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RESUMO

A dissertacdo examina praticas de letramento no jogo de construcio colaborativa MUD
Valinor, um projeto de fas da obra de J. R. R. Tolkien. O presente trabalho aplica a
metodologia do estudo de caso e utiliza como fonte de dados um corpus coletado no
servidor do jogo, além de textos e depoimentos acumulados na comunidade. O objetivo
foi desmembrado em trés perguntas de pesquisa que se completam: (1) Como funciona
a dinamica social no espago de afinidade que se apdia no MUD Valinor? (2) Quais as
principais caracteristicas de letramentos de fas em tal espaco? E (3) Quais sdo os
géneros discursivos mais centrais para a pritica desses letramentos e quais suas
caracteristicas especificas? Na primeira questdo, verifica-se que o percurso dos sujeitos
para integrar a comunidade passa por dois planos articulados, evoluir na narrativa e
como jogador, e depois em paralelo como produsudrio. O sujeito transita socialmente e
entre funcdes conforme transita entre letramentos, portanto, hd ocorréncia de papéis
fluidos em decorréncia do dominio de letramento. Na segunda questio, estudam-se os
letramentos de fas; temos a perspectiva de letramentos como maneiras socialmente
reconhecidas de gerar, comunicar e negociar conteido significativo por meio de textos
codificados em contextos de participag¢do no discurso; e que os objetos (como o MUD)
sdo parte constitutiva dos letramentos, assim como os sujeitos, estratégias e prdticas
envolvidas. A partir desse aporte tedrico, foram estabelecidas categorias descritivas para
as atividades tipicas de usudrios; nota-se que letramentos de fds e jogo agregam
letramentos externos a pratica do produsudrio mudiano. Na terceira questao de pesquisa,
identificam-se quais os géneros discursivos / textuais centrais as praticas ja
mencionadas. A partir da teoria bakhtiniana, sdo estabelecidos géneros de MUD, ¢é
avaliado como esses géneros se constituem e processam suas fungdes vinculados as
praticas do jogo. Utiliza-se a teoria para examinar a situacdo de producdo dos
enunciados, e compreender como este fator € intrinseco ao seu conteido, constru¢do
composicional e estilo. Busca-se andlise dos géneros textuais centrais a pratica dos
letramentos de MUD, examinando-os para, ao final refletir, acerca das subversdes e
renovagdes que acontecem quando os sujeitos ( jogadores) tém liberdade para se
apropriar deles. Por fim, a presente disserta¢do gostaria de propor uma discussdo sobre
as implicacdes dessas praticas letradas para o estudo de novos letramentos, além de
possiveis implicacdes e aplicabilidade de sistemas colaborativos com fins educacionais.

Palavras-chaves: letramentos, produsage, MUD, géneros, jogos.
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Abstract

This dissertation looks at literacies practices in the collaborative construction game
known as MUD Valinor, a project created by fans of the works of J. R. R. Tolkien. The
present work applies case study methodology and uses a corpus collected on the game’s
server as the main source of data, together with texts and statements from the
community that have been gathered. The core aim has been subdivided into three
research questions which complete each other: (1) How do social dynamics work within
the affinity space that is supported by MUD Valinor? (2) What are the main
characteristics of the literacy of fans within this space? (3) What are the most central
genres of discourse for the practice of these literacies, and what are their main
characteristics? In relation to the first question, we see that the path trailed by the
subjects towards the integration of the community passes through two articulated
planes, the development in narrative skills and also as a player, and then in parallel as a
produser. The subject shall also have social transit and also pass through different
functions as it moves between different forms of literacy, which means that there is the
occurrence of fluid roles resulting from knowledge of literacy. In the second issue, there
is the study of literacy patterns shown by fans; we have the perspective of literacies
being regarded as socially accepted ways of generating, communicating and negotiating
significant content through encoded texts within contexts of participation in discourse;
and that objects (such as MUD) are a constituent element of literacies, as also the
subjects, strategies and the practices involved. Based on this theoretical background, we
have established different descriptive categories for the typical activities of users. We
see that the literacies of the fans and also of the game add external literacies to the
practice of the produser of MUDs. In the third question of the research, there is the
identification of which discourse or textual genres are central to the practices as already
mentioned. Based on the Bakhtinian theory, genres of MUDs are established, and then
assessments are carried out to see how these genres are established and how they
process their functions attached to the playing of the game. The theory is used to
investigate the situation in which the statements are produced, and then to understand
how this factor is indeed inherent to its content, compositional construction and style.
There is also a search for an analysis of the textual genres which are central to the
practice of MUD literacies, by duly examining them, and finally to think about the
subversions and renovations which take place when the subjects (players) are free to
take them in. Last but not least, the present dissertation would like to propose a
discussion about the consequences that these literate practices would have for the study
of new literacies, and also the possible implications and the applicability of
collaborative systems for educational purposes.

Keywords: Literacies, produsage, MUD , genres, game.
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Introducao
1. Justificativa e Motivacoes

Ao longo da dltima década a cultura de participagdo e o poderio da inteligéncia
coletiva, associados a expansdo do acesso as tecnologias de informagdo e comunicagio
(TICs), foram responsdveis por uma sequéncia de transformacOes significativas:
alteraram-se os processos de aprendizagem, foram invertidos os pilares da industria de
produgdo e consumo, modificaram-se as vias pelas quais se estabeleciam as liga¢Ges
sociais assim como as configuracdes das relagdes, em suma, a evolugdo tecnolégica
acarretou uma série de mudangas em setores importantes da vida cotidiana.

O advento do computador como uma metamidia fomentou e aprimorou novas
maneiras de gerar e comunicar significados, combinando sistemas semidticos diversos,
multiplicando possibilidades significativas e os processos pelos quais € construida a
significacdo. Tal evolugdo estendeu-se aos géneros discursivos, que passaram por novas
formas de producio e circulacio, gerando géneros digitais hibridos, nos quais elementos
como estilo e composi¢do jazem relacionados as propiciagdes e limitacdes de softwares
cada vez mais complexos.

Em relacdo aos estudos da linguagem, no campo da Linguistica Aplicada, esse
cendrio proporcionou novos horizontes de investigacdo para questdes ji conhecidas,
como multimodalidade e intertextualidade, e simultaneamente tornou necessaria outra
abordagem semidtica dos textos e dos discursos com o0s quais o0s sujeitos
contemporaneos se relacionam.

Nesse contexto, novos letramentos despontam, assim como outros ja conhecidos
sdo renovados e utilizados com outras configuracdes e objetivos, alguns deles consistem
em praticas que teriam lugar apropriado em institui¢gdes de ensino: letramento critico,
letramento em géneros digitais, letramento em construcdo colaborativa, letramento em
categorizar e localizar informagdo em rede, letramento em imagens, letramento em
gerenciamento identitdrio e muitos outros incomuns ou ainda nio valorizados.

As préticas de letramentos que ocorrem a margem de instituicdes legitimadas
nao podem ser desprezadas, mas precisam de investigacdo com seriedade e idoneidade,
com uma abordagem despida de preconceitos e modelos cristalizados. O exame das

praticas letradas em ambientes digitais pode revelar que a dificuldade para sua adog¢do
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em sistemas (educacional, trabalhista, midiatico etc.) € mais complicada do que a mera
inser¢do de aparato tecnoldgico: ndo basta tentar transferir as préticas de letramento
digital para outros contextos, ignorando tudo quanto elas englobam, ignorando
ferramentas, estimulo individual, dindmica social e outras circunstancias que constituem
a esséncia de tais praticas.

Os eventos examinados deixam a problemadtica da transposi¢do bem nitida, como
serd visto no presente estudo: ndo existe prdtica de produsagem ou construgdo
colaborativa sem revisdo de papéis; sem distribuicdo de autoridade e emponderamento
de sujeitos com ferramentas, responsabilidades e poder decisorio; divisao de tarefas,
apropriacdo de conteddos, além de debate e respeito acerca do que produzido por cada
um dos sujeitos envolvidos no processo. Todos esses procedimentos concentram
discursos alternativos com os quais os individuos se relacionam em suas praticas
letradas. Eles também s3o o resultado de uma nova mentalidade (um novo ethos)
(LANKSHEAR E KNOBEL, 2007, p. 9) que exige uma reconfiguracdo para além do
nivel material / tecnolégico.

Ao conhecer o MUD (Multi-user Dungeon), a principio de maneira leiga e
entusiasta, o objeto atraiu atencdo por sua semelhanga com um livro dindmico, mas
sempre atualizado, inacabado e coletivo. A sua maior qualidade parecia consistir em dar
vida ao texto verbal, gerando um livro imenso com quase cinco mil salas, mais de mil
monstros € outros personagens; a plataforma transmitia a impressdo de oferecer um
espaco onde cada jogador poderia ser o personagem principal de sua estdria, coisa
impossivel na leitura dos livros de J. R. R. Tolkien.

Posteriormente, a experiéncia do jogo foi permeada por uma perspectiva critica.
Assim, o objeto mostrou que desenvolve letramentos criticos em um ambiente
potencialmente construtivista, além de estimular préticas de leitura e escrita, agregando
outras préticas e contribui¢des das mais variadas. Tais aspectos sdo, por certo, alguns
dos atrativos do MUD como objeto de pesquisa ja bastante examinado fora do Brasil
(LEVY, 1998; MURRAY, 2003; RHEINGOLD, 1996; TURKLE, 1994).

No caso deste estudo, as motivacdes para trabalhar com esse objeto de pesquisa
em particular foram: (1) as caracteristicas anteriormente elencadas; (2) o fato de o MUD
ser um objeto pouco examinado no panorama de pesquisa brasileiro, especialmente no

ambito da Linguistica Aplicada; (3) a conformacdo do arcabouco tedrico recente que
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explica o funcionamento do jogo sob a otica da produsagem e cultura de fa; (4) a
oportunidade de observar essas priticas como priticas comuns ao fendmeno de
produsagem e colaboragdo e (5) o espago para divulgacdo de um jogo interessante,
relativamente antigo, mas que encontrou seu espaco como um jogo de nichos e que tem

grande potencial para o ensino e leitura em lingua materna e estrangeira.

2. Objetivos do Estudo

O objetivo principal deste estudo consiste em identificar e compreender as
préticas de letramentos que ocorrem no ambiente do MUD Valinor. Essas praticas de
letramento sao baseadas em uma dindmica social de papéis fluidos, e a participacdo dos
jogadores e administradores ocorre por intermédio de géneros especificos, carentes de
descri¢do formal; tais praticas podem ser caracterizadas como tipicas de produsagem e
semelhantes aquelas em voga em outras plataformas colaborativas.

Para Compreender como funcionam as praticas de letramento no MUD Valinor,
o0 objetivo foi desmembrado em trés perguntas de pesquisa que se completam: (1) Como
funciona a dindmica social no espago de afinidade que se apéia no MUD Valinor? (2)
Quais as principais caracteristicas de letramentos de fas em tal espaco? E (3) Quais sio
os géneros discursivos mais centrais para a prética desses letramentos e quais suas
caracteristicas especificas?

Com a investigacdo, foi possivel compreender como sdo desenvolvidas as
préticas letradas no ambiente do jogo, como essa plataforma estimula e une os sujeitos
em causas colaborativas e de que maneiras esses usudrios se relacionam com as midias,
as linguagens e as formas de acesso e uso dos textos para se inserir em Discursos (GEE
apud LANKSHEAR; KNOBEL, 2007, p. 3) e por meio desses discursos atuar no
mundo de modo diferente, mais ativo, coletivo e produtor.

Porém, enfatiza-se que designio do presente estudo ndo € transpor as préticas
letradas do MUD com vistas a otimizar o desempenho escrito escolar, pois ndo se pode
perpetrar esse simples deslocamento sem considerar o contexto em que cada prética
ocorre. O objetivo desta pesquisa ¢ mostrar como funciona a l6gica do MUD e suas
dindmicas de socializacdo e aprendizagem com vistas a fornecer contribui¢cdes para

quaisquer novas experiéncias escolares baseadas em projetos e modelos alternativos
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3. Organizacio do estudo

A organizacdo estrutural da dissertacdo expde primeiro uma perspectiva
abrangente, apresentando o panorama e sua relacdo com o objeto de pesquisa, seguindo
para uma abordagem mais situada e detalhada, que explica as préticas no MUD sem
descontextualizi-las.

No primeiro capitulo realiza-se a exposi¢ao de arcabouco tedrico pertinente,
apresentando a fundamentacdo e conceitos que devem permear todo o estudo e seguir
retomados no decorrer da investigacao.

O objeto examinado consiste em uma parcela infima de um fendmeno global
muito amplo; por isso, € essencial dar uma dimensdo da localizagdo dele em tal
panorama, deixando claro que ele ¢ um unico produto resultante de uma série de
eventos que acontecem atualmente a nivel global: massificacdio do acesso digital,
divulgacdo de conteido em multiplas plataformas de midia, formacdo de coletividades
virtuais, espago de afinidade, portais, comunidades, inteligéncia coletiva, fan kingdom,
apropriacdo e produgdo de conteido sob forma de produsagem, expansdo de
plataformas colaborativas ‘wiki’, préticas de letramentos e transletramentos, producio
de significado transmididtico, cultura de convergéncia, inovacdo ascendente,
consumidores empoderados, novas formas de hierarquia e participacio no discurso.

Abordar todos esses temas explicitar os conceitos por eles gerados foi uma
necessidade drdua para o trabalho, mas também um servico a comunidade de
Linguistica Aplicada, que tem se visto enriquecida por uma soma massiva de novos
termos, conceitos e processos ainda recentes, pouco explorados, conhecidos ou
definidos, de modo que parecia interessante uma exposi¢do que os agrupasse. Tais
conceitos serdo evocados frequentemente em todos os capitulos da tese.

Desse modo, o capitulo primeiro situa o objeto MUD Valinor em seu panorama
de funcionamento semiodtico-discursivo, identificando-o como uma ocorréncia dentro de
um universo de fas (da obra de J. R. R. Tolkien), produtores de conteido, que
acompanham uma franquia temdtica transmididtica da Warner Bros Enterteinment e

utilizam ferramentas digitais (0 MUD) para se relacionar com seu tema.
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Antes do segundo capitulo, é estabelecida uma proposta de navegacio ml’lltipla1
para a tese. Essa proposta de navegacdo visa contemplar a abrangéncia do objeto de
estudo e atingir leitores com perfis de conhecimento distintos.

O MUD tem uma natureza hibrida, e sua construcdo € fruto da conjuncdo de
diferentes dreas de interesse: programacgdo, linguagem e jogos. Por essa razdo,
apresentd-lo em completude constituiu uma tarefa dificil, algumas de suas
caracteristicas e praticas sdo de maior interesse para uma perspectiva linguistica,
enquanto outras caracteristicas e praticas de natureza técnica sdo importantes para
esclarecer os letramentos em jogos e ambientes digitais. Ambas as perspectivas sdo
fundamentais para esta pesquisa e ndo poderiam ser desprezadas, pois desprezar uma
delas seria fornecer uma visdo atrofiada do objeto MUD.

Assim sendo, a solucdo encontrada foi estabelecer um plano de navegacdo que
contemplasse dois perfis de leitor com dreas de estudo diferentes; foram criados dois
Capitulos, e cabe ao leitor escolher qual perfil de informagdo convém mais ao seu
interesse. Os capitulos compartilham certos conteidos, mas carregam informagdes
exclusivas.

No Capitulo 2A, tem-se uma apresentacdo do objeto MUD com uma perspectiva
mais educacional e mais diddtica, menos voltada a composicdo técnica do jogo e focada
nos aspectos mais centrais a Linguistica Aplicada; procura-se menor abstragdo e uma
descrig@o objetiva do processo de aprendizagem no jogo.

No segundo capitulo 2B, o MUD também ¢ apresentado a partir de aspectos
centrais para a comunidade de Linguistica Aplicada, porém isso € feito de maneira
detalhada em acordo com uma abordagem mais técnica, com conceitos e processos que
sdo familiares aqueles acostumados ao universo gamistico e a drea de tecnologias da
informacdo: motor de jogo, formulacdo do cddigo e software open source, negociagoes,
processo de produsagem e mecanica de funcionamento do MUD.

Em seguida, no terceiro capitulo, apresentam-se mais detalhadamente as
questdes de pesquisa e a metodologia tedrica norteadora (estudo de caso), os
procedimentos adotados para sele¢do de corpus e caracterizagdo das fontes de dados

escolhidas, além de modelos de andlise adotados para cada uma das questdes.

" Agradecemos 2 Prof*. Dra. Denise Bértoli Braga por sua sugestio de navegacio, que tanto contribui para
esta pesquisa.
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A partir do quarto capitulo principiam a ser examinadas, enfim, cada uma das
questdes de pesquisa, apresentando categorizagdes geradas a partir das leituras, exames
e suas conclusdes.

No tocante a primeira questdo observa-se como o MUD tem uma dindmica
social que da suporte a governanga coletiva tipica dos coletivos de produsagem em rede.
Na questdo, sao identificadas caracteristicas e relacdes sociais tipicas entre os
participantes, grupos de identificacdo, aproximacdo e seus nichos. Estudam-se os papéis
e fungdes entre os sujeitos do MUD, detectando-se as relagdes de respeito mituo e
nivelamento de poder que exemplificam o funcionamento da heterarquia e a relagdo
fluida comum as plataformas de produsagem, nas quais a responsabilidade ¢é
compartilhada e se tornam t€nues os limites entre usudrios e administradores do jogo.

No decorrer da resposta a segunda questdo, € constatado como essa dinamica
social favorece e atua como alicerce das praticas de letramento aplicadas na manutencio
e crescimento do MUD; com base no conceito de letramento de Colin Lankshear e
Michele Knobel (2007) associado ao conceito de Jay L. Lemke (2010) foram criadas
categorias descritivas de letramentos no MUD, as quais foram examinadas, descritas e
relacionadas aos elementos da cultura de fa e produsagem: autonomia, negociacéo,
conhecimento compartilhado, auxilio entre pares etc.

A terceira questdo de pesquisa € centrada nos géneros discursivos por intermédio
dos quais os produsudrios participam no jogo; a identificacdo de géneros mudianos é
desenvolvida com base na concepcdo de género de Mikhail M. Bakhtin. O trabalho
realiza um mapeamento dos géneros mudianos, distribuindo-os e nomeando-os em
acordo com suas constitui¢des de contetido, constru¢do composicional e estilo. O exame
deve permitir refletir sobre a constituicdo hibrida de tais géneros, avaliando a relagdo
entre camada textual e camada de programacdo que consiste em uma matriz técnica
delimitadora de possibilidades discursivas.

Por fim, o dltimo capitulo da dissertagdao volta-se para uma reflexdo sobre as
praticas dos jogadores em relagdo aos gé€neros, observando casos em que se apropriam
dos mesmos, percebem a matriz técnica e geram subversdes que inovam a plataforma e
originam efeitos criativos. A investigacdo busca avaliar como essas subversdes sdo
recebidas em um ambiente mais flexivel que favorece a liberdade criativa, apropriacdo e

mudangas.
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Finalmente, a conclusdo do trabalho se volta a uma discussdio sobre as
implicacdes dessas praticas letradas para o estudo de novos letramentos, além de
possiveis conseqiiéncias e aplicabilidade de sistemas colaborativos com fins
educacionais, tentando levantar os impasses e favorecimentos de uma possivel
transposicao didética de tais praticas que ndo ignorasse circunstiancias como discursos,

contextos e dindmicas sociais inerentes as tecnologias e cultura colaborativa.
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CAPITULO 1
NOVOS LETRAMENTOS E CULTURAS DE FAS

1.1. Introducao

O exponencial avango das novas midias apresenta-se como parte de uma cultura
emergente, que constitui e estimula novas configuragdes sociais, e ainda novas praticas
letradas que jazem conectadas em uma série de eventos mais amplos.

Todavia, associar o avango dessas novas praticas letradas somente as novas
midias constitui uma visao simplista; como observado por Colin Lankshear (2007),
além de uma evolug@o tecnoldgica, os novos letramentos estdo relacionados a um
conjunto de fatores histéricos, institucionais, culturais, uma nova mentalidade na qual a
participacdo tem um papel preponderante (um novo ethos), associados ao que se tornou
possivel em consequéncia do potencial das tecnologias digitais.

O termo ethos, de origem grega, remete ao conjunto das atividades humanas que
compde uma mentalidade, um perfil de uma determinada cultura, periodo, povo. No
periodo anterior, industrial, moderno, a cultura foi marcada por um ethos mais
individualista e menos participativo em decorréncia das barreiras industriais entre
produtores e publico, segundo 0os mesmos autores.

As préticas letradas envolvem habilidades em tecnologia, mas incluem
procedimentos e cddigos sociais particulares, sistemas de conhecimento e habilidades
comuns entre grupos de participantes. Estas habilidades estdo em desenvolvimento,
alterando-se e transformando-se constantemente.

O cotidiano da atualidade estd saturado com mdltiplas formas de producdo de
significado, as tecnologias transformaram os processos de produgdo de sentido, e
interagdo social, solicitando habilidade e atitudes e equalizando letramentos que outrora
apresentavam desequilibrio: alguns eram bastante valorizados, outros desprestigiados.
Nesse horizonte em transformacdo, faz-se premente um estudo das préticas letradas e

transformacdes que uma nova cultura ocasiona nas antigas praticas e estruturas sociais.
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1.2. Letramento: caracterizacio.

Entretanto, antes de avancar nesse percurso tratando dos novos letramentos,
convém recordar algumas defini¢des de letramento em si, observando aquela que
melhor abarca os objetivos deste estudo.

Primeiramente, uma defini¢do importante para recordar, é a de James Paul Gee.
Em seu livro What videogames have to teach us (2003), Paul Gee promove uma visao
mais ampla do conceito, aplicando-o em videojogos. O conceito que ele denomina
como ndo tradicional é relevante, pois foca a existéncia de préticas de letramento em
jogos, ressaltando capacidade de leitura e escrita além da impressa, através de
letramentos multiplos e multimodais em diversas semioses; em particular, sdo
ressaltadas as diferentes maneiras de leitura e escrita adequadas socialmente e

codificadamente a cada prética.

Quando as pessoas aprendem a jogar jogos de video, elas estdo
aprendendo um novo letramento. Naturalmente, esta ndo € a maneira
como a palavra ‘"letramento" € normalmente utilizada.
Tradicionalmente, as pessoas pensam em ser letrado como a
capacidade de ler e escrever. Por que, entdo, devemos pensar em
letramento de forma mais ampla, no que diz respeito a video jogos ou
qualquer outra coisa e assunto? Ha duas razées. Em primeiro lugar, no
mundo moderno, a linguagem ndo € mais o Unico sistema
comunicativo importante. [...] Em tais textos multimodais (textos que
misturam palavras e imagens), as imagens muitas vezes comunicam
coisas diferentes das palavras. E a combinacdo dos dois modos
comunica coisas que nenhum dos modos faria separadamente. Assim,
a idéia de diferentes tipos de letramento multimodal parece
importante. [...] A segunda resposta é esta: Mesmo que a leitura e a
escrita parecam tdo centrais para o que significa o letramento
tradicionalmente, ler e escrever ndo sdo questdes gerais e 6bvias como
parecem a primeira vista. H4 muitas maneiras diferentes de leitura e
escrita. Nos ndo lemos ou escrevemos jornais, folhetos legais, ensaios
de critica literdria, poesia, cangGes de rap e outros, no meio de uma
lista quase intermindvel, da mesma forma. Cada um desses dominios
tem suas proprias regras e exigéncias. Cada um € uma maneira
culturalmente e historicamente separada de leitura e escrita, e, nesse
sentido, um letramento diferente.” (GEE, 2003, p-13)

* Tradugio nossa: WHEN PEOPLE LEARN TO PLAY VIDEO GAMES, THEY ARE LEARNING a
new literacy. Of course, this is not the way the word “literacy” is normally used. Traditionally, people
think of literacy as the ability to read and write. Why, then, should we think of literacy more broadly, in
regard to video games or anything else, for that matter? There are two reasons.

First, in the modern world, language is not the only important communicational system. [...]In
such multimodal texts (texts that mix words and images), the images often communicate different things
from the words. And the combination of the two modes communicates things that neither of the modes
does separately. Thus, the idea of different sorts of multimodal literacy seems an important one. [...]The
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Posteriormente, segundo Lankshear e Knobel (2007), tem-se a perspectiva de
letramentos como maneiras socialmente reconhecidas de gerar, comunicar e negociar
conteddo significativo por meio de textos codificados em contextos de participacdo no
discurso; e associando esta perspectiva a de Lemke (2010), esta pesquisa concebe que
os objetos (como o MUD) sdo parte constitutiva dos letramentos, assim como o0s
sujeitos, estratégias e praticas envolvidas.

Letramentos sdo legides. Cada um deles consiste em um conjunto de
praticas sociais interdependentes que interligam pessoas, objetos
midiaticos e estratégias de construcio de significado

(LEMKE, 2010, p. 455, grifo nosso)

Na nova edi¢do de Novos letramentos (Lankshear e Knobel 2006),
Michele e eu definimos letramento como "maneiras socialmente
reconhecidas de geracdo, comunicacdo e negociagdo de contelddo
significativo por meio de textos codificados dentro de contextos de
participagio nos Discursos (ou, como membros de discursos).)..”

(LANKSHEAR; KNOBEL, 2007, P. 2)

E possivel notar similitudes entre estes teéricos, todavia, dentre as apresentadas,
esta pesquisa sustenta-se a partir daquela proposta por Colin Lanshear e Michele
Knobel, haja vista que € a mais abrangente. Tal defini¢do explicita uma necessidade de
negociagdo no processo de produgdo de significados, além ressaltar a participagcdo do

sujeito no discurso, abarcando textos codificados por diferentes meios.

1.3. Tecnologias e novas configuracoes sociais

Com novos canais de intera¢do, surgem novas configuracdes sociais € novos
modelos de participacdo, assim, os sujeitos desenvolvem e acionam préticas

comunicativas e outras formas de produzir significado e interpretagdo, integrando os

second answer is this: Even though reading and writing seem so central to what literacy means
traditionally, reading and writing are not such general and obvious matters as they might at first seem.
After all, we never just read or write; rather, we always read or write something in some way.

There are many different ways of reading and writing. We don’t read or write newspapers, legal tracts,
essays in literary criticism, poetry, rap songs, and on through a nearly endless list in the same way. Each
of these domains has its own rules and requirements. Each is a culturally and historically separate way of
reading and writing, and, in that sense, a different literacy. (GEE, 2003, p. 13).

3 Tradug@o nossa: In the new edition of New Literacies (Lankshear and Knobel 2006), Michele and I
define literacies as “socially recognized ways of generating, communicating and negotiating
meaningful content through the medium of encoded texts within contexts of participation in
Discourses (or, as members of Discourses). (COPE ; KALANTZIS, 2009, p.3)
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mais diversos sistemas semiéticos. Estas caracteristicas sdo observados tanto por Bill

Cope e Mary Kalantzis (2009) quanto por Mark Warschauer:

Com estas novas priticas de comunica¢do, novos letramentos surgiram. E
esses novos letramentos estdo incorporados em novas praticas sociais- novas
maneiras de trabalhar ou transformar as formas empregadas, novas maneiras
de participar como um cidaddo em espagos publicos e, talvez, novas formas de
identidade e personalidade.4

(COPE ; KALANTZIS, 2009, p. 3)

Esta perspectiva reconhece a emergéncia de novos letramentos digitais
que focalizam ndo sé as competéncias fundamentais e praticas de
leitura e escrita, mas também as habilidades, conhecimentos e atitudes
que permitem formas complexas de conseguir e fazer sentido a partir
de miiltiplos textos e fontes simbélicas.

(WARSCHAUER, 2008, p. 215).

Os artefatos tecnoldgicos multiusudrios (féruns, jogos, blogs etc.) ofertam
propiciagdes ao sujeito, com a possibilidade de coletivos sociais. Quando utilizamos o
termo propiciacdes® (affordances, no original), pensamos nas possibilidades de uso que
cada aplicativo, ou ambiente virtual, proporciona a cada internauta: ferramentas,
aplicativos, integracdes e outros elementos de uso.

Em tal configuracdo social, o usudrio se integra como parte de uma inteligéncia
coletiva, agregando seu saber individual (e limitado) a um repositério mais amplo,

aberto ao enriquecimento pelas contribui¢des de outros usudrios e mais completo.

Na Internet, argumenta Pierre Levy, as pessoas subordinam sua
expertisse individual a objetivos e fins comuns. “Ninguém sabe tudo.
Todo o conhecimento reside na humanidade.”. A inteligéncia coletiva
refere-se a essa capacidade das comunidades virtuais de alavancar a
expertisse combinada de seus membros. O que ndo podemos saber ou
fazer sozinhos, agora podemos fazer coletivamente.

(JENKIS, 2009, p.56)

* Tradugdo nossa: With these new communication practices, new literacies have emerged. And these new
literacies are embodied in new social practices—ways of working in new or transformed forms of
employment, new ways of participating as a citizen in public spaces, and even perhaps, new forms of
identity and personality (COPE ; KALANTZIS, 2009, p. 3)

> Tradugdo nossa: This perspective recognizes the emergence of new digital literacies that focus not only
on foundational skills and practices of reading and writing, but also on the skills, knowledge, and attitudes
that enable complex ways of getting and making meaning from multiple textual and symbolic sources
(WARSCHAUER, 2008, p. 215).

% OLIVEIRA, Fldvio Ismael; Rodrigo Sérgio Tosi. Affordances, a relagio entre agente e ambiente.
Ciéncia e cognic¢do V.9. p 120-130, 2006.
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Os coletivos sociais expandem-se, diminuem e mesmo extinguem-se a mercé do
interesse dos membros e até mesmo de influéncia transmididtica que os fomenta,
todavia, sua existéncia €, em geral, garantida pela producio continua dos membros que
sdo repostos em um fluxo constante.

A insercdo e o desligamento dos internautas a essas plataformas ocorre de
maneira natural e voluntria. Apesar do investimento emocional que ocorre, a inser¢ao
pode se caracterizar como apenas tempordria, pois os membros dos coletivos migram
através dos agrupamentos virtuais, conforme se alteram seus gostos ou busca de
conhecimento.

Na experiéncia das plataformas multiusuérios, o processo de contribuicdo e
participacdo ocorre mediante préticas sociais com formas préprias de interacdo e
normas especificas de conduta, que estabelecem como o usudrio se posiciona naquele
ambiente social e como produzird seu objeto de colaboragdo. Cabe recordar que
colaborag@o e interacdo sdo dois elementos correlacionados no ambiente, haja vista que
a contribuicdo corrobora para o status do usudrio, assim como para um ganho emocional
de satisfac@o e reconhecimento.

Além do ganho emocional e reconhecimento, o motor da participacdo nessas
plataformas €, na maior parte, sintetizado em um impulso de natureza subjetiva: a
paixdo, o gosto por um determinado elemento. James Paul Gee aborda esse estimulo
denominando-o como ‘grit’ que consistiria no sentimento de paixdo associado a
persisténcia (GEE, 2011)’.

A partir dessa perspectiva, € possivel encarar as plataformas multiusuédrios como
um grande manancial virtual de ilimitadas préticas letradas. Uma série de préticas se faz
necessdria para que um individuo freqiiente, possa assimilar e gerar significado de modo
pleno dentro de tais plataformas; junto as préticas sociais, sdo exigidas habilidades
ativadas na producdo de significado por multiplos tipos de texto.

Quais sdo os novos letramentos que as novas tecnologias da
informacdo estdo tornando tanto necessdrios quanto possiveis? Os
letramentos genéricos da Fra da Informacgido certamente incluirdo
(LEMKE,,1996): habilidades de autoria multimidiaticas, andlise critica
multimididtica, estratégias de exploracdo do ciberespaco e habilidades

" GEE, PAUL. Society and Higher Education Part 5. Disponivel em: http://www jamespaulgee.
com/node/50 . Acesso em: 20/09/2012.
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de navegacdo do ciberespaco. [...] Como podemos compreender o que
elas demandam de nés e como adotéd-las pode transformar as relagGes e
as estruturas sociais?

(LEMKE, 2010, p. 461).

Mais que mero entretenimento, os artefatos dessas plataformas dao suporte a
coletivos sociais que tém agregado elementos muito complexos como engajamento,
organizacdo social, conhecimento, fungdes fluidas, sistemas de hierarquia e governanca,
e outros aspectos particulares nos quais € fundamental que seus integrantes
desenvolvam conhecimento para usufruir plenamente das possibilidades oferecidas.

Ao frequentar um coletivo, o sujeito aciona e desenvolve letramentos para
conquistar uma posi¢do, compartilhar e extrair informacao; nesse processo, revelam-se
habilidades construidas em torno dos letramento da cultura participativa / colaborativa,

letramento critico, letramentos multiplos e multiculturais.

1.4. Cultura de fa: coletivos sociais.

No aglomerado que a inteligéncia coletiva abrange, o fendmeno denominado
como cultura de fa € um recorte simbélico. A cultura de fa € um fendmeno em que
sujeitos se agrupam em torno de um tema, ou seja, sdo consumidores de um
determinado conteido. Os individuos nutrem um investimento afetivo em torno desse
objeto, e podem ser geradores de material ndo legitimado. Tais fas agrupam-se em
espacos de afinidade, formando coletivos sociais dotados de valores e regras de
sociabilidade e conduta.

O aspecto interessante desses coletivos é que mais que uma comunica¢dao
passiva, ou meros expectadores, eles atuam na constru¢do de um saber compartilhado,
que envolve uma estrutura relacional complexa.

Talvez ainda mais central para o caso de multiletramentos, hoje, € a
natureza mutdvel da vida cotidiana ao longo da dltima década.
Estamos no meio de uma profunda mudanga no equilibrio de agéncia,
na qual os trabalhadores, os cidaddos e as pessoas sdo cada vez mais
chamados a ser usudrios, leitores, criadores e consumidores mais
exigentes do que espectadores, delegados, publico ou consumidores
quiescentes de uma modernidade anterior. [...] Eles se contentam com
ser ndo menos do que os atores em vez de o publico, jogadores em vez
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de espectadores, agentes, em vez de voyeurs, usudrios em vez de
leitores da narrativa. (COPE ; KALANTZIS, 2009, p 8)8

Entre os coletivos sociais que descrevemos, um termo se sobrepde como
definicdo de um grupo particular, os populares fandoms. A definicdo Fandom tem
origem na expressdo inglesa Fan Kingdown (reino dos fas) e reflete todo o publico
consumidor de certo tema, aplicando alguma espécie de investimento emocional entre
usudrio e conteido, com elos diretos ou escalas de engajamento. Ha tantos fandoms
quanto conteudos veiculados possiveis, possuindo cada um deles os seus préprios
espacos de afinidade, coletivos sociais e comunidades.

Todavia, antes que o estudo se aprofunde mais na questdo dos sujeitos do
Jandom, parece relevante estabelecer uma visdo de certos conceitos bastante imbricados
e por vezes confusos entre si, que serdo importantes para as discussdes realizadas no
restante desta dissertacdo; sdo eles: espaco de afinidade, portal, coletivo social, e
comunidade virtual..

Quando sdo utilizados os termos ‘portal’ e ‘espaco’, faz-se com base nos
conceitos de James Paul Gee. Segundo ele, um espaco de afinidade ¢ um tipo de
configuracdo social contemporinea, uma forma de afiliagdo social, que possui e existe
em torno de um contetido e da geracdo dele, nos espacos de afinidade os individuos
interagem com este conteddo. Em contrapartida, um portal é aquilo que dé ao individuo
uma porta de acesso ao contetido e modos de interagir com ele ou outros sujeitos (GEE,
2009).

Por coletivo social, toma-se a existéncia de tal agrupamento de individuos em
torno de espaco de pertencimento coletivo; nota-se que conquanto relacionados e
conectados em decorréncia de um ou diversos interesses concentrados no espaco virtual,
ndo ocorre ainda o que poderiamos chamar, em termos socioldgicos tradicionais, de

uma estrutura social e no¢des abstratas comuns que constituem uma comunidade.

® Tradugdo nossa: Perhaps even more central to the case for Multiliteracies today is the changing nature of
everyday life itself over the past decade. We are in the midst of a profound shift in the balance of agency,
in which as workers, citizens and persons, we are more and more required to be users, players, creators
and discerning consumers rather than the spectators, delegates, audiences or quiescent consumers of an
earlier modernity. [...] They are content with being no less than actors rather than audiences, players
rather than spectators, agents rather than voyeurs, users rather than readers of narrative. (COPE ;
KALANTZIS, 2009, p 8)
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Por fim, como comunidade virtual, compreende-se um conjunto de individuos
que compartilham um espaco de afinidade, e apresentam certas nogdes abstratas comuns
de valores, ou papéis a serem desempenhados para a manutengdo da estrutura social no
ambiente. Em uma comunidade hé presenca de vinculos sociais ou engajamento maior
entre sujeitos que podem ter uma colaboracdo e preocupagdo mitua com o bem-estar de
seus membros.

Nao obstante essas caracteristicas, verificam-se convencdes e padroes
comportamentais ndo necessariamente legitimados, e um sentimento de irmandade entre
seus participantes, que podem partilhar um sistema de governanga, ou desempenhar
papéis fundamentais ao bem-estar da comunidade.

O ganho emocional, processos de negociacdo e troca de saberes nas relagdes
entre individuos de uma comunidade dita virtual ji eram sinalizados por Howard
Rheingold, que em 1996 que fez uma definicdo do conceito, em seu livro A
Comunidade Virtual:

As comunidades virtuais sdo os agregados sociais surgidos na rede
quando os intervenientes de um debate o levam por diante em niimero
e sentimento suficientes para formarem teias de relacdes pessoais no
ciberespaco. [...] Nas comunidades virtuais escrevem-se palavras num
écran para contar anedotas, discutir, envolver-se em dialéticas
intelectuais, negociar, trocar conhecimentos e apoio emocional.
(RHEINGOLD, 1996, p. 19)

Como mencionado, no cerne desses ambientes virtuais surgem praticas de
letramento especificas, envolvendo conhecimento, e politicas de governanga
interessantes e dotadas de configuragdes novas; percebe-se um processo de governanga
coletiva (compartilhada) e heterarquia, um sistema de poder descentralizado no qual os
papéis sdo mais liquidos, adequando-se as necessidades dos coletivos.

Um sistema heterdrquico ndo significa descontrole ou insolidez (com uma
conotacdo negativa), mas apenas um modelo de governanga no qual os participantes
alternam o poder na geréncia do ambiente, e transitam naturalmente entre funcdes. Os
membros atuam de forma cooperativa, porém, sem um controle centralizado ou uma
estrutura de controle hierdrquica. Sdo como células independentes que, no entanto,
trabalham por um objetivo comum e apdiam-se mutuamente.

Os coletivos apresentam uma estrutura constitutiva: compreende-se que exista

um nucleo de inovadores, composto por usudrios mais engajados, com maior nivel de
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envolvimento emocional e expertisse, e além deles, uma nebulosa de contribuintes, um
conjunto de usudrios maior que igualmente alimenta o coletivo, todavia é formado por
sujeitos menos envolvidos, ou ainda em processo de insercao.

Na priética social dos coletivos, capta-se uma faceta proeminente do paradigma
de aprendizagem interativa. O sujeito adquire letramentos, de modo informal, por
iniciativa propria por meio da interacdo social com seus pares. O processo de aprender
coletivamente inclui autonomia e certo autodidatismo, porém, entre as habilidades
essenciais destacam-se os letramentos de categorizacdo e localizagdo, pelos quais o
sujeito reconhece como selecionar informagdo e como localizar-se na infinitude que se
mostra diante de si.

Assume-se que as pessoas determinam o que elas precisam saber,
baseando-se em suas participagdes em atividades em que essas
necessidades surgem e em consultas a especialistas e conhecedores que
eles conhecem na ordem que lhes cabe, em um ritmo confortidvel e em
tempo para usarem o que aprenderam. Este é o paradigma da
aprendizagem das pessoas que criarem a Internet e o ciberespaco. E o
paradigma mais do acesso a informagdo do que da imposi¢do a
aprendizagem. E o paradigma de como pessoas com poder e recursos
escolhem aprender. (LEMKE, 2010, p. 469)

Nao obstante os aspectos anteriores, os membros dos coletivos apresentam
sofisticados letramentos de gerenciamento de imagem e autoapresentacdo. O sujeito,
além de aprender a contribuir e formatar suas contribuicdes a maneira do coletivo,
desenvolve também um gerenciamento identitdrio. No ambiente social, o individuo
aprende que suas articulacdes sociais e o conteido compartilhado sdo indices de
significado que manifestam sua identidade.

Assim sendo, € fundamental selecionar quais conteidos e mensagens sao
veiculadas; tem-se um intricado processo de negociacdo e selecdo de contetddo, de
gostos. Na prdtica, o internauta conjuga material em dudio, videos, imagens e textos,
revelando préticas de letramento que remetem a uma construg¢do identitria por
multissemiose e multimidia

Ainda nesse aspecto, contata-se uma habilidade na construgcdo topoldgica de
significados, o individuo aprende a agregar o material em uma rede hipermodal, de
maneira a compor objetos multissemidticos que ndo podem aceitar uma leitura de seus

componentes isolados.
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A cultura de fa envolve também um processo de reconstrucdo e conflito em
torno da si: a cultura de fa ganhou poder e voz por meio da facilidade de produgdo de
contetido outorgada pelas tecnologias. Cada vez mais emponderadosg, 0s sujeitos
procuram meios de uma interagdo méaxima com o conteido de seu interesse, passando
de meros admiradores a verdadeiros geradores de um universo simbdlico. Tal postura
ativa e o material gerado ainda sdo focos de contenda com a industria de midia, que ora
legitima, ora rechacga, ora convida e mesmo explora esse poder gerador do consumidor,
em uma relacdo que ainda estd se adequando ao potencial de participag@o e poder de um
usudrio ndo passivo.

Fomos atraidos pela nogdo de ‘cultura dos fas’ como algo que operava
a sombra da cultura comercial, sendo também uma reagdo e uma
alternativa a ela. [...] Ao longo da ultima década, a web trouxe esses
consumidores das margens da indistria midiatica para o centro das
atengdes; [...] A participagdo é vista como uma parte normal da
operacdo de midia, e os debates atuais giram em torno das condi¢des
dessa participagdo. Assim como o estudo da cultura dos fis nos ajudou
a compreender as inovagdes que ocorrem as margens da industria
mididtica podemos também interpretar as estruturas das comunidades
de fas como a indicacdo de um novo modo de pensar sobre a cidadania
e a colaboragao.

(JENKIS, 2009, P. 329).

Com base na colocagido apresentada por Henry Jenkis, fica claro como hd um
grande potencial na cultura de fa, e em decorréncia desse potencial € importante que ela
se torne parte das preocupacdes da lingiiistica aplicada, por isso este estudo tenta

realizar uma contribuicio nesse sentido.

1.5. Produsagem, inovacoes ascendentes e cultura da convergéncia

No interior dos coletivos e comunidades do fandom, um conceito vem a tona
dominando o cendrio de convergéncia multimidia atual, a questdo da chamada
produsage. A produsage, termo utilizado por Axel Bruns, é um evento proporcionado
pelo acesso as tecnologias de produgdo e apropriagdo que permite aos usudrios gerar e

divulgar contetddo em rede.

? Emponderado: Tradugdo para o termo ‘empower’ utilizado por Warschauer, M., Ware, M. (2008).
Learning, change, and power: Competing discourses of technology and literacy.
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Produsage pode ser definido como um modo de criagdo de conteido
colaborativo que € liderado pelos usudrios ou pelo menos envolve de
modo crucial usudrios como produtores -, onde, em outras palavras o
usudrio atua como um usudrio hibrido e produtor, ou produser, através
de toda a producdo e processo virtuais.

(BRUNS, 2007, P. 3).

Como o praticante da produsage desponta uma figura com papel principal nos
novos letramentos e na participacdo das midias: produser, tal termo inglés é um
neologismo das palavras producer (produtor) e user (usudrio), doravante, este estudo
aplicard as tradu¢des produsudrio e produsagem para estes conceitos.

Um produsudrio é o usudrio que desenvolveu letramentos para se apropriar de
contetido, e realizar reproducdes e modificagdes, ou mesmo produzir informacdo em
espacos de afinidade, especialmente no ambito da cultura digital e apoiado na
disponibilidade de portais, comunidades virtuais e novas ferramentas digitais de criag@o,
edi¢do, remixagem, e distribui¢do de contetidos mididticos. Ele utiliza o que os artefatos
lhe propiciam e assim dissemina os resultados de seu trabalho: fanfics, mashups,
poemas, jogos, ilustracdes, gifs animados e tudo mais que os aplicativos que souber
manusear puderem lhe permitir.

Um conceito frequentemente associado ao produsudrio é o prosumer, o vocabulo
por sua vez € um neologismo gerado a partir dos termos consumer (consumidor) e
producer (produtor), mas que enfatiza o cardter consumidor do sujeito. O prosumer, que
tem sido traduzido para o portugués como prossumidor, ndo deve ser confundido com o
produsudrio, pois tem uma postura fundamentalmente distinta e ambos sio resultados de
épocas diferentes.

O conceito de prosumer provém da imagem gerada por Alfin Toffler (1970,
1980, 1990) e tem sido, por vezes, mencionado quando se aborda a cultura de
participacdo e colaboracdo. Porém, segundo Axel Bruns (2010, p.2) esse conceito
pertence a um contexto anterior que € inadequado para descrever o modelo de
participacdo atual. Acerca do prosumer, 0 mesmo tedrico assevera que nessa concepgio

o consumidor ndo é apenas mais um usudrio final de produtos
acabados, mas ganha habilidade de modificar tais produtos de
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acordo com suas preferéncias (normalmente em ambito
estritamente limitado e prescrito)”lo
(BRUNS, 2010, p2. Grifo nosso).

Apenas por essa descricdo, percebemos que o prossumidor é muito diferente do
produsudrio e que sua atuag¢do é muito menos emponderada, menos engajada e limitada.

o_prosumer claramente ndo € o desenvolvedor de novos conteidos,
originador criativo e automotivados que hoje pode ser observado em
projetos de software open source, através da Wikipédia e do Second
Life, mas é simplesmente um consumidor particularmente bem
informado e, portanto, particularmente critico e particularmente
activo[...]'"'. (BRUNS, 2009, s/ pigina. Disponivel em: http://
produsage.org/node/67).

O fendmeno no qual o usudrio realiza a criagdo de conteddo interativo na rede
engloba um hibrido de uso e produgdo, haja vista que o produsudrio é, primeiro, um
consumidor engajado em busca do produto e, depois, o seu criador.

A pritica de produsagem envolve principios, ou mais precisamente
caracteristicas de trabalho colaborativo, que estdo presentes na colaborag@o e criacdo de
conteudo; sdo elas:

(a) Trabalho baseado na comunidade: parte-se do principio que se for maior e
mais variado, o coletivo terd mais potencial e capacidade produtiva que uma equipe
fechada e limitada.

(b) Os papéis sao fluidos, ou seja, hd uma mobilidade-liquidez funcional, os
sujeitos executam sua participacdo conforme suas habilidades, conhecimentos ou
interesses pessoais, podendo a qualquer momento migrar de funcdo, exercer papéis de
maior ou menor relevancia. Pode ocorrer a formacdo de grupos menores com objetivo
de tratar de problemas especificos, subgrupos que se formam e diluem-se coadunados as

necessidades;

' Tradugdo nossa: Hier ist der Verbraucher nicht mehr nur ein Endnutzer fertiger Produkte, sondern
gewinnt die Fahigkeit, solche Produkte nach den eigenen Priferenzen zu modifizieren (in der Regel in
streng begrenztem, vorgeschriebenem Rahmen).

" Tradugdo nossa: the prosumer is clearly not the self-motivated creative originator and developer of new
content which can today be observed in projects ranging from open source software through Wikipedia to
Second Life, but simply a particularly well-informed, and therefore both particularly critical and
particularly active, consumer.
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(c) a produsagem € caracterizada por artefatos inacabados, haja vista que o
objeto estd sempre em desenvolvimento, com mais contetido a ser agregado e revisto. O
objeto estd em constante evolucdo e pode seguir percursos palimpsésticos e divisdes;

(d) a propriedade € comum, mas o mérito € individual, assim sendo, a
colaborag@o desenvolvida serd observada e desfrutada por todos coletivamente, porém
permanece uma mencdo ao contribuinte que € gratificado com status social naquele
ambiente, e um ganho emocional (compensago, reconhecimento...).

Assim como a participacdo em coletivos virtuais, as praticas de trabalho
colaborativo envolvem também letramentos tipicos; a existéncia de plataformas
colaborativas depende de atitude critica, o sujeito torna-se apto a avaliar que
contribui¢des ao todo sdo tteis, quais podem ser otimizadas, identificar que ferramentas
podem ser aplicadas, e quando € necessdrio adquirir novos conhecimentos para
aperfeicoar e ampliar sua capacidade produtiva.

A producdo user-led, ou producdo capitaneada por usudrio, caracteriza-se por
um desenvolvimento em ebuli¢cdo, mas ordenado. Observa-se em projetos tipicos da
produsagem como Wikipédia, a presenga de sistemas de governanga como os ja
mencionados anteriormente, e usudrios lideres que se destacam ndo como
implementadores de ideias, porém como geradores de ideias.

Em geral, a prética de produsagem tem sido associada ao que se denomina como
geracdo C, um termo usado pelo Trendwatchingl2 para se referir a um perfil de
consumidores mais ativos, atuantes em projetos de construcdo colaborativa. Entretanto,
o termo também resume certas caracteristicas tipicas dos individuos e de uma geragao:
criatividade, criacdo de contetido, celebridade (em decorréncia do mérito) e por dltimo
colapso casual.

Essa identificacdo geracional, baseada em caracteristicas e ndo limitada por
idade ou datacdo anual parece uma perspectiva mais coerente e coadunada com as
afirmacdes de Clay Shirky em seu livro Cultura da participacdo. Segundo o tedrico, as
teorias de geracdo sdo mais coerentes quando focam diferencas ambientais (SHIRKY,
2011, p. 119). Desse modo, o perfil da geracdo participativa é um produto das

oportunidades e condi¢cdes que o ambiente tecnolégico tem ofertado a sociedade.

12 Trendwatching: Empresa multinacional de pesquisa do consumidor.
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O 1ultimo “colapso casual” termo remete ao colapso das nocdes de direito
autoral, propriedade intelectual e reprodugdo; percebe-se que estes conceitos, outrora
fundamentais, estdo passando por uma profunda reformulacdo, todavia em uma
revolucdo quase silenciosa, na qual os usudrios tém rejeitado o direito de propriedade
sem estardalhaco ou rupturas violentas de antigos paradigmas. Este é apenas um dos
conflitos ocasionados pelas novas praticas letradas e propiciagdes de artefatos
tecnologicos.

Quando se reflete acerca das inovagdes e conflitos gerados pelo fendmeno da
produsagem, tem-se abertura para discutir uma reestrutura dos eventos de comunicagao
e producdo para um modelo de inovacdo ascendente. No desenvolvimento de tecnologia
e informacdo, percebe-se que até hd pouco tempo, destacavam-se posi¢cdes bem
dicotomizadas entre produtor e usudrio; nesse cendrio polarizado, todo processo de
construcdo e escolhas cabia a um poder industrial e institucionalizado que executava e
planejava a implementagdo tecnoldgica. A este poder competia captar as necessidades
de usudrios, e fabricar produtos com base em uma perspectiva generalizante de
necessidades, uma perspectiva globalizada. Este quadro consiste em um modelo top-
down de desenvolvimento, de natureza mais fechada, no qual as inovagdes seguem um
percurso vertical e descendente.

Em contrapartida, a inovagio ascendente constitui uma ruptura nos processos de
produg@o/comunicagdo, conhecida como bottow map innovations ou inovagdes
horizontais (Cardon, 2005); a inovacdo ascendente parte diretamente da atividade de
usudrios que se apropriam das tecnologias; na experiéncia do uso, o sujeito assume uma
posicdo de conhecimento profundo do produto, com uma perspectiva mais especifica,
menos global e mais local, para sanar as suas necessidades. Assi, apresenta-se apto a
transformar, produzir e, de certa maneira transgredir, as barreiras entre usudrio e
produtor, pois sdo multiplos utilizadores em um esfor¢o coordenado para compartilhar
suas inovacoes.

A inovagdo ascendente causa um rompimento de antigas premissas da relacio
fabricante e usudrio, haja vista que revela o desencontro de interesses entre a conduta do
produtor em escala industrial e as necessidades reais de seu consumidor. A motivac¢do
do inovador industrial tem limitagdes de custos e designer, por exemplo, ao passo que o

estimulo do usudrio inovador parte de seu comprometimento gratuito com a otimizagao,
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a astdcia, a engenhosidade e obten¢do de ganho emocional (no caso, o prazer em
protagonizar a produg¢@o).

Nesse modelo de inovagdo, as conexdes e relagdes entre usudrios sdo dominadas
pela mobilidade; aquele que se apropria estd conectado em uma rede de colaboracio
aberta, coletiva, e por isso bastante heterogénea, assim a inovag@o ascendente atende a
necessidade de solugdes mais 4geis (e nesse aspecto apresenta-se mais eficiente),
contudo também € constitutivamente diversificada e com multiplas versdes e adaptacdes
(o que ndo consiste necessariamente em uma desvantagem).

Exemplos salutares de inovacdo ascendente proliferam no panorama das TICs.
Apesar do sistema operacional Linux e suas distribuicdes (Ubuntu, Debian, Fedora etc.)
se destacarem, eles consistem em um mero recorte do fendmeno; outros aplicativos,
alguns ja assimilados pelo mercado financeiro e outros ndo, compartilham sua origem
no fértil terreno dos usudrios inovadores: Wikipedia, Youtube, Instagram...

A forca geradora da inovagdo ascendente tornou-se tdo extremada que muitas
das tecnologias recentes parecem reformular titicas empresariais, com objetivo de
canalizar em causa prépria todo impulso produtivo e criativo; um exemplo que clarifica
essa postura € a rede social Facebook, ela absorve e estimula a criagdo de aplicativos
por parte de seus membros, ou seja, busca assimilar a produsagem em lucro préprio.

Nao obstante os aspectos jd examinados, a produsagem apresenta-se também
como forte tendéncia da cultura de convergéncia; a cultura de convergéncia é o evento
no qual multiplas plataformas de midia aproximam-se, e principiam a trabalhar em
conjunto na producio de contetdo.

O fendmeno transmididtico foi amplamente examinado por Henry Jenkis em seu
livro Cultura da Convergéncia (2009); segundo o professor da University of Southern
California, as midias atuais estdo coexistindo e buscando integrar-se. Todavia, o evento
ndo estd resumido a materialidade das midias, mas sim no efeito provocado em seus
receptores; a esséncia da convergéncia é antes um processo cognitivo dos usudrios, que
absorvem a construgdo de significado através de diferentes midias, procuram-no, e
aprimoram este significado por meio da interagao.

A convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais
sofisticados que venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dos
cérebros de consumidores individuais e em suas intera¢des sociais
com outros. (JENKIS, 2009, p. 30).

45



No contexto da vida moderna, a convergéncia tem ganhado terreno por meio dos
grandes conglomerados financeiros da industria de entretenimento, que a utilizam como
estratégia de captura do consumidor. A producdo convergente solicita do consumidor
um comportamento, mais ativo, engajado e coletivo, promovendo uma transformacao da
cultura de entretenimento e consumo.

A circulacdo de contetidos — por meio de diferentes sistemas de midia,
sistemas administrativos de midias concorrentes e fronteiras nacionais
— depende fortemente da participagdo ativa dos consumidores. Meu
argumento aqui serd contra a ideia de que a convergéncia deve ser
compreendida principalmente como um processo tecnolégico que une
funcGes dentro dos mesmos aparelhos. Em vez disso, convergéncia
representa uma transformacdo cultural, a medida que consumidores
sdo incentivados a procurar novas informagées e fazer conexdes em
meio a contetidos de midia dispersos. (JENKIS, 2009, p.30);

No panorama das midias emergentes, percebe-se nido necessariamente uma
relacdo de sobreposi¢do, com as velhas midias sendo obliteradas pelas novas, mas sim
um contexto de convergéncia no qual as novas midias e as antigas principiam a integrar-
se e interagirem nas mais diversas escalas. Nesse cendrio, o computador apenas destaca-
se por ser uma metamidia, agregando em si um amplo conjunto de midias (rddio,
televisdo, jornal etc.) e inlimeras modalidades (sonora, escrita, visual etc.).

O tedrico Jay L. Lemke, que se esforca em compor um paradigma de andlise
criticas multimidia, manifesta um conceito apropriado para abordar esses
esclarecimentos iniciais: as constelagdes multimidia (LEMKE, 2005). Tais constelacdes
também podem ser reconhecidas como franquias temdticas miliondrias que agem na
distribuicdo de produtos e servicos de um universo simbdlico-semidtico que se converte
em marca. A partir dele, as franquias obtém lucro e exercem controle em torno de sua
divulgacdo. Segundo Jenkis (2009), o termo “franquia” é aplicado como referéncia a um
empenho coordenado para imprimir uma marca e um mercado a contetidos ficcionais, e
nessas condi¢des o conteido atravessa plataformas de midia diferentes.

Para aplicar o conceito de constelagdo multimidia, podemos citar: O Senhor dos
Anéis, Star Wars, Star Trek, Harry Potter, Game of Thrones, Glee etc.

Do ponto de vista dos estudos da linguagem no campo aplicado, esse novo
cendrio oferece novas possibilidades de exploracdo para questdes ja conhecidas, como

as da multimodalidade e da intertextualidade, e, a0 mesmo tempo, cobra a necessidade
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de uma outra abordagem semidtica dos textos e dos discursos com 0s quais 0s sujeitos
contemporaneos se relacionam:

Franquias Transmitididticas [...] cruzam ambos os meios e géneros,
aparecendo como livros, filmes, quadrinhos, programacdo de
televisdo, computador e videogames, miisicas, propaganda, passeios
em parques temadticos e atragdes, e, claro, imprensa, televisio e
publicidade online. [...]

O que € particularmente interessante para a semidtica social é que
todos estes diferentes suportes e géneros estdo fazendo significados
coordenados. Cada um ¢ 'intertexto' para todos os outros, € nenhum
dos seus significados € totalmente independente de outros. Quais
teorias da intertextualidade para signos lingiiisticos podemos usar para
dizer que um brinquedo, ou um pedaco de doce, € um intertexto de um
livro ou um filme? (LEMKE, 2009, p.8)

Constelacao Multimidia

SOYAIT ‘S3204a ‘sS.d9 ‘FNVYD-03dAIA

FILMES, SEIES, ANIMES, REVISTAS, MANGAS, BRINQUEDOS,

Figura 1: Representacio de constelagio multimidia de STAR WARS"

A complexidade da transignificacdo, (o significado global produzido por
diferentes midias e sistemas semidticos) € um problema que ndo cabe abordar nesse

estudo. Neste momento, a dissertacdo limita-se apenas a observar que o texto, quando

'3 Fonte: Montagem gerada pelo pesquisador do presente estudo.
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transita por vdrias plataformas de midia, revela um acimulo de significados, no qual as

transmidia¢des concorrem para que haja muitas escalas e complexidade na producdo de

sentido.

No mundo da convergéncia de midias, toda histéria importante é
contada, toda marca é vendida e todo consumidor é cortejado por
multiplas plataformas de midia [...] A circulacdo de contetddos — por
meio de diferentes sistemas de midia, sistemas administrativos de
midias concorrentes e fronteiras nacionais — depende fortemente da
participacdo ativa dos consumidores. (JENKINS, 2008, p. 29)

1.6. Narrativa transmidia e transletramentos

O surgimento das constelacdes multimidia trouxe consigo uma possibilidade

relativamente nova, tanto para produtores, como para produsudrios, de contar as

histérias que constituem os universos ficcionais de forma distribuida por diferentes

midias e formatos semioticos: a narrativa transmidia.

A narrativa transmidia refere-se a uma nova estética que surgiu em
resposta a convergéncia de midias — uma estética que faz novas
exigéncias aos consumidores e depende da participagdo ativa de
comunidades de conhecimento. A narrativa transmidia é a arte da
criacdo de um universo. Para viver uma experiéncia plena num
universo ficcional, os consumidores devem assumir o papel de
cacadores e coletores, perseguindo pedagos da histéria pelos
diferentes canais, comparado suas observagdes com as de outros fas,
em grupos de discussdo on-line, e colaborando para assegurar que
todos os que investiram tempo e energia tenham uma experi€ncia de
entretenimento mais rica. (JENKIS, 2009, p. 49)

Fundamentalmente, o fendmeno envolve o emprego de mudltiplas
plataformas de midia expressando um mundo ficcional. [...] De fato,
um mundo ficcional € o resultado dos esforcos conjuntos entre o que é
perfilado em um texto e interpretacdes dele. (DENA, 2009, p. 6) '

A parte de sua complexidade, que néo serd o centro da atencio deste estudo, o

aspecto interessante da narrativa transmidia para este estudo sdo as prdticas de

letramento conjugadas, isto é, praticas de transletramento que s@o exigidas dos sujeitos

participantes da cultura de fas. Diferentemente das midias antigas que priorizavam um

" Tradugio nossa: Fundamentally, the Phenomenon involves the employment of multiple media
platforms for expressing a Fictional world. [...] Indeed, a fictional world is the result of joint efforts
between what is cued in a text and interpretations of them. (DENA, 2009, p.6).
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letramento alfabético, as transnarrativas enfatizam o letramento em qualquer plataforma
midia, dando relevancia as trajetorias necessdrias que € preciso realizar entre elas.
Ocorre um processo de transletramento definido como essas trajetérias em si e na
capacidade de produzir um significado ao circular por elas; uma definicdo que atende a
perspectiva manifestada por este estudo, é aquela exposta por Sue Thomas et al.”’, em

seu artigo (2007):

This article defines transliteracy as “the ability to read, write and
interact across a range of platforms, tools and media from signing and
orality through handwriting, print, TV, radio and film, to digital social
networks. (THOMAS et al, 2007, p.1)"®

O transito do transletrado é de suma relevancia, pois € ele quem delimita a
significacdo construida ao longo do processo. Verifica-se que se a priticas exigem
letramento em todas as plataformas pelas quais o significado movimenta-se, o
significado ‘final’ depende de (1) entre quais plataformas o sujeito conseguiu transitar e
(2) em que ordem edificou seu transito. Assim sendo, o transletrado deve estar adaptado
a constru¢do de um significado global, aberto, customizado, variado e muito dilatado

em uma heterogeneidade que decorre das muitas trajetorias possiveis.

JOGOS (VIDEO GAMES, CARDS, RPG)

RADIO, DESENHOS ETC.

AFILMES (2002-2005)

APRODUTOS
FAN'S COLLECTIONS

MUSICA (ENYA, BLIND
GUARDIAN ETC)

FANDOMS, FANFICS,
MASHUPS, MUD

Figura 2: Representagdo de travessia transmididtica.'’

5 THOMAS et al. Transliteracy: Crossing divides. First Monday, v. 12, n. 12, 2007

'® Traducdo nossa: Transletramento é a capacidade de ler, escrever e interagir em uma variedade de
plataformas, ferramentas e meios de comunicacdo a partir de signos da oralidade através da escrita,
impressa, radio, televisdo e cinema, para redes sociais digitais. (THOMAS et al, 2007, p.1, tradugédo
nossa).

' Fonte: Montagem gerada pelo pesquisador do presente estudo.
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Na midia, encontram-se diversas narrativas dessa natureza, e podemos perceber
indicios do fend6meno, em escala mais reduzida, desde a década de 1960 com narrativas
como a série Star Trek (ou seja, ndo € algo novo a priori); a franquia Matrix dos irmaos
Wachowski (1999) foi a primeira a usar amplamente o potencial transmididtico, e
primeira operacdo transmididtica reconhecida como tal (JENKIS, 2009, p. 138),
exigindo do leitor (um termo que talvez ndo se aplique) que percorresse os filmes,
quadrinhos, revistas e video games para conseguir obter todos os detalhes possiveis de
um universo. Em meio a esse trajeto, a presenca dos coletivos virtuais como uma
inteligéncia colaborativa se mostra com func¢do bastante util.

Como se pode constatar, o transletramento ndo se restringe unicamente ao
material digital (ao computador), e seu diferencial € um tratamento mais igualitdrio
entre letramentos, equiparando o letramento alfabético (de livros) ao letramento em
demais midias (como video games), posto que informagdes relevantes sejam
disseminadas entre ambos sem favorecimentos.

Contudo, o mercado de entretenimento logo assimilou o processo, aplicando-o
em outros nichos; embora a trilogia de Matrix se inserisse em uma faixa etdria adulta, o
que justificaria sua complexidade, casos posteriores como Harry Potter ¢ Senhor dos

Anéis exigiram o transletramento de leitores em idade ainda mais tenra.

1.7. Os Discursos primarios e secundarios (Discurso) na era da Produsagem

Nao obstante a intricada estrutura que foi exposta, todos esses fendmenos
interagem, gerando complexidade em diversas escalas conectadas. Nesse horizonte,
considere-se o processo do transletramento (a trajetdria entre midias na construgdo de
um universo ficcional e significado heterogéneo), e entdo, some-se a isso a inovagio
ascendente e um contingente de fas empoderados capazes de produzir eles mesmos a
sua massa de conteddo e significacdo para adicionar as constelagdes multimidia.

Desse modo, o que se nota sdo camadas e mais camadas de significacéo,
propagadas em mudltiplas midias, algumas de cardter ‘oficial’, ou seja produzidas pela
industria, e outras compostas por usudrios engajados; estas camadas de significacdo nao
necessariamente encaixam-se harmoniosamente, elas podem adicionar fatos novos,

novas interpretacdes e também chocarem-se em contradi¢des drésticas.
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Nesse quadro conflituoso, a posicdo do transletrado (e coletivos sociais) assume
uma funcdo critica de realce, haja vista que atua como produtor de significagdo, mas
também como um legitimador dessa significacdo. Quais significacdes podem ser aceitas
sem prejuizo aquilo que se consideraria um ‘“canone” (“fanone?”) de significacdo da
narrativa?

Ao avaliar o universo das narrativas transmididticas, observa-se a incidéncia de
dois discursos distintos: o Discurso do fa rigido, de natureza mais purista, e o discurso
do fa liberal. No universo ficcional, ocorrem produtos e significacdo produzidos pelas
grandes franquias, e portando legitimados e admitidos como referenciais e
‘verdadeiros’, tal qual um discurso com D maidsculo (GEE apud LANKSHEAR;
KNOBEL, 2007.)

Em contrapartida, desenvolve-se a producdo e significacdo paralela que ¢
construida por produsudrios; constata-se nesse vasto material um discurso secundério,
oriundo da participagdo direta dos individuos com a ‘institui¢do’ da narrativa, e por isso
extremamente plurificado. Este contetido é disseminado sob forma de produsagem,
assumindo variados géneros e modalidades: fanfics, quadrinhos, ilustragdes, jogos,
mashups e afins, e sua assimilacdo é um terreno de conflito no interior dos coletivos
sociais.

Por vezes, o produsudrio endossa a significacdo da inddstria de entretenimento,
entretanto, pode utilizar seu poder como forma de protesto a fim de rechagar certos
elementos da narrativa transmididtica, ou transformd-los através de sua perspectiva mais
individual/local.

Ocorre que a natureza da narrativa transmididtica € predominantemente lacunar,
ou seja, o espago vazio é fundamental no processo de travessia transmididtica e seducdo
do consumidor; nesse interim, verifica-se que ora as lacunas podem ser preenchidas
com significagdo concordante, e ora com significacdo contraditéria. Deste modo, o
ponto problemético e curioso é que o preenchimento contraditério ndo produzird
necessariamente incoeréncias narrativas, e logo nem sempre poderd ser invalidado pelo
canone tematico, prevalecendo uma forte dubiedade.

Portanto, nesse processo de validacdo, a fun¢do do transletrado assume um
cardter ativo para que possa avaliar criticamente essas significagdes quando realiza a

construcdo de seu significado global. Além disso, é possivel que o discurso secundario
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seja assimilado pela totalidade dos fds e posteriormente pela prépria inddstria de
entretenimento (que busca agradar ao consumidor), destacando a importancia do

posicionamento do usuario.

1.8. Da teoria ao campo: Coletivo Valinor e a Franquia Senhor dos Anéis

Apds essa discussdo tedrica e apresentagdo de alguns termos e definigdes
podemos, enfim, aplicar os conceitos do fendmeno, pois a discussao tedrica necessita de
uma aplicabilidade para sua valida¢do e para se tornar mais compreensivel. Assim
sendo, este estudo deve apresentar um coletivo social especifico, com suas relagdes de
produsagem e transletramentos. O coletivo selecionado autodenomina-se Comunidade
Valinor, e pertence ao universo narrativo e transmididtico gerado em torno da obra do
escritor inglés J. R. R. Tolkien.

A Valinor consiste em um portal que dd suporte a diversos espacos de afinidade
vinculados a temdtica tolkieniana: férum, chat, sites especializados e outros ambientes
que agrupam um coletivo social de fas. O portal foi concebido em 2002, a partir de uma
fusdo entre dois portais menores, com perfis de interesses distintos dentro do universo
tematico: os sites Pelennor e Calaquendi. O primeiro deles primava pela cobertura dos
filmes e outros contetidos gerados pela franquia da Warner Bros Enterteinment, o
segundo voltava-se para o estudo do cénone tolkieniano, abarcando a literatura e
linguistica.

Idealmente, a fusdo proporcionou aos fas um portal mais completo, um conjunto
mais avantajado que permitiu a concentracdo de um coletivo social mais diversificado
haja vista que dois coletivos sociais (do Pelennor e Calaquendi) formaram um Unico.

No exame mais acurado da Valinor, € possivel detectar que, como sugerido em
secdo anterior do capitulo, os coletivos apresentam aspectos complexos de
funcionamento, que inclusive os tornam muito semelhantes as franquias transmididticas.
Prevalece neste objeto um gerenciamento de uma identidade coletiva e uma espécie
linha fronteirica entre a Valinor e os demais coletivos que € constantemente reforcada
em projetos e implementagoes.

No caso da Valinor, a preocupacdo foi evidenciada através do reforco e
desenvolvimento de um logotipo e um slogan. Os trés elementos: nome do coletivo,

logotipo e slogan constroem uma significacio e emblemdtica, afetiva, e de valor
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simbdlico intenso para os fas da obra de J. R. R. Tolkien. Todo o processo de criacdo

desses elementos foi descrito por membros da governanca no portal da comunidade.

= Ondca luz do antigo oeste ainda vive.

Figura 3: Logotipo e slogan do coletivo social Valinor. Fonte: grupo Valinor.

No legendario criado por J. R. R. Tolkien, Valinor é o nome de um continente
inatingivel além do oceano; seria uma terra abencoada na qual habitam os valar,
conhecidos como poderes do mundo e seres imortais presentes desde a criacao realizada
por Eru Illivatar, o inico (um possivel paralelo com o Deus da cosmogonia crista).

Segundo a narrativa, esse territdrio fantasioso € a terra mais bela que existe, e jaz
protegido contra as a¢des Morgoth, o inimigo escuro do mundo. Em uma interpretacéo
metafdrica, pode-se interpretar uma simbologia entre o espaco de afinidade e uma
representagdo dele como um espaco ideal que se torna acessivel para a experiéncia
concreta dos fas por meio da Internet.

O logotipo do coletivo é o desenho de uma constelacio conhecida como
Valacirca: a Valacirca consiste na constelacio de Ursa Maior, alcunhada na obra
tolkieniana como ‘Foice dos Valar’. Segundo a narrativa tolkieniana, a Valacirca foi
“pendurada” nos céus pela valar das estrelas, como um simbolo de vitdria e poder apds
a derrota de Morgoth. Desta maneira, na cultura dos fas, o logotipo € um signo
importante de uma vitdria absoluta contra a escuridao.

Nao obstante o nome e logotipo, é possivel acreditar que o slogan escolhido

“Onde a luz do antigo oeste ainda vive.”, realiza um reforco dessas ideias, além de
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fortalecer uma fronteira abstrata entre o espaco de afinidade Valinor e os demais
existentes da rede.

Assim sendo, ao examinar cada um dos trés elementos isoladamente, constata-se
que foram escolhas premeditadas, e que denotam praticas letramento ativadas nesse
coletivo, muito semelhantes as técnicas das franquias de entretenimento.

Dentro da teoria apresentada neste capitulo, o coletivo Valinor é parte de uma
constelacdo de temas textuais baseada no legenddrio criado por J. R. R. Tolkien;
legendério este que foi estendido e explorado pela franquia transmididtica da Warner
Bros Enterteinment. Como as demais constelacdes textuais, o coletivo Valinor é um
elemento inserido em uma rede de temas intertextuais, conectado e produzindo

significados coordenados juntos aos filmes, desenhos, jogos etc.

NTERTEXTUA
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Figura 4: Situando o coletivo social VALINOR em sua constelagdo multimidia'®

'® Fonte: Montagem gerada pelo pesquisador do presente estudo.
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Nota-se que ao longo de sua década em atividade, o coletivo desenvolveu uma
trajetéria coadunada aos movimentos de sua franquia transmididtica, originando-se em
periodo anterior e expandindo-se em meio a explosdo publicitiria do langamento
cinematografico, para depois igualmente sofrer impactos negativos na auséncia de tal
fomento (a franquia de O Senhor dos Anéis reduziu drasticamente a atividade em 2004,
apo6s o encerramento dos filmes).

Assim, hd uma imbricada relag@o entre os elementos da constelagdo textual, na
qual certos coletivos de fas podem ser seriamente afetados pelos conglomerados
midiaticos, expandindo-se ou retraindo-se em decorréncia de sua influéncia'.

Ao longo da expansdo, o coletivo Valinor apresentou um crescimento gradual,
priorizando a existéncia de um nicleo bem caracterizado e estruturado, porém abriu-se a
demanda de novos espagos para os usudrios. Observa-se que existe uma preocupagio
com o fortalecimento das articulacdes internas, permanéncia e engajamento de seus
membros; com tais atencdes, o coletivo estimulou o interesse nao-exclusivo a temdtica
(criando secdes para atualidades, futebol, séries etc.), buscou implementagdes técnicas e
abertura para novos projetos dos fas.

Desta maneira, o portal Valinor ampliou-se para agregar as atividades de mais de
um espaco de afinidade, e surgiram subespagos periféricos (acolhidos por sites-filhos)
que desenvolveram outras discussdes e agruparam outros membros. Para destacar-se
esse processo, foi selecionado a seguir um excerto de uma postagem realizada pelo lider
do coletivo:

Com o passar do tempo percebemos que nem todos os assuntos se
encaixavam adequadamente na Valinor. Sentfamos muita falta de um
espaco mais amplo, livre e "menos sério" para que os fis pudessem
expor suas fanfics e desenhos, onde pudéssemos nos dedicar a assuntos
mais leves e a muito humor. A solugio foi 6bvia (o 6bvio € tdo pouco
6bvio, né?): a criacdo de uma pagina coligada a Valinor especifica para
a producgido dos fas. E assim surgiu a Lothlérien (mas os detalhes ficam
pra outro Editorial). O mesmo processo se deu com a secdo de
linguistica (Ardalambion) e a Durbatulik e com a parceria com o
#terramedia. Assim mantivemos a Valinor como centro, como nicleo

"% Para mais informagdes, ver: SILVA, D. P. Impacto das Grandes Franquias Transmidiaticas sobre os
Coletivos sociais da internet. Revista Questio (UNISO), v.14, n.1, maio 2012 (Dossié Hipertexto): 33-48.
Sorocaba (ISSN 2177-5796).
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mas também ndo fechamos os olhos aos varios pedidos dos fas e dreas
importantes tiveram o destaque e importincia que mereciam sem
comprometer, superpovoar e descaracterizar nossa amada Valinor azul-
e-preta.  (Excerto 1, postagem de usudrio, 2005. Disponivel em:
http://www.valinor.com.br/6132/ ).

E relevante ressaltar que nem todos esses subespacos permanecem ativos
atualmente, tal qual um organismo vivo em transformacio, o coletivo social retrai-se e
certos elementos sdo naturalmente desativados quando o interesse do coletivo migra
para outras novidades ou questdes. Essas reconfiguragdes de interesse nao representam
perda significativa, haja vista que o conteido € arquivado e pode ser retomado a
qualquer movimentagdo dos membros.

Dentre os espacos de afinidade proporcionados pelo coletivo Valinor, um € de
particular interesse para este estudo, haja vista que estd situado dentro do panorama de
midia convergente e cultura de fd, e coloca em evidéncia as novas praticas de
letramento tipicas da produsagem: o projeto de RPG textual interativo MUD Valinor.

Ap6s a exposicdo das terias que norteiam esta dissertacdo e que permitem situar
tal objeto especifico como parte de um evento contemporaneo e examinado mediante

um embasamento tedrico, deve-se buscar uma apresentacdo mais pormenorizada sobre

MUDs no capitulo subsequente.
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Uma Jogada Hipertextual

Ap6s a exposicdo do arcabouco tedrico, fendmenos e contextualizacdo do objeto
de estudo dentro do panorama no qual estd inserido, ¢ chegado momento de a
dissertacdo realizar uma apresentagdo do MUD: em que consiste, origem, caracterizagdo
e demais elementos uteis ao entendimento das perguntas de pesquisa.

Neste ponto da dissertacdo, o estudo encontrou um conflito: devido a amplitude
do objeto no qual sdo propostas as questdes de pesquisa. Diante da natureza pouco
conhecida do MUD, complexidade e interesse para multiplas dreas, convém uma
abordagem minuciosa e completa. Porém, essa completude seria desgastante devido a
sua abrangéncia, levantando informacSes com perfis muito distintos de interesse.

Desse modo, partiu-se da hipdtese que haveria dois possiveis perfis de leitores
para esta dissertacdo: primeiro, sujeitos familiarizados com o MUD, universo
gamistico e suas praticas, peculiaridades, aspectos técnicos de criacdo e tecnologias da
informacdo; segundo, um sujeito leigo sobre jogos ou tecnologia informacional, mas
familiarizado com certas tecnologias e com praticas de letramento em ambientes
digitais, curioso sobre o tema e interessado por um viés educacional de tais ambientes.

O estudo tem por meta contemplar os interesses desses dois perfis. Para
solucionar o conflito, optou-se por criar um plano de navegacdo hipertextual: foram
concebidas duas versdes do capitulo 2, uma para cada perfil de leitor, compostas de
contetidos que se suplementam.

A primeira versao do capitulo, intitulada 2A, enfoca uma apresentagdo do MUD
direcionada aos leigos em jogos ou profissionais da drea educacional; sua linguagem é
mais didatica e o conteddo técnico é resumido ao essencial.

A segunda versdo do capitulo, intitulada 2B, enfoca uma abordagem mais
técnica, privilegiando o exame da matriz técnica de tipos de objetos e demais elementos

da jogabilidade (tempo no jogo, acesso, programas aplicados para criagdo etc.).
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Assim sendo, cabe uma escolha ao leitor do presente estudo:

o -

deve ir para. '. F

Depois, se ficar curioso... Pode ir para...

= Profissional de Processamento de Ca pl’ tulo 2B
dados, ou T.I.

| Se voce € = Versado em tecnologias gamisticas.

deve ir para.7——* Pagina 81

|
|
|
: * Conhecedor de jogos (ou jogador).
|
|
|
|
|

| O importante € que, apds escolher, vocé chegue ao... . :
i P ane. ap & Capitulo |
| \, Pagina 109

______________________________________________________________________________

Caso opte por ler as duas versdes o que € desejdvel, o leitor deverd relevar o fato
de que ha um nicleo compartilhado de conteido que aparece, igualmente, nas duas

versoes.
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CAPITULO 24

MUD: Funcionamento e Caracteristicas de Produsagem

2A.1. Multi-user Dungeon: definicfio e histéria®

Os jogos de computador evoluiram rapidamente na tltima década, com
elaborados gréficos, mas atualmente, hd um jogo que pouco se alterou visualmente
desde sua criacdo em 1975 e ainda resiste como ambiente virtual na rede: tal jogo € o
MUD. A palavra MUD ¢é um acronimo de Multi-user Dungeon ou Multi-user-
Dimension, ou ainda Domain, termo popularizado provavelmente por Roy Trubshaw,
um estudante da Universidade de Essex no Reino unido e criador de um MUD
aperfeicoado em 1978 sob este nome.

Em termos leigos, o MUD seria o ancestral maior de todos os modernos
Massively multiplayer online role-playing game - MMORPG langados anualmente. Um
MUD € um ambiente virtual com salas, personagens, objetos, e uma infinidade de
outras caracteristicas totalmente compostas por textos alfabéticos ou textos visuais, que
utilizam apenas caracteres alfabéticos (ASCII arts).

Em um contexto tecnoldgico de jogos que beiram a perfei¢do grifica e sonora,
esse artefato permanece em uso, provavelmente por manter bem definida a sua propria
identidade estética; sabe-se que jogos sdo produzidos também com foco em receptores
especificos, o que explica sua diversidade. Assim sendo, os MUDs caracterizam-se por
designers peculiares, conformacdes de estilo e ambientes que os distinguem; eles
primam por um estilo de jogabilidade e imersdao por meio do processo de leitura verbal
alfabética.

O socidlogo e critico literdrio Roger Caillois concebeu quatro categorias
principais de classes de jogos: Agon, jogos cujo principio da atividade € a competicdo
entre seus membros; Alea (azar), jogos nos quais os resultados e principios sdo regidos
pela sorte; Mimicry, jogos nos quais imperam a simulacio/ faz de conta; e Ilinx, jogos
cujo principio de atividade parte da vertigem e desestabilizagdo dos membros. Ainda
segundo R. Caillois, estas categorias podem ser combinadas, mas € invidvel que surjam

todas em um mesmo jogo.

** O Presente capitulo pode conter muitos termos especificos relacionados o jogo MUD, por essa razio foi
anexado ao final da dissertagdo um glossdrio, extraido da homepage do MUD Valinor, com os principais
termos, vide pagina 197.
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Em relacdo a tal concepcdo, este estudo compartilha da hipotese de Fortim
(2007), segundo a qual o MUD alterna e apresenta uma associa¢do das categorias: ha
uma constatada competi¢do por niveis entre jogadores; ha imersdao e simulagdo através
da interpretacdo do Role Play Game; nota-se predominio da aleatoriedade e acaso em
certas atividades e, por fim, a experiéncia de vertigem por meio a confusao e perda de
percep¢ao na qual o jogador se lanca no labirinto textual.

O MUD ¢ formado por vdrias 4reas: castelos, fortalezas, estradas, cidades,
campos, montanhas e afins. Essas dreas, por sua vez, sdo formadas por trés elementos
basicos: (1) salas pelas quais os jogadores caminham, (2) objetos que podem ser
utilizados de muitas maneiras (roupas, armaduras, bebidas, armas, fogueiras e fontes
d’agua etc.), e (3) NPCs (Non-Player Characters, mobiles), personagens artificiais com
quem os jogadores podem lutar, simular conversas, aprender licdes ou comprar objetos.
E premente ressaltar que tal explicacdo constitui uma substanciosa redugdo da estrutura
mudiana; no momento, convém abordar apenas os conceitos mais bdsicos, pois todos os
pormenores pertinentes serdo esclarecidos no capitulo quatro, conforme necessario.

Como ilustracdo, sdo apresentadas abaixo as capturas de telas de quatro Multi-
user Dungeon, dois deles de origem nacional, e outros dois externos, para que se possa
visualizar a aparéncia do jogo. As capturas ilustram como sdo as salas, como se

apresentam jogadores, objetos e mdbiles.

Titulo da sala.

& Praca de Bri Texto da
sala.
Saidas: n e £ W ne nw
ala.
Em frente a fonte ha dois bancos de pedra.
bgadores
Selkie cintila sob uma aura negra. na Sa|a.
ersando.

Figura 5: Captura de tela, MUD Valinor — nacionalidade brasileira.
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Titulo da sala

Uocé adentra a Academia, e logo em seguida vé duas filas enormes a sua
frente. Hais adiante, 3 grandes portles magicos parecem fazer uma selegdo de Texto
classes. Tuqus 0s aprendizes que lidam com magia se aglomeram no purtgu a da sala
noroeste. Ja aqueles que preferem o punho serrado do que a magia, estdo em fila '
no port3o a nordeste. 0 portdo do meio esta livre, onde vocé vé pessoas ja
adultas entrando e saindo da Academia. Bem ao centro, acima dos purtﬁes, um
espirito errante parece dar instrugBes por telepatia aos novatos. Uocé fica
estatico, observando todo aguele movimento, quando uma fina voz ecoa em seus
pensamentos dizendo para vocé sequir adiante. Uoc sente um calafrio, e de
imediato parece ter medo. Has vocé sabe, que ali, logo adiante, estd seu
glorioso futurot

n s nw ne

NPC

um espirito errante falou por telepatia com voce, '0la Aventureirat Uejo que
vocé recentemente concluiu seu treinamento! Agora é hora de vocé encarar a NPC

maturidadet" falando.

um espirito errante falou por telepatia com voce, 'Uocé é adepta da magia,
portanto siga o caminho a noroeste para seguir em sua jornada! Hdo se preocupe
com o portdo, vocé podera atravessa-lo! Boa sorte!’

Figura 6: Captura de tela, MUD Arkadia — nacionalidade brasileira.

Titulo da sala Texto da
> sala.

Komnata v HUD SHkole
Ty v kvadratnoyj beloyj komnate. Steny pusty i bez okon. Hyagkiyj belyyj svet
1'etsya s potolka. Konechno je, na stene imeetsya znak. Uyhody - na zapad i

Klerik vosklicaet: Privetstwuyu tebya, Derinthuck?

Klerik teplo zdorovaetsya s toboyj. Ochen' priyatno?

Klerik proiznosit: Hadeyus', tebe nravitsya nasha shkola. C falando.
Klerik vosklicaet: Zdes' tebya nauchat samomu neobhodimomu!

Klerik sprashivaet: Tol'ko ne zabyvayj chitat' znaki na stenah, horosho?

Unimanie, Mizerayj ob'yavil kvest? Utroenie poluchaemyh ochkov opyta i skorosti
obucheniya.

chat.

Figura 7: Captura de tela, Balderdash — MUD de nacionalidade russa.
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&~~~ Titulo da sala.

El Templo de Hota Texto da sala.

LA ESCUELA

El Destructor esta aqui, impaciente por castigar a los malhechores. NPC
E1l Destructor te sonrie.

PETRIA HUD dor digitou

para ver
Cobreloa :| [PALADIHNE] . .
vern The Bad K IDARK RIDER| [AINUR] rios on-line.
Belial > < [ BRUJAH ]
Godman [Honorable] [CONWCILID]
Nightwolf de Oca a Oca, tiro porque me toca :P

Alexander <FAMILIA STRAUFFON> [ BRUJAH ]
Jabon E1 Terror de Hugriferum, muahahahaha [PALADINE]
Yuffie La Ratera

Figura 8: Captura de tela, Pietra— MUD de nacionalidade espanhola

2A.2  Jogando e avancando no MUD

A principio, ingressar em um MUD e criar o personagem néo era tarefa intuitiva,
exigindo download de programas especificos ou procedimentos mais técnicos. Todavia,
com o advento da banda larga e de programas em flash, o acesso ao jogo foi
simplificado e o interessado pode iniciar seu acesso ji na fase de criacdo de seu
personagem. No Brasil, o MUD Valinor foi o primeiro a proporcionar esse tipo de
acesso facilitado, customizando um cliente flash com recursos proprios, o qual mais

tarde se tornou conhecido como Narog.

Acessar o jogol!
(sem instalar nada)

Menu principal

Wovidados B9 Dicas de jogo

Data & Hora

Figura 9: Acesso ao MUD por intermédio do site do MUD Valinor.
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Tépicos da ajuda

Ajuda rapida

Comunicagio
ELL  SHOUT U
AL

o |C. Ajuda

Digite NOVO para iniciar a criagao
do personagem.

Figura 10: Tela inicial de entrada no jogo.

Ao digitar no cliente a palavra ‘NOVQO’, o usudrio ingressa diretamente na
criacdo de personagem, que surge na tela em doze escolhas: (1) o nome de seu
personagem, (2) a senha para acessar, (3) opcional: um e-mail de contato para lembrete
de senha, (4) o sexo do personagem, (§) a raca do personagem, (6) idade, (7) altura, (8)
peso, (9) cidade natal, (10) classe, (11) ativar a configuracdo de acessibilidade para
deficientes visuais, e por fim, (12) usar ou ndo cores. Em todo o processo de criacao,
informacdes breves sdo fornecidas sobre cada secdo, para que ao final o jogador seja
inserido na drea inicial do jogo e receba instrucdes bdsicas.

Farte X
Agora vocé precisard sonagemn. Esta escolha
definird a “profi ' do seu personagem no MUD e ira afetar suas

habilidades e peri . = IN;THU;&ES
3 ione uma c ¢ da lista, ou digite ‘HELP <cla ‘ para obter

5 informa a respeito de uma determinada cla . UDocd tambén
podera woltar para o menu anterior digitando UOLTAR.

Hago

Clerigo .

Ladino, , > OPGOES DE CLASSE
panger

Classe:

—p JOGADOR ESCOLHENDO A CLASSE.

Figura 11: Parte 10 do processo de criar personagem.
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$eja bem-vindo ao HUD Valinor =——————— TITULO DA SALA

0la, Iniciante! Seja bem-vindo ao HUD Ualinor. Antes de vocé entrar no

jogo propriamente dito, daremos algumas instrugiies que s3do necessarias

para o aproveitamento total dos recursos do jogo.

0 HUD Ualinor é um jogo que recria a Terra-média em um ambiente

textual multi jogador. Sim, este & um local onde vocé, interpretando

seu personagem, poderd caminhar pelos locais descritos nos livros de A
J. R. R. Tolkien, interagir com outros jogadores, e com HPCs DESCR'GA =
comandados pelo computador que hospeda o MUD. Seu personagem temuma D)A SALA.,
“vida" propria dentro do jogo, ele poderid usar objetos, falar com

outros personagens, ganhar dinheiro, escrever livros, e fazer gualquer

outra coisa que um personagem de um jogo de RPG "de mesa™ pode fazer.

Hi mais alguns passos que vocé precisa seguir antes de poder jogar.

Para isso, digite PROSSEGUIR, ou simplesmente H. (HDTA: n3do é
necessirio digitar os comandos em mailsculas, apenas os mostramos
assim para destacd-los.)

(E UM TEXTO EXPLICATIVO DE BOAS-VINDAS)

OBS: Ma linha abaixo, voce deve ver as letras a, e, i, 0, U com
um acento agudo:

aéiaad
Se voce nao ve nada, ou ve caracteres estranhos, seu cliente nao
suporta acentos. Recomendamos que voce use um cliente com suporte a
acentos para melhor aproveitamento do HUD.
Saidas: n

Figura 12: Primeira sala que o jogador vé apds criar o personagem.

Na captura de tela, abaixo, segue a imagem de uma das salas da area inicial do
jogo, denominada Academia de Aventureiros; em tal drea, composta de 10 salas iniciais,
o jogador ¢é incitado a aprender comandos basicos, interagindo com objetos e

procurando pistas nos textos do jogo.

A Sala dos Objetos

Uocé& estd numa sala ampla e bem iluminada. 0 chdo é de mdrmore, e as
paredes sio pintadas de branco. A iluminagio vem das amplas janelas
colocadas nas paredes leste e oeste, e de tochas colocadas nos quatro
cantos da sala. Bem no centro da sala, sobre um pedestal, estd um
estranho pergaminho. De alguma maneira vocé& sabe que ele lhe ensinara
sobre como lidar com objetos, e vocé sente vontade de observa-lo com
mais atengdo. Uma grande arcada a norte leva i prdxima sala.

Saidas: n s

Um pergaminho estd sobre um pedestal. Uocé sente vontade de 1é-1lo.

<18hp 116m 99mu> ESTIMULO / INSTRUCAO
-_--‘“" INPUT DO JOGADOR

0BJETOS op ORIENTAGAO

Objetos podem ser desde mobilia a comida e bebida, ou desde
roupas até armas poderosas. Muitas coisas podem ser feitas com
eles, pois objetos sio uma das pegas fundamentais do HUD.

Para ver o que vocé esta carregando, digite INUENTORY. Para por
no chdo algo que vocé esta carregando, use DROP <objeto>. Para
pegar do chdo algo, use GET <objetol.

Alguns objetos s3o comida e bebida. D guardi3o que estd nessa
sala poderd dar a vocd um pouco de comida e bebida, apenas olhe
para ele. Para comer algo, digite EAT <objeto>, e para beber,
digite DRINHK <objeto>. Também é possivel beber de fontes e
nascentes quando houver uma na sala.

Para dar um objeto a outra pessoa, use GIVE <objeto> <{pessoal>.

Digite LOOK PERGAMIMHOZ para ler o resto do texto.

Figura 13: Uma sala da Academia de Aventureiros.
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No MUD, o jogador participa e avanga no jogo por dois planos, primeiro de uma
maneira mais mecanica que consiste em subir niveis e ir se tornando mais poderoso. O
jogador enfrenta um percurso tipico de heréi: ingressa no nivel 1, com poucos pontos de
vida, fraco, quase sem equipamentos € nenhum poder magico ou habilidade especial;
isso muda conforme ele explora as areas do jogo, participa de lutas, derrota inimigos,
aprende habilidades ou magias, e conquista acesso a equipamentos melhores a cada
nivel superado. Na captura de tela abaixo, pode-se examinar a dindmica de participacio
em que um personagem encontra um mobile e inicia uma luta, culminando na vitéria
sobre o inimigo (com ganho de pontos de experiéncia), além da pilhagem de um item.

Tarel: <1572> < » <878 < 531 » <noite>

Caminhando pela Hata

Muitas drvores estdo por todos os lados, o caminho é dificil por entre elas.

0 que requer bastante cuidado de sua parte. Uirios galhos e troncos quebrados —_— SALA
estdo pelo caminho. Cuidadot Ou voc@ pode acabar caindo entre os troncos.

Saidas: n e se su — “6 lLE’ NA SALA

Tarel: <A57¥> < » £988> < 531 > <noite>

Uocé é mais experiente que um grande troll.
Uocé pode preparar seu funeralt

- |OGADOR ATACA .

Seu golpe arranha um grande troll levemente.

Um grande troll impediu seu ataque.

Vocé se esquivou do ataque de um grande troll.

Uocd desviou o atagque de um grande troll.

Um grande troll arranha vocd com suas garras poderosas e afiadas.

Uocé da a volta por trds de um grande troll e o arranha, imprensando-o entre
seus bragos.

UVocé desviou o ataque de um grande troll.

Um grande troll mordeu vocé ferozmente?

Uocé desviou o ataque de um grande troll.

Uocé desviou o ataque de um grande troll.

Uocé desviou o ataque de um grande troll.

0 golpe de um grande troll arranhou vocé levemente.

Um grande troll impediu seu ataque.

Um grande troll impediu seu ataque.

Uocé DESTROI um grande troll com seu golpe?

Uocé retalha o corpo de um grande troll com seu golpe.

um grande troll: [ 1

Tarel: <1323> < > <855» < 531 » <noite>
Uocé desviou o atague de um grande troll.

Um grande troll mordeu voc@& ferozmentet

Uocé desviou o atagque de um grande troll.

Uocé se esquivou do atagque de um grande troll.
Uocé desviou o atagque de um grande troll.

Uocé desviou o ataque de um grande troll.
Uoc& EVISCERA um grande troll com seu golpe esmagador! pomos D. 'xmm
Vocd recebeu 4452% pontos de experifncia. =l mm NA MA

Uocé pegou 3 moedas de ouro do corpo de um grande troll.
Depositados sobre o corpo de um grande troll, vocd vé:
uma pesada corrente

JOGADOR COLETANDO ITENS

Voc# pegou uma pesada corrente do corpo de um grande troll.

Figura 14 - Captura de tela com a mecanica de luta e ganho de pontos.
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Em segundo plano, paralelo ao primeiro, o individuo cresce em conhecimento
sobre o funcionamento do MUD e em fama dentro do coletivo social do jogo, fazendo
amigos, formando grupos e participando ativamente. Aparentemente, ndo basta ser
apenas um jogador de nivel alto e com muitos equipamentos poderosos, mas isolado
socialmente e desligado da participagdo coletiva. O sucesso em ambos os planos ndo é
essencial a atividade dos jogadores, nota-se que muitos priorizam ora um, ora outro
plano e permanecem satisfeitos com suas prioridades.

Todavia, esses dois planos de evolucdo estdo, de certa maneira, relacionados.
Por exemplo, no jogo as vezes ocorrem quests; quests sao demandas organizadas por
administradores (com eventual ajuda de jogadores) nas quais um desafio é proposto:
decifrar enigmas, encontrar objetos valiosos, enfrentar monstros, resgatar uma donzela
aprisionada no alto da torre.

E dificil contextualizar a importancia de uma quest: as quests sio eventos muito
especiais no cotidiano do MUD, aguardadas e disputadas, elas elevam o nimero de
jogadores on-line, fomentam reacdes apaixonadas e conseguem prender os usudrios on-
line por horas a fio.

As quests proporcionam trés tipos prémios: O primeiro tipo consiste em pontos
de gléria que sao utilizados para customizar itens do jogo, ou seja, tornar um item tnico
e possui-lo. Um jogador pode atuar criando dreas, mas tudo em sua drea pertencerd ao
coletivo; o sujeito pode conceber um bruxo que use uma espada de rubis, mas cada
jogador que derrotar o bruxo terd sua réplica da espada de rubis. Ao utilizar pontos de
gldria, o jogado poderd confeccionar um item tnico em todo o sistema, o que lhe
proporciona a admiracdo dos demais usudrios.

O segundo tipo de prémio sdo itens, basicamente é semelhante ao primeiro, mas
a quest proporciona um item tnico ja confeccionado e em geral relacionado ao enredo
da quest. O item se torna uma recordacdo de que o jogador venceu aquela aventura, se
tornou o ‘heréi’.

O terceiro tipo, 0 mais raro, consiste em um valor ndo mensurdvel e reside em
criar uma marca dentro da plataforma do MUD que perpetue a lembranga daquele herdi.
Esse prémio pode tomar diversas formas: o nome do personagem pode ser inserido no
livro de herdis, ou ganhar uma estdtua, ou ter seu nome inserido em objetos de uma area

como um marco de pedra. Essas modificacdes t€ém cardter permanente, ou seja, 0s
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jogadores que conquistaram essa honraria podem retornar ao jogo anos depois e ter

reconhecimento dos novatos.
Derinthuck

2378275202
Quest: 40 Anos de Espera

Dia 4 de margo, domingo, acontecera pela segunda vez na histdria do

Valinor, a quest "A donzela na torre'. A primeira e dnica realizagdo
do desafio foi em dezembro de 2888. Devido & sua dificuldade (a quest
durou 4 fins de semana?), ndo pudemos realiza-la novamente até agora.

Para quem ndo sabe, a quest ocorre em uma area especial, desconhecida,
e que ndo compie o rol de dreas comuns: a terra da desilus3o, que per-
maneceu fechada e inacessivel nesses 3 anos. Mas se engana quenm pensa
que ela ficou congelada esse tempo todo... Ela cresceu, novos monstros,
novos perigos...

Eisterderm esta de volta agora, ressuscitado gragas ao feitigo de uma
vil necromante, mais forte, mais louco e mais criativo do que nunca,
COm uma arma capaz de destruir todos os povos livres.

Quen tera coragem de enfrentar um inimigo desses, em seu territdrio?

Prepare-se para a aventura mais surpreendente, vertiginosa e desafiadora
ja realizada. Além da gldria e itens, os herdis da quest ter3o os seus
nomes eternizados no -

Inscrigies devem ser postadas no mural da academia: grupos de 3 jogadores,
nem um a mais, nem um a menos.

Gloria ou morte. S3o0 poucos os que se tornam herdis...

Mas seus nomes jamais serdo esquecidos.

Previsdo de comego: 17:36h, grupos retardatdrios conseguir3o participar,
mas devem se prejudicar com isso.

Figura 15 — Noticia divulgada no MUD, avisando sobre quest € prémios.

A Ala ODeste dos Saldes do Conhecimento

Aqui é uma sala de registros, e como o praprio tempo, parece imutdvel;

Por alguma arte que vocé desconhece o tempo parece ndo passar aqui. Por
causa disso aqui é guardado todo o passado dos herdis de nossa era, para

que na era seguinte eles ndo sejam esquecidos. Uocé enche-se de divida.
Existem mesmo grandes registros aqui? Pois tudo o que ve @ um pequeno livro.
Saidas: e

Aqui existe um livro aberto, pedindo para ser lido.

Heithan

Atanvaryar Hogotheged
Beleqg Pallando
Cildraemoth Quarion
Corfiron Reukinait
DETS I EEF Rockmage
Elendil i
Eleuvis

Leoric

Lyondeloth

Figura 16— Livro dos Herdis no templo de Andrakaus, utilizado entre 2002 a 2005.
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0 livro parece magicot E como se ele possuisse uma magia poderosa
para ser incolume aos efeitos destruidores do tempo. A sua capa e
lombadas sdo feitas do manto de um antigo rei, e suas paginas sdo
confeccionadas num material desconhecido. Parecem ter qualidades
do tecido e pergaminho: leves como papel, macias como algod3o, e
indestrutiveis como mithril forjado as pressas. As paginas emanam
uma luminosidade morta, que ilumina apenas a si. Percebe-se algo
importante: o livro tem pouquissimas paginas, mas isto se explica.
3 que no final de cada aventura, apenas um nome restarda para ser
coberto de gloria. 50 pode haver UHM. H3 nisto uma verdade dura e
intransponivel: Huitos sdo os que se aventuram, mas poucos sdo os
que se tornam herdis. Levara muito tempo até que o livro seja todo

preenchido, porém os nomes destes herdis serdo indeléveis e salvos
do esquecimento. Um lema jaz escrito antes de uma lista de nomes:

“"Um herdi tem de ter certeza, tem de estar pronto,
e ele tem de ser maior que a vida...
maior que vida."

Uma lista se inicia no topo da pagina e vocé 1&:
Hanya Thoron

Figura 17 — Outro livro de herdis, inaugurado em 2010.

As quests podem exigir apenas niveis e habilidades, mas por vezes requisitam
mais que isso: requisitam conhecimento da plataforma, leitura atenta, conquistar amigos
para formar grupos firmes e unidos, interpretacdo e um saber jogar que vai além de
matar monstros e colecionar pontos; todos esses procedimentos perfazem a atividade do
usudrio enquanto jogador.

Portanto, o processo de jogar MUD é mais complexo do que uma mecanica de
pontos e o maior prazer lidico do jogador pode niao ser quantificivel numericamente,

mas estar em um ganho emocional, social e no prazer construtivo de criar a plataforma.

2A.3. MUDs e Produsagem

Como observado no capitulo anterior, o MUD Valinor faz parte de um amplo contexto
de mudangcas na paisagem da comunicacdo social, relacionando-se a uma narrativa
transmididtica e constituindo um exemplo de produsagem: o sistema do jogo é um software
livre adaptado por usudrios conforme suas apreciacdes e necessidades; € gerenciado
coletivamente; € produzido por fas de Tolkien e é parte do fandom brasileiro que existe em

torno da franquia dos filmes O Senhor dos Anéis.
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Ao jogar, o jogador de MUD ¢é um produsudrio em potencial, pois ele pode criar
itens, salas e dreas inteiras, modificando e otimizando o produto que utiliza, além de ser
encorajado a essa postura ativa.

A participacio do muder’’ enseja préticas de leitura critica. O usudrio €
constantemente chamado a se posicionar em relacio aos textos do game, e a plataforma
do jogo e sua mecanica®® como um todo. Como plataforma feita por usudrios ndo é
benéfico para o MUD ter jogadores que sejam simples decodificadores dos textos, lendo
e jogando passivamente. E preciso atitude critica e reflexiva para com o projeto: o
manejo dos itens, seu texto, classes, sua temdtica e a situacdo. Isso € um letramento
critico e reflexivo, haja vista que o jogador reflete sobre como aquilo é produzido,
assim, vé-se uma adequacdo a concepcao de Cervetti e Damico:

Os estudantes de letramento critico geralmente sdo incentivados a
tomar uma atitude critica em relagdo a textos, perguntando que visdo
de mundo promovem e se esses pontos de vista devem ser aceitos
(Scholes, 1995). Ao fazé-lo, os alunos comecam a refletir criticamente
sobre a natureza da alfabetizacdo e letramentos como praticas sociais.
Uma vez que eles reconhecem que os textos sdo representacdes da
realidade e que essas representacdes sdo construgdes sociais, eles t€ém
uma grande oportunidade oportunidade de tomar uma posicdo mais
forte em relacdo a esses textos - para rejeitd-los ou reconstrui-los de
maneiras que sejam mais consistentes com suas proprias experiéncias
no mundo (CERVETTI; DAMICO, 2001, p. 07, tradugio nossa.) .

O artefato ¢ mantido em decorréncia da participacdo e intervengdes de seus
muders. Desse modo, ¢ fundamental uma postura critica por parte do sujeito,
questionando se aquela parte do jogo estd satisfatdria, como foi criada e o que ele pode
fazer para melhorar e transformar aquele ambiente. Assim, os mantenedores recebem

respostas e opinides dos usudrios, algumas pelo sistema de ‘Relatdrios de avisos, bugs e

*! Muder: alcunha comum dada ao jogador de MUD. (MURRAY, 2003, p. 146)

* Mecénica: utilizamos o termo ‘mecinica’ na mesma acepgio do contexto de jogos, nos referindo ao
comportamento do sistema de um jogo, suas leis, comandos, respostas do programa, ¢ o conjunto de
operagdes, tais como: executar um comando, matar um NPC, gerar uma porcentagem de experiéncia e
subir um nivel. Ndo sdo comportamentos automdticos, ndo sdo menos humanizados e podem ser
programados.

*® Tradugdo nossa: Students of critical literacy are generally encouraged to take a critical attitude toward
texts, asking what view of the world they advance and whether these views should be accepted (Scholes,
1995). In doing so, learners begin to reflect critically on the nature of literacy and literacies as social
practices. Once they recognize that texts are representations of reality and that these representations are
social constructions, they have agreater opportunity to take a more powerful position with respect to these
texts -- to reject them or reconstruct them in ways that are more consistent with their own experiences in
the world. (CERVETTI ; DAMICO, 2001, p. 07)
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ideias enviados pelos usudrios’. Qualquer player pode enviar mensagens para esses
relatorios, bastando estar letrado nos comandos tipicos: bug, typo e idea.

Estas sdo caracteristica da inteligéncia coletiva e da constru¢do colaborativa,
portanto. A estrutura do jogo compartilha outros principios da chamada Produsage, por
exemplo: (a) ndo é necessdrio ser um administrador para criar dreas e colaborar, a
equipe mais aberta pode produzir um MUD de melhor qualidade e mais variado do que
se o jogo fosse produzido apenas por cinco gods; (b) os papéis sdo fluidos, ou seja, o
jogador pode se transformar em god e o god retornar ao papel de jogador; (¢) o MUD ¢é
um artefato inacabado, anualmente areas sao inseridas, reformadas e até excluidas; (d) a
propriedade é comum, as dreas sdo usadas por todos, mas hd méritos individuais, pois os
jogadores que criam drea t€ém seus nomes destacados de alguma maneira (BRUNS,
2007).

Por fim, apresentamos duas capturas de telas que enfatizam essas caracteristicas
de produsagem no MUD. A primeira delas consiste de um trecho do indice de 4reas on-
line, note-se que o criador de cada drea tem seu mérito individual reconhecido ao ser
listado como autor e ha areas com mais de um autor oficial, resultado de trabalho

colaborativo.

Autor | Area
Dermeister A Biblioteca de Bri
Lebeault | A Estrada Leste
Glifor | A Fazenda do Sr. Hagote
Copper/Dermeister | A Floresta Uelha
Caine/Lebeault A Floresta de Pinheiros
Rennard/Lebeault/Eleuvis A Uila de Bri
Raff Uila dos Andes
Cildraemoth Academia de Aventureiros
Setzer | Acampamento Horte do Uale do Anduin
Derinthuck/Setzer Alcatéia de Rhudaur
Lebeault Archet
Darigaaz/Lebeault | As Colinas dos Timulos
Diku As Galerias Subterrineas
Lebeault | Beirdgua
Derinthuck/Setzer | Caminho para as Hontanhas Sombrias
Fastin/Setzer | Carrocha
Sandman | Creche An3
Lebeault Estrado

Figura 18: Um pedago do indice de drea do MUD

A segunda captura € a entrada de uma drea na qual o produsudrio inseriu uma
plaqueta de apresentacdo com indices de informacdo relevantes: a drea é produto de
uma adaptacdo e tradugdo, ou seja, foi criada por outro jogador de MUD e além de

traduzida, ela foi adaptada a temdtica do Valinor. Por meio de uma declaragdo na placa,
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o sujeito ainda declara abertamente sua motivacdo ao produzir aquele trecho do MUD,

que consiste em um ganho emocional.

0 Port3o Principal

Ao alcangar o topo da colina, vocé vé surgir uma grande casardo de trés
andares. Passando o portdo, vocé pode ver um belo jardim, muito bem
cuidado, com drvores e flores. A casa é de tijolos vermelhos com
ornamentos em branco, e duas lamparinas a vela est3o uma de cada lado da
porta. Vocd pode retornar pelo caminho que chegou ou entrar no jardim
através da porta. Ao olhar para a direita, vocd vé uma pequena plaqueta de
bronze fixada na pedra.

Saidas: tn d

Tarel: <1319> < > <8943 < 534 > <{manh3d>

“Bem vindo?! Esta drea foi desenvolvida para jogadores de nivel 1 a 18.
Lembre-se, OLHE para tudo. H3 muitas coisas que vocé ira perder se ndo
parar e examinar ao seu redor. Boa sorte e tenha um bom divertimento.

~Cedrick, AbFil de 1996"mme )| iro0 ORIGINAL MQTIUAC&O

Esta drea, originalmente criada por Cedrick, foi adaptada por Eleuuis,‘,ﬁr
porque ele acredita que as pessoas um dia se lembrardo dele por isso.

:)
-Eleuvis, Julho de 2803 __—# |JOGADOR QUE ADAPTOU.

Figura 19: Motivacdo declarada por jogador.

Por meio de contribui¢des individuais, o MUD Valinor recria uma Terra-média
com novas significacdes, com pinceladas multiculturais e locais (uma caracteristica da
produsagem). Embora a rigor a fantasia de J. R. R. Tolkien seja ambientada em um
cendrio europeu, as contribuicdes dos jogadores produziram uma Terra-média diferente,
com elementos familiares aos seus usudrios; na Terra-média do MUD, os jogadores
criaram: ongas, tamanduds, mangueiras, tatus, beija-flores e outros pequenos elementos
que constituem o carater local e personalizado da produsagem. Para além do cendrio, o
jogo criou personagens e enredos que jamais existiram na narrativa oficial, legitimada,
mas que se tornaram relevantes para os participantes do jogo.

Grama e Liquens
As aruvores aqqi parecem ter sido poupadas qe um massacre ocorrido em
tempos ndo muito remotos, uma grama rarefeita cresce entre musgos e

liquens nessa regido muito pisoteada. Ao norte, uma drea de plantagies
atinge sua vista, juntamente com um zumbido de abelhas que de 13 parece

vir e ao oeste, vocé pode observar a Carrocha.
Saidas: n w

Figura 20: Um tamandud e um tatu bola da fauna brasileira vagando a sombra das montanhas

geladas.
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Guapuruvis e Glicinias

Lindos guapuruwis crescem aqui chegando a ter até trinta metros de altura, no
inverno ele perde todas as suas folhas e na primavera lindas flores amarelas
cobrem toda a arvore. Entrelagados nos galhos dos guapuruvils, indmeras

glicinias produzem belos cachos de flores nas coloragdes branca, 1ilds ou
rosadas que deixam pender graciososamente. 0 zum-zum das abelhas voando para
13 e para ca a procura de pdlen e néctar enche o ambiente.

Saidas: e 5 u

Figura 21: Guarupuvu, uma arvore sul-americana, e simbolo de Santa Catarina

2A.4. MUDs: Labirintos textuais e literatura ergodica

Os MUDs sdo popularmente conhecidos como labirintos textuais, o que 0s
aproxima muito do hipertexto, também referenciado como labirinto textual, dada a sua
multicursividade. Em uma paréfrase de Santaella**, podemos afirmar que um MUD ou
uma area dele ndo sdo feitos para leitura do comeco ao fim, mas sim através de buscas,
descobertas e escolhas.

O mesmo ¢é observado por Espen J. Aarseth, pesquisador do Centro de pesquisa
para jogos computacionais da Universidade de Copenhagen, que define o MUD como
‘um plat6 labirintico intermindvel de bem-aventuranga textual para a comunidade que
constr6i” (AARSETH, 1997, p.1). A semelhanca do hipertexto, Aarseth classifica os
MUDs como textos ergddicos, nos quais os usudrios constroem sequéncias semioticas
ao escolherem e realizarem percursos no espaco de jogo.

Durante o processo de cybertextual, o utilizador terd efetuado uma
sequéncia semidtica, e esse movimento seletivo é um trabalho da
construgdo fisica que os diversos conceitos de "leitura" ndo explicam.
Este fendmeno chamo de ergddico, usando um termo do qual a fisica
que se apropriou e que deriva do grego ergon (palavras) e hodos, que
significa "trabalho" e "caminho". Em literatura ergédica, um esforco
ndo trivial é necessdrio para permitir que o leitor percorra o texto.”

(AARSETH, 1997,p 1)

Em uma andlise do processo ergddico, J. Aarseth (1997, p.2) salienta ndo
apenas a questdo da multilinearidade e do labirinto multicursal, mas principalmente o
diferencial da “aporia” dentro do texto ergddico: a natureza do texto ergddico ndo reside

uma questdo de ambiguidade (escolher um mais caminhos), mas sim escolha e

* SANTAELLA, 2007, p. 308. O hipertexto ndo ¢ feito para ser lido do comego ao fim, mas
sim através de buscas, descobertas e escolhas.

#® Tradugdio nossa: During the cybertextual process, the user will have effectuated a semiotic sequence,
and this selective movement is a work of physical construction that the various concepts of "reading" do
not account for. This phenomenon I call ergodic, using a term appropriated from physics that derives
from the Greek words ergon and hodos, meaning "work" and "path." In ergodic literature, nontrivial
effort is required to allow the reader to traverse the text. (AARSETH, 1997, p. 1).
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inacessibilidade em relagdo aos percursos preteridos, que ndo serdo acessados mais ao
longo daquele percurso, e naquele momento. O caso de um jogador de MUD coloca em
envidéncia esse conceito: quando o jogador traca seu caminho, ele constréi uma
sequencia semidtica, € o caminho ndo percorrido € perdido. Na hipdtese dele tentar
recuperd-lo (retrocedendo ou refazendo), isso € inacessivel, pois ele terd como resultado
outra sequéncia, e aquela sequéncia semidtica original foi descartada no momento da
primeira escolha.

No ato de caminhar por uma drea de MUD, um individuo pode tragar o percurso
que preferir, atravessar salas, conhecer objetos e monstros conforme sua inclinagdo, o
que gera uma sequéncia textual particular, do mesmo modo que a navegacdo em uma
homepage. Quando percorre, por exemplo, um castelo, ndo hd apenas uma rota possivel
(obrigatdria); essa experi€éncia de navegacdo € parte fundamental deste jogo e sua
diversdo, como esclarece Janet Murray:

Seja simples ou complexo, um labirinto de aventura é especialmente
apropriado para o ambiente digital porque a historia estd amarrada a
navegac¢do do espaco. Conforme avango, tenho uma sensagdo de grande
poder, de agir significativamente, que esta diretamente relacionada ao
desenrolar da histéria. Em um jogo de aventura essa satisfacdo
assemelha-se a vitéria. Mas, numa experiéncia narrativa no estruturada
[...] seguir em frente tem um sentido de encenar uma experiéncia cheia
de significado, que é tanto conscientemente escolhida, quanto
surpreendente. (MURRAY, 2003, p. 130).

Figura 22: um mapa de rotas possiveis em um MUD™.

% Fonte: Montagem gerada pelo pesquisador do presente estudo.
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O diagrama representa, basicamente, a arquitetura de informacdo do jogo, que
estd assentada sobre uma metdfora espacial. Embora ndo tenha a aparéncia tipica de
uma rede hipertextual, quando consideradas as possibilidades miltiplas de navegacgio
entre esses nds de informagdo e a multilinearidade dos percursos narrativos, que se
optou por ndo inserir no diagrama para nio torni-lo demasiadamente complexo, fica
claro que o MUD ¢ essencialmente um gigantesco hipertexto. Observa-se que um usudrio
pode ‘saltar’ de uma sala para outra, mesmo que ndo haja uma conexdo direta entre ambas, seja
por uma magia que o teletransporte, por uma alavanca mecénica ou qualquer outro estratagema.
Existe um percurso entre o ponto A e o ponto B, mas o jogador pode valer-se de seus poderes
para gerar conexdes, evitando o ‘cansaco’ de percorrer uma trajetoria linear.

Nesse processo de exploragdo do MUD, o usudrio conhece o espago de jogo: ele
caminha dentro de labirintos, descobre onde ficam calabougos, como acessar a torre do castelo,
onde ha fossos e florestas. Ou seja, hd realmente a ideia de um trajeto territorial labirintico, com
sentido mais geografico, uma metafora espacial. Entretanto, como afirma Aarseth (1997, p.2),
essas metaforas marcantes induzem a erros interpretativos, pois ‘permitem uma deturpacdo
sistemadtica da relacdo entre texto narrativo e leitor; uma faldcia espaco-dindmica onde a
narrativa ndo é percebida como uma apresentacdo de um mundo, mas sim como que o
mundo em si’.

Deste modo, o jogador de MUD ndo é um sujeito transitando num espago
virtual, ele é um leitor apresentando a si mesmo um mundo com uma sequéncia
narrativa propria, e por essa perspectiva até mesmo usar o termo leitor seria inadequado.
Afinal, a satisfacdo do leitor é semelhante a do voyer expectador, seguro e impotente no
desenrolar da narrativa, ao passo que jogador trabalha com o prazer do risco, da luta

pelo controle e por constatar sua influéncia no evento. (AARSETH, 1997, p.3).

2A.5. MUDs e Educacao

De longa data, o Multi-user Dungeon apresenta-se como foco de estudos para
sua aplicacdo em esfera educacional, em particular por seu formato textual que parece
atraente como artefato educativo, tendo em vista que implicaria uma pratica intensa de
leitura, vocabuldrio e produgdo de texto em lingua materna ou estrangeira.

Dentre os pesquisadores que abordaram a complexidade de Multi-user Dungeon
ou discussdes pertinentes a este estudo, citamos brevemente alguns: Sherry Turkle

desenvolveu trabalhos de uma perspectiva mais psicologista, nos quais examina o
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funcionamento e reflexos do MUD e RPG construcao da identidade e manutencio
emocional; David Crystal buscou compreender o funcionamento da linguagem em
mundos virtuais, utilizando-se do MUD em seu percurso no livro Linguagem e a
internet (2001); Pierre Lévy teceu observacdes acerca da construgdo cooperativa e
funcionamento de inteligéncia coletiva nas plataformas de MUD no titulo A inteligéncia
coletiva (1998); e por fim, Janet H. Murray e Claudine Keenan contribuiram largamente
com estudos acerca da narrativa e educacdo nesses ambientes virtuais, a primeira com
seu livro fundamental Hamlet no Holodeck (1997) e a segunda com diversos artigos
como MUDs e MOOS na educagio superior.

Uma das iniciativas mais conhecidas relacionadas a aplicacio de MUD como

ferramenta de ensino € o MUD Costello (http://tesl-ej.org/ej32/m3.html), desenvolvido

como iniciativa de Adrian Cohen e James Hobbs. A principio, o jogo consiste em
auxilio para estudantes universitdrios praticarem e estudarem inglés a nivel
intermedidrio ou avangado, e para isso desenvolve a ideia de quests de aprendizagem, e

um trabalho que coaduna livros convencionais e o jogo digital, on-line e em CD-room.
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Costello Onlme is back!

Figura 23: MUD Costello Ingles através da 1mag1‘nagao mapas e site”’

Os comandos de alguns MUDs brasileiros apresentam-se em portugués, mas a

maioria atende por comandos em inglés igualmente, estimulando o aprendizado de

%7 Fonte: Montagem gerada pelo pesquisador do presente estudo.
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verbos bdsicos, o que aliado a sua flexibilidade e experiéncia de leitura os torna
interessantes ferramentas de aprendizagem em lingua estrangeira. Outro fato
importante: acessibilidade e integracao.

Os MUDs sdo acessiveis também aos deficientes visuais; os leitores de tela,
assim como leem os e-books, sdo configurdveis para leitura dos MUDs. Essa
possibilidade apresentou as pessoas com baixa visdo ou deficiéncia total um novo
universo nos jogos na Internet; em um MUD ¢€ possivel conhecer jogadores com os mais
variados tipos de defici€éncia em sua vida real, pois o formato do jogo o torna
extremamente acessivel.

O cendrio de jogos digitais ndo proporciona variedade de jogos acessiveis aos
deficientes (auditivos, visuais, motores etc.), 0 que constitui um severo € crescente
problema. Nota-se que com a expansdo do acesso a internet no Brasil, o MUD Valinor
experimentou em seu cendrio social a insercdo significativa de jogadores com
deficiéncia visual a partir de 2006. A principio timida no que tange a criagdo e
desenvolvimento, a comunicagdo desses jogadores cresceu € se tornou mais opinativa
com respeito as suas necessidades de adaptacao.

O resultado dessa integracdo associada a construcdo colaborativa foi o
desenvolvimento e implementagdo do modo aural; o0 modo aural consiste em uma opcéo
de acesso, configurdvel, que faz o jogo enviar aquele usudrio apenas informacdo em
texto corrido, ignorando elementos grificos como parénteses, colchetes e tracos, além
de fornecer textos descritivos para desenhos ASCII art. O MUD Valinor foi o primeiro
MUD brasileiro a desenvolver uma configuragdo que aumentasse a acessibilidade para
deficientes visuais, e boa parte do processo foi possivel somente devido a negociagdo e

troca de informagdes entre os deficientes e os desenvolvedores.

[N

Devido a natureza colaborativa e pelo papel do jogador produsuério, o MUD

(€N

dotado de um aspecto construtivista e criativo em sua vivéncia ‘mudiana’, o qual
longamente estudado por Janet H. Murray em seu livro Hamlet no Holodeck.

Uma vez que os objetos num MUD baseados em texto sdo feitos a
partir de codigos de programacdo e de palavras, ndo ha limites para o
que se pode criar no mundo virtual. [...] Jogadores de MUD apreciam
mutuamente sua engenhosidade para ampliar o poder representacional
do ambiente. Esse prazer construtivista é a mais alta forma de agéncia
narrativa que o meio permite [...] O objetivo dos muders parece ser a
capacidade de representar quaisquer atividades da vida real e da
fantasia de fic¢do dentro do mundo virtual. (MURRAY, 2003, p. 146)

76



Para evitar a parcialidade com visdo excessivamente positiva, este estudo
salienta que os MUDs, assim como os demais jogos, também estdo suscetiveis as
aplicacdes pedagdgicas falhas, que lhes bloqueiem o potencial. Um problema de
aplicacdo € a transposicdo da hierarquia e moldes da educacdo tradicional para um
Multi- user Dungeon, situacdo na qual o professor continua a ter um papel dominante,
limitando operagdes, e apenas reproduzindo velhas praticas pedagdgicas em ambiente
um novo.

Com muita freqiiéncia, eu me registro em um MUD educacional para
me encontrar em uma representacdo virtual de um campus
universitario. Edificios separados para destacar as divisdes tradicionais
entre as disciplinas, e dentro destes edificios ha salas de aula elaborada
programadas. Os professores podem bloquear estudantes e outras
pessoas de fora, pois eles tém ferramentas para palestras, para silenciar
um ou todos os membros de uma classe, e controlar quem fala e
quando. Alguns MUDs t€m classes de personagens distintos para
professores e alunos, permitindo que os professores controlem ou nio
0 que os alunos podem construir, salas ou criar objetos, onde eles
podem ir no MUD, quando eles podem deixar a sala de aula virtual e
assim por diante **.

(FENDERCLALI, 1995. Disponivel em:

http://mh.cla.umn.edu//ebibno3.html )

Nao nos delongaremos mais em explanar as possibilidades de um Multi-user
Domain como instrumento para aplicar pesquisas, ou na educagdo. Citaremos apenas as

palavras de Claudine Keenan acerca deste artefato (e com as quais concordamos):

Na sala de aula tradicional, nds usamos todas as ferramentas de
aprendizagem que temos disponiveis: manuais, livros, canetas, papel,
giz, marcadores, retro-projetor, audio, video, debates, notas de
palestras, formatos de pergunta e resposta... E cada uma destas
ferramentas € importante e ttil em seus varios contextos. Mas online,
em um MUD ou MOO, ndo sé podemos recriar estes instrumentos
em ‘qualquer hora e lugar’ com a disponibilidade de acesso a
internet, como também podemos ampliar as paredes de nossas salas
de aula para a comunidade virtual tanto quanto a nossa imaginagdo

* Tradugdo nossa: All too frequently I log onto an educational MUD to find myself in a virtual
representation of a university campus. Separate buildings highlight the traditional divisions among
disciplines, and within these buildings are elaborately programmed classrooms. Teachers can lock
students in and others out; they have tools for delivering lectures, for silencing one or all members of a
class, and controlling who speaks when. Some MUDS have separate character classes for teachers and
students, allowing the teachers to control whether or not the students can build rooms or create objects,
where they can go in the MUD, when they can leave the virtual classroom, and so on . (FENDERCLAI,
1995).
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permitir. Podemos ampliar o aprendizado ambiente de duas maneiras:
estender os ‘personagens’ ou jogadores para incluir alunos que ndo
estdo localizados fisicamente na sala de aula, e 2) ampliar os limites
fisicos da sala de aula em si.”. (KEENAN, 1998. Disponivel em:

http://css.its.psu.edu/news/nlfa98/mudsmoos.html .)

O propésito diferencial deste estudo ndo reside em uma necessidade educacional
que busca inserir ou avaliar como o MUD pode ser aplicado e aproveitado no campo da
educacdo. Na realidade, a pesquisa busca observar a prética do jogador de MUD no
contexto maior da cultura digital.

O objetivo deste trabalho é compreender, por meio do conceito de
transletramentos, de que maneiras os jovens que vdo a escola se relacionam com as
midias, as linguagens e as formas de acesso e uso dos textos para se inserirem em
Discursos alternativos aquele apresentado pela escola, e por meio desse discurso atuar
no mundo de modo diferente daquele como atuavam os antigos leitores e

telespectadores com os quais a escola estava habituada a lidar e a formar.

2A.6. A dualidade constitutiva dos MUDs

A constituicdo dual do MUD é um elemento visceral para compreender as
préticas, eventos e toda a dindmica social e mecanica do jogo; a dualidade € um aspecto
inerente a estrutura do ambiente (salas, objetos etc.), aos jogadores e mesmo a relagdao
entre os sujeitos da construcdo colaborativa.

Um 6timo exemplo dessa dualidade sdo os conceitos de IC (In Character) e
OOC (Out of character); os dois termos remetem a ‘dentro do personagem’, ou seja, na
fantasia do jogo e ‘fora do personagem’, o que seria uma referéncia ao mundo ‘real’,
que na concepg¢ao dos usudrios seria a pessoa que comanda o personagem.

O sujeito que realiza a navegacdo, através de uma rota multilinear tem o outro
lado do autor que edifica uma narrativa, que domina o percurso e realiza escolha, mas

também compartilha a experiéncia de ser leitor e personagem vitima dentro uma macro

* Tradugdo nossa: In the traditional classroom, we use every learning tool we have available: textbooks,
workbooks, pens, paper, chalk, markers, overhead projectors, audio, video, discussions, lecture notes,
question and answer formats . . . and every one of these tools is important and useful in various contexts.
But online, in a MUD or MOO, not only can we recreate these tools for "anytime, anywhere" internet
access and availability, we can also extend the walls of our classrooms into the virtual community as far
as our imaginations can take us. We can extend the learning environment in two key ways: 1) extend the
"characters" or players to include learners who are not physically located in the classroom, and 2) extend
the physical boundaries of the classroom itself. (KEENAN, 1998).
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narrativa na qual estd incapaz de controlar totalmente o curso: dilatacdo, personagens
que entram e desaparecem. O sujeito jogador pode experimentar o prazer de autoria,
porém também serd personagem e leitor por seu turno.

Os conceitos de IC e OOC reforcam o duplo que existe entre jogador e
personagem. Com estes conceitos, a estratégia do MUD tenta impor duas identidades
para seu usudrio: a primeira € o sujeito personagem, e a segunda € o sujeito jogador; a
existéncia dos conceitos ndo significa, contudo, que sejam sempre praticados, ou que
seja possivel uma divisdo heterogénea deles. Com freqiiéncia, os sujeitos criam taticas
para driblar e unificar estes dois conceitos.

O Sujeito-personagem € um avatar controlado, em teoria com personalidade, e
caracteristicas proprias; o personagem € o produto direto da imersdo na fantasia do jogo.
O sujeito-jogador é quem coordena as acdes, e realiza a manutencdo do avatar em
aspectos externos a narrativa: subir niveis, aprender habilidades, usar comandos
técnicos para inserir descri¢des da casa que comprou, sugerir alteragdes de jogabilidade,
reportar bugs e erros, fazer amigos no chat, negociar no férum, na lista € muitas outras
atividades.

Ha nesta divisdo, um elemento que impede uma total dicotomia entre estas duas
identidades: elas s@o interdependentes. Quando o personagem age dentro de uma
narrativa ficcional virtual, é possivel que suas acdes marquem de forma concreta o
ambiente do game. De modo idéntico, é fato que a postura e decisdes do sujeito-jogador
caracterizam e definem os sucessos e fracassos de seu avatar.

A identidade do jogador de MUD ¢é uma simbiose entre dois elementos ndo
homogéneos, o pélo fantdstico de encarnar um herdi épico com familia, cla e afins, e o
pdlo realistico (OOC) do jogador contribuinte que pode alterar aspectos concretos da
plataforma.

De fato, o MUD sempre funcionou com um duplo, pois o jogo de fantasia nio
passa de um sistema produzido em linguagem C subjacente a uma interface de texto
verbal; cada sala, objeto, mébile e jogador sdo enunciados com base em duas camadas
porosas que produzem significado conjuntamente, programacao e narrativa.

No meio de uma aventura, o herdi encontra uma espada mdgica, a espada
emana luz, consegue falar conselhos ao jogador, ferir de maneira mortal, ela € bela e

temivel; todavia, ele sabe que a espada é apenas um objeto do MUD, o heréi utiliza a
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espada e aprecia o texto que descreve uma centelha luz na lamina. Por outro lado, o
jogador mais pratico é quem identifica o item para conferir dados sistemdticos: quantos
pontos de damroll? Quais valores de dano minimo e maximo? Quais magias o objeto
langa e qual quantidade? Por quantos ticks? Estd bugada? Todos os atributos sdo dados
interpretados pelo engine, mas a constituicdo da espada (suas propriedades) nao € a
mesma sem a camada textual.

Nessa dualidade, caberd ao usudrio aprender a lidar com os dois aspectos do
jogo, aprendendo as habilidades necessdrias, desenvolvendo as praticas de letramento

que gradualmente irdo esclarecer as diferencas e igualmente obscurecé-las.
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CAPITULO 2B

MUD: Aspectos de construcao e funcionamento

2B.1. Multi-user Dungeon: definiciio e histéria®

Os jogos de computador evoluiram rapidamente na ultima década, com
elaborados gréficos, mas atualmente, hd um jogo que pouco se alterou visualmente
desde sua criacdo em 1975, ainda resiste como ambiente virtual na rede: tal jogo € o
MUD. A palavra MUD ¢ um acronimo de Multi-user Dungeon ou Multi-user
Dimension, ou ainda Domain, termo popularizado provavelmente por Roy Trubshaw,
um estudante da Universidade de Essex no Reino unido e criador de um MUD
aperfeicoado em 1978 sob este nome, em BCPL, uma predecessora da linguagem C.

Em termos leigos, o MUD seria o ancestral maior de todos os modernos
Massively multiplayer online role-playing game - MMORPG langados anualmente. Um
MUD € um ambiente virtual com salas, personagens, objetos, e uma infinidade de
outras caracteristicas totalmente compostas por textos alfabéticos ou textos visuais, que
utilizam apenas caracteres alfabéticos (ASCII arts).

Em um contexto tecnoldgico de jogos que beiram a perfei¢do grifica e sonora,
este artefato permanece em uso, provavelmente por manter bem definida a sua prdpria
identidade estética; sabe-se que jogos sdo produzidos também com foco em receptores
especificos, o que explica sua diversidade. Assim sendo, os MUDs caracterizam-se por
designers peculiares, conformacdes de estilo e ambientes que os distinguem; eles
primam por um estilo de jogabilidade e imersdo por meio de leitura verbal alfabética.

O socidlogo e critico literdrio Roger Caillois concebeu quatro categorias
principais de classes de jogos: Agon, jogos cujo principio da atividade € a competicdo
entre seus membros; Alea (azar), jogos nos quais os resultados e principios sdo regidos
pela sorte; Mimicry, jogos nos quais imperam a simulacio/ faz de conta; e Ilinx, jogos
cujo principio de atividade parte da vertigem e desestabilizagdo dos membros. Ainda
segundo R. Caillois, estas categorias podem ser combinadas, mas € invidvel que surjam

todas em um mesmo jogo.

** O Presente capitulo pode conter muitos termos especificos relacionados o jogo MUD, por essa razio foi
anexado ao final da dissertagdo um glossdrio, extraido da homepage do MUD Valinor, com os principais
termos (vide pagina 197).

81



Em relacdo a tal concepcdo, este estudo compartilha da hipotese de Fortim
(2007), segundo a qual o MUD alterna e apresenta uma associa¢do das categorias: ha
uma constatada competi¢do por niveis entre jogadores; ha imersao e simulagdo através
da interpretacdo do Role Play Game; nota-se predominio da aleatoriedade e acaso em
certas atividades e, por fim, a experiéncia de vertigem por meio a confusao e perda de
percep¢ao na qual o jogador se lanca no labirinto textual.

Como ilustracdo, sdo apresentadas abaixo as capturas de telas de quatro Multi-
user Dungeon, dois deles de origem nacional, e outros dois externos, para que se possa

visualizar a aparéncia do jogo.

Titulo da sala.

Texto da
sala.

ala.

Em frente a fonte ha dois bancos de pedra.

bgadores

Selkie cintila sob uma aura negra. na sala

ersando.

Figura 24: Captura de tela, MUD Valinor — nacionalidade brasileira

Titulo da sala

Uocé adentra a Academia, e logo em seguida vé duas filas enormes a sua
frente. HMais adiante, 3 grandes portdes migicos parecem fazer uma selecgdo de Texto
classes. TDgDS o5 aprendizes que lidam com magia se aglomeram no portgo a da sala
noroeste. Ja aqueles que preferem o punho serrado do que a magia, estdo em fila
no portdo a nordeste. 0 portdo do meio esta livre, onde vocé vé pessoas ja
adultas entrando e saindo da Academia. Bem ao centro, acima dos portﬁes, um
espirito errante parece dar instrugBes por telepatia aos novatos. Uocd fica
estatico, observando todo aquele movimento, quando uma fina voz ecoa em seus
pensamentos dizendo para vocé sequir adiante. Uocé sente um calafrio, e de
imediato parece ter medo. Has voc@ sabe, que ali, logo adiante, estd seu
glorioso futurot

n s nw ne

NPC

um espirito errante falou por telepatia com voce, '0la Aventureirat Uejo que
vocé recentemente concluiu seu treinamentot Agora é hora de vocé encarar a NPC

maturidadet’ falando.

um espirito errante falou por telepatia com voce, 'Uocé é adepta da magia,
portanto siga o caminho a noroeste para seguir em sua jornadat Hio se preocupe
com o portdo, vocé podera atravessi-lo! Boa sortet’

Figura 25: Captura de tela, MUD Arkadia — nacionalidade brasileira
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Titulo da sala Texto da
/ sala.

Komnata v HMUD SHkole

Ty v kvadratnoyj beloyj komnate. Steny pusty i bez okon. Hyagkiyj belyyj swet
1'etsya s potolka. Konechno je, na stene imeetsya znak. Uyhody - na zapad i
yug.
{Belaya Aura)
Klerik wvosklicaet: Privetstuvuyu tebya, Derinthuck?
Klerik teplo zdorowaetsya s toboyj. Ochen' priyatnot
Klerik proiznosit: Hadeyus®, tebe nravitsya nasha shkola. C falando.
Klerik vosklicaet: Zdes’ tebya nauchat samomu neobhodimomu?
Klerik sprashivaet: Tol'ko ne zabyvayj chitat' znaki na stenah, horosho?

Unimanie, Mizerayj ob'yavil kvestt Utroenie poluchaemyh ochkov opyta i skorosti
obucheniya.

chat.
Figura 26: Captura de tela, Balderdash — MUD de nacionalidade russa
, Titulo da sala.
El Templo de Hota Texto da sala.
LA ESCUELA
E1l Destructor esta aqui, impaciente por castigar a los malhechores. NPC
E1l Destructor te sonrie.
PETRIA HUD dor digitou
para ver
Cobreloa :| [PALADINE] . -
vern The Bad K |DARK RIDER| [AIMUR] rios on-line.

Belial > < [ BRUJAH ]
Godman [Honorable] [COWCILIO]
Nightwolf de Oca a Oca, tiro porque me toca :P

Alexander <FAMILIA STRAUFFOM> [ BRUJAH ]
Jabon E1 Terror de Hugriferum, muahahahaha [PALADINE]
Yuffie La Ratera

Figura 27: Captura de tela, Pietra — MUD de nacionalidade espanhola

2B.2. MUDs: Labirintos textuais e literatura ergédica

Os MUD’s sdo popularmente conhecidos como labirintos textuais, o que 0s
aproxima muito do hipertexto, também referenciado como labirinto textual, dada a sua
multicursividade. Em uma paréfrase de Santaella®, podemos afirmar que um MUD ou
uma area dele ndo sdo feitos para leitura do comeco ao fim, mas sim através de buscas,

descobertas e escolhas.

*' SANTAELLA, 2007, p. 308. O hipertexto ndo ¢ feito para ser lido do comego ao fim, mas
sim através de buscas, descobertas e escolhas.
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O mesmo ¢ observado por Espen J. Aarseth, pesquisador do Centro de pesquisa
para jogos computacionais da Universidade de Copenhagen, que define o MUD como
‘um platd labirintico intermindvel de bem-aventuranca textual para a comunidade que
constréi” (AARSETH, 1997, p.1). A semelhanca do hipertexto, Aarseth classifica os
MUDs como textos ergddicos, nos quais os usudrios constroem sequéncias semidticas
ao escolherem e realizarem percursos no espaco de jogo.

Durante o processo de cybertextual, o utilizador terd efetuado uma
sequéncia semidtica, e esse movimento seletivo é um trabalho da
construgdo fisica que os diversos conceitos de "leitura" ndo explicam.
Este fendmeno chamo de ergddico, usando um termo do qual a fisica
que se apropriou e que deriva do grego ergon (palavras) e hodos, que
significa "trabalho" e "caminho". Em literatura ergddica, um esforgco
ndo trivial é necessario para permitir que o leitor percorra o texto.”
(AARSETH, 1997,p 1)

Em uma andlise do processo ergddico, J. Aarseth (1997, p.2) salienta ndo
apenas a questdo da multilinearidade e do labirinto multicursal, mas principalmente o
diferencial da “aporia” dentro do texto ergddico: a natureza do texto ergddico ndo reside
uma questdo de ambiguidade (escolher um mais caminhos), mas sim escolha e
inacessibilidade em relagdo aos percursos preteridos, que ndo serdo acessados mais ao
longo daquele percurso, e naquele momento. O caso de um jogador de MUD coloca em
envidéncia esse conceito: quando o jogador traca seu caminho, ele constréi uma
sequencia semidtica, e o caminho ndo percorrido € perdido. Na hipdtese dele tentar
recuperd-lo (retrocedendo ou refazendo), isso € inacessivel, pois ele terd como resultado
outra sequéncia, e aquela sequéncia semidtica original foi descartada no momento da
primeira escolha.

No ato de caminhar por uma drea de MUD, um individuo pode tragar o percurso
que preferir, atravessar salas, conhecer objetos e monstros conforme sua inclinagdo, o
que gera uma sequéncia textual particular, do mesmo modo que a navegacdo em uma
homepage. Quando percorre, por exemplo, um castelo, ndo hd apenas uma rota possivel
(obrigatdria); essa experi€éncia de navegacdo € parte fundamental deste jogo e sua

diversdo, como esclarece Janet Murray:

% Tradug@o nossa: During the cybertextual process, the user will have effectuated a semiotic sequence,
and this selective movement is a work of physical construction that the various concepts of "reading" do
not account for. This phenomenon I call ergodic, using a term appropriated from physics that derives
from the Greek words ergon and hodos, meaning "work" and "path." In ergodic literature, nontrivial
effort is required to allow the reader to traverse the text. (AARSETH, 1997, p. 1).
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Seja simples ou complexo, um labirinto de aventura é especialmente
apropriado para o ambiente digital porque a historia estd amarrada a
navegac¢do do espaco. Conforme avango, tenho uma sensagdo de grande
poder, de agir significativamente, que esta diretamente relacionada ao
desenrolar da histéria. Em um jogo de aventura essa satisfacdo
assemelha-se a vitéria. Mas, numa experiéncia narrativa nio estruturada
[...] seguir em frente tem um sentido de encenar uma experiéncia cheia
de significado, que é tanto conscientemente escolhida, quanto
surpreendente. (MURRAY, 2003, p. 130).

Figura 28: um mapa de rotas possiveis em um MUD™.

O diagrama representa, basicamente, a arquitetura de informagdo do jogo, que
estd assentada sobre uma metdfora espacial. Embora ndo tenha a aparéncia tipica de
uma rede hipertextual, quando consideradas as possibilidades multiplas de navegacio
entre esses nds de informagdo e a multilinearidade dos percursos narrativos, que se
optou por ndo inserir no diagrama para niao torni-lo demasiadamente complexo, fica
claro que o MUD ¢€ essencialmente um gigantesco hipertexto. Observa-se que um usudrio
pode ‘saltar’ de uma sala para outra, mesmo que ndo haja uma conexdo direta entre ambas, seja
por uma magia que o teletransporte, por uma alavanca mecanica ou qualquer outro estratagema.
Existe um percurso entre o ponto A e o ponto B, mas o jogador pode valer-se de seus poderes

para gerar conexdes, evitando o ‘cansaco’ de percorrer uma trajetoria linear.

33 Fonte: Montagem gerada pelo pesquisador do presente estudo.
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Nesse processo de exploragdo do MUD, o usudrio conhece o espago de jogo: ele
caminha dentro de labirintos, descobre onde ficam calabougos, como acessar a torre do castelo,
onde ha fossos e florestas. Ou seja, hd realmente a ideia de um trajeto territorial labirintico, com
sentido mais geogrdfico, uma metafora espacial. Entretanto, como afirma Aarseth (1997, p.2),
essas metaforas marcantes induzem a erros interpretativos, pois ‘permitem uma deturpacio
sistemadtica da relacdo entre texto narrativo e leitor; uma faldcia espaco-dindmica onde a
narrativa ndo é percebida como uma apresentacdo de um mundo, mas sim como que o
mundo em si’.

Deste modo, o jogador de MUD ndo é um sujeito transitando num espago
virtual, ele é um leitor apresentando a si mesmo um mundo com uma sequéncia
narrativa propria, e por essa perspectiva até mesmo usar o termo leitor seria inadequado.
Afinal, a satisfacdo do leitor é semelhante a do voyer expectador, seguro e impotente no
desenrolar da narrativa, ao passo que jogador trabalha com o prazer do risco, da luta

pelo controle e por constatar sua influéncia no evento. (AARSETH, 1997, p.3).

2B.3. MUDs e Educacao

De longa data, o Multi-user Dungeon apresenta-se como foco de estudos para
sua aplicacdo em esfera educacional, em particular por seu formato textual que parece
atraente como artefato educativo, tendo em vista que implicaria uma pratica intensa de
leitura, vocabuldrio e produg@o de texto em lingua materna ou estrangeira.

Dentre os pesquisadores que abordaram a complexidade de Multi-user Dungeon
ou discussdes pertinentes a este estudo, citamos brevemente alguns: Sherry Turkle
desenvolveu trabalhos de uma perspectiva mais psicologista, nos quais examina o
funcionamento e reflexos do MUD e RPG construcdo da identidade e manutencio
emocional; David Crystal buscou compreender o funcionamento da linguagem em
mundos virtuais, utilizando-se do MUD em seu percurso no livro Linguagem e a
internet (2001); Pierre Lévy teceu observacdes acerca da construcdo cooperativa e
funcionamento de inteligéncia coletiva nas plataformas de MUD no titulo A inteligéncia
coletiva (1998); e por fim, Janet H. Murray e Claudine Keenan contribuiram largamente
com estudos acerca da narrativa e educacdo nesses ambientes virtuais, a primeira com
seu livro fundamental Hamlet no Holodeck (1997) e a segunda com diversos artigos

como MUDs e MOOS na educagio superior.
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Uma das iniciativas mais conhecidas relacionadas a aplicacio de MUD como
ferramenta de ensino € o MUD Costello (http://tesl-ej.org/ej32/m3.html), desenvolvido
como iniciativa de Adrian Cohen e James Hobbs. A principio, o jogo consiste em
auxilio para estudantes universitdrios praticarem e estudarem inglés a nivel
intermedidrio ou avangado, e para isso desenvolve a ideia de quests de aprendizagem, e

um trabalho que coaduna livros convencionais e o jogo digital, on-line e em CD-room.

Before you star
How to Connect

tarting the game
mportant places e .

Imag natmn
Costello Onlme is back!

Figura 29: MUD Costello : Ingles atraves da 1mag1nagao mapas e site”

Os comandos de alguns MUDs brasileiros apresentam-se em portugués, mas a
maioria atende por comandos em inglés igualmente, estimulando o aprendizado de
verbos bésicos, o que aliado a sua flexibilidade e experiéncia de leitura os torna
interessantes ferramentas de aprendizagem em lingua estrangeira. Outro fato
importante: acessibilidade e integracao.

Os MUDs sdo acessiveis também aos deficientes visuais; os leitores de tela,
assim como leem os e-books, sdo configurdveis para leitura dos MUDs. Essa
possibilidade apresentou as pessoas com baixa visdo ou defici€ncia total um novo
universo nos jogos na Internet; em um MUD ¢é possivel conhecer jogadores com os mais
variados tipos de defici€éncia em sua vida real, pois o formato do jogo o torna

extremamente acessivel.

* Fonte: Montagem gerada pelo pesquisador do presente estudo.
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O cendrio de jogos digitais ndo proporciona variedade de jogos acessiveis aos
deficientes (auditivos, visuais, motores etc.), 0 que constitui um severo € crescente
problema. Nota-se que com a expansdo do acesso a internet no Brasil, o MUD Valinor
experimentou em seu cendrio social a insercdo significativa de jogadores com
deficiéncia visual a partir de 2006. A principio timida no que tange a cria¢do e
desenvolvimento, a comunicagdo desses jogadores cresceu € se tornou mais opinativa
com respeito as suas necessidades de adaptacao.

O resultado dessa integracdo associada a construcdo colaborativa foi o
desenvolvimento e implementagdo do modo aural; o0 modo aural consiste em uma opcéo
de acesso, configurdvel, que faz o jogo enviar aquele usudrio apenas informagdo em
texto corrido, ignorando elementos grificos como parénteses, colchetes e tracos, além
de fornecer textos descritivos para desenhos ASCII art. O MUD Valinor foi o primeiro
MUD brasileiro a desenvolver uma configura¢do que aumentasse a acessibilidade para
deficientes visuais, e boa parte do processo foi possivel somente devido a negociagdo e
troca de informagdes entre os deficientes e os desenvolvedores.

Um aspecto importante do Multi-user Dugeon é que o jogador tem um papel
ativo junto ao artefato, ele pode criar salas, dreas, objetos e participar gerando
colaboragdes para o uso de todos aqueles que frequentam o ambiente. O saber é
compartilhado, e de certa maneira concorre para a existéncia de um sistema de
hierarquia alternada e governanca compartilhada. Este aspecto participativo,
construtivista, e criativo da vivéncia ‘mudiana’, é longamente estudado por Janet H.
Murray em seu livro Hamlet no Holodeck.

Uma vez que os objetos num MUD baseados em texto sdo feitos a
partir de codigos de programacdo e de palavras, ndo ha limites para o
que se pode criar no mundo virtual. [...] Jogadores de MUD apreciam
mutuamente sua engenhosidade para ampliar o poder representacional
do ambiente. Esse prazer construtivista é a mais alta forma de agéncia
narrativa que o meio permite [...] O objetivo dos muders parece ser a
capacidade de representar quaisquer atividades da vida real e da
fantasia de fic¢do dentro do mundo virtual. (MURRAY, 2003, p. 146

Para evitar a parcialidade com visdo excessivamente positiva, este estudo
salienta que os MUDs, assim como os demais jogos, também estdo suscetiveis as
aplicagdes pedagdgicas falhas, que lhes bloqueiem o potencial. Um problema de

7

aplicagcdo € a transposi¢do da hierarquia e moldes da educagdo tradicional para um
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Multi-user Dungeon, situacido na qual o professor continua a ter um papel dominante,
limitando operagdes, e apenas reproduzindo velhas praticas pedagdgicas em ambiente

um novo.

Com muita freqiiéncia, eu me registro em um MUD educacional para
me encontrar em uma representacdo virtual de um campus
universitario. Edificios separados para destacar as divisdes tradicionais
entre as disciplinas, e dentro destes edificios ha salas de aula elaborada
programadas. Os professores podem bloquear estudantes e outras
pessoas de fora, pois eles tém ferramentas para palestras, para silenciar
um ou todos os membros de uma classe, e controlar quem fala e
quando. Alguns MUDs t€m classes de personagens distintos para
professores e alunos, permitindo que os professores controlem ou nio
0 que os alunos podem construir, salas ou criar objetos, onde eles
podem ir no MUD, quando eles podem deixar a sala de aula virtual e
assim por diante *°.

(FENDERCLALI, 1995. Disponivel em:

http://mh.cla.umn.edu//ebibno3.html )

Nao nos delongaremos mais em explanar as possibilidades de um Multi-user
Domain como instrumento para aplicar pesquisas, ou na educagdo. Citaremos apenas as

palavras de Claudine Keenan acerca deste artefato (e com as quais concordamos):

Na sala de aula tradicional, nds usamos todas as ferramentas de
aprendizagem que temos disponiveis: manuais, livros, canetas, papel,
giz, marcadores, retro-projetor, audio, video, debates, notas de
palestras, formatos de pergunta e resposta... E cada uma destas
ferramentas € importante e ttil em seus varios contextos. Mas online,
em um MUD ou MOO, no sé podemos recriar estes instrumentos
em ‘qualquer hora e lugar’ com a disponibilidade de acesso a
internet, como também podemos ampliar as paredes de nossas salas
de aula para a comunidade virtual tanto quanto a nossa imaginagdo
permitir. Podemos ampliar o aprendizado ambiente de duas maneiras:
estender os ‘personagens’ ou jogadores para incluir alunos que ndo
estdo localizados fisicamente na sala de aula, e 2) ampliar os limites
fisicos da sala de aula em si.™. (KEENAN, 1998. Disponivel em:
http://css.its.psu.edu/news/nlfa98/mudsmoos.html .)

¥ Tradugdo nossa: All too frequently I log onto an educational MUD to find myself in a virtual
representation of a university campus. Separate buildings highlight the traditional divisions among
disciplines, and within these buildings are elaborately programmed classrooms. Teachers can lock
students in and others out; they have tools for delivering lectures, for silencing one or all members of a
class, and controlling who speaks when. Some MUDS have separate character classes for teachers and
students, allowing the teachers to control whether or not the students can build rooms or create objects,
where they can go in the MUD, when they can leave the virtual classroom, and so on . (FENDERCLAI,
1995).

% Tradugdo nossa: In the traditional classroom, we use every learning tool we have available: textbooks,
workbooks, pens, paper, chalk, markers, overhead projectors, audio, video, discussions, lecture notes,
question and answer formats . . . and every one of these tools is important and useful in various contexts.
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O propésito diferencial deste estudo ndo reside em uma necessidade educacional
que busca inserir ou avaliar como o MUD pode ser aplicado e aproveitado no campo da
educacdo. Na realidade, a pesquisa busca observar a pratica do jogador de MUD no
contexto maior da cultura digital.

O objetivo deste trabalho € compreender, por meio do conceito de
transletramentos, de que maneiras os jovens que vao a escola se relacionam com as
midias, as linguagens e as formas de acesso e uso dos textos para se inserirem em
Discursos alternativos aquele apresentado pela escola, e por meio desse discurso atuar
no mundo de modo diferente daquele como atuavam os antigos leitores e

telespectadores com os quais a escola estava habituada a lidar e a formar.

2B.4. MUD VALINOR: Criacao e desenvolvimento

A primeira iniciativa concreta de criagdo do MUD Valinor ocorreu em seis de
marco de 2002, por meio da criagdo de um grupo de discussdo no site do Yahoo; a
época, o projeto envolvia seis individuos, alguns dos quais se tornariam posteriormente
os deuses-administradores do jogo. Por meio dessa lista de discussdo (ainda ativa),
foram decididos aspectos essenciais do jogo: que sistema seria o mais adequado, que
alteracOes eram necessdrias, como seriam compartilhadas tarefas, a traducdo de
comandos, objetivos, arquivos de sistema etc.

MUD/MUSH

Lista de mensagens
| Respander Mensagem #1 de 14563 < Ant | Proximo =

Qua, 6 de Mar de 2002 7:03 am

[» Exibir opclies da mensagem
[Eu criei essa lista no YahooGrupos especificamente para tratarmos do
[MUD/ MUSH da Valinor. Contém apenas 6 pessoas, ok

Fabio Bettega < z%z5.5...=
derielbr

& Offline

E# Enviar e-mail

Figura 30: Criag@o da lista de discussdo do projeto

Anteriormente a lista, porém, a ideia ja fora sugerida e era debatida na Valinor,

desenvolvendo-se e ganhando forga, aos poucos, com a adesdo de alguns participantes

But online, in a MUD or MOO, not only can we recreate these tools for "anytime, anywhere" internet
access and availability, we can also extend the walls of our classrooms into the virtual community as far
as our imaginations can take us. We can extend the learning environment in two key ways: 1) extend the
"characters" or players to include learners who are not physically located in the classroom, and 2) extend
the physical boundaries of the classroom itself. (KEENAN, 1998).
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do debate. Uma chamada para colaboradores também foi postada no site, apresentando
o projeto, e conclamando a participar aqueles que podiam auxiliar com seu
conhecimento.

A lista de discuss@o perdurou durante o desenvolvimento de todo o projeto,
tendo periodos de maior ou menor atividade, posto que muitas idéias sdo discutidas em
canais paralelos do préprio jogo, constituindo a producdo heterdquica do trabalho que
caracteriza a produsagem.

No presente momento, a lista conta um arquivo de quase 15.000 mensagens, e
seus membros sdo oscilantes de ano a ano; em geral, o processo de participagdo,
discussdo, e producdo ndo estd obrigatoriamente conectado a lista de discussdo do
projeto: muitos usudrios, discutam, desenvolvem idéias, e efetivamente produzem
dialogando diretamente entre si, sem registros na lista do projeto (outra caracteristica da
produsagem).

Em paralelo a lista de discussdo, foi ainda realizada uma enquete em aberto, no
portal da Valinor, que buscava consultar todo o grande publico do portal sobre a
preferéncia acerca da criacio de um jogo desta natureza. E interessante observar que
maioria dos internautas da péagina (74%) ndo tinha a menor ciéncia sobre um jogo usado
por nichos, e desta maneira ndo apresentava conhecimento critico para opinar ou ajudar
demasiado no processo de criacio.

Vocé prefere que a Valinor tenha um...
MUD 30 (4.8%)
MUSH 14 ( 2.2%)
um misto, mais pra MUD 6 ( 1.0%)
um misto, mais pra MUSH 9 ( 1.4%)
tanto faz, vou jogar de qualquer forma 102 ( 16.3%)
ndo sei do que vc ta falando 466 ( 74.3%)
Total 627 (100.0%)
(Fonte: Lista de discussdo da Valinor, 06/03/2002)

Apesar da ignordncia da maioria sobre o que seria o jogo, ainda assim, todo o
desenvolvimento transcorreu de modo colaborativo, com discussdes para esclarecer os

curiosos, e eventuais chamadas abertas com pedidos de ajuda para o projeto.

PRECISA-SE DE WEB DESIGNER

Antes de mais nada, vale uma pequena nota aqueles que ndo estdo
acompanhando o trabalho desenvolvido em relagdo ao MUD Valinor:
o MUD Valinor é um jogo de RPG textual jogado online e em tempo
real. [...]JO site estd, tecnicamente, funcional — a engine ja foi
programada, todos os testes foram feitos e muito contetido para o site
ja foi elaborado. Porém, nossa equipe tem encontrado uma
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dificuldade tremenda para elaborar um layout interessante e

bonito para o site, e precisamos de alguém disposto a nos ajudar
nessa tarefa.

(Deriel, 2004, Disponivel em:

http://www.valinor.com.br/5392/)

E possivel acreditar que o Multi-user Dungeon possui um traco distintivo muito
relevante: sua criacdo e manutencdo devem ser constitutivamente colaborativas para
obter sucesso, ou a plataforma gradualmente enfraquece e é fechada (o que ocorre com
frequéncia).

Ao longo da trajetéria do Valinor, muitos sujeitos ligaram-se ao
desenvolvimento e partiram, como ¢é usual nesse tipo de constru¢do. Alguns chegaram
naturalmente, como usudrios do jogo, outros foram trazidos por pedidos de ajuda no
portal principal da Valinor, e muitos outros eram amigos de participantes que
ingressaram apenas para ajudar momentaneamente em compilagdes, traducdes etc. Esta
é uma caracteristica das inovacOes ascendentes conforme observado no primeiro
capitulo; a estrutura do jogo, e as possibilidades no desenvolvimento sdo os elementos

nos quais devemos nos deter no tépico seguinte.

2B.5. Estrutura

Como ja foi observado, o MUD € um jogo predominantemente textual em que
multiplos usudrios podem interagir e atingir objetivos com fim lddico, todavia
reconhecemos que tal colocacio torna-se muito abstrata, e buscaremos especificidade.

O jogo € composto por diversas dreas conectadas entre si, tais dreas sdo arquivos
criados por diferentes pessoas e sao interligados no espaco de Multi-user.

Estes arquivos s@o criados como qualquer outro: é usada a interface de um
programa (como AreaFEditor), constréi-se um arquivo, e ele € inserido no cédigo de
MUD que estd hospedado em um servidor (cédigo de base, codebase e engine sdo todos
termos aplicdveis). O cédigo do MUD consegue interpretar esse arquivo, e transformar
os dados em uma drea utilizavel que fica on-line; o c6digo também permite que as dreas
sejam construidas diretamente no ambiente, mas usar um programa de edi¢do de érea é
0 mais comum. Em um paralelo, criar uma 4rea direto no cddigo seria como criar uma
homepage em c6digos HTML, em lugar de usar o programa de interface amigavel como

o Frontpage da Microsofit.
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B Area Editor - Isengard - [C:\Documents and Settings\Core 2 DuoAMeus =] B3]
[] File Edt Wiew Ares Skils Commands Socials ‘window Help &) x|
= 4
D|&|e|=| &|=|a| Hl=)x| als] 2]
- Mobiles . =l FResistant ] Immmune | Susceptible ] Speaks 1 Spesaking I Feferences ]
* 3:: g:g? Vylgrin Summary I Mame Stats I Actions } Affected by ] Attacks I Defenzes ] Body parts ]
4 um orc
+- 10502 Nautinden, o elfo Stength Hie | 1 g200, [1700 Hitrall: 0
+- #10503 um guarda
H10504 um warg fémea Intelligence: 25 Dam u d o, u Dramroll: u
3:: gggg um wargdfilhute “wizdom 25 Mana d " Murn. attacks: 0
um grande ward 25 Saving throws
H10508 um feraz warg Desterity g
H10509 um ferreirg Caonstitution: 25 Poison death: 0
+- #10510 um hamem il
0 ‘wiand:
2 HI0511 um urk-hai ey
+- #1081 2 um humano preguicoso Luck: ] Para petri: o
- #1051 3 umn boll '— i}
H10514 um forke guarda Alignment 0 Breatt
- H10515 um ore Mabthacd: [ Spell stalf: 0
+- H10516 um guarda orc '—D
H10517 o desertar Beutari = et Size:
+- #10518 um welho guarda AC ’W Face: |humana i Suggest...
H10519 Lugdush - o
+- 810520 o comandarte Ugldk Esp 0 Class: [blacksmith =] Hi dice
+ 3:: 32212 urn Ferreirg orc Height i} Paosition: hd T
+ um oic L ’—j
- #10523 um forte unk-hsi Weight: | 40770 Defpositer:
+- #10524 um pequeno orc
+- #105825 um jovem tol
+- 10526 um orc ferreiro
AR e e e =

For Help. press F1 HUM

Figura 31: Captura de tela do Areaeditor, mostrando o arquivo além do texto.

Quando se interessam em criar um arquivo de drea, os jogadores s@o orientados
por administradores ou jogadores sobre que programas podem encontrar na Internet, ou
que maneira é aconselhdvel utilizar, pois todo aplicativo traz diferengas entre recursos, e
isso pode gerar incompatibilidade. A incompatibilidade impediria o sistema do MUD de
interpretar e executar o arquivo.

Existem diferentes bases de c6digo para MUD (DikuMUD, Smaug, Cicle, Merc
etc.), sendo a plataforma Circle a mais aplicada entre os brasileiros. Desta forma, muitas
vezes o trabalho do produsudrio comeca na escolha desse cdigo, haja vista que essas
bases de cddigo sdo liberadas sob licengas com certas caracteristicas de cédigo livre.

Assim sendo, os criadores de MUD tém liberdade e acesso para implementar
modificacdes nos cddigos, gerando aperfeicoamentos e correcdo de bugs, conforme seu
desejo, o que proporciona vdrias distribuicdes do mesmo codebase (a semelhanga do
sistema operacional Linux, e similares). Os principais codebases usados e customizados

sdo: AberMUD, TinyMUD, LPMUD, e DikuMUD.
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DikuMUD (ARVORE GENEALOGICA DO CODIGO)

................

(o] (o] [T ] (=] [ (] (o] (o]
o] (] (o]
o] [ ][] [re] [Fee]
|
=0 =
(o] G
] (o] [En (o] [ ] [ ]
o] (o] o] o] [ ] o] \ [ ] (o] [ ][]

[ | [ |
[ anatoria | | mor | | oviwion | | wgthean | | umaEme | [ E0s | |V3MAUG|

Dawn of
Time

M2 G A

Cadigo customizado do Mud Valinor

Figura 32: Arvore genealgica do DikuMUD, situando o Valinor.

Alguns MUDs aproveitam ao maximo essa liberdade, deste modo, o codebase

customizado torna-se tdo distante de seu original a ponto de ser considerado como um

novo engine. No caso do MUD examinado, o c6digo aplicado é conhecido por Smaug,

que por sua vez ¢ um descendente do sistema DikuMUD. O seu correspondente alterado

durante dez anos foi denominado como VSmaug, com objetivo de herdar a letra inicial

do grupo Valinor.
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7 A o o o b b b b b b b b b b b b b b b b b e b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b
’ VALENGR MUB - oOnde a Luz do Antigo Oeste Ainda Vive *
R T L a2 2
* Delegacio de atividades para o processo auxiliar - Serializagdo em Lua *
ffff!ffff!fffff!fffff!fffff!ffff!ff}:Q:}:}:}:}:Q:}:}:}:}:}:Q:}:}:}:}:}:Q:}:}:}:}:Q:Q:}:}:}:}:Q:}:}:}:}:}:Q:}:}:}:}:}:‘:

#1nclude
#1nclude

W~ B W~

10 #1nclude

13 static veid lpush_msg_flags(lua State *L, unsigned int flags)
{

14

15 E#deflne PUSH _FLAG(Llname, flag) 5

16 O § \

17 lua_pushstring(L, Llname); Eﬁ

18 lua_pushboolean(L, (flags & flag)); \

19 lua_rawset(L, -3); \

20 ¥

21

22 lua_createtable(L, 0, 7);

23 PUSH_FLAG( , SMGIPC_MSG_ALLOW_REPLY)
24 PUSH_FLAG( - , SMGIPC_MSG_ALLOW_MULTI_REPLY)
25 PUSH_FLAG( , SMGLPC_MSG_MORE_REPLIES)
26 PUSH_FLAG( , SMGIPC_MSG_SAFE)

27 PUSH_FLAG( k", SMGIPC_MSG_RETURN_OK)

28 PUSH_FLAG( , SMGIPC_MSG_RETURN_ERROR)
29 PUSH _FLAG( , SMGIPC_MSG_AURAL)

30

31 #undef PUSH_FLAG

Figura 33: Captura de tela com trecho de cédigo customizado do Valinor

Os Multi-user Dungeons adotam, em geral, uma postura extremamente fechada e
protecionista com seus cddigos customizados. Os cddigos sdo alterados apenas por
membros de confianga do gerenciador do projeto e demais administradores, haja vista
que um cddigo base (codebase) € o coracdao do jogo, aquilo que o individualiza em
relacdo aos demais jogos on-line, tornando cada MUD ftnico em seus recursos
exclusivos. O roubo e vazamento de cédigos € mal visto e condenado entre criadores de
MUD, o que ja ocasionou severos atritos e desentendimentos.

Essa atividade com o cddigo e sua customizacdo por parte dos usudrios é muito
interessante e atual. A iniciativa de usudrios participarem e modificarem os c6digos,
gerando um produto mais localizado, rico e palimpséstico € uma tendéncia que nasceu
com o MUD, mas que se estendeu para outros jogos e aplicativos muito comuns em
tabletes e celulares.

O fato é que a inddstria gamistica vivencia um contexto no qual as grandes
empresas comecam a disponibilizar ferramentas para que os sujeitos tenham papéis
mais ativos, alterando os cédigos dos jogos e configuracdes como o cendrio, avatares e
até o engine do jogo.

Isso consiste em uma estratégia da inddstria para absorver o poder da
produsagem, ja apresentada no primeiro capitulo. Desse modo, a inddstria gamistica
principiou a utilizar licencas de open source como a LGPL (Lesser General Public

License), as quais liberam trechos do cddigo para modificacdo dos usuérios, mas
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mantém seu niicleo em sigilo. Como exemplo de tal estratégia, podemos citar o jogo
Little Big Planet para plataforma Playstation 3, lancado em 2008 pela Sony Computer
Enterteinment.

Em Little Big Planet, os usudrios podem modificar o cendrio, avatares e regras
do jogo, criando niveis, fases e objetivos. Uma iniciativa estratégica da Sony Computer
Enterteinment foi estimular a existéncia de um coletivo social em torno da produsagem
do jogo. Além de contribuir, o produsudrio pode integrar uma comunidade da
PlaysStation Network e compartilhar suas producdes com outros interessados; o sucesso
do jogo foi tamanho, devido ao poder da produsagem, que mais de 275.000 niveis
haviam sido gerados por produsudrios até abril de 2009. Esse é apenas um exemplo da

receptividade dos usudrios a participagao.

2B.5.1. Areas

Uma 4rea de jogo € arquivo com a extensdo .are que € adicionado ao servidor e
interpretado pelo engine. Uma 4rea é formada por salas (rooms), objetos (itens), e
personagens tais como pessoas € monstros, denominados como NPCs ( Non player
character) ou mobs (mobiles). Cada um desses elementos apresenta um comportamento
mecanico préprio, e € utilizado diferentemente pelo player.

As salas (rooms) s@o essencialmente o cendrio do jogo. Como observamos na
figura mais abaixo, uma room € construida com um titulo e um texto descritivo que tem
entre trés e quinze linhas; as salas podem ter textos ocultos, ou descri¢des extras que
funcionam como dicas para os jogadores.

No espaco das salas ocorrem acgdes dos jogadores e mobs. As salas sdo
ornamentadas com objetos, e podem ter propriedades muito peculiares: uma sala pode
matar um jogador e destruir todos os seus itens (tais salas sdo as temidas death trap,
armadilhas de morte para jogadores); uma sala pode transportd-lo a ambientes distantes;
matd-lo afogado (se for um rio); pode servir como depdsito perene de itens; pode
impedir que um jogador entre ou permaneca dentro dela; pode impedir que magias

sejam executadas e assim por diante.
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caverna Escura—> Titulo da sala . L
Uma imensa caverna, sua altura @ equivalente as torres de wvigia dos grandes

fortes. Escavada na rocha e na terra, torna o clima muito abafado. Varios
estranhos desenhos na rocha chamam sua atengdo. Vocé sente uma presenga maligna
tdo intensa vindo da porta de pedra ao norte que todos os pelos de seu corpo se
arrepiam. 0 que serd que o aguarda além daquela porta? —» Descricdo da sala
Saidas: n u i

— Objetos na sala

—»Jogador na sala
Setzer cintila sob uma aura negra. —» NMagia afetando o jogador

Jogador

Kensei rola no ch¥o rindo histericamente > Emotes: comandos para emogées.

Figura 34: Captura de tela, uma sala do MUD Valinor

Entre outras propriedades, salas de MUD possuem tipos de terreno ( montanha,
dgua, floresta, cidade, interiores etc.) que além de apresentar certos comportamentos
mecanicos, podem exigir mais pontos de movimento e cansar mais um jogador. Ou seja,
os predicados da sala sdo sempre um reflexo pratico do texto na descricdo. Por leitura, o
jogador aprende a lidar e saber o que esperar de uma sala, entendendo o que o texto
significa na pratica.

Em suma, cada sala do jogo apresenta muitas propriedades especificas que
respondem de modo especial aos comandos do usudrio, dependendo somente da

curiosidade e conhecimento daquele que conceber a sala e sua area.

TITULO DA SALA

Uma Grande Clareira...

Ao sair de dentro da floresta, a mata se abre em uma clareira. Vocé& avanca por
entre um vegetagdo bem rasteira. Uoc@ sente que pisou sobre algo que se afunda
e ao olhar para o lado vé dezenas de estacas de madeiras arremessadas sobre
vocé . Udrias te atingem e atravessam seu corpo e qualquer coisa que vocd usava

para se proteger. Um grande fraqueza toma seu corpo e vocé tomba sobre o
solo. A dltima coisa que v@ é seu proprio sangue cobrindo seus olhos.
Saidas: Nenhuma?

Figura 35: Captura de tela, jogador entrando em uma sala que causa morte.

As dreas sdo compostas de um nimero varidvel de salas; hd pequeninas dreas de
vinte salas, e dreas monumentais com mais de mil salas, todas igualmente capazes de
proporcionar uma experiéncia de percurso lidica vertiginosa, prazerosa e perigosa caso

0s ricos sejam muito altos para o jogador.
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Um muder’’, em seu percurso, pode atravessar de uma érea a outra sem dar por
isso: sdo regides sendo percorridas, com saidas conectadas como links de navegacao.
Um Multi-user Dungeon pode ser reconhecido e famoso por seu nimero de salas, o site
internacional The Mud Connector classifica qualquer jogo com mais de trés mil salas

como ‘porte médio’; atualmente, o MUD Valinor conta com cerca de cinco mil salas.

Area Estrada do Leste

4rea - Floresta Velha

4. Area Bri
Figura 36: Mapa de uma Area de MUD e suas liga¢des com outras 4reas vizinhas.

Os Non-Player Characters sio parte fundamental da estrutura Iidica. Quando
mortos podem dar pontos de experiéncia, podem caracterizar-se com aparéncia humana,
ensinar habilidades aos jogadores, ofertar missdes em quests38, e outras muitas fungdes.
Nao obstante estes atributos, muitos jogadores possuem NPCs particulares e
customizados, sob a forma de animais de estimacdo (pets): cavalos de batalha, gatos,
lobos gigantes, ongas pintadas, moscas, € 0 que mais a criatividade permitir. As
estatisticas do servidor Valinor sinalizaram a existéncia de 1890 mobs on-line.

Estes personagens virtuais sdo capazes de simular comportamentos e
desenvolver didlogos dentro de scripts e situagdes comuns dentro do jogo. Todas suas
reacdes dependem da capacidade criadora do usudrio que o concebeu.

A principio, pode ser dificil para um jogador diferenciar um NPC de um jogador
real. Essa verossimilhanga € parte do aspecto desafiador para aqueles que planejam um
mob. Jogadores de MUD satisfazem-se com o prazer criativo de fazer com que mobs
simulem comportamentos humanos, constituindo uma faceta curiosa da interacdo

humano-computador.

*” Muder: alcunha comum dada ao jogador de MUD. (MURRAY, 2003, p. 146)
3 Quest: aventuras, demandas nas quais os jogadores se empenham para se tornarem heréis.
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Um dos casos mais conhecidos € a Eliza programada por Michael Seifert (MUD
Valhalla), claramente inspirada na Eliza criada por Joseph Wezebaun (MIT, 1960). Em
uma demonstragdo de esforco admirédvel, Seifert concebeu uma infinidade de scripsts
versateis, programou cheats (c6digos com truques, trapagas) para que o mob aparecesse
na listagem de jogadores humanos conectados (da qual NPCs estdo excluidos), além de
outras invencdes, tudo com objetivo de enganar pelo miximo tempo possivel os

jogadores que interagissem com o mob.

<18hp 118m 188mu>

— Jogador falando.

==y JOHN-NPC falando.
<18hp 116m 188mu>

= Jogador falando.

= JOHN-NPC falando.

Figura 37: Jogador conversando com NPC durante quest automética.

Os objetos sdo elementos de funcdo extremamente interativa devido as suas
propiciagdes; no jogo existem diferentes tipos de objetos, a mecanica da criagdo de
objetos € demasiado extensa e complexa para ser explanada nesse estudo, por isso, este
estudo limita-se a um brevissimo exame e os demais aspectos serdo mencionados
quando necessario.

Ha 3110 objetos criados em éreas, mas somados aqueles em posse dos jogadores
os itens do jogo s@o mais de oitenta mil, pois cada jogador possui objetos customizados,
ou vdrios exemplares de um pergaminho, por exemplo.

Os objetos em um MUD funcionam e sao criados a partir de tipos (fypes), cada
tipo de objeto tem um comportamento préprio: um objeto tipo PAPER (papel) responde
ao comando ‘note write’, e pode ser usado para escrever mensagens que Sserdo
mostradas mediante input ‘examine papel’. Um objeto tipo FOUNTAIN (fonte)
geralmente tem a forma textual de uma fonte, pia, tanque, bica, cachoeira, e responde ao
comando ‘drink’; esse tipo de objeto possui ainda configuracdes que podem fazer com

que o liquido da fonte seja d4gua, hidromel, uisque, sangue, veneno e outros mais.
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Existem 64 tipos de objetos no sistema do MUD Valinor, assim sendo, objetos
podem ser vestidos, comidos, arremessados, destruidos, usados como mobilia,

containeres, além de outras aplicagdes que espelham a realidade.

2B.5.2. Aspectos do funcionamento
Ha caracteristicas de funcionamento que permeiam toda a estrutura ja
examinada, e merecem igual atencdo para compreendermos como € a experiéncia do

muder: 0 tempo no jogo, a comunicagdo, e procedimentos de informacao.

2B.5.3. O Tempo na virtualidade e no Real

Nao apenas o territério funciona baseado em fantasia, mas também o tempo
cronolégico do MUD tem sua contagem simulada. H4 um calendério aplicado no jogo,
adaptado dos calendérios do escritor J. R. R. Tolkien. Este calendério segue meses e
anos com nomes fantasiosos.

Nesse momento, ¢ importante apresentar dois conceitos fundamentais nos
MUDs que devem surgir diversas vezes, doravante, neste trabalho: IC (in character) e
OOC (out of character); os dois termos remetem a ‘dentro do personagem’, ou seja, na
fantasia do jogo e ‘fora do personagem’, o que seria uma referéncia ao mundo real, que
na concepg¢ao dos usudrios seria a pessoa que comanda o personagem.

O cddigo do jogo processa o tempo de maneira especial, acelerada, adaptada
para ao ritmo répido de games: cada 5 minutos OOC equivalem a 1 hora IC e nessa
somatdria um més OOC equivale a 1 ano no universo fantasioso.

Por meio do comando DATE € possivel visualizar a hora IC e OOC, o tempo
acumulado de jogo e outras informacdes do sistema; muitos jogadores personalizam
configuragdes para que possam visualizar os hordrios ininterruptamente, sem precisar

executar comandos.
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Calendarios da Terra-média {IC)
Gondor: 21 horas, 162 dia do Hisimé do 28992 ano da Terceira Era do Sol.
Condado: 21 horas, 162 dia do Libamés do 14992 ano do Condado.
Ualfenda: 21 horas, 182 dia do Echuir do 48%32 ano de Imladris.

Horarios deste personagem
Ultimo salvamento: fAinda ndo salvo nesta sessao

Tempo de jogo {esta sessdo): 6h @'
Tempo de jogo {acumulado): 6183h

Horarios do Servidor (0OC)
0 MUD foi iniciado as: 26/02/2012 85:08:29
Horario atual do servidor: 26/02/2012 17:13:89
Proximo reboot automatico: 27708272812 86:00:00

Figura 38: Visualizacdo do comando DATE

Esse ritmo de tempo 4gil deve tornar o jogo mais dindmico: treinar, dormir,
vender coisas, ir as lojas, todo o gerenciado do personagem se torna menos mondtono.
Claro, em paralelo, hd o tempo do mundo real: os jogadores podem simplesmente se
desconectar e retornar ao jogo quando desejarem, sem perdas. Muitos jogadores
conectam-se apenas para usufruir seu tempo com amigos batendo papo, namorando, ou

tendo atividades sociais OOC.

2B.6. Informacao

Alguns comandos do jogo apresentam como unico objetivo fornecer
informacdes sobre o andamento do jogo, ou demais personagens, alguns deles sdo os
comandos NEWS, WHO e WHOIS.

Digitando ‘news’ , o usudrio pode visualizar todas as noticias publicadas pela
administragcdo: novas implementacdes, novos clas, explicacdes sobre quedas no sistema,
alteracdes em leis, avisos de quest, e outras comunicagdes relevantes ao interesse geral.

O comando WHO (quem) mostra uma lista de jogadores conectados ao game
naquele momento; os personagens sob efeito de magias de ocultamento ndo sdo listados,
exceto se o jogador que executar o WHO possuir magias para enxergar os ocultos.

Essa listagem indica atributos de cada personagem: se é um mortal ou
administrador, qual nivel, sobrenomes de familia, cld, e se eventualmente estd
condenado (punido pela administracdo), ou se acaba de assassinar ou agredir um
jogador. Os administradores t€m comandos especiais para ndo se revelarem via WHO, e
nos demais ambientes, assim, € possivel que os jogadores nunca saibam quando um god

estd on-line, exceto se esse assim preferir.
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A listagem padrdo é por niveis, entretanto no Valinor, o WHO tornou-se
configuravel para incluir a listagem por ordem alfabética, e ndo por niveis ou poder
administrativo. Essa possibilidade esta atrelada a efeitos discursivos que ressaltam a

equidade entre os jogadores mais fortes e novatos, entre mortais e administradores e

uma ndo valorizagcio de jogadores unicamente por niveis.

Miv Rag Cla

Todos os personagens online
Personagem
Hoel Sparrow Anor
Derinthuck Storm Gilgamesh, salvem as vogais
Setzer
Kyanna de Bri, a Invocadora das Aguas
Tyreal Belegram
Oengus Hood
Kaiat Belegram =)
Keyner Warnyngster o Unico
Delberth Belegram de Bri, o Invocador dos Ue
Giggio, o Ursinho da Lori
Zeferus Belegram de Bri, o Espifo
Hery de Bri, a Suprema Senhora do Crime
Elion Storm Uéneanar
Sphink Surinen, equipe DMH Romeu
Lwayt Warnyngster,0 imortal,
Dhesmyns Derfort de Bri, o arauto do escuro?
Ahr Derfort o pet da Hihal
Fazel Guedebadehou, 82 - Faca na Caveira
Lori de bri, giggio meu ursinho, te amot
Raug Iaur, equipe DHH Romeu
Klemp Hardraad :)
Raistlin Flecha-Errante 83 - equipe faca na
Andros, o Cavaleiro da Luz
Wayner de bri, kary, minha princesinha, te a
Celebraum Onnen de Imladris, o Arqueiro Leal
Hihal Derfort de Imladris, a Pioneira
Makamuhiro
Caleu de Bri, o Ilusionista
Hefax de Bri, o Rastreador
Kongol de Bri, o Guerreiro
Ayanie mocinha do Raist
Sonork, em busca de sangue ....
Ayacos de Imladris, o Escudeiro

33 personagens encontrados

Detalhes

MAIA HOWHO
0dS: Rakgrat
INVISIVEL
0dS: Friimgha
0dS: Hazaukl
Grn: Orchal
INUISIVEL
INUISTUEL
INVISTUEL
0dS: Krampiir

0dS: HKriilgot
Sya: Cellore
INUISIVEL
INUISIVEL
HcD: Cavalei
INUTSTUEL
INUISTUEL
Sya: Alagos
INUVISTUEL
0dsS: Hatiirz
McD: D caval
McD: Cavalei
McD: Arqueir
McD: princes

Line 12635, segunda-feira, jansi

Figura 39: Listagem do comando WHO.

Essa listagem d4 margem ao uso de outras possibilidades de informacdo, como
o comando WHOIS, mediante esse comando, o jogador tem acesso a biografia IC
daquele personagem e outras informacdes que o usudrio deseje compartilhar como:
homepage. As primeiras informacdes t€m formato padrao, mas o campo biografia é
customizavel, por isso, eventualmente os jogadores desvirtuam o campo da biografia e

ndo escrevem uma narrativa biografica como se espera.
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Informagles a respeito de Aragon Thoron:

Este personagem ndo esta conectado no momento.

Data do dltimo acesso: 11/81/2812 19:12:43.

Ele é Humano, Druida, nivel 71/571.

Ele nasceu no 292 dia do Ringaré do 29852 ano da Terceira Era do Sol.

Ele é natural de Archet.

Ele & afiliado 3 organizag3o Conselho de Thargelion, na posicdo de Furtivo.
Sua pdgina pessoal é http://delfym.blogspot.con/ e Site |}essua|

Biografia de Aragon:

cavaleiro jura bravura,
coragdo sd tem virtudes,
espada defende os oprinidos, Citagcao: Poema do Filme

poder apﬁia o5 fracos, 4— ) - ) -
palavra sd diz a verdade, Coracao de Dragao

firia destrdi a maldade...™

Figura 40: WHOIS de um jogador indicando seu site pessoal.

Informagies a respeito de Leoric Ammon de Bri, o Literado em Hagia:
Este personagem ndo estd conectado no momento.

Data do dltimo acesso: 8470772012 04:27:22.

Ele é Elfo, Mago, nivel 51/51.

Ele nasceu no 142 dia do Orimé do 27072 ano da Terceira Era do Sol.
Ele é natural de Imladris.

Biografia de Leoric:

Leoric e* um dos nomes de um viajante de eras atras, conhecido tambem por
outros varios nomes por toda a terra-media. Hao se sabe se era elfo ou humano,
ou mesmo maiar, mas era muito belo; Belo era tambem sua montaria, o imponente
Haresil. Leoric nunca precisou de armas: diz a lenda que era um emissario de
Orome, gque lhe confiava muitas missoes de paz entre os elfos e homens.

Porem, em uma de suas varias andancas, Leoric foi emboscado por centenas de
criaturas horriveis, desconhecidas por ele. E a seguir se sucedeu uma sangrenta
batalha.

Leoric ao ve-los sentiu a maldade em seus olhos; eles eram maus, criados a
partir dos terriveis poderes do inimigo, e deviam ser combatidos. Armado apenas
com seus punhos e sua coragem, atacou aquelas criaturas repulsivas, que
julgavam te-lo surpreendido. Conseguiu destruir um sem-numero deles, sem sofrer
nenhum ferimento, pois era protegido pela forca dos Ualar.

Mas logo apareceu um inimigo 'a sua altura, que teria liderado a emboscada.

Seu nome nao e’ pronunciado neste mundo, e ele, com alguma feiticaria, derrotou
Leoric. Essa nova ameaca consequiu aprisiona-lo por muitos anos, mas nao
destrui-lo; Pois seu espirito era forte e nao desejava sair de seu corpo.

E entao, os elfos chegaram para o libertar, avisados por seu fiel Naresil.
Durante a fuga, Maresil sofreu um grave ferimento e morreu; E Leoric jurou
vingar-se - e assim o fez, destruindo posteriormente aquela tribo de orcs.
Finalmente libertado, ele descobriu que era sua missao destruir tudo que ha' de
mau; E desde entao viaja pela terra-media em busca da maldade, onde quer que
esteja; e em busca daquele terrivel vilao, que conseqguiu escapar quando 0s orcs
foram dizimados.

As vezes ele vai ate" bri, e vaga por suas redondezas; para que o mal nao
atinja tambem aquela bela terra. E aqui encontrou varios herois que pensavam
como ele, tais como MaragBurk, Bad, Atanvaryar, Noel, Heithan, Darigaaz, e

Figura 41: Campo biografia de um jogador.
2B.7. A comunicacio
A comunica¢ido em Multi-user Dungeon Valinor é deveras segmentada, posto
que a estrutura oferta muitos canais de comunicacdo ptiblicos e privados, o acesso a

alguns deles pode angariar stafus social, e diferentes conhecimentos durante o uso.
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Chat: canal sincrono de comunicacdo OOC de alcance global, visto por todos
mortais e imortais, utilizado em qualquer local do jogo. Exibe sobrenome junto
ao nome. Nao funciona quando o jogador estd morrendo.

Say: canal de comunicag¢do IC, sincrono, para didlogo com personagens que
estejam ocupando a mesma sala.

Osay: Canal de comunica¢do OOC, sincrono, para didlogo com personagens que
estejam ocupando a mesma sala.

Mtalk: canal de comunicacdo sincrono e assincrono entre administradores,
visualizado apenas entre eles. Jogadores podem enviar mensagens para esse
canal caso necessario, mas o uso indevido acarretard puni¢des. O canal é logado,
ou seja, seu conteddo € registrado sempre.

Stafftalk: Canal de comunicacdo sincrono entre membros da equipe como
administradores, builders (construtores de éreas), e jogadores que colaborem
com o projeto em algum nivel. Ndo é logado (registrado).

Tell: Canal de comunicacdo OOC, sincrono, para enviar mensagem privada a
um jogador especial. Funciona de qualquer drea do jogo, entre personagens
distantes, e quando o jogador estd morrendo.

Shout / Yell: Canal para enviar mensagem a todos os jogadores que estejam
préximos territorialmente (em salas nas cercanias); equivale a gritar.

Ordertalk: Canal de prestigio privado, apenas os membros do niicleo social (cla)
podem ler e usar. Assuntos de ordertalk sao motivo de curiosidade e sigilo.
Gtell: canal de comunicacdo privado para miltiplos usudrios, gerado
momentaneamente entre membros de um grupo de treino, jogadores que se
reuniram para treinar sem vinculos definitivos.

Mail: Canal de comunicag¢do privado para troca de mensagens assincronas,
funciona como um servico de e-mail: destinatdrio, caixa de entrada, uso de um
editor de texto especial com cores, itdlico e outros recursos de formato rico de

texto.
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8132
{00C) [CdT] Hanya Thoron: boa noite aos membros do cl3d

8132
{00C) [CdT] Leothric Barnstokk: por aqui tudo certo, e ai?

8132
(00C) Shiandle Warnyngster HcCauley disse 'Apesar de que serei espancado no
subterrinen de archet®

8132
(00C) Aquim ponderou 'pra que existe o cartdo negro...’
1

{181) {00C) [Staff] Dermeister: Testando os ecos das novas arvores frutiferas.
0 programa do guardi3o continua funcionando com elas.

Figura 42: Amostra de alguns canais em execu¢ao

Alguns canais apresentam suas regras de uso; por exemplo, ndo sao
recomendadas palavras de baixo caldo e cunho sexual no canal publico chat, porém esse
tipo de contetido ¢ tolerado quando nao inserido em contexto de agressividade.

Percebe-se que o gerenciamento da comunicacdo nao estd restrito a
administracdo. Por vezes, quando uma situacdo de conflito ocorre em canais publicos,
hi registros em que os proprios jogadores tomam a dianteira e aconselham o(s)
infrator(es), realizando uma forma de policiamento, ou pedem no canal MTALK que a
administracdo tenha uma atitude. Esses eventos retornam a ideia de governanca
coletiva.

Em canais privados, as regras e policiamento ficam a cargo dos préprios
usudrios do canal; em todos os clas, é funcdo do lider e seus pares ter leis e policiar o
canal (se assim desejarem), pois os administradores nido se intrometem no
funcionamento, ou leitura, de canais privados. Esses canais refletem uma vida
comunitdria OOC também.

Nao obstante essas segmentacdes, alguns canais merecem consideracdes a
parte, sdo eles os canais BUG, TYPO e IDEA. Esses canais sdo voltados a interacio

entre jogadores e a estrutura do jogo, também sao funcionalidades padrdo em todo

MUD.
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Tais canais sao assincronos, toleram cerca 300 caracteres por mensagem, € nao
tém limitacdo de nivel ou local. Qualquer jogador pode enviar uma mensagem de onde
estiver, seja qual for seu tempo de jogo. Eles sdo registrados em arquivo, e os jogadores
podem reportar possiveis bugs no sistema ou coisas estranhas, erros de ortografia,
sugerir textos mais adequados para o ambiente, dar ideias de implementacdes e
novidades para a estrutura do jogo, ou simplesmente comunicar reclamacgdes.
Diariamente, o servidor envia um relatério com as comunicagdes do dia para a lista de
discussdo, de modo que as mensagens possam ser lidas por todos os envolvidos na
construcao do MUD.

Percebe-se que muitos usudrios iniciam seu engajamento e participacio
utilizando esses canais, gradativamente saindo das sugestdes curtas para um
envolvimento mais direto por meio da constru¢do de uma area, ou debate mais profundo
na lista de discuss@o do projeto.

ERROS DE ORTOGRAFIA INFORMADOS PELOS USUARIOS:
[29372[10/08/2011 22:37:31] Aguim: Area Sapantann, sala Taverna Tronco ELutuante, ao

matar 0s trés hobhits diz na sala "“Yarios toneis de cerveja gstam empilhados agui O carreto e
"estin" ao inves de "gstam”

[21000][16/10/2011 18:20: 28] BEavdner: a fonte caustica nta aparecenda quanto ta limitada

[12000][16/10/2011 19:10: 29] Hikkyen: magia dissipar o mal guando usada par mim tira hp pg
sou do mal. Mas nao deveria, pois pra mim, na minha visao, mal nao e ter alinhamento baixo,
ser devoto de melkor e usar itens corrompidos, € letargia me afetando... gt;! se perguntar pra
um gre se ele se acha do mal, ele vai dizer gue vocé & do mal, nao elel

IDEIAS ENVIADAS PELOS USUARIOS:
[B10161 02011 19:12:37] Elewyis: 0 help troca de gloria precisa ser revisado (novamente)

[29249][16/10/2011 22:12:43] Hikkyen: permitir possuir mais de um animal de estimagaa. Ma
terra-meédia, certamente vocé poderia ter varios gatos se quisesse. . p

[21036][17/10/2011 D2:27:36] Keyner Dlas Majar.... tenho um pedido a fazer: preciso montar um
conselho, gue na verdade e uma ordemn, aguardo apenas liberarem a area mas por enguanto
guero um conselho.. . Ja tenho membros, histdria, liger (eu), dinheira.. . e tudo 0 mais. Agradeco
se algum aparecer para mim

Figura 43: Relatorio dos canais Bug, Typo, e Idea

Cabe mencionar que nada impede que outros canais externos de comunicagio
se sobressaiam, como o féorum da Valinor, ou uma comunidade no Orkut, todavia o foco

deste estudo se detém apenas aos eventos registrados plataforma e servidor do jogo.
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2B.8. A dualidade constitutiva dos MUDs

A constituicdo dual do MUD é um elemento visceral para compreender as
préticas, eventos e toda a dindmica social e mecanica do jogo; a dualidade é um aspecto
inerente a estrutura do ambiente (salas, objetos etc.), aos jogadores e mesmo a relacdo
entre os sujeitos da construcdo colaborativa.

O sujeito que realiza a navegacdo, através de uma rota multilinear tem o outro
lado do autor que edifica uma narrativa, que domina o percurso e realiza escolha, mas
também compartilha a experiéncia de ser leitor e personagem vitima dentro uma macro
narrativa na qual estd incapaz de controlar totalmente o curso: dilatacdo, personagens
que entram e desaparecem. O sujeito jogador pode experimentar o prazer de autoria,
porém também serd personagem e leitor por seu turno.

Os conceitos de IC e OOC reforcam o duplo que existe entre jogador e
personagem. Com estes conceitos, a estratégia do MUD tenta impor duas identidades
para seu usudrio: a primeira € o sujeito personagem, e a segunda € o sujeito jogador; a
existéncia dos conceitos nao significa, contudo, que sejam sempre praticados, ou que
seja possivel uma divisdo heterogénea deles. Com freqiiéncia, os sujeitos criam taticas
para driblar e unificar estes dois conceitos.

O Sujeito-personagem € um avatar controlado, em teoria com personalidade, e
caracteristicas proprias; o personagem € o produto direto da imersdo na fantasia do jogo.
O sujeito-jogador é quem coordena as acdes, e realiza a manutencdo do avatar em
aspectos externos a narrativa: subir niveis, aprender habilidades, usar comandos
técnicos para inserir descri¢des da casa que comprou, sugerir alteragdes de jogabilidade,
reportar bugs e erros, fazer amigos no chat, negociar no férum, na lista € muitas outras
atividades.

Ha nesta divisdo, um elemento que impede uma total dicotomia entre estas duas
identidades: elas s@o interdependentes. Quando o personagem age dentro de uma
narrativa ficcional virtual, é possivel que suas acdes marquem de forma concreta o
ambiente do game. De modo idéntico, € fato que a postura e decisdes do sujeito-jogador
caracterizam e definem os sucessos e fracassos de seu avatar.

A identidade do jogador de MUD ¢é uma simbiose entre dois elementos ndo

homogéneos, o pélo fantdstico de encarnar um herdi épico com familia, cla e afins, e o
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pdlo realistico (OOC) do jogador contribuinte que pode alterar aspectos concretos da
plataforma.

De fato, o MUD sempre funcionou com um duplo, pois o0 jogo de fantasia ndo
passa de um sistema produzido em linguagem C subjacente a uma interface de texto
verbal; cada sala, objeto, mébile e jogador s@o enunciados com base em duas camadas
porosas que produzem significado conjuntamente, programacao e narrativa.

No meio de uma aventura, o herdi encontra uma espada mdgica, a espada
emana luz, consegue falar conselhos ao jogador, ferir de maneira mortal, ela é bela e
temivel; todavia, ele sabe que a espada é apenas um objeto do MUD, o herdi utiliza a
espada e aprecia o texto que descreve uma centelha luz na lamina. Por outro lado, o
jogador mais préatico é quem identifica o item para conferir dados sistematicos: quantos
pontos de damroll? Quais valores de dano minimo e maximo? Quais magias o objeto
langa e qual quantidade? Por quantos ticks? Estd bugada? Todos os atributos sdo dados
interpretados pelo engine, mas a constitui¢do da espada (suas propriedades) ndo € a
mesma sem a camada textual.

Nessa dualidade, caberd ao usudrio aprender a lidar com os dois aspectos do
jogo, aprendendo as habilidades necessdrias, desenvolvendo as praticas de letramento

que gradualmente irdo esclarecer as diferencas e igualmente obscurecé-las.
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CAPITULO 3

Metodologia, dados e questoes de pesquisa

3.1. Paradigma de pesquisa

Como apresentando no primeiro capitulo, o fendmeno que este trabalho
investiga € parte crucial do contexto contemporineo de tecnologia digital, e as praticas
de letramento em plataformas colaborativas sdo parte desse contexto.

E dificil dissociar a cultura colaborativa e suas ferramentas do contexto.
Portanto, é apropriado efetuar uma observacdo da questdo aplicando a metodologia do
estudo de caso, haja vista que tal método é adequado para “investigar um fendmeno
contemporaneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente quando os limites

entre o fendmeno e o contexto ndo estdo claramente definidos” (YIN, 2005).

3.2. Perguntas de Pesquisa

Como apresentado, a pesquisa busca compreender como funcionam as praticas
de letramento no MUD Valinor, jogo de constru¢do colaborativa. Mediante a
complexidade do objetivo, o escopo foi desmembrado em trés perguntas de pesquisa
que se completam:

Pergunta 1: Como funciona a dinidmica social (relacdes entre usudrios) no
espaco de afinidade que se ap6ia no MUD Valinor?

Pergunta 2: Quais sdo as principais caracteristicas dos letramentos de fas no
espaco do MUD Valinor?

Pergunta 3: Quais sdo os géneros discursivos/textuais mais centrais para a
prética desses letramentos e quais suas caracteristicas especificas?

Este estudo procurard responder a estas trés perguntas a partir de dados
acumulados que foram registrados e arquivados pela comunidade, e ao qual se teve

acesso.

3.3. Participantes do estudo de caso
O presente estudo de caso deve examinar material produzido por cerca de 30 a
40 informantes, e acumulado em textos e depoimentos da comunidade. Estes sujeitos

foram jogadores que realizaram contribui¢cdes diretas ou indiretas com o jogo, em
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diferentes momentos, com diferentes niveis e tipos de participacdo, relacionados a
diferentes praticas e letramentos da comunidade.

Em qualquer tabela, andlise ou captura de tela, estes informantes serdo
identificados sempre por seus nomes de personagens, ou seja, os nomes dos
personagens ficticios que usam dentro do jogo. Com base nos niveis e tipos de
participacdo, nota-se que esses informantes perfazem trés tipos:

Tipo 1: Os jogadores-usudrios que atuam, ou atuaram como builders
(construtores do espago de jogo), sdo participantes diretos da equipe administrativa e do
nicleo de inovadores.

Tipo 2: Os jogadores-usudrios, sem relacio com a equipe ou contribui¢des
diretas ao projeto, mas que utilizaram pontos de gléria para recriar itens, animais, ou
salas, e possuir objetos Unicos para uso exclusivo e pessoal, marcados com suas proprias
palavras.

Tipo 3: Os jogadores-usudrios comuns e aleatérios que ndo interagem
diretamente no jogo ou equipe, ndo criam itens pessoais. Apresentam uma participagao
superficial, enviam typos, bugs, e ideias de mudanga para desenvolvimento que formam
um registro no servidor.

Quando caracterizamos esse tipo de participacdo como superficial, isso ¢é
definido a partir do nivel de envolvimento desses jogadores que parece manifestar
preferéncias, mas optam por ndo ter uma participacdo engajada como produtores. A
atividade dos jogadores que utilizam esses canais €, em sua maioria, mais proxima do
conceito de prossumidor apresentado no capitulo 1: sdo usudrios, até certo ponto criticos
e bem informados, que sabem manifestar suas ideias em relagdo ao produto, mas ndo
aprofundam o envolvimento até a producdo. Por vezes, é possivel que esses sujeitos
evoluam naturalmente até se transformarem em sujeitos do tipo 1.

A selecdo de dados ndo prioriza qualquer um dos tipos, mas examinard este

material de acordo com o tipo de participacdo e prética de letramento nele envolvida.

3.4. Fontes de Dados
As evidéncias do estudo partem de trés fontes, a primeira consiste nos dados do

servidor que hospeda o jogo (o jogo em si, contribuicdes de usudrios); a segunda € o

grupo de discussdao do projeto, hospedado no site do Yahoo Groups; a terceira é o

110



arquivo de discussdes do forum Valinor, também hospedado no servidor. Todos
proporcionam registros de depoimentos e textos acumulados na comunidade, os quais
podem ser separados em trés tipos:
(a) Relatdrios de avisos, bugs e typos e idéias.
(b) Arquivo da lista de discussdo e féorum com debate assincrono; enriquecida
por registros de reunides virtuais com debates sincronos.

(¢) O resultado das préticas de letramento, producdo do usudrio (0 MUD em si).

Como observado no capitulo 2, o arquivamento de tais registros ocorre de
maneira automdtica e fica disponivel no servidor. Assim sendo, hd uma grande
quantidade de registros ji arquivada, além de arbitrio e acesso para realizar novos
levantamentos de dados.

A acessibilidade ampla, ou seja, acesso irrestrito a qualquer dado a qualquer
tempo, € fator decisivo na qualidade de um estudo de caso. O acesso proporciona
também um estudo mais acurado e metadados: revisdes miultiplas dos arquivos,
exatiddo, selecdo por periodos, sujeitos envolvidos, datas, estabilidade e referéncias
mais detalhadas.

Assim sendo, hd um cruzamento de diferentes registros para avaliar: em primeira
escala, aumenta-se a credibilidade e comprovagdo de hip6teses; em segunda, permite ao

estudo focar os diferentes graus de interacdo e participagao.

3.4.1. Relatorio de avisos, bugs, idéias e erros de ortografia

O primeiro tipo de registro é o ‘Relatério de avisos, bugs, idéias e erros de
ortografia’. Tal relatério é gerado pelo servidor e reporta contatos de jogadores; ele é
resultado do conteido enviado aos canais de comunicacdo, BUG, TYPO e IDEA, que
foram apresentados no capitulo anterior. Ocorre que diariamente todo contato nestes
canais € registrado, e enviado por e-mail automatico do servidor a lista de discussao.

Na lista, os relatérios podem ser debatidos ou corrigidos por participantes do
projeto. O conteudo desses relatdrios registra uma participacdo mais superficial, pois
sdo contatos produzidos, em geral, por usudrios menos engajados.

Abaixo, segue uma captura de tela para exemplificar um desses relatérios

gerados automaticamente, com os relatos feitos por usudrios no prazo de um dia. Nesta
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pesquisa, busca-se limitar o exame aos relatos enviados entre outubro de 2009 e outubro

de 2011.

[valinor_mudmush] [BUGS] 28/12/2011 Inbox  x =
Nosso Querido MUD mud@valinor.com.br via yahoogrupos.com.br 28M12/20M L
to Lista |~
%CA Portuguese~  » English~  Translate message Turn off for: Portuguese >

Relatdrio dos avisos, bugs, idéias e erros de ortografia do MUD
(Mensagem gerada automagicamente a partir dos registros do MUD)

ANOTAGCOES E AVISOS DEIXADOS PELO STAFF:
[ 771][28/12/2011 01:49:28] Derinthuck: bug no carreador de baus do grn consertado, o mob estava fraco para o peso dos
itens.

IDEIAS ENVIADAS PELOS USUARIOS:

[ 1542][27/12/2011 20:11:59] Keyner: Que tal, se implementassem a opcdo do GEMOTE para todo o mud! com canal de
ligar e desligar?

[ 1542][27/12/2011 20:12:26] Alane: colocar uma opcdo d avisar quando entramos e saimos da valinor, @ um comando para
desativar se quiser.

[ 1542][27/12/2011 20:12:58] Alane: ficaria bacana emot para todos e um comando para desativar no caso d encomodar
[15004][27/12/2011 20:13:14] Weyni: podiam implementa o comando gemote para todos ia ficar massa

[21000][28/12/2011 02:17:49] Derinthuck: Criar um jeito de destreza tiraruma % do dano recebido, sem vincular isso ao
conceito de armadura, pois ai, aremaduras podem afetar destreza negativamente sem perder o ac que ddo.

ERROS DE ORTOGRAFIA INFORMADOS PELOS USUARIOS:
[ 784][28/12/2011 00:55:40] Torgas: Vato Mogueira falou 'Pesso Posso lhe transportar para Valfenda, Archet, Bri, Estrade,
Sede do Brandevin, Beiragua, Sapantano e Fosso Branco. (acho eu gue tem um posso a mais).

[I's Nosso Querido MUD

| através de email | Responder através da web | Adicionar um novo topico
Mensagens neste tdpico (1)

Figura 44: Captura de tela: Relatério de bugs, avisos, ideias e erros de ortografia

3.4.2. Lista de discussao e forum

A lista de discussdo do projeto utiliza como suporte um servico do site de
hospedagem Yahoo, tendo sida criada em marco de 2002. A lista mantém um arquivo
com mais de quatorze mil mensagens, que incluem discussdes em torno novos projetos;
relatérios de bugs, typos e ideias enviados por jogadores; mapas; fotos; além de
arquivos com registros de reunides e debates sincronos realizados dentro jogo.

Esse repositdrio permite acompanhamento do fluxo de mensagens desde o inicio
do projeto, além de ferramentas de busca que possibilitam delimitar a escolha de
mensagens de certo participante, periodo ou examinar as mensagens em torno de uma
inovacdo/evento especial ocorrido no jogo.

Todas as implementagdes do jogo sdo, em geral, debatidas na lista, tanto por
administradores / implementadores, quanto por colaboradores diretos e indiretos. O

P .

conteido desse repositério é muito variado, agregando discussdes de teor técnico e
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sociolégico, quando conflitos de razao politica ou social foram debatidos, ou

simplesmente emergiram no didlogo sem um planejamento.

valinor_mudmush - MUD/MUSH Valinor

Mensagens
Inicio T T
Mensagem OK | Buscar: OK | avancado
Mensagens 2 2
; mensagens 14787 - 14816 de 14816 Mais antigos | < Mais antigos | Mais recentes >
Enviar
Arquivos
mensagens: Simplificar | Expandir (Agrupar por tépico)
Fotos
Links 13489 [ESTATISTICAS] Estatisticas do MUD o1/05/2011

Banco de dados

Enquetes Estatisticas dos Personagens do MUD - o1/05/2011 06:00:01 — Resultado da Verificagd
Associados desde...
Agenda =
12490 Re: [BUGS] 30/04/2011 -- scroll no Narog, lag para erros ortogrAific
Promover

"Nosso Querido MUD" < mud@...» wrote ... Com config nAfo dAi para fazer, jAi que A©®
mesmo tem uns...

13491 Re: [ESTATISTICAS] Estatisticas do MUD o1/05/2011

Informacgées sobre o

rup Mas que estatisticas adoravelmente LIMPAS =D 20115/ 1 Nosso Queride MUD < mud@
Associados: 25 todo...

Categoria: 1.R.R.Tolkien

Criado em: Mar 6, 2002 Historico de mensagens

Idioma: Inglés Jan Fewv Mar Abr Mai Jun Jul Ago Set Out Nov Dez
2012 56 52 101 36 32 26 25 14

2011 63 111 227 180 270 205 100 92 60 73 110 76

Dicas 2010 107 111 49 13 22 28 38 70 54 74 78 143
—— 2008 87 73 92 62 20 61 41 37 100 79 61 B4
Vocé sabia...
OLE pod Tasis Bustas 2008 145 80 144 125 56 50 82 160 73 52 70 &0
il 2007 278 147 ‘61 59 101 73 | 101 82 113 61 76 369
mensagens antigas.

2006 179 530 344 116 61 101 96 92 99 110 216 210

2005 173 162 179 102 121 87 B4 172 89 49 66 116

2004 140 179 118 86 139 21 281 209 205 279 282 110

2002 254 234 273 270 221 167 199 160 186 145 1324 222

2002 23 50 &4 44 70 &85 45 27 29 131

Figura 45 — Captura de tela da lista de discusséo

3.4.3. OMUD

O terceiro tipo de registro que utilizaremos sio as contribui¢cdes dos usuérios no
ambiente do MUD Valinor, ou seja, o préprio MUD. Constituem-se de capturas de tela,
registrando a contribuicdo dos usudrios: objetos customizados, dreas inteiras criadas,
salas personalizadas, etc. Desse ponto de vista, todo o MUD seria um registro de
contribuicdo de produsudrios, resultado concreto da participacdo: aquilo alterado na
plataforma digital, produto dos letramentos executados.

Foi realizado um levantamento dessas contribuicdes colhidas na plataforma do
MUD, um recorte de pesquisa com base em exemplares mais tipicos e atipicos.

A criagdo de 4reas tem registro aberto, porém a criagdo de objetos e mdbiles

-

customizados fica arquivada em uma ficha oculta de personagem. E uma espécie de
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arquivo acessivel apenas aos administradores do MUD, esta ¢ uma maneira agil de
localizar contribui¢des, mesmo que seja apenas uma leve alteragao no jogo.

Um exemplo dessa ficha estd visivel captura de tela abaixo, em destaque para
melhor visualizac@o. Pela observacao registrada no arquivo da personagem (pfile), sabe-
se que esse jogador contribuiu criando itens, e que ‘um elmo de prata’ foi renomeado

para um gorro, no dia 05/06/2011 por um administrador

--- Informagles para Haiar -—-—
Selkie foi autorizado por Dermeister.
Seu e-mail é sempre_lendo@yahoo.com.br

Selkie matou
Selkie matou

92804 mobs, e
16 jogadores,

1) D Cddigo
2y D Cddigo
3) Derinthuck
com Lugh.=
4y Derinthuck
) Derinthuck
6) Derinthuck
¥) Hoel
3es11/88
8) Derinthuck
2) Derinthuck
18) Derinthuck

[17/86/2008
[17/86/20088
[13/87 /2008

[28/07/2008
[67/08/2008
[18/18/2008
[22/12/20068

[11/81/20089
[17/82/2009
[11/04/2009

foi morto por mobs 212 vezes.
morto por jogadores 5 vezes.

e foi
28:52:

51]

:25]

28:29:
15:23:

Mudanga de nome: Miau --»> Debruxa
Hudanga de nome: Debruxa --> Selkie
note subject Usa uma rede compartilhada

38 gp quest ‘0 Hovato Rebelde’

48 GP quest Charadistas

fAltura e peso modificados a pedido

608 GP Quest da Donzela primeira semana

25gp, Quest Donzela na Torre Parte 2.
18gp: quest O Assassino de Lisavieta.
18 dias. Usou a permissdo para ip

partilhado para realizar multiconexfes de md fé diversas vezes.

11) HMaider

12) Derinthuck
site

13) Derinthuck

14) Derinthuck
bri.

15) Hoel

16) Derinthuck

17) Derinthuck

18) Derinthuck
renomeados

192) Derinthuck

[25784/2009
[12/18/2069

[12/18/20089
[a5/082/2010

[87/02/20818
[88f02/2818
[13/87/2018
[18/18/2818

[0%/06/2011

13:55:
21:55:

22:83:
18:52:

14:48:
22:1
19:5
ae:58:

28:51:

15]
35]

nh]
59]

15]

:29]
:32]

53]

42]

66Gp pela quest das espadas de Elrond
48 pontos de GP: biografia estendida no

38 gp pelo log A vinganga de Selkie
17 pontos por log Brincadeiras na praga de

48GP Concurso Casa Cor

25gp quest 0 ladr3o de Cogumelos.
selkie -288 gp, 5 itens renomeados
-88 gp por dois itens de tornozelo

-40 gp por item renomeado elmo prateado

fechado > gorro dos mercenarios
Selkie's IP info: 187.89.60.61
Cliente usado: {desconhecido}

Figura 46 — Captura de tela com ficha de personagem.

3.5. Critério de selecao de dados

Ap6s coletar dados das trés fontes, o corpus do trabalho contou com noventa
capturas de tela do MUD (arquivadas sob formato de imagem e texto digital), vinte
registros de discussdes na lista e vinte postagens no férum Valinor; o conjunto de dados
foi investigado e indexado para eventual consulta.

Ao longo do trabalho, sdo apresentadas algumas dessas capturas de tela do jogo,
associadas a trechos de discussdes no férum e lista. Tais manifestacoes foram
selecionadas dentre as fontes de dados listadas acima. O processo de sele¢do se
fundamentou em diagnosticar e recolher as amostras mais caracteristicas do processo de

produsagem, priorizando aquelas que concentrassem mais claramente os atributos de
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produsagem em exemplos concisos, objetivos e que estivessem dentro de um padrdo
comum no rol de contribui¢des de jogadores: em linhas gerais, os jogadores realizam
suas prdticas e enriquecem o jogo, mas ficam dentro de um padrdo mediano de
contribuicdes que sdo semelhantes ou freqiientes e, por isso, tipicas.

Por outro lado, em oposi¢ao a esse padrao comum, foram selecionadas capturas
que também trazem nitidas caracteristicas de produsagem, porém que se destacam por
extrapolar as contribui¢cdes usuais. Essas amostras parecem subverter as modelagens e
matrizes comuns, elas sdo contribuicdes com inclinacdo para produzir diferencas,
romper e surpreender criativamente, construtivamente, o que faz parte do espirito do
MUD e da produsagem em geral. Desse modo, a selecdo de dados se equilibra entre
esses dois critérios.

Pesou na opcdo por essa estratégia de selecdo o fato de que a pesquisadora é
membro muito experiente dessa mesma comunidade, ji tendo se envolvido com
diversos niveis de produsagem e governanca e, portanto, dispondo de condicdes de
selecionar dentre as ocorréncias do corpus aquelas que seriam mais tipicas e/ou menos

tipicas.

3.6. Estratégia de analise dos dados

O estudo fundamenta-se em uma andlise qualitativa-interpretativa, pois para
examinar a dindmica social e letramentos nela inseridos, € necessario entender eventos
de natureza subjetiva que t€m como motor muitas vezes um ganho social ou emocional
nas relagdes entre sujeitos. Em suma, a andlise deve avaliar os comportamentos,
classificar priticas e fluxos dessas relacdes, sem tentar quantificar esses eventos
subjetivos que integram e perpassam as praticas de letramento.

Em um arquivo tdo amplo, a selecdo de um corpus de pesquisa procurou
identificar e coletar os textos que formavam um padrdo de contribuigdes, ou seja,
aqueles que eram exemplos de contribui¢des recorrentes / usuais, ou textos que de
alguma forma extrapolavam esse molde e se destacavam por subverter o padrdao geral
dos textos, agregando valor por suas diferencas e suas inovacdes na plataforma.

A primeira pergunta serd respondida a partir da observacdo e vivéncia do
pesquisador e através de depoimentos acumulados na comunidade, que registram

claramente a dindmica social, tais como: a lista de discuss@o do projeto, os registros de
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reunides para tomada de decisdo e as mensagens de contato dos jogadores com a
administracao.

Nesse material, a andlise foi composta de andlise lingiifstica e discursiva: um
exame da linguagem e das escolhas lexicais; formas de tratamento escolhidas pelos
sujeitos; nivel de distancia entre eles, coleguismo ou intimidade denotado pelo didlogo;
exame dos debates e processos de tomada de decis@o; enfim, indicadores de autoridade
e relacdes que refletissem a dindmica social e hierarquia no espaco.

Desse exame foi possivel constatar: alternincia de poder, construgdes por saber
compartilhado, argumentacdo, conflito e estabilizacdo, ou seja posturas que denotam um
relativo nivelamento de relacdes na tomada de decisdes.

A segunda pergunta de pesquisa serd respondida com base na perspectiva tedrica
de Colin Lankshear e Michele Knobel (2007) e Jay L. Lemke (2010), apresentada no
primeiro capitulo. A partir da perspectiva de letramento desses tedricos, foram
montadas categorias descritivas, delimitadas e organizadas através de acdes efetivas e
resultado dessas acoes.

Tais categorias relacionam diferentes niveis de participacdo a diferentes
letramentos € mapeiam o valor em mérito das praticas envolvidas; elas descrevem:
letramentos, dimensdes, funcdes, participantes e papéis, hierarquias, normas,
habilidades e credenciais que se aplicam as atividades tipicas dos sujeitos, conforme
observado pelos registros e observacao.

Na terceira questdao de nossa pesquisa, objetiva-se verificar quais sdo os géneros
discursivos / textuais centrais as praticas j4 mencionadas. Aplica-se a teoria de Mikhail
M. Bakhtin associada, em parte, a Luiz Antonio Marcuschi para estabelecer e distinguir
géneros especificos de MUD (ou seja, géneros mudianos), e avaliar como esses géneros
se constituem e processam suas fungdes vinculados a esfera de atividade do jogo.
Utilizamos a teoria para examinar a situagdo de producdo dos enunciados, e
compreender como este fator é intrinseco ao seu contetido, constru¢do composicional e
estilo.

O que buscamos ¢ uma andlise dos géneros textuais mais centrais a pratica dos
letramentos de MUD, para ao final refletir acerca das subversdes e renovacdes que

acontecem quando os sujeitos ( jogadores) tém liberdade para se apropriar deles.
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Capitulo 4

Analise de dados e Perguntas de Pesquisa

4. Introducao

Buscando responder a primeira questdo de pesquisa, examina-se como o MUD
Valinor apresenta construgdes sociais complexas e pode funcionar como espaco de
afinidade ou comportar pequenas comunidades virtuais. No interior do jogo, os
jogadores reproduzem hierarquias e posturas do mundo real ou criam novas condutas;
formam-se nichos, hd grupos populares e grupos excluidos. Deste modo, hd formagdes
sociais que ndo se podem estudar em sua totalidade, mas que se revelam fundamentais
para entender a dindmica social e sua relacdo com as praticas de letramento em curso e

conseqiientes géneros que emergem de tais préaticas.

4.1. Panorama social e dados estatisticos

O universo social dos MUDs (n@o exclusivamente do Valinor) é formado por
dois grupos tipicos: administradores (imortais) e jogadores (mortais), ambas as classes
de usudrios trazendo suas tipologias, perfis, agremiacdes, e peculiaridades.

Os registros do MUD Valinor apontam entre 400 e 500 personagens ao longo
do ano™, oscilando esse nimero positivamente nos periodos de férias escolares OOC
(dezembro, janeiro e julho); desse montante, cerca de 25% sd@o muito ativos
(conectando semanalmente), ¢ os demais tém diferentes niveis de envolvimento e
conexdo.

Os jogadores mortais sdo maioria absoluta na contagem com mais de 96% dos
usudrios, € os administradores, entre ativos e aposentad0s40, somam apenas 3% dos
personagens no servidor.

Da soma total dos jogadores, observa-se que 79% frequentam o jogo como
personagens masculinos, e 20% atuam como personagens do sexo feminino (o que nao

significa que esses sejam desses géneros fora do jogo).

* Estatisticas recolhidas em 06/2010 e semelhante nos anos de 2009 e 2011.
* Administradores aposentados sdo aqueles que se desligaram do jogo, mas permanecem preservados no
sistema.
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4.1.2. As leis de convivéncia e uso do jogo.

O MUD Valinor, assim como outros coletivos sociais presenciais e virtuais,
mantém uma politica de leis para manutencdo da boa convivéncia entre usudrios e
regras e de jogabilidade. No jogo, essas leis sao conhecidas como policy.

As leis da plataforma sofreram diversas alteragdes ao longo dos anos, conforme
surgiram necessidade e hoje se percebe que abordam tanto aspectos sociais quanto
técnicos. Essa revisdo reforga a condicio do MUD enquanto um artefato inacabado que
se adéqua as necessidades locais de seus usudrios e busca o bem-estar coletivo.

Nas capturas de tela abaixo, sdo apresentados motivos para duas reformas nas
leis do jogo; na reforma ocorrida em 2004, as alteracdes buscam compatibilizar as
politicas do MUD Valinor com as do coletivo social no qual se insere (o grupo Valinor),

além de criar politicas para novas formas sociais que surgiram no jogo, os clas.

Dermeister
23/10/2004
Mudangas nas Politicas de Jogo

Apds alguns meses de discussdo, a equipe de desenvoluimento do HUD
Ualinor definiu uma série de mudangas nas Politicas de Jogo do HUD

Ualinor, objetivando (a) corrigir pontos dibios das politicas anteriores,
(b) compatibilizar as Politicas de Jogo do HUD Ualinor com as regras da
propria Valinor, e (c) implantar a Politica dos Clds.

A nova versdo (que entrara em vigor a partir do dia 31) estd disponivel
no site do MUD (http://mud.valinor.com.br/articles.php?id=34)

Figura 47: Noticia arquivada que comunica reforma nas leis em 2004.

Na segunda captura, percebe-se que existe uma necessidade das leis estarem
coadunadas a realidade do jogo, ndo apenas em conteido, mas em linguagem. No texto
da noticia, o administrador salienta a necessidade de atualizacdo e brevidade.

Revisdo das Politicas de Jogo do MUD Valinor
Comunicados, por Dermeister, em 07/04/2011 23:45

ApoOs meses (sério!) de trabalho, troca de ideias, sugestdes e revisdes,
a equipe de desenvolvimento do MUD Valinor anuncia a nova versao das
nossas Politicas de Jogo (aka, O Policy). Estas novas regras substituem
as regras estabelecidas ha quase 7 anos ("NEWS 62", para os curiosos)

e refletem melhor o atual espirito dos tempos do MUD: sdo mais

liberais, tem uma formulacdo mais breve e concisa e focam nos pontos
importantes para a manutencao de um ambiente saudavel e divertido para todos,
evitando restricoes desnecessarias. As novas regras ja estao disponiveis para leitura
e entram em vigor no dia 15 de abril. Clique no "Ler o restante deste texto” para
alguns pontos que merecem atencdo especial.

Figura 48: Noticia arquivada que comunica a reforma nas leis em 2012.
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Nos dois sumdrios de leis abaixo, é visivel que o primeiro sumdrio de 2003
(figura 49) apresenta uma quantidade maior e mais especifica de regras, ao passo que o

segundo sumdrio (figura 50) sofre uma reducéo dréstica de tdpicos.

Politicas de Jogo do MUD Valinor

INTERPRETACAQ Regras para convivencia "in character"
RESPEITO Respeito entre personagens jogadores

ROUBO Sobre roubo entre personagens jogadores
ASSASSINATO Sobre assassinato entre personagens jogadores
AUTOMACAO Sobre o uso de bots, triggers, e similares
MULTICONEXAO Sobre o uso simultaneo de personagens secundarios
OUTROS MUDS Sobre referencias a outros MUDs em Valinor
TITULOS Sobre o uso de titulos

CANAIS Sobre o uso dos canais publicos de comunicacao
BUGS Sobre possiveis falhas no sistema

REINCIDENCIA Sobre infracoes repetidas a estas Politicas
IMORTAIS Regras especificas para Imortais e Deuses
ENCERRAMENTO Consideracoes finais

Digite POLICY &lt;topico> para ler cada topico. O conhecimento e
aceitacao desta Politica ' OBRIGATORIO a todos os jogadores.

Figura 49: Registro do policy em 13/02/2003, arquivado no férum Valinor.

*x [ndice ==
Introdugado POLICY POLICY
Escolha dos nomes de personagem POLICY POLICY MHOHMES
Respeito POLICY POLICY RESPEITO

Hulticonex3o e automagdo POLICY POLICY HULTICONEXAD
Autodelegdo POLICY POLICY AUTODELEGAD
Bugs, typos e ideas POLICY POLICY BUGS

Regras e politicas de clds POLICY POLICY EMCERRAMENTO

Figura 50: Registro do policy em 07/04/2011, arquivado no férum Valinor.

Além de concentrarem modernizacdo e razoabilidade, pode-se notar como
padrdes sociais de convivéncia sdo, aos poucos, assimilados e legitimados sob formato
de lei. Na captura de tela abaixo, hd uma condenacdo coletiva do flood e desrespeito
praticados por um jogador.

O flood consiste na repeticdo persistente de mensagens com o mesmo conteddo;
a principio, o flood ndo era um elemento do policy. Porém, apds se tornar um motivo de

brigas constantes, passou a ser objeto de regulacdo explicita.

119



[10333][24/01/2007 22:42:48] Durden: silence no Kendrl ;) Flooda mensagens
interessantissimas no shout na academia, tais como "Kendri gritou ‘ROSCOE COMEU O
ROSCO DO GIBE]" e Kendri gritou TORCO V' sempre garantindo a
felicidade de todos na area, tendo, por exemplo, sua_sua tela coberta de mensagenzinhas
rosas de cunho completamente desnecessario (e obsceno).

[10300][24/01/2007 22:46:27] Setzer: (...) Kendri gritou 'O GIBE ENFIA O MUD INTERO NO
(15 x)

[10300][24/01/2007 22:47:56] Fastin: Kendri gritou 'HAUHAUHAUHAUAHAUAHAUHA CAI DE
BOCA ' (alguem pelo amor de deus pune ele)

[10343][24/01/2007 22:48:12] Durden: (OOC) Kendri disse "HAUHAUHAUHAUAHAU
AHAUHA CAIl DE BOCA = . W ——> ok, 7 vezes isso no chat até agora.. Motivos
suficientes, rapaziada?

[10300][24/01/2007 22:51:39] Acolon: Gibe gritou 'ela vai . - aguela vagabunda '
favaor punir

Figura 51: Canais Bug, fypo e ideia- jogadores solicitam punicdo para um flood / desrespeito.

*x 3 - Do respeito ==

Mo HMUD Ualinor o respeito e a educagdo sdo essenciais. 0s jogadores que Forem
pegos desrespeitando ou ofendendo o priximo {jogador ou Haia) serdo punidos
de acordo com a gravidade da infrag3o. Falta de respeito é proibida em todos
05 meios do jogo; isso inclui todos os canais, titulos e nomes, mas ndo se
resume a eles.

*Flood {encher propositalmente a tela dos outros com mensagens repetidas) é
falta de educagdo e sujeito 3 punig3o.

*Consiste em falta gravissima matar outro personagem-jogador, especialmente
se esse for novato, incluindo ai transporte de HPCs agressivos para areas de
nivel baixo, cidades-natais ou pontos de retorno em geral.

#0utros comportamentos desrespeitosos também poder3o ser punidos, a critério
dos Maiar.

Figura 52: Lei sobre respeito e flood.

O conjunto de leis do jogo ndo é longo, mas ndo convém examind-lo
extensivamente®'. No todo, trés pontos principais avultam acerca das leis e registros
examinados no espago do MUD:

O primeiro ponto revela que muitas leis buscam a boa convivéncia, primando
pela tranquilidade e diversdio no jogo: ndo matar jogadores novatos, nao ter

comportamento ofensivo; ndo fazer propaganda de outros MUDs, ndo sobrecarregar os

*1' O conjunto total das leis do MUD Valinor pode ser visualizado no site em:
http://mud.valinor.com.br/articles.php?id=140 .
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canais de comunica¢do com mensagens repetitivas; ndo conectar com dois personagens
simultaneamente (multiconexdo é considerada uma trapaga) etc.

O segundo ponto acusa a existéncia de leis que ndo constam no POLICY, regras
de conduta ndo oficializadas, mas legitimadas pela comunidade. Certamente ainda ha
comportamentos reprovados de maneira subjetiva, hd grupos de amizade e inimizade
que sdo regidos por suas proprias leis, além de agremiacdes como clas e familias, esses
ultimos também repletos de normas categdricas e até sistemas punitivos que podem ser
mais vexatdrios que as puni¢des técnicas da administragﬁo42 .

O terceiro ponto reforca a dinamicidade e contextualizac¢do das leis no MUD: as
regras podem mudar conforme a necessidade; precisam ser apresentadas de maneira
objetiva, simples e de ficil compreensio; requerem aplicabilidade pratica e sdo na maior
parte baseadas em bom senso coletivo, evitando dubiedades ou detalhes que dificultem
sua execucao.

Assim sendo, elas sdo permeadas por uma valorizacdo da coletividade, carater
flexivel e enfatizam o fato de que existem cddigos sociais, governanga, valores e regras

em um coletivo virtual.

4.1.3. Os mortais: o jogador usuario.

No MUD, os jogadores mortais agrupam-se e apartam-se em formagdes sociais.
Alguns desses agrupamentos t€m um reconhecimento formal, sdo como familias
identificadas por sobrenomes, clas e agremia¢des identificados por siglas e brasdes; em
contrapartida, percebe-se que hd outros agrupamentos e exclusdes ndo oficiais como a
separacdo entre jogadores experientes e novatos (noobs), ou entre clas rivais.

A época dessas estatisticas, havia dez clas criados por jogadores no jogo, estes
englobavam 24% dos personagens. Do total de personagens, 25% desses caracteres
apresentavam sobrenomes indicadores de familias como Warnyngster, Storm, Thoron...

Quando o jogador integra um cld ou familia hd um status social envolvido, que
pode ser de prestigio ou ndo; seja qual for o caso, parece ocorrer uma identificagdo entre

os membros de cada agrupamento, compartilhando valores e perspectivas, no entanto o

# Assume-se que puni¢des previstas pelo policy tém cardter técnico no sentido que podem: silenciar
canais, privar o jogador de movimentos, priva-lo de mobilidade, enfim, caracteristicas mecanicas. Os
usudrios, em contrapartida, criaram suas proprias ferramentas punitivas. Por exemplo, em caso de
desrespeito, a administrag@o retira o acesso aos canais de comunicaciio por um periodo; alguns clas ndo
toleram infratores e podem expulsar o jogador, cortando relacdes 0 membro.

121



que mais sobressai dos agrupamentos entre jogadores mortais € a patente nocdo de
pertencimento. Acerca de tal ponto, toma-se a explicacao de Ivelise Fortim, doutoranda
em psicologia clinica e uma das poucas pesquisadoras com uma perspectiva psicologista
do MUD, no Brasil:

Por que o interesse pelos clas? Os clds, assim como as familias, sdo
agrupamentos sociais, ou associagdes, onde os jovens devem obedecer
determinadas regras, sujeitar-se a hierarquias e ter responsabilidades.

2

Na juventude, a importincia das agregacdes € grande e por eles
valorizada,|...] Cada cl3, cada familia, podia ser considerada como uma

micro tribo dentro da maior tribo [...] . (FORTIM, 2007, p. 143)
O cla ou familia é uma faceta da colaboracdo entre jogadores, pertencer a um
grupo significa compartilhar conhecimento sobre o jogo, trocar dicas, transmitir a
pratica de letramento no jogo. Nota-se que muitos clds utilizam o processo de
aprendizagem para angariar membros e conquistar confianga e proximidade. Um exame
dos murais particulares de clds no jogo, e de murais publicos, mostra que boa parte do

interesse nesses nucleos sociais provém da necessidade de adquirir conhecimento nas

praticas do jogo e garantir sobrevivéncia em situacoes de perigo.

Allos
todos
16/8372086 82:86:682
Assunto: Cla para personagens iniciantes

Entre para o cla dos Adeptos da Virtualidade

Sera aceito somente personagem de niveis 1 a 15

Mos nos comprometemos em ajudar voces personagens iniciantes a:

subir niwveis

ajuda-los em situacoes de perigo sempre que possivel

Procure algum membro e saiba como participar

Digite who e veja os personagens que tem escrito na frente do nick -> Adepto da
Uirtualidade

Agradecido

Figura 53: Convite para ingresso em cla, postado no mural.

Os jogadores utilizam muitas maneiras para se destacar socialmente entre o seu
grupo: destacam-se por niveis altos (o que os coloca no topo do WHO); destacam-se por
sucessos em guests e conhecimento de jogo; destacam-se por suas familias; e destacam-
se ainda se forem criadores de areas on-line (ha um mérito e reconhecimento social em
relacdo aqueles que constroem partes do jogo). Quando busca conectar-se a um grupo e
ostentar sua identificacdo, é provavel que haja nesse procedimento fator identitario com

o perfil desse grupo, como pode ser observado na captura abaixo:
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Zaba

Todos os Membros

27705/2805 16:55:-087
Assunto: Membros do Sirya reajdo

/s

Bom pessoal, primeiramente saudagties Siryanas a todos, acho que o
tema que eu guero abordar aqui é um tema que muitos membros...
principalemnte os que tem uam certa reqularidade de conectar teem
notado.

Acontece que infelismente naum somos mais o mesmo cld que eramos a
algum tempo atras, antes eramos "0 CLA DO MUD"... HJ somos apenas
mais um cl13 dentro do mud.

D que aconteceu com aquele cl3 poderoso, que todos temiam, ow queriam
ser dele, um cld rico, sempre inovador.... Haum sei da situagdo
financeira do cld, mas em outros aspectos posso afirmar que estamos
decaindo.... isto é fato?

Ja naum somos taum bem visto no mud, passamos de um cl3d promissor a
um cl3d decadente.... Aew pergunto o que aconteceu??? Saum nossos
membros que naum estdo tanto participativos??? Isso @ um problema

Figura 54: Mensagem de membro em mural de cld, denotando status social.

4.14. Gods (Maiar): Aspectos sociais

Os chamados gods, que no MUD Valinor denominam-se maiar, seriam, por
padrdo, o topo de uma hierarquia de poder em MUDs. Esses personagens detém
poderes sobre os demais usudrios, e por isso sao poucos, geralmente respeitados e
temidos. Um god ndo € somente um personagem interpretativo: os gods representam a
administragdo de um MUD, trabalhando em implementagdes, mas também realizando
punicdes quando um jogador infringe o POLICY.

A figura do administrador mescla realidade e fantasia, pois os jogadores tendem
a associar o poder administrativo (em programacdo) do maiar com a suposta
personagem IC e seu poder divino. E provével que o baixo contato entre as duas classes

de jogadores fomente esse esteredtipo ou expectativa:

Por causa de outras demandas no meu tempo, eu estou quase sempre
ligado ao MUD, mas ocioso, localizado em uma sala especial que eu
construi (minha antesala) , na qual os jogadores necessitam de minha
permissdo para entrar. Esta sala € ttil, por exemplo, como um lugar
para ter as conversas sensiveis, sem medo de interrup¢do. Esta
presenca constante e inacessibilidade, no entanto, teve significativos e
efeitos colaterais imprevistos. Foi-me dito por jogadores que tem mais
circulacio do que eu que sou amplamente percebido como uma
espécie de figura mitica, um misterioso mago em sua torre magica.
Rumores e boatos se espalharam de palavras, de minhas supostas
opinides acerca de questdes de politica MUD. Um dos efeitos é que os
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jogadores ficam muitas vezes com medo de entrar em contato comigo
por medo de retaliagio caprichosa em sua presungio.*

(CURTIS, 1992. S/ p4gina. Disponivel em:

http://scara.com/~ole/literatur/mudding.html. Acesso em: 12/06/2012)

O exame de postagens em murais do MUD, e no férum, mostra que quanto mais

o administrador limita seu contato social somente as fun¢des administrativas como
punicdes, implementagdes e quests € menos para o contato social, mais € fortalecido um
imagindrio dele como ‘god’ e ndo como um usudrio comum, produtor. Esse
distanciamento social na governanga é denotado por contatos de jogadores, que aplicam
um género e estilo extremamente formais para abordar questdes banais:

Calion

Maiar

20/61/2012 19:23:27

'‘Cadastro’

D13, Santissimos Maiar.

Meu nome é Calion Alcarinollon, e quero ser um builder.

Sei programar em diferentes linguagens, sou poeta e escritor, sou um Eldar na
vida real, fanatico pela Arda das Raizes dos Tempos.

Estou pronto para assumir qualquer responsabilidade.

Atenciosamente, Calion Alcarinollon.

Figura 55: Mudmail de jogador contatando administrador.

Por uma convencdo de designer, na maioria dos MUDs, os administradores
aparecem no topo do WHO (a lista que mostra jogadores on-line), abaixo deles surgem
os players de niveis mais altos, até progressivamente no fim da lista aparecem os
jogadores de nivel mais baixo, 0os novatos.

No MUD Valinor a definicdo ‘god’ foi depreciada e adaptada para uma
nomenclatura da mitologia tolkieniana. No Valinor, é aplicada a palavra em quenya

‘maia’ (maiar no plural) para os administradores com personagens imortais.

* Tradugdo nossa: Because of other demands on my time, I am almost always connected to the MUD but
idle, located in a special room I built (my “den') that players require my permission to enter. This room is
useful, for example, as a place in which to hold sensitive conversations without fear of interruption. This
constant presence and unapproachability, however, has had significant and unanticipated side-effects. I
am told by players who get more circulation than I do that I am widely perceived as a kind of mythic
figure, a mysterious wizard in his magical tower. Rumor and hearsay have spread word of my supposed
opinions on matters of MUD policy. One effect is that players are often afraid to contact me for fear of
capricious  retaliation at  their  presumption. (CURTIS, 1992. Disponivel em:
http://scara.com/~ole/literatur/mudding. html).
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Segundo a literatura tolkieniana, os maiar assumem formas mortais para se
aproximar dos povos livres, combinando o papel de aprendizes e auxiliares dos Valar
(estes sim, grandes poderes). Estas figuras vivem a missao de utilizar seu conhecimento
para guiar e auxiliar os povos livres, sem fazer uso de medo ou de forga fisica para
subjugé-los.

A fun¢do do maia apresenta caracteristicas muito particulares. Assim como foi
observado por Fortim (2007) e Curtis (1992), a experiéncia social em um MUD para os
gods pode mostrar-se bastante distinta daquela vivenciada por mortais. Um god pode
deletar personagens, e tem a disposi¢do ferramentas de métodos punitivos, bastando um
comando seu para destruir um personagem composto em anos de jogo. Esse controle
pode gerar uma imagem pouco amigavel do administrador.

Ocorre que esse esteredtipo e poder centralizado, fortemente hierdrquico,
atrapalham o desenvolvimento do didlogo e interacdo necessdrios as prdticas

colaborativas.

4.1.5. Gods e mortais, papéis fluidos.

Contrariando esse idedrio despdtico, este trabalho tem uma perspectiva dos
maiar do MUD como correspondentes aos lideres de produsagem descritos por Axel
Bruns em seu artigo Produsage, Generation C, and their effects on the Democratic
Process. Efetivamente, talvez eles fossem os predecessores dos administradores de
plataformas colaborativas Wiki, considerando que o jogo se expandiu realmente ainda
na década de oitenta.

Essa visdo foi construida a partir da vivéncia do pesquisador no ambiente e
comprovada por eventos registrados no servidor: dos seis maiar ativos no projeto
atualmente, cinco iniciaram o percurso no jogo como mortais, jogadores sem pratica que
foram conquistando papéis e fungdes através de atividades que exerciam e
conhecimento em certas préticas letradas do ambiente.

A andlise de mensagens da lista de discussio do MUD permite compreender
quais os constituintes de um projeto construido colaborativamente, e constatar
semelhangcas com principios de produsagem, tais como deliberagcdes coletivas para
tomadas de decisdo, cargos e fungdes em movimento, evolutivos, em caminhos

palimpsésticos.
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Nos registros, percebe-se que as responsabilidades eram assumidas
progressivamente, conforme as necessidades eclodiam e havia voluntirios no momento
de precisdao. Dessa maneira, forma-se uma equipe para ajudar na manutencdo e

crescimento da plataforma, e essa equipe se renova com o fluxo de usuérios.

newys 162
Dermeister
ao/sa9/2a807
Derinthuck assume a posicdo de Haia

Hoje, nossa querida titia Derinthuck, que ha varios anos integra a equipe
de desenvolvimento e contribui ativamente com o jogo, assume a posigdo de

Maia no MUD Valinor. Esse posigdo exige responsabilidade, maturidade e
carisma, trés caracteristicas que, diga-se de passagem, ela possui de
sobra. Assim, esperamos ter HMaiar online por um periodo maior do dia e de
uma agilidade considerdvel no tratamento de relatos de interpretagdo e
quests.

Seja bem-vinda a Taniquetil, Derin?

Figura 56: Noticia do MUD sobre novo administrador.

news 118
Hoel
2178472008
Alatar e HMaider, os dois novos maiar

E com prazer que venho anunciar que dois novos maiar foram adicionados a
nossa equipe hoje. Alatar, que esta conosco no HUD ha muito tempo, e ja
ajudou fazendo areas e quests, além de expiir suas opinides sobre assuntos
importantes na lista de desenvolvimento. E Haider, que n3o esta aqui ha
tanto tempo, mas também ja estd no MUD por tempo razodvel, e desde o ano
passado vem ajudando com areas e idéias.

A principal fungdo deles sera, comigo, compir o Conselho de Clds, fazendo
valer a antiga idéia que nunca vingou, e tirando o peso da administragdo
dos clds das costas de uma pessoa sd. Em segundo lugar, eles também tém o
encargo de estarem online a tarde no HUD, o nosso horario mais carente de
maiar. E, & claro, ndo deixardo de fazer pelo HUD o que ja vinham fazendo
antes.

Hovidades em relagdo aos clis ja estdo sendo discutidas, mas ndo cabe a
esta news discuti-las, vim aqui apenas anunciar, parabenizar, e agradecer
aos dois, Alatar e HMaider, que aceitaram esta grande responsabilidade que
& ser maia no HUD Valinor.

Figura 57: Noticia do MUD sobre dois novos administradores.

4.1.6. A equipe: administracio e membros da equipe
A equipe € formada tanto por administradores (imortais) quanto por jogadores
(mortais), que discutem implementagdes e problemas do jogo, ou atuam na construcio

de éareas e gerenciamento de outros setores do projeto (a homepage, publicacio de
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relatos de interpretagdo, criacdo de artigos, férum etc.). Essa unido de classes é
fundamental, posto que ambas as classes podem ter visdes distintas de um problema e
um conhecimento proprio, agregando solucdes e gerando ideias que se complementem.
Um jogador mortal pode ter mais autoridade e conhecimento dentro da drea que criou
do que qualquer administrador e isso lhe da autoridade.

Um aspecto importante do Multi-user Dugeon é que o jogador tem um papel
ativo junto ao artefato. E possivel que aprenda a criar salas, dreas, objetos e participar
gerando colaboracdes para o uso de todos aqueles que freqiientam o ambiente, hd um
convite ao protagonismo. Este aspecto participativo, construtivista, e criativo da
vivéncia ‘mudiana’, é longamente estudado por Janet H. Murray em seu livio Hamlet
no Holodeck.

Uma vez que os objetos num MUD baseados em texto sdo feitos a
partir de cédigos de programacio e de palavras, ndo ha limites para o
que se pode criar no mundo virtual. [...] Jogadores de MUD apreciam
mutuamente sua engenhosidade para ampliar o poder representacional
do ambiente. Esse prazer construtivista é a mais alta forma de agéncia
narrativa que o meio permite [...] (MURRAY, 2003, p. 146)

A inclusdo de membros na equipe acontece de maneira gradual: um individuo
mostra interesse na constru¢do do jogo, e principia a se engajar nos letramentos para
atuar na edificagdo do MUD. O jogador pode assumir pequenas responsabilidades e se
aprofundar lentamente, e assim, ora com auxilio de textos, ora com ajuda do coletivo,
seu aprendizado se consolida e ele domina os letramentos necessérios.

O processo que transforma um usudrio consumidor em um colaborador ativo
(ou produsudrio) é de grande interessante nesse estudo, hd estimulos que movem o
sujeito a participar na construcdo de um bem coletivo, porém, hd durante o processo
uma trajetoria de letramentos adquiridos.

Em geral, os jogadores tomam a iniciativa de participar mais ativamente,
contudo, pode suceder do estimulo ter origem na conivéncia com outros membros da
equipe que ja atuam, ou dos proprios administradores que incentivam uma postura ativa
dos mortais.

A partir de uma mensagem divulgada na lista, pode-se se supor que, atualmente,
a equipe € composta por dois tipos de colaboradores:

o C(Colaboradores diretos do projeto: Buscam dar e discutir ideias pelos canais

BUG, TYPO E IDEA, todavia vao além desses canais. Colaboradores diretos
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atuam em uma participagdo mais concreta.. Sao aqueles que estdo diretamente
envolvidos com criagdo de dreas (jogadores construtores), discutindo
implementacdes e ajudando na execuc¢do, atuando como maiar, auxiliando na
elaboracdo/execucao de quests, resolucdo de bugs, desenvolvimento de novos
projetos. Esse tipo geralmente recebe uma configuragdo especial no jogo (uma
flag), para discutir no canal privado STAFF, ou para tirar dividas enquanto esta

trabalhando em algo.

e Colaboradores eventuais: S3ao aqueles que foram colaboradores diretos
alguma vez (mortais ou imortais), e se distanciaram do projeto por algum motivo
pessoal. Eventualmente surgem e auxiliam com alguma questio ou bug,
apontam uma ideia, solu¢do, ou debatem sem tomar um papel direto na execugio

do projeto que se segue.

No topico de ajuda denominado como HELP EQUIPE, hd uma explicacdo da
administragcdo do jogo sobre quem compde a equipe, € o que € esperado desses
participantes na visdo dos envolvidos:

A equipe do MUD Valinor é composta pelos Maiar, os imortais, que
atuam diretamente na manutencdo e desenvolvimento, e por outros
colaboradores que ajudam a tornar Valinor um lugar cada vez melhor.
Os imortais sdo responsdveis por implementacdes, dreas, ordem, leis,
quests, e estrutura do jogo.
Apesar da dedicacdo voluntaria, a conduta dos imortais € regida por
principios de justica, éticos e fraternos, dentre os quais se enfatizam:
jamais favorecer mortais, seja com itens ou informagGes
privilegiadas; ndo divulgar informagdes da estrutura interna do MUD;
sempre justificar a puni¢do ao jogador envolvido, e registrar o caso
na ficha do pfile; ter cuidado e zelar por seus itens de imortal; e por
fim, tratar sempre as questdes de pares, estritamente entre pares.
Além dos maiar, a equipe € composta por colaboradores que
participam de modo fundamental para o manuten¢do do MUD. Estes
membros sdo mortais, e atuam em diferentes graus para alimentar
esta fantasia: fazendo areas, revisando a escrita, relatando erros e
bugs, criando artigos, e completando a trabalhosa estrutura que o
MUD Valinor necessita.

(HELP EQUIPE. Disponivel em:

http://mud.valinor.com.br/help.php?k=EQUIPE )
Um membro da equipe adquire gradativamente os conhecimentos e pormenores
da estrutura que apresentamos ao longo desse capitulo: como € o funcionamento do

MUD e sua mecénica de jogo, como se constroem os textos na plataforma, quais as
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propiciagdes que uma drea oferece. A prética e debate possibilitam ao jogador engajado
compreender o que torna um texto bom ou ruim, quais as limitacdes impostas pelo
c6digo, e como isso pode ser solucionado junto dos administradores e do restante da
equipe.

Portanto, existe uma colaboracdo miutua e a ocorréncia de papéis relativamente
fluidos; a sobrevivéncia de crescimento do jogo depende de um cendrio que retine
funcdes, dimensdes, habilidades, papéis e fungles, letramentos... Em suma, um
organismo colaborativo multiplo em que os usudrios migram continuamente entre
habilidades, e por isso € interessante verificar quais sdo essas praticas letradas e suas

caracteristicas.

4.2. As principais caracteristicas dos letramentos de fas no espaco do MUD Valinor

Na segunda questdo de pesquisa, passa-se estudar os letramentos de fas e
praticas relacionadas no MUD. Segundo Lankshear e Knobel (2007), temos a
perspectiva de letramentos como maneiras socialmente reconhecidas de gerar,
comunicar e negociar conteido significativo por meio de textos codificados em
contextos de participag@o no discurso; e associando esta perspectiva a de Lemke (2010),
acreditamos que os objetos (como o MUD) sdo parte constitutiva dos letramentos, assim
como os sujeitos, estratégias e praticas envolvidas.

A partir desse aporte tedrico, foram estabelecidas categorias descritivas para as
atividades tipicas dos participantes da comunidade; notamos que letramentos de fas
convivem com letramentos do jogo e letramentos externos que se agregam a pratica do
produsudrio mudiano. Identificamos um conjunto de letramentos que abarca letramento
em jogo, letramento em producdo textual, em literatura tolkieniana, letramento em
programacio e outros mais variados. Alguns sdo tipicos da constru¢do colaborativa
interna ao jogo e outros externos, herdados da experiéncia de vida dos sujeitos.
Observamos que os letramentos dos usudrios corroboram para papéis liquidos, fungdes

e em todo um sistema que torna possivel a existéncia do jogo.
4.2.1. Letramento em Coding

O termo coding ¢ aplicado a prética de realizar modificacdes no cédigo fonte do

jogo; a prética de coding exige habilidades avangadas em programag¢do em linguagem
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C, em linguagem Lua e um dominio profundo do sistema. Devido ao nivel de
dificuldade dessas habilidades, poucos usudrios praticam esse letramento, pois além do
conhecimento avancado sobre o jogo e programacio, tal pritica inclui como credenciais
um nivel de acesso e seguranca que requer grande responsabilidade e confianga da
governanca da comunidade.

Como mencionamos no capitulo 2B, os MUDs adotam uma postura
protecionista em relagdo aos seus cddigos customizados, condenando o vazamento e
roubo de codigos. Essa postura é presumida no letramento em coding e recorda o
conceito de ética hacker, também denominada como nética (PEKKA, [s.d.], p. 66),
ressaltando que héd valores morais bem determinados dentro da comunidade hacker e
que eles estdo vinculados aos letramentos mais técnicos do MUD como o coding.

Na prética de letramento em coding, presume-se um compromisso do usudrio em
realizar sua contribuicdo e preservar a exclusividade de um MUD e seu cédigo. Isso
significa contribuir, mas ndo disponibilizar o c6digo abertamente na rede.

O coding abrange vérias fungOes para seus participantes: atualizar e corrigir o
codigo, implementar ideias, fazer backups, negociar e manifestar consciéncia coletiva.

Quando mencionamos negociacdo e consciéncia coletiva, esse termo remete ao
debate entre participantes que ocorre na governanga coletiva: por vezes, as
implementagdes mais complexas esbarram em atividades que somente o coding € capaz
de efetuar. Desse modo, nessa situagdo, o poder do sujeito letrado sobre a decisdo é
grande, haja vista que sua mera discorddncia e negativa bastariam para ndao executar
uma sugestdo aprovada por todos os demais.

Assim sendo, ndo obstante dominar a pratica do letramento, hd uma postura dos
sujeitos, uma dindmica social que ndo pode ser ignorada porque é fundamental para as
préticas em plataformas colaborativas.

Na captura de tela abaixo, temos um recorte de uma reuniao; na ocasido, dois
administradores com poderes mais restritos discutem com um terceiro (um coder, o
personagem Alatar) acerca de uma implementacdo; note-se que o coder ndo concorda

totalmente com a proposta, mas acata a implementag@o dos outros que sdo maioria.

(Maia Coder) Alatar Anor perguntou 'eu vendo um item de gp por gold, e outro cara pode ir e
comprar por gold?'

(Maia builder) Noel Anor falou 'sim. do mesmo jeito que eu posso vender diretamente a outro
jogador, ué'
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(Maia coder) Alatar Anor perguntou 'mesmo gold sendo tao mais facil de conseguir?'
(Maia builder) Maider Stharlyon falou 'sim'

(Maia builder) Noel Anor falou 'eu posso DAR o item se eu quiser'

(Maia builder) Noel Anor falou 'o item € meu'

(Maia builder) Noel Anor falou 'entdo ndo vejo impedimento pra isso'

(Maia builder) Maider Stharlyon perguntou 'fechou assim entao?'

(Maia builder) Noel Anor falou 'esperemos o alatar digerir e aceitar, ou rebater'

(Maia coder) Alatar Anor falou 'nah, se preferem :P'

Figura 58: Dialogo de decisdo com o coder (letrado em coding), identificacio coder/builder

inserida pelo pesquisador.

4.2.2. Letramento em literatura de J. R. R. Tolkien

Na experiéncia proporcionada pelo MUD Valinor, ndo € suficiente conhecer a
mecanica de jogo, faz-se necessario uma leitura ativa da obra de J. R. R. Tolkien, muitas
vezes ndo apenas os principais titulos do canone, mas também complementares. Esse
letramento na literatura do autor corrobora para uma boa performance na mecénica do
jogo e nas praticas de construcio dele.

Ocorre que por vezes, o primeiro contato do sujeito com a literatura tolkieniana
é o jogo, e seu letramento no cinone desenvolve-se através de envolvimento com o
MUD, porém, para uma atua¢do mais engajada como criar dreas, ou mesmo certos
sucessos na jogabilidade, é preciso desenvolver uma leitura atenta, ativa e especial da
obra de Tolkien.

Para exame dessa pratica, selecionamos trés exemplos em letramento na
literatura que emergiram das atividades e situagdes de convivéncia nos espagos
freqiientados pelos jogadores.

O primeiro exemplo consiste em um objeto customizado por um jogador que
procurou os meios de renomear o item, inserindo textos de sua autoria. O personagem
denominava-se Elion, e nio era um construtor de 4reas, mas apenas um jogador
buscando ter um item de prestigio, Unico, para exibir aos demais usudrios. Abaixo,
segue um registro revelando que o objeto era uma insignia e foi transformado em uma

j6ia, com referéncia aos Noldor, um lendério povo da mitologia tolkieniana:

Objeto renomeado por Elion
Descrigdo curta original = a insignia de Varda
Descric¢do longa original = A insignia de Varda foi deixada aqui, abandonada.
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Descrigio curta nova = Olho de Aguia, a lendéria j6ia dos Noldor
Descri¢do longa nova = Um objeto reluzente jaz no chdo, ocultando seus detalhes com seu
brilho.

--- Extra descs ---
Esta gargantilha feita de um maleavel porém resistente fio de prata, possue como adorno uma
rarissima jéia. Uma unido de pedras preciosas lapidadas de maneira a dar forma de um olho,
impressiona por sua perfeicio e detalhes. Mas, o que mais chama a aten¢do nesta peca € o brilho
que o olho emana, iluminando qualquer caminho do aventureiro que a use no pescogo.

Figura 59: registro de modifica¢@o de item

O texto produzido pelo jogador ndo constréi sua autoridade e prestigio
significativo a partir do rigor gramatical (efetivamente hd erros gramaticais); nota-se
que o jogador domina uma producdo textual e tipologia descritiva, contudo o aspecto
mais significativo do item, socialmente, € sua alusdo a literatura tolkieniana, a
caracterizacdo enquanto jéia pertencente a um povo rico em conhecimento e admirado
no contexto fantasioso. Neste exemplo, o sujeito Elion demonstra dominar letramentos
de géneros do jogo, que abordaremos mais adiante, e associd-los a pratica de leitura do
canone, construindo status social a partir da criagdo de um objeto significativo na
temdtica e ambiente.

O segundo exemplo foi colhido da lista de discussdo do projeto e desenrolou-se
entre dois administradores (deuses) e uma jogadora mortal que estava construindo uma
drea para o jogo. Na troca de e-mails, a jogadora identificada como Kauane Pathmaker

relata noticias de seu progresso, pede sugestdes, criticas e apresenta uma perspectiva

geogréfica de como pretende desenhar o territdrio de sua drea para o MUD.

Mensagem de Kauane Pathmaker na lista de discussao:

Subject: Caminho verde

Ola Kiridus!

Bom vou dar noticias de como anda o desenvolvimento da drea...

O "esbogo" que me foi passado nio ajudou muito, pouca coisa eu aproveitei. [...]
Queria a opinido de vocés sobre uma coisa.

Eu gostaria de colocar la perto das ruinas do porto um cavalo, este cavalo foi
perdido por Boromir quando estava indo para Valfenda ( relatado em As 2 torris -

Lothlorien ), acho q seria divertido. O que acham? [...]

O que eu pretendo fazer futuramente , ja comentei com alguns seria da unido
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dos rios ( q se forma o gwathl6 ), subir pelo Glanduin q desce das montanhas a Sul
de Moria e depois do lago espelho e do Veio de prata chegando até Lorien.

Seria um caminho alternativo q tem muito o q ser estudado, € claro, s6 queria saber
a opiniao de vocés e principalmente do Alatar ( q esta fazendo a area no caso ) Eu
preciso tb agradecer a ajuda do Cild e do Alatar .

Acho q j4 falei demais.

Bjux

Kauane Pathmaker.

Figura 60: registro da lista de discuss@o.

Ocorreu que entre as réplicas recebidas na lista de discussdo, um colega

(administrador) apontou o que seria uma inconsisténcia geogrifica, que iria contra o
canone. O projeto desenhado por Kauane desvirtua o curso de um rio, assim, a réplica
do administrador Cildraemoth busca esclarecer o suposto equivoco com longas
explicacdes sobre o territério (cabe mencionar que certas liberdades teméticas podem

causar irritacio em fas mais puristas). Apesar da edicio no texto, observa-se que a

conversa flui em linguagem informal, ndo havendo necessidade de saudacao.

Mensagem de Cildraemoth na lista de discuss@o:

Re: Re: Caminho verde

[...]

Como conversamos uma vez, esse rio na verdade ndo chega até Ldrien,
exatamente. O rio do lado oeste das montanhas chega até a entrada de Moria, onde
forma aquele lago com o Guardido. Mais ou menos do outro lado das
montanhas, na saida de Moria, nasce um outro rio que vai até L.orien, mas
ndo creio que teria como atravessar as montanhas nessa parte pelo rio,
apenas passando por Moria.

O que h4, sim, € a passagem do Caradhras, que a comitiva tenta

atravessar mas nao consegue por causa do tempo. Pelo que eu entendi da
obra, a entrada dessa passagem seria um pouco a norte da entrade de Moria.
"Those who believe in astrology are living in houses with foundations of
Silly Putty."

- Dennis Rawlins, astronomer

Figura 61: registro da lista de discuss@o.
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A contraposi¢do do administrador € recebida pela jogadora Kauane com
naturalidade, em uma resposta rdpida (sem saudacdes), de linguagem informal, repleta
de contracdes tipicas da linguagem digital e encerramento afetuoso. Na mensagem de
tréplica, a jogadora aborda o colega através do pronome de tratamento informal e
apelido, e contrapde-no com uma informacdo de errata inserida no livro Contos
Inacabados, que da fundamento a sua proposicdo inicial. Nao obstante essa atitude, ela
indica uma leitura mais aprofundada, porém suaviza o rebate reafirmando a condi¢do

em aberto da questdo que necessita de mais discussao.

Mensagem de Kauane Pathmaker na lista de discussio:

Re: Re: Re: Re: Re: Re: Caminho verde

Nao Cild, gdo vc me disse isso eu falei q precisava olhar num mapa para ter
certeza, e foi o q eu fiz.. Vc estd confundindo o Glanduin com o Bruinen.
Eh g sobre estes nomes dos rio realmente houve um equivoco q foi corrigido no
livro Contos Inacabados ( Vide apendice - Lond Daer ).

Talvez o mapa q vc esteja olhando ndo seja muito detalhado.

Mas digo, se o problema for Moria.. q Moria seja ento feita entdo.

Dé uma olhada mais profunda ( se tiver o altas melhor ).

Realmente isto eh um assunto q precisa ser muito discutido..

Bjux

o/

Kauane Pathmaker

Figura 62: registro da lista de discussdo.

No decorrer da discussdo registrada, outros participantes integram a busca de
uma solucdo ou resposta, buscando inclusive a consulta em textos complementares.
Percebe-se que esses usudrios realizam uma atividade que por vezes os aproxima de
estudos literdrios, mas que transita entre midias e pelo material da franquia
transmididtica.

Os sujeitos pesquisam a literatura pertinente, suas interpretagdes e
possibilidades, avaliam como segui-la ou até que ponto é vidvel estende-la para além da
informacdo fornecida, pois podem explorar lacunas no céanone e realizar seu

preenchimento com ideias cabiveis.
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Em outros casos, se a literatura ndo proporcionar uma solucdo, os sujeitos
mobilizam-se para encontrar referéncias em outras obras inspiradas no canone. Os fas
sabem categorizar e localizar o conteido desejado em filmes, musicas ou material
impresso relacionado a constelacdo multimidia. Essa discussdo da lista ¢ uma amostra
de tais préticas, pois o referido atlas que Kauane Pathmaker menciona é um titulo
produzido por Wynn Fonstad em 2004 (o Atlas da Terra-média), um livro que utiliza de
fato muito material deixado pelo escritor J. R. R. Tolkien, mas que toma liberdades
criativas, descrevendo locais ndo detalhados no canone.

Para o terceiro exemplo de prética de letramento em literatura tolkieniana,
selecionamos um objeto bastante curioso, que atraiu atengdo do pesquisador por sua
riqueza em combinar letramentos. O objeto é conhecido no jogo como uma velha pédgina
de um grimério, um grimoério € um livro de formulas mégicas escrito por feiticeiros; na
verdade, hd vdrias péginas do livro mégico espalhadas pelo jogo, e é preciso recolher
todas elas para uma leitura do livro em sua completude.

Todavia, a dificuldade maior para o jogador ndo é encontrar todas as paginas
entre as mais de quatro mil salas do MUD, mas sim realizar uma leitura delas que lhe
permita construir seu sentido e cumprir a aventura, ganhando o prémio esperado.

O objeto e aventura foram concebidos por um jogador conhecido no jogo como
Setzer no ano de 2009. No enredo, o grimdrio foi escrito pelo mago Huemecem, o verde
musgo (uma personagem que ndo existe no canone), e trata da composi¢do de metais
pela qual o aventureiro poderia produzir uma ‘preciosa liga de metal’, com poder e
valor inestimdveis. Quando localizada, a capa do grimdrio, sem as péginas, traz a

seguinte mensagem para o jogador:

Que este pequeno livro sirva de estudo para que aqueles que por ventura
0 encontrarem, possam por meio deste, obter o conhecimento sagrado a
respeito da utilizagdo dos metais e da fundi¢cido de uma preciosa liga,
que assim como a prata dos andes, possui um valor inestimdvel, mas ndo
pela sua resisténcia e sim, pela suas intrigantes propriedades mégicas.

Dos aprendizes serd exigido forca de vontade inquebrantdvel, paciéncia
sem limites e a habilidade inata para aventuras. Embora todas as informacdes
estarem neste tomo, fiz o maximo possivel para velar o conhecimento das

maos dos preguicosos e gananciosos que por acaso possam tocar nestas
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paginas; entdo, cautela para os buscadores da verdade, pois linguas

diferentes podem sempre falar as mesmas verdades!

Huemecem, o Verde Musgo

Figura 63: registro textual extraido do MUD.

Apenas por este excerto, percebe-se que o autor de antemdo apresenta um
desafio ao jogador aventureiro, e mais que isso, ele aguarda a leitura de um suposto
interlocutor que esteja apto a desvendar as informacgdes, encriptadas com maximo
esforco para impedir que ‘preguicosos e gananciosos’ acessem seu significado. Hd uma
clara retomada da literatura tolkieniana em termos como ‘prata dos andes’, uma pista
familiar aos fas, pois ‘prata dos andes’ € uma antonomdsia de mithril, um cobicado
metal da fantasia, que seria dez vezes mais valioso que o ouro, mais leve que uma pena
e mais resistente o aco (TOLKIEN, 2000, p. 377).

Este estudo limita-se apenas a primeira pagina do grimdrio, e seus letramentos.
O texto € permeado de palavras em guenya, um idioma apresentado no livro O Senhor
dos Anéis; tanto no livro quando no MUD, porém, ndo héd glossirio ou explicacio
lingiiistica. Desta maneira, para alcancar letramento, na lingua, € preciso procurar
diciondrios e cartilhas publicados a partir do corpus deixado por J. R. R, disponiveis em
publicacdes e pdginas na Internet. Segue abaixo o texto apresentado na primeira pagina

do grimério no MUD:

Capitulo 1 - Componentes Primarios
1. Quem € aquele que circula trazendo a vida abaixo do firmamento?
2. E malina, malta e também aran!
3. Rémen dizem os elfos, € de onde ele vem e Nimem € para onde ele vai.
4. Apenas o tolo ndo V€, apague as velas, e a0 amanhecer, pegue este
livro para ler! A verdade se revelara!
5. Este chamai pelo simbolo '@’
6. Timido, acompanhado de @ estd a joia, pequena mas brilhante.
7. Elemmiré€ os elfos dizem préximo ao anoitecer.

8. E em muito, ndo € que se parece com a dgua! Pois sua fun¢do € purificar.

136



9. A este, chamai pelo simbolo '*'.

10. Mas em uma boa histéria sempre pode haver mais de dois personagens.

Figura 64: registro textual extraido do MUD.

A partir de andlise lingiiistica, constata-se uma encriptac¢do do significado, pois
as palavras malina, malta, aran, romén, nimem e Elemmire sao oriundas do corpus
lingiiistico quenya. Elas significam respectivamente amarelo, dourado, rei, leste, oeste,
e por fim o vocdbulo elemmire seria traduzido como “j6ia-da-estrela”, uma designagio
dada ao planeta mercirio.

Supondo que o jogador seja um letrado em guenya, ou alguém capaz de usar um
buscador como Google e decifrar as palavras, o texto poderia ser lido em nossa
interpretagdo como: “Quem € aquele que circula trazendo a vida abaixo do firmamento?
E amarelo, dourado e também rei! Leste dizem os elfos é de onde ele vem, e Oeste para
onde ele vai. [...] Este chamai pelo simbolo de ‘@’ (o sol). Timido, acompanhado de @
(sol) estd a j6ia, pequena mas brilhante. Mercurio, os elfos dizem préximo ao anoitecer.
E em muito, ndo € que se parece com a dgua! Pois sua fungdo € purificar.”

Realizar a construgdo de significado para este texto, em completude, ndo ¢ tarefa
facil mesmo para um jogador experiente! O exame revela que ainda apds fazer a
traducdo dos termos, o objeto impde uma nova significagdo usando simbolos para as
palavras, e remete claramente a letramentos externos ao jogo. Ha intertextualidade
perceptivel com textos de alquimia medieval, buscando simular semelhanga ao género.

O builder utiliza no objeto habilidades e conhecimentos trazidos de leituras
anteriores. Exemplos claros dessa combinacdo de letramentos sdo a men¢do ao mercurio
como elemento quimico usado na purificagdo de metais e depois sua posi¢do planetéria
ao lado do sol. Estes letramentos nao seriam esperados de um fa da tematica, mas se o
jogador autor quer aplicd-los, ele estd livre para combind-los, pois perfazem a
identidade de sua contribui¢@o, e a contribui¢do colaborativa € individual e tnica.

E provivel que o jogador leigo possa construir o significado e completar a
aventura, mas constata-se que com todos os letramentos, a leitura serd mais completa.
Ele poderd angariar melhores resultados. Certamente o autor do objeto (um jogador
builder) ndo presume esse conhecimento do jogador comum, porém estd patente a

confianca e expectativa de que o usudrio manifeste uma iniciativa, autonomia em busca,
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um esforco para adquirir os letramentos necessdrios a resolver os problemas por si
mesmo ou com amigos. O jogador pode ndo ter os letramentos em idioma guenya, ou
astronomia e quimica, no entanto terd os letramentos de categorizacio e localizagdo de
conteddo na web. Sdo praticas de letramento que requerem outras praticas...

Ou seja, ha incidéncia de priticas de letramentos que vdo além daquelas que
parecem propostas explicitamente; a imersdo no universo faz com que busquem
informagdo externa para subsidiar a pritica do MUD, gerando letramentos ndo
previstos. Em paralelo a literatura tolkieniana e jogo, o usudrio simultaneamente exerce
praticas de categorizar e localizar em motores de busca, de tradugdo e outras
aprendizagens nao mapedveis a partir do momento em que ele se desloca para fora do
jogo a fim de obter certos conhecimentos. H4 praticas de letramentos derivadas da
experiéncia no MUD e que sdo tdo relevantes como aquelas listadas anteriormente neste
estudo.

Nesse caso, convém pensar esse processo associando-o ao conceito que John
Dewey denomina como aprendizagem colateral (DEWEY, [s.n.t.], p. 20). O termo, que
surge frequentemente nos estudos sobre jogos, refere-se as experi€ncias que um jogo
ndo pretende ensinar, mas que terminam por ocorrer e gerar aprendizados. Uma reflexdo
interessante a se propor, € considerar o fato do MUD, enquanto jogo, enfatizar e
aguardar aprendizagens colaterais por parte do jogador, esperando que ele conjugue
letramentos e prossiga atras de saberes ndo explicitos a principio.

2

Talvez a maior de todas as faldcias pedagégicas é a nogdo de que
pessoa aprende apenas a coisa particular que ela estd estudando no
momento. A aprendizagem colateral, no caminho da formagdo de
atitudes duradouras, de gostos e desgostos, pode ser e muitas vezes €
muito mais importante do que a licdo de ortografia ou licdo de
geografia ou histéria que é aprendido. Pois estas atitudes sdo
fundamentalmente o que contardio no futuro. A atitude mais
importante que pode ser formado é de desejo de continuar a
aprendizagem®. (DEWEY, [s.nt] p. 20. Disponivel em
http://schoolofeducators.com/2011/12/experience-education-john-
dewey/ ).

Ap6s exame destes trés casos de letramento em literatura, concluimos que este

2

letramento concede funcdes, autoridade e possibilidade de negociacdo. Ele ¢é

* Tradugdo nossa: Perhaps the greatest of all pedagogical fallacies is the notion that it person learns only
the particular thing he is studying at the time. Collateral learning in the way of formation of enduring
attitudes, of likes and dislikes, may be and often is much more important than the spelling lesson or
lesson in geography or history that is learned. For these attitudes are fundamentally what count in the
future. The most important attitude that can be formed is that of desire to go on learning.
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caracterizado por leitura atenta, pesquisa, debate e criacio a partir do cnone. E um
letramento relevante, mas nao € aplicado de maneira isolada, pois os individuos véem a
oportunidade de agregar letramentos de seu conhecimento de mundo e fazem essas
combinacdes com naturalidade, promovendo contribui¢des ricas e customizadas.

Na Internet, como no MUD, é possivel concluir que sdo requeridos novos
letramentos, mas que os letramentos anteriores e paralelos ndo sdo desprezados: eles

agregam, enriquecem, sdo aproveitados e nao subestimados.

4.2.3. Letramento em producio textual

Se a habilidade de leitura € intrinseca ao uso do jogo, a atividade de produgdo
textual é fundamental a uma participagcdo mais engajada (como fazer dreas) e bom
desempenho social (ter itens customizados). A pritica de constru¢do de dreas e
customizacdo de objetos sdo as atividades que mais destacam produgdo textual nos
MUDs, e relevancia em dominar esse letramento e gerar significados através dele.

Ha sujeitos que sdo excelentes builders devido a sua habilidade em producio
textual: sua funcdo de builder esta atrelada a prética de compor textos. Eles apresentam
repertdrio vocabular, facilidade com tipologia descritiva e criatividade. Néo é necessario
que dominem uma sintaxe rigida, segmentacio e ortografizacdo exemplares, pois a
primeira ndo é prioridade no jogo e a segunda habilidade pode ser suprida por um
terceiro colega. Sua habilidade € producdo textual e sua fung@o € criar uma interface
textual que cative o jogador comum, um conteido que permita fantasiar, realizar a
imersdo narrativa.

Abaixo, selecionamos capturas de tela de uma drea ainda em processo de
cria¢do, na qual os jogadores builders criaram os textos. Na captura retirada do servidor,
as dreas revelam-se ainda sem revisdo alguma, sdo protdtipos em desenvolvimento. O
exame do texto mostra que os sujeitos demonstram um perfeito dominio da tipologia e
do conteddo adequado ao género textual empregado nas salas de MUD: seu texto é
breve, descritivo, informal, remete ao ambiente temdatico (uma charneca infestada de
trolls) e € enriquecido por detalhes como relevo e recursos de expressdo como

exclamacdes, repetigdes e perguntas.
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harneca Ettern: Pegadas pelo Caminho
sta larga trilha circunda alguns dos pareddes rochosos da Charneca Etten.
¥aminando o solo, vocé observa a marca de

sdo pegadas descomunais, ficandas no chdo
om uma violéncia espantosa, como se as criaturas que as deixaram fizessenm

questdo de pisotear o ch3do sob seus pés.

Saidas: n s w

Figura 65: captura de tela de drea em processo de criagdo

A Charneca Etten: Uma Toca Sinistra

Vocé se vé agora numa toca escura e assustadora, com ruidos estranhos
emanando de toda parte. Ao olhar ao sul, vocd vd sua dltima chance de
woltar atras para um lugar mais confortavel, e ao oeste o tidnel sobe em
uma escadaria, de onde emana uma fraca luz penumbral, que ameniza a umbra
que preenche t3do dantesco espago. A escuriddo nessa sala é tamanha, que o
proprio ar, o priprio sopro da vida, parece carregar a morte. A escuriddo
espessa @ mortal, parece fundir-se com o ar, formando um conjunto ainda
mais sinistro. Ar e Trevas, Trevas e Ar. Mas, além disso, parece haver
algo a mais nessa sala, como se uma respiragdo soprasse das Trevas, como
ce a Escuriddo fosse uma coisa viva e furiosa, dvida por arrancar cabegas
e ver corpos se contorcerem, como... Como... Como um troll... Sim, um
troll. Espere... Um Troll??%? Um troll* Ahhhhhhhhhhhhhhh, um troll? UM
TROLL* H *

Saidas: s w

{Envenenado) Uma EMORME montanha de esterco reveste o chio dessa sala.

Figura 66: captura de tela de drea em processo de criagdo

Beirando um Pared3do que Condus a uma Colina
Heste trecho o terreno é muito mais irregular e repleto de Fraguimentos e
algumas plantas rasteiras. E tudo t3o alheatdrio e ao acaso que vocé se v@

obrigado a examinar mais atentamente os seqredos por de tras de tanto caos
espalhado neste local.
Saidas: s w su

Figura 67: captura de tela de drea em processo de criagdo

A principio nao sdo textos em ‘estado da arte’, finalizados e absolutamente
corretos: ha confusdo entre palavras homéfonas (alheatério por aleatério); desvios de
ortografizacdo (“‘condus”, “fraguimentos”, “fincandas”) e falta de dominio das préticas
em edicdo de cores. Todavia, sdo producdes textuais criativas, que atendem ao esperado,

independente da inabilidade nas regras da norma culta.
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O letramento que falta a um sujeito serd completado por outro que venha
colaborar com letramento de revisdo em textos, adequagdo e correcdo ortogrifica. Os
sujeitos praticam auxilio reciproco, se desejarem, ou podem aprender e completar
saberes. Essa pratica € usual, como se percebe em registros da lista de discussdo e
relatorios de bugs, erros de ortografia e ideias gerados pelo servidor.

No primeiro quadro, observa-se uma usudria (Hanya) avisar que realizou uma

revisdo de drea, e no segundo, um jogador (Hikkyen) solicita essa atengdo.

Mensagem de Hanya na lista de discussio:

>Dermeister wrote:
> E horrivel dizer isso, mas nao tenho ideia. O Maider estava com esse
> projeto e a drea estd no Almaren, mas nao sai a quantas anda nem o

> quando daquilo estd completo...

A area € do Setzer, ndo? Que me lembre, Maider ia fazer s6 umas salas 14,
nao sei se ta feito.
Naio sei se a que estd no Almaren € a mais atualizada, mas hd um tempao

atrds eu revisei tudo sob supervisdo do Setzer. Era pra faltar pouca coisa.

Figura 68: registro da lista de discussao.

-- Anotacdes e avisos deixados pelo staff

[28008][07/01/2012 21:54:19] Hikkyen: Derin, eu finalizei as salas cinzas préximas ao rio.
Peco que olhe as descrigdes e, se achar que algo deve ser acrescentado ou melhorado, sinta-
se avontade pra me puxar as orelhas...o/

Figura 69: registro do relatdrio de bugs, erros de ortografia e ideias.
4.24. Programacio para Smaug

A questdo da programagdo remete muito intensamente a constitui¢do dual do
MUD, pois ela estd latente sob toda a interface textual do jogo. A producdo textual é a
interface mais superficial do jogo, porém é como se o sistema funcionasse através de
camadas, o texto seria uma primeira camada que se completa na linguagem de
programacdo subjacente; hd uma integracdo entre interface textual e linguagem de
programacio que € indissocidvel.

A programacgdo permite criar dreas com mobiles, objetos e salas com recursos

mais atraentes, menos estiticos e mais interativos; tal programacio para complementar a
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construcdes de dreas € diferente de letramento em coding, pois apresenta uma
linguagem drasticamente mais bdsica, compreensivel ao leigo e facilitada, com
aplicacdo tdnica aquilo necessdrio ao jogo. Qualquer usudrio que tenha acesso ao
servidor de testes (limitado aos construtores) e acesso a documentacdo de programas
(aberta a todos no site) pode aprender a fazer programas de MUD.

Com objetivo de clarificar esse conceito de integragcdo, o estudo selecionou um
pequeno e simples programa, para explanar a ligacdo entre texto e programacdo, e seus
letramentos. Abaixo, visualiza-se o programa de um boneco de pedra, disparado
mediante acdo do jogador.

Ao entrar na sala, o jogador se depara com um arremedo de boneco montado
com pedras (no meio de uma charneca infestada de trolls violentos); sucede que ao
examinar o monstruoso boneco, a descricdo indica que hd uma espada encaixada na
base do boneco, sugerindo que com um esfor¢o minimo seria possivel puxar a espada de
entre as pedras. Caso execute a agdo (PULL ESPADA), ela desencadeia uma série de
répidos eventos programados, no qual o boneco desmorona e um furioso troll (Cabeca
de pulga, o dono do boneco) chega berrando, correndo por causa de seu destruido amigo

e inicia uma luta com o jogador.

océ tenta puxar a espada da base do boneco pedra, e ele desaba num estrondo
enorme? BRUMMM?
Bum* Bum? Bum?

abega de Pulga solta um urro de sofrimento, e tenta em v3o ajeitar as pedras.

is pedras desmoronam e uma delas roda para seu pé. Ouch?

abega de Pulga arranha vocé& com um rapido soco.

Figura 70: captura de tela, programa sendo executado.

O exame expde um principio do jogo, por mais instigante que seja a qualidade e

N ~

producdo textual, ela precisa estar atrelada a programacdo que vai dar suporte e
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movimento a ela. O texto € feito de palavras, no entanto € o programa quem realiza a

acdo; este € um fato que ndo € exclusivo da constituicio de MUD, mas se estende a web.

1> pull_prog 100

mea $n _Yel Vocé tenta puxar a espada da base do boneco pedra, e ele desaba num
estrondo enorme! BRUMMM!

mer $n _Yel O boneco de pedras desaba com estrondo, quando $n tenta puxar a espada da
base. BRUMMMM!

mposet $o short um amontoado disforme de pedras

mposet $o name amontoado disforme pedras

mposet $o type trash

mposet $o long Um amontoado disforme de pedras jaz aqui, desordenado e disforme.
mposet $o timer 5

mpmload 28017

mez Bum! Bum! Bum!

mpecho

mez _cya Um troll gigante e desajeitado chega correndo do norte, ele parece furioso...
mpecho _cya O troll gigante olha a pilha destrocada do boneco de pedra e solta um grito
apavorante!

mpecho

mpecho _pin O troll gigante berrou 'UUUUUUUU! UUUUUUUUUUUUU!

mpecho

mpforce pulga say Voc€ matar amigo! Matar tinico amigo! Cabecga de Pulga € bravo!
mpecho

mpforce pulga emote solta um urro de sofrimento, e tenta em vao ajeitar as pedras.

mpecho

mpecho _Yel As pedras desmoronam e uma delas roda para seu pé. Ouch!

mpecho

mpforce pulga say Cabega de Pulga matar vocé! GGRRRRRRUUUUUUU!

mpforce pulga mpkill $n

Figura 71: Programa do boneco de pedras.

Entretanto, a pritica em torno leitura dos arquivos da lista e dos relatérios
permite constatar um aspecto interessante do letramento em programagdo — quando o
jogador produz sua interface textual, ji4 produz o texto e planeja antevendo o
enriquecimento significativo dele mediante programas. Caso ndo tenha letramento em
programacdo (ou ndo deseje ter), o sujeito busca ajuda em um colega que saiba,
compartilhando a construcdo.

No registro abaixo, captado em mural para recados de builders no servidor de
testes, uma personagem identificada como Kandake pede ajuda para os programas de
sua drea, ressaltando ao final que pode aprender a fazé-los se necessario. Quando
solicita que o NPC criado por ela (um troll esmagador) execute certas acdes,
percebemos que o referido NPC ja foi criado, nomeado e descrito com o planejamento

de receber os programas posteriormente.
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De: Kandake

Par a: Todos, emespecial Calion e Darin
Dat a: 07/ 07/ 2012 09:58:39

Assunt o: Programas

O & seres humanos/ él fi cos!

Calion, bem vindo de volta! Sua presenca sera nuito util para nés. Derin,
que bom que terenps mais tenpo comvocé e umnovo buil der. Vanps andar com
isso aqui e pegar areas novas. O nud esta enchendo bastante... Nio vanos
esvazia-lo coma falta de areas. (risos)

Zoa, zoa. Bem Darin ou Calion, gostaria que umde vocés dois ou os dois

col ocassem 4 prograni nhas si npl es na ni nhazona, sendo que o quarto eu peco
que o facam quando eu estiver presente. E nuito especial. Vanps a eles:

1. Col ocar al gumas ag¢des no Troll Esmagador, 28015.

Empots comp: um Troll Esmagador diz, 'Esmagar, esmagar!' Um Troll Esnmagador
arrenmessa sua pedra contra um arbusto! A planta se parte com um rui doso
"crack"! *cackl eou coi sas do ti po.

2. Na sala 28193, vocés verao um Troll Fénea e seu filhote. Poderiam
col ocar al gumas interacdes entre eles. Por exenplo, a mée dar uns cascudos
no filhote, o filhote fazer alguma birra, etc.

3 Colocar os 4 trolls da zona, ou seja, o esmagador 28015, o troll negro
28022 e os 2 trollzinhos da 28193 para dornmir em umas cani nhhas nuito
confortaveis, heehee, que eu fiz na 28196 pela manha e acordarema noite.

O ultimp, conp eu disse, é nuito especial. Peco que ne procurem para
fal armps sobre 1a no Valinor ou conbinemaqui uma hora para entrarnmos. Se
acharem que fazer o programa é pedir demais, podem ne ensinar a fazé-lIos,
0 que eu agradeceria nuito... Mas penso que sera mais trabal hoso. Bemé sé
(s6?) isso, nuitissino obrigada pela atencédo! Cunps da mai a cabeca de
vent o!

Figura 72: Registro de uma mensagem no mural dos construtores. (Imagem editada)

Mensagem de Fastin na lista do projeto:

Carrocha e cidadezinha perto da floresta

Quase terminadas as descs e ligacdes.... ndo aprendi a programar ainda... se
alguém estiver afim de programar ou ajudar eu passo a area assim q terminar
ela...

Ah, e volta sim Alatar.... (ok, eu tbem preciso voltar... mas enfim que

seja)

Pecks!

Fastin

Figura 73: registro da lista de discussao.
4.2.5. Letramento de jogo (mecénica e jogabilidade)

A principio, a interface de MUD ndo é totalmente amigdvel para um leigo,

embora visiveis esfor¢os tenham sido feitos para facilitar o acesso e letramento bdsico
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no primeiro contato®. Por tal razio, o MUD Valinor conta com uma drea inicial que
ensina os usudrios a ler e interpretar os elementos presentes nesse ambiente, diversos
FAQs (documentos de perguntas mais freqiientes) disseminados no jogo, na homepage
do jogo e no férum, além de manter uma conta aberta no servico de perguntas
Fromspring.

Os aprendizados dos usudrios vao desde o mais bdsico como acessar, efetuar
comandos, alimentar o personagem até aprender a navegacdo e montar um mapa mental
dela, dominar os géneros textuais e praticas para construcio e participacdo no ambiente.

De certa maneira, a primeira pratica importante do jogador € conhecer e dominar
os comandos para comegar realmente a interagir com o jogo. Embora tenha melhorado
sensivelmente, esta ainda é uma barreira ao usudrio por ser pouco intuitiva se
comparada ao joystick do video game ou outros icones de comando mais atraentes e
visuais. A sintaxe de comandos do MUD remete a heranca do Multi-user Dungeon
como invencio de um periodo em que os computadores nio tinham interfaces amigaveis
e o usudrio realizava atividades via linha de comando do sistema MS-DOS.

Efetivamente, o acesso do MUD a principio pode ser realizado por linha de
comando em protocolo telnet, porém, esse acesso tornou-se obsoleto quando os clientes
de MUD surgiram na década de 1990, facilitando o acesso, embora mantivesse os
comandos. Todavia, cabe observar que deficientes visuais podem utilizar o MUD gracas

ao protocolo felnet, que é totalmente textual.

~ Ver mais resultados

|telnetmud.valinnr.cnm.hr#ﬂﬂﬂl ® | | Desligar | * | ‘

Figura 74: Acessando MUD via protocolo zelnet.

* Uma tentativa nesse sentido foi o Narog, um cliente em flash disponivel no site do jogo, que torna
desnecessdrios os procedimentos iniciais de fazer o download de um cliente e aprender a usd-lo. O MUD
Valinor foi o primeiro MUD brasileiro a disponibilizar um cliente flash em 17/04/2009.
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Para as mais simples atividades como caminhar, beber dgua, comer e ver suas

estatisticas, o jogador adquire letramento em um conteido Iéxico e sintdtico de

comandos em inglés get, take, hold, wear, remove, fill, look etc.

PUT -
TAKE ->

Sintaxe:

DERRUBAR

CGAR
DAR

r:ni Nnr.ar

PEGAR

drop
drop
get
get
giue
give
put

{objeto>

{quantidade> coins

<objetox

{objeto> <container>

<objeto> <personagem>
{guantidade> coins <personagemr
{objeto> <container>

get/put/drop  <# quantidade> <objeto>
get/put <#f quantidade> <objeto> <container>

DROP joga um objeto ou uma quantidade de moedas no chio.

GET pega um objeto, tanto jogado no chdo, quanto de um container ou até
mesmo de um corpo (TAKE & sindnimo de GET).

GIVE da um objeto ou algumas moedas para outro personagem.

PUT coloca um objeto dentro de um container. Também pode ser utilizado
para colocar objetos inflamiveis em uma Fogueira.

Use DROP/GET/PUT ALL para se referir a todos os objetos presentes

Use DROP/GET/PUT ALL .<{objeto> para se referir a todos os objetos de
mesmo nome .

Figura 75: Sintaxe do comando PUT e semelhantes, segundo o HELP do jogo.

Quando domina os comandos, o usudrio se depara com a préatica de navegacao.

Como mencionado no capitulo 2, o MUD funciona como uma metédfora espacial, e

conforme navega no jogo, o sujeito aprende a se localizar.

A autora Lucia Santaela, em seu livro Linguagens na era da Mobilidade, aponta

que o processo de leitura em hipertexto requer do leitor a capacidade para gerar um

mapeamento mental do documento.

Entretanto, a grande flexibilidade do ato de ler um hipertexto — leitura
em transito — pode se transformar em desorientacido se o receptor nao
for capaz de formar um mapa cognitivo — mapeamento mental do
desenho estrutural do documento. (SANTAELLA, 2007, p. 310).

Ocorre que, para um MUD, tal conceito de mapa mental pode referir-se

verdadeiramente ao espaco como um territorio virtual ambientado na temadtica da Terra-
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média. O muder delineia um trajeto em uma area, um caminho que é desenhado pela
opcao de pontos cardeais sob forma de comandos north, south, east, up, down,
northeast, southeast, northwest e southwest. (vide o mapa abaixo, concebendo as saidas

entre as salas como [inks).

Area Estrada do Leste

Area - Floresta Velha

4. Area Bri

Figura 76: Mapa das conexdes entre salas de uma drea no MUD.

A partir da observacdo de testemunhos de jogadores no MUD e no férum,
conclui-se que essa capacidade de mapear e de se orientar, ¢ um letramento de
imaginacdo e localizagio que o jogador desenvolve de modo gradual E possivel
comprovar tal concep¢do, pois se observa que muitos jogadores solicitam ajuda por se
perderem no comego do jogo, e reportam mesmo langar mao de anotagées escritas para
imaginar e recordar os locais por onde passam. Essa estratégia parece ser gradualmente

abandonada quando a habilidade se desenvolve...*®

* Um aspecto interessante é que jogadores com deficiéncia visual parecem ter mais facilidade
para compor um mapa mental dos lugares, e passam menos por esse empecilho. Essa é uma
questio que ndao buscamos estudar.
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R 13-03-2000, 18:07

Valmonte & Sugesties

Sima-quem?! Bom dia,
Sou novato no MUD Valinor, e me cadastrei no forum para dar algumas sugestdes.

Sugestoes:

- Que tal melhorar o sistema de "Consideracao" (avaliar se vocé pode lutar ou ndo com
um mob)? Apesar de funcional ele ainda esta muito confuso, ele fornece duas frases mas
ndo séo claras e nem realistas. Imagine se vocé vai considerar lutar contra um troll e lhe
vem na mente que ele pode ser seu professor!? Qu que um RATO & bem mais experiente
que vocé? Nédo seria mais facil vocé sentir graus diferentes de medo, desde calafrios, frio
na barriga, ou se apavorar so de pensar em lutar contra um monstro X? Ou ainda vocé

Aprendiz de Mago visivelmente perceber que o mob é mais forte que vocé?
0 Consider rato retornaria:
= Vocé sente um frio na barriga so de pensar em lutar contra o Rato e percebe que ele é
bem mais forte que vocé
Registro 10-03-2009 i :
= Consider troll
Il_gcg\zagao Brasﬂ\a-zg Vocé se borra todo so de pensar em lutar contra o troll e percebe que seria suicidio.
ade

Posts 7 )| - Outra coisa que senti falta & de mapas. Tem uns pouces, mas sao muito poucos para o
Tyele 0 8 tamanho do MUD. Sou novo e ndo sei para onde ir, muito menos como chegar Id e que
Karma 0 N direcdo tomar. Mapas podem ser simples e sdo extremamente Uteis. Tanto que poderia ter

Avaliacdo de Posts (2] l uma LOJA vendendo alguns a pregos razoaveis.

Figura 77: Postagem de jogador no forum, refletindo dificuldade de navegacao.

Ap6s aprender a navegar a aplicar as sintaxes de comando, o usudrio desenvolve
pratica em torno da dindmica do jogo, seu funcionamento; esse processo € longo e
bastante especifico do MUD, o jogador, através de leitura e padroes de diagramacao
aprende a identificar e reconhecer elementos do jogo: O que € um objeto? Este
personagem é um jogador humano ou é um mdbile artificial? O que posso fazer com
este objeto e extrair dele, quais as possibilidades do ambiente, suas propiciacdes?

A situacdo abaixo registra uma ‘pérola’ do jogo (situagdo ocorrida naturalmente
com valor humoristico). No registro, um novato estava parado ao lado de um mdbile
que o vé segurando um livro em especial, por isso, o mébile constantemente interpela o
novato, avisando ‘Nao deixe de ler o seu guia do aventureiro, Maethor...”. O mébile era
um programa e sua preocupacao era artificial, mas o novato nao fazia essa identificagao
ainda, por isso sua réplica inocente é motivo de riso para um jogador mais letrado.

Sercelda 21-03-2003, 01:05

Role play eh isso, eu estava conversando com o Oenkat sobre alguns assuntos
:mrgreen: )
quando me deparo com a fala de um newbie (com todo carinho

Maethor disse 'eu estou lendo ele Mestra Tsythia'
:lol: :lol: :lol: :lol: :lol: :lol:

Figura 78: registro extraido do férum Valinor
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Um novato é chamado nos jogos por vérias designagdes: noob, n00b, newbie ou
newba (esta Ultima uma variacdo possivelmente brasileira). Os novatos apresentam
muito desse estranhamento inicial, e essa ignorincia e suas manifestacdes sdo as que
mais enriqueceram os dados deste trabalho para identificar as préticas de letramento do
MUD.

A maior parte dos dados produzidos por novatos consistia em postagens
reportando suas confusdes, dividas e problemas. Posteriormente, através da leitura de
tal material, tornou-se possivel identificar de maneira objetiva e clara quais eram as
dificuldades iniciais do jogador. Quais eram as praticas tipicas de MUD que novato
ignorava e que os mais experientes dominavam? Nesse caso, detectar as dificuldades
significava identificar o que de fato precisava ser aprendido, ou seja, no aprendizado de
novatos ficaram salientes quais eram as praticas de letramento tipicas de MUD,
dificuldades e aprendizagens que ndo eram 6bvias no principio deste estudo.

O MUD produz uma grande quantidade de texto, em particular durante lutas, por
isso, ndo sdo todos os eventos que merecem uma leitura detalhada, muitos passos do
jogo merecem uma leitura mais superficial. O reconhecimento textual € outra pratica
que o jogador desenvolve, reconhecendo a diagramacdo, cores, e construgdes dos textos,
verificando quais textos sdo mais relevantes e prioridades, reconhecendo a natureza de
cada texto do MUD.

O desenvolvimento de tais préticas é gradual, apenas mediante sua vivéncia e
estudo de tutoriais o jogador capta aspectos mecédnicos do jogo: saber onde procurar
ajuda no jogo e na comunidade (férum, murais e formspring), tornar-se um cagador de
indicios e informag¢des no jogo por meio uma leitura que é ativa, que suspeita e

questiona.

4.2.6. Letramento em praticas colaborativas: valor meritorio

Ao examinar as préticas de letramento que ocorrem no jogo MUD Valinor, com
uma visdo global, capta-se que as praticas estdo permeadas pelo novo ethos de uma
cultura colaborativa, e por posturas e atividades que sio intrinsecas a plataforma.

Ao aprender a se movimentar pelo jogo, termos especificos, a dindmica social do

ambiente e dominar as formas de comunicacio, o usudrio compreende como funciona o
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espaco que da suporte a comunidade: um jogo em constante construgdo, aberto a
participacdes e a partir desse repertério ha uma possibilidade de maior engajamento

O contato inicial com préticas de construg¢do colaborativa principia por meio dos
canais de comunicagdo bug, typo e idea; como mencionamos anteriormente, sao canais
cuja composicao € mais concisa e talvez por isso mais informal, muito semelhante a um
sistema de recados deixados para a administracido. Todavia, conforme o letramento do
jogador avanca, ha por vezes uma iniciativa em aprofundar esses contatos e

colaboracdes, como consta nos registros selecionados abaixo:

Calion

Maiar

20/01/7212 19:23:27
‘Cadastro’

D13, Santissimos Maiar.

Meu nome é Calion Alcarinollon, e quero ser um builder.

Sei programar em diferentes linguagens, sou poeta e escritor, sou um Eldar na
vida real, fandtico pela Arda das Raizes dos Tempos.

Estou pronto para assumir qualquer responsabilidade.

Atenciosamente, Calion Alcarinollon.

Figura 79: captura de tela, contato de usudrio expressando desejo de ser builder

Hikkyen

Haiar

1278372812 18:22:27

academia de aventureiros parte 1

013 caros HMaiar.

Envio esta carta com objetivo de espor alquams ideias que eu tive. Como a
explicagdo seria muito longa para o idea,

resolvi escrever esa carta.

A minha ideia é em relagdo a Academia de Aventureiros.

Levando em consideragdo que a drea é dividida em todas as cidades Matais, eu
imaginei uma academia da seguinte forma:

colocando a recepgdo, onde fica a mestra do nome dificil como ponto central,
abrir diferentes alas para as outras diregdes, de acordo com a raga.

fssim, ndo ficaria t3o absurdo andes, elfos, humanos e hobbits treinando na
mesma academia, drea e no mesmo local, caminhando pelos mesmos corredores,
aprendendo com S0 MESMOS

mestres... isso nad & coerente! mas se dividir a academia em alas, (norte elfos
e meio-elfos, sul humanos, leste anfes, oeste hobbits, por exemplo), isso
poderia abrir mais opgtes para

a drea. Que opgles? cada raga tem seu estilo, seus costumes. Cada ala, ser de
acordo com os costumes da raga.

Dentro dessas alas, criar quests — ndo apenas uma, mas acho

Figura 80: captura de tela - Recorte de contato de usudrio.
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Hinem

Maiar

B6/01/208086 16:16:35

Uoluntdrio para avaliagdo de logs de interpretagdo

Solicito através desta, permissdo para atuar como avaliador de logs
de interpretacdo do Hud Ualinor.

Uenho acompanhando a lista, e vejo que hd poucos avaliadores,

e mesmo 0s mais dispostos e interessados ndo tém tempo para se
dedicar a esta tarefa.

Portanto estou me voluntariande, pois também tenho um razodvel
conhecimento sobre lingua portuguesa e tempo e experi&ncia de sobra
para lidar com esta tarefa

Desde ja agradego, Hinem Hardraad

Figura 81: captura de tela, contato de usudrio expressando desejo de avaliar relatos.

O exame das capturas de tela acima possibilita certas conclusdes acerca de
préticas de letramento e perfis que se estabeleceram como senso comum no interior do
coletivo; ambos os sujeitos retratados, Minem e Calion, parecem ter interiorizado uma
imagem e credenciais que confiam ser necessarias na execugao das praticas.

Na primeira captura de tela, o jogador Calion se apresenta para ajudar a construir
dreas (sua linguagem ¢é formal, contudo, este € um traco que se dissipa no contato com
administradores); Calion salienta que pode ser construir dreas porque tem habilidade de
programacio, poesia e producio textual, além de se caracterizar como um grande fa da
literatura tolkieniana. Em sua perspectiva, compartilhada por uma maioria dos usudrios,
estas credenciais o tornam nao apenas apto as praticas, mas também muito apropriado.

No segundo exemplo, o sujeito expde e se insere dentro um perfil e credenciais
semelhantes; Minem deseja avaliar relatos de interpretacdo. Este € um servico no qual
os jogadores enviam relatos de interpretacdo para a homepage do MUD Valinor, e
podem ser recompensados com valiosa pontuacio de gléria dentro jogo. A avaliacdo
estd conectada a conceder um beneficio ao jogador que somente os deuses poderiam
decidir, por isso, embora realizada por pares, é fundamental haver seriedade e
imparcialidade nessa pratica.

Minem parece conhecer essas credenciais, pois quando menciona que integra e a
lista de discuss@o do projeto, isso ja lhe proporciona uma credencial valorosa, as demais
sdo complementadas pela disponibilidade, dominio da norma culta e experiéncia

(provavelmente se referindo a letramentos do jogo).
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Em ambos os exemplos, ndo hd uma cobranga junto aos individuos que os atraia
a participacdo e hd uma autonomia e iniciativa em realizar contribuicdes, talvez em
decorréncia de um valor em mérito atrelado as praticas em questdo. As atividades de
construg¢do e avaliacdo permitem que o usudrio seja visado como um membro mais
engajado; significam reconhecimento na comunidade como um criador do ambiente e
com autoridade (autoridade baseada em conhecimento). Em sintese, as praticas de

letramento conquistam um status social como efeito da participacio no coletivo.

4.2.7. Papéis fluidos: autoridade baseada em praticas de letramento

E muito importante refletir acerca de tal relacdo entre perfil, priticas e
credenciais, pois € dela que deriva a caracterizacdo do jogo como um ambiente de
relativa heterarquia, em que os papéis e autoridades sdo por vezes fluidos; quando
papéis de autoridade se encontram baseados em principios de habilidades e préticas, o
sujeito torna-se livre para transitar entre papéis conforme transita entre letramentos.

O estudo dos registros revela ainda que, ao longo de seu desenvolvimento, o
projeto passou por fases nas quais esses perfis foram se estabelecendo, de maneira
natural, conforme as préticas necessdrias se tornaram mais definidas. No comeco do
projeto, os registros do servidor revelam que ndo havia uma nocéo clara das habilidades
necessdrias para pratica de construgdo de drea, idealizava-se que somente usudrios com
alto nivel de conhecimento em programacdo em C, editores de drea e mais letrados em
informética poderiam colaborar.

O progresso do projeto inicial revelou que esse perfil estereotipado era um
equivoco, pois tal limitacdo desprezava colaboragdo e desmotivava sujeitos que
desejavam contribuir com suas préticas de letramento (como producdo textual), ainda
que ndo dominassem as demais habilidades.

O crescimento do puiblico do jogo, associado a divisdo de tarefas e necessidade
ampliar e manter o ambiente, foi permitido que jogadores sem conhecimento em coding,
programacdo ou mesmo sem 0s saberes mais rudimentares de edicdo realizassem
participacdes de nivel altamente engajado

Com base na concepcido da relagdo entre niveis e tipos de participacdo
associados a letramentos que constituem a pritica colaborativa da comunidade,

buscamos compor um quadro sindptico.
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O quadro a seguir visa mostrar como os letramentos estdo vinculados a papéis e
habilidades; o quadro contempla trés dimensdes do objeto MUD: a dimensdo puramente
técnica, ou seja, o MUD enquanto programa de computador; a dimensdo social, o MUD
enquanto espaco de afinidade e que tem jogadores convivendo; a dimensdo de diegese-
jogo, o MUD enquanto espaco ficcional onde se desenvolve um jogo com regras
proprias.

Cada letramento pode ser englobado em uma dimensdo do jogo, certos papeis

operam em uma dimensio ao passo que outros operam nas trés dimensdes.
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PAPEL

LETRAMENTO

DIMENSAO

HABILIDADES
NECESSARIAS

FUNCAO

DOMINIOS DE PODER

NORMAS

CREDENCIAIS
NECESSARIAS

Imparcialidade com

GERENCIAMENTO Rl Administragéo de Suporte: Manutengao do Acesso Total. qugdores, e Tzinleg Fiejogo, T
A GOD GOVERNANCA Técnica Sistemas LINUX - sigilo de Conhecimento do cédigo,
’ informacdes, Responsabilidade.
respeito a todos.
Acesso ao servidor e cédigo.
Técnica = Atualizar a alterar o Acesso ao pacote VSmaug. Tempo de jogo,
B el Coding Diegese -jogo E::gg:::m:ggg gm (L:ua cédigo-fonte. Acesso total no MUD. Idem. Conhecimento do cédigo,
9 ¢ Implementar ideias. Acesso ao servidor de testes. Responsabilidade.
Fazer backups. Acesso aos logs.
Literatura Tolkien . Acesso ao pacote VSmaug.
Producéo Textual Técnica SEllEE A e Acesso total no MUD. Tempo de jogo,
= : . P (aventuras), . : .
Cc GOD Programagao Diegese-jogo Programagéo Basica Criar itens de gl6ria Acesso ao servidor de testes. Idem. Conhecimento do jogo,
Bésica 9 Acesso aos logs. Responsabilidade.
. . S = = Acesso ao pacote VSmaug. )
Literatura Tolkien Técnica = Manutengao dos Clas Tempo de jogo,
GOD de = ) . Programagéo em C - = Acesso total no MUD. ) ’
D ke Programagao Diegese-jogo para Smaug (criacdo, observagéo, Poreem £ AT G EREs Idem. Conhemme.n.to do jogo,
avangada Social bugs) Acesso 20s logs. Responsabilidade.
il O C::icf){z:iarlrpr:a%mugﬁbs bugs
Leis do Jogo Técnica comandos basicos, N ; - ’ Ter MUITO tempo de jogo,
E GOD Dinamica do Jogo Diegese-jogo paciéncia, e \Fill?r:ﬁ-rim;:ttg?elegge;élicy ﬁggzzg ?é;;a;]cg)t’\zﬂa&/g maug. Idem. Conhecimento do jogo,
Social Social cgﬁgemmento do Corrigir typos, Ao £ AT G CE S Responsabilidade.
poiicy. Acompanhar conflitos. Acesso aos logs.
Gold Avaliar relatos de Imparcialidade com
: Literatura Tolkien . o ) interpretagé@o enviados ao | Acesso aos relatos de jogadores, ética, Ter MUITO tempo de jogo,
F aullaizr Producéo Textual Diegese-jogo Conhemmgnto € site pelos jogadores. interpretagé@o enviados ao site | sigilo de Mostrar responsabilidade,
Player PR " Tema Tolkien. i = ) - . f
it Dinamica do jogo Definir pontuagédo de por players. informagdes, Ter ficha limpa.
gléria/ publicar. respeito a todos.
Literatura Tolkien
Producéo Textual Qualidade Textual.
SJ:% - P TEITIESEE Técnica ?g;ge.?grk?g;o e Sigilo de_ Tempo de jogo, N
G Player Areas sao feitas em PlEsEEege Dominio do Area ponstruw areas para o Acesso ao servidor de testes. mformagoes, Most.rar rgsponsab|l|dade,
- : ) jogo. respeito a todos. Ter ficha limpa.
builder conjunto, players Editor.
combinam Programagéo bésica.
letramentos.
Relatar, typo, bugs,
Discutir ideias enviadas Acesso 4 lista de discusséo. Sigilo de 5
H Player Qualquer um dos Qualquer uma | Qualquer uma das por lista de e-mail, sugerir informagaes, Ser um ex-colaborador

anteriores.

das anteriores.

anteriores.

solugdes, didlogo.

respeito a todos.

direto.
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4.2.8. Consideracoes sobre as praticas de letramento

Pode-se considerar que nas praticas de letramento hd o valor meritério e social,
distinguindo-se nelas papéis, habilidades, credenciais e dimensdes. Todavia, é importante
ressaltar que: toda tentativa de separagdo classificatéria muito fechada € falha ou ineficaz
neste caso, haja vista que os membros migram continuamente entre fung¢des e alternam os
papéis.

Apbs o exame das priticas de letramento no MUD, é possivel constatar que os
mesmos evocam caracteristicas de produsagem, apresentadas no primeiro capitulo deste
estudo. Nessas praticas, € detectado um Discurso, no sentido de James Paul Gee, da cultura
de participacdo e inteligéncia coletiva.

Linguagem € uma dimensdo do Discurso , mas apenas uma dimensao, e Gee
usa discurso (com um pequeno "d") para marcar este relacionamento. Como
“produgdes” histdricas os Discursos mudam ao longo do tempo, mas, em
qualquer ponto sio suficientemente "definidos" para nds dizerem quando as
pessoas estdo neles.’

(GEE apud LANKSHEAR ; KNOBEL, 2007, p. 3)

Nesse sentido, as praticas de produsagem e inteligéncia coletiva podem ser tomadas
como a base de vdrios Discursos, mas este estudo se concentra em um deles. Para tal
Discurso, ha formas de participacdo que sao evidenciadas pelo estudo dos letramentos. Além
disso, esses Discursos abrem espaco para a circulagdo de discursos alternativos, por exemplo,
acerca da propriedade intelectual e papel dos consumidores e produtores de midia

Esses discursos alternativos presentes no Discurso da produsagem valorizam formas
de participac¢do, de alto envolvimento no processo, de subversio, de autonomia e iniciativa, de
poder coletivo, apoiando-se em plataformas onde esses individuos aprendem e ensinam
continuamente.

Essas formas de participagdo no Discurso e seus discursos alternativos sdo uma
questdo interessante, pois formam sujeitos muito diferentes daqueles com os quais as
estruturas sociais antigas estavam habituadas a lidar: a indudstria de bens de consumo, os
conglomerados de midia, as organizagdes politicas e a escola, todos outrora formavam e
lidavam com individuos acostumados a outro modelo de participacdo, mais passivos e

subalternos.

47 ~ . . . . . . . .
Tradugdo nossa: Language is a dimension of Discourse, but only one dimension, and Gee uses discourse (with

a small “d”) to mark this relationship. As historical “productions,” Discourses change over time, but at any given
point are sufficiently “defined” for us to tell when people are in them. (GEE apud LANKSHEAR ; KNOBEL,
2007, p. 3)
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Portanto, € necessario refletir a respeito, considerando que implicagdes sdo acarretadas
pelas diferentes praticas letradas e maneiras desses sujeitos participarem no discurso, pois é
certo que esses produsudrios irdo transpor seus Discursos ao interagirem em outras esferas de
atividade (como a escolar), levando-os para muito além da atmosfera colaborativa e livre da
Internet... E nesse caso, como essas esferas de atividade de adaptardao? Ou no caso da escola,
na auséncia dessa iniciativa, como ela ird lidar com alunos cada vez mais “inadaptados” sendo

pela repressdo excessiva e pela indugdo a evasdo escolar?
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4.3. Géneros discursivos e textuais no MUD: Constituicio e praticas em letramentos

O que propomos, nesta parte final do capitulo, ¢ uma andlise dos géneros textuais mais
centrais a pratica dos letramentos de MUD, apresentando-os e examinando suas
caracteristicas especificas enquanto géneros de um meio digital, para ao final refletir sobre as
subversdes e renovagdes que ocorrem com sua apropriacdo por sujeitos neles letrados (os

jogadores).

4.3.1. Géneros discursivos no MUD
No exame de bibliografia pertinente que guiou este trabalho, percebeu-se que hd uma

questdo de conflito no que tange aos géneros do discurso (discursivos) e géneros do texto
(textuais). Por um viés, alguns lingiiistas defendem uma distin¢do clara entre ambos
(Rodrigues, 2004), ao passo que outros observam que tal concepcdo pode se referir a um
mesmo objeto tedrico ou objeto com muitas similitudes (Rojo, 2005).

Segundo Rojo (2005), a partir da interpretacdo bakhtiniana, foram estabelecidas duas
vertentes no tratamento dos géneros: a primeira engloba aqueles que adotam uma perspectiva
discursiva, que tende a privilegiar uma andlise mais focada nos parametros de situacdo
enunciativa, com uma avaliagdo de marcas lingiiisticas quando interessantes para refletir
sobre a enuncia¢do; em contrapartida, os adotantes da vertente de gé€nero textual tendem a
concentrar-se em exames muito detidos nos aspectos formais da composicao, favorecendo um
trabalho descritivo da materialidade, com nog¢des herdadas da lingiiistica textual.

Esta segunda perspectiva, a textual, manifesta-se com freqiiéncia no estudo dos
géneros digitais emergentes, o que parece um proveito insuficiente haja vista a complexidade
da enunciagdo na Internet.

Mediante embasamento tedrico de Bakhtin (1979) e, em parte, Marcuschi (2006), este
estudo acredita que o MUD apresenta gé€neros discursivos secunddrios, e estes géneros
discursivos tomam forma em textos, que sdo produtos materiais que nao seria improprio
chamar de um género textual (seja escrito, imagético etc.).

Talvez esta concepgdo seja proxima de Marcuschi, que define gé€nero textual como
‘uma noc¢do propositalmente vaga para referir os textos materializados’ (2005, p. 22), porém
este estudo se distancia do tedrico ao enfatizar uma andlise discursiva, que se apdia
fortemente no contexto de producio, circulacdo, leitores e esfera como definidores das marcas

lingiiisticas de MUD.
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Segundo a concepg¢do aqui adotada, a conexdo entre gé€nero (um universal concreto) e
o texto (materializacdo) € indissocidvel. Parece improvédvel descrever e compreender a
materialidade textual de um género do jogo, sem considerar primeiro a situacdo enunciativa
em que ocorre: o contexto de producio, a circulacio e finalidade dos géneros dentro do MUD.
Assim sendo, doravante, priorizar-se-4 a nomenclatura de género discursivo, tendo em vista
que a presente andlise de marcas sempre retoma o contexto enunciativo do jogo.

Nao estd no escopo do presente trabalho descrever e discutir exaustivamente as
caracteristicas formais e de estilo dos géneros do MUD, mas sim entender como estas marcas
lingiiisticas sdo geradas pelas condigdes reais de sua situacdo de producgdo e recep¢do: um
jogo digital multiusudrios, em plataforma de texto, na Internet, de produsudrios para

produsudrios, em RPG, agregando fas, colaborativamente na web.

4.3.2. O jogador de MUD e os géneros centrais: aspectos discursivos

Observa-se que o MUD constitui parte de uma esfera especifica de producio
discursiva, e como tal, apresenta enunciados relativamente estdveis que serdo tratados aqui
como géneros. Aplica-se a teoria do russo Mikhail M. Bakhtin para estabelecer o principio de
que dentro do jogo existem géneros especificos de MUD (ou seja, géneros mudianos), e que
esses géneros se constituem e processam suas fungdes vinculados a esfera de atividade do
jogo. Segundo Bakhtin:

A utilizacdo da lingua efetua-se em forma de enunciados (orais e escritos),
[...]. O enunciado reflete as condi¢des especificas e as finalidades de cada uma
dessas esferas, ndo s6 por seu contetido (tematico) e por seu estilo verbal,
ou seja, pela selecao operada nos recursos da lingua — recursos lexicais,
fraseologicos e gramaticais —, mas também, e sobretudo, por sua
construcao composicional. Estes trés elementos (contetido tematico, estilo
e construcido composicional) fundem-se indissoluvelmente no fodo do
enunciado, e todos eles sdo marcados pela especificidade de uma esfera de
comunicacdo. [...] cada esfera de utilizacdo da lingua elabora seus tipos
relativamente estdveis de enunciados, sendo isso que denominamos géneros
do discurso.

(BAKHTIN, 1979, p. 279. Grifo nosso.)

Como foi mostrado anteriormente, um MUD € composto por salas, objetos, NPCs e
outros elementos. Este estudo fundamenta a idéia de cada um destes elementos do MUD pode
ser considerado um género: género sala, género objeto, género NPC etc.

Os géneros mudianos ocorrem no interior de uma esfera de atividade dos fas: os fas de

J.R. R. Tolkien e produtos da franquia transmididtica, fas de jogos, jogos textuais e de RPG e

usudrios da web, com usudrios de jogos / jogos textuais (e jogos de RPG). Os géneros de
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MUD apresentam fungdes préprias, sdo reconheciveis por suas propriedades e se inserem
dentro de praticas sociais significativas no espaco de jogo.

Afora a esfera de atividade especifica, os enunciados de MUD sdo marcados por um
estilo e se hd estilo, hd género (BAKHTIN, 1997, p. 286). Apesar dos gé€neros mudianos
apresentarem estilos diferentes entre si, eles também compartilham certa unidade estilistica:
predominio do modo indicativo; emprego do pronome de tratamento vocé; baixa freqii€ncia
da tipologia textual injuntiva e elevada adjetivagao.

Estes recursos de estilo estdo diretamente conectados a funcionalidade (imersdo em
uma narrativa on-line) e ao destinatirio destes enunciados. A influéncia do destinatario sobre
o género deve ser considerada, pois:

E disso que depende a composigio, e sobretudo o estilo, do enunciado. Cada
um dos géneros do discurso, em cada uma das areas da comunicacdo verbal,
tem sua concepg¢do padrdo do destinatario que o determina como gé€nero.
(BAKHTIN, 1997, p. 321)

O destinatdrio configura-se na imagem de um heréi em jornada. Desta maneira, o
interlocutor € um aventureiro dentro de uma narrativa, alguém presumivelmente em busca de
perigos, riquezas ou glorias. Ambos, destinatdrio e funcionalidade, corroboram para um estilo
mais informal, a ji referida aproximag¢do com o interlocutor através do pronome de
tratamento, um locutor que evita ditar emogdes e a¢des ao seu leitor, além de géneros com
tipologia predominantemente descritiva.

Por outro lado, conforme foi observado na dualidade constitutiva do MUD, essa
relacdo entre locutor e interlocutor € igualmente um duplo. O interlocutor € um fingidor que
encarna um herdi aventuresco, mas por trds dele estd o jogador internauta, muito critico e
sensivel a invasdo do autor em sua fic¢do virtual. Ao ser produzido, o texto do MUD deve
contemplar essa dualidade do interlocutor, hd um ténue limite que ndao pode ser quebrado para
que uma narrativa ficticia colaborativa ocorra.

O autor pode gerar enredos através de uma série de procedimentos possiveis (como
um autor procedimental), mas cabe ao jogador executar esses procedimentos em uma ordem
que deseje, ou criar novos procedimentos, ignora-los...

Apesar das semelhancas estilisticas, o conteido e composi¢do dos géneros de MUD
sdo muito diferentes uns dos outros em conseqiiéncia de suas finalidades e propriedades
funcionais. Considerando finalidade e funcionalidade, uma sala e objeto representam dois

géneros dispares, pois afora as diferencas de constituicdo (conteddo, estilo e composicao),
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esses dois gé€neros carregam uma natureza sOcio-comunicativa e propriedades funcionais
especificas.

Essa concepcdo é muito satisfatoria para demarcar os limites entre géneros mudianos,
haja vista que as propriedades funcionais se refletem bem no exemplo citado: uma sala pode
ser lida e explorada (examinada), assim como um objeto. Porém, o objeto funciona para ser
vestido e carregado, transmitindo significacdo sobre quem o usa, enquanto uma sala é um
local delimitado no espaco, dessa maneira ndo pode ser ‘carregada’. Portanto, um objeto
podera ser exibido em contexto préprio aos demais e terd uma comunicagdo social diferente
da oferecida pela sala, o que acarreta conteddo, organizacdo composicional e caracteristicas
sOcio-comunicativas especiais.

A prépria programag¢do do MUD observa que estes elementos sdo diferentes. Sala e
objeto tém um ‘comportamento’ proprio e devem ser criados com foco nos comportamentos e
funcionalidades desejaveis. Se um jogador cria um objeto, ele ji sabe que fungdes o objeto
deve apresentar e a partir delas qual género € apropriado aplicar. Assim sendo, os géneros
mudianos ndo podem ser avaliados por um conjunto fechado de propriedades formais
isoladas.

Por fim, considerando que ‘“‘as fonalidades dialégicas preenchem um enunciado e
devemos leva-las em conta se quisermos compreender até o fim o estilo do enunciado”
(BAKHTIN, 1997, p. 317), este estudo averigua que os géneros de MUD sdo preenchidos por
uma dialogia intensa com géneros de fantasia, fabula, novelas de cavalaria, e por isso estdo
perpassados por um discurso e valores cavalheirescos (ideais de honra, gloria, forcas

opositorias de bem e mal etc.).

4.3.3. Analise dos géneros centrais a pratica do MUD

Na anélise do MUD, foram identificados dez géneros de MUD bem definidos, quatro
deles de constituintes mais rigidos, e seis mais flexiveis, sdo eles: salas, objetos, NPCs e
roteiro de conversacdo com NPC, seguidos de mural, titulo, campo description, prompt de
comando, biografia e mudmail.

Aparentemente, os géneros mudianos mais rigidos (sala, objeto, NPC e roteiro) sdo

aqueles essenciais a pratica do jogo e por isso receberdo aqui uma andlise mais detalhada.
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4.3.4. Género de MUD mais rigidos: Género sala, constituiciao e funcao

O género textual sala € um dos principais, ou mesmo o principal, género de um MUD;
o seu conteddo descreve um trecho do espago imagindrio no qual o jogador se encontra. No
caso do Valinor, o conteido de uma sala deve funcionar como representacdo de um espaco
ambientado na temdtica de J. R. R. Tolkien. A constru¢do composicional é estruturada pelo
sistema do jogo que a organiza sempre com titulo (com fonte em cor branca) seguido de uma
seqiiéncia textual de somente um parédgrafo (fonte de cor cinza), com extensdo entre 200 e 800
caracteres, e formatacdo justificada.

O estilo € caracterizado pelo predominio do modo indicativo (sobretudo presente, mas
sem exclusdao dos demais tempos do modo); emprego do pronome de tratamento vocé (3°
pessoa do singular), como forma de aproximag¢do com o interlocutor e recurso de imersdo na
narrativa on-line. A linguagem € informal, sem excessivo rigor gramatical, mas é inapropriado
o uso de girias, porque a modernidade da linguagem atrapalharia a imersdo em uma fantasia
medieval.

Certos contetddos sdo evitados: evita-se presumir emogdes do interlocutor, pois o
interlocutor € variado e esta imposi¢do € castradora da liberdade do destinatdrio que decide
suas emogoes na leitura. Por exemplo, uma caverna pode ser opressora para um ser humano,
mas causaria euforia em um personagem ando. Analogamente, evita-se presumir condigdes
fisicas do interlocutor (se esta ferido, se € alto, obeso etc.); uso de tipologia injuntiva (ordens
ao interlocutor) ou ditar suas ac¢des do interlocutor (como um trope¢do). H4 ainda uso
eventual de vocativos (ex: Caro aventureiro); é freqiiente o uso de advérbios de contexto
espacial; adjetivacdo. Por fim, observa-se que a tipologia textual predominante no género sala
¢ a descricdo, e as vezes a narracio.

A andlise constata que tais aspectos sdo constitutivos do género sala, mas que os
géneros do jogo sdo tanto estdveis quanto maledveis, pois a concep¢do de g€nero une
estabilidade e instabilidade (FIORIN, 2006, p. 69). Deste modo, certas propriedades podem
ser adaptadas ou reconfiguradas no MUD, estilo, contetido e composi¢do ndo sdo exatamente
fixos.

Por exemplo, certa vez, ao criarem uma area com solo acidentado no MUD Valinor, os
jogadores inexperientes escreveram textos nos quais o interlocutor estaria ‘cansado de
tropecar’ e se machucar, pois queriam gerar efeitos mais realisticos. Segundo examinado, para

um MUD, esse contetido temadtico seria inadequado, a priori, para o género sala, pois o género
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trabalha com a imagem de um interlocutor plural: o leitor poderia ser um guerreiro vulgar
tropecando, ou um mago poderoso que voasse e, nesse caso nao sofreria com o solo.

A solucdo encontrada para viabilizar a escolha de conteido desejada sem ofender ao
género foi criar um programa de ‘ventania’, que impedia os magos de voarem no local dada a
forca dos ventos e os obrigaria a percorrer aquele espaco a pé. Desse episddio conclui-se que
h4 uma instabilidade no género, mas também h4 uma preocupacdo com o respeito a fatores
constitutivos e sua recepcdo junto ao interlocutor. Pode concluir-se ainda, que os usudrios
lancam mao tanto da linguagem textual quanto da linguagem digital, que faz o jogo funcionar

para dar forma aos textos, de modo que os géneros cumpram seu papel no universo ficcional.

Charneca Etten: 3ons no Uento

Desviando de rochas escarpadas e fissuras escuras, vocé avanga em um
verdadeiro labirinto de lapids cinzentas. 0 ch3do pedregoso e acidentado
deiza seus pés cansados e doloridos, de tanto tropegar em pedras afiadas,
que estdo espalhadas as centenas por toda parte. Como se ndo bastasse, ter
que desviar e muitas vezes abrir caminho entre espinheiros, deixa a viagem
mais cansativa e desanimadora. Um pared3o rochoso ergue-se a sul, dando um
pouco de protegdo. Um vento gélido sopra do sudeste, uivando entre as
pedras, penetrando suas vestimentas como longos dedos frios. Por alguns
instantes, vocé pensa ouvir um ruido de dgua trazido pelo vento, mas deve
ser sd a loucura tomando sua mente.

Saidas: n w nw se

Keriusito voou do oeste.

Keriusito se sentou.

Figura 82: Sala com programa de ventania.

Nao obstante este exemplo, apresenta-se abaixo um caso de descricao de sala que dita
emocdes do interlocutor, pois seu conteido temdtico representaria um sonho, e esse estado
onirico apresenta ao interlocutor um cendrio mais subjetivo, mais confuso, no qual ele nao
controla suas emocgdes ja que encarna um sonhador, uma vitima dos caprichos do sonho.

Uerge Vontade - A Crueldade Daquele que Deseja Ter o Mundo
Uocé flutua em um espago vasto, onde a imensid3o de aparé&ncia doente se perde

em horizontes de mar verde escuro. E como se cada tom de verde FERHSEL ]
ocupasse Seu campo de visdo. Mio hid nuvens, nem estrelas, nem mesmo o sol

para quebrar a harmonia colocada aqui. Mas hd 1luz. Luz verde. Vocé nunca
pensou que um dia sonharia colorido.
Saidas: ne s wu d ne su

Figura 83: Sala de MUD
4.3.5. Género de MUD: objeto
O género objeto apresenta uma complexidade maior que o género sala, haja vista seus
constituintes mais rigidos e suas propriedades funcionais e capacidade de gerar significado

que sdo extensas.

162



O conteddo temdtico remete a descricdo de um objeto em particular que pode ter
qualquer uso (uma espada, uma bebida, uma cama etc.), em geral, detalhando sua cor,
material, qualidades, origens, e usos. Ha liberdade maior para o locutor descrever emocdes do
leitor.

O estilo € muito semelhante ao do género sala, com os mesmos recursos estilisticos ja
elencados como grande adjetivacdo, mas; hd também a possibilidade de combinar
modalidades e usar recursos graficos como diagramacdo, cores e desenhos ASCII arts. O
género objeto € rico em pronomes demonstrativos (esta, este, essa, esse) e advérbios de
contexto espacial / temporal (aqui, jd, agora...), o que é explicado por esses textos se
encaixarem dentro da dindmica do jogo, dentro de situa¢des que vao descrevendo o contexto
imediato experimentado pelo jogador.

A complexidade € adicionada pela construcdo composicional que € mais delicada e
rigida; a composicido do género objeto compreende trés seqiiéncias textuais conhecidas como
descricdo curta, descricao longa e descri¢ao extra.

A descri¢do curta consiste em um sintagma nominal obrigatoriamente composto de
ARTIGO + SUBSTANTIVO, por vezes seguido de um sintagma preposicional; a sua
construgdo total tem extensdo entre 5 e 55 caracteres.

A descricao curta € inserida em diferentes contextos do jogo, como cada contexto gera
uma ordem sintética especifica, a descricdo curta deve ser versatil para se inserir em diversas
funcdes sintdticas sem causar equivocos.

Existem 32 comandos bésicos para usar em objetos e cada um destes comandos insere
a descricdo curta do objeto em um contexto sintdtico particular, por isso a forma
composicional da descricdo curta € tdo rigorosa: ela nunca tem o artigo inicial em letra
maidscula (um / uma), ndo aceita pontuacio (virgula, ponto ou ponto e virgula), e tampouco
c6digos numéricos, diagramagao ou certas inovagoes.

No quadro abaixo, expomos algumas alguns padrdes sintaticos usuais no MUD, com

exemplos de enunciados resultantes.

COMANDO Encaixe na sintaxe do jogo.

GET | Darin pegou <descricdo curta> de  <descri¢do curta>.
Exemplo Darin pegou  <um escudo de ferro> de <uma bolsa magica>.
PUT Darin colocou <descricdo curta> em <descri¢ao curta>.
Exemplo Darin colocou <uma espada de ferro> <uma mochila velha>.
EAT Darin comeu  <descricdo curta>.
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Exemplo Darin comeu  <um empadio de carne>.

GIVE Darin deu <descrigdo curta> para < descri¢do curta de NPC ou Jogador>.
Exemplo Darin deu <um diamante> para <Florisbela>.

WEAR Darin vestiu <descri¢do curta> em <posi¢ao do corpo>.

Exemplo Darin vestiu <um par de grevas> em <seus tornozelos>.

Quadro 1: sintaxes de comando aplicadas a objetos

Nao obstante estas ordenacdes sintdticas geradas automaticamente, a descri¢do curta
também € inserida na aparéncia do personagem, e utilizada em contextos que listam objetos
de maneira resumida (dentro de uma bolsa ou no inventdrio daquilo que o jogador estd
segurando). Nestes contextos textuais, seria inapropriado o jogo exibir textos extensos ou

detalhados, por ser desnecessario e uma leitura cansativa.

<CAMPO COM O TEXTO DE APARENCIA FiSICA>

Dermeister estad usando:

<como luzX {Brilhando)} um vidro com vaga-lumes
<na cabegaZ {(Brilhando)} uma coroa de mithril
<no pescogo’ 0 medalhdo dos Senhores do Deste

{no corpo> uma tinica élfica de linho branco

<sobre o corpo> uma capa élfica, decorada com um desenho da Valacyrca
<nas pernas? uma calga de brim

{nos pés> um par de botas leves de fiwvelas claras

Figura 84: descri¢Oes curtas surgem ao se olhar um personagem.

um buraco cheio de gquinquilharias

{Magico) {(Brilhando) um dculos de leitura
uma enorme saia rodada florida

um belo cachimbo de barro

(Hagico) (Brilhando) uma espada encrustada
uma calga marrom

chaves de uma estalagem

(Hagico) uma pérola negra

(Brilhando) uma lamparina a dleo

{(Hagico) {(Brilhando) (Zuninde) um anel com uma pedra verde
um par de brincos de esmeralda

algumas ervas purpireas

uma cabega de alface

Figura 85: descri¢des curtas surgem em listagens de objetos.
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A descric@o longa tem uma funcionalidade mais restrita, e aparece apenas quando o
objeto estd jogado no chdo. Assim, a descricdo longa consiste em um enunciado completo

exclamativo ou declarativo, com extensdo entre 30 e 120 caracteres.

Titulo da sala

Sala de Doagdes

Hessa sala sao depositados objetos que n3o tinham mais utilidade para , Texto da sala.
o dono, mas que est3do em perfeito estado e podem ser dteis para outras

pessoas. Como em tudo aqui, o toque €lfico esta presente: tudo é muito

organizado e limpo.

Saidas: e

Ha uma velha carroga aqui. ] .

Trapos imundos de um couro fétido foram largados aqui... bJetC)SJOgadOS
{2%) Um amontoado de tecido fede aqui... =

{2x) Uma velha picareta foi abandonada aqui, totalmente enferrujada. ’ no chao da
{3%) Uma velha malha de metdlicos elos enegrecidos foi largada aqui. sala.

Um par de manoplas com pontas de metal jaz aqui. Cuidado para n3o pisar em cim

Uma espada de 13mina torta foi largada aqui.

{2x) Um estranho elmo aberto, de coloragdo escura, jaz esquecido aqui...
{Migico) (Brilhando) {2unindo) Uma jéia com uma pedra verde encrustada foi
deixada aqui.

Uma cabega de alface esta crescendo aqui.
Un caro reldgio de bolso foi esquecido aqui.

Com um cheiro inebriante, uma bromélia jaz aqui.

Aqui, um pequeno punhal em formato de cruz, de empunhadura vermelha e ldmina
dourada.

Figura 86: Captura de uma sala com varios objetos no chao.

Em uma andlise da captura de tela, pode-se constatar a motivacdo de algumas das
regras composicionais: descricdes longas com mais de 75 caracteres geram uma quebra de
linha, algo antiestético na diagramacdo do jogo. Por outro lado, ha nitidas fugas ao comum do
género: descricdes longas com muitos caracteres, ou com mais de um enunciado completo,
com pronome de tratamento, imposicao de emocgdes ao interlocutor, sem o uso comum dos
advérbios de contexto espacial, e com inversdes rebuscadas de estilo, ou simplicidade notavel.

Por fim, a descricdo ‘extra’ tem um cariter opcional (ndo € sempre inserida) e &
exibida ao interlocutor através do comando EXAMINE; ela consiste em uma sequéncia
textual de um pardgrafo com extensdo de 200 a 800 caracteres, tipologia descritiva, aceitando

os recursos graficos ja mencionados (cores e ASCII arts).

exan gazua

A principio, parece um pingente de Mitril retorcido em vdrios padries.
Observando atentamente, vocé repara que na verdade se trata de uma gazua,
que serve para abrir qualquer tipo de Fechadura. Uma corrente com
argolinhas de prata envelhecida a sustenta, pendurando-a ao pescogo.

Selkie a encontrou dentre os cacos de vidros caidos no ch3do de sua sala
de estar, apds verificar que a janela havia sido arrombada. Ha parte
superior da Gazua, onde esta se prende a corrente, escrito em letras
muito pequenas consegue-se ler: 0 Ladino.

descricdo extra

Figura 87: descri¢do extra puramente textual.
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exan placa
= £ ;
Colocada em um Qrosso galho de uma arvore a placa exibe a mensagem:

descri
extra

W
2kt

0

Figura 88 — descricdo extra de uma placa com graficos: ASCII arts e cores.

4.3.6. Género Rigido: MOBILE

O género Mobile / Aparéncia estd presente nos personagens / agentes automatizados
do jogo (Non Player Character). Da mesma maneira que o género objeto, o género mobile
apresenta uma construcdo composicional com descri¢do curta, descricio longa, e uma
descricdo extra que constitui a aparéncia fisica do personagem.

A descricdo curta é composta pelo nome préprio do personagem, ou por algum
sintagma nominal (Artigo + Substantivo), seguido as vezes de um sintagma preposional.
Analogamente aos objetos, o artigo nunca € capitalizado, somente nomes préprios podem ter
letras maitsculas.

Esta descricdo curta de MOB, assim como de objetos, deve ser versdtil para se inserir
em diferentes contextos e sintaxes, como a interacdo jd citada para objetos, ou sintaxes de
interacdo com o MOB.

Os contextos sintdticos em que se aplicam as descri¢des curtas de mobiles sdo muito
extensos para uma mencdo adequada (mais de duzentas sintaxes), pois sdo acionadas por
programas do sistema (como lutas) e por diversas situagdes de interacdo. Deste modo,
apresentamos alguns exemplos mais expressivos que ilustram como o sistema do jogo
interpreta a descricdo curta de mobiles, de jogadores e de objetos, realizando contragdes
prepositivas e regéncia verbal, selecionando posicdo e adequagao para cada descricao curta.

Descricao curta (de NPC, jogador, e objeto)
$n arremessa $p em $v. Darin / um pedregulho / Homero/ o ferreiro / uma bruxa.

Exemplo: Darin arremessa um pedregulho em Homero / no ferreiro / em uma bruxa.

$n comeca a esfregar $p em $N... i Darin / umapomada / Farbel / oorc
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Exemplo: Darin comeca a esfregar uma pomada em Farbel / no orc.

Darin /uma boneca / um bad / o armario

/ a estante

Exemplo: Darin pegou uma boneca de umbaii/ do armario/ da estante.

Darin / anel de ouro/ Escamas da Noite

Exemplo: Darin deu um anel de ouro para Escamas da Noite.

Escamas da Noite / Darin

Exemplo: Escamas da Noite dilacera Darin com suas garras poderosas e afiadas.

Darin / o feiticeiro Saruman.

Exemplo: Darin tomba aflito aos pés do feiticeiro Saruman. /

Darin / Derinthuck

Exemplo: Darin acerta a Derinthuck com um tremendo pontapé.

Darin/ a feiticeira branca

Exemplo: Darin d4a uma beijoca na bochecha da feiticeira branca.

Darin / Derinthuck

Exemplo: Os ferimentos de Derithuck sio suavizados por Darin.

Quadro 2 - sintaxes que inserem e combinam a descri¢@o curta.

A descricdo longa do género MOBILE é composto por um enunciado completo, com

extensdo entre 30 e 120 caracteres, e presenca recorrente de advérbios de contexto espacial.

Um aspecto de estilo interessante é que geralmente consiste em uma cdo que caracteriza o

personagem, servindo como forma de identidade-expressao.

b Descricao curta - Descricao longa

Isilie | Isilie, a curandeira, pacientemente auxilia os feridos.

Escamas da Noite Uma enorme e terrivel dragoa estd aqui.

Lasca de Pedra Laca de Pedra esta aqui, regozijando-se com sua chegada.

Morte Gélida Morte Gélida, rei dos dragdes brancos, permanece aqui em um ninho
congelado.

um réptil Um réptil nojento rasteja no chao espreitando através das sombras.

o Thain Rungo Um hobbit de aparéncia poderosa estd aqui vestindo roupas ornamentadas.

um ferreiro orc Um orc trabalha incansavelmente ao fogo e ferro.

Frago Bateferro Um hobbit obeso afia espadas entre um pedago de carne e uma caneca de
cerveja.

Finnor O ferreiro estd aqui.

Telpefindon Concentrado em seus servi¢os, um elfo quase nao percebe sua chegada.

Quadro 3 - descri¢do curta e descri¢do longa correspondente do NPC.
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Portanto, como fica demonstrado pelo quadro acima, para compreender a composicio
estrutural do género mobile, o autor deve ter uma experiéncia da sintaxe do jogo, para
dominar a estrutura utilizada e perceber como pode dilatar as regras composicionais o género

e gerar inovagdo sem gerar inconsisténcia e incoeréncia na sintaxe automatica.

4.3.7. Género Roteiro de Conversaciao com NPC

Como observamos no capitulo 2, um dos motores que estimula a programacdo de
NPCs reside em criar uma ilus@o, a melhor possivel, de realidade. No caso de um personagem
artificial, essa ilusdo reside na capacidade de estabelecer didlogos com jogadores reais,
complexos, contextualizados e com uma linguagem e capacidade de réplicas verossimeis.
Esses didlogos apresentam certa estrutura, o que possibilita roteiros tipicos de conversagao.

O contetido temético do género consiste em um didlogo, realizar o ato conversacional
com um personagem artificial, muitas vezes extraindo uma informacdo necessiria a uma
aventura. A presenca do género roteiro com mobile € mais acentuada durante guests. Isso gera
mais motivacdo para que os jogadores adquiram letramento no gé€nero e identifiquem48 0s
mobiles adequados para sua execugao.

A constru¢do composicional do género demanda enunciados concisos, em torno de
140 caracteres, que sdo intercalados por falas do interlocutor. Em geral, € iniciada por uma
saudag@o ou apelo por ajuda, seguidos por palavras-chaves altamente contextuais (que sdo
inferidas ou desvendadas pelo interlocutor). Estas palavras-chaves desencadeiam sequéncias
textuais do personagem artificial.

Ao longo da andlise, este estudo apurou que hd duas maneiras de praticar roteiros de
conversacdo com NPCs. A primeira é efetuada por discagem e a segunda por um roteiro de
didlogo aberto com uma natureza mais complexa.

No caso do segundo tipo, os NPCs podem ser denominados como chatterbots®, um
termo aplicado a programas que simulam comportamentos humanos em atos de conversacao.
Embora os chatterbots de um MUD néo alcancem o mesmo desempenho de ilusdo fora do
jogo, dentro dele conseguem simular conversa¢cdes humanas com sucesso, pois € a estrutura

do MUD que fornece contexto e d4 substancia as respostas e comportamentos do chatterbot.

* Existem 577 programas de conversagio em mébiles do MUD, dos quais uma maioria de 79% sio tinicos (0s
outros sio repetidos em diversos NPCS). A época desta dissertagio, havia 1890 mobiles no jogo, assim sendo,
nem todos mobiles tem fungdo de conversagao.

¥ Chatterbot: o termo chatterbot foi criado por Michel Mauldin em 1994, e consiste na jungo dos termos
chatter (a pessoa que conversa) e bot (abreviatura de robot). Mauldin foi criador do primeiro Verbot (um robd
verbal)
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4.3.7.1.Roteiro fechado (aplicado por discagem)
No primeiro caso, o didlogo é estabelecido a partir de escolha numérica, semelhante ao

modelo aplicado em sistemas comerciais de atendimento telefonico ao cliente.

= Jogador disparando o pr

ffmmm Escolhas numeri

() == Comando enviado pelo jogador (eg

: Novas es
enviadas

Figura 89: Roteiro de conversagdo com um mébile via escolha numérica

Quando o jogador conversa com um mobile, surgem ndmeros para que ele escolha. Ao
digitar um dos niimeros disponiveis, ele opta por enunciado pronto que ird interagir com o
personagem artificial, desencadeando réplicas e novas escolhas numéricas, correspondentes a
textos especificos. Como um exemplo desse tipo de roteiro, apresentamos o NPC conhecido
como bardo errante. E interessante observar que o roteiro por discagem serd desencadeado
apenas depois de uma saudacdo textual aberta ‘old bardo’, e que este aspecto € comum ao

género conversagao.
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1. Nao...
Nadamesmo
1. Nada !
demais!
2. Eu desejo
ouvir algo...

1. Sobre
hobbits!

1.Uma |

canc¢ao
sobre gente. 2. Sobre ents!

1.Sobre |
2.Uma Lobos!
canc¢ao
(2.Eugostaria’ Sohie

de ouvir natureza, 2. Sobre

algo... Ents!
1. Com todo Vampiros

tipode )
sentimento!
Ola bardo 3. Belo dia

néo? 2. Uma de Aram-dol >
meter medo!

AL Batalhas >
cangao
emocionante

Phunbaba >

N\
Dragao
3.Uma com Morte Gélida

dragbes! |

Dracolithos >

3. Eudesejo
ouvir suas
musicas entao:

4. Fale-me
sobre OI-
Edhelen.

1. Informacoées
sobre acesso e
funcionamento.

2.0 que mais eu

Muitas
preciso saber?

informacoes
extras.

Figura 90: Diagrama, estruturacio do roteiro do bardo errante.

Assim, esse modelo constitui um hipertexto fechado, isto é, um conjunto plurilinear
de possibilidades de navegacdo que gera diferentes percursos e, portanto, diferentes
possibilidades interpretativas, como pode mostrar a estrutura do quadro anterior.

4.3.7.2. Roteiro aberto (palavras-chaves).

O que denominamos como roteiro aberto, consiste no segundo tipo de conversaciao

com NPC. Os truques de programacao e textos para gerar personagens artificiais capazes de

170



simular conversas tém sido objeto de interesse para pesquisadores da inteligéncia artificial®.
Entretanto o que mais interessa a esta pesquisa sdo suas caracteristicas enquanto género,
demarcado por um estilo complexo e possivel gracas ao fato de ser uma prética inserida em
uma estrutura social na qual faz sentido.

Como observamos, os mobiles tentam criar uma ilusdo de humanidade através das
conversagdes que realizam com interatores humanos. Essa conversagdo sé se torna possivel e
gera textos adequados porque as circunstancias em redor do NPC induzem seus interlocutores
a colaborar com um roteiro, tornando os NPCS semelhantes a atores. Essa perspectiva foi
examinada por Janet Murray, a qual constatou que

O interior dos personagens digitais talvez deva ser mais parecido com os
materiais de improvisacdo de um ator — incluindo falas, rotinas de palco e
padrdes de enredo ja prontos — do que com o interior de uma pessoa comum,
com sentimentos, crengas e superego. (MURRAY, 2003, p. 222)

Estabelecer didlogo com um personagem artificial, programado para responder a
determinadas palavras-chaves, exige do usudrio um dos letramentos mais avancados e
complexos dentro de um MUD. A maioria dos mobiles oferece respostas programadas a
certos comandos de texto, por isso € preciso conhecer a maneira correta de interagir,
aprendendo a aplicar as palavras-chaves para ativar o didlogo.

Quando o jogador aprende a identificar e operar as palavras-chaves ou perguntas
adequadas, ele recebe sequéncias textuais como réplica que contém a informacgdo. Desta
maneira, tanto o autor do texto do NPC quanto o jogador devem dominar o letramento do
género e seu roteiro para criar e interagir com esse sistema e deduzir limita¢des e réplicas do
programa. Os jogadores sabem que “para que os sistemas de perguntas funcionem bem, é preciso
delimitar sua drea de conhecimento e, entdo antecipar as muitas maneiras pelas quais as perguntas
podem ser feitas” (MURRAY, 2003, p. 205)

Cada sequéncia textual do moébile costuma oferecer pistas ou indicacdes diretas da
palavra-chave necesséria para desencadear a préoxima sequéncia textual e dar prosseguimento
ao didlogo. Sem dominar a constru¢do composicional, o interlocutor nao saberd como ativar o

didlogo e tampouco prosseguir na conversagdo, extraindo informacao.

*0 Para mais informagdes, ver: Michael L. Mauldin. *Chatterbots, Tinymuds and the Turing Test: Entering the
Loebner Prize Competition," the National Conference on Artificial Intelligence (AAAI-94), August 1994.
Disponivel em: http://robot-club.cony1ti/pub/aaai94.html.
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Selecionamos um exemplo de mébile dialogando com jogador em guest; no enredo, o
jogador Fedro foi contratado por um ando para recuperar um carregamento de brinquedos que
foi roubado. Ao olhar para o mébile John, o jogador Fedro detecta uma pista, uma lantejoula
dourada semelhante aquela usada pelo ando que o contratou, e que é estranha para uso de um
lenhador masculinizado. Segue abaixo o exemplo do jogador (Fedro) conversando com o

mobile (John):

(Jogador) Fedro olhou para John lenhador.

(Jogador) Fedro disse ‘* Hei John, lantejoula legal...’

(NPC) John lenhador perguntou “Hum, quer saber desta linda lantejoula?
(Jogador) Fedro disse ‘Sim, pode ir falando chapa...’

(NPC) John lenhador disse 'Ganhei de um pequenino muito novo que passou por aqui, me pareceu
bonita. Nao sei seu nome, mastinha olhos marotos e divertidos, sabe?

(NPC) John lenhador disse 'Era daquele povo... 0s... Ho... Como é 0 home?’

(Jogador) Fedro disse ‘ Hobbits!’

(NPC) John lenhador disse 'lsso! M as, nao sei nada sobre ele, brinca por estas bandas as vezes... Quando
o vi ia rumo ao lar de um sabio druida aqui perto, talvez esteja por la. Isto é tudo. Podem sair? Adeus...

(Jogador) Fedro disse ‘ S6 isso? John e os brinquedos do anao??? Nao sabe nada? ?

(NPC) John lenhador berra ‘Nao sei nada de brinquedos e andes, se vieram com grosserias e suspeitas, é

melhor partirem. Sou um bom homem, oras!’

Figura 91: Jogador conversa com o NPC John — guest ‘os brinquedos roubados’.

Como funciona a partir de palavras-chaves, que delimitam possibilidades de resposta e

caminhos, € possivel gerar um fluxograma a semelhanca do modelo por discagem.
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Jogador Jogador diz: John se ofende.

—» . —> .
. < brinquedos> Bate no jogador!
diz...
Jogador:
, N <Sim> .
< antejoula> John: Vocé quer John: Ganhei dos
— saber dasa — pequeninos...Os
..... lantejoula?
Jogador: Jogador:
<Nao> <hobbits>.
v
Jogador: John diz: Sim, isso! Ele foi para o
<qualquer palavra Entdo va embora... oras! oeste... <dica para o
fora de contexto> préximo MOBILE> Pode ir
embora, agora?

Novo processo
FIM Com outro MOBILE.

Siléncio do MOB.

Figura 92: fluxograma com roteiro de didlogo com John.

O estilo do género roteiro com mobile € bastante especifico. Segundo Murray (2003),
é comum o uso de evasivas, repeticOes obsessivas, textos mais ambiguos e genéricos,
evitando limitacdes que construam incoeréncia. Assim, reduzem-se as chances de
inconsisténcia, no didlogo. Os textos de NPC também sdo marcados por declara¢des de humor
e perguntas (um recurso para desviar o assunto e dirigir a conversa para um campo semantico
no qual o NPC saiba simular comportamento).

Na andlise do corpus do MUD Valinor, este estudo constata um predominio da

linguagem informal e mais coloquial; os mdbiles abusam de pronomes de tratamento e tratam
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o interlocutor por seu nome; hd um alto indice de expressdes e acdes de valor emocional
(onomatopéias, pragas, lamentacdo, alegria), tendo em vista criar uma ilusdo mais forte de
humanidade; e por fim, uso de técnicas de prossecucdo no didlogo, visando manter ativa a
conversa.

O exagero emocional pode ser explicado pelo fato que um NPC mais intenso enquanto
personagem ficticia € um facilitador dos textos, e corrobora para a manutencdo de uma
conversa mais coerente.

E mais fécil criar uma personagem ficticia do que modelar conhecimento de

mundo. [...] seu senso de presenca ndo resulta de ela fornecer informagdes
efetivamente corretas, mas de demonstrar um comportamento adequado sob
uma perspectiva dramdtica. Um MUD oferece uma estrutura social na qual
as respostas formuladas de Jilia’' fazem sentido. (MURRAY, 2003, p. 206)

Assim sendo, para se apropriar do gé€nero roteiro com NPC, o jogador deve acumular
uma série de letramentos: ter conhecimento da construcdo composicional regida por palavras-
chaves ou perguntas (contextuais), conhecimento do contexto em que o género € acionado
(Qual o enredo? Quem € o personagem?) e nocdo do estilo, pois a “humanidade” do mobile
pode confundir o jogador haja vista que muitos textos do mébile visam simples teatralidade e
nao uma informacao...

Por fim, é fundamental enfatizar que o que possibilita o funcionamento do género ¢
seu dominio dele por parte de um autor (jogador-builder) e por parte do leitor (jogador). Nao
obstante isso, para que um personagem NPC ganhe vida em um MUD ¢ fundamental o fato de
seus interlocutores também estarem interpretando personagens. Eles ji iniciam a conversa
predispostos a uma colaboragdo dramética (MURRAY, 2003, p. 206), agindo como atores que
dominam os padrdes de um roteiro, conhecem-no, e desejam executd-lo. O jogador é um
interlocutor realmente engajado e curioso em acompanhar as respostas do mébile.

Um autor de chatterbot bem-sucedido deve, portanto, escrever previamente
os roteiros tanto do interator quanto do programa; ele deve estabelecer uma
estrutura dramdtica na qual o interator humano saiba que tipos de coisas
dizer e esteja genuinamente interessado sobre como o chatterbot ira
responder. (MURRAY, 2003, p. 207).

4.3.8. Propriedades Visuais dos G€éneros

Um aspecto importante dos gé€neros que foram examinados até o presente momento ¢é
que além das caracteristicas a nivel textual e programadtico, eles possuem caracteristicas

visuais baseadas em modalidade de cor. Para maior parte dos usuérios, essas cores tém um

>! Nota do pesquisador: Julia é um conhecido mébile do Tynmud, criada por Michael L. Mauldin, ela chegou a
obter um terceiro lugar em uma competi¢io baseada no teste de Turing.

174



valor funcional e produzem significado, indicando o género, bem como certas propriedades
funcionais.

A matriz apresentada € particular ao MUD Valinor, pois cada MUD produz sua
prépria matriz de cor para objetos, mobiles, salas, canais etc. Esse aspecto depende de valores
culturais, convengdes e opgdes de estilo™. As cores de um MUD compdem sua identidade,
mas esse aspecto pode ser customizado por jogadores habeis ou mesmo ser desligado, caso os
jogadores sejam deficientes visuais, ou preferiram customizar suas cores para facilitar a
visualizac@o ou ndo apreciem a matriz oficial.

Existe, portanto uma matriz de cores vigente que se relaciona aos géneros e
procedimentos do jogo e gera uma leitura visual; como tal matriz seria muito extensa,

apresenta-se abaixo um quadro com a base somente dos géneros aqui examinados

Objeto Verde Diversos Empunhar, vestir, fumar,dormir, segurar,
Descricao curta de objeto. brandir, beber etc.
Descricao longa de objeto.

Ex: um punhal de aco Um punhal de aco esta aqui

Objeto Azul Agua Bebivel, Recitavel
Pergaminho
Objeto Vermelho Fogo Queimar coisas.
Objeto Ocre escuro Comida Comer
Ex: uma perna de carneiro assada Uma perna de carneiro assada jaz aqui.
Objeto Amarelo ouro Tesouro, Joias Vestir / vender
Moedas
Ex: uma cora de diamantes e ametistas Uma coroa de diamantes brilha no chao.
Roteiro Rosa Canal de conversacao Comunicacao

Ex: John lenhador perguntou ‘'Hum, quer saber desta linda lantejoula?

Mébile Rosa Descrigao longa de Mobile Indicar presenca do Mobile na sala.

Ex: Um orc trabalha incansavelmente ao fogo e ferro.

Sala Branco Titulo de sala Intitular, situar.

Ex: Consultar figuras das paginas 48, 49, 68, 69 , 143 e 146

Sala Cinza Descricdo de sala Descrever , situar.
Descricao longa de objeto.
Descri¢ao longa MOB.

Ex: Consultar figuras das paginas 48, 49, 68, 69, 143 e 146

Quadro 4 — Matriz de cor aplicada aos géneros.

32 As capturas de tela, no capitulo 2 (paginas 60 e 61 OU 82 e 83), ressaltam muito essa matriz de cores
diferenciada, mostrando que MUDs brasileiros apreciam moderacéo no uso de cores.
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4.3.9. Géneros Flexiveis: Mural e titulo

Em oposicdo a constituicdo mais rigida dos géneros sala, objeto, NPC, e roteiro de
conversa com NPC, hd diversos géneros mais flexiveis, cuja construcdo composicional é
sujeita as mais variadas subversdes: murais (versdes mudianas de comunicados), titulo de
jogador e biografia sdo apenas alguns deles que serdo brevemente examinados.

Os murais servem para troca publica de mensagens ou discussdes, seu conteido é
bastante variado, assim como sua composi¢ao e estilo. Como constituintes em geral do género
mural, observam-se: composi¢do organizacional estruturada com remetente, destinatirio,
assunto e uma seqiiéncia textual, em geral breve, de tipo textual informativo, argumentativo,
expositivo ou até mesmo dissertativo.

A principio, é um subgénero de noticia, avisos e recados, todavia, devido a estrutura e
suas propiciacdes (um quadro que ordena as mensagens por ordem de postagem, indicando
data, e permitindo respostas seqiienciais). Os murais sdo reapropriados pelos usudrios como
uma plataforma de discussdo, que os aproxima de féruns da Internet nos quais o género

dominante € o debate em modalidade escrita.

0 HMural da Biblioteca de Bri

———————————————— - 3
Destinatario Assunto
__________________________________ *
Eleuvis Alegria... |
Bad ALL Batalha da Segunda Era |
Lorry Todos Calendario |
Dermeister Todos RE: Calendario |
Thamior Todos Precos e Magias |
Brottol Todos Hovos Horizontes |
Cildraemoth fiventureiros Uenda de Pergaminhos by CdT |
Cildraemoth Todos Ainda sobre pergaminhos |
Alatar Todos Melhor Pérola |
Alatar Todos Casal mais Lindo |
Alatar Todos Helhor Interpretagio |
Alatar Todos Melhor Quest |
Alatar Todos The Flooder |
Alatar Todos Musa do HMUD |
Alatar Todos Jogador mais Zuado |
Alatar Todos Jogador mais Zuador |
Alatar Todos 0 mais Ajudante |
Noel Todos 0 mais Simpatico |
Arahen TODOS Casamento do Hoel |
Seraph TODDS Casamento do Hoel |
Eryon todos 0 Hoel vai se casar com a Derin |
Patsy Todos Casamento do Hoel com a Derin |
Derinthuck Todos Hoiva por engano:) |
Noel Todos Sera que nio? |
Eryon ToDoS bAh 01Ha 0 Ca3aMeNtD Do MoEl CoH |
Derinthuck todos Ja viram fFilme de terror? :) |
Moel Derinthuck apostas genéricas ndo valenm! |
Arahen Todos Ainda sobre o Casamento |
Eryon ToDo$S 0 Retorno de Hiriel. |
Noel todos quem disse que acabou? |
Eryon todos 0 casamento do noel |
Cildraemoth Todos Prestem mais atengio |
Cildraemoth Todos Hovos pergaminhos, pregos mais b |
Lingras TODOS Ainda sobre 0 Casamento de Hoel

Figura 93: Um dos murais do MUD, utilizado para avisos e discussdes
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Na captura de tela apresentada acima, observa-se um mural com diversas mensagens
de conteido e gé€neros mistos: votacdes (Melhor pérola), publicidade (Venda de
pergaminhos), avisos de guest (batalha da segunda era). Contudo, a partir da nota nimero 19,
o mural passa a ser usado como plataforma para discussao em torno da vida de um jogador em
especifico, com réplicas, argumentacdes e especulacdes.

Nesse episodio, os titulos das mensagens sempre retomam o tema da discussdo (o
casamento do jogador Noel), indicando que hd um assunto de interesse comum sendo
debatido naquele grupo de mensagens. As mensagens sdo assincronas, porém o periodo em
que ocorrem e o intervalo entre elas ¢ uma prova de que ndo sdo avisos isolados como ¢
proposto para murais. Aparentemente, na falta de um suporte semelhante aos féruns de
discussdo, os jogadores se apropriaram do mural de avisos com tal finalidade.

O tema debatido segue um crescente de argumentag@o, apostas e retomadas do que foi
enunciado por outros sujeitos. Por vezes, hd uma ruptura na discussdo apds a postagem de
contetido estranho e fora do tépico, mas o tema € continuamente retomado como demonstram
os titulos das postagens 28 (Ainda sobre o casamento) e 34 (Ainda sobre o casamento do
Noel).

O segundo exemplar de género flexivel que se apresenta é o titulo (também denominado title),
o qual tem como funcionalidade aumentar a caracterizagdo dos jogadores, enquanto
personagens. O seu conteddo foi previsto para ser um epiteto que qualifica o personagem e
ajuda como gerador de fama.

O titulo de um jogador € exibido na lista do comando WHO (quem esté on-line), logo
ap6s o nome do jogador, no comando WHOIS, e na descricdo longa do jogador.

A composi¢do € limitada a 50 caracteres, sendo que titulos com extensdo longa ndo
aparecem completos no comando WHO; o estilo visa a brevidade, ¢ marcado por adjetivos,
mas € variado. Todavia, como é um espaco de 50 caracteres de preenchimento livre, o jogador
pode inserir o texto que desejar, criando significagdes novas.

Na da préxima pégina, realizamos um recorte de titulos em diferentes ocasides,
exibindo exemplos tipicos de titulos dentro de um padrdo ou fora dele, criando interessantes
inovagdes para expressar: relacGes afetivas (8, 12 e 13), estado emocional (5 e 7), avisos (4, 6

e 11), opinides (3), expressdo de identidade OOC (1 e 9) ou caracterizacdo IC (2 e 8).
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Niv Rac Cla Personagem [ Detalhes ]

[

[ Anfirion The Power Ranger

[ Thals de Imladris, o Invocador de Tempestade
[ Kandake A protetora de Novatos

[ Traste, mau que nem um pica-pau

[ Corfiron Title eh para fracos

[ Trolha Comerciante de titles!

[ Blitzkrieg a carente

[ Wolvo—- Ao sair, digite QUIT

[ Quarion Siannodel Ellire Nande, o Bardo

[ Lamonth tah de saco cheio...

[ Pallando o Illusionist

[ Bone O Ranger da Noite, Amigo de Lebeault
[ Sphink. No, you dont see me here, im away
[ Corfiron, Guardiao de Centopeias

[ Draconian 900k para Avatarizar

[ Beleg novo title

[ Eleuvis em Busca do Imm Perdido

[ Asrhan, seu amor por ashira eh > gq oo

[ Cedric Namorado de Valie

[ Beleg, o Escudeiro do Bad, o bacana

H Nivel do personagem. H Raca do personagem. M Classe do personagem.
Figura 94: Exemplos tipicos e atipicos do TITLE

No caso abaixo, a captura de tela, sem edicdo, apresenta uma ocasiao em que o titulo
foi usado pelos jogadores como forma de manifestacdo coletiva (e politica) em favor de um

jogador, o qual desejavam que fosse transformado em deus (administrador).

[ Niv Rac Cla ] Personagem Detalhes ]
[ Eleuvis Campanha Eleuvis Imortal - Meu He LIDER 1
[ Cildraemoth Campanha Eleuvis Imortal- Meu

[ Gauth Campanha Eleuvis Imortal - Meu Hero

[ Bone Campanha Eleuvis Imortal- Meu heroi INVISIVEL]
[ Rockmage Anor Campanha Eleuvis Imortal- M Eleuvis! ]
[ Faelar, Campanha Eleuvis Imortal—- Meu her Eleuvis! ]
[ Draconian, Eleuvis meu heroi ja e' sacana

[
[
[
[

Sphink Campanha Eleuvis Imortal- Meu hero Eleuvis ]
Beleg Campanha Eleuvis Imortal - Meu Hero

Lanfast meu heroi eleuvis - campanha®? LIDER
Arden Campanha Eleuvis Imortal

Figura 95: Jogadores usando o TITLE para manifestagao

4.3.10. Tabela de Géneros de MUD

Como um exame detalhado dos géneros mais flexiveis do MUD seria muito extensivo,
esta dissertacdo se propde a apresentar uma sintese deles e sua constituicdo. Assim sendo, foi
composto um quadro sindptico com os dez géneros ‘mudianos’, observando seu contetdo,
estilo, estrutura e tipologias textuais de cada gé€nero do jogo. Contudo, em relacdo as
tipologias textuais, salientamos que usamos a predominancia, e que estes géneros por vezes se

interpenetram, compartilhando aspectos de composi¢ao e estilo.
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4.3. 11. Consideracoes e conclusoes acerca dos géneros no MUD

A partir do trabalho de pesquisa e andlise realizado € possivel tecer algumas
conclusdes em relacdo aos géneros mudianos e sua constituicao.

Primeiramente, nota-se que os géneros do MUD séo bastante semelhantes entre si (em
particular na composi¢do estrutural), mas hd diferencas no contexto de enunciagdo,
finalidades e producdo de significado que os distinguem. A capacidade dos usudrios em lidar
com o MUD, e seus géneros, tem a ver com a capacidade de lidar com as trés dimensdes do
jogo (técnica, social e jogo-diegética) alinhavando-as.

Analogamente, a mesma semelhanga de géneros ocorre com a conversa com mobiles,
em sua estruturacdo de um roteiro, todavia o roteiro aberto apresenta elementos mais
completos na cria¢do e aplicagdo: o autor realiza um mecanismo de antecipagdo, tentando
antever as possiveis palavras do interlocutor, e o interlocutor, por sua vez, colabora com essa
antecipagdo, pois traz consigo uma predisposi¢ao para executar o didlogo e desejo de testar as
possibilidades de interacdo com um agente artificial.

Ha uma integracdo entre os gé€neros, seu conteido textual, com a linguagem de
programacdo latente; tal integracdo permite que os jogadores combinem ambos, permitindo
que os géneros cumpram seu papel no jogo.

Quando foram expostas as sintaxes de cada género, tais como “$n comeca a esfregar
8p em $N...”, o objetivo era tornar evidente o fato de que existe uma convengdo de matriz
técnica atuando, uma matriz executada pelo codigo de programa a qual determina criacdes
possiveis ou ndo. A mesma matriz também delimita a extensdo dos textos, as cores nos quais
sdo estilizados e uma rigida ordenacdo sintdtica, ou seja, os recursos que tornam possivel a
sua realizacdo. Essa relacdo de interdependéncia entre texto e engenharia de software ndo se
restringe aos géneros do MUD, mas pode ser observada na constitui¢do de todos os géneros
digitais (MACHADO, 2006, p.122).

Expor essa integracdo ¢ muito importante e consiste em um diferencial do presente
trabalho. Embora os géneros digitais tenham se tornado um grande objeto de estudo, a maioria
das pesquisas na drea parece se concentrar principalmente em marcas lingiifsticas, mas ndo
examinam profundamente como as marcas do género sdo geradas: cada género digital tem em

suas marcas lingiifsticas, estilo e composi¢do reflexos de sua engenharia de software.
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Entretanto, esse fato tem sido por vezes desprezado, deixando de lado um constituinte
fundamental dos géneros digitais: a modelagem técnica do género.53

Ao investigar os géneros discursivos mudianos, verifica-se que suas marcas
lingiifsticas tém origem na matriz técnica previamente programada, e que o género é
modelado em dois niveis, no caso as duas camadas porosas mencionadas no capitulo 2, a
camada da programacdo e do texto verbal (ou visual).

Como foi visto ao longo de todo este capitulo, examinar a constituicdo do género no
MUD sem considerar a tecnologia latente que lhes promove o funcionamento seria uma
investigacdo incompleta, pois, conteido, estilo e composi¢cdo sdo gerenciados por programas

que lhes ddo suporte.

> Excegdo deve ser feita a tese de Buzato (2007) em que o autor analisa as relagdes entre a camada textual do
portal da MTV e o cddigo fonte referente & mesma pagina.
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CAPITULO 5
CONCLUSOES E IMPLICACOES

5.3. Conclusoes sobre praticas de letramento no MUD

Ao final deste estudo, conclui-se que praticas de letramento no MUD combinam
conhecimento técnico do funcionamento do jogo e da programagao latente, letramentos de fa
e modos especificos de participagdo em acordo com uma dindmica social flexivel e
heterdrquica baseada nessas mesmas préticas.

Por exemplo, convém retomar a captura de tela da pdgina 148 para elucidar a
combinacdo das priticas examinadas. Na captura, surge um novato, Maethor, respondendo a
constante insisténcia de um mdbile com fun¢do diditica. O mdbile estd programado para
sempre interpelar jogadores entre nivel 1 e 5 com a seguinte frase “<Nome do jogador>, ndo

deixe de ler o seu guia do aventureiro!”.

Sercelda 21-03-2003, 01:05

Role play eh isso, eu estava conversando com o Oenkat sobre alguns assuntos
:mrgreen: )

quando me deparo com a fala de um newbie {com todo carinho

Maethor disse 'eu estou lendo ele Mestra Tsythia'
:lol: :lol: :lol: :lol: :lol: :lol:

Figura 96: Registro extraido do férum Valinor

Na situagdo, apresenta-se um novato confuso, que ndo detecta a natureza artificial de
seu interlocutor, o moébile chamado Mestra Tsythia. A mescla de inocéncia e ignorancia do
novato ¢ um motivo de riso para jogadores mais experientes. Enfim, apds examinar as
praticas de letramento no MUD e a constitui¢do dos géneros moébile e roteiro de conversacio,
percebe-se que a dificuldade do novato ndo € gratuita, mas bem fundamentada.

O jogador aprende a diferenciar mobiles de usudrios humanos quando domina os
géneros discursivos e associa esse conhecimento ao dominio técnico do jogo. Para decidir se a
constituicdo de uma personagem ¢ artificial ou humana, o jogador aprende a verificar: (a) a
descrig@o textual do personagem-gé€nero moébile; (b) os itens que o mébile veste (jogadores
tém comportamento ostensivo e usam dezenas de itens); (c) checar a presenga do personagem
na lista do WHO, que lista apenas personagens humanos on-line; (d) a capacidade de resposta
a comandos especificos e capacidade de interacdo daquele mobile através do género roteiro de

conversacdo com mobile. Além de todos esses elementos, Maethor ainda poderia evocar seu
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conhecimento social, um jogador se habitua ao comportamento e manifestagdes dos demais,
ele saberia que dificilmente um humano repetiria a mesma sentenca, diversas vezes,
pacientemente.

Portanto, o que faltava ao novato Maethor ndo era “letramento digital”’, mas uma
combinacdo de letramentos em um género complexo, que articula os trés niveis do MUD

(diegético, computacional e social).

5.2. Apropriacio e subversao dos géneros

Neste estudo, foi mostrado como os géneros do MUD se constroem linguisticamente,
sobre uma modelagem artificial dada pela programagdo do jogo enquanto artefato técnico.
Nos exemplos trazidos anteriormente, ha indicios de subversdes e flexibilidade, mas para a
conclusdo do trabalho, selecionamos algumas subversdes mais drésticas. Estas subversdes
sdo a implicacdo direta de produsagem e colaboragdo, as subversdes abaixo sdo o que sucede

quando os usudrios sao empoderados.

5.2.1. Subversao: deslocando géneros

Nas amostras a seguir, os produsudrios se apropriam do contetido caracteristico de um
género e o aplicam em elementos do jogo que seriam, por natureza, pertence a outros géneros.
Essa transgressao cria efeitos interessantes e distingue seus criadores.

O primeiro exemplo, realizado por um builder na area OIl-Edhellen (Sonho Elfico)
utiliza o conteido temdtico do género objeto para o lugar de moébile. O mdébile Phunbaba
aparece, entdo, sob o formato de uma escultura inerte que ornamenta o jardim. A descricio
longa retifica essa condi¢do de estatua, ocultando o fato de que Phunbaba é um NPC, capaz de
lutar, matar e morrer.

Entretanto, trés indicios contrariam a impressdo do “Phunbaba — objeto”. O primeiro
indicio € a cor do texto, rosa, tipica de mobiles; o segundo é a sentengca “A escultura de
Phunbaba estd sob uma estranha mistura de luz e sombras.”. Esse texto indica o efeito de uma
magia, e somente jogadores e NPCs usam magias; o terceiro indicio € a sentenga “A escultura

de Phunbaba estd perfeitamente sauddvel”, outra informacdo que € aplicada somente em

jogadores e mobiles.
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0 Jardim Vitrificado

UVocé esta no que parece ser o fundo de um pogo profundo. Paredes antigas
circulares ergquem-se por metros, quildmetros, mas a luz ainda conseque
chegar aqui. 0 que chama sua ateng3o mesmo é que tudo aqui é feito de vidro.
Desde um mato quebradigo ao seu redor até a estatua no meio da sala.

Saidas: u =V CONTEUDO TEXTUAL D

A escultura de Phunbaba estd sob uma estran mistura de luz e sombras.

Tarel: <1389> < > 988> < 534 > <{tarde> MATRIZ DE COR - MéBI

Congelada como o resto do jardim, a incrivel sensagdo de mau gosto se
torna dbvia ao se retratar um corcunda escamoso com garras. Uma placa
montada no pedestal da estitua diz, 'PHUHBABA".

A escultura de Phunbaba esta perfeitamente saudavel.

Figura 97: Mobile que se passa por objeto.

O segundo exemplo serve-se da mesma base 16gica, mas com técnica invertida. O
construtor cria uma descricdo longa de mobile, com o contetido do género mébile: um imenso
troll simulando acdo para assustar o jogador.

Todavia, a criagdo € um monstro petrificado, que deve realmente assustar a primeira

z

leitura, mas € completamente inofensivo. A primeira pista indicativa de que o troll é um
objeto seria a cor verde, coloracdo padrdo para objetos; a segunda pista, que desfaz a confusao
e mostra a natureza do troll € sua descricdo extra (exibida pelo comando EXAMINE TROLL)
e cujo conteido deixa claro que o monstro é um ser inanimado, narrando sua petrificacao.

Ha Charneca: Uma Estranha Chaminé

fis chaminés de fada erquem-se, muitos metros acima de sua cabega, todas
belas, mas perigosas. Como colunas de pedra de um templo, elas jazem pov
toda essa zona da charneca Etten, algumas tdo grossas que podem ocultar

um troll inteiro, outras tdo finas, que um murro de troll pode quebra-las.
Aqui, uma delas foi moldada pelo tempo, com mais de quarenta metros. Esguia
e curiosa, no alto dela um gigantesco pedregulho negro se equilibra... Ha
algo errado nessa de fada, que talvez voc# deva examinar melhor.
Saidas: e w nu

Uma poga de urina de troll fede insuportdvel e marca territdrio. J'f
Um IMEMSO troll esta aqui nas sombras, com brago erguido para te MATAR®

28855 < charneca.are CONTEEIDO TEXTUAL. |
EXAMINE TROLL

Eis um genuino troll transformado em pedra, e que belo monte de pedrast
A mdo descomunal levantada indica que ele estava no meio de uma luta,
quando o sol nasceu e o pegou em cheio. Pois é, este ai n3do teve como
fugir. Agora suas feigles sdo disformes, fica dificil dizer que tipo de
troll ele era...

Figura 98: Objeto que se passa por mobile.

Em outro exemplo semelhante, um jogador usa pontos de gldria para customizar um

laco vermelho, inserindo nele um novo texto. O diferencial do jogador Lugh estd na ideia de
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introduzir um texto que simula um moébile (uma minhoca sorridente), e causa estranheza

quando ele usa o item na cintura (o local onde costumava usar o lago vermelho).

Descrigcdo curta original = um lago vermelho
Descrigcdo longa original = Um pequeno e delicado lago de seda
vermelho chama sua atencao.

Descrigdo curta nova = uma sorridente minhoca
Descrigdo longa nova= Uma sorridente minhoca se contorce no chéo.

——— Descricdo extra —-—-—
Uma sorridente minhoca Essa minhoca se difere de todas j& vistas
pelo seu tamanho e resisténcia. Isso porqué, &pLughé&w, um sé&bio
druida amigo de Beringel, a encantou para que ela servisse de
protecdo nas lutas, ao mesmo tempo que ajuda na fertilizagdo do solo
para o plantio de berinjelas. Vocé percebe a maciés dela e vé que em
ambas extremidades ela sorri, como se achasse graca de alguma coisa.
Figura 99: Registros de servidor, customizacgdo de item.

Lugh esti usando:

<como luz> um lampido de covas

<nas orelhas> (Mdgico) (Brilhando) os brincos Laurelin
<ho pesco¢od> um colar de contas

<no corpo> uma camisa de couro

<nos bragos> (Brilhando) as brag¢adeiras de gelo

<no pulso> (Magico) (Brilhando) o bracelete do principe de Gondor
<nhas maos> (Brilhando) as manoplas de gelo

<no dedo> (Magico) (Brilhando) um anel de mithril feito em Eregion
<empunhando> (Magico) uma espada longa

<ha cintura> Brilhando) uma sorridente minhoca we===¥

*®

<has pernas> (Brilhando) as perneiras de gelo

Figura 100: Objeto com caracteristicas de Mobile

O valor das amostras coletadas reside na perspicdcia dos sujeitos em dominar a
camada temadtica do género e desloca-la para outra aplicacdo, com objetivo de causar efeitos
de leitura tais como estranheza, prestigio, temor e instigar a leitura. Esse deslocamento entre
géneros nao é fonte de problemas, como poderia ser em outros contextos, € nio existe

limitagcdo para a capacidade criativa do usudrio nesses casos.

5.2.2. Subvertendo a funcionalidade

Como visto no capitulo 4, hd géneros mais flexiveis (murais, titulos, biografia,
descricdo etc.). Nos géneros flexiveis, um campo vazio para texto é oferecido e espera-se a
insercdo do género apropriado.

Na captura de tela abaixo, visualiza-se o exemplo de campo biografia que ndo contém

o género esperado (narrativa sobre a vida do personagem). Entretanto, o preenchimento
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escolhido pelo usudrio tem uma natureza identitdria, ele compartilha indices informativos na

forma de boxes em ASCII art.

Informagies a respeito de Dermeister:

Este personagem ndo esta conectado no momento.

Data do dltimo acesso: 61/8372812 81:13:20.

Ele é um Mago Maia que assumiu a aparéncia de um Elfo.
Ele é natural de Valinor.

Biografia de Dermeister:

{Campanhas descaradamente plagiadas da Derinthuck})

Figura 101: Whois de um dos administradores.

Um aspecto interessante € que essas etiquetas, assim formatadas, na verdade
remontam aos perfis de usudrios da Wikipédia: a diagramacgdo com bordas coloridas evoca o
desenho das userbox de identidade para wikipedistas, assim como a estrutura frasal e o

préprio contetddo sdao muito semelhantes “Este usudrio <opinides / informagdes>".
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Este{a) usuario(a) deseja uma Este usuario odeia
Wikipédia mais feminina. - Panelinhas

e Este editor pertence a Era ] 53 )
\ ’ Jurassica da Wikipédia. Este(a) usuario(a) valoriza e
I » 22.02.04 (data de registro) Y7 verifica contribuig
anonimas.

Este editor acha que novos usudrios

o devem ser SEMPRE acompanhados - . Este(a) editor(a} acredita no direito
e ajudados, & NUNCA mattratados e R ) detodo ser humano acessar E
ironizados. i Wikipedia.

Figura 102: Semelhanca com as userbox de wikipedistas.

Em outro caso, uma jogadora subverteu o gé€nero descri¢do, no qual se insere a
descri¢do dos jogadores (equivale ao género descri¢do de moébile). Por ocasido de um evento
entre clas, os jogadores realizaram uma festa; sendo um evento importante, 0S usudrios
aproveitaram a ocasido para envergar os seus melhores itens, em especial aqueles que
possuiam objetos customizados para exibir sua riqueza, mérito etc.

Nesse contexto, uma jogadora ainda novata a época (denominada aqui S1) conseguiu
ser convidada. Entretanto, como uma mera novata, S1 ndo dispunha de itens de valor ou
qualquer item customizado para exibir diante dos mais experientes, ou seja, S1 estava fadada
a fazer uma aparicdo pouco significativa, pobre em relacdo aos outros convidados da festa.
Assim, por ocasido de necessidade, ocorreu-lhe um estratagema...

O campo descricdo para jogadores, assim como o campo biografia, € livre e ndo tem
limite de caracteres. O objetivo do campo é que o jogador possa inserir sua aparéncia fisica,
depois, logo abaixo do campo descricdo o sistema insere automaticamente a lista de

equipamentos que o jogador estiver usando, como se observa na captura abaixo:
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look liudriska

iso perpassa seu rosto quando seus olhos cruzam os de Liudriska.

A meia-elfa tem os olhos verdes claros e limpidos dos elfos da Floresta
das Trewvas , purém levemente puxados como os dos homens do sul , ainda
com longas pestanas tal qual as das criangas. Hd uma grande alegria e
um ar travesso emanando de suas feigdes juvenis , e sua pele clara
contrasta com oscabelos negros dos Storm na altura da cintura que ela
mantém penteado com dezenas de trancinhas com fitas coloridas.

Ait Liudriska tem um ar t3o sapeca e cativante que vocé acha impossivel
ndo sorrir. Ela é de fato uma Storm!

Liudriska mede 1.47 m, pesa aproximadamente 37 kg e aparenta ter 87 anus.:)
Liudriska esta perfeitamente sauddvel.

NOILdI¥2s3a
odwen

automs

Liudriska esta usando:
<na cabega> {Brilhando) (Zunindo) o elmo do Dragﬁu
<sobre o rosto> {Mdgico) (Brilhando) uma estranha miscara de feigdes élficas
{Mdgico) (Brilhando) um dculos de leitura
{Mdgico) (Brilhando) os brincos Laurelin
uma gravata borboleta
uma manta bordada
uma ombreira de couro
uma armadura cristada
{Brilhando)} as bragadeiras de gelo
a pulseira de ouro da Arabella
{Mdgico) (Brilhando) (2unindo) um anel com uma pedra verde
{Mdgico) (Brilhando) (2unindo) um anel com uma pedra verde
{Hagico) (Brilhando} um cajado de pérolas
{Hagico) um grande escudo de dlamo
{Hagico) um fofo ursinho de pelicia
<na cintura’> {Brilhando} a cilha de gelo
<nas pernas> as perneiras de batalha
<no tornozelo> uma faixza de couroc de cobra
<no tornozelo> uma faixza de couro de cobra
<nos pés> um par de tamancos de cortica

*SOPNS3A sU3) - ¥yIm odwes

Liudriska é Heio-Elfo HMago nivel 54. Texto
Ela possui 1186 moedas de ouro. automatico

Figura 103: Campo description seguido do texto automético listando equipamentos.

Todavia, se o jogador ndo estiver utilizando equipamentos (totalmente despido), o
sistema interpreta a informagdo ausente deixando um espago vazio. O sistema ndo sinaliza a
nudez do jogador. S1 identificou esse lapso no sistema e aproveitou-se dele, ela desvirtuou o
uso do campo descri¢do, eis o que ela fez: considerando que o campo € livre e sem limite de
linhas, ela inseriu o texto de sua descricdo normalmente nas primeiras linhas, mas entdo pulou
linhas, simulou a diagrama¢do do MUD, simulou a sequéncia em que equipamentos sdo
listados e usou o campo para gerar uma ilusao de itens que seu personagem estaria usando.

A sua estratégia de subversdo consistiu em copiar a sequéncia textual e aspectos

imagéticos como espacamento e colchetes, provocando um embuste em quem a visse.
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look liudriska
Opsttt

Um sorriso perpassa seu rosto quando seus olhos cruzam os de Liudriska.
A meia-elfa tem os olhos verdes claros e limpidos dos elfos da Floresta

das Trevas , porém levemente puxados como
com longas pestanas tal gqual as das criangas. H3
emanando
contrasta com oscabelos

um ar travesso

os dos homens do sul , ainda
uma grande alegria e

de suas feiges juvenis , e sua pele clara
negros dos Storm na altura da cintura que ela

mantém penteado com dezenas de trancinhas com fitas coloridas.

Ai* Liudriska tem um ar t3o sapeca e cativante gue

vocé acha impossivel

ndo sorrir. Ela é de fato uma Storm?

Liudriska esta usando:

<na cabega>
<sobre o rosto>
<nos olhos>
<nas orelhas>
<no pescogo>
<no pescogo>
<nos ombros>
<no corpo>
<nos bragos>
<no pulso>

<no dedo>

<no dedo>
<empunhando’
<como escudol
{sequrando>
<na cintura>
<nas pernas>
<no tornozelo>
<no tornozelo>
<{nos pés»

(Brilhando) (Zunindo) o elmo do Dragdo

{Magico) (Brilhando) uma estranha mascara de feigies
{Migico) (Brilhando) um dculos de leitura

{Mdgico) (Brilhando) os brincos Laurelin

uma gravata borboleta

uma manta bordada

uma ombreira de couro

uma armadura cristada

{Brilhando} as bragadeiras de gelo

a pulseira de ouro da Arabella

{Magico) (Brilhando) (Zunindo) um anel com uma pedra verde
(Mdgico) (Brilhando) (Zunindo) um anel com uma pedra verde
{Magico) (Brilhando) um cajado de pérolas

{Migico) um grande escudo de dlamo

{Migico) um fofo ursinho de pelicia

{Brilhando) a cilha de gelo

as perneiras de batalha

uma faixa de couro de cobra

uma faixa de couro de cobra

um par de tamancos de cortiga

Liudriska mede 1.47 m, pesa aproximadamente 37 kg e aparenta ter 87 anos:
Liudriska estad perfeitamente sauddvel.

x

Liudriska é Heio-Elfo Mago nivel 5h.
Ela possui 1186 moedas de ouro.

Texto
Automatico

Figura 104: Simula¢do de como funcionou a estratégia de S1
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E assim, a novata S1 foi ao evento utilizando sua estratégia, e atraindo a atencdo dos
jogadores experientes, pois uma simples noob tinha um conjunto inteiro de itens
customizados, lendérios e tnicos! (E vilido lembrar que na verdade ela estava nua.). A
experiéncia da novata teve um bom resultado, pois mesmo quando os jogadores detectaram o

detalhe de inversao nos textos automaticos, ainda assim apreciaram a criatividade de S1.

5.2.3. Subversoes na sintaxe: Dominio da modelagem técnica

A partir da concepcio de Lev Manovich, podemos ter uma perspectiva do MUD como
uma estrutura informacional: ele ¢ um arquivo de milhares de textos, cada tipo de texto é
considerado um tipo diferente de dado, e existe um algoritmo (o engine VSMAUG) que
interpreta esses dados em uma interface de jogo: alguns dados se tornam salas, outros objetos,
outros mobiles e todos sdo visualizados na interface de acordo com a estratégia do algoritmo

(responsavel pela sintaxe, ordenacdo, cores etc.).
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arquivos e delimita que dado surge na parte superior como titulo, qual outro se insere
posteriormente como descricao de sala, qual dado compde uma descrigcao curta e por seguinte

todos os demais.
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SERVIDOR

HEBBBYRNREENNE

Ly i iga < s cia é de um amarelo qua
esverdeado, e de col . aparentemente um tanto oleosa.
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Figura 105: Dados, algoritmo e interface.

Dessa perspectiva manovichiana, todo o material textual do MUD pode ser
considerado como uma base de dados, uma estrutura informacional. Os comandos que o
jogador executa s@o processos (uma interface) para interagir e visualizar a informacio desse
banco de dados. Por exemplo, assim como um internauta navega por uma homepage, € usa
procedimentos para visualizar o conteido e dessa maneira acessa o conteido do banco de
dados, o jogador de MUD domina os procedimentos para interagir e acessar o banco de dados
do MUD.

Essa concepcdo pode explicar a razdo da matriz técnica ser tdo importante para a
modelagem dos géneros, segundo Lev Manovich, algoritmos e estruturas informacionais tém
uma relacdo simbidtica, juntos, a estrutura informacional e os algoritmos sdo duas partes da
ontologia do mundo digital MANOVICH, 2010, p. 5).

Quando o muder entende a logica que o algoritmo utiliza para exibir os dados, ele
aprende a manipular a interface, ele sabe que a sintaxe do algoritmo sempre serd Sn pegou $p
de $j, de maneira que descobre meios de manipular e criar dados que se encaixem nesse algoritmo,

mas cumpram seus objetivos individuais.
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E nesse caso que se insere o ultimo exemplo de subversdao, como amostra, o estudo
traz o caso de um jogador que customizou um item; seu diferencial é um dominio do
algoritmo que gera a sintaxe. O jogador manteve as caracteristicas de género, mas alterou um
termo que interagia com a sintaxe dos comandos.

Primeiro, o jogador utilizou um objeto do tipo container, cuja funcionalidade é
acumular outros itens em seu interior. O objeto era originalmente um portal extradimensional.

Os objetos do tipo container respondem aos comandos GET e PUT, que atuam com

seguinte sintaxe:

GET Darin pegou <descricao curta> de <descricao curta>.
Exemplo Darin pegou  <uma espada de ferro> de <um portal extradimensional>.
PUT Darin colocou <descri¢do curta> em <descricdo curta>.

Exemplo Darin colocou <uma espada de ferro> em <uma mochila velha>.

O objeto criado por Hikkyen foi um corag@o de pedra, o jogador criou uma descri¢do
curta em que o sintagma nominal ndo utilizasse artigo definido como era padrdo, mas sim um

pronome possessivo, como aparece em destaque no registro abaixo:

Descrigdao curta nova= seu coragdo de pedra

Descrigdo longa nova= O coracgdo de pedra de Hikkyen foi deixado por
ele aqui!

Descrigdo curta original= um portal extradimensional

Descrigdo longa original = Um ser poderoso esqueceu um portal
extradimensional aqui.

——— Descricdo extra —-—-—

Nome da ED: coracao coragdo pedra
Esse coracdo de pedra foi rusticamente esculpido, porém, polido com
muito esmero. Sua cor é vermelho-vivo, e ele esquenta em suas méos,
dando a impressdo de ter vida prépria. Nota-se uma estranha luz que
emana do interior deste coracgdo, e olhando dentro vocé percebe que
seu interior abrange vArias dimensdes. Apesar da aparéncia fragil,
este coracdo é resistente como os ossos da terra, sendo impossivel
de quebrar, e aparentemente de domar. Na parte frontal foi entalhado
um nome, &R"Hikkyen"&w. Talvez seja o dono deste estranho coracgéo!

Figura 106: Registro no servidor de objeto customizado

A troca de um detalhe na estrutura composicional gerou uma contribui¢do que altera
substancialmente os efeitos de leitura. A subversio ndo anulou o sentido da sintaxe do
sistema, mas fortaleceu e se valeu dela para gerar construcdes sues préprios sentidos, tais

como:
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Hikkyen colocou uma espada de ferro em seu coraciao de pedra. Dramatico

Hikkyen colocou um retrato de Kandake em seu coracao de pedra. Afetivo
Hikkyen colocou um cadeado de aco em seu coraciao de pedra. Simbélico
Hikkeyn pegou uma garrafa de vinho de seu coracio de pedra. Comico

Esses contextos de enunciacdo sdo apenas aqueles que concernem aos comandos GET
e PUT. Ha4 diversos outros comandos que fardo com que o jogador possa interagir com o
objeto gerando outros sentidos incomuns. Tal amostra enfatiza que os usudrios conseguem se
apropriar dos géneros, em particular, quando dominam a modelagem dos géneros nos dois
niveis, técnico e discursivo, pois assim sdo capazes de burlar as convencdes geralmente
aplicadas e criar contribuicdes culturalmente novas que renovam o MUD com sentidos

inesperados.

5.2.4. Sobre a possibilidade da produsagem, e dos MUDs, no ensino de lingua materna e

estrangeira.

O que torna o MUD interessante para seus jogadores / produsudrios é a oportunidade
de desvirtud-lo, de indmeros modos, sem que essa atividade seja condendvel. E fato
constatado pela investigacdo desta dissertacdo: as contribuicdes dos sujeitos desvirtuam
géneros, desrespeitam composicdo e funcionamento, muitas vezes sdo ‘inadequadas’
gramaticalmente, todavia... Sao tais contribuicdes que constroem a plataforma colaborativa
que é o MUD, enriquecendo-a, renovando-a e promovendo seu crescimento € manutencao.

O Multi-User Dungeon se desenrola em um ambiente lddico e literdrio que de certa
forma pode corroborar para a ruptura de géneros e padrdes, sendo mais receptivo a natureza
subversiva e renovadora da colaboragio. E possivel inferir que no MUD, a subversdo nio
manifesta desvinculagdo e ndo pertencimento, ao contrdrio, ela fortalece os vinculos e
exprime uma ndo conformacdo, um esforco do usudrio em transformar sua comunidade e
participar de mudancas, pois no MUD a subversdo parte de usudrios com uma participacio
mais engajada e intensa.

Por outro viés, € fundamental salientar que a perspectiva aqui apresentada tem
limitagdes a se considerar: o presente estudo focaliza praticas bem-sucedidas e exemplos de
letramentos de usudrios ativos, o que obviamente gera uma visdo mais positiva do MUD.

Todavia, cabe sublinhar que o MUD, assim como outros objetos sujeitos a realidade e
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experimenta¢do, apresenta problemas e conflitos dos mais banais: trapacas de jogo, exclusdes
sociais, rejeicdes, formas de alienacdo, bullyng, recusa e desinteresse.

Ou seja, ¢ um objeto multifacetado, o que torna invidvel expor uma perspectiva mais
completa sem desviar do foco deste estudo, cuja inten¢do ndo reside em louvar ou rechagar
diretamente o objeto em si, mas sim em compreender como funcionam suas préticas e
especificidades.

Os resultados obtidos reforcam a concep¢do do MUD como um objeto delineado com
caracteristicas da produsagem elencadas por Axel Bruns, sob principios de construcdo
colaborativa nos quais hd dominincia de um sistema de hierarquia alternada, com papéis
fluidos e um estado continuo de desenvolvimento do objeto. A andlise da criagdo e
desenvolvimento do MUD Valinor exemplificou o contexto vivenciado atualmente pela
industria gamistica, no qual os sujeitos assumem papéis mais ativos e podem gerar jogos mais
localizados, ricos e palimpsésticos.

O estudo demonstrou uma conexdo indissocidvel entre a execucdo das préticas de
letramento mudianas e as caracteristicas de produsagem, pois seu funcionamento comprova
que ambas compartilham fundamentos e dindmica com a cultura de participagdo. No que
tange aos aspectos sociais, a pesquisa endossa os conceitos de portal, espago de afinidade,
coletivo social e comunidade que podem ser identificados a partir do portal Valinor e contexto
no qual se insere o MUD.

Ao meditar sobre experiéncias decorridas no ambiente, é quase inevitdvel tracar uma
aproximacgd@o entre as praticas letradas do MUD e as préticas letradas escolares, posto que
ambas compartilhem tdpicos comuns como producdo textual, géneros, aprendizagem,
literatura e interpretagdo de texto. Entretanto, percebe-se que hd um conflito entre o discurso
imbuido nessas praticas de muders e aquele manifestado pelas praticas de ensino tradicional
(LEMKE, 2010, p. 469). Nesse tltimo, o professor figura no topo de uma hierarquia em sala,
h4d um curriculo de contelido imposto ao sujeito e existe a obrigatoriedade de dominar um
leque de conhecimentos previamente fixados.

Esse conflito entre o Discurso das préticas aqui examinadas e o Discurso escolar é
muito patente, por exemplo, no tipo de producdo textual ali desenvolvido. No processo de
criagdo de dreas, existe uma preocupagio com a norma gramatical, mas ela ndo é priorizada
em relacdo a criatividade, contetido e adequacdo do texto. Ndo ocorre a cobranga de um

conhecimento ‘completo’ das habilidades de producdo textual, gramdtica ou literatura.
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Espera-se que cada um colabore com a pratica que melhor domina, e o letramento ausente nédo
constituiu um problema ou impede a integracdo e valorizag¢do do participante.

Afora isso, nao existe uma autoridade para determinar um percurso de conhecimento.
Quando o usudrio pretende colaborar com a plataforma, ele gerencia a sua producdo, decide o
que precisa saber, em que ordem e o que ndo quer realizar. Ele ndo necessita se envolver na
aprendizagem de programac¢@o, dominar uma ortografizacdo e coeréncia verbal perfeitas, ou
detalhes da literatura, pois traz em conta que outrem suprird esse nicho. Em contrapartida, se
ele tiver conhecimentos e letramentos que podem enriquecer a sua colaboracdo, eles podem
ser integrados e reconhecidos.

Nesse contexto, a pratica de leitura e escrita de textos verbais perde seu monopdlio, e
o participante passa a valorizar outros letramentos e linguagens que podem agregar valor a
sua contribui¢do: o design das cores, os letramentos de jogos, a programacdo, a negociagao
em torno de decisdes e distribuicdo de atividades entre os colegas, o conhecimento de filmes e
livros da franquia etc.

Enquanto uma pesquisa que se conecta a educacdo, cabe refletir sobre como
instituicdo escolar poderia se apropriar ou se inspirar nos MUDs a fim de valorizar e
potencializar outros letramentos em seu curriculo, letramentos os quais sdo ignorados ou
desvalorizados. O percurso deste estudo permitiu inferir que, antes da valorizag¢do e inclusdo
desses letramentos, impdem-se certas necessidades como (1) uma mudanga visceral nas
funcdes do professor e aluno, para que seus papéis tornem-se mais fluidos, atuando em
corresponsabilidade pela aprendizagem; (2) uma revisdo do curriculo, para algo menos
abrangente e sem intuito de completude, permitindo ao discente a opc¢do de se aprofundar em
aspectos que lhe fossem mais interessantes; e (3) , por fim, apresenta-se o desafio de capacitar
o docente para um maior dominio técnico dos ambientes digitais em que essas praticas
ocorrem.

Entretanto, cabe recordar que had diferentes maneiras de leitura e escrita, as quais
pertencem a diferentes dominios com regras e exigéncias, culturalmente e historicamente
separados (GEE, 2003, p. 13). Portanto, ndo se trata, por exemplo, de buscar transpor as
habilidades escritas correntes no MUD com vistas a otimizar desempenho escrito escolar,
pois ndo se pode perpetrar esse simples deslocamento de habilidade escrita sem consideragio

do contexto.
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O que esta pesquisa propos foi um exame da ldgica e dindmica de socializacdo e
aprendizagem no MUD, esperando que sua compreensdo aponte subsidios as novas
experiéncias escolares baseadas em projetos e modelos alternativos de ensino.

Embora ndo seja possivel, nem necessariamente desejdvel, transpor as dindmicas de
participacdo, atitudes e formas de criar, manter e renovar praticas letradas para a escola, esta
pesquisa permite adotar, como GEE (2003, p. 13) ao menos a tese de que muito poderia ser
feito para melhorar o ensino de LM e LE se se tentasse uma melhor compreensdo dos
principios, valores, normas e habilidades que regem esse tipo de pratica e colocd-los em
didlogo com os da escola, da ci€ncia e da politica tradicionais.

Tal como um MUD, a escola é também um construto técnico e cultural constituido por
diferentes niveis de realidade (do curriculo, andlogo a diegese; da pedagogia, anidloga ao
motor do jogo; e do convivio social e reflexivo entre alunos e professores). Assim como no
MUD, propde-se que esses trés niveis nao podem ser dissociados uns dos outros nem
tampouco se pode ignorar as relacdes de poder entre eles (qual dos niveis restringe o que pode
ser dito ou feito nos outros). Todavia, pode-se certamente integrd-los de forma mais
harmoénica se se conseguir introduzir nessa fusdo o grit de que fala James Paul Gee, e se,
assim como no MUD, os dirigentes das instituicdes educacionais, cientificas e politicas
estiverem atentos as dindmicas de inovag@o ascendente e as fomentarem e apoiarem, em lugar

de reprimi-las ou confind-las a apenas uma das trés dimensdes aludidas.
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ANEXOS

Glossario™

Affects: Sao os efeitos das magias que afetam usudrios.

Alinhamento: Informa se seu personagem estd alinhado junto ao lado do Bem (+1000), ou
alinhado junto ao lado do Mal (-1000). Tendo um alinhamento igual a O, indica que seu
personagem ¢ neutro. O alinhamento ird variar de acordo com o alinhamento das criaturas que

vocé matar.

Agressor: Flag”” definida em personagens que atacaram NPCs encantados, ou tentaram

atacar algum jogador. Qualquer outro jogador poderd ir até ele e mata-lo.

Agressive: Flag definida em NPCs. Eles irdo atacar automaticamente qualquer jogador que

entrar onde eles estiverem.
Alias: Atalhos para comandos.
ANSI: Padrdo para sequéncias de cores usado pelo MUD Valinor.

Assassino: Flag definida em personagens que assassinaram algum jogador. Qualquer outro

jogador poderd ir até ele e mata-lo.

Biografia: Um pequeno texto sobre seu personagem. Vocé deve saber como lidar em um

editor de texto para editar sua biografia, use o comando BIO.

Bug: Algum erro que vocé encontrou no MUD Valinor. Favor registrd-lo com o comando

BUG.

Carisma: Representa a beleza fisica de seu personagem. Afeta na capacidade de aprender um
novo idioma. Alguns vendedores podem alterar seus precos conforme o carisma do

personagem.

Canais: E onde vocé pode discutir e falar o que for preciso. Por favor, ndo abuse dos canais,

dizendo coisas impréprias. Pode haver criancas conectadas.

Casa-Mathom: Local para onde vdo os objetos doados.

>* O presente glossario foi extraido diretamente da pagina do MUD Valinor, tendo sido desenvolvido pelos
J;ggadores como ferramenta de auxilio aos usuérios~ novatos. . o N .

Nota do pesquisador: flag, recurso de programagdo que insere uma informagao identificadora no jogador, que
surge em todos os contextos em que ele se apresenta (no WHO, em salas etc.). E como uma identificagdo ‘este
personagem € um agressor, ou criminoso, ou estd condenado’.
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Chandelay: Bloqueio propositalmente colocado no chat para evitar mensagens repetidas e/ou

mandadas em um curto espago de tempo. Afeta apenas o canal CHAT.

Charm: Magia Encantar Pessoas. Cuidado, ndo ataque nenhum NPC encantado com essa
magia. Isso acarretard uma flag agressor em voc€, a0 menos que voc€ seja o dono dele.

Cidade Natal : A cidade onde o personagem nasceu.
Cla: OrganizagGes de jogadores com um objetivo em comum.
Condenado: Personagem aprisionado em Mandos por algum motivo.

Constituicio: Representa a resisténcia fisica de seu personagem. Afeta o nimero de pontos
de vida (HP) e movimento recebidos a cada novo nivel e melhora ou piora o Estado Mental de

um personagem durante situacdes desafiadoras.

Containers: Neles vocé pode colocar objetos, assim diminuindo os itens carregados, dando

lugar a outros.
Damroll: Representa a quantidade de dano causado em combates.

Destreza: Representa a agilidade de seu personagem. A cada ponto de destreza, ele poderd
carregar mais um item em seu inventario. Também afetard a Classe de Armadura, o nimero
de movimentos ganhos a cada novo nivel e o sucesso em algumas pericias. E o atributo

primério dos ladr&es.

Devocao: Caso vocé siga um Vala, a devogado € util. Vocé poderd usi-la juntamente com o

comando SUPPLICATE. Para recuperar devocio, basta sacrificar corpos de criaturas.

Devote: Comando usado para seguir um Vala a sua escolha. Também € usado para deixar de

seguir seu Vala (devote none).

Desconectado: Jogador cuja conexdo ao mud foi encerrada pelo cliente, sem que este tenha

saido corretamente, através do comando QUIT.

Doacoes: Vocé pode doar objetos que ndo usard mais. Basta usar o comando DONATE. O

objeto ird ser transportado até a Casa-Mathom, em Bri.

Emote: Quando um personagem demonstra algo, pelo comando EMOTE.
Equipment: Sio os equipamentos que seu personagem estd usando.
Estilos: Sdo os estilos de luta. Irdo determinar o seu modo de lutar.

Experiéncia: E a quantidade de experiéncia que vocé ganhou até o seu presente nivel.
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Estado Mental: Representa como vocé estd vendo o mundo que o cerca. Ele pode ser afetado
por fortes golpes em combates e fome ou sede prolongados. Se seu personagem ficar por
tempo demais como o estado mental alterado, ndo verd o mundo tdo claramente como ele é.
Suas pericias e magias também sdo afetadas. Para restaurar seu estado mental para o normal,

basta beber, comer bastante e descansar.
Familias: Familias constituidas por personagens.

Forca: Representa a forca de seu personagem. Quanto maior for, mais peso ele poderd
carregar. Também fard mais dano em oponentes. E o atributo primdrio de guerreiros e

rangers.
Follow: Comando usado para se seguir uma pessoa ou mob.

Grupo: Vocé pode formar grupos com outros personagens, assim matando NPCs mais

rapidamente.
Hell: E a prisio de quem est4 condenado. Veja MANDOS.

Hide: Personagem afetado pela pericia OCULTAR. E uma espécie de invisibilidade. Muito

usada por ladrdes.
Hitroll: Representa a chance de seu personagem acertar os oponentes em batalhas.

IC: (In Character) Corresponde a interpretacdes de seu personagem em si. Nada relacionado

com o "mundo real".
Idea: Uma boa idéia que vocé teve para o MUD Valinor. Registre com o comando IDEA.
Inventory: Sdo os objetos que seu personagem esta carregando.

Invis: Personagem afetado pela magia INVISIBILIDADE. Ele ndao é mostrado no WHO, ao

menos que vocé tenha a magia Detectar Invisibilidade.

Inteligéncia: Representa a inteligéncia de seu personagem. Afetard a quantidade de mana
recebida a cada novo nivel e a facilidade dele aprender mais rapidamente pericias e idiomas.

E o atributo primario dos magos.

Itens: Representa a quantidade de itens que vocé estd carregando. (2/20 = 2 itens

carregados/limite de itens que podem ser carregados)
Mana: E a energia vital utilizada para lancar magias.

Lag: Tempo que leva para seu comando chegar ao servidor.
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Mandos: Local onde ficam os jogadores condenados por infragdes.
Mob / Mobile: Abreviacdo de mobile, veja NPC.

Movimento: Representa o estado fisico de seu personagem. Se o movimento estiver baixo,

ele ndo poderd executar certas pericias com sucesso, assim como ndo poderd andar.

Murais: H4 varios murais espalhados pela Terra-Média. Neles vocé pode postar notas com

mensagens, Como qlliSGI'.

News: Sao as atualizacdes e novidades do MUD Valinor. Podem ser vistas com o comando

NEWS. Vocé também pode ver na secdo Murais do site.

Nodrop: E um item afetado por alguma maldicio. Nio pode ser largado no chio, nem

leiloado.
Noremove: E um item afetado por alguma maldi¢io que impede vocé de usa-lo.
NPC: Non-Player-Character. Os populares mobs, personagens artificiais, ndo humanos.

OOC: (Out Of Character) E o contrério de IC. Aqui ndo ha relagio com seu personagem, mas

com vocé em Ssi.
Pacifist: Flag definida em NPCs. Nao poderad ser atacado.

Pager: O pager é um recurso que permite limitar o nimero de linhas que sdo enviadas para

vocé, evitando que as tltimas linhas enviadas rolem a tela e o impegam de ler as primeiras.
PC: (Player Character) Sdo os personagens jogadores.
Pet: Animais de estimacio comprados em lojas especializadas.

Policy: Sio as Politicas de Jogo do MUD Valinor. O conhecimento de aceitagdo das Politicas

é OBRIGATORIO a qualquer jogador.

Prompt: E uma linha personalizada por vocé, que pode conter variadas informagdes. HELP

PROMPT para mais informacdes.
Reboot: Momento em que o MUD ¢ reinicializado.

Reset: Momento em que a drea € regenerada. Seus mobs mortos aparecem outra vez, assim

como 0s objetos.

Rofl: Termo que significa 'Roll On Floor Laughing'. E usado constantemente pelos jogadores

do MUD Valinor. E um dos socials.
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Sabedoria: Representa a sabedoria e a capacidade de assimilar o conhecimento de seu
personagem. Afeta a quantidade de sessdes de pratica e mana recebidas a cada novo nivel e a

facilidade em aprender idiomas. E o atributo primario dos druidas e clérigos.

Saldes de Espera: E onde vocé espera para reviver. Namo e Vairé ficam no final do saldo.
Sneak: Personagem afetado pela pericia Furtividade. Seus movimentos ndo sdo mostrados.
Socials: Inimeros comandos que demonstram variadas emocgoes.

Sorte: representa a tendéncia de seu personagem a ter sucesso ou a prosperar através de sorte
ou boa fortuna. Como na vida, a influéncia exata desse fator permanece e sempre serd coberta

de incerteza.
Surname: E o sobrenome do personagem. Veja também Familias.

Tick: Intervalos de tempo que variam entre 45 e 75 segundos. Neles os pontos de vida, mana e

movimento sio regenerados.

Supplicate: Funciona apenas se vocé estiver seguindo um Vala. Ird ajudar seu personagem em
variadas ocasides. Os argumentos vdlidos s@o.: recall, object, corpse. SUPPLICATE
RECALL ird levar seu personagem para a cidade natal. Nao ocasionard perda de experiéncia
em lutas. SUPPLICATE OBJECT ird criar uma insignia que é usada como luz.
SUPPLICATE CORPSE ir4 transferir o corpo de seu personagem (caso ele tenha morrido) até

vocé. Todos ocasionardo uma perda de Devocao.
Titulo: Forma pela qual o personagem é conhecido, exemplo: Joe, o Matador de Nagas.
Trs: Duracdo da magia.

Typo: Um erro ortografico que vocé viu em algum lugar do MUD. Registre com o comando

TYPO.

Vala: Antiga divindade. Cada Vala ajuda seu personagem em uma coisa. Tendo um Vala,
podera usar certos comandos, que poderdo ajudar seu personagem em algumas ocasides. Para

seguir um Vala, use o comando DEVOTE. Vide DEVOCAO e DEVOTE.

Vida: Vulgo HP. Representa o estado de vida de seu personagem.

Wimpy: E o valor definido para a autofuga de lutas.
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