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Resumo:

O artigo apresenta a trajetdria de Lucas Coaracy enquanto consumidor e pesquisador de midias e jogos
digitais. S8o apresentados exemplos de apropriacdes de plataformas digitais, estudados durante seu
percurso académico. A obra de Michel de Certeau € apresentada como uma perspectiva a ser considerada
quanto ao estudo dos consumos dessas midias. Em acordo com essa linha, o trabalho exp8e resultados
parciais da pesquisa de mestrado do autor, em andamento, que investiga processos de significacdo e
apropriacdo das tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo por alunos no cotidiano escolar. A
pesquisa é feita em alunos no 9° ano em uma escola municipal de Niteroi, de observacdo participante com
inspiracdo etnografica. Sdo discutidos achados do campo enquanto uso das tecnologias digitais pelos
alunos, em especial, dos aparelhos celulares. O jogo Free Fire e 0 uso dos fones de ouvidos, conectados
aos celulares, ganham destaque na analise pelas suas frequéncias e suas relagdes contextuais com 0s
participantes.
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Meu pai, um entusiasta das novidades nos avangos tecnoldgicos, sempre
manteve uma curiosidade, em especial, por computadores. Quando possuia condi¢des
financeiras para tal, adquiria algum equipamento eletrénico relativamente novo no
mercado brasileiro, mantendo tal postura como um hobby. Tal disposicao foi,
definitivamente, um fato marcante em minha vida e de meu irm&o, pois algumas
“adogdes” rapidas dessas tecnologias garantiram que, desde cedo, nos ja tenhamos sido
expostos ao universo dos computadores e jogos no contexto da cibercultura. Crescemos
e despertamos interesse, assim, por equipamentos e sistemas aos quais tivemos acesso
enguanto criangas, tais como 0 manuseio do MS-DOS e demais sistemas Windows da
série 9x; consoles de videogame como Atari, Megadrive e posteriores; eventualmente
podendo navegar em enderecos eletronicos a partir da Linha discada, ou Internet
discada. A interacdo com esse universo, ainda que permeada por todas as dificuldades —
sejam elas financeiras, de acesso ou de conhecimento — nos desenvolvera um fascinio

pelo acompanhamento de suas transformacoes.

Meu irméo trilhou nesse caminho e se tornou um Engenheiro de Software.
Assim como ele, compartilhei a apreciacdo por essas tecnologias digitais, mas néo foi
particularmente de meu interesse um estudo profissionalizante mais aprofundado de
seus funcionamentos técnicos propriamente ditos. Talvez, uma questdo relativamente
simbdlica quanto a minha escolha se reflete em quando mergulhei no mundo de jogos
online como MMORPGs*. Além do aspecto da jogabilidade, que se espera desse tipo de
entretenimento, estdo outros aspectos que influenciam tanto, e por vezes mais, na
frequéncia de um jogador em voltar para 0 jogo — no meu caso, o social. Estive menos
preocupado em “evoluir’ meu personagem, derrotando monstros sozinho, e mais
empolgado em conversar com amigos, conhecer novas pessoas, observar o fluxo de

jogadores e os acontecimentos no entorno do local virtual que me era costumeiro.

4 Massively Multiplayer Online Role-Playing Game. Jogos de interpretacdo de personagem, conectados a
servidores online que agregam numeros extensos de jogadores. Assim, mais do que o conteido pré-
programado ao jogador, o aspecto social pelas interagdes com outros jogadores € um elemento central na
experiéncia do usuario.
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Evidentemente, ndo se trata de nenhum fenémeno substancialmente novo. O
convivio social ndo se configura como um mero detalhe as atividades realizadas pelo
homem, mas frequentemente é impulsionador das mesmas; as vezes a propria
recompensa, estando a frente da atividade em si. Portanto, tal situacdo apenas estaria se

repetindo no ambiente virtual, com humanos sendo representados por avatares digitais.

A atencdo dada ao lado social dos jogos digitais levou-me a uma histéria de vida
em que 0s jogos e indagacfes andaram lado a lado. Interessou-me muito mais a
entender como e por que alguns comportamentos se desenvolviam nesses meios. Por
que em alguns jogos, e ndo outros, se desenvolviam comunidades com problemas que
hoje sdo denominados “toxicos™? De que maneiras diferentes se davam interagGes que,
ao contrario da face-a-face, eram intermediadas por multiplas plataformas digitais, com
interfaces e particularidades distintas? O que mudava nessas interacoes, se é que algo se
modificava, quando 0s sujeitos ndo apresentavam seus nomes e fotos remetentes aos
seus correspondentes reais, mas a personagens ficticios, sejam criados por eles proprios
ou ndo? Podem nossas percepcBes de mundo e processos cognitivos ser afetados pelas

Tecnologias de Informacdo e Comunicacao?

Como Trabalho de Conclusédo de Curso, investiguei os wizards. Traduzida como
bruxos ou magos, a nomenclatura se baseia em uma piada entre internautas japoneses
criada por volta de 2002, que afirmava que rapazes virgens acima de 30 anos adquiriam
poderes méagicos. Os wizards, porém, nao se mantinham celibatarios por desejarem os
poderes, mas por se sentirem ou se proclamarem incrivelmente diferentes, deslocados
do resto da sociedade, composta por aqueles que sao chamados “normais”. Assim, em
seu profundo isolamento, esses individuos criam uma comunidade onde discutem
anonimamente sobre suas vidas, magoas, filosofia, entretenimentos diversos e tudo mais
em um férum na internet. Em cada comentario, os membros se mantém atentos a
qualquer indicio de “normalidade” de seu autor: se julgado suspeito, o usuario pode ser
reportado aos moderadores e banido da comunidade. Caso o autor do comentario seja
identificado ou atribuido ao género feminino, o banimento também é realizado, pois
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para muitos deles, as mulheres seriam incapazes de partilhar ou compreender seu modo

de vida.

O trabalho de investigacdo realizado procurou compreender os sentidos
produzidos pelos wizards. Embora 0 meio em que o grupo estabelecia suas interacdes
n&o tenha sido o foco principal, entendé-lo foi uma pega-chave para essa compreensao.
Os meios de comunicacdo ndo sdo meras formas neutras, responsaveis apenas pela
transmisséo e profusdo de mensagens, mas sao diretamente relacionados e construtores
de novas formas de interacOes, de relacBes sociais e da relagdo do sujeito consigo
mesmo (THOMPSON, 2018). Ao se constatar que esses sujeitos alegam renegar
socializagbes face-a-face, mantendo-as em suas vidas apenas 0 necessario para
sobreviver, conclui-se que essa plataforma digital une pessoas a uma identificacdo e
cultura em comum que, devido ao contexto especifico de um isolamento, dificilmente
poderia ser replicada sem esse meio. Mas esse ndo é o Unico apontamento possivel. Por
exemplo: considerando as interacBes realizadas sempre marcadas pelo anonimato,
somando-se a vigilia intensa de “indicios de normalidade” ou “feminilidade”, de que
maneiras esses aspectos interagem entre si e com 0s modos de vidas dos seus Usuarios?
Poderiam discursos ser (in)conscientemente adaptados a essa perseguigdo sistematica,

consolidando a sensacéo de isolamento?

Todas essas indagacgdes, além de muitas outras, dizem respeito a modos de
consumo, apropriacdo e relagdo de plataformas digitais. Além dos estudos ja realizados
- e ainda em curso - sobre os efeitos das redes sociais mais populares de cada época, é
de vital importancia que também analisemos as subjetividades entrelacadas em redes
sociais e midias digitais menos exploradas pelo publico. Afinal, essas também séo pecas

que contribuem na compreensdo da historia social das midias na cibercultura.

Um outro exemplo de tema que pessoalmente abordei foi da Realidade Virtual, ou
Virtual Reality (VR). Em esséncia, realidade virtual trata-se da possibilidade de emular um
ambiente digital com maior imersao possivel. Para tal, contorna-se parcial ou totalmente

o0 campo de visdo do usuario, com o auxilio de sons espaciais e demais possiveis
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ferramentas corporais. Em especial, investiguei o jogo VRChat. Esse consiste em um
aplicativo gratuito para computador, criado em 2017, listado como um jogo na
plataforma de jogos Steam. Seus usuarios ndo necessitam dos aparelhos de realidade
virtual para acessarem seu conteddo, mas os que o fizerem com os devidos
equipamentos terdo acesso a maltiplos recursos adicionais para captura de movimento
de seus avatares. Esses s@o escolhidos pelos usuarios como representagdes dos mesmos
em meio a outros jogadores. Essa escolha pode ser realizada entre os pré-definidos no
programa, mas também sdo permitidas selecbes de modelos customizados pelos
préprios utilizadores. Dessa maneira, aqueles que desenvolvem modelagem em 3D
constroem suas proprias criagdes e disponibilizam online para outros poderem utiliza-lo,
construindo coletivamente bancos de dados gratuitos.

A abertura a customizacdo ndo é apenas um detalhe, mas um dos marcos que
define o VRChat: é possivel criar seus proprios pequenos mundos, lugares onde 0s
jogadores se interagem. Nesses mundos, os jogadores podem criar multiplas atividades,
indo muito além da proposta base. Para fins ilustrativos, pode-se pensar 0 jogo como
um hotel, disponibilizando apenas o sagudo, quartos ilimitados e uma caixa de
ferramentas: ainda que com recursos limitados, os hospedes podem transformar seus
quartos no que quiserem. Dessa maneira, em meio a sagudes publicos cadticos, mundos
destinados a atividades como pique-esconde, desenhos em 3D, exibi¢des de filmes em
conjunto e até praticas religiosas. Do caos presente nos mundos publicos surgiram-se
subcomunidades.

Devido a natureza do VRChat, pouco pode se falar sobre a comercializacdo em
seu ambiente virtual. Porém, tal fato pode ser constatado abertamente outro jogo:
SecondL.ife. Mais voltada a simulacdo de uma vida virtual, o SecondL.ife, desde 2003,
também atraiu publico devido a sua liberdade, mas com o diferencial de uma forte
economia virtual: negocia¢bes financeiras entre jogadores para compra e venda de
territérios e demais recursos no jogo marcavam sua popularidade, envolvendo até
interesses empresarios em seus meios. No entanto, o jogo foi perdendo grande parte de

seu publico por diversos motivos, entre elas a falta de mais op¢des de entretenimento
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para seus utilizadores, problema que VRChat aparenta ter solucionado ao permitir a
criacdo de atividades aos seus préprios jogadores. N&o se deve pensar nisso como uma
simples substituicdo do publico entre uma plataforma e outra, nem como uma suposta
evolugdo, mas como propostas parecidas que levantam questdes acerca de nossos
possiveis novos modos de vivéncia na era digital.

Como um exemplo de algo inédito no VRChat, tem-se a fascinante comunidade
de jogadores surdos, falantes da American Sign Language (ASL). Aproveitando-se da
capacidade de deteccdo corporal dos movimentos das pessoas em realidade virtual,
surdos passaram a se comunicar na lingua de sinais em ambiente virtual, em mundos
publicos. Eventualmente, juntaram seus esfor¢os para criar um mundo onde acolhem
novos membros, participam de atividades sociais, ensinam sua lingua — com videos
demonstracdes de sinais gravados por avatares.

Tal situacdo remete as inovagdes produzidas pelo encontro das potencialidades
tecnoldgicas com seus sujeitos que a habitam, afetados por mudancas estruturais no que
tange o observador. A questdo da acessibilidade no VR ilustra ndo uma suposta
benevoléncia ou potencial intrinseco a tecnologia, mas uma direcdo que sO podde ser
alcancada devido ao mundo que concebeu sua possibilidade, seja a partir de
transformacGes culturais, sociais, tecnolégicas ou demais determinantes em seu
contexto histérico. Esse mundo, que da condicdo de possibilidade para esses modos de
consumo e utilizagdo, ndo necessariamente estd sempre prevendo ou moldando essas
relagdes. Os dois exemplos previamente abordados demonstram como usuarios, mesmo
que em possiveis condicdes de vulnerabilidade (os wizards, sentindo-se excluidos
socialmente, e os surdos, usuérios de jogos e plataformas nem sempre acessiveis), sao
capazes de producdes e transformacdes nos meios midiaticos digitais, apropriando-se de
maneiras que dizem respeito aos seus contextos sociais.

Esses temas vao de encontro com o pensamento do filésofo francés Michel de
Certeau, na sua obra A Invencdo do Cotidiano: Artes do Fazer. Nela, o pensador
privilegia a “producdo” dos individuos nos fazeres cotidianos (em contraponto a ideia

de reproducgéo), enxergando o cotidiano enquanto espago de resisténcias a partir de
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processos de criagdo. Certeau embate justamente essa visdo do consumidor passivo,
encontrada especialmente em perspectivas que por demais acentuam o poder de
manipulacdo em massa da midia. Certeau volta seu olhar para as praticas dos usuarios
considerados “dominados”, daqueles a quem sumariamente sO restaria a réplica ou

conformacao perante os mecanismos de controle.

A presenca e a circulagdo de uma representagdo (ensinada como o codigo da
promogdo socio-econdmica por pregadores, por educadores ou por
vulgarizadores) nao indicam de modo algum o que ela é para seus usuarios. E
ainda necessario analisar a sua manipulacdo pelos praticantes que ndo a
fabricam. Sé entdo € que se pode apreciar a diferenca ou a semelhanca entre a
producgdo da imagem e a producdo secundaria que se esconde nos processos
de sua utilizacdo (CERTEAU, 1994, p.40).

A andlise de Certeau ndo implica na minimizacdo das acdes de tentativa de
dominacdo pelas estruturas hegeménicas da sociedade, tampouco pressupde uma
independéncia possivel de quaisquer jogos de forgca em efeito. Pelo contrario, acena para
o fato de que a investigacdo desse processo € essencial para uma compreensao critica
acerca dos conhecimentos e simbolos impostos pelos que os fabricam. Assim, para
Certeau (1998), esse jogo de poder ndo se trata de um exemplo distante ou extremo, mas
de uma demonstracdo mais clara do que acontece na sociedade contemporénea, ainda
que em graus diferenciados: o uso das culturas difundidas pelas elites pelos meios
populares. No entanto, o autor afirma que, mesmo dentro desse contexto, nascida pela

diferenca, ha, nesse uso, a producdo de outros fazeres:

Na realidade, diante de uma producdo racionalizada, expansionista,
centralizada, espetacular e barulhenta, posta-se uma producdo de tipo
totalmente diverso, qualificada como “consumo”, que tem como
caracteristica suas astlcias, seu esfarelamento em conformidade com as
ocasides, suas “piratarias”, sua clandestinidade, seu murmdrio incansavel, em
suma, uma quase-invisibilidade, pois ela quase ndo se faz notar por produtos
préprios (onde teria o seu lugar?) mas por uma arte de utilizar aqueles que Ihe
sdo impostos (CERTEAU, 1994, p.94).

Logo, a proposta é que se desenvolva uma inversdo de perspectiva, 0
deslocamento da atencdo dos produtos recebidos para os processos de criagdo anénima
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(DURAN, 2007), mudando o interesse dos produtos culturais para as maneiras
diferentes de “marcar socialmente a distancia” adotadas pelos consumidores nos atos de
consumir (SOUSA FILHO, 2002).

As analises de Certeau dialogam de modo muito propicio as pesquisas em
educacdo, visto considerar a perspectiva dialética do contexto escolar — a0 mesmo
tempo que forgas sociais dominantes imp&em caracteristicas e concepcdes, produzem-se
em seu contexto modos de fazer que advém dos seus sujeitos imersos em suas culturas e
valores. Para Duran (2007), a pesquisa em educacdo com as contribuicdes de Certeau
permite que se encontre sentidos na arte de fazer de professores e alunos, deparando-se
com a legitimidade de saberes e fazeres no cotidiano escolar.

E com esse pensamento que, enquanto mestrando do Programa de Pos-
Graduacdo em Midia e Cotidiano da Universidade Federal Fluminense (PPGMC-UFF),
sob orientagdo da Professora Doutora Walcéa Barreto Alves, dedico minha dissertacdo
de mestrado a estudar as maneiras de tais consumos — mais especificamente, em midias
digitais, pelos alunos no cotidiano escolar. A pesquisa é de abordagem etnogréafica, com
observagdo participante e descrigdo densa, realizada com alunos do 9° ano em uma
escola municipal de Niterdi — RJ.

Ao longo do percurso de minha investigacao, o olhar e a escuta se voltavam para
as representacdes expressas nos processos de significagdo que emergiam das interagoes,
das falas, dos gestos. A partir da realidade observada, diversas cenas se despontaram, no
momento da andlise de dados como fatores de significAncia acerca das tecnologias
digitais no contexto de vida dos estudantes e da escola.

A relagdo uso do celular e o0 jogo, por conseguinte, enquanto elemento de
configuracdo das representacdes sobre as tecnologias digitais, se fez presente também
na observacdo participante, mediante a percepcdo de estudantes jogando ao celular
(algumas vezes durante as aulas, com o aparelho escondido embaixo da mesa; outras
vezes de modo mais explicito, ao fundo da sala de aula; outras vezes, durante os
intervalos e no momento do recreio) ou dialogando e tecendo comentarios sobre as

taticas, os status ou referindo-se a disputas anteriores. O jogo Free Fire apareceu com
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destaque relevante na investigacao, sendo 0 mais jogado entre os participantes da turma
do 9° ano.

A preferéncia pelo Free Fire aparecia nos didlogos dos alunos como algo que ja
fazia parte de sua realidade, sendo significado, por algumas vezes, com vinculagdes em
sua propria realidade social. Mediante suas falas, foi observado que ha uma significativa
identificagdo dos ambientes e situacbes que 0 jogo proporciona com questdes
relacionadas as proprias realidades dos alunos, como quando, por exemplo, mencionam
elementos e palavras especificas para exemplificar ou fazer referéncia a contextos que
vivenciam na sala de aula ou histérias que contam sobre seu cotidiano (a exemplo dos
nomes das armas usadas em comparacao a que "viram na comunidade”).

A interacdo dos sujeitos com o meio leva a pensar que, tal como discursa
Hjarvard (2014), o envolvimento do publico com o produto passa a ocorrer de forma
diversa e intensa na medida em que o aspecto social se torna central na relacdo dos seus
usuarios com o conteudo midiatico. O autor também cita que a expansdo das redes e
meios de comunicacdo digitais possibilitaram uma participagdo mais ativa do publico na
producdo de conteddo midiatico pelos proprios usuarios. Diferente de uma producao
voltada para 0 consumo passivo, “o servigo prestado pelos novos meios de comunicagdo
consiste, especialmente, em produzir relacdes sociais entre as pessoas, € 0s usuarios sao
cada vez mais estimulados a gerar conteudo por si proprios” (HJARVARD, 2014, p.50)

Conforme o que foi observado no campo, frequentemente, o uso dos fones —
conectados aos celulares — é realizado durante consideravel tempo pelos alunos. Mais
notavelmente é a observacdo que muitos permanecem com esses acessorios mesmo que
nédo estejam utilizando nos ouvidos. Grande parte dos alunos portam os fones pendentes
em suas orelhas ou em volta do pescoco, acondicionados ao uniforme mesmo enguanto
ndo estdo utilizando-os para escutar algo, tornando-se com que parte da extensao do
sujeito, o que aponta para um elemento de signo identitario (ou até mesmo, de status)
entre os alunos, num contexto de significacdo no grupo demarcando um pertencimento,

uma identidade cultural e, até mesmo, delimitag&o territorial.
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Dessa forma, assim como discutimos as apropriacbes multiplas dos meios
digitais, os aparatos tecnoldgicos desenvolvem um papel mais amplo do que sua
instrumentalidade. A utilizacdo dos fones — conectados a celulares — € relacionado
muitas vezes a “dispersdo” e “distanciamento”. O que Se nota, porém, € que esses
podem assumir a funcdo de comunicar, de fazer pertencer, de construir uma identidade
de grupo - hipotese que remonta ao aspecto social desse uso. No contexto do campo,
observou-se, por exemplo que em determinados momentos, o uso dos fones provocou
interacdo entre os colegas, no compartilhar dos earbuds, no socializar o som ouvido, na
indicacdo de um jogo em andamento, etc.

Da mesma maneira, como evidenciado nas andlises iniciais até entdo — das
relagcBes e interagBes com o jogo Free Fire e com os multiplos usos dos fones de
ouvido, mostrando-se apropriac@es outras que ndo prescritas das midias por si proprias,
os estudantes convivem e reinventam constantemente com o cenario de proibi¢do dos
celulares em sala de aula. Observou-se que alunos cujas mesas se localizavam
adjacentes as paredes, inseriam o fone apenas na orelha direcionada a parede,
aparentemente com o proposito de “disfarcar” sua utilizagdo a percep¢do dos
professores. Em uma situacdo especifica, observou-se que um aluno utilizava o fone em
apenas no seu lado esquerdo, para depois repousar sua cabega sob o brago esquerdo e,
assim, esconder por completo sua utilizacao.

A situacdo dos professores e alunos enquanto o uso dos celulares e seus
tensionamentos néo refletem apenas uma questdo pontual, mas, em muito, diz respeito a
Escola e a relacdo da mesma com as tecnologias digitais de informacdo e comunicacao.
A estrutura das instituicdes educativas estd contextualizada dentro de paradigmas
pedagogicos e praticas educacionais que ndo dialogam diretamente com as mudangas e
rupturas que tém sido vivenciadas na sociedade a partir dos processos midiaticos.
Devido a essas mudangas, torna-se cada vez mais necessario que se investigue as
relagcBes desses processos mididticos com seus consumidores, a fim de sempre se ter
melhor clareza acerca das poténcias e perigos dessas realidades. O estudo com

estudantes é apenas um recorte de uma dimensdo ampla das midias digitais e sua

10
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construcdo da memoria historica e social, todavia, ndo deixa de ser um importante
campo de investigacdo e reflexdo para esse conjunto maior. Afinal, os jovens possuem
uma relacdo outra com essas midias digitais, na medida em gque nascem e sdo criados
em um mundo cada vez mais envolto desse ambiente digital. Devemos sempre estar

atentos ao que eles fazem dessa realidade e constroem entdo a sua historia.
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