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FUNDAMENTOS ONTOLOGICOS
DOS METAVERSOS E GAMES

. Luis Carlos Petry
Programa de Pés-graduagdo em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital
Pontificia Universidade Catélica de Sao Paulo

Introducdo

Uma das constatagdes presentes nos encontros internacionais sobre o tema
dos metaversos e games pode ser traduzida na frase que foi utilizada como /eit-
motif pelo Slactions 20091 que diz que o metaverso é emergente. Introduzido por
Stevenson (1992), na novela SciFi Snow Crash, ele designa a agao dos sujeitos hu-
manos em ambientes espaciais tridimensionais totalmente imersivos. Enquan-
to metdfora do mundo real, ele se coloca como uma possibilidade extensional
daquele, sem as suas imposigdes e limitagdes fisicas (Petry, 2009, 2010)2.

Capaz de abrigar uma infinidade de situacdes digitais, indicando a possibili-
dade de experiéncias estético-digitais omnipresentes, o conceito mostra uma
ampliacdo da ideia de hipermedia de Manovich (2001). Trata-se da colocacao em
obra do conceito wagneriano de Obra de arte total, com a diferenca de que seus
personagens se identificam com seu ptblico. Uma espécie de reificacao que
apresenta uma interface com os games, considerados ontologicamente. Os jogos
digitais, também chamados de games, possuem muitas caracteristicas comuns
com os metaversos. Ambos se constituem em construgdes digitais, ambos per-
mitem a vivéncia de narrativas imersivas que sao estruturadas no ambiente di-
gital e por meio de personagens tridimensionais. Ambos os grupos colocam pa-
ra o usudrio a escolha dos rumos de sua navegacdo, agao e o controle direto
sobre a sua personagem actante. Gamnes e metaversos representariam uma dire-
ta evolugao do conceito de interface, permitindo pensarmos os ambientes digi-
tais como um lugar no qual subsistem formas de vida digitais3.

Do Universo digital a uma ontologia dos metaversos e games

Conceitos como ontologia e universo digital sdo cada vez mais utilizados por
pesquisadores que investigam os dominios do ciberespago, com seus meta-
versos e games imersivos. Ambos 0s conceitos se conjugam em uma discus-
sdo sobre os fundamentos computacionais e culturais do ciberespaco, suas
possibilidades e extensdes, enquanto técnica e espaco. Presente em intimeros
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