
site apontam para a ideia apresentada aqui:

O Twitter (...) € uma ferramenta. Rede social é, basicamente, um grupo de
pessoas interconectado. A rede social seria, assim, constituida pelas pessoas
gue usam o Twitter através dele. O Twitter, portanto, ndo é mesmo uma rede
social. Mas esta CHEIO delas. (...) O proposito inicial da ferramenta parece
ser aquele mesmo dos SRSs*: o da sociabilidade. No entanto, foi com o uso e
a apropriacgdo das redes sociais que o Twitter passou a apresentar o que hoje
é seu maior valor. Portanto, nesse sentido, o Twitter também é suas redes
sociais, pois depende dos valores que sdo criados por elas e de seu uso. Sao
as redes que ddo, em Ultima andlise, valor ao Twitter (Recuero, site pessoal
em 30/9/2010, com grifos da autora; *servicos de redes sociais).

Ribeiro (2001) lembra Nancy Baym para falar dos padrGes de comunicagdo
presentes na CMC e “ressalta que haveria cinco fatores que influenciam diretamente a
constituicdo dos processos comunicativos derivados dos espagos virtuais: 0s contextos
externos, a estrutura temporal do grupo, a infra-estrutura do sistema tecno-informatico, os
propositos grupais e as caracteristicas especificas dos participantes”. J& Scherer-Warren
(2006) apresenta trés categorias de analise para ajudar na compreensdo das “redes sociais
na sociedade da informagao”: temporalidade, espacialidade e sociabilidade.

Minha intencdo, neste momento, ndo € investigar nos niveis propostos acima como
se formam os processos comunicativos, nem questionar diferencas entre as interagdes
sociais digitais e presenciais. Para o trabalho presente, basta considerar 0s espagos
digitalmente definidos simples manifestagdes ou representagdes da Internet como uma
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“tecnologia fundamentalmente social” (Baym, 2001), e que, em um nivel essencialmente
social, uma distin¢do entre relagdes online e offline ndo se sustenta (Slater, 2001). Com isto
em mente, comecemos a desenhar a estrutura do sistema social de um MMORPG, no caso,
Age of Conan (AoC), com a figura da metonimia em mente, j& que, por principio, sé seria
possivel representar o todo por uma parte.

Os dois esquemas a seguir ddo uma visdo a respeito de como se (des)organiza um
complexo sistema social na Internet; neste caso, de um MMORPG (AoC). Os esquemas
também mostram que, tipicamente, a maior parte do sistema social de um MMORPG vai
encontrar-se, sem surpresas, em espacos digitais (na Internet) — 0 que mais interessa a este
trabalho; mas também € possivel que parte deste sistema social de um MMORPG ocorra
fora da Internet, na vida presencial (ex.: um grupo de jogadores que mora na mesma cidade
pode marcar um encontro em uma lanchonete.). Cada componente deste sistema social
pode ser considerado, a luz de Sloterdijk (2007) e a partir das reflexdes de Santaella (2007,
pag. 21) sobre o mesmo autor, uma esfera — espagco que remete a intimidade, protecdo e
familiaridade do par primario, primordial na histéria humana: mée-filho, desde o Utero.
Tais esferas, unidas pelo compartilhamento de ao menos um assunto em comum (no caso,
um MMORPG), formam uma rede social poliesférica. Tal rede ou sistema social herda
algumas caracteristicas principais de espacos digitais na Internet, como flexibilidade e
mobilidade. Esses atributos explicam e sdo explicados também por uma espacialidade
extremamente generosa e peculiar: como qualquer liquido, uma rede social na Internet
ocupa o lugar que precisar e quiser; dificilmente pode ser contida — tdo dificil quanto
segurar gua perfeitamente nas maos (sempre escorre um pouco entre os dedos).

Curiosamente, as caracteristicas mencionadas acima sdo também comuns a maneira
como Duarte e Frey (2008) sucinta e precisamente conceituam a imprecisdo permanente do
que € uma rede (o conceito “puro”, isolado de um substrato):

Redes ndo sao, portanto, apenas uma outra forma de estrutura, mas quase
uma nao estrutura, no sentido de que parte de sua forca esta na habilidade
de se fazer e desfazer rapidamente (Duarte e Frey, 2008; grifos meus).

Uma observacdo importante: a rigor, “rede social” é, de certa forma, uma
redundancia. Acho que por isso os autores acima usam apenas “rede” sem nenhum prejuizo
ou disténcia relevante entre as duas ideias. Uma “rede” parte do pressuposto de que ha
interacbes (sociais) que lhe déem proposito de sé-la; ou, no minimo, existe alta
sociabilidade ou potencial social — para a ocorréncia de relacdes sociais — naquela estrutura,
que, em hipotese, poderia anteceder a rede social de fato; sendo assim, apenas “rede”.
Agora, voltemos aos atributos liquidos de uma rede social digital, por exemplo a de um
MMORPG tal como Age of Conan. Atributos liquidos, conforme visto, tanto pela natureza
do conceito de “rede”, quanto pela natureza dos espagos digitais na Internet.

Ora, a andlise em andamento nos leva de volta as nogoes fluidicas de Bauman
(2000) e de Sloterdijk (2007), mas merece ainda encontrar as reflexdes de Alexander
Galloway (2004). De acordo com Galloway, o protocolo (de Internet) é um sistema fisico
restritivo; e é também um estilo de administragdo que injeta controle em “frentes de
desordem”. O protocolo € irresistivel, totalizante e universalizante; e a melhor resposta a
ele, ainda de acordo com o autor, é a hipertrofia dentro do proprio protocolo. Fazendo
mengao ao “11/9” (Galloway, 2004, pag. 201), o autor compara a logica da verticalizagdo e
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concentracdo de poder, representada pelas Torres Gémeas; a logica do protocolo (também
relacionada a “logica hacker”), semelhante a dos terroristas: horizontal, celular, agil, com
poderes distribuidos por varios pontos (sem grandes ou Unicos centros) e uma organizacao
em redes.

A relevancia das ideias de Galloway no contexto analisado (rede social digital de
um MMORPG) € grande, mas a titulo de precisdo, deve-se destacar uma moderada
diferenca entre a légica do protocolo e o que acontece exatamente num sistema social de
um MMORPG. Por conta de tratar-se também de um produto criado e vendido, a rede
social digital de um MMORPG ainda tem centralidades mais bem definidas. Em outras
palavras, certas “sub-redes” da rede social digital (“total”) de um MMORPG teréo,
normalmente, maior importancia e representardo grande peso das interagcdes sociais que
ocorrem por toda a rede, especialmente site e forum oficiais do jogo. Ainda assim, a analise
e 0 cruzamento de ideias € valido. A seguir, uma descricdo dos Esquemas 1 e 2 que ajudara
a compreender mais claramente ainda o que as imagens propdem; e sua relacdo com todas
as ideias propostas aqui.

Esquema 1 — Rede social “macro” ou poliesférica; ou, ainda, a espuma social de um
MMORPG (Age of Conan)

ENCONTRO
EM UM BAR

ESPACO SOCIAL DIGITAL
INTERNO — DO PROPRIO MMORPG

SITE OFICIAL

DO MMORPG
® SITE DE FA #2
FORUM OFICIAL
DO MMORPG
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“Visao panoramica” — O Esquema 1 (acima) procura mostrar de maneira metonimica uma
visdo panoramica e representativa (o mais possivel) da estrutura do sistema social do
MMORPG Age of Conan: é uma rede poliesférica e, metaforicamente, uma espuma social
ao mesmo tempo. Sabemos que, a rigor, a totalidade de tal rede “macro” jamais poderia ser
precisamente prevista, mensurada. Isto acontece por conta da propria natureza instavel,
dindmica e de metaforico “estado fisico impreciso” desta rede social de elementos digitais
preponderantes, conforme visto anteriormente.

Os elementos digitais sdo mesmo preponderantes na rede estudada, mas ndo unicos.
Redes sociais de MMORPGs, a exemplo de outras redes sociais que ocorrem na Internet,
ocasionalmente (varia a cada caso) contam com esferas sociais ndo digitais, mas
presenciais. E o que sugere a esfera “Encontro em um bar” (ex.: grupo de jogadores do
MMORPG mora perto e marca um encontro).

O Ventrilo é exemplo de um programa VolP (voice over Internet Protocol) que

permite a conversa oral entre individuos, desde que possuam som e microfone no
computador. Além de acrescentar uma nova dimensdo sensorial e interpretativa a
experiéncia do MMORPG, inclusive, claro, em seu aspecto social, a esfera do Ventrilo ou
(apenas Vent para 0s gamers) necessariamente se cruza, troca informagfes com outras
esferas da rede, a exemplo das demais esferas. Os sites de fas que criam e editam ajustes de
interface, masicas, desenhos e etc. relacionados ao jogo sdo bons exemplos do que Jenkins
(2006) destaca como processos a partir dos quais consumidores se transformam em
produtores e co-criadores da sociedade da informacdo. Tais processos estdo intimamente
relacionados a ideia de inteligéncia coletiva — inteligéncia, conjunto de ideias produzido a
partir da reunido de pessoas em torno de determinado assunto.
Importante imaginar o Esquema 1 em movimento: esferas caminhando lenta ou
rapidamente, de acordo com 0 momento e com 0s eventos internos e externos a esfera do
MMORPG (de cor laranja, no esquema). Por exemplo: quando uma guilda (grupo
organizado de jogadores) consegue derrotar um desafio que ninguém no mundo ainda tinha
conseguido, tal evento que parte da esfera interna do jogo costuma “aquecer” muitas ou
todas as esferas sociais do MMORPG (e até fora da espuma pretensamente previsivel do
mesmo). Poderiamos dizer que as esferas aumentam sua mobilidade, umas mais, outras
menos; aproximam-se umas das outras, trocam informacoes, ja que a guilda certamente vai
publicar o feito em varios sites e féruns; espalhar videos no You Tube; posts via Twitter; e
propagar o fato na esfera interna ao jogo. Da mesma forma, o evento singular pode partir de
uma esfera externa a do jogo. Por exemplo, a empresa que administra 0 MMORPG pode
divulgar uma grande expansdo do jogo em seu site oficial. Neste caso, as demais esferas
tenderiam a aproximar-se, a “girar em torno” da esfera que originou 0 fato, para entdo
ressoar 0 mesmo — cada uma esfera a seu jeito, intensidade e limites.

Esquema 2 — Rede social “micro” ou monoesférica; ou, ainda, uma sub-rede de um
MMORPG (Age of Conan): férum oficial
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ESPACO SOCIALDI" .o
INTERNO - DO PP .0 MMORPG

“Redes dentro de redes” — As redes sociais digitais (RSDs) ndo sdo apenas as redes
sociais formadas entre os individuos que frequentam um mesmo espaco digital. Sao,
também, redes formadas por redes — redes dentro de redes. No Esquema 2 (acima), “coloco
uma lupa” sobre a macrorrede (a espuma do Esquema 1): a titulo de exemplo, destaco a
sub-rede “Forum Oficial do MMORPG”, monoesférica por principio, elemento “micro” na
I6gica proposta.

Na ilustracdo, hd um grupo de pessoas que forma, em dado momento, a rede social
do Férum. Esta rede é, pois, uma rede dentro da rede — da rede maior, macro, a espuma.
Cada esfera ou sub-rede tem (cada uma a seu jeito) “vida (social) propria”; existe, em parte,
por si s6. Ao mesmo tempo, a partir de pontos em comum, integram um conjunto maior —
um sistema social, baseado em horizontalidade, leveza, agilidade e fluidez.

3 — Consideracdes finais

Ao considerar a sociabilidade como a propriedade ou potencial social de um
determinado espaco social (digital ou ndo), quero dar o ponto de partida para analises mais
precisas e qualitativas dos espacos digitais em suas propriedades sociais — sempre com a
consciéncia das particularidades fluidicas de redes e espacos digitais. Creio que esta
releitura do conceito de sociabilidade tem mais utilidade académica e proposito na
sociedade da informacdo. Ainda h& que considerar a possibilidade de unir, de alguma
forma, o conceito de sociabilidade proposto por Simmel (‘“forma pura de interagdo’) ao que
proponho (“potencial social, para o desenvolvimento de relagdes sociais™).

Noutro momento, pretendo também analisar, a partir do panorama mais estrutural
das RSDs aqui trazido, essas redes sob pontos de vista apenas enunciados aqui, como o de
Scherer-Warren (temporalidade, espacialidade e sociabilidade).

Espero, ainda, que as nogdes de “macro” e “micro” propostas em RSDs,
relacionando uma rede maior que contém diversas sub-redes, ou “redes dentro de redes”,
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levem a novas reflexdes. Por exemplo: se a lupa (mencionada acima, junto ao Esquema 2)
fosse ainda mais aproximada, teriamos, talvez, individuos-esferas trocando pedacos,
informac@es noutra espumosa (sub-)rede. Questdo de ponto de vista.
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