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Resumo. .

s ambientes virtuais multiusuaric oferecem referéncias para uma
melhor compreensdo do que tem sido o uso dos recursos da reali-
dade virtual {(RV) em rede aberta, aplicados 3 criac8o de arquitetu-
ras no ciberespago.

& proposta deste trabaiho € pesquisar 0 processo de construgdo e
funcionamento de ambientes virtuais na Internet, a partir dos re-
cursos tecnoidgicos disponivels no Active Worlds (AW). Para tanto,
estudaremaos as ferramentas de construgdo, assim como 05 meca-
nismos de funcionamento e serviges oferecidos pelo AW, tais como
a construcdo de mundos e de ambientes; a anatomia da comunidade
e as atividades sociais baseadas em ambientes virtuais multiusudric,

entre oulros.




Abstract

The virtual muitiuser environments offer references {o a better
comprehension than the use of virtual resources {VR) at open

network, applied at the creation architecture at the cyberspace.

The proposal of this work is to search the process of creation and
function of the virtual environments at internet, through the
technologic resources available in the Active Worlds (AW), Being
that, we will study the tools for the creation, as well as the
mechanisms of funciton and services offered by the AW; as the
creation of worlds and environments, the anatomy of the community
and the social activities based on the multiuser virtual environments,

among others.




Introducao .

Semnpre ful seduzida pelos cendrios fantasticos & futuristas dos fil-
mes de ficcdo. Gracas aos efeifos especiais e aos recursos
cenograficos do cinema, mundos de arquiteturas magnificas e ce-
narios desfilando um variade conjunto de construcles complicadas,
@ impossiveis até de existirem no mundo real, fascinavam-me a
ponto de querer estar presente, parcorrer aquelas arquiteturas, so-
bravoando-as, explorando-as sob fodos os dngulns, de modo que
nenhum detalhe fosse perdido, Foi assim com Metrdpolis, Quande
fala o coracdo, O magico de Oz, Alphaville, 2.001 - Uma odisséia no
espaco, Guerra nas estreias, Dick Tracy, O estranho mundo de Jack,
Matrix, X-Man, & outros. Paisagens oniricas ou futuristas gue abri-
gavam histérias inveniivas e situagfes incomuns sé possivels nas

telas do cinema.

Mas, por detrds dessa aparente iiusdco das historias vividas nos uni-
versos da ficgdo e da fantasia, vem a convicglo de um cendric que
convence por meio de um realisme gue chega & comover e a8 nos

confundir totalmente, um realismo gque dissimula a prépria simula-




cdo {Machado: 1996). Quanias vezes em frente § tela do cinema
n&o nos perguniamos scbre a verossimilhanga dessas maquetes
fisicamente construidas e dos cendrios produzidos no computador

{ou urna mistura de ambos)?

Gragas as inovacdes tecnoldgicas trazidas pelo melo digital, muitos
desses cenarios, ac seraem construidos no computador, transcedem
as expectativas na medida em gue se tornam tdo ou mais “realistas”
do que os fisicamente existentes, gragas a um misto de hiperrealismo,
fantasia, técnica e criatividade de habilidosos artistas, mestres do
design digital, gue usam recursos de luz e de texturas para a cons-

trugdo de noves e inusitados mundos virtuais.

Muitos desses mundos faniasticos ja foram transportados para o
universe dos jogos eletrbnicos e podem ser explorados das mais
varladas formas, sendo permitido, inclusive, “estabelecer contatos”
com 05 personagens que habitam essas arquiteturas, 05 guais, na
vardade, ndo passam de “agentes inteligentes” que executam scripts
programades. Essas possibilidades dos jogos eletrénicos serviram
de inspiracdo para 2igo que viria mais tarde, os mundos virtuais

rmultiusudrio.

Com o surgimento da rede mundial de computadores, a Intermnet,
novas possibiiidades de comunicacdo a disténcia passam a ser per-
mitidas e novas espaciaiidades comsegam a ser exploradas, O que
aconteceria se aqueles mesmos cenarios dos filmes de ficglo e de
fantasia fossem transportados para & rede mundial de computado-
res & fosse possivel ndo so expiord-ios em tempo real, como tam-
bém construl-los, sem que para isso, fosse preciso maquinas poten-
tes e grandes habilidades de programacéoe? Imagine poger “proje-
tar-se” nesses espagos a partir da orizgdo de personagens e fazé-lo
junto com outros usudrios da Internet localizados em algum ponio

remoto do planeta.

magico de Oz




Isso tudo tem se tornado possivel, atualmente, gragas acs
recursos da realidade virtual utilizada em rede aberta. Infe-
lizmente, por causa da baixa velocidade nas taxas de trans-
missdo de dados na Internet, ainda ndo € possivel visualizar
nas simulagfes muita riqueza de detalhes, pois trata-se de
imagens sintéticas. Mesmo diante de rnuita limitagdo técni-
ca, € possivel encontrar na rede simulagfes que retratam
belos cendrios virtuais e servem de exemplo de possibilidades que,
aprimoradas, nos permitir8o num futuro ndo muito distante usu-

fruir do mesmo hiperrealismo das telas do cinema.

Se antes assistiamos passivamente nas telas do cinema os
cendrios que nos fascinavam, a partir de entfo poderemos fa-
zer parte deles ou mesmo construi-los, compartithando-os
interativa e sincronicamente ¢com outras pessoas. O universo
dos mundos virtuais ja deixou de ser um privilégio de poucos,
donos de supercomputadores e experts em carissimos softwares

3D, e passou a fazer parte do cotidiano de muitas pessoas.

Lembro gue em minhas peregrinasbes na Internet, 1& pelos idos de
1998, havia visto em algum site sobre mundos virtuais multiusudrio
cuios recursos lam muito além da mera possibilidade de navegacdo
em ambientes 3D. Aceitel o convile para conhecer aguels nova for-
ma ge navegacdo na rede, ainda gue multo experimental. Foi assim
que chaguei ao Active Worlds (AW}, versdo mais avangada do pri-
mitivo Alpha Worlds,

© AW oferecia algo paracide com o gue vinha me fascinando ante-
riormente; a expioragio de mundos virtuais ficticios e fantdsticos. E
mais, divuigava um Tlugar” no ciberespago onde su poderia teér a
casa dos meus sonhos, montar um bom negdcio, viver sem o stress
da corrupcdo, da politicagem, da violéncia, do trénsito cadtico, ou
seja, nada do que nos atormenta em nosse dia-~a-dia. Havia a pro-

messa de “vizinhos” virtuais sempre solicitos e atividades sociais

Yelpwstone Park

Thirteenth Floor




variadas, que promoviam o encontro e o intercambio entre pessoas
do mundo inteiro, a partir de bailes a fantasia, concursos de argui-
tetura e de decoragdo, jogos, vernissages, casamentos virtuais, cons-
trucdo comunitdria de argquiteturas pOblicas, entre muitas cutras.
Utopia? Resolvi conferir, pois, com as novas tecnologias em voga,

quem sabe?

Aceito 0 convite da home page do AW e faco o download do browser
necessério a visualizagdo dos mundos virtuais. Tudo muito simples,
pois o proprio software se instala e se configura, O Unico requisito era
escolher um nome para meu avatar, gue € como sou representada
nos mundos do Active Worids Universe (AWLU). Escolho “hanae mori”,

clico em ok & pronio: CoOmego a aventura que me foi prometida.

G browser me leva automaticamente para o Alpha Worid?, o princi-
pal, mais antigo e popular mundo do AWU. Fico sabendo gue ele é
gigantesco e que milhares de quildmetros virtuals podem ser per-
corridos, Assim que entrg, um oficial de imigracdo me da as boas-
vindas, se dipde a ajudar e adverte: “Aqui ndo é iugar para profana-
¢80, hostilidade, preconceite, racismo e polémicas religiosas. Por
favor, siga as regras, caso contrario serd retirado sumariamente
pelos nossos operadores”. Bom sinal, mostrando gue o prometido
comeca a sar cumprido, Inicio, entdo, a exploracdo do espago usan-
do as setas do teclado, & sinto como se estivesse jogando um dos

games de aventura.

“Ei, mas ha algo de errado, com ¢ mey avatar”, digito na janela de
entrada de texto, um char que simuia a fala do avatar. Alguém
chamado SgUlaSh se propde a ajudar “Como fago para que meu
avatar figue t830 charmoso gquanto o daguela garoia?” SqUaSh ex-
plica-me que, na condigdo de turista, sou apenas uma “garotinha”
cinza e sem rosto, Tenho gue me tornar uma cidad& para poder
escolher 0 avatar e ter uma série de privilégios, mas, independente

disso, ¢ propric SguaSh me dara aiguns dos seus privilégios por

Alpha World, em 1998

i Nole de gals em Centrooois,

T Os munces aoul citados

§ podem ser 30essados a sartyy

da janela de mundos do

i browser AW




uma semana. 1sso me permite escother, em uma vasta lista de
avatares, o que mais me agradar. Agradego, ele me déd uma
senha, € continug a minha peregrinacdo, agora visuaimente
mais atraente.

Prédios acolhedores, lagos e jardins bem cuidados vao se
revelando. Placas espalhadas por todos os lados indicam
muitas possibilidades de passeios. Acessando algumas de-
las é possivel ser teletransportado para outros lugares ou ativar
paginas em htmi com informacBes ou calendarios de eventos no
Alpha World.

Decido visitar outros mundos. Contato que o nome de um mundo
geralmente o relaciona a algum tema. Escolho Godziila e adentro
uma cidade destruida, sinal de que 0 monstro que fez sucesse no
CINema Dassou por ia.

A euforia € tanta que pouct me detenho em um tnico mundo. Sigo
agora para Matrix. Decepciono-me. Inconformada, digito no chal:
“Mas aqui o cendrio ndo faz nenhuma alusdo ac filme!” Alguém pron-
tamente me responde: “Este mundo estd em construclo, seja paci-

antel”. Sern ver muitos atrativos em Matrix, desisto e sige adiante.

Descubro que melu avatar € dotado de alguns movimentos. Puig,
dango, coloro-me em posicde de ataque, acenoc com as mios & os
autros avatares me olham sem nada entender. Achei melhar conti-

nuar ne modo normal, caminhando simplesmente.

Alguns mundos carregam mais rapidamente; cutros, € COMO se as-
tivéssemos em um cenaric desértico em gue, a0s POUCos, uns tri-
Angulos mindsculos vBo assuminde a forma de arquiteturas e de
avatares. Voito para o Alpha World & me teletransports para Bohe?,
um local onde existe umea simulacio dos Jardins Suspensos da

Babildnia, Lento, demora para carregar, Mas persisto. Vale a pena,

Jista adres do Godzilla
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pols um cendric magnifico se apresenta & imagino que deva ser
coisa de profissional. Mas como construir aguelas arquiteturas? Sem

manual, imaging ser dificil, quase impossivet.

Interessada em temas exoticos, sigo para 0 mundo Atlantis. Percebo
que para visitéd-lo tenho que nadar muito até chegar em uma espécie de
altar, um fugar sélido gue, enfim, me permite caminhar & explorar o
mistérios da legendaria Atlantida. O cendrio é de cores vibrantes, beira

0 mau gosto, e tenho a sensacdo de estar num ambiente religioso.

Mas comego & me impacientar, pois a vontade de construir minhas
préprias arguiteturas € imensa. Qrientam-me a scficitar um terreno.
Mas em qual mundo? Concluo que um mundo brasileiro seria ideal
para comegar, principalmente pela facilidade do idioma. Vou até o
A_Brasil, mas ndo existe ninguém para me auxiliar. Tento um Brasii3D,
mas sem Sucesso. You acessando varios links nesses dois mundos
até descobrir um site de brasilelros e hispanicos freglientadores do
AWU, Finalmente, mando e-mail para os brasileiros solicitando um
terreno visande iniciar minhas habilidades arquiteténicas no
ciberaspagco. You dormir, sem me dar conta de que mais de 6 horas
j4 se haviam passado. Delto-me ansiosa pela resposta a minha soli-
citac8o, afinal, conforme confirmaram Qutros usudrios, © retorno po-

deria vir em apenas algumas horas.

Enquanto esperava a resposta sobre o meu terrens, ful conhacendo
muita gente e muitas delas me contaram historias. Um designer e
llustrador espanhel me contou que o mundo pioneire ndo oficial no
AWU foi o Brasil Virtual, criado em 1996, como uma embaixada do
mundo lating, e era mais freqlientado por hispénicus. Ags POULOS 08
brasiteiros foram proclamando a independéncia da area, que pas-
sou a ser nossa. £ comum ver 0s hispanicos por 1& ainda hoje,
saudosos dos velhos tempos, mas eles decidiram criar seu préprio
mundo. Depois veio o Brasilia Virtual, em que havia réplicas perfei-
tas dos monumentos e da arguitetura da capitai brasileira. Dizem




gue se parecia tanto com Brasilia gue o Congresso Nacional estava
sempre vazio €, por causa da sua impopularidade e da faita de

visitantes, esse mundo foi extinto.

£ assim, nas minhas andangas, fui angariando mulitas histdrias e cons-
tatei que o ciberespaco também possui memdria, Para resgatar essas
histdrias seria preciso um trabalhe “argueoldgice”, descobrindo ruinas
a rastros deixados pelos muitos mundos j8 extintos; ou procurando os
usudrios mais antigos e que tivessem histdrlas para contar, afinal,
esses mundos picheiros tiveram importdnda fundamental na evolu-

¢do histdrica do AWLU.

Esperei durante duas semanas, enviando varios mails solicitando um
retorng sobre © meu terrens, mas nenhuma resposta me fol dada.
Nesse peridodo, visitel dianiamente os mundos brasileiros e nunca
coincidiu de encontrar-me com os operadoras. Desistl, e insisti na
busca de um terreno onde pudesse construir a minha casa € o espa-
co cultural dos meus sonhos. Pensel em construir no mundo Alpha
World, mas este era populoso demais, onde tudo ocorria na base do

“mega-evento” @ eu preferia algo restrito a pegquenss grupos.

Foram alguns meses de muita peregrinacdo, e consegui varios ter-
ranos nos mais diversos mundos. Em uns, habitd-los significava
aigo muito solitério, por causa da pouca popularidade, Em outros,
0s interesses m comum divergiam, Encontrel mundos multo sim-
paticos e receptivos. Outros, sem serem necessariamente hostis,
tratavam os visitantes com indiferencga. Os habitantes geraimente

condiziam com os interesses do mundo habitado.

A minba Gnica experiéncia de fato ruim fol em uma vils de um
mundo brasileiro. Sem mesmo solicitar, ofereceram-me um terrenc
muito faciimente. Ingenuamente aceitel, e ndo gostel do que vi: a
vila tirha varios teleportes para construgles das quails era muitas

vezes impossivel sair, ou, quando possivei fazé-lo, finha que achar




a “saitda secreta”, utilizar 0s recursos back do browser ou simples-
mente ir embora para outro mundo. Achel uma provocagdio, além
de a vila ser visuaimente desagradavel, com construgfes esdrixulas
e de cores mérbidas. Os habitantes da vila nunca “conversavam”
com ninguém e depois descobri que se tratava de uma “gangue”,
cujo objetivo era criar a “mais fela e odiosa vila” do AWYU. Abando-

nei a minha construgdo pela metade e nunca mais voltei,

Acontece que jé estava ficando bem entediada de ficar navegando sem
rumo, de mundo em mundo. Sentia falta de contribuir, ajudar a divul-
gar um ideal, de participar da evolugdo de um mundo. Foram meses
como uma errante, até que conhecd o Mundo Hispénico (MH),

De todos os mundos freglientados, ¢ MH foi 0 mais receptivo de
todos. Assim que comecel a freqlentd-lo, receberam-me muilo bem,
convidando-me 2 participar de uma atividade que seria dali a pou-
co, um jogo de futehol entre os falantes da lingua espanhola da
América contra os europeus. Respendt gue ndo entendia quase nada
das regras do futebol, mas que, no virtual, ndo me importava de
me aventurar Joguel no time da América. Ganhamos, embora eu
s6 tenha atrapalhado por causa da dificuldade em realizar movi-

mentos mais sutis com o teclado.

Solicitel um terrene. Orientaram-me a procurar por Joche ou Marita, e
enviar um telegrama para eles. Tive que enviar por e-malf meu nome,
telefone, idade, pals, cidade e, se tudo corresse bem, meu lote seria
brindado com a visita de um “Teco-teco”, pols € a partir dele que se
inicia a construgdo no MH, Figuel bem ansiosa, pois finaimente havia
achado um lugar bem interessante para “morar” no AWLY, Retornaram-
me muito rapidaments, dizendo que eu serig atendida & gue era um
imenso prazer ter mais um brasiieiro contribuindo para ¢ povoamento

do MH. Em mengs de quatro horas ja era dona de um terreno.

| Pipern, obiete bhoot
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Hinng page da

conunidade Mundo

Hispdnico

O MH é possuidor de um rico repositdrio de obietos, o que me deixou
muite entusiasmada, fazendo-me empenhar bastante em minha nova
construgdo. Resolvi estudar urn projeto que viabilizasse a criagfo de
um espace cultural piblico e de uma casa ao lade dele. Com o fayout
da arquitetura concluido preferi, antes de iniciar a construgdo, fre-
glientar a Escola de Construgdo do AWU, gue explica os mecanismos

e processes da engenharia virtual da comunidade.

E da minha experiéncia na construgdo de arquiteturas e na partici-
pacdo na comunidade AW surgiu a idéia deste Irabatho. Essa expe-
riéncia colocou-me em contato com elementos que permitiram re-
fletir sobre as tecnclogias atuais de construgdo de cendrios na
Internet, que abrigam novas e inusitadas formas de relagfes soci-
ais. Trata-se, também, do registro de um momento de ingipiéncia
das novas fecnoclogias e que prenuncia uma nova era, a era da

civilizacdo virtual,
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Objetivoes

0 objetivo deste trabalho € pesquisar o processo de construgdo e
funcionameanto de ambientes virtuais na Internet, a partir dos re-
cursos tecnoldgicos disponiveis no AW, Para tanto, estudaremos os
mecanismos de funcionamento e servicos oferecidos pelo AW, tais
como a anatomia da comunidade e as atividades sociais baseadas
em ambientes virtuais multiusuario; a construgdo de mundos e de

ambientes, entre outros.

Inicialmente, a pesquisa abordou a aplicagdo da linguagem VRML
na construcdo de ambientes arquitetdnicos para a Internet. Entre-
tanto, no decorrer do trabalho, outras tecnologias foram surgindo
ou sendo aprimoeradas, e incorporadas 3s possibilidades da lingua-
gem VRML, ampliando-se, consideravelments, o tema inicialmente
proposto. Pensamos, entdo, na apresentagdo de um trabalho mais
atualizado e gque abordasse tecnologias mais recentes, Esse
redirecionamento desencadeou no estudo da aplicacdo dos recur-
sos da RV em rede aberta, os quals se encontram, basicamente,
sob o dominio das grandes empresas de tecnologia de ponta, que

os comercializam em varios niveis,

Foi fundamenta! selecionar uma empresa que mantivesse na rede
mindos virtuais muitivsudrio do tipe que parmitem a construglo de
arquiteturas pelo usudrio, Qutro fator também considerads foi a
popularidade da companhia entre os usudrios. Escolhemos assim
Active Worlds Inc, (AW, da Circle of Fire - uma das empresas
mais promissoras & populares, atualmente, no tocante 2
comercializagdo e disponibilizagdc de tecnologias de ponta para 2
aplicacdo da RV em rede aberta ~, gue agrega a2 marca subsidiaria
Active Worlds Universe (AWU), responsavel por abrigar cerca de

750 mundos virtuais multiusugrio®,

} pMundos ativas am jangire

de 2001
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Em seguida, selecionamos um mundo do AW para servir de refe-
réncia para a pesquisa. Optamos por um munde ndo comercial e
nem de educacdo formal, e que retratasse os ideais de uma comuni-

dade formada por usudrios comuns.

Escolhemos o Mundo Hispénico (MH) por varios motivos, dentre
eles por ser uma experiéncia hem sucedida no AWU, pois trata-se
de um mundo que passou da fase de colonizacdo e se encontra em
plena evolugdo; possul muitas arguiteturas construidas, o que pear-
mitiu estuda-ias em quantidade e variedade; permite se comunicar
no idioma corrente com facilidade; intensa atividade social promo-
vida e bom fluxo de usuarios e, finalmente, possui um rico acervo

no repositdrio de objetos utilizdveis na construgdo das arquiteturas.

para estudar o0 tema proposto foi necessério tornar-se usuario
participativo para melhor se aproximar do objeto da pesquisa, an-
gariar receptividade nos ambientes virtuals pesquisados, estreitar
contatos com outros usuarios e operadores do AWL e MH, e melhor

compreender questBes implicitas ao trabalho.

Metodologia de pesguisa ...

Como requisito fTundamental para a realizagdo da proposta desta
dissertacdo foi preciso adguirir experiéncia empirica no universoc
dos mundos virtuais multiusudrio, mais particularmentea os que per-
mitem a construgdo de ambientes pelo usuario, isto €, mundos do
tipo extensiveis,

Tendo como obieto de estudo o processo de criacdo de arquiteturas
a partir das ferramantas de construcBo do AW, nosso método se
consistiv em pesquisas: bibliogréfica, exploratdria & documental, e

em trahalho de laboratdrio.
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1- Investigacio exploratdria

A investigac@o exploratdria na Internet foi necessaria, uma ver que
05 conhecimentos relativos ao campo de estudo apresentam-se,
em fungdo de sua Incipiéncia, de forma ainda pouco sistematizada.
Por sua propria natureza de sondagem, esse método esteve pre-
sente am todo ¢ decorrer do trabalho, inter-relacicnando-se com 0s

outros procedimentos metodoldgicos.

2~ Pesguisa documental

Foi realizada utilizando-se, basicamente, a Internet. Comoe recurso
meramente auxiliar, foram consultados games eletrdnicos e filmeas

gerados por processos digitais.

3~ Pesqguisa bibliografica

Consistiu em estudar, sistematicamente, material publicado sobre o
tema em livros, revistas, jornais, dissertacfes, teses € Internet, e
foi utilizada como suporte para melhor compraender questdes pro-
postas no objetivo ou levantadas no decorrer do trabalho, permitin-

do uma uma avaliagdo critica do materiai coletado.

4~ Trabalho de laboratdrio

Consistiv em atividades empiricas baseadas na observacdo e parti-
cipacdo na comunidade MH, & na criagdc de ambientes virtuais no
AWY, Permitiram experimentar e se familiarizar com as ferramen-
tas de criagdo de arguiteturas 30 disponiveis no AWU, além de
reflatlr sobre as tecnologias atuais de construgdo de cenarios na

Internet & as atividades socials que esses espacos abrigam.

Nesse procedimento esteve sempre presente o fluxo teoria-pratica,

andlise-sintese, estabelecendo-se continuas inter-relagles.
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Com relagao ao desenvolvimento do trabalho, e para slcangar 0s

objetivos propostos, listamos em tdpicos as atividades realizadas:

[y
E

Levantamento bibliografico em midia impressa.

Levantamento de endere¢os de sifes 3D e de mundos virtuals
multiusuario, documentando a sua existéncia. Isso objetivou um
trabalho exploratdrio, contendo breve levantamento comenta-

do, e permitiu estabelecer contrapontos com o AW,

Pesquisa de outros sites com conteddo correlatos & pesquisa
(material técnico & de reflexdo).

Estudo dos mecanismos de funcionamento e servigos oferecidos

pelo AW, a partir do enderego http://www.activeworlds.com.

Estudo, experimentacdo e reflexdo sobre as ferramentas de cons-

trucdo de ambientes do AW,

Observagéo e participaggo ativa na comunidade MH.

Registro imagético de ambientes piblicos e privados construidos
nos mundos do AWLU, mais particularmante no MH.

ConstrucBo de um ambiente no MM, resuitado das atividades
descritas nos ftens 5 2 6.
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Capitulo 1

Mundos virtuais multiusudrio




A Internet & a Web trouxeram significativas mudangas nc compor-
tamento do homem na medida em que tém influenciado e mudado
nraticas de comportamento. Novas tecnologias tém surgido ou sido
aprimoradas, o que t&m trazido continuas implicagBes nas relagbes
sociais do homem. Dessa maneira, novas formas de exploracio do
espago passam a ser possivels, gracas & aplicacdo dos re-
cursos da RV em rede aberta.

0 desenvolvimento de sistemas de programacdo em VRML
(Virtuatl Reality Modeling Language), Java e aplicagbes ba-
seadas em bate-papo, tém sido as tecnologias responsaveis
peia emergéncia de interfaces de comunicacdo baseadas em
ambientes virtuais multiusuario, que oferecam ricas g inusi-
tadas possibilidades de distribuiclio e de recep¢do de informagdes.
Embora com limitagBes, essaes ambigntes viabitizam canais sensori-
ais e interatividade com a adicdo de slermnentos de suto-represenia-

clo e de interconectividade.

1. Mundos virtuais multiusudrio
na Internet .

Muitas s8o as definicdes para mundo virtual e elas variam de autor
para autor. Para uns, mundos virtuais s&¢ partes de aplicacfes das
racnologias da comunicac8o mediadas por computador, como por
exempio e-mali, newsgroups, listas de discuss&o. Para outros, mun-
dos virtuais séo definidos a partir das tecnologias da comunicagdo
mediada por computador baseadas em VRML e RV, Existem ainda a
abordagem proposta por Lévy (1998), de implicacles fildsdficas, e
a proposta por Casti {1998), gue Taz associacles com & teoria dos
sistemas complexos. A abordagem que nos interessa pars essa pes-

quisa é a que diz respeito a aplicagBes baseadas em YRML e RV.

Os mundos virtuais descendem de duas apiicagfes, as comunida-

des virtuais baseadas em comunicacdo textual e os jogos de com-
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putador. As interfaces graficas baseadas em comurni-
dade virtual via utilizagdo de texto datam da década
de 80, e de i3 para ¢a evoluiram para sistemas virtu-
ais 3D que sdo o &dpice de uma variedade de

tecnologias que os precederam.

Dickey (1999) aponta algumas caracteristicas que

diferenciam os mundos virtuais multiusudrio na Internet dos jogos
etetrdnicos. Nos jogos as caracteristicas do avatar, fungBes e cendrios
sdo freqlientemente pré-definidos, cu € dada urma capacidade limita-
da de manipulacdo dessas opgles pars o usudrio. No entanto, o3
jogos eletrdnicos oferecem ricas referéncias para os mundos virtuais.
Nestes, o usudrio ndo participa de eventos estruturados, é permitida
a manipulagdo em varios niveis das opgles de representagdo, haven-
do miltiplas/infinitas perspectivas para contribuir na resolugdo de um
problema, questdo ou cendrio.

Cumpre destacar gue os mundos virtuais multiusuario podem ser
classificados em duas categorias, se considerarmos a sua capacida-
de, ou ndo, de evolugdo a partir da construgde de arquiteturas pelo
usudrio. Alguns mundos sdo elaborados de maneira gue 0s usuarios
possam manipular ou transformar cendrios, construindo e/ou alte-

rando seus elementos de base.

Os mundos criados com as tecnologias de RV mals recentes, além de
permitirem a manipulagdo de objetos tridimensionais, permitem que
05 usuarios escoiham & naveguern com seus avatares em simulacdes
3D, comunicando-se, sincronicamente, uns com 08 outros. Em 1985
a Worlds Inc. langou o primeiro mundo virtual multiusuario (Damer:
1598). Desde entdp, ambientes tridimensionais tém proliferado e se

tornado um dos maiores atrativos da Internet.

as primeiras aplicacBes da RV em rede o5 mundos virtuais evolu-
iram para avancados sistemas integrados de comunicacdo gue in-

ciuemn suporte 3D para VRML, chat, e-commerce, projecdco de
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avatares, quadros de mensagens e interagdo com agentes, entre
outros, S8o ambientes que permitem a vérios usuérios de gualguer
lugar do planeta trafegar ao mesmo tempo em arquiteturas 30D,

interagindo uns com o0s QuUEros.

Estudando-se o histérico dos mundos virtuais € comum ocorrer 3
promogdo de gratuidade, de modo gue uma base sdlida de usudrios
se desenvoiva, para depois, no decorrer do tempo € no momento
certo, estes serem cobrados para fregiientar os ambientes. Essa
tem sido uma tendéncia observada nesses mundos, gue sdo, na
maigria das vezes, administrados por grandes empresas da emer-
gente inddstria da RV em rede aberia. Detentoras das tecnologias
de ponta, essas incorporages passaram a comercializar o uso dos
recursos da RV a partir da cobranca de taxas anuais ou de servigos.
Qutros mundos s8o livres ou apenas abertos durante fase de de-
senvolvimento beta-teste, servindeo de referéncia para projetos mai-

oras que virdo futuramente,

A partir da possibilidade de representar ambientss tridimensionaimente
na Internet, novas tecnologias foram emergindo, visando uma melhor
aplicacgo desses mundos, que passaram a se firmar como uma nova
forma de comunicagdo, sociabilidade, apredndizado e negdcios, medi-

ados pelo computador

A utilizacdo do padrdo VRML ~ gue é uma linguagem de programa-
¢80 responsdve! pela obtencdo de objetos 3D para a Internet ~ nos
mundos virtuais varia de aplicacdo para aplicagdo, ¢ a sua diversi-
dade pode ser liustrada com os mundos mais populares da rede,
tais como o Active Worlds, Worlds Chats, Virtual GZ e Sony
Community Place, por exempio. Apesar de mundos virtuais 3D se-
rem relativamente novos, eles proliferam sob os mais variados pro-
positos: social, comercial, entretenimento, educacional, académico

e artistico s8¢ apenas alguns deles.
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Caracterizands melhor 0os mundos virtuais, Prade (2000) aponta

para quatro elementos fundamentais que os constituem: {1) meca-

nismos graficos e dispositives de apresentacdo; (2) instrumantos de

controle e comunicagao; {3) sistemas de processamento e (4) banco

de dados. Quanto as suas caracteristicas principais, Singhal e Zyda

{1999) se encarregaram de lista-las*:

i-

Senso partilthado de espaco: todos os participantes tém a itlusdo
de estarem localizados no mesmo espago. Esse espago
corresponde & uma alocagdo comum gue apresenta as mesmas
caracteristicas para todos os participantes na qual a interagdo

com outros pode ocorrer.

Senso de presenca partithada: quando entramos em um ambi-
ente partilhado, somos representados por um avatar. Uma vez
dentro do espaco virtual, os participantes podem ver-se uns
aos outros. Quando um participante deixa 0 espago, isso tam-
bém & registrado por todos. Nem todos os avatares sdo contro-
lados dirgtamente por humanos, podendo ser entidades basea-

das em scripts programados® para executar tarefas de inferéncia.

Senso de partilha de tempo: os participantes devem ser capazes
de visualizar 0 comportamento dos oubros ng momento am que

iss ocorre, isto é, 0s eventos slo observados sincronicamente.,

Modos de comunicag8o: a visualizacdo & uma forma efetiva de
se verificar & presencga dos participantes, que pode ser enfatizada

pelas atitudes dos avatares, pelo texto digitado efou pela voz.

Forma de partiiha: habilidades para interagir realisticamente

UNs Com ©s outros e com o propric ambiente virtual,

£m sintese, 05 amblentes virtuais parmitem aos usuarics interagiram

uns com os outros, compartithar informacdes e manipuiar objetos.
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2. HistoOrico.

2.1. MUDs

No inicio da deécada de 80 houve uma
“internetizacBo” dos ja consagrados RPGs. Dai
surgiram os MUDs, Multi User Dungeon
~ Calabougo Multiusuario, em homenagem 2
um dos RPGs mais populares na época, 0
Dungeon and Dragons.

A origem dos MUD's deriva dos textos baseados nos jogos de fanta-
sia “Dungeon and Dragons”, Dickey (1999) propbe que a origem
talvez esteja no game escrito por Will Crowther @ Donald Woods
nos anos 60, criadores do jogo “Tolkienesco” chamado Advent, po-
pularizado depois como Adventure. Nesse iogo os usudrios assumi-
am identidades, lutavam contra inimigos e obstécuios para chaga-
rem ag tesourc. Jogos subseqientes como os Jim Guyton’s Mazewar,
Wizard e *E*M*P*[*R*E*, criados por Alan Klietz, foram designa-
dos como multiusudrios, pois o enredo do jogo acontecia por inter-
medio de uma rede de jogadores. Assim, 0s mundos virtuais t&ém a

sua origem remota nesses jogos de “faz de conta”

O primeiro MUD foi criado por Roy Trubshaw e Richard Bartle, estu-
dantes da Universidade de Essex, Inglaterra, num DECsystem - 10
maiframe (Dickey:1999). Inicialmente, ¢ jogo sb era acessivel acs
astudantes da universidade e alguns convidados. Dessa forma, &
utilizac8o do jogo constituia num sistema experimental baseado na
troca de pacotes de informacdc via ARPA-NET, Depois de aproxima-
damante um ano, usudrics remolos passaram & ter acesso via

modem e a popularidade do jogo cresceu.
Os MUDs s8o baseados em um programa sincrdnico, em rede, cuja

comunicacdo se da pelo acesso a um banco de dades. Essa base de

dados consiste na descricdo de textos que o5 usudrios acessam e
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interagem via interface textual. Cs MUD’s permitem acessos a des-
crigbes textuais, armazenados em uma espécie de ambiente virtu-
al, onde os usudrios sdo capazes de manipular um banco de dados
de “dentro” desse ambiente, Normalmente, esse ambiente & des-
crito como uma “sala” gu alguma outra representacdo dos chama-
dos ambientes primarios. Os usudrios podem acessar contetdos
textuais e atraveés do uso de comandos sdo habilitados a mover-se
interativamente e manipular textos dentro dessas salas. Ele pode
“falar®/ “conversar’ com outros usuarios e descrever agdes e esta-

dos de &nimo por meio de texto.

Em 1989, Jim Apnes, um estudante de graduacéo da Universidade
Carnigie Meilon, criou o “TinyMUD”, que ara um j0go um pouco
diverso dos MUDs antecessores que estimulavam a disputa de uns
contra os outros {Dickey: 1999). Apnes criou, entdo, 0 primeiro
MUD de cardter social, ao abolir comandos gue orientavam comba-
tes e disputas, e que focalizave 3 criacdo de um ambiente baseado

em interacBes soclais cooperativas,

2.2, MOOs

MOO significa ambiente Multiusudrio Orientado 2 Objeto. Em siste-
mas desse tipo, os usudrios s8o capazes de criar objetos e programd-
los para realizar ag¢Bes. Um dos mals famosas de todos os MOOs é ¢
L.ambdaMO0, sendo também um dos mais antigos e populares ain-

da hojes.

Em 18990, Pavel Curtis, um pesquisador do Centro de Pesquisa de
Paip Alto, comecgou a investigar MUDs como referéncia na criacdo
de uma linguagem de programagdo. Desanimado com as muitas
limitacBes existentes nos MUDs, Curtis associou suas experiéncias
ao trabatho de Stephan White, um estudante de Waterloo que ha-

wia escrito, em 1981, um servidor que Curtis chamou de "MOQG”~,
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Diferente da maioria dos MUDs gue estavam no ar naquele tempo,
o MOQO de White foi considerado por Curtis “um simples mas pode-
roso maodelo de programagdo orientado a objeto” {(Curtis: 1995),
Com a ajuda de alguns usudrios experientes dos MUDs, Curtis cricu
o LambdaMOO. Muitos dos problemas e controvérsias encon-
frados no LambdaMOO serviram de modelo na criacdo do
design ndo sd para os MOOs subseglentes, como também
implicaram diretamente na concepcdo do design dos ambien-

tes multiusuario 3D que viriam mais tarde.

2.3. IRC

IRC é um programa para Internet Relay Chat criade por um
estudante finlandés da Universidade de Qulu, Jarkko Oikarinen
(Dickey:1999). £ uma tecnologia que permite a comunicacdo
sincrnica, entre usudrios remotos, baseada em texto, Ao contrario
dos MUDs, o IRC agrega e incentiva formas social € recreacional de
comunicacdo por meio de canais. Os canals sdo de tematicas livres
baseadas em tdpicos de designacloc e uso de telnets dentro de um
canal particutar, o que possibilita & conversa/troca entre usuérios
de um mesmo topico {Reid: 1991 e Rheingold: 1983). Os IRCs
permitem a formacgdo de grupos, com interesses afins, que conver-
sam sincronicamente entre si, 0 enfogue deste tipo de tecnologis é

a comunicaclic entre pessoas de interesses em comum,

O primeiro programa em IRC foi criado em 1988 por Oikarinen & no
inicio da década de 90 & haviam mithares de usudrios na rede mundial

freglientendo as centenas de canais disponiveis (Rheingold: 1993},
A implicac@o do IRC no desenvolvimento de futuros mundos virtu-

ais seria a idéia de troca/bate-papo de cardter social ou de entrete-

nimento.
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2.4- Mundos virtuais graficos

Habitat

Em 1985, & Lucasfilm e a Quantum Computer Services criaram ©
primeirc mundo virtual multiusudrio, ¢ Habitat, considerado como
uma primeira experiéncia de comunidade virtual rmadiada pelo com-
putador gue vigorou de 1585 a 1989 anos nos EUA e no Japdo (Farmer
e Morningstar:1994; Dickey:1999; Quéau:1996). Foi o primeiro am-
biente gréfico multiusudrio desenvolvido para a extinta familia de
computadores Commodore 64. Enguanto os MUDs, MOOs e IRCs
aram baseados em ambilentes textuais, o Habitat privilegiava a co-

municacdo por intermédio de um ambiente com imagens 2D.

Além de ser a primeira comunidade em rede baseada em ambiente
gréfico 2D, o Habitat também se destaca por ser o primeiro a utilizar
a projecdo de avatares como forma de representacdo grafica do usu-
ario (Damer: 1998). As cenas que ¢ compunham se constitufam de
animacbes em tempo real de um mundo virtual, e 0s usuarios, por
sua vez, eram representados por animacfes de avatares que se co-
municavam entre si por meio de uma janela de texto gue aparedia

sob a forma de baldes acima de suas cabegas.

As experiéncias com o Habitat noriearam as criacBes subsegiienies
gos mundos 3D e serviram de inspirac8o para uma veariedade de
outros mundos 2D,

the Palace

Lirn dos mais populares mundos graficos de bate-papo é o The Palace.
Trata-se de um mundo virtual 2D em gue 0¢$ usudrios sdo reprasen-
tados por imagens de avatares também em 2D,

£ uma interface gque compreende uma imagem de fundo com pe-
quancs avatares individuals gue circuiam na frente dela, A comuni-

cacdo entre o5 usudrios se dd por intermédic de caixas de texio
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localizadas em uma superficie da tela. Quan-
do o texto & digitado, ele é transferido para
um balde encontrado acima do avatar do
usudrio. Aos usudrios & permitida a escolha
em uma biblioteca de avatares ou criar a

sua propria representaco.

A tacnologla utilizada no The Palace € um sis-
tema do tipo cliente/servidor que roda em rede
de computadores individuais. Suporta multi-
plas piataformas e reguer conexdo & Internet
e modemn de 14.4 kps. O sistema suporta rede
LAN. Damer (1998) ressaita que por conta da extrema flexibilidade e
interconectividade do sistema ele se tornou um dos mais populares
programas de bate-papo da atualidade.

2.5. Jogos eletrdnicos

Assis {1999: 98) descreve um breve histoérico dos videpgames de
acdo em primelra pessoa que comegaram com ¢ Pong, em 1972,
comercializado pouco tempo depois no Brasit como Telejogo Philco.
Tratava-se de uma gquadra de ténis estilizada, com dois botfes que
controlavam o movimento das barras com as guais se atingia uma
bolinha. O Telefogo Philco velo inaugurar uma sérle de outros jogos

eletrbnicos subseqlientes.

Tempos depois foi comercializado o Pac-Man, que & considerado por
Assis como o protdtipo do videogame atual, No Pac Man observa-se
um labirinto no gual uma cabega se movimenta e “come” pontos,
a0 mesmo tempo em que foge de fantasmas que tentam impedi-ia.
Depois do surgimento do Pac Man, que vinha ainda de uma geracdo
de jegos baseados em consoles {como ¢ Atari), novos jogos passa-
rarm a ser criados para PCs e Macs. Mais do que o telejogo, o Atari é
apontado por Assis comgo a base minima do que hoje se entende

or videcgame “classico”,
p
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A velocidade dos processadores XT e AT e das placas de video limi-
tavam muito o gue podia ser visto, além do que até 1990/91 os
monitores de fdsfore branco ou dmbar limitavam a tela a duas co-
res, sem contar que a utilizaclo de som pelo alto-falante do PC era
apenas uma possibilidade remota de experimentacio.

Em 1992, surge a multimidia para uso doméstico e ¢ jogo Castle of
Wolfenstein, lancado pela 1D Software, suplantando o Prince of Persia.
Wolfenstein, embora ndo sendo ¢ pioneiro em jogos de primeira pas-
soa, fixou 0s par@metros do género: ambientes goticos, inimigos
cuja morte ndo acarreta qualquer problema moral, portas secretas,
prémios, elevadores escondidos, armas de diferentes tamanhos g,
no final, o esperado encontro com o Flhrer. Wolfenstein pode ser
descrito como um labirinto com seis aventuras, cada uma Ccom nove
ou dez nivels progressivamente mais dificels. Visualmente, o ambi-
ente era muito precério reatisticarmente; ¢ teto e 0 chdo eram planos
cinzas, somentante as paredes e portas possuiam texturas; e ¢ jo-
gador deslizava pelo ambiente (Assis, 1999: 98).

Castie of Wolfenstein influenciou uma numerosa e bem sucedida sé-

rie de games, como Commander Ken, Ken's Labyrinth & outros.,

O ano de 1994 & apontado por Assis como historicamente impor-
rante em relacdo aos videogames de acBo em primeira pessoa.
Depois do sucessoe do Doom {1883), & 1D Scoftware lanca Doom 11
Quanto ao roteire Doom I, mantém-sa no mesmo nivel do Casife
of Wolfenstein: o jogador solitério volta & Terra e encontra a sua

hase tomada por mutantes e alienigenas.

Novidades graficas foram acrescentadas por Doom ¥, como por
exemplo: sombras mais realistas; movimentos mais proprios dos
seres humanos, como a2 movimentacdo do jogador que vai de pas-
so~em-passo; sofisticacdo do ambiente: prédios com vérios anda-
res, com ascadas, passadicos, rampas; e malor variedade de inimi-
gos. No entanto, a maior inovag8o fol no aspecte sociad, pois ao

jogador passa a ser permitido ¢ jogo em rede local ou aberta,
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Essa importanie peculiaridade do Doom IT € apontada por Assis
{1999) como o inicio das relagles sociais no ciberespaco. Desde
entdo, surgiram jogos cada vez mais sofisticados em termos grafi-
cos, como 0 Duke Nuken 3D, Quarke, entre outros, cujos
roteiros permanecem o mesmo que de seus predecassoreas,
podendo ser jogados localmente ou em rede, Desde entéo,
muitos outros jogos tem sido langados na rede, observan-
do-se seus roteiros diversificados: do labirintico passa-se
para o exploratério, do violento para o inteligente, do en-

contro com personagens para o dialogo com personagens.

Quanto ao futuro dos jogos eletrdnicos, Assis o relaciona mais a ca-
pacidade de processamento do que propriamente & programacéo.
Essa limitac8o discutida por Assis aponta que o0s jogos tem que ser
executados em computadores domésticos, fazendo com que a pro-

gramagdo figue sempre um pouco além do que € mostrado nas telas.

3. Realidade Virtual . .

A palavra virtual vem do latim medieval virtysiis, derivado por sua
vez de virtus, que significa forga, poténcia. “Na filosofia escolastica,
& virtual 0 que existe em poténcia e ndo em ato. Contrariamente ao
possivel, estdtico e j& constituido, o virtual ¢ como o nd de tendén-
cias ou de forgas que acompanha uma situacdo, um acontecimeanto,
um objetc ou uma entidade qualquer, € que chama um processo de
resolucao: a atualizagdo” {Lévy, 1996:15,186).

A reslidade virtual aplicada & simulacBo do espaco tridimensional
tem sido utilizada no melo digital de formas distintas. Uma delas é
a que explora modelos tridimensionais pela imersdo com visores
estereoschpicos & datagloves, que especificam um tipo particular
de simulagdo, na qua! o explorador tem a sensacio fisica de estar
imerse na situa¢do definida por um banco de dadoes. © efeito de
imersdo € obtido pelo use de acessérios especificos acoplados ao

corpt. Uma outra forma € aquela gue cria ambientes tridimensionais
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gue sac explorados com o use do mouse ou de joysticks com a

projecdo, ou ndo, de avatares.

Kerckhove afirma que “a RV € uma metéfora tecnoldgica
da implosdo do mundo técnico sobre o corpo fisico”
{1297:50). Mas o que agrega a RV em nossas vidas? Como
avalia Kerckhove (1997} a RV como meio de comunica-
¢do, ainda em potencial, multiplica as possibilidades de
expressdo do individuo, expressdo multissensorial que
conviga o homem a sonhar com didlogos inauditos, ges-
tos e movimentos cheios de sutilidade. Desde o aparecimento da
televisdo, observa Kerckhove, nosso imaginario interno cessou de
se axteriorizar. Com a RV € possivel sonhar com a autenomia, com
a liberdade, com os grandes espacos interiores e exteriores ja tdo
hem descritos por Bachelard.

Kerckhove finaliza indagando se “a RV val mudar as nossas vidas”

{1997:51). E 3 resposta, € claro, que isso ja estd acontecendo.

Histoérico

Apresso-me em esclarecer que a idéia de construir esses mundos
computacionals ndc é nova. Casti (1998) realizou um levaniamento
na literatura da década de 50 sobre simulacdc e modelagem, e
aponta que muitos artigos sugeriam esses modelos ou measmao al-
gumas tentativas de construi-los, Destaca os exercicios de jogos de
guerra da RAND Corporation do Institute de Defesa Nacional dos
EUA, & de outros Institutos nesse mesmo periodo, assim como jo-
gos de simulagio de negdcios que focalizam individuos gue toma-
vam as decisdes & suas interacles coma os determinantes do com-

portamento, tanto de paises como de empresas.

Prado {2000} asboca um minuciose histdrice sobre o surgimenio
das aplicacdes da realidade virtual, que emergiu nos anos 60 com

0s simuladores gue ensinavam aos pilotos norte-americanes a voar,

28

Vistas de Metatropolis,

Active Waorlds




Os simuladores eram uma espécie de video-capacete que, equipa-
dos com telas miniaturizadas de cristal liquido, permitiam aos pilo-

tos uma visdo esteregscdpica.

Mas fol nos anos 80 que os recursos da realidade virtual comega-
ram a ser utilizados mais intensamente, quando o exército dos EUA
e 2 NASA passam a criar novos sistemas para a obtengdo de ima-
gens interativas geradas por computador. Prado {(2000) indica a
primeira aplicagdo da RV em rede, quando, em 1989, o Departa-
mento de Defesa Norte-Americane langou o Simnet (simulator
network), que era uma rede experimental de workstations baseada
em microcomputadoras, que permitiu aos militares praticarem ope-
racbes de combate em sistemas de treinamento interativo em tem-
po real. Assim sendo, do ponto de vista histdrico, o sistema Simnet
& o primeirc ambiente virtual em rede de gue se tem conhecimen-
£0. A NASA também dava a sua contribuicdo no processo de explo-

raco do ciberespaco investindo em pesquisas,

Paralelamente, pesquisas académicas e comerciais aprimoraram e
divulgaram 0s sistemas precursores da realidade virtual, evoluindo
para o surgimento de uma nova inddstriafeconomia baseada nessa

tecnologia, a industria da realidade virtual.

Uma outra vertenie € assinalada por Prade {2000) na precursdo da
utilizac8o dos recursos da realidade virtual em rede. A industria do
entratenimento, a0 langar em 1884 0 jogo Amaze, gque re-
produzia um ambiente virtual multiusuario, também aponta-
va para aplicages da RV nas mesmas perspectivas que 0s
projetos Simnet e da Nasa.

Prade (2000) destaca ainda o fato de que em 1993 dois
usudrios distantes 350 km um do outro gue, na Conferéncia
IMAGINA, manipularam um mundo contendo mais de 100
gntidades partiihadas com boa taxa de transmissdo. Esse

fato virla anteceder toda uma geracdo de jogos comeo Doom,
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Diable e o Interstale 76.

A partir dos sistemas utilizados no inicic da aplica-
¢80 da RV em rede, houve uma evolugio significati-
va. Por volta de 1995, gracas & tecnologia VRML. (Vir-
tual Reality Modeling Language), ambientes virtuals
multiusudrio comegaram a ser desenvolvidos para a Internet, utili-
zando de avatares na projecdo do usudrio dentro dessas arquitetu-
ras. Umas das primeiras plataformas de sociabilidade virtual basea-
da na Internet foi ¢ Habitat, desenvolvida para a extinta familia de
computadores Commuodore, e o Palace, criado pelo americano Jim
Bumgardner e gue Toi a0 ar em 1995 (Prado:2000; Damer:1998;
Dickey:1999}).

4. Tecnologia VRML.. ... ...

A Internet em seus primérdios era interativa somente no dmbito
bidimensional, mas com o surgimento e a padronizacao da tecnologia
VRML (Virtual Reality Modeling Language) tornou-se possivel a
construcdo e a insergdo de sites 30 na rede. Essa tecnologia passou a
servir de base para a construglo de mundos como o Onlive! Travelar,

Biaxxun Interative e Sony's Community Plaver, por exemplo.

A tecnologia VRML é uma pseudo-linguagem de programacio que
possibilita a criagdo de modelos tridimensionais para a Internet pas-
siveis de exploragdo em tempo real. Esse tipo de tecnologia veio
sofisticar o conceito de simulagBo em rede aberta, pois permite,
siém da construgdo, da edigdo e da insergdo de modeios

tridimensionails na Web, definir cenas de tipo reatlista.

Além disso, um dos malores atrativos da linguagem VRML. € g possi-
bilidade de navegacio em um modein tridimensional e o tréfego en-
tre ambientes distintos por meio de #inks. 0s lnks podem ser pala-

vras, objetos sfou imagens. A linguagem permite também a inser-
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cdo de som, objetos animados e videe no ambiente.

Existe um grau de semelhanca entre as linguagens VRML e HTML,
pois ambas s&o linguagens que descrevem uma imagem sem que
se necessite de procedimentos de 1dgica caraceristicos das lingua-
gens de programagdo convencionais. No caso do VRML, os coman-
dos ou dirgtivas descrevam um objeto e sua relagBc com outros
objetos posicionados em um ponto qualquer das coordenadas X,y e
z, de um eixo cartesiano. Dessa maneira, defing-se uma cena com-
posta pelos objetos nela inseridoes, e que podem ser explorados por
visitantes de duas maneiras: em um computador iocal e individual,
“haixando” o arquive VRML, de modo que outros internautas néo
serdo vistos, e sim o modelo tridimensional explorado; ou ac mes-
mo tempo, onde todos os visitantes se “encontram” em um compu-
tador remoto em relagdo ao seu iocal de acesso, podendo visualizar
seus pares através de avatares e webgams. No caso do uso de

webcams, as imagens sdo atualizadas sobre os objetos 3D.

A interatividade permitida pela linguagem VRML se dé por intermé-
dio de funcBes bésicas definidas no navegador, & também pela in-
terferéncia do visitante, que pode clicar sobre os objetos que espe-
cificam ligagbes com outras cenas, paginas web, arquivos, imagem,

som € video.

Para a visualizac8o e a navegacdo nos modelos, € necessaria a instalacdo
de um plug-i7 visualizador de arquivos VRML, gue fica atrelado as roti-
nas do hrowser visualizador de paginas HTML.

4.1. Aplicacgdes

A aplicacdo da linguagem VRML é uma tarefa gue demanda tempo
e razodvel conhecimento das ferramentas envolvidas, e a navega-
clo demanda alta taxa de transmissdo. Esses sdo fatores que tor-

nam a aplicacdo da tecnologia VRML projetos em experimentacio.
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Qualguer drea em gue a construgdo de modeles tridimansionals no
computador se faga necessdria, ou for um artificio auxiliar, poderd
se valer dessa {ecnologia. Atualmente, podern ser encontrados na

rede varios sites em VRML das mais diversas dreas?,

No entanto, € provéave! que a sua utilizagdo em aplicagfes mais
efetivas torne-se mais vidvel guando o sistema de telefonia no Bra-
sit trabaihar com taxas de transmissdo bem maiores do que as atu-
ais. Dessa maneira, © design de ambientes para da Internel devem
ser pensados a partir dos requisitos dos computadores em vigor &

na performance deles.

4.2, Histérico

No final da década de 80, Tim Berners-Lee criou a World Wide Web
a partir de inovac¢des adicionadas & Internel em termos de

conectividade e de interface.

Em 1992 surgiu a biblioteca gréfica Inventor, da Silicon Graphics,
gue permitiu aos programadores desenvolverem, com rapidez, pro-
gramas graficos 3D interativos baseados nos conceitos de cenaena
descricdo de objetns.

No més de maio de 1994, em Genebra, aconteceu a Primeira Con-
feréncia da World Wide Web, e um grupe de discussdo sobre reali-
dade virtual decidiu desenvolver uma linguagem de programacio
baseada na descricdo de cenas que pudessem ser usadas na Web.
Em outubro do mesmo ano ocorreu a Segunda Conferéncia da World
Wide Web, e decidiu-se pela adogdo de um formato baseado no
metafile do Open Inventor, com modificacles para sua utilizagdo
em rede. No enfanto, somente em maio de 1995, é que 3
especificagdo da linguagem VRML 1.0 foi completada, permitindo a

criacdo de cenas estaticas.
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Ainda erm 1995, pesquisadores e coiaboradores do
VRML Architecture Group (VAG) iniciaram discussdes
sobre extenstes & Hnguagem que permitissem a ani-
macio e a interagdo das cenas. Langou-se, entdo, um
call for proposals para uma definicdo mais efetiva da
linguagem. Acompanhando essas pesquisas, a Silicon
Graphics, a Netscape e outros fabricantes criam a
Moving Worlds.

Em janeiro de 1996 foi langada a versfio 1.0c que
continha algumas otimizacfies da especificagdo. Em
margo de 1996, o VAG anuncia no Siggraph'96 a adogdo dos resul-
tados das pesquisas desenvolvidas até o momento sobre a lingua-
gem VRML, e utilizam-nos como ponto de partida para a criagdo da
versag VRML 2.0, Essa nova especificagdo da versdo VRML 2.0
redefiniu a sintaxe da finguagem, introduzindo vérias modificagtes,
que passam a permitir animag¢3o, interagdo, sonorizagdo, fog &

background para as cenas, assim como extenses & linguagem.

Embora versBes beta de plug-ins visualizadores de arguivos em
VRML existam desde o inicio de 1997, ainda ha diferentes niveis de
adesdo a especificagdo. Em 1997, iniciou-se um esforco em conjun-
to para apresentar a especificacdo & International Standards
Organization {150). Alguns pontos foram revistos, & a especificagdo
reescrita e chamada de VRML 97,

Ainda hole € preciso browsers especificos para se visualizar e navegar
nos modelos baseados na linguagem VRML., O primeiro browser g ade-

rir & essa especificacdo foi o Cosma Player da SGI.

0Os browsers para VRML 1.0 ndo permitem 2 exibigdc de arquivos
criados em VRML 2.0. A maioria dos browsers para VRML 2.0 exi-
bam os arquivos criados em VRML 1.0 g, na maloria 4os €asos, $ao

capazes também de exibir arquivos em VRML 97,
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4.3, Tutoriais e ferramentas
de autoria

A criagdo de uma cena em VRML ndo € uma tarefa simples como

criar uma pagina em HTML.

Muitos tutoriais estdo disponiveis na rede, como ¢ que pode ser
acessado pelo endereco hitp://www.dca.fee.unicamp.br/~leopini/
tut-vemi/vrmi-tut.htmi)®,

Nos primeiros anos da aplicagdo da linguagem VRML, entre 1986 ¢
1997, era preciso conhecimento profundo dos cédigos da linguagem
de programacdo, pois uma cena em VRML & descrita emn linhas de
codigo digitados em um editor de texto ndo formatavel (como ¢ blo~
co de notas do Windows, por exemplo), em que linha por linha &

digitada manuaimente, segund¢ a sintaxe da especificagado.

Ap se digitar as linhas do cddigo, deve-se salvar 0 arquivo usando-
se a opgao Salvar/Como. O nome do arquivo deve ser digitado acres-
cido de wrl, que € a extensdo corrente para oS arguivos em VRML,
Quando esse arquivo € aberto em um browser, seja ele o Explorer,
Netscape ou outros, tem que haver o plug-in visualizador de mode-
ios 3D para a Web. Assim sendo, a extensdo wrl é reconhecida e a
cena é descrita, ou seia, as linhas de programaco sdo convertidas,

e o modelo tridimensional proietado & visualizads.

A figura ao lado mostra um objeto obtide & partir da
linguagem VRML visualizado no browser Cosmo Player,
gue foi indexado ao internet Explorern

Ainda gue também seja utllizada a criagdo das diretivas
e das fungbes de modelos em VRML sob a forma de pro-
gramagio manual, como a mostrada anteriormente, tam-
se adotado uma forma mais agil utilizando-se ferramen-
tas de autoria. Entre as ferramentas de autoria podem-se destacar

Open Inventor (Siicon Graphics), Virtual Home Space Builder
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{Paragraph International), Genesis World Builder and G Web (Virtu-
al Presence), Walk Through Pro (Virtus), Studio Pro (Strataly e o
Pioneer Caligari, entre oulros.

Atualmente, varios softwares de criacdo de objetos 3D, como o 3D
Studic Max, por exemplo, aceitam plug-ins de conversds para a

extensdo wrl.

4.4. A navegagao em modelos
tridimensionais na Web

A navegacdc em ambientes em VRML deve ser feita através de
navegadores (browsers) especificos como DimensionX’s Liquid
Reality, Silicon Graphic’s Cosmo Player, Sony’s Cyber, Real Space,
VYRwave entre outros.

Os browsers podem funcionar come plug-ins instalados nos web-
browsers, permitindo que se possa abrir um arquivo no formato wri

dentro de uma pagina web ou um frame.

O browser visualizador de objetes 3D na Web mais comumente
utilizado, e gue tem servido como padrdo, € o Cosmo Player, soffware

cliente da maioria dos web-browsers mais utilizados.

05 avatares jane
Austin g Fat Alberts,
do Bodiasing, ambos
foram constridos

ern VRML
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5, Ambientes virtuais e a
arquitetura

Anders (1999) situa 08 ambientes virtuais, ou o gue ele intitula
como design do ciberespaco, entre as fronteiras das artes, do design
e da engenharia. Tentar estabelecer uma distingdo exata das areas
aue o norteiam é tarefa dificil e depende do ponto de vista do inves-
tigador. Antes de refletirmos sobre ambientes 3D na Internet, de-
vemn ser apresentados alguns pontos tedricos que definem o meio

em que asses modelos estdo inseridos, ou seja, o ciberespaco.

Lévy {1999:92) nos faz um aporte histdrico do uso do termao:

A paiavra “ciberespaco” fol inventada em 1984 nor William
Gibson em sau romance de focdo clendifics Neuromanosr, Ho
fvro, asse termo designg o universo das redes digitais desorio
como campo de atuacdo de multinadonals, paizo de gonflitos
mugiaig, neva froiieirs scondmica e cultural, Em Mewromancer
aiguns herdis s8c capazes de enirar “fslcamente” nesses os-
pacns de dados pars 18 viver [odos o8 tipos de aventuras. O
cibersspaco de Gibson tornag senshval 5 geografs mbvel da in-

formacas, normaiments invisivel

Imediatamente, apds o aparecimento da palavra ciberespaco no
romance de Gibson, os usudrios e criadores das redes digitais apro-
prisram-se do termo. No entanto, muitas s30 as definicBes encon-
tradas na bibliografia para ciberaspace ou rede, como propiiem al-
guns tedricos. A partir das idéias de varios outros auiores, Lévy
resume o ciberespaco como "o novo meio de comunicacio que sur-

ge da interconexdo mundial de computadores” {(199%:17).

O termo ciberespago especifica ndo apenas a
infra-estrutura material da comunicagdo digi-
tal, mas tambérn fodo universo de informa-
¢Bes que ele abriga, assim como os seres hu-

manos que navegam e alimentam esse uni-

verso. Completando a definicdo de Lévy, o o Metatrapolis, Active Worids
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ciberespaco ndo abrange apenas materiais, informacBes e seres
humanos, mas também “seres estranhos, meio texto, meio maqui-

nas, meic atores, meic cendrios: os programas” (1999:411.

aAtualmente, ciherespaco tem sido empregado também como sindni-
mo de RY, caracierizada pela conjuncdo de diverses dispositivos
tecnoibgicos gue permitem a simulagic de experiéncias em que ©
usudrio visualiza imagens virtuais € interage com elas através de
dispositivos de teledetecgdo. Uma das principais fungles do dberespaco

& o acesso a disténcia aos diversos recursos de um computador.

Uma abordagem pertinente & discussdo dessa dissertagdo é a pro-
posta por Anders {1999:12), que associa o ciberespaco a seu prin-
cipio primeiro, ou seja, a referéncia espacial usada na midia digital.
Anders apresenta esse espaco comoe o produto de um complexo
processe mental, Esse produto, que ele classifica como pensamen-
to e experiéncia, tornam-se dois elementos fundamentais na com-
preensdo do ciberespaco, porque apresentam uma ordem relativa

de impressdes sensoriais & de idéias.

Anders observa que o espaco contém produtos de processos men-
tais, em que a compreensdo humana baseada na relacdo entre es-
paco e informagdo, permite atribulr ao ciberespaco ¢ significado de

um iocal para adrministrar e apreciar informacgDes.

QO ciberespage € definido multo mais pelas interacBes entre os usu-
drios do que pelo uso de uma tecnologia {Morningstar e Farmer:
19943, Os ambientes virtuais devem responder as necessidades do
usuario que usam o design como um Quia. Por essa razdo, devem
ser usados elementos que correspondam © mais proximo possivel
a0 modsic conceitual de mundo virtual gue o uysuario possul. O
design do ambiente ndo deve estar preso a simulagdes complexas e
sk 3 2lgo que transmita ricas e compietas possibilidades de interacdo

e de comunicagdo para © usudrio {Anders:1998).
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Us elementos chaves do design de mundos 3D devem incluir recur-
s0s gue privilegiem a comunicagdo, & interacdo e o relacionamento
entre 08 Usuarios, e ndio entre 0s usuarios e o computador {Morningstar
e Farmer: 1994; Dickey:1999). A apresentacio desses recursos no

ambiente € o que importa e ndo interesses periféricos.

As metdforas mais comuns no ciberespacgo sd80 a navegaclo, o ca-
minhar & ¢ espago. Ao construir ambientes, adota-se uma postura
de arquiteto, enguanto um potencializador de possibilidades, e ndo
como dono de um caminhar {(Lefic: 1999). Dessa forma, o design
de ambientes deve ser pensado a partir de guestBes relacionadas

ao espaco, representacio e presenca,

Casti {1998} realiza um minucioso estudo sobre como mundos vir-
tuais, gue normaimente envolvern um nimero intermedidrio de agen-
tes guase sempre inieligentes 2 adaptativos {(no sentido de que
tormam decises), devem ser implementados no meio digital. A partir
desse estudo, Casti nos conduz a uma reflexdo sobre algumas rela-

cdes que podem ser estabelecidas sobre os modelos digitais:

1- Como esses mundos simulados se relacionam com seus corres-
pondentes no mundo fisico?

2- Que tipos de sistemas do mundo fisico se prestam a essas si-
mulaches sletrbnicas e por qué?

3- Como devemos construir & implementar esses mundos virtuais?

4- Que tipos de comportamentos podem emergir da interacdo de
agentes no ambiente eletrbnico?

Casti sugere que, para surgirem fendmenos interassantes & corras-
pondentes, € necessario ¢ aprofundameanto ne estudo do sistema &
firn de encontrarmos os agenies certos, geradores do comporta-
menio que nes interessa. A satisfacdo desses critérios, é claro, exi-

ge tambeém yma capacidade computacional.
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A questdo da fidelidade das simulagbes também ¢ comentada por
Casti, que enfatiza que ela ndo & uma condigdo fundamental para
que ¢ modelo sefa considerado bom ou ndo. Casti apon-
ta que ndo € nacessario, @ nem suficiente, que um bom
maodelo apreenda fielmente todos os aspectos do fend-
mens gue representa, e que outros padrdes devern ser

invocados para se avaliar 0 seu desempenho.

Finatizando com Casti, ele propde alguns padrdes que devemn ser

considerados na avallagio de uma simulagéo:

1- Simplicidade: brevidade de descrigdo. O modelc ndo deve apre-

sentar agentes desnecessarios para que ndo haja “rufdos”.

2~ Clareza: um bom modelo da as mesmas respostas g quaiquer
consulente.

3- Faciiidade de tratamento e de implementagic: meio e tecnologias
apropriadas para a execucdo do modelo,

5.1. Arquitetura digital

Feita uma reflexo acerca da construgdo de ambientas virtyais 3D no
ciberespaco, toma-se fundamental um contrapontc com a arguitety-

ra, ou nova arguitetura, que emerge da aplicacdo da RV na Internet,

Primeiramente, € precisc esclarecer uma questdo acerca do use do
terrno arguitetura virtuaf, muitas vezes designado erroneamente a
construcdo de ambientes 3D no computador. Peter Weibel atribui o
termo arqguitetura virtual a “arquitetura que se constrd! como uma
interface mediada por méguinas inteligentes entre os usudrios e o
ambiente, numa relagdo comunicacional de entrada (input) & seida
{output), onde cada acdo do usudrio se reflate no conjunto amblental,
ou as préprias modificacdes do ambiente se refietem na apreensio
do usudrio” (Duarte, 1999: 135, citando Weibel).
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Para Weibel, a arguitetura virtual baseia-se em dois ponios: a
interface homem/ maquina/ ambiente; e a teoria dos sistemas com-
plexos, ou sistemas ndo lineares, Assim, 0s meios eletrbnicos pode-
riam construir uma arquitetura multifuncional, multidimensional,

multissensorial e multi-interpretativa.

Partindo-se dessa conceituacdo, a arquitetura virtual nfo se res-
tringe apenas a imagens 3D geradas no computador de um projeto
arquitetdnico e com concepgdes cartesianas do espago, mas na
interacdo proporcionada pelas tecnologias eletrbnicas e digitals,
ampliando-se as possibilidades de apreensac dos ambientes.

No caso desta trabalho, 0 termo arquitetura digital ou design do
ciberespaco torna-se mais permitente ao tema estudado.

Mas resta uma duvida: para se estudar os ambientes dos mundos
virtuyals multiusuario, seria possivel se valer dos conceitos tradicio-

nais de arguitetura?

Durante os Gitimos séculos aprendemos como othar para ¢ mundo
gue nos cerca a partir do ponto de vista desenvolvido pela perspec-
tiva renascentista. Nos ditimos 50 anos esse modo de ver se inten-
sificou, pols a fotografia, o cinema ¢ 3 televisdo, mostram imagens

bidimansionais do mundo proiiferando esse paradigma,

Fraga (1997) observa que, paralelamente, como que huscando re-
cuperar a sensagdo de tridimensionalidade perdida, desenvolvem-
se 0s instrumentos mediadores gue podem resgaid-ia. 0s modelos
de RY estabelecem uma nova ordem visual, substituindoe o modo de
repraesentacdo tradicional:
“A aagam uitrapasse g dimensdo da reprasentacio visual pio-
tirica e transforma-se na reproducdo mesma de aspecios do
pansamento visual exprosse. HEo & uma Bustraclo ou uma
raducas de wn pensamento verbal, mas ganha o sstatule de
expressde divets de um modo de pansar”

{Fraga, 1997:118)
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Duarte {1999} escreve que o computador abole muitas das refe-
réncias reais e, sobretudo candnicas, da arquitetura até entdo: no
universo digital nde ha horizonte ou gravidade, ndo ha materialidade
concreta, ndo hé elementos sdlidos intransponiveis, ndo ha nogdo
aprioristica de escalas determinando pontos de vista. Os ambientes
digitais trazem-nos a possibilidade de experimentarmos sensacfes,
idgicas, composicdes e liberdades que estdo alem da tradicional

materialidade da arquitetura.

A arguitetura digital, ndo mais confinada as regras do mundo con-
creto, faz emergir novas possibilidades arguitetBnicas. Conforme
analisa Koder {Duarte: 1999), a arquitetura tradiciona! € modelada
am sistemas fechados, como sistemas cartesianos e com propor-
cBes harmdnicas. O ciberespaco possibilita varias e mutaveis sinta-
xes espaciais, o gue propicia a ruptura de antigos paradigmas
arguitetbnicos para gue a arquitetura baseie-se na flutuacdo e osci-
lacdo das interfaces, ultrapassando os limites do espago concreto.

A insergdo de construgbes 3D no ciberespaco permite incursdes em
espacialidades jamais exploradas, ou em espacos jamais visualizados,
Dessa maneira, o didlogo computador/arquitetura utrapassa o ca-
rater meramente representacional. No universo digital devemos nos
lambrar de gue “udo se basela em numeros e, portanto, esta é a
Grica base aprioristica da arquitstura digital” (Duarte, 199%:159),
pois no ciberespaco todas as informacgdes estdo fundameantadas nas

osciagBes bindrias entre 0s e is.

Uma nova arquitetura hd que ser estudada, a que emerge no
ciberespaco. E preciso explorar arguitetonicamente as possibitida-
des gue assa nova dimensdo tecnoldgica traz 3 arquitetura. Com-
pletando com as idéias de Quédau (1993), que escreve que a simu-
lacdio ndo & apenas mais uma ferramenta de representagdo de ar-
guitetyra, Mas sim uma maneira de recrid-la, mails do gue trazer as
formas existentes traduzidas para a linguagem digital, o ciberaspaco

possibilita concentrarmos experiéncias visuais, formais e fisicas inu-
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sitadas. Com isso entendemos que as imagens sintese ndo sdo ape-
nas imagens finais, mas representacfes de um modelo e simula-
cdo, trazendo consigo todas as possibilidades, tanto as gue no mo-
mento sdo visualizadas, quanto todas as outras que foram ou pode-

riam ser experimentadas.

Com as novas possibilidades trazidas pelo meio digital, a arquitetu-
ra torna-se um sistema dindmico, ndo linear, emergente. Nesse uni-
verso complexo e interdisciplinar ndo hd um controle central, mas
o5 sistemas significam através de necessidades, movimentos e re-
gras locais. O acaso € as decisfes pontuais dos usuarios e criadores

da nova arquitetura tornam-se elementos de sistemas recambiantes.

Duarte inquire sobre como & arquitetura poderia, além de incorporar
elementos aletrbnicos & traduzir sua 16gica em edificios, desprender-

se da nogdo de “sitio” e ter como referéncia os universos digitals.

Para Duarte, valer-se das “exponenciacdes de formas e significados
dos signos arquitetbnicos gue emergem no ciberespaco, possibilita-
dos por deslocamentos, permuias, substituicBes, osciiagdes, des-
dobramentos de discursos e procedimentos formais e significadores,
desdobramentos entre as naturezas das linguagens espaciais € di-
gltais que constroem a arquitetura nos ambientes virtuals” (Duarte,
1989:183), nos conduz & nove arguiteturs. Assim, a arquitetura se
instaura na interface com os meios eletrdnicos e digitais, transforman-

do-se num receptaculo potencializador de formas e significactes,

E como se expressa essa nova arguitetura? Duarte (1999) prople
gue & no design das interfaces digitais que emergem 05 novos ter-
renos da arquitefura, No entanto, uma melhor compreensio dos
seus dominios no ciberespaco dependerd de como & sociedade se
apropriara dessas novas tecnoiogias, de como os individuos ir8o

inferagir e ter a0esso a elas.
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1. Acesso

O Active Worlds {AW) foi escolhido para estudo de caso por ser um
dos mais sofisticados em termos de utilizac8o dos recurses de RY,
dindmicos e populares sites gue viabilizam mundos virtuais
muitiusudrio, do tipo extensiveis, ou seja, que permitem constru-

¢30 de arguiteturas pelo usudrio,

Para se ter acessc aos mundos do AW, deve-se carregar 0 browser
gue permite visualizé-ios e que trabalha em conjunto com o Internet
Explorer, no enderego hitp://www . activeworlds.com. Trata-se do site
da Active Worlds Inc. (AWI), empresa instituida na Internet gue
visa dispor em rade aberta mundos virtuals multiusudrio (AWl e

uma série de servigos relacionados a eles,

2. Histérico oo

O AW era inicialmentea conhecido como Alpha World, uma referéncia
ao nome do primeiro mundo colocado no ar, em 27 jutho de 1995

{Dickey: 1999; referéncia on line, sile AW: 20003, e gue se tornou
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um dos mais popuiares. Nessa época, a AW! era uma subsididria da
Knowledge Adventures. Em 1997, a AWI foi vendida para a Circle of

Fire (COF), que adquiriu todos os seus direitos.

De acordo com seu criador Ron Britvitch, ¢ Alpha world foi um
“projeto secreto da Knowledge Adventures gue germinou, tornan-
do-se um dos mais importantes da empresa” (Britivitch: 1998, site
AW}, Em pouco tempo, 0 Alpha World tornou-se parte de um con-
glormerade de mundos que vieram formar o AWU. O Alpha World fol
o primeiro a abrigar uma comunidade virtual interativa e plblica na
Internet, baseada em imagens graficas 3D (Dickey:1999; referén-
cia on line, site AW: 1999).

O proprio Britvich ndo vislumbrava que a sua criagao, ¢ Alpha World,
se popularizaria em tac pouco tempo, trilhando caminho propric &
independente. Em uma entrevista concedida 2 Bruce Damer (1988),
Britivitch & inquirido sobre qual terla sido a situagdo mais interes-
sante gue ele j& havia experimentado em seu mundo virtual. Ele
respondeu gue somente acessara ¢ Alpha World glguns dias depois
de ter sido inaugurado, e que ele fora surpreendido por 4 avatares
- glg nem imaginava que o Alpha World ja estava sendo visitado e
pansava ser o primeiro a acessa-io -, gue o chamaram para ver o
gue ales haviam construido. Ele ficou atdnico, pois além de ter pen-
sado ser o primeiro usuario a acessar ¢ Alpha World, ele fora sur-
preendido por uma construcdo, um castelo em estilo gotico muito
sofisticado, se considerado 0s pouguissimos objetos existentes na-
guela época no repositério. E ¢ gue mais ¢ impressionou foi a inde-
pendéncia com que os usudrios ¢ haviam feito: sem a ajuda de
nenhum operador cu consultando arquives de ajuda pois a interface,

naquala época, ginda ndo era muito amigavel
Essa situacdo liustra multo bem g velocidade com gque o Alpha World

evoluiria!?, tornando-se referéncia para um conglomerade do gue
constitul hoje cerca de 750 mundos.
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Em 1999, o grande nimero de acessos, confabilizados, contribuiu
para celebrizar o AW como uma das mailores & mais bem organiza-

das comunidades na Internet baseadas em imagens graficas 3D.

3. Apresentagado. ...

Em sintese, o AW permita a navegacdo e a construgdo de ambien-
tes em mundos virtuals multiusudrio em rede aberta. Associadas a
esses dois recurses, estdo as possibilidades de uso das aplicagbes
mais atuais da RV on line. Enquanto o Bodiesinc reforga a criagdo de
novas identidades e 0 estimulo da projegdo do alter-ego ne-
las, 0 AW privilegia a construgdo de arguiteturas, visando
transforma-tas num “local” de encontro, ensing e aprendiza-

gem, e negécios no ciberespaco.

Para uma methor compreensdo da anatomia do AW devemos
realizar uma classificagio preliminar das partes
interdependentes que constrdéem a comunidade:

1- Active Worlds (AW): como é conhecida popularmente a
comunidade baseada em imagens graficas 3D, que abrange

cerca de 750 mundos multiusudrios,

2~ Active Worlds Universe (AWU): como é conhecide o uni-

verse que abriga todos os mundos existenfes no AW.

3~ Alpha World: mundo principal do AWL, & tambeém o mais
popular, Possul o maior repositéric de ohjetos e € o mundo
oficial da AWL

4- Active Worlds Browser: software utilizado para visualizar,

implementar e construir arquiteturas em mundos virtuais do
AWLUL
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5- Active Worlds Server: agregado go Active Worlds Browsey, @
utilizado para acessar 0s arquivos rwx existentes no repositério

oul no servidor,

Além de permitir diferentes niveis de cormunicagdo entre 0s usudri-
os a partir da navegacdo em ambienties 3D, o AW oferece as se-
guintes possibilidades:

1. Navegar em cerca de 750 mundos virtuals multiusuario.

2. Construir ambientes 3D interativos com uso de som, animacdo,
webcam e links externos para paginas htmi.

3. Criar lista de amigos, freqientadores de gualquer universe, e
teclar com eles nos chats. Ou ainda, enviar [elegramas perso-
nalizados para eles,

Jogar jogos interativos 2D e 3D.
Projetar-se no espace virtual a partir de uma vasta lists de
avatares.

&. Criar foruns de discussdo.

7. Participar de video conferéncias.

8. Participar de chaf com uso de voz.

9. Suporte para ensing & distancia.

10. Suporte para e-commerce viabilizado nos shoppings 3D.

11. Suporte técnico.

12. Acesse a varios newsletters e informativos sobre a comunidade.

4. Comunidade AW.

Para Rheingolg, "comunidades virtuais” s80 agregados soclais que
surgem na rede mundial de computadores quando os intervenientes
de um debate o levam adiante em nimers e sentimento suficientes

para formarem teias de relagbes pessoais no Ciberespaco.

As comunidades virtuais na rede criam ambientes intelectuais, mo-
rais e afetives gue ullrapassam os limites do tempo e do espago,
estabelecendo novas ordens sociais. Cabe aos participantes de uma

comunidade comprometerem-se com & criacdo, organizagio, ma-
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nutencdo ou extingdo desses ambientes. Para Rheingolg € con-
diglo fundamental que os participantes apropriem-se desses
ambientes, pois ninguém methor do que eles proprios para
conduzi-ios (Rheingolg: 1993).

Para formar uma comunidade virtual, ndo basta ter bons
softwares e hoas farramentas de mediacdo. Devem-se esta-
helecer regras comuns para uma boa convivéncia. A existén-
cia de mediadores é fundamental, pois eles sd¢ os responsé-
veis pela criacdo de eventos motivadores, estabelecimento de
parametros ou por alertar a respeito de eventuais probiemas
na comunidade. Rheingolg nos atenta sobre a importéncia des-
ses mediadores, pois, ainda que na rede a questdo do anonimato
incentive a Hvre-expressdo — ¢ isso € um atributo bem valioso -, ela

pode tornar-se um elemento de fragilidade na comunidade.

Em comunidades baseadas em RV, como o AW, as interacbes se
processam de varios niveis. Nesses mundos virtuais especificos po-
demos fazer use do ndo-verbal €, em cartos cases, umn uso bem
particular. A utiizac8o de avatares para “projetar-se” nos ambien-
tes, assim como a criagdo de ohietos e cenarios pelo usudrio, sdo

processos interessantes e reveladores.

& comunidade AW & dividida em mundos com os mals variados
propositos. Eles abrigam, basicamente, espacos de soclabilidade,
atividades comerdial & educaciona! (formal e informal), & entreteni-
maento. Os mundos reflestem, em sintase, uma sociedade ocidental
urbana convencional. U Alpha World, o mais fregiientade mundo da
comunidade, por exempio, pode ser considerads como um atribute

de mundo fisico.

A idéla de “base” e de "mundo paralelo” no ciberespaco podem ser
associados 3 comunidade, se observados alguns nabitos do usudrio,
quer seia de conexdg, quer seja em relagdo as suas construcles.

Outra idéla também podem ser relacionada, comp a de muiagio,
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pois um mundo nunca tem o mesmo aspecto por muite tempo:
novas cidades surgem, novas construcfes e novos cidaddos imi-
gram a todo momento. Qu ainda, rastros denunciam a existéncia

de uma vila cu de uma cidade que & fora bem popular.

Quanto ao perfil do usudrio, este normalmente se subording aos
propdsitos do mundeo. No entante, ndo se tern acesso a nenhuma
estatistica nesse sentido. Mas a vivéncia na comunidade nos permi-

te afirmar que o pablico é predominantemente masculino.

5. Mundos. ...

Para se mover e navegar dentro dos varios mun-
dos do AWU, é preciso instalar um software que
trabalha em conjunto com o Internet Explorer,
que pode ser carregado no endereco hitp://
www.activeworids.comy/products/download.htmi.
Esse software instalado atua como um browser
visualizador da modelos de extensdo rwx, que compbem 0s ohjetos

30 existentas no AW,

A administragdo dos mundos é feita, na maioria das vezes, por quem
os criou, e tem diferentes niveis de permiss8o e possibilidades de

atuacio do usudrio, que foram definidas guando o mundo ol criado.

Existemn os mundos mantidos pelo prépric AW, como por exemplo ©
Aipha World, ou ainda 0s que foram criados por usuérios ou por ins-
tituigBes. Para se adquirir um mundo, & preciso comprd-io ou adquirir
uma versdo beta por 30 dias. A compra de um mundo dé& direito 3

manutencdo, hospedagem por um anc @ usoe dos recursos AW,

Existem diferentes niveis de comercializaco de um mundo. Esses
nivels deferminam a guantidade de usudrios gue poderdo acesss-

jos, & guantidade e tipos de obietos do repoesitdrio, o tamanho do
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“territdric”, 3ssim como 05 recursos de RY disponiveis. Um exempio
de mundo com as mais abrangentes possibilidades € o Alpha World.
s mundos sdo publicos ou restritos. Nesse ultimo case somente as

pessoas autorizadas poderdo construir e freglientd-io.

O principal espaco de navegagae da comunidade € o Alpha World,
uma espécie de mundo oficial criado pela AWI, e que & dividido em
regifies tematicas como a Alpha World School, Alpha World University,
Aipha World Gate, Alpha Worid Teen, entre outras.

Os mundos s8o constituidos por imensas dreas planas, assim sen-

do, os “enderegos” do usuario sdo baseados em coordenadas do
sistema cartesianc.

6. Personagens.

Avatares sm noite de gals
6.1. Avatares

Formas de comunicacio mediada por computador criam um “esta-
do virtual”, conforme o descrito por Young (1997}, no quai o usuario
pode agir sob o signo de umea personalidade virtual, apolada por um
nome ficticic e um avatar, meios necessdrios para 2 projecdo da

existéncia do usuaric em mundos virtuals. Damer, ao escrever arti-

gos que narravam eventos ocorridos em comunidades no
ciberespage, fol picneire a0 usar o termo avatar para designar

a representacso grafica do usudric em mundos virtuais {(1998).

A utilizag8o de um avatar para explorar © ciberespago € uma
metafora da presenca, que na maioria das vezes relaciona disponivals no AW
essa representacdo gréfica a um usuério que vive no munde fisicc e
gue possul uma identidede que esté em constante vinculo com 2
identidade criada no ciberespage. Por isso, o avatar € classificado

por Damer como um ser hibrido,
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Ao utilizar 0 termo avatar, Damer cria uma dimensdo mitolgica para
o ciberespaco. Avatar deriva do sénscrito avatars que significa desci-
da. Na hinduismo, a palavra avatar € usada para designar a encarnacdo
de um deus que pode assumir as formas humana ou animal, poden-
do se manifestar em mais de um ser, No sentido hindulsta, os avatares
sd0 encarnacbes de deuses no mundo fisico e que estdo submetidos
a algumas leis terrenas. Metaforicamente, o avatar de Damer esta
também submetido as leis do ciberespaco — que permi-
tem infringir a fisica classica - mas que conserva de
certa forma a identidade do ser {isico do qual & proje-
¢80, ou seja, do usudrio (Damer: 1998; Prado: 2000;
refer&ncia on-line: site Encarta, 2000).

Um avatar ndo precisa ter a forma fisica do corpo hu-
mano, pode ser também alienigena, mutante, animal,
maquina ou gualguer outra representacdo. E também

ndo precisa, necessariamente, estar vinculado 3 exis-

téncia de um usuadrio humano: um avatar pode ser um

*ser inteligente” baseado em scripts programados {Prado: 2000).

Gutras atribuicdes para os avatares podem ser projetadas, que ndo
somente as caracteristicas fisicas, tais como sentimentos, estados
de animo e perfil psicoldgico. No entanto, as tecnologlas disponivels
alnda s8o0 muito restritas para representar essas atribuicdes, pois
ndo sdo ainda capazes de implementar comportamentos e senti-
mentos COMpIexos.

No AW ndo existe nenhum recurse além das opgbes que indicam
estados de 8nimo do avatar, Talvez 0 que possa induzir a algumas
outras atribuicBes de sentimentos 380 as “falas” do avatar, isto &,
avaliando-se como ele se exprassa textuaimente no chat, ou ainda,
0 seu nome ou Nickname. Sdo duas referéncias que permitem fazer

algumas especulacies {cf.Young: 1297).
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Nos mundos do AWU, a presenga do avatar € fundamental, pols é
por meic dele gue nos projetamos nos ambientes e nos comunica-
mas com outros usuarios, A conduta do avatar € baseada nos pla-
nos simbdlico e real. Ele pode voar, andar sobre as dguas, atraves-
sar paredes e obiaetos, ou realizar algo mais verossimel comp andar,
correr, dangar, descansar e demonstrar estados de dnimo. Cada
mundo permite uma lista de agles gue sao estabelecidas pels ope-
rador. Os avatares do AWU podem ser classificados por género,

idade, animais, mutantes e alienigenas.

Além de representar o usudrio dentro dos mundos do AWU, os
avatares sdo utilizados como uma “camera” dentro dos ambiente,

pois é por intermedio dele que se estabelece o othar do usuario.

0Os avatares no AWU representam 08 seguintes personagens: ope-
radores, cidaddos e turistas. Uma das formas de distingui-los, além
da aparéncia, é paia “fala” do avatar: negrito indica um operador,

preto um tidaddo e cinza um turista.

A possibilidade de criagdo de avatares pelo usuario é praticaments
nula, pois ela se restringe basicamente aos operadores e cidad8os
com privilégios tempordrios. Criar um avatar € uma tarefa comple-
xa, requer habiiidades em modelagem 3D e famiilaridade com ¢
Renderwave (que gera arquivos rwx). E preciso bons conhecimen-
tos em hierarquia de objetos 3D em movimento para transporta-~-los

para animacdo dos movimentos do avatar.

A possibilidade de construcdio de identidades® no AWLU € muito pre-
caria, & que os avatares s8o pré-definidos em uma biblioteca e ndo
podem ser alterados. O gue diferencia um usudrio do outro é o nome,
comio sle se expressa {extuaimente e a voz, quando usado o chat
voicer. A participacdo pessoal e social na comunidade pode contri-
buir/reforcar a representacdo da identidade. Mas o que methor ex-

pressa a identidade sdo as construgbes realizadas pelo usudrio.
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A identidade também pode ser construida através do uso fregiiente
do mesmo nome pelo avatar, gue toda vez que estiver no ar sera
reconhecido/relembrada na comunidade. No entanto, um nome pode
ser facilmente utilizado por outro usuario, pois 0 AW ndo oferece

garantias, nem registra uso restrito de nomes para avatares.

Os avatares comunicam-se entre si somente guando estdo em “pro-
ximidade geografica” uns dos outros. Essa drea de atuacdo é confi-
gurada no browser AW, e pode implicar em baixa performance se

for expandida.

6.2. Cidaddo e turista

Os usuérios do AW podem atuar de duas formas: como turista ou
como cidaddo. O que os diferencia & que o cidaddo tem uma série
de privilégios. Os privilégios podem ser assim resumidos: escolther
a aparéncia desgjada em uma vasta iista da biblioteca de avatares,
distribuir mensagens privadas, localizar e ir até amigos, receber e
enviar telegramas, construir, participar de jogos e evenios. Para se
tornar um cidaddo & preciso pagar uma taxa anual de US$19 que

permite utilizar 0s recursos do AW peio mesmo periodo.

O turista participa da cormunidade com restrigBes. No entanto, um
cidad8o pode "adotar” um turista, atribuindo-the privilégios, Isso €
muito comum gcorrer. A aparéncia de um turista estd subordinada
ao mundo ao qual ele estd visitando; no entanto, todos os turistas

possuem a mesma aparéncia,

6.3. Operadores

0Os mediadores da comunidade, ou operadores, como sdo conhech-
dos no AW, sdo importantes personagens. Geralmente, um opera-
dor é o proprietério do mundo & tem como atribuicdes a responsa-

pilidade pelo “planejamento urbanistice” e distribuicds de terrencs
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para construcdo, estabelecimento de critérios de funcionamento tanto
relacionados aos aspectos técnicos quanto comunitdrios, organiza-
céo e divuigagdo de atividades sodiais e intermediacdo de eventuais
conflitos na comunidade,

6.4. Oficiais de imigracgéo

Ern alguns momentos, quando o usudrio se desioca de um mundo
para outro, encontra situagdo de dificuldade ou € identificado como
um usudrio inexperiente, um “oficial de imigracdo” se comunica
através da caixa de entrada entfery do browser AW. Trata-se de um
script programado,

O oficial € responsave! por enviar frases de gentilezas, apresentar o
mungdo acessado, explicar as acBes possiveis e dizer qual o status
atual do turista ou cidadso.

Ele funciona como um monitor para 0s visitantes. Muitas vezes, quando
se tenta realizar uma acdo improcedente, somos interrompidos pe-
los oficials gue vém gentilmente oferecer ajuda. No intuito de guiaro
visitante, o oficial de imigracdo repete constantemente normas do
tutorial do Active Worlds. Ele pode, iguaimente, enviar mensagens
de divulgacgo sobre a comunidade, estimular a construcdo nos mun-

dos, assim como propagar & noticia de eventos que ocorrerao,

Um trabatho de monitoramento interessante é o disponivel no Active
Worlds School, um universo gue simula uma escola de ensino basi-
co, no gual o oficial de imigrag8o pode identificar o usuaric em sua
primeira visita. Muito cortesmente, ele sugere que o visitante per-
gunte assim que entrar no espago s there g teacher hera?”, Euma

forma de se dirigir a sigum voluntério de plantdo.

Ao entrar pela primeira vez no Active Worlds University, o oficial sugere
que, antes de freqlientar aquele espaco, seja conhecido o Active Worlds

School. No entanto, ele ndo impede que o universo seia visitado.
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As frases enviadas pelo oficial de imigrac8o sdo muitas vezes repe-
tidas em outdoors colocados nos ambientes, gue complementam a
metafora da arquitetura,

7. Nivelis de comunicagdo. ... ..

Os elementos condutores de navegacdo nos mundos do AWL sdo
ambientes 3D e a projecdc de avatares dentro deles. As possibilida-
des dos avatares sdo sempre norteadas por metéforas que acentu-
arn aspectos de sociabilidade {(Maffesoli: 2000).

Nesses mundos, varios nivels de comunicacdo sdo promovidos: por
meio dos gestos dos avatares projetados nos ambientes 3D {ace-
nar, mostrar-se impaciente, feliz, atento, apressado, faminto, can-
sago, entre véarios outros); chat, que € integrado ac browser
visualizador 3D, telegramas; participagao de alividades programa-
das como festas, encontros, exposicdes, competicdes e jogos. Es-
tas s80 as formas explicitas de comunicacso.

8, Estatisticas .

As imagens ao iado mosiram comeo ocorreu a evolucdo e o povoa-
mento do Alpha World, que é o maior & mais antigo mundo virtual

multiusuério da Internet & que tem como capital ¢ A-Centre.

Para conseguir obter as imagens, Roland Vilett criou um programa que
analisa 0 banco de dados, examinando cada célula do Alpha World e a
associa a um pixel na foto, atribuindo-the uma
cor. Cada fote (2000x2000 pixels) compre-
ende uma drea entre 1000n 1000w e 1000s
1000e, sendo gue o grau zero € ¢ centro da
foto. A grea total coberia é portanto de apro-

xirmadamente 400 quildmetros quadradoes {sie AW).
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Pode-se notar o formato de um asterisco nas fotos, mostrando a
aglomeragdo de construgfes ao longo dos eixos norte~-sul & jeste-
oeste e ao longo das diagonais {que possuem coordenadas de nd-
mergs iguais, por axempio, 200n 200w, 450s 450¢, etc..). Os usu-
arios fazem essa marcagdo para lembrarem-se mais faciimente da
localizac8o de suas construgbes.,

® Dados shitidos em a00sio de

1- Mundos ativos, entre eles ptiblicos e privados: 750

2000, site AW

2- Cidad8os cadastrados: 300 mil

3- Objetos construldos: & milh8est?

Catadral construida ps

wsudria de Porto Ricg
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S, Interface

9.1. Browser e servidor AW

0 software AW guando instalado em um computador funciona como
um browser e servidor e, a partir dai, ambientes virtuais 3D podem
ser visitados e construidos. O browser visualizador pode ser inte-

grado a urmn web browser, 0 Internet Explorer.

A opclo gue habilita o web browser ao browser AW deve estar
ativada. Para 1550 acessar & barra de menu “Mostrar” ativando a
opcdo “Web”, de modo que o web browser serd visto “dentro” do
browser AW. Este é um recurso necessaric porque muitas arquite-
turas possuem links para paginas em htmi, fazendo com que o web
browser tona-se um “display” para muitos mundos do AWU.

Se 0 computador utilizado ndo tiver o Internet Explorer recomen-
da-se instald-lo. No entante, o Internet Explorer ndo precisa ser o

web browser padrdo, mas precisa estar instalado no computador,

Incompatibilidade com ¢ Netscape

Atualmente, o recurso AW que integra um web browser a¢ browser-
servidor ndo suporta putros navegadores web que ndo o Internet
Explorer. Entretanto, pode ser usado 0 Netscape parg visualizar
paginas da Internet anexadas aos mundos 3D bastando, para isso,
ativar o préprio Netscape ao mesmo tempo em que se ativa o browser
AW, Isso implicara em duas janelas distintas por causa da impossi-
bilidade de integragdo do Netscape, ou de ouiros navegadores, ao

browser AW.
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9.2, Interface do browser-servidor AW

terface do

R L L L e A L - T )

Drowser-sErvidsr AW

warface 4o browser-servidor

[¥:]

o

10 carticeiar
i1, s texto para

T wim ohat
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9.3. Listas de mundos & de telsportes

O teleporte de um avatar no AWU pode ocorrer de vérias manegiras,
Uma delas é através da Lista de Mundos, clicando-se sobre o mun-

do desejado com o botdo esquerdo do mouse.

O botdo voltar da janela teleporte pode igualmente servir como con-

dutor, pois enviam o avatar para mundos ja visitados anteriormente.

Observa-se peguenas distdncias menores do gue 100 m na horizon-

tal ndo sdo registradas na lista de lugares que o avatar percorreu.

Cutro atalho para teleportes € a opgdo Localizagdo, na barra de
menyu Teleport, que pode ser usada para se chegar a uma dada

coordenada no mundo corrente,

Uma compieta lista de todos 0s mundos ativos do AWU & mostrada
na janela “Mundos”. Cada mundo possui um icone gue exibe o seu
status & ¢ numero de pessoas dentro dele. O icone de cor verde
significa que &€ um mundo puablico, em oposicdo ao icone de cor
vermelha que Indica que € um mundo de acesso restrito. Nesse
Uitimo casc, somente usudrios selecionados pelo operador podem

freglenta-lo.

Quando o fcone de um gicho aparece indica que agquele é o mundo

corrente.

Se clicar com ¢ botdo direito do mouse sobre um mundo da lista

sera possivel acessar alguns atalhos, tais como:

1. Teleporte: a caixa de didlogo Teleporte & ativads permitindo digitar

as coordenadas para se deslocar para uma nova localizagio.

2. Dcultar ou exibir mundos privados e/ou vazios.
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10. Barra de menu

10.31. Menu arguivo

Permite fechar 0 browser,

i¢.2. Menu teleporte

O recursp teleporte permite aiterar a posicdo atual do avatar e de
objetos de varias maneiras. E uma metéfora ac atalho e ao trans-
porte, ou seja, & um recurso gue conduz para outros lugares sem
ter que “caminhar” até eles. O teleporte é um recursg interessante
guando se quer acessar localizagbes mais remotas do mundo cor-
rente ou de um outro mundo do AWU.

Assis {1999:93) faz uma observacdo bem interessante sobre o uso
do teleporte. Ele discute que & um recurso que exime o roteirista de
achar sotuces plausiveis de acesso a ambientes. O teleporte torna-
se uma boa solugdo técnica para resolver problemas de acesso em
mundos como s do AW, principalmente se considerarmos a ques-

tdo do tamanho dos territério utilizados.

Além de usar o teleporte via comandos do browser, 05 mundos possu-
em arguiteturas diferenciadas que também s3o slementos conduto-
res & outros mundos, ou & uma nova locailzacdo no mundo corrente,

Cada mundo o representa na arquitetura de uma manelra distinta.

Quando se identifica um teleporte nas arguiteturas deve-se arras-
tar o cursor do mouse sobre ela e serg apresentado um campo de
descricdo exibindo para onde aqueie atatho levara. Para ser condu-
zido, o avatar deve caminhar para dentro da arquitetura ou dicar

sobre ela com 0 botdo esquerdo do mouse.
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As opodes do browser:

1~ Para frente: envia para a localizac8o configurada no teleporie
mais proximo.

2- Voitar: envia para a localizacdc anterior. Calxa de didloge Teleporte
3- Para...: ativa a caixa de didlogo Teleporte.

4- Mundo: nome do mundo para ser deslocado.

. N . - {zixa de didlogo Lembrss
8- Coordenadas: localizagdo em graus & norte, sul, leste ou oeste, | coordenada

&- (Casa: ponto de referéncia,

7- Faca dagqui minha casa: guando em uma determinada iocaliza-
¢80 essa opcdo for ativada fard daquele ponto a sua referéncia,
oU seja, a sua casa. E o mundo que serd Iniclalmente visitado
guando se ativa o browser AW,

8- Lembrar: ativa a caixa de didlogo Lembrar, que permite verifi-

car as coordenadas da posigae atual.

10.3. Menu vis&oc

s
t

Olhar para ¢ima {ou page up): direciona o olhar para cima.

Z- Olhar para baixo {ou page down): direciona o olhar para baixo.

s B

Visualizaglo na 3 pessda: o
prioric avater & visuslizado,

3- Centralizar visdo: posicdo do olhar ao nivel dos oihos.
4- 12 pessoa (ou home): ndo visualiza o avatar.
5- 32 pessoa {ou end): visualiza o propric avatar,

Ubservacdo: essas mesmas opcles podem ser acassadas a partir
¢a barra de fcones.
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19.4. Menu opgdes

Configuragdes

Sera ativada uma caixa de didlogo com as opgdes de configuracio de:
performarice, uso do disco, proxy, geral, downloads, privacidade, chat

e avancado.

1- Performance: configura como 0s modelos 3D serfo carregadaos.
Na opgédo visibilidade, o ideal @ n8o configurar longas distincias
para se visualizar a partir da localizag8o atual, polis isso diminui

a performance.

2- Uso do disco: especifica a quantidade de espago em disco que
pode ser usada: limita uma quantidade ou ilimitada; permite
apagar arguivos que ficam na memédria cache por X dias e divul-

ga o espago usado em disco.

3- Proxy! configura racursos de proxy.
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4. Avangado: configura o idioma da interface do browser, podendo
ser especificado em portugués. Permite também selecionar uma
pasta local que serd verificada toda vez que os mundo tiverem

que ser carregados, diminuinde o tempo de download.

T. Geral; ativa sons midi e wave, bem como [axas de censura.

&, Downloads: configura taxas/tamanhos de arquives de som e de

imagem a serem carregados duranie a nevegagic nos mundos,
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7. Privacidade: estabelece os tipos e niveis de contatos nos mundos,

bem como guem pode enviar arquivos para a conta do usuario.

A e

Caixs de i

8. Chat: configura como & guantos avatares serdo vistos pelo usudrio.

Caixa de di

ago Chat

Citizen

Especifica os atributos do cidadédo, tais come nome do avatar, ni-
mero da conta, senha de acesso (e a sua confirmagas), e-mail da

conta, senha para privilégios e as datas vélidas do passaporie.

Caso a validade do passaporte do cidaddo esteja vencida, é possivel

Caixa oe didlogs Jidadde

fragientar os mundos como um turista.




Mundo

Ativa as opgles features e right.

Features: ativa a caixa de didlogo Atributos do mundo, que especifi-
ca o nome do mundo corrente, a home page asscciada a ele, 2 men-
sagem de boas-vindas do oficial de imigragdo, 0 arquive correspon-
dente aa céu ou background, assim como os chdo, a cor do plano de
fundo enguanto ccorre 0 download, drea de acesso restrito e tama-

nho em km, Essas opgBes s6 sio manipuladas pelo operador,outros.

Right: configura as permissdes e possibilidades do mundo, tais como
quem pode visita-lo, construir, construir no grau zero, CONVersas via

¢chat, outros.

Universo

Options

Define os atributos do universo. As opgBes s podem ser manipula-

das por wm operadorn

{aixa ds

Lo

idlogs Atributd




Cidadéo

Define os atributos de cidadéo.

Para acessar os atributos de cidad3o escolha na barra de menu do
browser Opgdes / Citzen, e a caixa de didlogo Atributos do cidaddo

serd mostrada.

A maioria dos atributos da conta do cidaddo podem ser acessados &
alterados. Os atribufos incluem o nome que do avatar, a senha de
acesso a conta, uma segunda senha que permite outres receberam
privitégios por intermédio da conta principal e e-mail.

A barra é utilizada para receber informagdes do servidor sobre a conta.

A entrada number designa o niémero de cidaddo, que o identifica
unicamente, assim como o nome, O nimero ndo pode ser modifica-
do. Quande se quer adicionar alguém & uma lista de priviiégios @

utilizado esse nimero.

O nome do avatar pode ser alterade a qualguer momento. Se ¢
novo nome for aceito no sistema, a caixa de didlogo serd fechada.
Caso isso ndo ocorTa € porgue o Measmo nome estd sendo usado por
outro cidad@o. Quando se escolhe um novo nome, ¢ antigo se torna
disponivel para ser usado por outro cidad8c. O AW ndo faz reserva

& nem registro de nomes.
A senha também pode ser alterada a qualguer momento.

Com relacdo ao e-makf este estd associado ac nlmero da conta po-
dendo ser alteradc a gualguer momento. £ ¢ elo de hgacio do AW e
o cidadéo, sendo uma maneira de contatd-ic. Se 3 senha de acesso

for esquecida € por intermédio do e-mall que ela serd relembrada,

A opcBo “senha privildgios” permite que ocutros tenham privilégios a

partir dessa conta. Se ndo quiser fornecer priviiégios o espago deve
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ser deixado em branco. A senha ndo pode ser a mesma do Jogin-

password.,

Existem varios tipos de privilégios. Utilizando-se o recurso de privilé-
gic o AW permite que sejam adquiridos direitos de um cidaddo sem
se tornar um deles. Quando se adaguire privilégios de cidadao atua-
se. Desta forma, torna-se possivel entrar em um mundo privado e
construir nele. No entanto, tudo o gue for construido usando-se uma
senha de privilégio seré de propriedade da conta que a concedeu. Se
a conta tem dominios e direitos especiais emn um determinado mun-
do, eles podem ser herdados por intermédio da senha privilégio.
Um exemplo & a concessdo de voz ao avatar, pois em determinados

mundos a voz & um atributo de use particular.

Criada a senha de privilégios ela deve ser dada aos interessados &
eles, por sua vez, devem acessa-ia escolhendo na bara de menu
Login/ Privilegios. A caixa de didlogo Adguirir privilégios serd mos-
trada. A opgdo adquirir privilégios de outro cidad&o deve ser ativa-
da, o nome de quem concede os privilégios deve ser digitado, assim

come a senha.

O maior propdsito para a utilizac8o dessa opgdo de senha de privi-
légios é para que outros usufruam dos direitos de uma measma con-
ta sem alterar o8 principais atributes dele. Levande-se em conside-
racdo que para se tornar um cidaddo € preciso pagar uma taxa de
£19.00, pode ser uma forma bastante interessante para um grupo

usufruir de uma Gnica conta.

Finaimente, 0s atributos de cidad8o mostram a data em gue a Cida-
dania foi criada no campo de imigracio e a expiracBo dela. Se a data
da expiracdo for menor do gue trinta dias seré recebida uma mensa-

gem do oficial de imigragdo para que 2 cidadania seja renovada.

&7

Catwa de digings Adoguinr

priviedios



10.5. Menu mostrar

Ativa as opgbes, quandoe ativadas, sdo parmitem:

1w

10

Posicdo {ou F11): se ativado mostra na barra de titule do bowser
AW as coordenadas atuais do avatar, por exempio: 7097N 113E
face NW, no mundo Aipha Worid,

Visipilidade {ou F2): se ativada mostra na barra de status do
browser a visibilidade & distdncia. E o mesmo valor especificado
noe menu Opcles/Configuracdes/Performance, na entrada de

valor “*manter a visibilidade”.

Frame rate {ou F12): se ativado mostra na barra de status a

taxa de carregamento do mundo {quadros).

Bandwidth {ou F4): largura de banda.

Downloads (ou F3): taxa de carregamento.

Aftitude {ou F5}: se ativada mostra o deslocamento do avatar
em relacdo a linha do horizonte. Se o deslocamento for acima
da linha do horizonte ¢ valor serd positvo, se for abaixo o valor
serd negativo.

Property updates {ou F&): atributos da atualizagdo,

Mostrar icones: se ativado mostra a barra de icones de teleporte

para frente e para irds, e de visualizacio,

Tabs: se ativada, mostra as janelas laterais; se desativado, so-

mente a janela de visualizacdo 3D serd mostrada.

Wweb: se ativada integra 0 web browser ao browser AW,
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11, Relbgio VRT: Virtual Reality Time, se ativadoe exibe na barra de
status a hora e a data. Mostra a hora virtual padrdo do AW que
indepente da iocalizacdo do usudrio, ou seja, em qualguer pon-
to do planeta eia é a masma.

12. Whisper (ou F8): se ativado exibe janela de entrada de texto,

permitindo a troca de mensagens privadas ng chat.

10.6. Menu login

1- Citizen: ativa a calxa de didlogo “Entrar no AW como”, que de-

fine 0 nome do avatar.

2- Turista: ativa a caixa de didlogo “Turista”, que define um nome

e um &-mail para contato.

3- Privilégios: ativa a caixa de didlogo “Adquirir privilégios”, O nome
temn gue ser de um cidaddo e a senha de privildgio 2 mesma

configurada por ele na caixa de didlogo “Atributos do cidadao”
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19.7. Menu avatares

Lista os avatares disponiveis no mundo corrente,

Os tipos e agles dos avatares se restringem as opcdes disponiveis

am cada mundo.

s
i CASTLES
DA

g

T N N R R L VR

L

Manu avataras

10.8. Menu web

Se o web browser estiver ativo é pessivel ir para uma pdgina a adian-

te, para tras, parar, atualizar e abrir uma nova pdgina {neste caso

1
g

ativaréd uma caixa de didlogo para ser digitade o endrereco da web).

Y

i oMang web
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Capitulo 3

Tutorial Active Worlds




Tutorial para criacdo de ambientes virtuais no AW

1. Iniciando a criagdo. ...

0s objeto sdo criados 2 partir do browser-servidor AW,

Dominar o processe de criacdo de obeijtos significa conhecer,
detathadamente, todos os recursos da caixa de didlogo “Proprieda-
des do Objeto” (PO). A caixa de didlogo pode ser acessada clicando-
se com o botdo direilo do mouse sobre um objeto boot existente no

terrano aonde ird iniciar a construgdo.

0O objeto inicial varia de mundo para mundo. No Alpha World, por
exemplo, ele € um meteoro; id no MH, ele é um avido “Teco-teco”. O
objeto boot aparece sobre o terrenc concedido pelo operador, que
precisa “guitd-lo” para gue a construgdo possa ser iniciada, “Quitar”
o obieto boot significa que na janela “Name”, da caixa de didlogo PO,
ele estd com o nome do cidad8o, ou seja, ele passou a ser sua propri-

edade. A partir dessa apropriacdo inicia-se a construgso.

GQuando a caixa de didlogo PO & ativada ela descreve os seguintes
atributos do objeto:

1- Objeto: o nome do arquive correspondenta ao objeto, cuja ex-

tensdo do é rwx.
2- Descricdo: descereve o tipe de acdo associada ao objeto;

3- Ag8o; resume a sintaxe obtida a partir do tutorial para execu-

¢80 uma acao sobre o obieto;

4- Dono: o proprietério do objeto;
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5- MNome: nome pelo qual o proprietdrio é identificade;

&- Data: dia em que o objeto foi modificado pela dltima vez.

Ermn resumo, para construir novos objetos, seguem-se Lrés passos:

i- Deve-se, primeiramente, visitar a coordenada do repositdrio de objetos existentes no mundo
aonde se esta iniciando a construindo, ou explorar as arquiteturas, anotando-se o nome dos
objetos de interesse (para isso clica-se com o botdo direito do mouse sobre o objeto que
mostrard a caixa de didlogo com ¢ nome do masmo). De posse do nome dos arquivos dos
objetos de interesse deve-se copiar/duplicar o objeto boot e ir digitando-se o nome dos noves
objetos. Esta é a Unica forma de construir no AW,

Se uma determinada pessoa foi a primeira a construir um objeto e a adiciona-io em um espago
vago ela serd a Unica permitida a mové-lo, alterar sua aparéncia e as agfes sobre ele. Os objetos
copiados tornam-se, entdo, matrizes, ou seja, sdo formas iniciais que podemn desencadear ar-
guiteturas mais complexas.

2- Usando-se a barra de espaco do teclado ou o Menu Object da caixa de didlogo PO,  possivel
maover o objeto copiado para a jocalizacBo desejada. Se quiser mové-io para deniro de outro
ohieto e houver necessidade de gird-lo, acessar o Menu Object, da caixa de didlogo PO e
sera ativada uma barra de icones com os opgbes de transformacio. Com a tecla shiff do

teciado pequenos ajustes podem ser feitos na rotacdo.

3. Finalmente, pode ser mudado a descricdo e a acdo referentes ao objelc posicionando o cursor

sobre & caixa de entrada de texto, da caixa de didiogo PO, e ser digitade as alteragfes.

MNovos objetos s6 podem ser construidos sobre dreas que ndo contenham objetos de cutros

cidadaos.

Deve-se delimitar o terreno para que outros ndo contruam sobre ele. Mas como especificar uma
propriedade? Uma propriedade pode ser especificada colocando-se um objeto sobre ela, pois
essa € a Unica maneira de se delimitar uma propriedade. O obieto construido ficard marcado
com o nimero do usuario {ou User ID) e somente esse 1D estarad autorizado a mover, modificar

ou deletar o ohjeto.
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Areas de interesse future, mesmo que ndo seia adicionads 3 elas nenhuma arouiteturs, devern
ser encobertas, protegendo-as. Esse gesto deve ser mantido sempre que se desejar reivindicar
areas, ainda que nao se contruam nelas, cobrindo-as com grandes objetos. Sugere-se que no
campo de descrigio do objeto que cobre uma drea de interesse seja digitado algo come placeholder,
gue atude ao tiulo de propriedade.,

Podem ser usados 05 materiais da biblioteca AW comgo, por exempio, walkb.rwx ou walki2.rwx,
gue sfo texturas que representam gramados € estdo disponiveis em quase todos os repositérios
de objetos do AWU.

Os mundos devem permanecer impos e organizadoes, evitando que “lixos” de objetos indtels sejam

esquecidos pelos proprietarios.

O “Guia de Boa Conduta” da comunidade AW nos orienta sobre algumas questdes fundamentas
sobre a construgdo de arquiteturas. Toda construcdo deve ter um significado, isto é, deve-se partir
de um projeto bem realizado. A cada obleto construido deve ser atribuldo uma funco. A criacdo
nao deve ser ao acaso, pols fendas, frestas e vaos podem dar um aspecto de descuido & de
inadequacdo. As Condutas sugerem, ainda, que sempre se pense na contrugdo inserida em um
contexto maior, relacionando-s& as partes com o todo, relacionando -se uma construgdo 80 tema

do mundo, por exemplo.

2., Edicédo de objetos ...

2.1. Selegio

Selegdo de uma matriz

Copie um objeto que feche, relativamente, a drea de interesse. Pode ser qualquer objeto: um
pedacoe de estrada, um gramado, © piso de um patio ou de uma arquitetura gualguer. Essa
matriz pode ser alterada antes de servir como cobertura de #res definitiva.

Selegdoc de objetos miltiplos

Para selecionar mais que um ohieto dica-se com o botdo direito do mouse sobre cadas um dos
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objetos desejados mais a tecla shift do teclado acionada. Tendo vérios objetos selecionados vocé
pode aplicar edigBes em todos ao mesmo tempo. A Unica edigdo que ndo permite ser aplicada em
varios objetos ao mesmo tempo € o comando duplicate.

Se mais de um obieto for rotacionade ao mesmo tempo 2 rotagBo ccorre em torno do centro

comum da selegdo,
A tecia cirt do teciado seleciona objetos de dificil selecdio ou gue estdo invisiveis.

As teclas ctrl + shift seleciona rapidamente varios objetos em uma vasta drea.

2.2. Cépia

Para copiar um objelc clica-se com o bot8o direito do mouse sobre o obieto a ser copiado,
selecionando-0. Para saber se 0 objeto foi selecionado um contorno amarelo aparecera em tormo

dele.

Qu ainda, com ¢ objeto selecionado tecla-se insert do teclado ou clica-se no botdo duplicate da

barra de icones da caixa de didlogo PO. A cdpia deve aparecer bem proxima ao objeto original.

A opglo duplicate também pode ser acessada pela calxa de didlogo PO/Menu Chject.

2.3. Movimentacéo

Para rover um objeto podem ser usadas as teclas do teclado ou 08 comandos equivaientes no

meny Object da caixa de didlogo PO mostrados entre parénteses:

i~ Setas do teclado numérico: movem o objeto pare frente, para {ras e para as laterais {move

forward, move back, move left & move right, respectivamente).

2~ Tecla “+" do teclado numérico: move ¢ objete acima do solo (move up).

)
i

Tecla “~" do teciade numérico: move o obieto abaixo do solo (move down).

£
k

Page up oo teclado: rotaciona o objeto de 15 em 15 graus no sentide anti-hordrio {rotate fafty;
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5- Page down doteciado: rotaciona o obieto de 15 em 15 graus no sentido hordrio (rofate right);

6- Tecla shiff do teclado: faz pequenos ajustes.

2.4, Remogdoc

Para excluir um obijeto seleciond-lo e usar del do teclado ou acessar 0 menu Objet/ Delete.

3. Adicionando agdes aos objetos

Os objetos, além de serem os elementos formadores das arquiteturas, s8o também os respon-
séveis pela “dindmica” dos ambientes do AWU. Animaghes, sons, ruidos e webcams s6 sio
possivels por intermeédio dos objetos, pois sdo anexados 3 eles.

O campo “Acdo” da caixa de didlogo PO permite que a construgBo seja conduzida de vérias
maneiras, atribuindo-se diferentes comporiamenios ao objeto. Esse campo pode descrever, por
exemplo, um Som gue deve ser tocado quando alguém se aproxima do objeto ou, se clicado
nele, serd carregada uma pagina da Web. Mdltiplas agbes podem ser combinadas juntas em um

unico objeto, gerando atribuictes mais complexas.

As acbes sdo determinadas a partir de linhas que combinam comandos definidos peias sintaxes

do tutorigl. Em geral, a sintaxe de uma a0 pode ser descrita como mostrado abalxo:

trigger command [,command,...] [ trigger command...]

Observe que fodas as agles sdo combinacles de friggers e commands.

Trigger especifica em que ordem ocorre & agdo no command, sendo uma especie de mansageirg,

por examplo:

create solid off

Essa acdo torna o obieto um ndo-sdlido, permitindo gue ele seia atravessado sem que haja

colisBo. Assim, create € o trigoer e solid off & o comando,
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Vejamos um oulrc exemplio:
activate url.www.activeworlds.com

Essa acdo aciona a home page do AW quando o usuario dica sobre o obieto: activate é o trigger & ur

www.activeworlds.com € o comando.

3.1. Triggers validos

1- Create: usado na criagdo de novos objetos.
2- Bump: define que o objeto deve ser colidido e, a partir disso, acionar uma agdo.

3- Activate: define o objeto para ser do tipo clicdve!l com o botdo esquerdo e, a partir disso,

acionar wma agdo.
4- Adeone: define uma animacdo que rodard a partir de um objeto carregado.
Cada trigger pode ser combinado com um ou mais comandos como mostrados abaixo.

i- Sound: define um objeto que emite som, a partir dos arquivos de extensdo wav & mid.

2

Noise: define um objeto que ativa um efeito de som do tipo ruide.

3~ Url: define um objelo que ativa uma web page.

4-  Teleport: envia o usudric para uma nova localizac8o instantaneaments.

3- Warp: cria um objelo que move o usudrio para uma nova localizagdo, gradualmente.

&~ Visible: define um objeto visivel ou invisivel.

7-  Solid: define um objete sélido ou ndo {un-bumplabie).

8- Mame: defing um nome para o objeto,
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9- Sign: anexa um texio legivel ao objeln,

10- Picture: dispde uma figura sobre o objeto.

11-  Color: designa uma cor para ¢ obieto.

12- Animate: ative uma animagdo gue roda sobre o objeto.
13- Frame: muda o quadro corrente da animacao.

14- Astart; inicializa uma animacgdo parada.

15- Astop: para de rodar uma animagao.

3.2. Miltiplas agdes sobre um objeto simples

Pode ser anexado mais de um comando 2 um simples trigger, cuja separagdo entre eles é dada

pela sintaxe ™, " {virgula), mostrada no exemplo a seguir:

create visibie off, sound background. wav

A sintaxe crig sobre um objeto, gue & invisivel, uma fonte de som gue toca continuadamente,
Muipliptas friggers podern ser combinadas sobre um Unico obieto, desde que separadas com ™ ;
* conforme o exemplo mostrado a seguir;

create visible off; bump url www.activeworlds.com

A sintaxe resume gue, guando houver a colisdo do usuario com o obieto, que é invisivel, a home

pagedo AW serd acessada.

3.3. Criacdo de um trigger

3.3.1. Create

O trigger "create” € 0 mais comum e wtilizado. A sintaxe a seguir cria um objeto ndo sdlido que
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pode ser atravessado pelo usudrio:

create solid off

Um outro exemple, gue cria um obieto invisivel:

create visible off

Qu, ainda, um obieto que tem um texto sobre ele com a mensagem “Welcomel”:

create sign "Weicome!”

3.3.2. Bump

Esse tipo de trigger deve ser usado quando se quer que ¢ usudrio colida com o abjeto, desencadeando
uma acdo. Observa-se que ¢ objeto também serd colidido quandeo for do tipo néo sdlido, isto &,

construido a partir de sofid off, Um exemplo disso pode ser observado a seguir
bump noise boo.mov

A acdc faz o objeto emitlr um som guando colidido.

3.3.3. Activate

C trigger activate deve ser usado quando se quer ativar algo sobre © objeto quando se clica nele
com © botdo esguerdo do mouse. O comando mails comum associade a ele é a sua combinacio
com o url, que ordena anexar sobre o objeto o acesse & uma web page. O exemplo disse €

mostrado na sintaxe a seguir:

activate urt www.activeworids.com

3.3.4. Adone

0 trigger adone é ysado quando uma animacdo deve ser rodada completamente e depois para-

da. Sua utiiizaglo pode ser partickiarmente proveitosa quando se quer juntar cadeias de milki-
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plas agBes através de varios objetos, como o mostrado na sintaxe a seguir:

create animate me jump 5 5 200, astop ; activate astart ; adone noise whee

Egsa agdo roda um jump de 5 quadros, pulando de 1 em 1 gquadro, quando o obijeto é clicado, e

toca o som whee.wav guande a animacdo foi completada.

4. Comandos. . ... .

4.1. Sound url

0O comando sound permite criar sons anexados aos objetos usande arquives de extensdes wav,

para emitir sons g/ou ruidos, ou mid, para musica,

Especificaces

0s arguivos de extensdo wav emitem som continuadamente, isto &, em looping; j& os arguivos de

extensdo rmid sdo rodadoes uma dnica vez.

0O comando url usado em associagdo com o comando sound @ o responsavel por localizar na

pasta de arguivos de som do mundo no qual o obieto esta inserido, o arquivo de som desejado.

O arguivo de som pode ser também uma url abscluta, em relagdo aos arquivos wav e mid, que

podem ser acessados & partir de uma paging da Internet,
O servidor do AW toca somente um arguivo de som por vez. No entanto, se sons e/ou musicas
simuitdneos estdo ativos 20 redor do usuario, somente o som ou misica mais préximo 3 ele

podera ser tocado.

Observa-se que quando ¢ arquive de som estéd anexado & uma url absoluta a opgdo *maxdimum

size limits” pode ser aplicada.

A seguir, a sinfaxe mostra um exemplo de um arguive de som obtido 2 partir de uma url

absoiuta:
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create sound hitp://www.mvyisp.comy/myaccount/mysound.wayv

A ac8o determina gue, quando um usudrio se aproximar do objeto, o arquivo de som mysound.wav

deve ser carregado a parlir do endereco www.myisp.com/myaccount.

4.2. Noise url

Similar ao comando sound, exceto que o som toca em cima de um arquivo de som corrente. E
ideal para sons do tipo curto e imediato como, por exemplo, o ruido de uma porta se abrindo.
Deve ser usado também para induzir o usudrio a aiguma acio.

Assim comoe no comando sound, o comando noise pode ter uma url local ou absoluta.

Quando a url é absoluta a opgdo “maximum size limits” pode ser utilizada,

A seguir € mostrado um exemplo do comando nojse, cuja sintaxe determina gue, guando o

objeto for colidido, 0 som open.wav deverd ser tocado.

hump noisg open.wav

4.3. Url
ur] addrass [target=rame]
O comando url ativa uma pdgina da Internat no web browser integrado ao navegador AW, Fsse

comandoe tambeém pode ser usado sob a forma de fip, que permite carregar arquivos ou, ainda,

sob a forma mail ko, que permite enviar e-mails dirgtamente.

Se a opgdo “create url” estiver desativada no mundo no qual se visita, ndo serd possivel combi-

nar o comando url com o greagle frigger sobre um obijeto naguele mundo.
£ opcional o usc de target, que permite especificar o nome de um frame alvo em uma pagina da

web corrente. Se o frame alvo ndo existir na corrente wab page, serd aberta uma nova janela do

browser para visualizar & nova url,
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Note que o target trabalha somente em conjunto com o web browser integradoe ao browser
visualizador de mundos, caso contrario, trabathard com um web browser externo que poders
causar incompatibilidade nos processos de inter-comunicagdo de protocolos, principaimente se
for utilizado o Netscape.

4.4. Teleport

teleport {world] [+/-][north/south coordinate][S/N] [+/-][east/west coordinate][E/W]
{+/-JlaltitudeA] [+/-][direction]

O comando teleport envia ¢ usuario para uma nova localizac8o. 0s argumentos da sintaxe sdo
individuatmente opcionais, entretanto, um comando teleport valido precisa especificar um des-
tino de aiguma maneira. Explicando-se a sintaxe, tem-se:

World: que € uma especificacio de argumento do munde para gual 0 usudrio guer ser enviado.
North/south coordinate e east/west coordinate: especificam juntos a nova localizagdo.

O formato dessas coordenadas sdo a mesma localizag8o mostrada na barra de titulo do browser
visualizador 3D, Se omitido, as coordenadas default s8o “"ON OW”. A coordenads pode ser

omitida somante se um mundo & especificado e ndo outros argumentos.

A coordenada também pode ser relativa & é mais usada com o comando warp, que serd visto

mais adiante, do que com o teleport.

Para determinar a coordenada relativa deve-se digitar 0s caracteres + ou -, omitindo-se 0s
caracteres nfs/e/w, Se uma coordenada € relativa, todas as coordenadas no comando devem

ser relativas ou o comando teleport sera invalidado.
Aititude: € um argumento do comando teleport que determina a2 aititude gue © usuadrio terd ao
chegar na nova localizagdo, sendo um argumento opcional. Se for omitida, a altitude assumida

serd a mesma da localizacdo anterior.

Essa tipo de argumento precisa ser usado com ¢ caracter "A” para ser distinguido dos outros

argumentos, seguido dos caracteres + ou -, para se tornar relative,
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A unidade de medida da altitude € 2m metros, de 10 em 10.

Especificacio

A gravidade & alterada imediatamente apos o comando feleport ser completade. Quando ¢ criado
um novo teleport, do tipo que envia usudrios para uma nova aititude, convém lembrar que depen-
dendo da altitude o avatar poderd “cair” imediatamente, perdendo gravidade.

Direction: € um argumento opcional que especifica uma nova diregdo em graus. Se omitido, o
usuario € remetido & mesma direcfio da localizac8o anterior, ou Sgia, a correspondente antes
dele ser deslocado para outro lugar,

Direction = 0, tem a face do avatar voltada para ¢ norte;

Direction

i

20, tem a face do avatar voltada para o oeste;

Direction = 180, tem a face do avatar voltada para o sul;

Diraction

i

270; tem a face do avatar voltada para o leste,
0 argumento direction também pode ser relativo, usando os caracteres + ou ~ antes deie.

A seguir, a sintaxe define um cbieto que, quando colidido, enviard o usudrio para o grau zera do
Alpha World:

bump teleport aw

Na préxima sintaxe o objeto guando colidido enviaréd o usuario para a localizacdo 100N 100W no
mundo corrente, & 15 metros acima do ch8o e com a face voltada para a direcdo sul:

bump teleport 100n 100w 1.58 180

Quando se quer um objeto que quande clicado envie o usuario a 100m acima de sua localizacio

atual, a sinatxe € a mostrada a seguir:

activate teleport +0 +0 +10a
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Note gue +0 +0 precisam ser especificados, para cada coordenada, someante se altifude for
modificada.

Especificacdo

0 comando teleport ndo pode ser usado com o create trigger & nem com o adone triggern.

4.5. Warp

Warp [+/-Inorth/south coordinate [S/N] [+/-least/west coordinate[E/W] [+/-1[altitudeA] [+/-]
{irection]

E similar ao comando telgport, exceto que instaura mudancas imediatamente na localizacSo do ususé-

Fio no mundo em que ele se encontra. Pode, ainda, apresentar fashs de qualquer parte do ambiente.

Esse comando sé pode ser usado no mundo da localizag8o atual, isto &, ndo pode ser usado para

enviar o usuario para um mundo diferente do qual ele se encontra.

North/south coordinate e east/west coordinate: juntos especificam & nova localizacdo determi-
nada pelo comando warp. O formato dessas coordenadas sdo 0 mesmo que o da localizagio
mostrada na barra de tituio do browser AW,

A coprdenada pode ser relative em relacdo & posicdo corrente do usudrio. Para especificar umea
coordenadsa relative digita-se o caracier 4 ou — antes do comande warp, omitindo-se ns,e e w, Se
uma coordenada ¢ relativa, todas as coordenadas no comando precisam ser relativas ou ¢ comando

warp serd invalido.
Altitude: é um argumento que especifica uma nova altitutde, sendo opclonal, Se for omitido, a
aititude do usudrio ndo se alterard. Assim come a coordenada, a altitude & dada em unidades de

10 em 10 metros.

O argurnento altitude predsa vir acompanhado do caractere “&”, para distinglii-lo de outros argumen-

tos. Também pode ser do tipo relativo, sendo preciso pars isso usar © caractere + ou - em antes dele,
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Especificacio

A gravidade estd desativada durante o comando warp, mas ela imediatamente serd ativada
depois do warp ser completado. Quando o warp leva o usudrio para um nova altitude, vale
jembrar gue elg caird t3o logo atingi-la devido 2 aclo da gravidade.,

Se o pretendido é usar o comando warp para enviar o avatar para uma altitude muito elevada,
caso haja algumas elevagbes, como por exemplo montanhas, elas ndo serdo carregadas imedi-
atamente, fazendo o usuario cair nos niveis id carregades. Uma forma de se resolver esse
problema & tentar usar 0 comando warp ativando altitudes bem acima da desejada, pois € uma
forma de se obter 0 tempo necessario para que os niveis desejados sejam carregados enguanto
0 usuario “cal” por causa da acdo da gravidade,

A colis8o {jump) também fica inoperante durante 0 comando warp, evitando-se que 0 avatar
colida com objetos durante © percurso, bem como, fazendo-o parar antes gue a nova localizacdo

seja atingida. No entanto, o jump € carregado um pouco antes da aglo warp ser completada.

E possive! juntar em cadeia multiplos objetos warp para que ndo sejam atingidos enquanto o

usudrio faz o percurso.
0 comando warp cria a2 metdfora do parqgue de divers3o e de um complexo sistema de transporte.

direction: determina uma direcdo opcional para a face. Se o arumnento for omitide, o usudrio é

remetido com & face vollada pars a mesma direg8o entes do comando warp,

Direction = 0, define & face do avatar voitada para 0 norte;

Direction = 90, define a face do avatar voltada para o oeste;

Direction = 180, define a face do avatar voitada para ¢ sul;

Direction = 270, define a face do avatar voltada para o leste.

0 argumento direction tambem pode ser relativo, sendo usado o os caracieres + ou — anies dele,

Na sintaxe a seguir, quando o objeto for colidide, o avatar serd levado paras a localizacio 100n
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100w, & 15 metros acima do chio e com a face voltada para o sul:

warp teleport 100n 100w 1.5a 180

J& no exemplo a segulr, a sintaxe define um objeto que, guando clicado, “disparard” com o
avatar & 100 metros acima de sua posicio atual, Se ndo houver obletos 3 100 metros acima
para para-lo, ele caird nc chdo depois do warp ser completado:

activate warp +0 +0 +10°

Especificagdo

O comando warp ndo pode ser usado com o create trigger nem o adone trigger.

4.6. Visible

visibie [name] flag

Torna o objeto visivel ou invisivel. Todos os objetos s8o visivels por default.

Quando um objeto & invisivel ele ndo pode ser clicado com o botdo esquerdo do mouse, entre-

fanto, ele pode ser colidido,

tim uso comum para o comando visibie é para ativer agles do tipo carregar uma web page,

sons, entre oulros, quando o objeto possul /inks para esses tipos de arquivos,

Name: € um argumento que determina o nome do obieto gue serd visivel ou invisivel. O nome
do objeto € o mesmo designado no comando name. Se for omitido, o comando visible aplica a
acdo no obieto corrente,

Flag: & um argumento regueridc e € ele quem determina se o objeto serd visivel ou invisivel.

Pode ser do tipo:

On / true / ves: para [ornar ¢ obieto visivel
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Off/ Talse / no: para tornar o obejto invisivel

Observacio

O comando visible ndo pode ser usado com facer objects, que sdo obletos gue aparecem com 3
face voltada para o usuario independente da posicBo dele. Exemplos de facer objects s8o os

obietos que representam vegetacdo, drvores, plantas e florestas no Alpha World,

Facer objects s80 usados como uma tentativa de resolver problemas de renderizacdo ainda n3o

muito bem otimizados pelo sistema AW.

create visible off

Cria um objeto invisivel,

bump visible sign on

Cria um objeto que quando colidido faz com que seu nome se tormne um texto visivel sobre ele,

Sign poderia ter uma especificacdo como a mostrada abaixo:

create name sign, visible off

4.7. Solid

sohid Iname] flag

O comando s0/id cria um objeto sélido ou ndo.Todo objeto é sdiido por defauit,

Quando um objeto ndo é solido o usuario ndo pade colidir com ele.

¢ argumento name é opcional & especifica ¢ nome do obieto que serd sdiido ou ndo. O nome do

obieto € o usado no comando name. Se omitido o comando sofid seré aplicado ac objeto corrente.

Flag: € um argumenio requerido & especifica se o objeto serd solido ou ndo. O flag pode ser:
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On / True / yes: para tornar o objeto sdlido

Off / false / no: para tornar o objete ndo sdlido

create solid off

cria um objeto ndo sdlido.

acltivate solid trapdoor off

Cria um objeto gue quando dlicado com 0 botdo esguerdo do mouse faz do objeto trapdoor um

ndo sélide.

create name trapdoor

4,.8. Name

name name
Designa um nome para um objeto que serd referéncia para uma ag8o ou para outro objeto. Isso
implementa condutores de muitiplos objetos, ou seja, um objeto que, quando clicado, inicia

aches em outro {g) objeto (s).

Comandos que usam come referéndia o nome do objeto: visible, solid, sign, picture, color, animate,

frame, astart e astop.

Mdltiplos objetos podem ter o mesmo nome. Nesse caso, aigumas acdes aplicadas afetarfio

todos os objstos com o mesmo nome.
Os obietos construfdos a partir do comando name por um cidaddo ndo pedem ser destruidos por
outro cidaddo. Por exemplo, se um cidad8o x possui um objeto 8 partir da acdo “cresfe name

box®, urn cidad3o v ndo pode fazer esse obieto desaparecer ou editd-io.

Todos os objetos enveividos em agles sobre miltipios objetos precisam ser do mesmo cidadéo.
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Create name door

Cria um objeto com 0 nome door, A partir desse momento um cbjete proximeo ao obisto door

pode se referir 3 ele usando 0 nome “door”.

Um exemplo de objeto que se referencia em um oultre para ativar uma dada ag8o pede ser

mostrado a seguir:
bump visible door off

COu seja, quando colidido, 0 objeto prdximo a0 objeto door o torna invisivel.

4.9. Sign

sign [“sign text”] [color={ext color] [beolor=background color] [name=name]

O comando s/gn cria uma “marca” no objeto, que pede ser um texto, somente s ele suportar

asse tipo de especificacdo.

Para usar o comando sign 0 objeto precisa ser um poligono ou ter poligonos gue o forme com o

valor de 100 na fag, para poder indicar onde serd colocada a marca de texto sobre ele.
Signs horizontals geraimente ndo sdo suportados.

Sign text: € o texto que ficara grafado. Se omitido, o sign defauit assume a descricdo do objetn
da caixa de didlogo PO, sendo esta a forma mais comum de aplicacdo do comando. Se espeacifi-
cado o texto grafado precisa ser incluido em contas duplas.

Color / beolor: s8o argumentos que especificam a cor usada para o texto que serd grafado e a
cor de fundo para ele, respectivamente. Ambos sfo opcionais e as cores default sdo 0 branco
para o texto grafado sobre fundo azul,

As cores podem ser especificadas de varias maneiras, sendo mais usual 2 que usa valores

hexadecimais gue d8o componentes de cores 8 partir do modo RGB, que é o mesmo formato
usado para as fags de cor da linguagem himl,
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Name: € um argumento opcional que sspecifica o nome do objeto onde o texto serad grafado. O

nome aqui é o especificado no comando name.

creale sign

Acrescenta, sobre ¢ objeto corrente, o texto encontrado no campo descrigdo do objeto, da caixa
de didlogo PO, usando as cores defauft para as cores do texto e para o fundo dele.

create sign “Warning!” color=rede beolor=vellow

Cria o texto Warning!, de cor vermetha e fundo amarelo, sobre o objeto corrente.

4.10. Picture

picture urf [update=seconds] [name=name]

O comando picture carrega uma imagem jpeg da web e a coloca sobre ¢ objeto. Esse comando

pode ser apiicado somente sobre certos objetos como poligonos com £3g no valor de 200.

url: é um arguments gue especifica a imagem que ird aparecer sobre ¢ objeto e pode ser

relativa ou absoiuta.

Urt relativa: s80 bmagens que tem o seu arguive no diretdrio de objetos do mundo no qual o

obieto esta inserido.

Url absoluta: s3o imagens que tem o seu arquive em um diretdric externo.

Update: € um argumento opcional e espacifica um intervalo, em segundos, para a imgem se

atualizar. E usada também para ur! que capta imagens de uma webcam.

A imagem jpeg original pode ter um tamanho x, mas que serd redimensionada para 128x128

pixeis depols de exibida, cu 256x256 pixels em alta resolucdo dependendo da versdo do browser,

No entanto, 8 imagem deve ser tratada proxima 3 essas resoluches antes de anexd-ias, pois

usando imagens ndo adegquadas a performance é reduzida.
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Observacbes

Quando anexado uma url do tipo absoluta, a opgdo “maximum size Iimits” pode ser utilizada.
Imagens obscenas séo excluidas.

create picture www.activeworlds.com/images/awb.jpg

Aplica urma coépia do logotipo do AW sobre o objeto.

4.11. Color

Observacdo
£ um novo comando que requer versdes 2.2 ou superior do browser AW,

£ um comando gue assegura uma nova cor para o objeto sendo aplicada a cada poligono que o

compbem,
color “color” [name=namaea]

Color: é um argumento que especifica a cor a ser aplicada, podendo ser usado o mesmo formato do

bgcolor da linguagem htmi ou usar tabela de cor RGB.

Name: é um argumento opcional que especifica o nome do objeto a ser colorido. £ © mesma
nome usado no comando name.

Observacio

0 comande cofor ndo pode ser aplicado & obietos que tem como atributo a propriedade de

reflexio de luz, isto &, obietos que usam a especificacdo do comando script “surface rws”,
craate color red

Cria um objeto de cor vermelho.
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activate color name=water biue

Cria um objeto que quando dlicado sobre ele muda a cor “water” de alguns objetos proximos &

ele para a cor blue,

4.12. Animate

Animate {tag=tag] [nomask] object-name animation-name imagecount framecount framerate
[framelist]

Em sintese:

* 1* mostra argumentos opcionais. G comando animate permite aplicar uma animacéo sobre

um objeto.

Tag: € um argumento optional e determina o niimero de poligonos do objeto ao qual serd aplicado

a animacdo. Se omitido, 2 animagdo serad aplicada & todos os poligonos que compdem o objeto,

Nomask: & urn argumento opcional que permite mascarar algumas imagens gue formam a animagao.

Por default as animagles sdo carregadas e, automaticamente, cada imagem gue a8 compbem

sera mostrada.

Note que se 0 argumento nomask for ativade toda a textura que cobrir o objeto serd mostrada
na animac&o. Entretanto, se especificar nomask, quando ndo hd mascaras vélidas, serd impro-
vavel a leitura correta da animacdo, uma vez que ¢ gerenciador de arguivos do browser AW ndo
ancontrard um caminho valido para carregar a mascara.

Objetc name: nome do obieto sobre o qual serd aplicada a2 animacéo. E um argumanto que
precisa ser especificade. Se a animacdo € para ser aplicada no objeto corrente a palavra-chave
“me” deve ser usada no lugar de object name.

Animation-name: € 0 nome “base” da imagem a ser usada na animacso.

Imagecount: o nimero total de imagens da animacdo.
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Framecount: nomaro total de quadros que aparecem na aminagio.
Observaciio

N30 precisa ser 0 mesmo que imagecount, pois € uma informacdo que espeacifica quantas vezes
a imagem sera usada na animagdo.

Framerate: tempo em milisegundos entre cada quadro da animacéo.

Nameros muito baixos para o framerate podem implicar numa animagdo em que ndo se conse-
gue distingulr um quadro do outro,

Framerate de valor igual a { determina uma velocidade igual para cada guadro da animacio,

Framelist: especifica a ordem dos quadros a serem mostrados na animagdo. Precisa ser especi-

ficado se imagecount e framecount forem diferentes.

O valor para o default é 1,

Createanimate mejump 5210012345 4 3 2 1, astop; activate astart off

Essa acfo ativa uma animagdo chamada jump guando o objeto & dicado com ¢ botdo esquerdo do
mouse. A animagado roda & 10 guadros por segundo (100 milisegundos entre um quadro & outro).
Observe gue axistem 9 guadros na animacdo, 5 imagens gue a complem, sendo que da 12 4 42
imagens elas sdo recarregadas durante a animacgdo. As imagens gue complem a animacio sdo
nomeadas de jumpl.jpg, jump2.ipg, jump3.ipg, jump4.ipg e jump5.ipg.

E 0s arguivos de mascara serfo jumpilm.zip, jump2m.zip... até jumpSm.zin.

MNesse exemnplo € usadc a trigger ¢reate combinada com o comande astop em ordem para ativar a

animacac & finalizar no primeirs auadro.

A trigger activate combinada com o comando astart determina que a animacdo comega a rodar

guando o obleto for clicado com ¢ bot8o esquerdo 4o mouse,
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4.13. Frame

frame {name] [+/-] number
O comando frame inicia um quadro de uma anirmagao que foi indicada usando o comando animate.

Name: o argumenio name & opcional e especifica o nome do objeto sobre o qual & animacdo

serd aplcada. £ o masmo nome determinado no comando name do objeto corrente.

Number: € um argumento que especifica o namero de quadres. Pode ser um valor absoluto ou

relativo, usando 0s caracteres + ou — antes ou depols do ndmero de quadros da animacdo.
create animate me turn 5 5 0, astop,; activate frame +1

Essa agado ativa uma animacgdo de 5 quadros chamada “turn”. A animagdo comeda com o quadro
1, mas a cada segundo 0 ohjeto tem que ser clicado para que a animacdo continue, ou seja, para
que ¢ proximo quadro seja mostrado.

4.14. Astart

astart [name ] flag
O comando astart inicializa uma animac8o gue foi configurada a partir do comando animate.

MName: é um argumento opcional e especifica ¢ nome do objeto que contém a animagdo que

serd inicializada. £ 0 mesmo nome determinade no comando name.

Flag: & um argumenta gue especifica se animacdo serd mostrada em /ooping.
O argumento flag pode ser:

On [ true / yes: para mostrar a a animagdo em looping.

Off / false / no: para ndc mostrar @ animacdo em looping.

Uma animacdo em fooping € mostrada Infinitaments, recarragando-a quando o ditimo quadro é

mostrade. Se a opglo looping estiver desativada, 2 animacdo sers finalizada apds o Gltime guadro.
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4.15. Astop

astop [name]
0O comando astop finaliza uma animacéo.

Name: é um argumento opcional e especifica o nome do obieto gue contem a animacso que

serd finalizada. E o mesmo norne determinado no comando name.

5._Tecnologia SDK_

0 AW SDK & um comjunto de ferramentas que permitem programar para criar processos auto-
maticos gue trabatham com o ambiente Active Worlds.

A aplicagio mais comum da tecnologia SDK @ aquela que define um avatar gue habita um
ambiente 3D e interage com ele. Esse recurso € comandado por um usudrio através de um
programa de computador que, além de permitir a exploracdo de ambientes virtuais, pode tam-

hém crid-los, gerencid-los & prestar servigo de apoio aos usudrios.

0 arquive principal do sistema SDK é o aw.dll, uma espécie de extensic dil do Windows que

implements a entrada do usuario no protocolo cliente/servidor do AW,

Para desenvolver uma aplicag8o usando o SDK, que é uma escrita de programacdo simpies
baseada na linguagem C {gue inclui no cabegathe um arguive aw,h e /inks para importar uma
biblicteca aw.li} define a base da tecnologia. O compilador executdvel dessa linha de programa-
¢cdo pode ser rodado em um PC, desde que tenha uma linha de conexd@c com 0 AW, & um arquivo
aw.dll valido instaiado no computador.

O sisterma usa um processo automatico para inicializar, chamado bot, sendo necessarios varios

tipos de inicializadores para velidar ¢ sistema. Os bots j& vém incorporados ou podem ser criados,
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A Internet figura como um dos temas mais freqilentes da atuali-
dade. Um de seus maiores atrativos € a possibilidade de nave-
gacdo em ambientes virtuais multiusuario com vérios tipos de

servicos agregades e diferentes niveis de interatividade.

Participar nesse processo de c¢ria¢do de arguiteturas no
ciberespagh nos colocou em contato cormn elementos que permiti-
ram pensar sobre as tecnologias atuais de construgdo de cena-
rios na Internet, as novas € inusitadas formas de relagles soci-
ais em mundos virtuais e a8 projecdo do usuario dentro dessas
arquiteturas, gue propiciam um nove modc de se relacionar com
o seff, assuntos estes que poderiam se desdobrar em futuros
projetos.

Durante este astudo, constatamos que existern muitos trabaihos
realizados que dizem respeito acs aspectos técnicos da criagdo
dos mundos virtuals ou tradugBes descritivas dos recursos disponi-

veis. Feita essa& constatagdo, & partir de nossa experimentacdo e

da Active
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vivéncia em mundos virtuais, foi feita uma série de levantamentos
e observacles caracteristicos da relac8o usudrio-criador de mun-
dos, que foram aponiados durante a dissertaclo, tais como: a
finalidade da construg8o desses ambientes pelo usudric comum,
a utilizacdo dos mundos virtuals como aiternativa para se desen-
volver contatos sociais, as atividades realizadas pelo usudrio dentro
desses ambientes, a descricdo de uma comunidade baseada em
um mundo virtual multiusudrio, 0 uso na Internet dos recursos da
RY, bem como a sua comercializagdo pela industria tecnologica de

ponta, entre outros.

Algumas observac¢des gerais podem ser feitas em relacdo aos
mundos do AWU. Além da questdo da verossimithanca das arqui-
teturas construldas, as atividades sociais também se asseme-
tham &s que praticamos no mundo fisico.

Trabathos futuros poderiam relacionar aiguns fatores que evi-
denciam ¢ nivel de envolvimento do usudrio com os mundos vir-
tuais. Um desses fatores € a questio do hordric em que ocor-
rem as atividades sociais, que sdo marcadas em dias e horarics
em que, tradicionalmente, nos dedicamos & atividades de lazer
no mundo fisico, como por exemplo sdbado a noite. Qutro fator
também observads € 3 habitualidade de conexdo dos usuarios,
que astabelecem uma roting de visitar um local particular, que se
torna uma “base”, uma referéncia de iugar no ciberespago com

interesses cOMUNS, agragando assim, o senso de comunidade.

Iniciaimente os mundos do AWYU eram, predominaniemente, espa-
¢0s de entretenimento, e com alguns investimentos na area de edu-
cacdio formal e informal, De uns dois anos para ¢4, tem-se observa-
do a apropriacdo do espago de uma forma mais comercial. Tem sido
comum, por exempls, & veiculacic nos mundos do AWLU, mais preci-
samente npos mundos oficiais da comunidade, de propaganda de
grandes nomas como Sony, Mc Doneids, Phillips, Coca-Cola, Pepsi,

enire outros. Trata-se de urma nova midia na drea de publicidade.
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O acesso a2o0s mundes virtuais multiusudrio hd até bem pouco tem-
po era livre. Na medida em que eles ampliam a base de usudrics,
hem camo sofisticam 0s recursos tecnoldgicos disponi-
veis, tarifas de acesso e de uso dos recurses passaram a
ser cobradas, ¢ que tem implicado nas mais variadas tran-
sa¢Bes comerciais ocorridas no ciberespago & no Mmono-
pdlio pelas grandes incorporagdes que disponibilizam
tecnologias de ponta na Internet,

Assim, ha gue se atentar para novas formas de controle
social, conforme descritas por Quéau {1996), gue emer-

gem do desenvolvimenio dos novos mercados oriundoes

da industria da realidade virtual,
Sobre o8 recursos tecnclégicos do AW

Um dos maiores problemas observados no AWU fol a aguisicdo
de um terrenc e a posterior construco nele. O site em him! do
AW fornece informacgles quanto & compra de mundos e as possi-
bilidades dos recursos, mas praticamente inexistem “dicas” para
quem quer obter um terreno, ou para fuluros operadores e do-
nos de mundos. A opgdo por suporte técnico € cobrada, e a al-
tarnativa € a procura por um usuario experiente e disposto a
esciarecer sobre 0s processos de construgdo, bem como sobre a

implementacdo de um munde.

NS0 se sabe 3o certo quem sdo 08 operadores dos mundos do
AWLU, que s8o 0s responsaveis em distribuir os terrenos para 2
construgdo. Desta forma, contatar um operador para adguirlr um
terreno ndo é uma tarefz facl e exige um trabalho pacients e de
investigacéo,

Um fator bastante incdmodo observado é a selecBo dos objetos

pré-existentes para a construgdo das argquiteturas. Quando se

estd construindo no AWU, deve-se consuliar um repositdrio de
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objetos gque fica em uma coordenada qualguer no mundo cor-
rente, e depois voltar para o terreng e dar segiién-
cia & construcdo. Ainda que facamos uma lista com
os codigos dos objetos que sejam de interesse, esse
procedimento ndo € nem um pouco funcional. Ao listar
os objetos no repositério, nem sempre lembramos
das caracteristicas destes a0 voltar para o terreno
{ou, ainda, se € preciso aigum objeto adiclonal); ine-
vitavelmente, temos que voltar na coordenada do
repositério e repetir a consulta aos objetos. Mesmo
que os objetos jd estejam agrupados ne repositdrio por Catego-
rias, sugere-se a criagdo de um catdlogo de objetos em péaginas
html, & que estas podem ser visualizadas em uma janela para-
lela a janela que visualiza os ambientes 3D, dentro do browser
do AW, Isso otimizaria, significativamente, o processo de cons-
trucdo das arquiteturas.

Ainda com relagdo a utilizagio dos objetos, chserva-se a preca-
riedade das possibilidades em se trabalhar com precisdo na in-
ser¢do dos mesmos, o que acarreta em “frestas” e “vios” na
arguitetura, tornando-se muitc aparentes.

No AW um cidadfo pode adicionar qualquer usudrio a sua lista
de contatos sem uma prévia autorizacdo deste, sendo inclusive
impossivel saber quem nos adicionou a sua lista. Isso implica em
falta de privacidade, pois, toda vez em que adentramos um mundo
no AWLU, isso serd de conhecimento daqueles gue nos adiciona-
ram & sua lista, Sugere-se uma methoria nos recursos da lista de
contato, que deveria nos consultar antes da nossa inciusdo na

listas de contatos de outros.
Uma outra limitagdo técnica fica por conta da movimentacio den-

tro dos amblentes, que se basela no use do teclado. A velocida-

de imposta por ele ndo permile movimentos mais sutis.
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A metafora da presenga do usuaric ainda € bastante limitada. Bla
& melhor expressa nas arguiteluras ou na forma textual {via chal).
A possibilidade de criacio de avatares & quase nula, 0 gue per-
mitirla uma maior liberdade na representagdo visual de modo

mais personalizado.

Mesmo qgue a tecnologia do AW disponha de varios niveis de su-
porte técnico, e de flexibilidade para utiliza-la e para se construir
arquiteturas, ainda sdo recursos advindos de uma tecnologia emer-
gente e em constante estado de atualizaglo e revis8o, apre-
sentando apenas indicios do que sera, futuramente, a aplicagdo
dos recursos da realidade virtual em rede aberta.

Sobre os ambientes

Conforme discutido no capituic 2, o processo de construcdo de
amblenies € reaiizado a partir de objetos pré-existentes em um
repositdrio. Esses objstos disponiveis no AWU refletem os valo-
res ocidentais, predominantemente o norte-americang, e ¢ eu-
ropeu. Embora cada mundo possua © seu repositdrio especifico,
os objetos sdo, basicamente, uma sintese das possibilidades de
construcdo dos estilos cldssico, neocldssico & moderno. Tratam-
se pois, de possibllidades da alvenaria burguesa norte america-
na, gue refletem a riquezs e abunddncia materiais observadas

nos anos 40 e 50 nos EUA.

Ainda que alguns estiles arguiteténicos possam ser fislmente recria-
dos, rmuitas das arguiteturas construidas refletem uma mistura de
estilos dificit de ser classificada. E uma arquitetura muito diversificada
na forma e génese gue, muitas vezes, traduz a euforia e a ingenui-

dade do usudric diante de um rco repositdric de objetos.
Uma andlise mais detalhada das arquiteturas permite avaliar algu-

mas atribuicfes do avatar ou até mesmo disculir questBes relacio-

nadas 2 sua identidade, uma vez que a maloria das construgles
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refletemn aspectos pessoal e cultural do individuo. 0s recursos
taécnicos para construgdo de arquiteturas 80 muito superiores e,
conseqientamente, as possibilidades de expressdc muito maio-
res, comparando-se com as opgles de representagdo do avatar
Observou-se que as arquiteturas sdo os melhores condutores na

construcio @ no raconhecimento de identidades no AW.

Qs ambpientes carregam uma imensa carga de verossimilhanga em
relacdo ag mundo fisico, quer seja nas arquiteturas
construidgas, no comportamenic dos avatares ou nas
atividades sociais propostas. Isso evidencia o infui-
to de se criar espagos familiares, coldnias no
ciberespago que representam, rigorosamente, os
cbjetos ou fendmenos do mundo fisico, e que per-
tencem a um tipo de encenacdo do real (Lévy:2000).
A maioria dos ambientes do AWU s3o réplicas do

mundo fisico.

Muitas das agles descritas nesses cendrios pretendem acentuar
¢ aspecto da sociabilidade. Scb esse aspecto, as arguiteturas
construidas visam a utilizagdo do espago como um iocal de “en-
contros”, onde pessoas de [lugares remolos encontram-se em

ambientes comuns.

Schre o Mundo Hispanico

Escolher o MH como um “local” no ciberespaco para se pensar
sobre o processo de criagdo de ambientes virtuais na Internet
significou compreender as varias etapas necessarias & exisién-
cia efetiva dessas arquiteturas. Participar da comunidade hisps-
nica permitiu verificar como o homem tem se dedicado 3 “coloni-

zacdo™ do ciberespaco.

Confirmamgs existir a exiensZo para o ciberespaco de lagos

afetivos mals estreitos entre os usudrios, fator esse gue permi-

inz

imagans referanies 2

“Cass de Guillermo”, MM

i Menae mor visita &

“Galeria de fotos do MH”

ysando ¢ radicional avatar

- “Maria 80 5w URis reje’

Mo detathe, foto de Marks,

oiEradore do dH



te gue o MH seja uma experiéncia bem sucedida. O suporte soci-
al de yma comunidade virtual € formado por um grupo de usua-
rios gue se “engatam movidos por afetos em um canal por um
longo periodo de tempo” {Mafessoli: 2000; Young: 1997; Kerckhove:
1997 e Lévy: 2000). A guestdo do afeto, quer seja entre os usu-
drios, guer seja em relagdo ao “mundo” que ajudam a construir,
foi uma das caracteristicas mais marcantes do MH, e concluimos
que seia o molivo principal de sua popularidade e sucesso de

sua evolugdo.

Qual a razdo de tanta afeicdc e cuidados para com um mundo
virtual? As pessoas tém feito do MH uma extensdo de suas vidas
na medida em gue ele tem se tornado uma alternativa para se
desenvolver contatos e atividades sociais; tem abrigado um ca-
nal para desenvolver habllidades e aptidfes natas do usudrio; é
um local publico gque permite a pratica de excentricidades das
mais diversas (Marita, por exemplo, torna-se uma performer quan-
do inspira 2 criacdo de seus avatares na sua preferdncia por
roupas vermelhas ou quando se fotografa vestindo modelos ex-

travagantes € 0s reproduz nos avatares do MH).

Experiéncia pratica

Experimentar & vivengiar a construglo de
argquiteturas em mundos virtuais
muitiusudrio fol fundamental para compre-
ender o Mecanismos que regem esses am-

bientes na Internet,

Para estudar e discutir o processe de cria-
c8o dessas arquiteturas foi necessario do-
minic e conhecimento técnicos das ferramentas utilizadas na

implementagdo dos ambientes, o que permitiu posteriormente
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refletir sobre 2 aplicagdo dos recurses da RV na Internet.

A vivéncia em mundos virtuais nos fez pensar sobre dedobramentos
futuros do trabaiho que discutam, por exemplo,
formas de vida no ciberespage € como ele fem sido

“colonizado” pelo homem.

Sociedades utépicas possiveis?

Casti (1998) nos alertou sobre um futuro proximo
em que seria possivel visitar e manter residéncia
temporaria em muandos virtuais no ciberespago.
Nesse sentido, trata-se ainda de um momento de
incipiéncia que inaugura a “era da civilizagdo virtu-
al”, tdo bem descrita por Damer (1998) como uma

combinac8o magica dos mundos fisico e virtual.

Multos dos mundos virtuais do AWU sdo tentativas
de traducdo e representagdo dos conceifos de “so-
ciedade perfeita” ou utopica. Idealiza-se um local
ongde a ordem, © respeito e a responsabilidade im-
perem. O principio é fazer desses espagos um oa-

sis de harmonia, troca & cooperacao.

Na Gitima edigdo do jornal on-iine do MH, de janeire de 2001, exis-
te um pequenc artigo escrito por uma das idealizadoras e opera-
doras do MH, Marita, que faz um balange da comunidade em 2000
e comenta oS principais acontecimentos do ano. O artigo ilustra
os valores afetivos gue, na minha opinido, sdo o5 maiores res-
ponsaveis pela evolugdo, popularidade e permanéncia dos mun-
dos virtuals, Para ¢ usudrio, eles s80 como uma extensdo de seus
lares, um “lugar” no ciberespaco gue merece 05 mesmos afeto,
respeito e atitudes responsdveis gue 0s praticados no mundo
fisico. E esse € um dos assunios que gostaria de dar continuidade

am futurcs projetos para aprofundar meus frabalhos e estudos
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aplicados & criacdo e construcdio de mundos virtuais na Internet e

COMG esses espacos tem sido apropriados peio homem.

“Adios de una reina,

Este més de enerc se cumpie un afie de que se me entregara &l
cetro de Miss Milenio. No podré olvidar el procese donde los
candidatos & Miss v Mrn Milenio, estdbamos como colegisles
asperando el resultado de una votacidn muy bien organizada. Dos
comités, unc para Miss, otro para Mr. en unas coordenadas
remotas de MM, jejeje, y astuvieron todo un dia con turmnos
corridos reciblendo votes de los ciudadanes y turistas. Fue muy
bonite ver el entusiasmo y entrega de aquefla votacién, £l
Resultade no se hize esperar..Recay6 sobre mi persona y la de
Chola...:))..L0o menos que pensabamos en enerc det 2000 que Miss
Mitenio{Marita) v Mr. Milenio(Cholo) estariamos visitando & tierra
de los gue mayormente fueron responsables de esta eleccidn y que

con carifio y esmero me hicieron pasar un verdaderc reinado. Nunca

les olvidarélit Me senti “Reina por un afic” de veras!!l. o fui. ¥
ustedes me dieron esa oportunidad. Sentirles tan cerca de nuestras ConstrugBo no MM nterior
vidas, pasar con ustedes tantas alegrias y ratos inolvidabies!l! & exienor

Ustedes han sido vy seguirdn siendo mi familia virtual. Aungue ahora
mi tiempe en MH es menos debido & mis compromises de cuidar mis
padres ansianos, fode el tiempe que puedo sigo siendo la misma.. da
Marita gue no descansa para corientar y hacer sentir bien principal-

menie a! turista. Al fin v &) tabo sin sus registrationes ef

munde no podria seguir existiendo. Dios los bendiga a

todesi!!,.. Joche, Cholo v Yo les amamos
entrafiablementel!,.. Feliz afio 2001, v que la nueva gleccién
recaigs sobre aqueailos gue de corazbn puedan servic 2
nuestro mundo virtal con &l amor ¥ lealtad que Mundo
Migpang se merece, La fdama de ese amor esté siempre
ardignde en el Pebetert de los triunfos y Feliddades de
Mundo Hispano. Felicidades!ill

Marita”

Finalizando, aplicagdes mais efetivas dos mundos do AW tem
sido observadas. Além do estabelecimento de sdiidas empresas

de a-commerce, instituicbes de educacio formal tem aspaco ga-

 Acessn & Active Worlds

rantide e popularidade notavel entre os usudrios, Nos resta 88~ | .ursity & modalo

ber o guanio esses mundos tem agido como “substitutos eletrd- uflizads &m curso que
nicos do mundo fisico”, quais as suas reais implicacles e o que | MUl o intenor de um

microcomputador

jsso tem agregado na vida do homem contemporaneo,
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1. Sites 3D

hitp://www-galerkin.stanford.edu/%7Ecsh/research/animation/himi
hitp://www.npac.syr.edu/projects/3Dvisiblehuman/VRML/VRMLZ . O/MEDVIS
http://www.imb-jena.de/IMAGE. htm!

http://picasso.geometrie. tuwien.ac.at/virtual.gallery/banners/fx/fx htmi
ou:

hitp://www.geometrie. tuwien.ac.at/virtual.gallery/index2.html
http://physics.syr.edu/courses/vrmi/eiectromagnetism
http://piuto.njcc.com/% 7 Epaulsam/irish/Welcome.htmi
hittp:/fwww.iath.virginia.edu/~mgk3k/lucid
http://www,2013.com/cio/galiery.him|

ntip://www. protozoa.com/vrmi_scenes

http://www atom.co.jp/vrmi2/devon/index.htmi

http://vrmi fornax. hu/ftrain/

http://www.sirius.com/~pajamas

http://www. doc.mmu.ac.uk/RESEARCH/Menna/pt/manna.wrl
hitp://oug.village.virginia.edu

hittp: /fwww kahunanui.com/hetthaven2. himi

hitp://www cnn.com/SPECIALS/multimedia/vrmlfiss/
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hitp://mars.sgi.com/worlds/4th_planet/htmi/mp_vio_frames.htm
hitp://www.netlogix.net/newside/worksfrme. him
http://www.itaucultural.org.br/desertesejo/

http://www.0Z.com

http://www . arts.ucsb.edu/bodiesinc

hittp://www.cybertown.com

2. Enderecos de browsers 3D

Browser URL

Silicon Graphics Cosmo Plaver http://vremi.sgi.com/cosmoplaver/

Sony Cyber Passage http://www.sonypic.com/vs/

Intervista Worldview hitp://www.infervista.com/products/woridview
Newfire Torch hitp:/fwww. newfire.com/pinfo/

HCM Virwave hitp:Hwwwliicm.edu/vrwave/

Holger Grahn GL View http://www.snafu.de/~hg/

Dimension X Liguid Reality hitp//www.dnx.com/producis/iy/

3. Referéncia para pesquisa.

hitp://wawrwt.iarunicamp.br/index_final.htm

hitp:/fwww.digitaispace.com/avatars/index. himi
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http://www.geocities.comy/Wellesiey/Garden/8831/

http://www. worldwidemart.com/scripts/

hitp://cgidir.com/Scripts/B8S/

kttp://www.Best-Of-Web.com/computer/cgl_scripts_ 2.shtmi#bulietinboards

http://www.cc.gatech.edu/fac/Amy. Bruckman/moose-crossing/

http://www.cc gatech.edu/~asb/thesis/index.html

hitp:/fwww.cc.gatech.edu/~asbh/papers/index.himl

hitp://michele.netiogix.net/

http://store.apple.com

4. Glossério.

Arpanet: uma rede de computadores de médio e grande porte, criada e desenvolvida na
década de 60 pela ARPA - Advanced Reserch Projects Agency - agéncia do Departamento de
Defesa dos Estados Unidos. O objetivo da ARPA era criar um sistema capaz de ligar compuia-
dores geograficamente distantes entre si através de um conjunio de protocolos (programas)
recentemente desenvolvide, chamado TCP/IP. A tecnoliogla desenvolvida para & Arpanet fol
colocada & disposiclo das universidades e centros de pesquisa e formou o embrifio da
Internet. (Lévy, 1999:251)

AW Active Worlds,

AWI: Active Worlds Incorporated.

AWU: Active Worlds Universe,

169



Cibercultura: € o conjunto de técnicas, materiais e intelectuais, de praticas, de atitudes, de
modos de pensaments e de valores que se desenvolvern juntaments com o crescimento do
ciberespaco. {Lévy:1999)

COF: Circle of Fire,

Commeodore 64: é um microcomputador de origem americana, com microprocessador — 6510
de B bits, memdria RAM de 64 Kbytes & memoéria ROM de 20 kbytes ~ para usc doméstico e
aplicagbes profissionais e administrativas mais amplas. Seu projeto, concebido para aplicagSes
em jogos com capacidade de sintese musical e graficos de cores, foi bastante incrementado
pela possibilidade de trabalhar com ¢ sistermna operacional CP/M, que o converte num compu-
tador capaz de executar aplicagdes e processar trabalhos mais complexos. André Parente
imagem maguina, (Parente, 1996:281)

Comunidade virtual: é um grupo de pessoas se correspondendo mutuamente por meio de

computadores interconectados.

MM Mundo Hispanice.

Midia: é o suporte ou veiculo da mensagemn. O impresso, o radio, a televis8o, o cinema ou a

Internet, s80 exemplos de midia.

Modelo: descricdo rigorosa de obietos cu fendmenos a serem simulados.

Mundo virtual: no sentido amplo € um universs de possivels calculdvels a2 partir de urm modslo
digital. Ao interagir com o mundo virtual, os usudrios o expioram & o atualizam simultanea-

maente.

PO propriedades do objeto.

RPG: Role Playing Game. Um jogo para ¢ qual um grupo de pessoas redne e cria "persona-
gens” para participarem de uma aventura. Um dos jogadores fard o papel de game master da
nartida, sendo responsavel por Criar as regras & situagles gue os jogadores irdo enfrentar.
Atualments exdstents sob diversas formas nos computadores pessoais, 05 RPGs originalmente

eram jogados apenas com um conjunio de dados & tabelas de pontuagdo, usando-se descri-
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cBes verbais dos ambientes e situacles encontrados. (Lévy, 1999:255)

RV: realidade virtual.
Virtual: @ toda entidade “desterritorializada”, capaz de gerar diversas manifestagfes concretas

em diferentes momentos e locais determinados, sem contudo estar ela mesma présa a um
lugar ou tempo em particularn
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