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RESUMO

As grandes empresas tém ganhado muito depois de terem comegado a utilizar tecnologias de
informagdo, mas também obtiveram muitas “dores de cabega” por ndo possuirem cem por
cento 0 que necessitam para agilizar a troca de informagdes. Apesar disso, empresarios
investem cada vez mais em novos produtos e a maioria ja ¢ adepta aos novos meios que
surgem. O que pode ser um diferencial para uma empresa € o uso de ferramentas que tenham
uma boa usabilidade (faceis de utilizar) e torne a comunicagdo mais répida: € o caso do
Second Life: um sistema que possui quase dez milhdes de usudrios ativos, que podem
construir tudo que faz parte desse mundo e utiliza sons ¢ imagens em tempo real para fazer
comunicagdo com pessoas de todo o planeta. Esse trabalho mostra o ambiente virtual do
Second Life e algumas instrugdes para utiliza-lo.

Palavras-chave: Tecnologias. Ferramentas. Ambiente Virtual.




ABSTRACT

Large companies have gained long after they have begun to use information technologies, but
also received many "a headache" for not having one hundred percent what they need to
streamline the exchange of information. Nevertheless, entrepreneurs increasingly investing in
new products and the majority is already supporter to new media that emerge. What can be a
spread for a company is the use of tools that have a good usability (easy to use) and make
communication faster: in the case of Second Life: a system which has almost ten million
active users, which can build everything that is part of this world and uses sounds and images
in real time to communicate with people from all over the planet. This work shows the virtual
environment of Second Life and some instructions for using it.

Keywords: Technology. Tools. Virtual Environment.
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FARN «
1 INTRODUCAO

Com o avango da informatica, a velocidade com que as informagdes sdo trocadas entre
as empresas comegou a ganhar uma grande importéncia, principalmente no que diz respeito a
competitividade. Muitas tecnologias estdo surgindo com o intuito de diminuir as grandes
distdncias existentes e aumentar os lagos, ndo sé entre as empresas, mas também entre as
pessoas de todo o mundo.

A interatividade estd mais comum também nas classes baixas e maior entre os mais
favorecidos. De uma forma ou de outra, a caréncia de meios de comunicagéo estd diminuindo
e tudo esta mais facil de ser tratado. Tecnologias como Messenger, Orkut, entre outros, fez
com que as pessoas dessem mais atengdio a informatica tirando dificuldades de se aprender a
utilizar suas ferramentas.

Hoje ja ndo ¢ mais tdo dificil de se encontrar alguém para desempenhar algum tipo de
fungfio relacionada com a informatica, devido ao avango de suas tecnologias (que estdo cada
vez mais atraentes e ficeis de se obter, aparecendo até mesmo em celulares). A forma de
transmissdo da televisdo também estd mudando e se aproximando da computagio.

O Second Life esta ligado a tudo isso: ¢ um ambiente tridimensional, com imagem e
som em tempo real, em que se pode fazer comunicagdo com o mundo. Além de conversar
com pessoas, ¢ possivel conhecer varios lugares do mundo de forma virtual, participar de
eventos como: palestras, exposigdes, cursos entre outros. Para quem conhece a fundo essa
“segunda vida”, consegue até arrumar emprego ¢ ganhar dinheiro, que a principio € virtual,
mas pode ser trocado por dinheiro real.

E em primeira impressdo parecido com um jogo, mas de um ponto de vista diferente €
algo que tende a ganhar espago. Muitas empresas, como institui¢des de ensino; lojas; bancos
etc ja estdo, em fase experimental, atendendo a pessoas dentro do mundo virtual.

Esta pesquisa ir4 abordar um estudo que mostra o Ambiente virtual do Second Life e

as formas de como conviver dentro dessa comunidade.
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1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Por ser recente, o Second Life ndo tem muita credibilidade devido ao fato de outros
sistemas parecidos ndo terem dado certo em tentativas anteriores. A configuragio exige
requisitos minimos de hardware e de software para utilizar o ambiente virtual, mas o que
ainda é empecilho ¢ uma quantidade pequena de usuarios.

Apesar de a maioria das pessoas ndo possuirem computador em casa, as “LANs” ja
dominam (quase em todo o Brasil) os centros das cidades e também alguns lugares em
periferias, trazendo os computadores para quem ndo pode té-los. Diferente do Orkut, uma
novidade que ficou muito popular rapidamente, o Second Life ndo se propagou dessa maneira.
A maioria das “LANs” ndo tem maquinas capazes de fazer rodar um sistema como esse,
possuindo somente computadores com configuragdes bem basicas.

Assim, ndo havendo muitos adeptos, ha uma dificuldade de se mostrar o produto,
gerando duvidas quanto a seu respeito. Muitas pessoas que ja ouviram falar, mas ainda nido o
utilizaram, pensam que ¢ muito dificil manipular, entdo nem se interessam de saber como
funciona.

Se o Second Life se tornar popular, as pessoas verdo com outros olhos e serdo
impulsionadas a aderir & nova tendéncia. Como o que aconteceu com outras novidades podera
surgir uma nova maneira de fazer a comunicagdo, mas que ird revolucionar a Infernet em
varios aspectos.

Esse projeto, que mostra o ambiente virtual do Second Life e suas principais
ferramentas, ird levantar o seguinte questionamento. Que sistema de informagdo pode ser

visto como algo inovador para fazer uma revolug@o na forma como a comunicagéo ¢ feita?

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Mostrar como “viver” no mundo virtual e as ferramentas existentes no ambiente do
Second Life.
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1.2.2 Objetivos Especificos

Este projeto possui trés objetivos especificos descritos abaixo:
e Fazer um estudo do ambiente virtual Second Life, mostrando parte do que se pode fazer
nesse tipo de “segunda vida”.
e Apresentar as ferramentas basicas para poder utilizar o sistema.

e Desenvolver um objeto simples, usando a linguagem de construgdo dentro do Second life.

1.3 JUSTIFICATIVA

Devido a globalizagdio, um elemento que se torna cada vez mais importante, no
mercado onde a concorréncia estd maior, ¢ a informag@o. Pode ndo parecer, mas ela é
essencial para o crescimento das instituigdes.

Devido a isso, toda empresa que se mantém forte na competi¢do estd investindo em
tecnologias que fazem com que a informagdo seja passada de forma criativa, usando na
maioria das vezes, o Marketing e seus estudos modernos de divulgagdo para fazer o destaque
diante da concorréncia.

O Second Life esta entrando como uma ferramenta revolucionaria que deve ser usada
por multinacionais para mudar o modo como a comunicagdo € feita. A tendéncia ¢ dominar o
meio de divulgagio de grandes e médias empresas, e também, algumas pequenas que desejem
investir em propagandas substituindo até mesmo comerciais televisivos.

Empresas de grande porte ja aderiram ao Second Life e ja possuem areas dentro desse
ambiente virtual, com prédios e pontos de atendimento. Ha funcionarios das empresas que
fazem o atendimento pessoal, esclarecendo todas as dividas que se tem.

O que dificulta 0 uso por uma maior quantidade de empresas € que se trata de um
sistema novo e ha uma certa incerteza por parte de executivos que ndo sdo ligados a
informatica. O receio é que o investimento ndo tenha retorno, se uma boa quantidade de

pessoas ndo aderirem a esse “novo mundo”. Algumas instituigdes estdo esperando apenas que

cresga o0 numero de usuarios ativos para ter a certeza de que vale a pena o que planejam fazer.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Para se entender melhor essa pesquisa, sera necessario entender alguns termos técnicos

listados abaixo:

2.1 REALIDADE VIRTUAL

Para Paula Filho (2000, p. 183): “Realidade Virtual é um ambiente artificial oferecido

pelo computador, apresentado a um usuério de forma a que se assemelhe o mais possivel a um

ambiente real”.

2.2 MUNDOS VIRTUAIS

"Sio formas de teleconferéncia em que membros do grupo partilham um modelo
tridimensional, participando, por exemplo, de um jogo, uma simula¢do ou um experimento.
Os participantes sdo identificados por icones especiais (os avatares)”. (PAULA FILHO, 2000,
p.183).

2.3 AVATAR

E a representagdo virtual do usuério dentro do mundo virtual, ndo necessariamente
igual como na vida real. Um avatar pode ser totalmente diferente de quem o controla, desde a

aparéncia a sua personalidade.

2.4 LANDMARK

Landmarks sdo pontos de referéncia existentes no Second Life que gravam

informagdes de localizagio sobre determinadas regides. Sdo usadas para facilitar um teleporte

para alguma regido que ndo se tenham decorado a coordenada.
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2.5 GRID

No Mainland (universo principal do Second Life) existem regides com tamanhos de
256m x 256m, que agrupadas recebem o nome de grid (grade). Além da grid principal (que €
acessada por todo o mundo), existe a brasileira, que tem ligagdo com a principal. Tanto a
principal quanto a brasileira s6 podem ser acessadas por maiores de dezoito anos.

Ha também uma grid que ¢é exclusiva para menores: a teen grid. E idéntica as outras,
mas restringe o linguajar e os atos. Na feen grid s6 é possivel acessar quem for menor, assim

como s6 maior pode acessar a principal.

2.6 FREEBIES

Segundo Damiani (2007, p.86): “Os freebies sdo itens distribuidos gratuitamente, que
podem ser encontrados em diversas regides. Existe freebie de tudo: desde fitinhas para

colocar no cabelo até casas inteiras!”

2.7 PRIMS

Prims (derivada da palavra primitive), s@o objetos geométricos basicos,

disponibilizados pelo Second Life, para construgio de outros.

2.8 INFOHUBS

Sdo 4reas usadas para transmitir informagdes, além de jornais, classificados etc...
(também mentores tiram dividas nessas édreas). (DAMIANI, 2007).
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2.9 TELEHUBS

Sdo usados para teleportar um avatar a um ponto especifico de uma regido. Néo sédo
usados mais com muita freqiiéncia, pois os avatares ja podem se teleportar para qualquer
coordenada (se a 4rea ndo for restrita) sem precisar do auxilio dessa ferramenta. (DAMIANI,
2007).

2.10 CHAT

De acordo com Barcellos; Baranauskas (2007):

Chat é uma palavra em lingua inglesa que significa conversa. Quando aplicamos o conceito
de chat no mundo das redes de computadores, continuamos a usar o mesmo significado so
que o ambiente no qual a conversa se desenvolvera é agora mediado pelo computador. Em
portugués, esse ambiente é conhecido como "bate-papo" e ¢ equivalente ao termo em inglés
aplicado no contexto da Internet.

2.11 BARRA DE FERRAMENTAS

Sdo botdes tteis para alguma fun¢do de um programa, que ficam em filas em
determinada parte da tela.

2.12 PASTAS

Também chamadas de diretorios, sdo locais criados para guardar todo tipo de arquivo

criado por qualquer programa.
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3 METODOLOGIA

3.1 OBJETIVOS DA PESQUISA

Foi utilizada a Pesquisa Exploratoria, para tentar entender o problema a partir de estudos
feitos por outros autores.

O uso da Pesquisa Explicativa também serd necessario para identificar fatores ou
varidveis que determinam a ocorréncia, as causas e as razdes do problema que possa haver em
uma tecnologia nova como essa. Esta pesquisa chegara a busca das razdes e do porqué da

ocorréncia do problema.

3.2 PROCEDIMENTOS TECNICOS

Serdo utilizadas as Pesquisas Bibliogréfica, Experimental e de Laboratorio. A primeira se
faz util, pois serd feito um estudo em materiais ja publicados; A Experimental para selecionar
as variaveis que seriam capazes de influenciar o objeto de estudo: definem-se as formas de

controle e de observagdo dos efeitos que a varidvel produz no objeto; A tltima sera realizada

em um laboratdrio especifico, e sera bastante importante para as conclusdes da pesquisa.
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4 ANALISE DE RESULTADOS

4.1 O SECOND LIFE

O Second Life é um ambiente virtual e tridimensional que simula a vida real.
Dependendo de quem o usa, ele pode ser visto de varias formas: como um jogo, um local para
se ganhar dinheiro ou um ambiente para se relacionar socialmente com pessoas de varios
cantos do mundo. O nome "Second Life" significa em inglés: "segunda vida" (dentro do
sistema, os usudrios utilizam a sigla SL para se referir ao Second Life, assim como usam RL,
"Real Life", para fazer referéncia a vida real).

O sistema possui o cliente (que € gratuito, adquirido através do site) e o servidor (que
funciona 24 horas). Ele foi desenvolvido em 2003 pela empresa Linden Research, Inc
(empresa fundada por Philip Rosedale em 1999, sediada na Califérnia). A plataforma
tecnol6gica foi desenvolvida pela empresa, mas os ambientes das cidades virtuais (ruas,
pragas, lojas...) sdo criados pelos freqiientadores. Sdo espagos virtuais que podem ser realistas
ou fantasiosos, dependendo do grau de criatividade e da imaginagdo dos participantes, que
podem ainda modelar sua propria aparéncia.

O Second Life possui um sistema monetario chamado Linden Dollar (L$), fazendo
referéncia 4 empresa que o criou e o mantém. Essa moeda virtual ja pode ser trocada, pelo
proprio Real, por exemplo. Os Linden Dollar sio adquiridos por compra através do sife por
cartdo de crédito (internacional). A moeda virtual tem valor flutuante em relagdo ao dolar
americano, seu valor pode variar a qualquer momento (em relag@o ao Real, 1 Linden Dollar
ndo costuma a passar de 1 centavo).

Esse ambiente virtual tem recebido ultimamente muita atengdo da midia internacional
(principalmente as especializadas em informatica), pois o nimero de usudrios cadastrados e
também os ativos tém crescido significativamente, e ainda cresce em forma exponencial

Philip Rosedale falou, em uma palestra realizada em uma convengéo no Second Life,

que “¢ algo que todas as pessoas na Terra vao usar nos proximos anos”.
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4.2 O AMBIENTE SL

4.2.1 Iniciando

Depois de fazer a instalagdo, criado o avatar e concordado com os termos de servigo, 0
novo usuério é teleportado para uma ilha da Kaizen/iG (empresa responsavel pelo Second
Life Brasil), que € a inicial, usada para ensinar os controles basicos do programa.

Antes de iniciar, aparecerd uma tela para escolher qual serd o sexo do avatar
(masculino ou feminino). Ambos, ao ser escolhido, aparecerdio com formas comuns, pois sdo
padrdes (depois a aparéncia podera ser modificada).

A ilha inicial traz uma placa de boas vindas a direita ¢ marcas de pegadas no chdo,
como mostra a Figura 1. Nessa ilha existe um pouco de tudo o que se precisa, como: tutoriais,
itens grétis, dicas de lugares para visitar etc.

Para aprender sobre o SL existem alguns tutoriais que ndo ficaram muito bons, porque
foram traduzidos dos tutoriais em inglés do contexto original. Algumas coisas ndo serdo

possiveis fazer, apesar de estarem em tutoriais.

Figura 1 - Entrada do Second Life Brasil
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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4.2.2 Familiarizando

Para movimentar o avatar s@o usadas as teclas “W”, para andar para frente e “S” para
andar para tras; e as teclas “A” para girar para a esquerda e “D” para girar para a direita.
Inicialmente se tem a vis3o em terceira pessoa, mas se for preferivel usar a visdo em primeira
pessoa, basta pressionar a tecla “M”. Quando a visdo fica em primeira pessoa, enxerga-se 0
mundo do ponto de vista do avatar: movimentando o mouse, muda sua visdo, girando-a. Para

a visdio em terceira pessoa, a cimera esta posicionada atras do avatar.

4.2.3 Teleporte

Para ir a algum lugar, o avatar pode ir andando com as teclas “W”, “S”, “A”, “D”; se 0
lugar for muito longe, existe um meio pratico de ir até la: o “teleporte”. Cada regido possui
um nome: A empresa Kaizen/iG nomeou suas regides como KGBR seguido de um nimero
seqiiencial: KGBRO1, KGBR02, KGBRO033 etc. Basta digitar a regido e clicar em
“Teleportar”.

4.2 4 Orientation Island

A regido (ou ilha, como também pode ser chamada) que o avatar tem que fregiientar
inicialmente é a Orientation Island, que foi feita para ensinar o basico do que se precisa do
Second Life.

Para ir até ela clica-se em “Procurar” e na tela que surge (usada para buscar regides -
Figura 2), digita-se o nome “Orientation Island Public” ao lado do botdo “Buscar” e clicar o
mesmo (localiza-se na Barra de Ferramentas foolbar que estdo na parte inferior da tela -
Figura 2). O resultado surge logo abaixo (como os nomes de regides sdo unicos, ela logo serd
centralizada no mapa).

Pressionando o bot#o teleporte o avatar ira ao inicio dos tutoriais.
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Figura 2 - Tela usada para procurar regides
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

Em Orientation Island, ha também uma placa de boas vindas (aparecera na maioria
dos lugares) e uma trilha de pedras com setas. Seguindo as setas chega-se as esta¢des de
tutoriais, que sdo marcadas com placas de madeira, indicando o que se vai aprender. Ao lado
das placas, havera um pedestal com uma mao verde girando, que € o logotipo do Second Life.
Clicando na mio, aparece uma nota com as instrugdes daquele tutorial. Clicando em
“guardar”, a nota serd salva dentro do Inventario do avatar; Clicando em “descartar” (em

“notas” do Inventério), a nota sumira e ndo sera mantida no Inventario.
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4.2.4.1 Primeira estacao

O primeiro tutorial ensina como modificar a aparéncia do avatar, como roupa, cabelo,
forma do corpo etc. Os painéis que aparecem sdo como a imagem de um homem (com um
conjunto de padrdes de aparéncia masculina) e como a imagem de uma mulher (com um

conjunto de padrdes de aparéncia feminina), como mostra a Figura 3. Para adquirir, colocando

no inventario, basta clicar em um deles.

h

Male Outfit Sign vz
Click me to get this outfit free
Dumer: Governor

or Linden
Seript Touch (Right-eliek for mesn)

Figura 3 - Primeiro tutorial da orientation Island
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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Clicando em um dos painéis aparecera uma caixa azul na tela, canto superior direito da
figura 3, informando que um objeto foi dado a alguém. A tradugo n@o ¢ totalmente correta,
aparecendo algumas palavras em inglés. Um painel aparecera com algumas palavras em
inglés e outras em portugués (ndo fazendo sentido), tentando informar que esta criando uma
pasta no Inventdrio e colocando um item Ia dentro (essa caixa sempre aparecerd se alguém
solicitar alguma ag¢#o restrita).

Clicando no botdo “segure”, surgird uma pasta no Inventdrio. Se ndo estiver aberto,
tem que clicar no botdo “inventario” na “barra de ferramentas” para mostra-lo. Localizada a
pasta com o nome, por exemplo: “Male Outfit 3” (se foi clicado o painel com a imagem do
homem) indicado no aviso, clica-se na seta branca ao lado para mostrar seu contetudo. Todas
as configuragdes de aparéncia do avarar sdo guardadas como itens do Inventério.

Se quiser usar as configuragdes da pasta, basta clicar no nome da pasta e arrastar para
cima do avatar (ele se modificara aos poucos, até que todos os itens estejam “vestidos™). Se
quiser usar apenas um item, tem que clicar com o botdo direito sobre o qual se deseja e
escolher a opgdo “vestir”.

Caso quiser retirar algum item, clica-se com o botdo direito sobre o qual se deseja
retirar e escolher a opgéo “retirar”. Os itens que estdo no avatar sempre aparecerdo em negrito

e com a palavra worn escrita apos seus nomes.

4.2.4.2 Segunda estacdo

A proxima estagdo explica como fazer outras modificagdes no avatar. Para chegar até
ela, tem que sair descendo seguindo outra trilha.
A esquerda ha um menu dividido em “Partes do Corpo” e “Roupas”. Em “Partes do

&

Corpo” ha quatro opgdes: “forma”, “pele”, “cabelo” e “olhos”. A opgdo “forma” relaciona-se
com formas do corpo, incluindo tamanho e largura, entre outras coisas, de boca, orelha, nariz
etc: as opgdes "pele” e “olhos™ relacionam-se com cores e texturas (algum tipo de marca no
corpo); e a opgdo “cabelo” relaciona-se com cor, tamanho, entre outras caracteristicas.

Em “roupas”, aparecem variados tipos de vestimentos agrupados por tipo de peca. E
possivel até fazer ajustes de tamanhos. Clicando no botdo “criar visual”, existente nessa
janela, sdio gravadas todas as configuragdes atuais do avafar em uma pasta dentro do

Inventdrio, com um nome escolhido pelo usuario para um grupo.
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Sempre que esta pasta for arrastada ao avarar, ele serd vestido com todas as
informagdes de aparéncia salvas naquele momento.
O botdo “salvar” grava o que estd aberto no momento, o botdo “salvar tudo” grava

todas as modificacdes.

4.2.4.3 Terceira esta¢ido

A estagdo seguinte ¢ chamada chatting (Figura 4) e é usada para aprender a conversar.
Para comegar a “bater-papo” pressiona-se “Enter” (aparece entdo um campo); digita-se algo e
pressiona-se “Enter” novamente. O que foi digitado ird aparecer na tela para todos que
estiverem em 30 metros de distincia. Hd também, nesta estagdo, um papagaio a direita da

placa (Figura 5), que fala sem parar e as vezes repete o que o avatar diz.

== = e 3 iy ro
i B Tt S el S iy M et v, ey S e e i e ey L e T

Figura 4 - chatting
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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Figura 5 - Papagaio falante (Chat Parrot whispers)
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

Se o usuério quiser que todos dentro da grade escutem o que ele diz, tem que clicar no
botdo “gritar”.
O botdo “histérico” mostra tudo o que foi conversado ao redor do avatar, desde o

momento em que o usuario fez login.

4.2.4.4 Quarta estagio

Ap6s o riacho encontra-se uma estagdio que ¢ usada para ensinar como controlar
corretamente a camera.

O padrdo da cdmera acompanha o movimento do avatar. E possivel aproximar ou
afastar usando a rolagem do mouse Wheel. Aproximando demais a cimera, ela entra
automaticamente no “modo visdo em primeira pessoa”.

No “modo visdo em primeira pessoa” (Figura 6) o dngulo da cdmera ¢ controlado com
o mouse. Para voltar a “visdo em terceira pessoa”, basta pressionar “Esc” ou rolar o mouse

wheel para tras.
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Quando se tecla “Alt” e clica em um objeto, o cursor do mouse se transforma em uma
lupa, que é usada para focalizar o proprio, em vez do avatar (isso inclui também outros

avatares).

Figura 6 - Visdo em Primeira pessoa
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

Mantendo pressionada a tecla “Alt”, clicando sobre um objeto e arrastando o mouse
para a esquerda ou direita sem soltar o botfo, a cAmera ira girar em torno do objeto clicado. E,
se pressionada a tecla “Alt”, clicando sobre um objeto e arrastando 0 mouse para cima e para
baixo, a cAmera se aproxima e se afasta do objeto focalizado.

Essas configuragdes dos angulos de focalizagio de objetos também sdo usadas em
outros avatares, incluindo o do préprio usuario. No caso do avatar do usuério, sdo mudados
os angulos de visdo.

Somente pressionando o “Alt” o zoom gira e ¢ alterado; Para subir e descer a camera,
além de manter pressionada a tecla “Alt”, também pressionar a tecla “Ctrl” e arrastar o mouse

para onde desejar: para cima ou para baixo.
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4.2.4.5 Quinta estacio

A estagéio seguinte propde um desafio: Pede para o usuario focalizar uma placa (como
as que usadas por oftalmologistas quando fazem exames de vista - Figura 7) que se encontra a
direita. E para chegar o mais préximo da placa usando os comandos de cimera e ler a tltima
linha; Esta escrito: “read the back” (leia atras). Ainda focalizando a placa, girando em torno
da tela, encontram-se os dizeres: “release Alt and touch me” (solte o Alt e toque-me); Ao

tocar, uma mensagem aparecera parabenizando por ter sido superado o desafio.

Prass ESC to leave Mouselook

Figura 7 - Desafio da quinta estaciio
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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4.2.4.6 Sexta estaciio

Esta estagdo ensina como manipular objetos. A maior parte deles ndo sera possivel
mover, pois ndo ddo permissdo para isso.

Para movimentar um objeto, € preciso manter pressionada a tecla “Ctrl”. Na estagéo,
existe uma bola proxima a uma mesa, que sera o melhor objeto para fazer os testes (Figura 8).

O desafio dessa vez sera colocar a bola em cima da mesa. Se conseguir fazer isso, o

usuario recebe as congratulagdes e segue para a tltima estagdo.

Figura 8 - Movimentando objetos
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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4.2.4.7 Sétima estagido

Nessa estagdo, os avatares aprendem a voar. Ao contrario do que se pensa, € uma das
coisas mais simples nesse mundo virtual. Para voar, basta clicar no botéo “voar™, localizado
na Barra de Ferramentas.

Para subir, pressiona-se “E” e para descer pressiona-se “C” (As teclas “Page Up” e
“Page Down” também funcionam para subir e para descer, respectivamente). Para ir para
cima, baixo; esquerda, direita: funcionam os mesmos comandos usados para andar. Para parar
de voar, clica-se no botdo “Parar de voar” (que aparece no lugar do “Voar”, quando se estd
voando - Figura 9).

Figura 9 - Voando
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

Para sair da estagdo, tem que voar até o outro lado do desfiladeiro para alcangar o

portico de saida e concluir a sessdo de tutoriais (Figura 10).
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Dentro do pértico existem duas placas: ambas levardo a localizagdes distintas dentro
do Mainland (Figura 11).

Escolhendo a placa da esquerda, aparecerd uma placa, que ao ser clicada, surgira uma
landmark com o ponto de referéncia da “Help Island”. Esse ponto de referéncia ficara
gravado na pasta “landmarks” do inventario do avatar (sempre podera ser acessada e voltar

ao local marcado).

Figura 10 - Desfiladeiro da saida
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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Figura 11 - Pértico de saida
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

Clicando em “teleporte™ o avatar ¢ teleportado para a “Help Island”.

4.2.5 Help Island

Essa ilha, como o nome sugere, ajuda avatares novos. No mapa sdo mostradas cinco

areas.

4.2.5.1 Explore help island

Mostra um pouco de vérias atividades possiveis no Second Life.
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4.2.5.2 Demo area

Aparece uma casa que esta toda decorada. Se o usuério quiser uma copia da casa, €
preciso clicar na placa verde com a escrigdo “free house”; surgira um item chamado “BSD
Archer House (box)” na pasta “Objects” do inventario (Figura 12).

Arrastando para algum lugar no chfo, aparecera uma caixa. Clicando com o botdo

direito, o usudrio terd acesso a todos os objetos que fazem parte da caixa (box).

Figura 12 - Visiio aérea da Demo Area
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

4.2.5.3 Tutorials

Ha variados tipos de tutoriais, mas diferentes dos que existem na Orientation Island.

Tratam de assuntos mais avangados.
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4.2.5.4 Sandbox

Séo areas liberadas para a construg@o de objetos. A tradugfo, em portugués é: caixas

de areia.

4.2.5.5 Freebie Store

E uma loja onde se pode encontrar uma infinidade de itens gratuitos: roupas,
acessorios, moveis, meios de transporte etc. Para adquirir, tem que clicar nas imagens
expostas na parede e responder “comprar” ou “segurar”, de acordo com a resposta mostrada (a

resposta depende do objeto escolhido); o item sera adicionado ao inventario (Figura 13).

Press ESC to leave Mouselook.

Accessories

Figura 13 - itens da Freebie Store
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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Na “Help Island”, o usuério tera auxilio (se quiser) de mentores, que sdo avatares que
ajudam os novatos em todas as dividas que eles tenham. Eles sio pacientes e com disposigdo

para responder todo tipo de pergunta que um avatar novo faga.

4.2.6 KGBRO3

Acabada a visitagdo a “Help Island” o novato tem que retornar ao ponto inicial para
explorar o restante da Mainland. Para voltar ao inicio, clica-se no botdo “mapa” e na janela do
“mapa-mundi” pesquisar uma regido chamada KGBRO3 e clicar em “teleporte™.

O avatar aparecera perto de um tabuleiro de xadrez (Figura 14). Andando em dire¢iio
a placa de boas-vindas e seguindo o caminho & esquerda (que tem pegadas no chéo),
aparecera a tenda dos tutoriais (nimero 2 do mapa). Sio os mesmos da Orientation Island.

Para rever algum conceito, clica-se nas placas para abrir as notas de cada uma delas.

Figura 14 - Voltando a regido inicial
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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Dirigindo-se ao ponto 3, aparecerdo os painéis com landmarks para regides
interessantes, como por exemplo: Copacabana.

No ponto 4, sdo explicados alguns conceitos sobre “délares linden”, trabalho etc.

E, no ponto 5, cada painel dard um conjunto de freebies, como os da loja na Help
Island (Figura 15).

Figura 15 - Freebies da KGBR03
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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Ainda nesta ilha, existem trabalhos que podem ser vistas em determinadas datas: no
Prédio Central ha um calendério de eventos que costumam ocorrer, como exposigdes (Figura
16).

Fress ESC (o leave Mouseiook

Figura 16 - Exposi¢des
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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4.2.7 Regides

As regides do Second Life sdo loteadas por um ou mais proprietarios. Chamadas de
lands (ou terrenos, em portugués), esses lotes recebem nomes, usados para identificar o lugar
onde o avatar esta localizado. Os nomes dos terrenos aparecem na parte superior da tela, a
direita dos menus.

Alguns terrenos ndo possuem nomes € as vezes algumas agdes serdo proibidas (quando
alguma ag¢do € proibida em um terreno, aparecerd um icone informando): proibido criar/editar
objetos, proibido criar landmarks, proibido causar dano, proibido editar o terreno, proibido
voar e proibido executar scripts externos.

A esquerda do nome dos terrenos aparece a classificagio das regides. As regides

podem ser classificadas de dois tipos (relacionados com censuras): Mature ou PG (Figura 17).

T <o L — T O
Figura 17 - Classificacdes
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)




37

A PG (Parental Guidance) indica um conteido brando, mas que pode confundir ou
desorientar criangas muito novas, exigindo a orientagdo dos pais. Todas as regides da feen
grid sdo classificadas como PG (no caso da grade adulta, regides PG sempre tém conteudos
livres.).

Conteudos classificados como Mature tende a ter um impacto moderno, sendo

recomendado para publicos adultos (somente acessivel por maiores de dezoito anos).

4.2.7.1 Pesquisando regides

Para pesquisar regides dentro do mapa: Clicar no segundo botio da Barra de
Ferramentas (da direita para a esquerda). O nome de cada regido aparece em seu canto
inferior esquerdo. Para movimentar o mapa, clica-se com o botdo esquerdo do mouse e
arrasta-se sobre a area. No canto direito superior se podem encontrar diversos lugares
marcados pelo usuario, além de lugares populares; localizagdo de outros avatares entre
outros.

H4 duas listas abaixo da pesquisa: uma de amigos e outra de landmarks. Basta
escolher em qual lista quiser e a opgdo sera centralizada no mapa. Abaixo das listas, hd uma
op¢do que permite procurar elementos dentro de uma regido usando coordenadas (X, Y, Z),

mostrada na Figura 18.

TR R TV 1 T S E T TPy
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4.2.8 Modo Objetos/Terrenos

Ainda no mapa, no canto superior da tela, existem duas abas: a aba “objetos™ mostra
regides com os objetos posicionados sobre elas (construgdes); a segunda, “terrenos”, mostra

as mesmas regides sem os objetos (Figura 18).

mOoOmQ

Figura 18 - Mapa
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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4.2.9 SLURL

Usando um protocolo especifico, um SLURL (Second Life Uniforme Locator) é um
endereco para uma regido do Second Life. E usado para vincular o Second Life a uma pagina
de Internet (exemplo: secondlife://Brasil/x/y/z. Onde “x™, “y” e “z” sdo as coordenadas da
regido).

Se o usudrio estiver com o Second Life aberto e quiser acessar um /ink SLURL, o
mapa abrird e mostrara a regido na posi¢do marcada no link. Se o Second Life estiver fechado,
ele abrird e teleportaré o gvatar para um telehub préximo ao local digitado no link.

Se o usudrio quiser, pode vincular o site http:/slurl.com. Essa forma de vinculagio do
Second Life com a Internet tem a vantagem de criar uma pagina inicial com informagcdes
pessoais (a critério do usudrio).

Existe um site que fala sobre a criagdo dessa “pagina inicial™:
http://slurl.com/build.php; e outro que cria um /ink para o Second Life, bastando preencher os

campos pedidos (apos preencher os campos, clicar no botdo “Generate SLurl” o endereco

aparecera no campo abaixo de “Your SLurl”). Ambos os sites estdo em inglés (Figura 19).

A hqllu»l!urdnlmusml.l' Blddim il et .S'IG'N ui‘:' »
Build your own SLurisi (¥
Locatiun data:

Rngiai x v ]

—— R -

Oythans:

flewre these biank £ nof waring)

it b
Windises i Ohull ABRE, ) ot et o _eg/detanst.gi |
Wiz s sngas

Fonte: SLurl (2007)
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4.2.10 Fotos

Para tirar fotos no Second Life, tem que colocar a cdmera no modo “visdo em primeira
pessoa” (teclando “M™) para mostrar o cendrio visto do ponto do avarar.

Posicionando o dngulo ideal ao qual se deseja, clicando no botdo “foto” (localizado na
Barra de Ferramentas), uma janela abre para que o usuério escolha o que quer fazer com a

imagem.

4.2.11 Menus

Os menus do Second Life aparecem de duas formas: o pie menu, que surge quando se
clica com o botdo direito do mouse sobre um avatar ou um objeto 3D (através desse menu é
possivel saber o que cada objeto faz observando as opgdes que irdo aparecer); e o menu de
contexto, que surge quando se clica com o botdo direito do mouse sobre algum item do

inventario.

4.2.11.1 Pie menu

Aparece de forma circular e ¢ composto de oito divisérias (como se fossem pedagos de
pizza). Caso haja mais de oito opgdes, aparece em uma das divisorias a op¢do “mais”, que
abre opg¢des restantes.

4.2.11.2 Menu de contexto

E composto por op¢des relacionadas com o item selecionado. Irdo variar de
quantidades de opgdes de acordo com o que foi clicado, aparecendo todas em uma mesma

janela.
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4.2.12 Mudando o Perfil do Avatar

Para mudar o perfil do avatar (o préprio ou o dos outros), clica-se com o botdo direito
sobre ele e escolhe-se a op¢do “mudar perfil” ou usa-se o “menu editar” e escolhe-se “Perfil”.
Surgird entdo uma janela com sete abas: “2nd Life”; “Web”; “Interesses™; “Seletor™; “Ist
Life” e “Minhas Anotacdes”.

4.2.12.1 2nd life

Aparecem campos para serem preenchidos de forma a identificar o avatar, como:
“Nome”; “Foto”; campo que mostra se o avatar esta on-line ou off-line (quando estiver sendo
observado outro avatar); “Nascido” (corresponde a data quando o avatar fez seu cadastro);
campo que mostra as informagdes sobre tipo de conta; “Parceiro” (indica se o avarar tem um

parceiro de relacionamento); entre outros.

4.2.12.2 Web

Insere um site da Internet relacionado ao usuadrio.

4.2.12.3 Interesses

Lista os enderegos do usuério dentro do Second Life.
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4.2.12.4 Seletor

Lista os locais que o usuério julga interessante. H4 um botdo chamado “New”, que ao
ser clicado, mostra uma foto (que podera ser trocada); o nome (que poderé ser alterado); uma
descrigdo (que também podera ser mudada); o nome do terreno, da regido e das coordenadas
do lugar que o avatar estiver. Ha também trés botdes: um para teleporte; um para mostrar o
lugar no mapa e um que ¢ usado para atualizar a regido, o local e as coordenadas para as que 0

avatar estiver no momento.

4.2.12.5 Classificados

Se o usudrio quiser publicar classificados, eles ficardo na se¢do classificados da janela
pesquisa, e aparecerdo listados nessa aba (nessa aba também ¢ possivel, além de criar, apagar

classificados ja existentes).

4.2.12.6 Ist life

Esta aba é um espago para o usudrio falar um pouco sobre si mesmo em sua primeira
vida: na vida real.

4.2.12.7 Minhas anotacoes

O que foi escrito nesta drea s6 podera ser visto pelo usurio. E um espago reservado
para fazer comentarios ou algo parecido (podem ser feitas anotagdes sobre objetos, lugares ou
outros avatares). No caso de anotagdes sobre outros avatares: elas poderdo ficar no perfil

deles proprios (anotando 14) sem que eles as vejam.
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4.2.13 Comprando Objetos

Para comprar um objeto € preciso clicar sobre ele com o botdo direito do mouse e
aguardar que apare¢a uma janela mostrando os itens que o compdem; assim que aparega,
clicar em “comprar”.

No Inventario ird aparecer uma caixa (com o nome do objeto) que tem que ser
arrastada para algum lugar livre no chéio. Dando um clique sobre ela, o conteido da mesma
ira aparecer (pode-se também dar um clique com o botdo direito sobre a mesma e escolher a
opgdo “Abrir”).

Ainda nessa janela, ird aparecer dois botdes: “Copiar Para o Inventario”, que cria uma
pasta no inventdrio e “Copiar e Vestir”, que além de criar a pasta no inventério, ja veste os

itens no avatar.

4.2.14 Lugares Para se Conseguir Freebies

Um dos lugares mais populares para se conseguir itens gratuitos € o Platinum Plus
(185, 11, 21). Os freebies estdo guardados em caixas juntos com outros de classifica¢do
parecida.

Outro lugar, que ndo é tdo grande como o Platinum Plus, mas tem uma boa variedade
de freebies fica localizado no Brasil: é o Brasil 1(31, 31, 28).

Os itens pegos pelos avatares vao para “My Inventary”, que € o local para onde vai o
que ¢ adquirido pelo avatar. “Library” ¢ uma biblioteca comum a todos, contendo itens
basicos e padrdes.

4.2.15 Menus do Inventario

Se o avatar acumular uma grande quantidade de objetos, eles ficam muito misturados,
gerando uma necessidade de agrupé-los. Para criar uma regra de organizagdo, é necessario

saber manipular os menus do Inventario.

Sdo quatro menus existentes no Inventario: “Arquivo™; “Criar”; “Organizar” e

“Filtros”.




4.2.15.1 Menu arquivo

Nesse menu aparecem as opg¢des: “Abrir”; “Nova Pasta”; “Mostrar Filtros™; “Mostrar
Todas as Pastas” e “Limpar Lixeira” (esvazia a pasta “Trash”).

4.2.15.2 Menu criar

Com excegdo de “Nova Pasta”, todos os itens (“Novo Script”; “Nova Nota™; “Novo
Gesto”; “Nova Roupa” e “Parte do Corpo™) podem ser criados a partir de um padrio e
modificados (dando um clique duplo sobre o novo objeto e escolhendo a opgdo “Editar” do
“Menu de Contexto™).

4.2.15.3 Menu organizar

Usado para ordenar os itens, tendo como opgdes: “Por Nome” (ordena de forma
alfabética) e a opgdo “Por Data” (ordena pela data em que os itens foram inseridos no

inventario). Ha também a “Pastas Sempre por Nome”, que faz a ordenagdo das pastas.

4.2.15.4 Menu filtros

Nesse menu ha duas opgdes: “Modificar Conteido”, que abre a janela de filtros (da
mesma forma como “Mostar Filtros” do “Menu Arquivo™) e “Reiniciar Atual”, que retorna as
opgdes da “janela de filtros™ aos seus valores padrdes.

A janela de filtros tem o titulo “All Itens” e ¢ usada para estabelecer os critérios para
filtar a janela de inventario. Ha vérias caixas de marcagdo para serem escolhidas de acordo
com a preferéncia. Ha a op¢do “Desde o Logoff”, que se escolhida, mostrard todos os itens
adquiridos desde a inicializagdo. As opg¢des “Horas Atras” e “Dias Atras” servem para

mostrar na lista apenas os itens que permaneceram no maximo “x dias” ou “y horas” no

inventario.




45

4.2.15.5 Além dos menus

Além dos menus existentes, hd uma opgdo usada para pesquisar itens pelo nome:
“Type here to search”; uma aba que mostra todos os itens do inventario; uma aba que mostra
os itens recentes; e uma 4rea de listagem dos itens e pastas (é semelhante ao Windows
Explorer, podendo arrastar itens e pastas para dentro de outra pasta). Os itens sdo renomeados
pressionando a tecla “F2” e apagados com a tecla “Delete”. Clicando com o botdo direito do

2

mouse sobre um item, aparecem as opg¢des “renomear”, “copiar”, “apagar”, entre outras.

4.2.16 Vestindo o Avatar

Para vestir um item ¢ preciso clicar com o botdo direito do mouse sobre ele, no
Inventario, e escolher a opgdo “Vestir” ou: selecionar o item, ir ao “Menu Arquivo” da janela

“Inventario” e escolher “Abrir”.

4.2.17 Anexando ao Avatar

A opgdo de anexar (“Anexo a”) ¢ semelhante & “Vestir”. Tudo que hd na janela
“Aparéncia” pode ser vestido, mas também pode ser anexado ndo mudando a forma nem a
textura do avatar (geralmente sdo objetos 3D). Para desanexar um item, clica-se sobre sua

representagdo 3D que esta anexada ao avatar.

4.2.18 Conversando

Para iniciar uma conversa com outro avatar, é preciso preferencialmente abrir o perfil
dele, clicando com o botdo direito sobre ele e escolher a op¢do “Perfil”. Dessa forma sera
possivel conhecer um pouco sobre ele antes de iniciar um Chat. Depois de saber um pouco

mais sobre ele, conhecendo suas preferéncias, inicia-se a conversa clicando no botdo “Chat”.

Tudo que é conversado fica salvo no histérico. Se o usuario quiser rever o que foi
conversado, basta clicar no botdo “Historico”.
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4.2.19 Fazendo Amizade

Se a conversa que o usudrio estd tendo com outro € legal, e quiser conversar com ele
outras vezes € preferivel que o convide para ser seu amigo, clicando com o botéo direito sobre
seu avatar e escolher a opg¢do “Adicione Amigo”. Se ele aceitar, uma entrada sera adicionada
a janela “Amigos” do “Menu Editar”, op¢io “Amigos”.

Além de ficar fécil localiza-lo da proxima vez, serd possivel enviar a ele, mensagens

instantdneas (elas serdo enviadas e recebidas em qualquer lugar que ambos estejam).

4.2.20 Mensagens Instantineas

Ao clicar no botdo “MI”, aparecerd uma lista de amigos e grupos aos quais o avatar é
filiado. Quando os usudrios estdo on-line, os nomes aparecerdo em negrito (0s grupos sempre
aparecerdo em negrito). As mensagens instantineas s30 mensagens reservadas, mas se forem
enviadas a um grupo, todos os membros a receberdo.

As conferéncias ocorrem da seguinte maneira: Selecionam-se os amigos que se
desejam que participem da conversa e clica-se no botdo “MI” da janela.

Para fazer gestos, sdo usados gatilhos. Digita-se o gatilho no campo de texto do Chat
(pode-se também seleciona-lo na lista, 4 direita do campo).

Para criar novos gestos usa-se o “Menu Editar”, op¢do “Movimentos” (ou “Ctrl” + G).
Surgird uma janela com uma lista de todos os gestos disponiveis e ativos (Para ativar ou
desativar gestos, clica-se com o botdo direito sobre ele, localizado na pasta “Gesture” do

inventario, e escolher “Ativar” ou “Desativar”). Ao clicar em “Novo” ou “Editar”, abrird uma

janela de edicdo de gestos.
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4.3 CRIANDO UM OBJETO

Para quem tem interesse em fazer constru¢do de objetos dentro do Second Life, é
interessante que faga uma visita a um lugar chamado ivory tower. Esse lugar foi criado por
um avatar especialista em construgdo chamado Lumiere Noir (Luz Noturna). Na torre

encontram-se varios Tutoriais ensinando passo a passo como fazer para crias objetos (Figura
20).

Figura 20 - ivory tower
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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Na construgdo de objetos, o Second Life dispde de objetos basicos chamados de prims,
derivado de primitive. Para fazer a construg@o utilizando essas prims, clica-se com o botdo
direito do mouse em um ponto qualquer do chdo e escolhe-se a op¢do “Criar” do pie menu ou
através da barra de ferramentas clicando no botdo “Construir”,

E treze a quantidade de prims. Para criar uma, basta seleciona-la e clicar com a varinha
magica em algum lugar do chéo (Figura 21).

Para editar, clica-se no botdo “Edit” e depois selecionar qual quer modificar. Para

apagar uma prim que nao queira mais, ¢ so escolhé-la e teclar “Delete”.

= - 3 | o= it [l
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Figura 21 - As prims
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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4.3.1 Construindo um Carro Primitivo

Para construir esse carro foram usadas duas prims, inicialmente: um cubo e um
cilindro.

Antes de alterar o tamanho do cubo, foi criado uma copia dele para ser usada
posteriormente. A copia ¢ facil de ser feita: basta selecionar o objeto, abrir a janela “Criar” e
marcar a op¢do “Copiar Selecdo”. O cilindro também foi copiado trés vezes, pois seria
necessario quatro dele (como seriam varias coOpias, ele foi duplicado de outra forma: sendo
selecionado e teclando Ctrl+D).

As dimensdes dos cubos foram modificadas para que ficasse parecida com a base da

“carroceria” (Figura 22).

Figura 22 - Redimensionando prims
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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Para modificar o tamanho do objeto, é preciso selecionar a op¢do “Esticar” do menu
“Edit”. Aparecem varios quadrados no objeto. Eles s3o de trés cores e cada cor se refere a
uma dimensdo. Para aumentar ou diminuir, clica-se e segura em um dos quadrados da
dimensdo que se quer alterar e arrasta para onde desejar.

Depois de redimensionar os cubos, foi necessario colocar o menor em cima do maior
para dar a aparéncia do carro. Para movimentar o objeto, € necessario seleciona-lo e depois
clicar em um dos eixos que aparecem como na mudan¢a de tamanho, um de cada cor

relacionado com as dimensdes (Figura 23).

("

Figura 23 - Reposicionando prims
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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Os cilindros também foram redimensionados e reposicionados da mesma forma como
nos cubos. Além disso, também foi preciso rotaciona-los, selecionando a op¢do “Rotacionar”
do menu “Edit”. Ao invés de quadrados ou eixos, vdo aparecer anéis das cores azul, vermelho
e verde, as mesmas cores de antes que sdo relacionadas com as trés dimensdes. Também

como nos outros dois casos, para fazer a rotagdo, clica-se em um dos eixos e arrasta (Figura
24).

Figura 24 - Rotacionando prims
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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Depois que todos os objetos estiverem posicionados de forma correta, é preciso
selecionar todos e clicar Ctrl +L para fazer um vinculo entre eles. Com o vinculo serd mais

facil manipular o objeto final, pois juntando todas as prims iniciais serd formado um grupo

que sera tratado como se fosse um tnico objeto (Figura 25).

Figur 25 -Vinculando prims |
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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Depois que vinculado, foi necessario fazer edi¢do das partes do “carro”, entdo, em
“Edit”, foi marcado a caixa “Editar partes linkadas™.
Selecionando os cubos, foi escolhido o material “Metal” em “Objeto™ do botio “Edit”,

e a cor vermelha em “Textura” do botdo “Edit”. Para os cilindros, o material Rubber

(borracha) e a cor preta (Figura 26).

(]

Figura 2 - Editando prims vinculdas
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)




54

4.4 INSTITUICOES NO SECOND LIFE

Muitas empresas, tanto nacionais como internacionais estio investindo no Second Life,
jé possuindo inclusive enderego proprio. O SL tem uma economia propria que movimenta
milhdes de dolares por més através da moeda Linden Dollar, que pode ser convertida em
délares ou reais através de cartdes de crédito (ndo muito distante serd possivel através de
outros meios, chegando a ser cogitado até casas de cdmbio). Apesar de estarem em fase de
observagdo, essas instituigdes acreditam em um futuro promissor.

Entre as empresas conhecidas no mundo real encontramos algumas que estdo
funcionando, basicamente, ainda de forma virtual:

e [tan

Figura 27 - Itati
Fonte: O ITAU (2007)

As novidades do Itai no Second Life sempre estario em destaque no portal, que ¢ a
entrada da ilha. Na ilha ha um auditério onde ocorrem eventos, palestras, mostras de filmes e

um centro de convivéncia para que avatares interajam entre si.

e Cisco Systems 1 (6, 8, 22)
Apresenta produtos e faz treinamentos.
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e IBM (106, 6,23)

Esta focada em pesquisas e treinamentos com a inten¢do de fazer com que as pessoas
observem o mundo tridimensional, olhando para o Second_Life como um formato de futuro.
Busca uma forma de transformar o e-business (eletronic business) em v-business (virtual
business), porém acreditando que o SL ndo veio para concorrer com a Internet e sim par
complementa-la (se integrando a ela). A IBM possui um “Centro de Negbcios”, com
funcionarios nas Américas e Europa, para fornecer servigos de vendas e suporte para clientes

e visitantes.

e Banco do Espirito Santo (BES)

Figura 28 - BES
Fonte: BES (2007)

E um banco que pertence a portugueses € que esta investindo no SL com a expectativa
de atender a mais de 40 mil clientes cadastrados, sé em Portugal. Com esse ponto de vista em
relagéio a inovag#io, esse banco ¢ o primeiro de seu pais a obter um espago no Second Life para
dispor a seus clientes mais um canal de comunicagdo, promovendo seus produtos, mas ainda

sem transagdes reais.

e Sony BMG (166, 80, 46)

Vendem discos e outros produtos da marca.

e Mercedes Bens Island (128, 128, 0)
Vende automéveis Mercedes virtuais. Traz também informagdes sobre carros e

possibilita fazer test drive nos carros virtuais.
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Com relagdo a drea académica, ha um site que reiine varias informagdes:
http://secodlife.com/educationwiki. Ha também um grupo de discussdo de educadores:
http://lists.secondlife.com/cgi.bin/mailman/listinfo/educators.

Como o Second Life é em 3D, é cada vez mais féacil encontrar treinamentos em éreas
comuns as artes relacionadas com designs, mas com o crescimento de adeptos, estdo surgindo
cursos variados (inclusive dindmicas em grupo). Um exemplo ¢ a Cidade do Conhecimento:
parceria entre varias instituigdes de ensino (USP, a PUC-SP, o Mackenzie, ESPM, varias

escolas) para promover a cultura e a educagdo.

Figura 29 - Cidade do Conhecimento
Fonte: USP (2007)

“A linguagem dos games tem como objetivo tornar o estudo mais divertido. Acho que
0 mais importante é para quem ndo esta na universidade. A universidade se abre, da acesso

por outros meios que néo apenas o vestibular”, disse Gilson Schwartz, coordenador da Cidade

do Conhecimento.
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Com a criagdo desse espago, muitos acreditam que serd possivel reproduzir no
ambiente virtual, algo parecido com o Vale do Silicio norte-americano, de onde vieram
empresas como Apple, Google, Microsoft e Yahoo. Podem surgir projetos que virem grandes
negocios (os primeiros serdo oficinas voltadas a propria utilizagio do Second Life). Qualquer
pessoa pode inscrever suas idéias para serem desenvolvidas (se houver interesse de
empresarios, o direito de vendé-las pertence somente ao autor).

A Universidade Mackenzie também aparece no Brasil SP Alphaville (36, 237, 26). O
SENAC, localizado na agéncia VM2: Brasil Corporativo (75, 67, 21), é outra instituicdo de
ensino brasileira que ja comegou a explorar o universo do SL.

Ha uma regidio dentro do Second Life, a “Academy of Second Learning” (Eson 32,
162, 0), que fala sobre comércio e ensina como fazer construgdes, animagdes e outras coisas.
Somente ¢ cobrado um valor pelo material didatico, que ¢ opcional.

Ha terrenos, localizados no Campus: Second Life (155, 141, 28) que sdo reservados
para pessoas que tenham graduagdo universitaria e queiram ministrar aulas. A principio, sdo
dados cursos virtuais praticos de design, arquitetura, programagdo de jogos e tudo que seja
voltado para o desenvolvimento de um ambiente virtual. A pagina http://secondlife.com/csl
traz informagdes sobre este programa.

Pelo planeta, renomadas universidades ja se langaram nesses vdos: existem mais de

100 escolas no mundo explorando novas possibilidades de ensino com cerca de oito milhdes

de estudantes virtuais.
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5 CONCLUSOES

Esta monografia mostrou as principais ferramentas existentes do ambiente virtual do
Second Life e algumas formas de como utilizar esse novo sistema para o fim que for
escolhido.

Por ser um ambiente ainda em ascens@o e novo, ndo foi possivel fazer algum tipo de
construgdo dindmica fazendo scripts, usando a linguagem de programagio especifica do
Second Life (LSL), mas foi criado um objeto 3D (com configuragdes de cor e tipo de
material), da mesma forma como sdo feitos os freebies.

A monografia apresentou trés fases: a primeira mostrou o Second Life em si, com
algumas das coisas que se podem encontrar por 14; a segunda, a construgdo de um objeto, que
pode ser um inicio para o usudrio despertar sua criagio e se fixar no SL como um designer de
algo que seja cultural e lucrativo, ja que a economia de 14 é propria e cresce a cada dia; a
terceira fase listou algumas institui¢des que ja estdo, aos poucos, aderindo a essa nova
tecnologia que promete transformar o e-business (eletronic business) em v-business (virtual
business).

O programa que faz rodar o Second Life necessita de algumas configuracdes de
hardware e software para funcionar corretamente. O ideal é que sejam seguidas a risca as
instrugdes que estdo no site www.secondlifebrasil.com.br, ja que o sistema funciona on-line e
qualquer empecilho pode prejudicar.

Assim sendo, foi chegada a conclusio de que as tecnologias avangam sem parar e que
o risco de se investir em algo novo pode ser compensavel, por se tratar de diminuigio de
barreiras para as trocas de informagdes. Os sistemas de informagdo estdo cada vez mais

ligados as empresas com o intuito de facilitar a comunicag¢io, aumentando assim seus lucros

(que sempre estdo de alguma forma relacionados com ela).
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