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uma representacao grafica dos outros usuarios. Assim,

ele evolui, pula para outro nivel e comecam a existir

fendmenos com a comunicacdo nao-verbal.

“Estamos tratando da visualizacao de uma metagestao do

conhecimento”’

ENTREVISTA COM GILSON SCHWARTZ

Para o professor Gilson Schwartz, da Universidade de Sao Paulo (USP), Second

Life é “uma etapa importante da convergéncia entre o ludico e o licido”. Segundo

ele, nada no futuro sera apenas virtual ou analdgico, e destaca que “cada

sociedade ou organizagdo precisa enfrentar o desafio de criar, sustentar e

adaptar o préprio ecossistema empreendedor, sob pena de se ossificar em

burocracias ora corruptas, ora mediocres”.

Gilson Schwartz é graduado em Economia e em Ciéncias Sociais pela

Universidade de Sao Paulo, e mestre e doutor em Ciéncia Econémica pela

Universidade Estadual de Campinas. Desde 2005, é professor do Departamento de

Cinema, Radio e TV da Escola de Comunicacoes e Artes da USP. Atua desde 1994

como consultor de instituicées financeiras do BankBoston, Assessor da Presidéncia

no BNDES, consultor do BNB, CEF e Banco do Brasil. Trabalhou também como

analista economico do jornal Folha de S. Paulo e, a partir de 2007, colabora nas

revistas Epoca e Epoca Negécios, na qual tem o blog

http://www.iconomia.globolog.com.br.

Confira a entrevista concedida a IHU On-Line, por e-mail:

IHU On-Line - O Second Life podera contribuir para
criar uma nova era na Educacao?

Gilson Schwartz - Creio que essa nova era comecou,
antes do Second Life, com a impressionante explosao da
cultura “gamer”, da proliferacdo dos jogos multi-usuarios

online em tempo real (MMORPGs®) aos inimeros jogos de

8 MMORPGs: Massive Multiplayer Online Role-Playing Games é a
versao online dos RPGs. Nesse jogo, os participantes atuam como

personagens de uma histdria. (Nota da IHU On-Line)
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simulacao, inclusive de espacos urbanos e desafios
ambientais. Ou seja, ha uns 10 anos a gente observa uma
impressionante pujanca do universo lidico, que obriga a
redefinicées no mundo do entretenimento, da educacao
e da gestdo das organizacées. O Second Life é uma etapa
importante da convergéncia entre o lidico e o l(cido,
uma alter-realidade ou metaverso que poderiamos
integrar com o neologismo “ludicidez”, mistura de

lucidez com abertura para o ludico da vida. De outro
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lado, processos educacionais sao por definicao longos,
demoram para fazer efeito, para serem alterados e
reformados. Em alguns momentos, concentra-se uma
energia transformadora. Foi assim com Paulo Freire® e
tem sido assim com a internet. Eu diria que a rede cria
uma nova era para a educacao e o Second Life faz a
ponte entre internet e jogos capaz de estimular o
aprendizado como disposicao a superar todas as

fronteiras.

IHU On-Line - A economia do futuro serd virtual? As
novas oportunidades de negécios estao se
concentrando na internet e em especial no Second
Life?

Gilson Schwartz - A economia do futuro é a economia
da complexidade, a qual se responde com criatividade,
inovacao, empreendedorismo, senso critico e abertura
para o constante aprendizado de novas tecnologias e
ferramentas. Mas nada no futuro sera apenas virtual ou
apenas analogico. Também nesse caso as convergéncias,
os hibridismos e nomadismos tendem a predominar,
compondo uma diversidade que evolui em meio a
incerteza, na qual nenhum controle total € mais possivel.
Os ecossistemas de negdcios tendem cada vez mais a
combinar o digital e o analodgico, o simples e o complexo,
o proprietario e o aberto. Cada sociedade ou organizacao
precisa enfrentar o desafio de criar, sustentar e adaptar
o0 proprio ecossistema empreendedor, sob pena de se
ossificar em burocracias ora corruptas, ora mediocres. As
novas oportunidades de negdcios estao em todos os
setores, mas, sem duvida, a inovacdo ocorre sempre que
uma rede digital esta “por perto”, como ator muito
especial na configuracao de novas formas de producao e

de vida.

° Paulo Freire (1921-1997): Pedagogo brasileiro. Sobre sua obra,
pode ser conferida a edicao 223, intitulada Paulo Freire. Pedagogo da
Esperanca, de 11-06-2007. (Nota da IHU On-Line)
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IHU On-Line - Para as empresas que anunciam no
Second Life, os resultados desses negocios virtuais ja
sao reais? Como esta a publicidade no Second Life?

Gilson Schwartz - Ainda € um momento de
aprendizado. Creio que o desafio esta em fazer
publicidade de outra forma, pensando o consumidor e o
mercado nao mais como mecanismos frios e impessoais,
imposicoes macroecondmicas € mecanicistas, e sim como
atores vivos, cuja racionalidade € imersiva e interativa,
com a participacdo na producdo ampliando a propria
percepc¢ao que cada consumidor tem da interface. O mais
interessante, nessa primeira etapa do Second Life como
“sucesso”, € o valor que tem gerado para as empresas,
ndo nesse espaco, mas no volume de midia tradicional
gerado a partir do anlncio da presenca de uma empresa
nele. Ou seja, ha uma expectativa de inovacao tao
grande que a simples decisao de entrar ja da noticia e,
portanto, valoriza a imagem da empresa. E um fendmeno
parecido ao do iPhone'® - as acdes da empresa que
produzem o produto dispararam apenas pelo anincio e
pela imagem. Aos poucos, no entanto, assim como
ocorreu com a internet 2D, sera mais dificil obter essa
midia facil e a genialidade dos produtores, a criatividade
das empresas e a “ludicidez” dos consumidores definirao
novas possibilidades de geracao de valor, imagem e

conforto.

IHU On-Line - Como definir a sociedade virtual do
Second Life, onde as pessoas se teletransportam e
voam na hora em que querem? Que tipo de convivio
social se da nessas circunstancias?

Gilson Schwartz - E algo que estamos comecando a

estudar. A USP, por meio da Cidade do Conhecimento’,

% iPhone: Nome do telefone celular criado pela Apple. (Nota da IHU
On-Line)

11 A Cidade do Conhecimento: cria, planeja e desenvolve Projetos
de Emancipacao Digital, estabelecendo Redes Digitais Colaborativas,
que conectam a Universidade de Sao Paulo, Centros de Pesquisa

Internacionais e Pdlos Regionais. O portal da Cidade do Conhecimento
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esta em parceria com IG e Kaizen, promovendo a criacao
e desenvolvimento de uma area de estudos e acoes
(s6cio-ambientais e empreendedoras) que tera o carater
de “pro bono”, ou seja, sem fins lucrativos, em beneficio
do interesse comum. Alguns grupos de pesquisa ja nos
procuraram com propostas de estudo tanto de relacoes
sociais quanto de novas abordagens politico-pedagogicas.
A definicdo corrente € a de um universo que se sobrepoe
virtualmente ao da vida real, o chamado metaverso. Mas
o fendmeno é mais amplo e profundo: estamos tratando

da visualizacao de uma metagestao do conhecimento.

IHU On-Line - As tecnologias digitais podem
proporcionar uma evolucao na sociedade?

Gilson Schwartz - Creio que é o contrario, ou seja, € a
evolucao da sociedade que tem permitido saltos na
pesquisa, desenvolvimento e inovacao com tecnologias
digitais. E em razdo do capitalismo, dos governos e das
organizacoes da sociedade civil que configuram um
capitalismo 3.0 que esta surgindo a web 2.0, do qual o
Second Life & um vestibulo e, ao mesmo tempo, um
indicio. Mais que a tecnologia, estamos diante da
emergéncia, no século XXI, de uma nova cultura digital
pautada pela consciéncia de uma web semantica, em que
a navegacao, por mecanismos de busca como o Google, é
apenas a ponta do iceberg. “Voar” ou ser
“teletransportado” no Second Life nao é um artefato
tecnologico, e sim uma expressao do desejo dos usuarios
ao qual a tecnologia se curvou (essa € a natureza da

palavra “design”).

IHU On-Line - Em que consiste seu projeto que
pretende disponibilizar cerca de 200 cursos no Second
Life? Aulas no universo virtual funcionam? Como se

dara esse processo no Second Life?

pode ser acessado através do endereco:
http://www.cidade.usp.br/blog/. (Nota da IHU On-Line)
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Gilson Schwartz - Estamos organizando uma espécie de
“repUblica da boa fé” ou area “pro bono” em parceria da
Cidade do Conhecimento da USP com o IG e Kaizen, que
respondem pela gestao do Second Life no Brasil. Na
pratica, sera uma grande coalizdo com escolas,
instituicoes de pesquisa e entidades do terceiro setor,
que receberao da USP, do IG e demais parceiros, uma
série de beneficios para desenvolverem acoes de
conteldo educacional, cultural, social, ambiental e
tecnolégico. Serdo muito mais que 200 cursos, muitos
oferecidos em parceria por instituicdes de lugares
diferentes, sobretudo de paises diferentes, em salas de
aula online frequentadas por alunos-avatares, que jamais
poderiam sentar “lado a lado” no mundo real. O
potencial de descoberta cientifica e design social é
fabuloso: seus riscos sao ainda pouco debatidos e a
governanca torna-se ainda mais complexa do que ja € na
internet. Ao mesmo tempo, ja temos 10 anos de
internet, portanto temos muito aprendizado sobre esses
temas perenes, que sao a seguranca, a confiabilidade, a
certificacao digital, a criminalidade e a pornografia, em
todas as suas inesgotaveis perversoes.

Cabera a sociedade brasileira (e nos da area
educacional, cientifica e cultural temos enorme
responsabilidade nisso) desenhar (literalmente!) nao
apenas os avatares, os personagens, mas a propria rede
que, como persona intangivel, acolhe nossas anglstias e
abre caminhos que trilhamos com a mente, o coragao e a
acao. O Second Life atualiza esses desafios e oferece
novas respostas. Mas cabe a sociedade fazer as perguntas

certas.
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