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Resumo:

Este trabalho apresenta alguns dos novos cenérios de comunicagdo e pretende facilitar
uma reflexdo sobre a forma como os mundos virtuais levam a criagdo de comunidades
online. A criagdo de um ambiente virtual envolve um conjunto vasto de tecnologias e de
conhecimentos, sendo a tecnologia associada as plataformas multi-utilizador uma das
areas chave na criagcdo de ambientes virtuais distribuidos. Com a massificagdo dos jogos
na INTERNET passa a ser importante analisar com atengdo os principais problemas e
vantagens associados a esse tipo de ambientes, distinguir os diferentes tipos de mundos
virtuais e a andlise das suas principais caracteristicas.
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1 - Introducéo

A criacdo de comunidades virtuais online tem-se revelado uma area em grande crescimento.
Nos ultimos anos, tém surgido, ao nivel mundial, varios sites dedicados exclusivamente aos jogos
multi-utilizador e as comunidades virtuais passaram a desempenhar um papel cada vez mais
importante na sociedade.

Este crescimento esta ligado sem dulvida ao desenvolvimento de plataformas na World Wide
Web que permitem implementar mundos completamente virtuais através de dispositivos tecnoldgicos,
mundos onde o utilizador tem a capacidade de estar em qualquer lugar a qualquer momento, sendo
possivel fazer quase tudo o que imagina.

Um mundo Unico e real parece jA ndo ser suficiente, e muitos sentem a necessidade de
pertencer a mundos diferentes onde podem deslocar-se no espaco e no tempo, avancando e
retrocedendo dentro de um espaco virtual alargado atractivo por ndo obedecer obrigatoriamente as
mesmas regras e leis que o mundo real.

Nestes mundos o utilizador/protagonista pode construir a sua histéria como se tratasse de um
filme, uma mistura heterogénea de sequéncias onde é possivel libertar-se de conceitos reais que
representam o quotidiano. O real e o virtual confundem-se numa fuséo hibrida de conceitos.

O monitor funciona como uma janela para um mundo que pode ser estendido até ao infinito,
mundo que necessita ainda de ser descoberto e inventado.
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Para cativar a atencdo dos utilizadores, estes mundos devem ser inteligentes e com
capacidade de adaptagéo de forma a ndo se tornarem enfadonhos como um jogo simples e repetitivo
onde tudo acontece da mesma forma e com a mesma sequéncia.

Com estes mundos tentamos redescobrir os sentidos através do uso da tecnologia (Lopes,
1999); o espaco virtual funciona como uma preparacdo para 0 espaco real onde podemos
experimentar uma infinidade de sensacdes.

A cada dia, surgem novos mecanismos de socializacdo e ferramentas de colaboracéo online
(varios mundos ja integram blogues, paginas pessoais e VolP). Adicionalmente, muitos mundos
virtuais promovem novos conceitos de contetdos e produtos de marketing, integrando suporte para
comeércio electronico e tem-se assistido a criagdo de mercados de INTERNET alternativos onde os
utilizadores exibem e trocam produtos enquanto conversam.

2- Comunidades Virtuais

A definicdo de comunidade virtual tem sido explorada por varios especialistas. Os membros
das comunidades podem dividir-se em trés tipos distintos (Adler, 1998): proximos demograficamente;
com 0s mesmos interesses profissionais; com 0s mesmos interesses pessoais. A ideia de
comunidade online deve ser encarada como o proporcionar de uma plataforma onde as pessoas se
podem encontrar e partilhar informacéo (Koch, 2000).

A primeira comunidade virtual surgiu em meados dos anos 80, uma rede com o nome USENET
criou uma ligacdo entre centros informaticos universitarios. O seu objectivo principal era distribuir
noticias sobre a rede (Rothaermel, 2000), funcionava como um grupo de discussdo onde os
utilizadores trocavam mensagens.

Assim pode-se dizer que uma comunidade € um grupo de pessoas com uma identidade
propria, ou algo que os une; dentro da mesma comunidade podem coabitar grupos com interesses
similares mais ou menos proximos (Figura 19).

Comunidade virtual

Figura 19 — Representacéo dos elementos de uma comunidade online baseada no modelo de Koch, 2000
Uma comunidade virtual possui alguns elementos que a definem. Realcamos as suas

dimensbes e os factores que contribuem para a criagdo da “nocdo de comunidade”, sendo as
dimensdes divididas em cinco niveis (Adler, 1998):
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Coesdo: criacdo de grupo e nocéo de inclusdo no grupo;

Eficacia: o impacto que o grupo tem sobre os elementos pertencentes ao grupo;
Ajuda: a capacidade de proporcionar assisténcia aos membros do grupo;
Relacionamento: a possibilidade de criacdo de grupos dentro do grupo;
Linguagem: a inclusdo de linguagem especifica;

Regulacéo: a capacidade do proprio grupo se disciplinar.

o0k~ wNE

A criagdo da “nogéo de comunidade” é baseada em (Adler, 1998):
1. Contentamento: de que forma sao satisfeitas as necessidades dos utilizadores;
2. Inclusao: o nivel de participacao em actividades com outros utilizadores;
3. Influéncia: a capacidade de modificar a opinido dos utilizadores;
4. Partilha de experiéncias: partilha de emocfes e eventos.
Para Palloff (1999) uma comunidade virtual deve ser encarada como um conjunto de
elementos que partilham um objectivo desenvolvendo um trabalho em equipa de forma a promoverem
a aprendizagem e troca de informacéao feita de forma interactiva (Figura 20).

Trabalho em Aprendizagem
equipa colaborativa
Comunidade
Objectivos

Interacgéo e

comuns feedback

Figura 20 — Caracteristicas de uma comunidade virtual baseada no modelo de Palloff, 1999

As comunidades virtuais online acabam por ser uma extensdo de newsgroups ou chats, onde a
conversacdao e a troca de informacédo pode ser feita em ambientes imersivos.

3 - Mundos virtuais

Nos ultimos anos, tém surgido, ao nivel mundial, véarios sites dedicados exclusivamente aos
jogos multi-utilizador e a comunidades virtuais. Jogos como o Everquest da Sony, o Runescape da
Jagex Ltd, o ActiveWorlds da Worlds Inc. e mais recentemente o Second Life sdo muito mais do que
simples entretenimento, sdo comunidades de acesso restrito em que o jogador/utilizador é convidado
a partilhar as suas experiéncias e dificuldades com a comunidade. Mesmo para publicos muito mais
jovens surgem comunidades como ToonTown da Disney e Club Penguin, estes com a particularidade
de possuirem um moderador que determina a expulsdo de um membro caso ndo cumpra
determinadas regras, que estéo ligadas, na sua maioria, a questdes de linguagem menos apropriada.

A relevancia destes ambientes é também evidente com o interesse manifestado por, cada vez
mais, empresas do entretenimento digital, como a Microsoft, a Sony, a Disney e a Electronic Arts que
ttm vindo a seguir a tendéncia e empenhar-se também no desenvolvimento destes
contetidos/solucdes disponibilizando jogos online multi-utilizador. Da mesma forma nas comunidades
académicas surgem cada vez mais projectos de investigacdo ligados a esta tematica e a
consequente criacdo de ambientes virtuais distribuidos.
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Nesta sequéncia de jogos e comunidades uma destaca-se — o Second Life, como o préprio
nome indica é um verdadeiro mundo paralelo onde somos convidados a criar uma vida gerida de
forma virtual.

Nesta altura importa definir o que € um mundo virtual e como o podemos catalogar, assim
sendo um mundo virtual ndo é mais do que um ambiente interactivo simulado, acedido por varios
utilizadores através de uma interface online.

Um mundo virtual multi-utilizador pode ser definido como um ambiente 2D ou 3D habitado por
actores digitais a quem se da o nome de “Avatar " (Damer, 1997). Sdo conhecidos como MMOG's
(Massively Multiplayer Online Game) e podem ser agrupados conforme o objectivo de jogo, assim, e
como exemplo temos, MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) para jogos como
Everquest em que o utilizador percorre o mundo para realizar determinadas tarefas, MMOSG
(Massively Multiplayer Online Social Game) para mundos como o Second Life em que a socializa¢éo
€ uma das principais funcionalidades, MMORTS (Massively Multiplayer Online Real-time Strategy)
para jogos como Dreamlords, tipicamente voltados para a estratégia e MMOFPS (Massively
Multiplayer Online Game) que sdo simula¢des de guerra como por exemplo World War Il Online.

Existem varios tipos de mundos virtuais, mas todos tém caracteristicas em comum (Bartle,
2003):

- A partilha de um espaco: o mundo permite que varios utilizadores permanecam em

simultdneo num local virtual;

- Tempo real: todas as interaccdes recebem feedback imediato;

- Interactividade: é sempre possivel desenvolver ou configurar elementos no mundo por parte

do utilizador através de uma interface grafica 2D ou em 3D;

- Persisténcia: 0 mundo permanece mesmo quando o utilizador o abandona;

- Socializagéo: a interaccdo com outros utilizadores de forma a criar comunidades que

funcionem com equipas, clubes ou vizinhos.

Os mundos virtuais foram desenvolvidos para cumprir diferentes objectivos. O grupo principal
sdo os MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game), que tém como objectivo
fundamental o entretenimento, sendo a razao pela qual parte da terminologia associada aos mundos
virtuais € a que se aplica habitualmente aos jogos.

Com o intuito de descrever o que se desenvolve actualmente na area de criacdo de ambientes
virtuais na INTERNET, sdo apresentados a seguir alguns projectos ja implementados.

Foram seleccionados para analise quatro tipos de mundos distintos que se apresentam de
forma a caracterizar o seu género: Runescape, Second Life, Blaxxun e ToonTown. A decisdo de
analisar estes mundos prende-se com o facto de se compararem mundos virtuais com caracteristicas
diferentes, assim sendo, seleccionamos um mundo com uma forte componente lidica (Runescape),
um mundo com uma forte componente de socializagdo (Second Life), um mundo destinado a
conversagdo (Blaxxun) e por fim um espaco cujo publico alvo preferencial sdo as criancas
(ToonTown).

Desta forma pretendemos comparar algumas das especificidades dos diferentes mundos e
analisar de que forma o tipo de mundo afecta as principais caracteristicas do seu desenvolvimento.

3.1 - Mundos com forte componente ladica, exemplo: Runescape

O RuneScape é um mundo que possui uma grande diversidade de actividades para o jogador,
tais como: fazer fogo, cozinhar, pescar, fazer runas (pedras magicas usadas nas magias, que podem
ser utilizadas como forma de ataque), agricultura, ser artesdo, cacar criaturas e até construir e
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expandir sua prépria casa, para além de habilidades comuns em RPGs' como defesa e ataque
(Figura 21).

Desenvolvido utilizando a linguagem Java o Runescape é um dos mundos mais conhecidos da
classe dos jogos de interpretacdo online.

O jogo comeca com a criacdo de um utilizador e a selec¢cdo de um mundos entre 0s varios
disponiveis. A principal caracteristica deste tipo de aplicativo é o facto de se basear hum mundo
virtual persistente, assim sendo todos os personagens passeiam por um mundo semelhante.

Runescape desenrola-se na idade média: € um mundo de cavaleiros e castelos, onde as
actividades econémicas se apoiam essencialmente no trabalho manual na agricultura e na pesca.

Figura 21 — Batalha no Runescape

A Tabela 4 apresenta outros mundos com caracteristicas semelhantes ao Runescape.

Runescape Star War Galaxies Ultima Online

Avatar 2D ou 3D 3D 3D 3D
Edicdo de Avatar S S S
Ambiente N N N
Conversacéo em texto S S S
VolP N N N
E-Commerce N N N
Eventos N N N
Jogos S S S

URL www.runescape.com starwarsgalaxies.station.sony.com www.uoherald.com

Tabela 4 — Mundos virtuais com forte componente lidica

3.2 - Mundos com forte componente de socializacéo, exemplo: Second Life?

O Second Life apareceu em 2003 e € neste momento um dos mais importantes mundos
paralelos existentes na World Wide Web.

! RPG é uma forma de entretenimento em grupo (Role-Playing Game)

2 A Universidade de Aveiro adquiriu uma ilha que pode ser visitada no endereco
http://slurl.com/secondlife/Universidade%20de%20Aveiro/119.61/124.234. Ao comprar este terreno virtual a Universidade de
Aveiro junta-se a outras instituicdes prestigiadas de ensino e desta forma todas as potencialidades de utilizagdo do Second
Life em contextos educativos e de formagao passam a estar disponiveis nesta extensao virtual do campus universitario.
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Este local virtual 3D é totalmente construido pelos seus residentes, cresceu de forma
exponencial desde que foi disponibilizado e conta neste momento com cerca de 2.100.000
utilizadores de todo o mundo.

A partir do momento em que se inicia a actividade o utilizador é confrontado com um universo
de continentes digitais, povoados por elementos virtuais (avatares) com actividades de lazer e
oportunidades de negadcio.

Cada utilizador pode criar elementos no mundo virtual e passa a ser o detentor desses
produtos que pode vender, ou trocar com os restantes habitantes.

O Second Life possui uma moeda prépria o Linden dollar que pode ser adquirida pelos
cidadéos residentes.

O Second Life demonstra que os utilizadores podem mesmo criar os seus mundos enquanto
utilizam o mundo (Figura 22). Um complexo conjunto de factores econdmicos e técnicos tém de ser
ponderados de forma a conseguir construir os melhores contetidos e com isso gerar lucros. Os
paralelismos com o mundo real sdo os mais evidentes, neste mundo tudo se compra e é possivel ter
uma casa, um cdo, ir a discoteca, comprar roupa nova, no fundo viver uma segunda vida como o
préprio nome o indica. A evolucéo deste espaco virtual sente-se na qualidade dos objectos com que o
mundo vai sendo povoado, tal como no mundo real, a qualidade de constru¢éo vai melhorando, factor
gue esta ligado a evolugéo do ser humano e a constante procura de superar as suas dificuldades.

Figura 22 — llha da Universidade de Aveiro no Second Life Outros mundos com caracteristicas Semelhantes ao Second Life
encontram-se na Tabela 5.

Second Life ActiveWorlds Habbo Kaneva

Avatar 2D ou 3D 3D 3D 2D 3D
Edicdo de Avatar S S S S
Ambiente S S S S
Conversagdo em texto S S S S
VolP S N N N
E-Commerce S S S S
Eventos S S S S
Jogos S S S S

URL www.secondlife.com www.activeworlds.com www.habbohotel.com www.kaneva.com

Tabela 5 — Mundos virtuais com forte componente de socializagao
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3.3 - Mundos virtuais de conversacédo, exemplo: Blaxxun Community Plataform

z

O mundo virtual Blaxxun é construido em VRML (Virtual Reality Modeling Language -
linguagem de modelacao de realidade virtual) sendo possivel desenvolver um mundo ou avatar
proprio e coloca-lo dentro dos mundos da Blaxxun. O método de conversacdo que se encontra
disponivel para interagir com outros habitantes pode ser através de texto, cooltalk voice (sistema de
captura de som) ou aproveitando-se do Microsoft NetMeeting (cliente VolP e de videoconferéncia
incluido em algumas versdes do Windows). E possivel recorrer a visdo na primeira ou terceira
pessoa. Funciona dentro de um Web browser, utilizando o plugin VRML da prépria Blaxxun (tipo de
aplicativo auxiliar que adiciona novas capacidades ao browser) e um applet Java (aplicativo escrito
em Java que utiliza JVM - Java Virtual Machine do browser).

Para utilizar este aplicativo basta proceder a sua instalacdo e possuir o JRE (Java Runtime
Environment).

Uma plataforma 3D server desenvolvida pela Blaxxun (Blaxxun communication Server)
premiada como servidor 3D é a solucdo que possibilita um desenvolvimento rapido e a gestéo de
aplicacdes web bem como a partilha de contetidos criados pelos préprios utilizadores da comunidade
virtual (Figura 23).

Figura 23 — Aplicacéo Blaxxun

O modelo 3D proporciona a visualizacdo do mundo com rendering em tempo real, mas as
funcionalidades ficam restringidas a movimentacao do avatar e a conversacao.

3.4 - Mundos virtuais para criangas, exemplo: ToonTown

O mundo virtual ToonTown da Disney é um dos primeiros MMOG (massively multiplayer online
games) desenhado a pensar nas criangas, destina-se a utilizadores com mais de sete anos.
Preenchido com ambientes seguros, amigaveis e coloridos apresenta uma interface simples com
VArios jogos ideais para os mais jovens.

Este mundo virtual foi criado utilizando o Panda 3D, um software livre que oferece um motor 3D
e um sistema de storytelling.

Esta aplicacdo é composta por um motor de gréficos 3D desenvolvido em C++, um
interpretador e uma ferramenta de construcdo de mundos com o nome de DIRECT (Dishey's
Interactive Real-time Environment Construction Tools)
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Neste espaco virtual o objectivo € derrotar os “Cogs” figuras imaginarias que representam 0s
“elementos maus”, é de salientar que as armas se resumem a agua e aqui os tiros s6 podem molhar
0S Nossos opositores (Figura 24).

O mundo comporta trés actividades principais: a luta com o0s inimigos; os mini jogos e a
socializacdo. Apesar de distintas, estas actividades séo interdependentes. Para lutar e derrotar os
cogs existe a necessidade de comprar as “piadas”, que se conseguem adquirir utilizando “gomas”. As
“gomas” por sua vez podem ser conseguidas a pescar.

Figura 24 — Batalha entre Toons e Cogs

Uma das funcionalidades que merece ser destacada neste mundo virtual é o “SpeedChat”,
desenvolvido a pensar na seguranca das criangas, sendo a comunicacao feita através da selec¢éo de
frases num menu hierarquico, o que torna impossivel escrever uma frase diferente das que sao
disponibilizadas previamente no jogo (Figura 25).

Figura 25 — SpeedChat
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Alguns exemplos de mundos similares sé&o apresentados na Tabela 6.

Toon Town Whyville Puzzle Pirates

Avatar 2D ou 3D 3D 2D 2D
Edicdo de Avatar S S S
Ambiente N S S
Conversagdo em texto S S S
VolP N N N
E-Commerce N N S
Eventos N N S
Jogos S S S

URL www.toontown.com www.whyville.net www.puzzlepirates.com

Tabela 6 — Comparacéo de Mundos virtuais para criangas

4 - Comparacao dos espacos virtuais

Da andlise efectuada destacam-se como caracteristicas diferenciadoras:
- A caracterizacdo do tipo de avatar disponivel — forma de representacdo do utilizador em 2D
ou 3D;

- A criacdo de personagens individualizadas — possibilidade de parametrizar a representagéo
do utilizador no mundo;

- A possibilidade de criar novos elementos — inclusdo de novos objectos, criados pelos
utilizadores, nos mundos virtuais;

- A interac¢do imediata através de um mecanismo de Chat — forma de comunicacéo entre os
utilizadores do mesmo mundo;

- A possibilidade de comunicar através de voz — incluséo de comunicagdes VolP;

- A possibilidade de venda de produtos dos utilizadores — facilidade de criacdo e geracédo de
negécios online através da comercializacéo de elementos criados no mundo virtual;

- A organizacédo de eventos pelos utilizadores — possibilidade de promover encontros teméaticos
virtuais;

- A existéncia de jogos no mundo — componente exclusivamente lidica no mundo.

Em todos os mundos virtuais analisados ha uma caracteristica comum que se realca neste
estudo — a existéncia de uma comunidade de utilizadores que interagem entre si.

Dado o elevado numero de mundos virtuais que estdo a surgir torna-se inevitavel a
comparacdo entre os mesmos, com o objectivo de os agrupar e catalogar, criando classes de
espacos virtuais.

Na Tabela 7, dividem-se os diferentes mundos em trés tipos distintos, dependendo do objectivo
principal do ambiente, no entanto, esta comparagdo acaba por ser muito redutora pela tentativa de
agrupar realidades téo diferentes como, por exemplo, o ToonTown e 0 Everquest..

Tipo Mundo virtual \

Runescape;
Everquest;
Star Wars Galaxies;
Whyville;
Puzzle Pirates;
ToonTown
ActiveWorlds;
Socializagao Second Life;

There

Conversacéo Blaxxunn;
Tabela 7 — Comparagao de mundos virtuais, baseada em estudo apresentado por Manninem, 1998

Jogo
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Bartle, 2003 propde a separacao dos mundos por aspecto; género; arquitectura; idade; tipo de
jogador; grau de intervencéo do utilizador e grau de persisténcia do mundo. A Tabela 8 mostra a
caracterizagdo dos quatro jogos analisados de acordo com estes critérios.

1 Aspecto Gréfico Gréfico Gréfico Gréfico
2 Género Epoca Transversal Transversal Comédia
3 Arquitectura Java Proprietéario Proprietario Panda 3D
4 Idade 2001 2003 1998 2003

5 Tipo de Jogador Adultos Adultos Adultos Criancas
6  Grau de intervengéo do jogador no mundo Médio Elevado Médio Inexistente
7 Grau de persisténcia Elevado Elevado Elevado Elevado

Tabela 8 — Comparagédo dos mundos, baseada no estudo de Bartle 2003

Ao utilizarmos este tipo de classificacdo para proceder a catalogacdo dos mundos em analise,
somos confrontados com a necessidade de aprofundarmos alguns aspectos.

As limitacBes de espaco virtual, o tipo de interaccdo possivel, a forma de estender o mundo
sdo consideracdes importantes na analise comparativa dos mundos quando o objectivo final é a
constru¢@o de um espaco virtual.

Neste sentido, e com a intencdo de se classificarem os mundos virtuais, é possivel distinguir
cinco classes principais (Manninen, 1998):

- Evolucao: possibilidade de se estender o0 mundo;

- Avatar: caracteristicas e desempenho do elemento representativo do utilizador no mundo;
- Realismo: semelhangas com o mundo real;

- Interface: dispositivos de entrada e saida;

- Comunicacdo: incluséo de video e audio.

Na Tabela 9 apresenta-se uma proposta para comparagdo dos mundos descritos tendo agora
em conta estas classes. A classificacdo é feita utilizando para isso os valores Sim/Nao e Nao
Aplicavel. Ao efectuar a comparagdo destes mundos virtuais analisados temos por objectivo aferir
quais as principais funcionalidades de cada um deles.

Runescape Second Life Blaxxunn ToonTown
Evolugéo ‘ ‘
1 Criag&o de novos utilizadores S S S S
2 Limites de espaco do mundo S S S N/A
3 Limite de criag&o de objectos por utilizador N/A N S N/A
4 Distribuido em vérios servidores S S S S
5 Possibilidade de ligagGes externas N S N N
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Persistente

Complexo

Configuravel

Desenvolvimento

Interacgao

ol |~ |lW|[IN|PF
nin|Z22n|lun
ninnnlnln
nininnlzZ2ln
2l Z2|l 2w |Z2|wv

Linguagem corporal

1 IA no mundo N S N N
2 Interacgdo online S S S S
3 Existéncia de objectos interactivos S S S S
4 Evolugédo autbnoma N N N N
5 Modelos fisicos S S N N/A
6 Velocidade dinamica de objectos e do mundo N S N N
7 Cenarios dinamicos S S N N
8 IA nos objectos S S S N/A
9 Semelhanga com o mundo real S S S N

Navegac&o e controlo

Controlo com teclado

Controlo com o rato

Suporte de som

Dispositivos de entrada avangados

2|12 n|in|ln|lun
2|12 njin|ln|ln
n i nnlnlnln
Z |12/ n|inln|ln

ol |W[IN|PF

Dispositivos de saida avancados

1 Audio N S S N
2 Video N S
3 Texto S S S S

Legenda S — Sim N — Nao N/A — N&o aplicavel
Tabela 9 — Estudo comparativo baseado na matriz definida por Manninem, 1998 Trabalho futuro

Como consequéncia desta reflexdo esta a ser desenvolvido um protétipo onde os
utilizadores/jogadores serdo levados a criar as suas criaturas simulando a existéncia de um mundo
paralelo, permitindo a interaccéo dos diferentes intervenientes.

Este trabalho passara pela criagdo de uma comunidade virtual online onde os utilizadores
poderdo partilhar as suas experiéncias na constru¢do do mundo, simulando formas de vida virtuais.

Com este projecto pretendemos implementar um mundo virtual onde os utilizadores possam
experimentar o papel de criadores de um mundo. Aqui serdo convidados a interagir com espécies
virtuais num ecossistema simulado onde sera possivel criar e eliminar espécies e aferir do seu
comportamento em tempo real.
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O trabalho divide-se em trés fases distintas: criacdo de espaco virtual, criagdo de espécies
virtuais e criacdo de interacgdo (com os outros utilizadores, com as espécies virtuais e com o mundo).

6 - Conclusao

Os mundos virtuais séo encarados essencialmente como entretenimento e sdo vistos como
locais de diversdo. No entanto, o aparecimento de mundos virtuais mais elaborados transforma este
conceito e leva-nos a reflectir sobre a possibilidade de utilizarmos estas comunidades com outros fins
que nao exclusivamente lidicos.

Enquanto os primeiros modelos de mundos virtuais se depararam com limita¢gbes gréficas e de
comunicacdo, as comunidades virtuais funcionavam quase exclusivamente em modo de texto. O
melhoramento da capacidade de resposta da tecnologia permitiu-nos evoluir no sentido de criar
mundos cada vez mais reais, onde as semelhangas com o mundo real séo evidentes. Actualmente, o
realismo que a maior parte dos mundos oferece permite simular situa¢gfes da vida real.

O estudo comparativo efectuado demonstra que os projectos onde o publico é constituido por
criangas, tém menos apreensdes com a aproximacdo da realidade e tiram partido da imaginagéo dos
mais pequenos, transportando-os para um universo imaginario cheio de personagens sem
preocupacdes claras em fazer uma ligacdo ao mundo real.

Os projectos destinados aos adultos tém a preocupacgdo de conjugar o real com o imaginario,
os detalhes tornam-se importantes, e o0 aspecto e a funcionalidade dos avatares assemelham-se aos
de um ser humano.

E ainda de salientar a preocupacéo existente em transformar os mundos virtuais em locais de
convivio; em todos eles é possivel interagir com os outros habitantes e trocar informacgdes. O facto de
em todos os mundos virtuais ser possivel interagir com outros utilizadores acaba por ser uma das
caracteristicas mais significativas. A preocupacdo com a promocdo de encontros virtuais entre
pessoas reais € uma constante na criagdo de ambientes virtuais multi-utilizador.

Do ponto de vista da implementagcdo, os mundos sdo pensados como algo dindmico e que
pode crescer, quer em termos de utilizadores, quer em termos de espaco virtual.

A maior lacuna que se encontra nos mundos virtuais analisados € a falta de autonomia do
mundo, isto €, os mundos ndo evoluem por si s6. A Inteligéncia Atrtificial € ainda pouco utilizada e os
objectos acabam por ter uma utilizacdo limitada, o desenvolvimento aposta em &reas muito
especificas mais concentradas em aspectos ludicos.
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