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RESUMO

Este artigo decorre de uma etnografia realizada na cidade de Curitiba-PR, entre o periodo
de julho de 2018 a junho de 2019. A pesquisa foi conduzida a partir da observagdo de um
estabelecimento de lazer noturno, especificamente, o bar de E-Sports* Cooldown. A
priori, tendo como objetivo compreender as questdes motivacionais que orientam o
publico denominado Gamers a frequentar o bar referido, bem como, as relacbes de
sociabilidades e os entrelagamentos que se estabelecem entre o publico frequentador
comum, os gamers e o0 ambiente de jogabilidade. Diante das inferéncias que circundam
esse campo, tais como: construcdes de identidades e usufruto da vida social a partir do
uso das tecnologias e virtualidades. Ademais, ha uma intersec¢éo entre o usufruto da vida
social e o uso das tecnologias nesse estabelecimento, promovido, por meio de
competicdes/disputas de diversos jogos virtuais, tornando-se um denominador
importante, que contribui para a sociabilidade, visto que, hd um publico especifico para
cada categoria de jogos.
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INTRODUCAO

Este artigo decorre de uma etnografia conduzida a partir da observacdo de um
estabelecimento de lazer noturno, especificamente, o bar de E-Sports Cooldown. A priori,
tendo como objetivo compreender as questdes motivacionais que orientam o publico
denominado Gamers a frequentar o bar referido, bem como, as relacdes de sociabilidades
e 0s entrelacamentos que se estabelecem entre o publico frequentador comum, os gamers
e 0 ambiente de jogabilidade. Diante das inferéncias que circundam esse campo, podemos
entdo visualizar que a partir do uso das tecnologias e do ambiente estar em contexto com

a cena geek®, tanto aqueles que trabalham no estabelecimento, como aqueles que o

! Trabalho apresentado na 332 Reunido Brasileira de Antropologia, realizada entre os dias 28 de agosto a
03 de setembro de 2022.
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4 Refere-se ao termo utilizado para classificar competicGes de jogos virtuais.

5 Refere-se ao conhecimento e consumo de tecnologias e suas extensdes, como jogos eletronicos, bem
como, adeptas da cultura pop, estabelecida principalmente, por animes, quadrinhos, mangas, producGes
hollywoodianas e/ou estadunidenses.



frequentam como consumidores, assumem, em certa medida, papeis tais como: Newbie’s,
Noob’s; Neerd’s e NPC’s. Construindo esta identidade a partir do uso das tecnologias e
virtualidades.

O AMBIENTE COOLDOWN: SALAO, AQUARIO, CANTO DOS FLIPPERS
ESALA DE STREAMING

Os estabelecimentos de lazer, como os bares, sdo alguns dos ambientes de
sociabilidades em Curitiba-PR, frequentados principalmente, por jovens-adultos. Nesse
sentido, este trabalho se constitui a partir da descricdo do bar E-sports Cooldown,
considerado como uma das alternativas de encontro para o plblico Geek®. Sobretudo,
porque, organiza-se a partir de tematicas que remetem a essa cena, dispondo de
equipamentos tecnoldgicos e jogos eletrénicos, bem como, produtos da cultura pop e suas
extensdes, como animes e quadrinhos.

A taberna, como é comumente chamada pelo publico frequentador, dispde de
quatro areas’ internas, sendo respectivamente: o saldo, o aquario, o canto dos Flippers e
a sala de streaming. Apesar de dispostas num mesmo ambiente, sdo marcadas por algumas
distingbes e consonancias entre si. E pertinente ressaltar, a estrutura e ordenamento
interno do estabelecimento, com o intuito de contribuir para a compreensdo da dinamica

do ambiente.

¢ Refere-se a pessoas identificadas pelo conhecimento e consumo de tecnologias e suas extensdes, como
jogos eletrnicos, bem como, adeptas da cultura pop, estabelecida principalmente, por animes, quadrinhos,
mangas, produg¢des hollywoodianas e/ou estadunidenses. Sendo assim, os tidos como Nerds e Gamers sdo
classificacOes especificas da cena Geek.

" Ver imagens a seguir.



Figura 1 - Salé@o

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.
Figura 2 — Agquario

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.
Figura 3 - Canto dos Flippers

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.



Figura 4 - Sala de streaming

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

Ao adentrar no local, hé o saldo, espaco comum da casa, composto pelo bar, além
das mesas e assentos distribuidos por toda sua extensdo. Desde a entrada, 0 ambiente é
decorado com grafias, quadros e objetos que remetem as diversas Historias em
Quadrinhos (HQs). Seguindo pelo saldo, fixados nas extremidades das paredes, ha dois
teldes, utilizados para transmissdo, tanto, das partidas internas ocorridas no
estabelecimento, quanto, para as disputas externas de E-sports.

No que se refere a iluminag&o, cabe salientar que, as luminarias dispostas no teto
formam uma constelacdo, em referéncia a um anime classico, chamado Cavaleiros do
Zodiaco. No centro do saldo, um lustre quadrado, que assume um destaque na decoracao,
pois, detém em sua estrutura o mapa de um MOBAZ8, conhecido como Summoners Rift
do jogo League of Legends (LOL).

Ao fundo do saldo, localiza-se o caixa, assim como, o canto dos Flippers,
composto por quatro emuladores de fliperama, constituidos por um monitor de 24”
(polegadas) de led, conectados aos consoles de Play Station 4 (PS4). Ao lado, estdo
dispostos o0s sanitarios, sequido do magazine, local destinado a venda de equipamentos
eletronicos, de marcas que patrocinam o estabelecimento, além de vestuarios com a
logomarca do bar, assim como, de personagens de HQ’s e souvenirs.

No piso superior, logo acima desse local, estdo as duas salas de streaming. Uma
delas, considerada de uso privativo e/ou exclusivo e outra aberta ao publico. Isto é, a sala
exclusiva é utilizada para realizacéo de Live Stream, tanto, por alguns gamers vinculados

8 Categoria de jogos cuja principal caracteristica é uma arena de trés rotas, onde os jogadores controlam os
personagens especificos, auxiliados pelo programa do jogo.
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ao bar, quanto, por funcionarios responsaveis pela divulgagio, que por meio das “Lives”
promovem eventos e competi¢des internas ou externas vinculadas ao estabelecimento.

Por sua vez, a sala aberta é destinada aos demais frequentadores, porém, para usa-
la é necessario 0 agendamento prévio. Em ambas as salas, existem poltronas e PC’s
gamers com dois monitores 24”, sendo um deles, utilizado para a disputa das partidas,
enquanto o outro, passa a transmiti-las para além das salas.

Em relacdo a configuracdo fisica destes ambientes, nota-se que na sala privativa
mantém a proposta de decoracdo tematica, que remete tanto, as tecnologias, quanto, as
HQs. Ao longo da sala, estdo dispostos tubos coloridos de neon nas paredes, que
contribuem para a iluminacéo do local. Além do mais, ha painéis na parede em frente aos
monitores, que referenciam circuitos de placas de computadores e, também, uma moldura
em alto relevo, com cores fortes com um simbolo triangular que representa “dar play” e
ao centro deste simbolo, encontra-se a palavra “Live”, em destaque. Em contrapartida, na
sala aberta, ndo ha decoragdes e detalhes como na anterior, contendo apenas os PC’s e
sua estrutura para jogo, permeada, por um cendrio de coloracdo opaca. Apesar destas
distingdes, ambas, compartilham de uma vista ampla para o saldo, através de um painel
de vidro.

Na extremidade oposta as salas de streaming, proximo da entrada, esta localizada
a arena e/ou aquario®, uma sala envidragada composta por doze PC’s gamers, dispostos
em uma bancada e ordenados um de frente para o outro, distribuidos seis em cada lado.
Além dos PC’s, a bancada possui outros acessorios eletrénicos para as partidas, como
headsets, mouse, mousepad, teclado mecéanico e monitor 24”. Além das cadeiras gamers,
anatdmicas e ergomeétricas e, que, possibilitam aos jogadores maior conforto durante as
disputas.

Nesse local, ha pouca iluminacdo, de modo que, as Unicas luzes observaveis séo
aquelas provenientes dos monitores e demais equipamentos eletrénicos e componentes
dos PC’s.

No que se refere a acUstica do local, cabe salientar que, devido a estrutura de vidro,
h& um isolamento em relacdo aos demais ambientes, ao passo que, 0s Unicos barulhos

e/ou ruidos que se podem ouvir, sdo aqueles oriundos dos proprios movimentos dos

° Esse termo assume uma perspectiva dual, pois, a arena remete-se as partidas e batalhas disputadas no
local. Ao passo que, aquério se refere a imersao dos jogadores no ciberespaco e suas nuangas, afastando-se
dos demais ambientes do bar. Considerando essas caracteristicas do campo, utilizarei daqui por diante a
palavra aquério.



jogadores e de seus equipamentos de jogos, principalmente, dos teclados mecanicos,
“clicks frenéticos” dos mouses e as turbinas (coolers) de resfriamento dos PC’s,

acionados a partir de temperaturas elevadas.

ENTRE NEWBIE’S; NOOB’S; NERD’S E NPC’S

Em relacdo ao puablico frequentador, € pertinente reiterar que Sséao
predominantemente jovens-adultos, tidos com Newbie’s; Noob’s; Nerd’s ¢ Npc’s. Os
Newbie’s, sd0 0 publico que, apesar de vinculados a cena Geek, sdo iniciantes. Por isso,
geralmente, sdo espectadores dos eventos e atividades ocorridas ou transmitidas no
estabelecimento, podendo também, participar das competicdes internas.

Portanto, assemelham-se aos “curiosos”, frequentadores que utilizam
principalmente, o saldo, interessados no happy hour e outras sociabilidades, como
transmissdes de jogos de futebol e demais esportes ocorridos durante a semana.

Enquanto os Noob’s, sdo pessoas também vinculadas a cena Geek, mas que,
diferente dos Newbie’s, sdo conhecedores da cena. Raras vezes, participam dos
campeonatos eletronicos e, quando o fazem, ndo é de maneira competitiva e, sim, como
diversdo. Em grande medida, se interessam em participar de alguns dos eventos realizados
pelo bar, como, exibicdo e competicio de Cosplayers® e jogos relacionados aos
quadrinhos e produgdes cinematograficas (True Nerd Quizz!! e Jogos de Tabuleiro). Os
Noob’s, sd0 uma categoria de transi¢ao entre 0os Newbie’s e os Nerd’s, percorrendo ambas
as categorias, de acordo com as situacdes. Isto €, 0 Noob passa a ser Nerd quando assume
um papel de competividade nas disputas e/ou partidas on-line e off-line no bar, mas,
retorna como um Newbie, quando de maneira desinteressada, ndo interage com seus pares
e com as atividades Geeks. Portanto, os Noob’s sdo uma categoria hibrida,
compartilhando dos elementos de ambas as categorias.

Por fim, os Nerd’s, sdo caracterizados pela proximidade e utilizacdo dos
equipamentos eletrénicos (PC’s e consoles), para realizacdo de partidas on-line e off-line.
Em muitos casos, reinem-se no bar, apenas para a participacao e/ou assistir as disputas e

campeonatos internos e externos de E-sports. E o pablico com maior predominancia no

10 Refere-se a pessoas que se fantasiam de forma correta, com acessorios e outros artigos, representando
um determinado personagem da cena geek.

11 Refere-se a um jogo de questionarios que tem como objetivo fazer uma avaliagdo dos conhecimentos
sobre a cena geek. Neste sentido, sempre que acontecia este evento no bar, 0 quizz, era especifico de
determinadas obras como: Pokemon, Star wars, Super Mario entre outros.



estabelecimento, visto que, ha promog¢des de competi¢cGes semanais voltadas para os E-
sports.

Os NPC’s (No Player Control), como s3o conhecidos os funciondrios do bar,
fazem referéncia aos jogos de RPG'?, em que estes personagens sdo encontrados nas
tabernas e tém a funcéo nos jogos de auxiliar os jogadores na resolucdo de problemas,
entregar-lhes recompensas e tarefas a serem realizadas durante as fases e niveis dos jogos.
Neste sentido, 0s NPC’s do bar assumem esta proposta, servindo ¢ interagindo com o
publico no decorrer de sua estadia.

Apesar da existéncia dessas categorias da cena Geek, durante a permanéncia no
estabelecimento, h& aproximaces entre esse publico, uma vez que, ambos, compartilham
de interesses comuns, como constitutivos do Ciberespaco e suas extensdes, como
inteligéncia coletiva'® e virtualidades, leia-se, proximidades com equipamentos e jogos

digitais.

HABITANDO O REAL E O VIRTUAL

Nesta secdo, abordaremos algumas teorias Socioantropoldgicas que podem nos
ajudar a compreender melhor o ambiente que foi pesquisado, assim como, todos os
entrelacamentos que sdo constitutivos deste ambiente, ja que foram através destes plexos
que experienciamos e percebemos as relacdes existentes no Bar. E, foram através destas
experimentacGes e percepcGes em campo, aliadas com o arcabouco tedrico, que foi
consultado ao longo e apds a pesquisa de campo, que conseguiremos entender como
ocorrem as sociabilidades dentro do ambiente do bar.

Sendo assim, devemos observar que o0 bar ndo € apenas um estabelecimento no
qual os individuos simplesmente frequentam como local comum (aleatério) para
encontro, mas sim, um ambiente!* amplo de sociabilidade, isto €, que possibilita aos
frequentadores (Geeks), interagirem entre si, bem como, com 0s elementos presentes no
ambiente, dentre o0s quais, estdo os dispositivos eletrbnicos e o proprio cenario tematico

do estabelecimento.

12 Refere-se a Role-Playing Game, género de jogo no qual os jogadores assumem o papel de personagens
imaginarios, em um mundo ficticio.

131...] Uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real,
que resulta em uma mobilizagio efetiva das competéncias”. (LEVY, 2003, p. 28).

14 por Ambiente, o autor considera como “um dominio de emaranhamento. E dentro desse emaranhamento
de trilhas entrelacadas, continuamente se emaranhando aqui e se desemaranhando ali, que 0s seres crescem
ou “emanam” ao longo das linhas das suas relagdes”. (2015a:120).



Essa interac&o®® entre os frequentadores e os elementos referidos, aproximasse da
compreenséo de Ingold (2015a), acerca da nogéo de pessoa-organismo, ao passo que, ndo
h& como dissociar organismo da pessoa ou mesmo organismo do ambiente, pois, essa
interface corresponde a um movimento continuo. Em outras palavras, pode-se atribuir
esse movimento como decorrente do entrelagamento®® destacado pelo autor, entre as
coisas'’.

Sendo assim, desde a entrada dos frequentadores na taverna, ainda que, estes ndo
utilizem os dispositivos eletronicos, estdo em processo continuo com o ambiente, haja
visto que, sdo elementos imbricados no campo relacional, ou seja, correspondem a “teia”
de relacOes, experiéncias e percepcdes presentes na malha. Cabe destacar que, a malha,
segundo Ingold (2015a:111), é “um emaranhado de linhas de vida, crescimento e
movimento”, composto por seres vivos, humanos e nao humanos. Habitar, entao, coloca-
se como uma forma de produces de histdrias e caminhos trilhados por esses seres vivos
ao longo da vida. Isso porque, a malha constituida por linhas reverbera as interfaces entre
percepcédo e acdo. Dito de outra forma, o estabelecimento apresenta-se como uma linha
continua de vida a partir da cena Geek, um movimento de Habitar o mundo Real e Virtual.

E pertinente destacar que, para Ingold (2000:242, traducéo nossa), 0 mundo:

Né&o é pré-montado para ser ocupado pela vida [...] caminhos da vida ndo sdo
predeterminados como rotas a serem seguidas, mas tém que ser continuamente
elaborados sob nova forma. E esses caminhos, longe de serem inscritos sobre
a superficie de um mundo inanimado, sdo os préprios fios a partir dos quais o
mundo vivo é tecido.

Portanto, Habitar o mundo, sdo producgdes de histdrias e caminhos trilhados por
esses seres vivos ao longo da vida. Dessa forma, a linha mencionada entre 0 mundo Real
e Virtual é a interseccdo entre os frequentadores e a taverna, isto porque, nesse
estabelecimento, o0 mundo Real e Virtual, sdo univocos. De acordo com Lévy (1996;05),
o mundo real, “seria da ordem do "tenho", enquanto o virtual seria da ordem do "teras",
ou da ilusdo o que permite geralmente o uso de uma ironia facil para evocar as diversas

formas de virtualizagdo®®”. Neste caso, em relacdo as areas do bar, pode se considerar

15 Para Goffman (1999:28), interagdo, corresponde ao todo contato “que ocorrer em qualquer ocasido,
quando, num conjunto de individuos, uns se encontram na presenca imediata de outros”.

16 Nas palavras de Ingold (2015a:105), entrelacamento, advém de um movimento de acoplamento entre
percepcao e agdo. Considerado como “multissensorial e, que, estabelece a destreza e o controle que sdo as
principais caracteristicas da pratica qualificada”.

7 De acordo com Ingold (2012), as coisas estdo vivas e correspondem ndo apenas as pessoas, como também
aos materiais.

18 Para Lévy (1996;07), “a virtualizacio pode ser definida como o movimento inverso da atualizagio.
consiste em uma passagem do atual ao virtual, em uma "elevacgdo a poténcia"” da entidade considerada. A
virtualizacdo ndo é uma desrealizagdo (a transformagdo de uma realidade num conjunto de possiveis), mas
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que, comportam concomitantemente, tanto o mundo Real como o mundo Virtual, pois,
mesmo que de maneira voluntaria/espontanea ou ndo, o publico frequentador interage
com elementos da cena Geek, que por sua vez, sdo oriundos das Virtualidades. Isto é,
decorre de producBes cinematograficas, audiovisuais, quadrinhos, mangas, jogos,
mausicas, entre outros, que sdo consumidos, assimilados, compartilhados e experienciados
cotidianamente/frequentemente por seus adeptos (Newbie’b; Noobs e Nerds).

Considerando a relagao continua entre pessoa-organismo; Real-Virtual e Online —
Offline, este ultimo, compreendido segundo Klastrup (2003;145, traducdo nossa), como
o “modos operandi”, por assim dizer, de nossas vidas, ao passo que, “a vida online ndo ¢
necessariamente muito diferente do que vivemos offline, ¢ apenas ‘o mesmo de uma
maneira diferente”, portanto, o modo On e o modo Off, s3o um processo continuo que
corrobora para a aprendizagem ininterrupta dos seres Vivos.

A partir desta perspectiva, em relacao aos frequentadores da taverna pode-se dizer
que, por mais que, haja a separacao entre as areas do estabelecimento (o saldo, o aquério,
o canto dos Flippers e a sala de streaming), hd um plexo entre os locais, de modo que,
essa interseccdo produz uma relacdo continua de atualizacdes e aprendizados entre 0s
participes. Ou seja, por mais que, as pessoas estejam em ambientes distintos no interior
do bar, ainda sim, estdo interagindo umas com as outras e, por conseguinte, por meio da
percepcao/acdo, atualizando-se em relacédo as pessoas e materiais do ambiente.

Como exemplo, pode-se citar os participes jogadores do bar, que mesmo néo
participando de determinadas partidas, sejam elas no aquario ou no canto dos flippers,
ainda sim, permanecem interagindo com 0s jogos, pois, enquanto aguardam sua vez
observam seus adversarios e, com isso, aprendem em relacdo a seus oponentes, 0 que,
pode ser considerado como uma atualiza¢do'®, visto que, durante este processo adquirem
conhecimento, novas taticas e estratégias de jogo.

Outro exemplo que pode ser elucidado, s@o as pessoas que se encontram no sal&o,
essas em certa medida, passam pelo processo de observacdo enquanto estéo interagindo

uma mutacdo de identidade, um deslocamento do centro de gravidade ontoldgico do objeto considerado:
em vez de se definir principalmente por sua atualidade (uma "solucdo"), a entidade passa a encontrar sua
consisténcia essencial num campo problematico. Virtualizar uma entidade qualquer consiste em descobrir
uma questao geral a qual ela se relaciona, em fazer mutar a entidade em direcdo a essa interrogacdo e em
redefinir a atualidade de partida como resposta a uma questdo particular”.

19 Para Lévy (1996;10) “a atualizagio aparece entdo como a solugdo de um problema, uma solugio que ndo
estava contida previamente no enunciado. a atualizaco é criacdo, invencdo de uma forma a partir de uma
configuracdo dindmica de forgas e de finalidades. acontece entdo algo mais que a a dotacdo de realidade a
um possivel ou que uma escolha entre um conjunto predeterminado: uma producgdo de qualidades novas,
uma transformag&o das ideais, um verdadeiro devir que alimenta e volta o virtual”.



com os colegas que se encontram em sua mesa e observando os teldes que estdo dispostos
nas paredes do saldo, os quais, sempre estdo transmitindo competicdes de diversos jogos
e streaming. Sendo assim, por mais que as pessoas que estdo no saldo ndo sejam
competidores, estes, estdo se atualizando constantemente, ndo apenas pelas conversas que
tem com seus colegas nas respectivas mesas, mas também, pelos jogos que observam nos
teldes. Podemos analisar também o True Nerd Quizz, que acontece no saldo, neste jogo
cada mesa do saldo se torna uma equipe competidora, como j& explicamos anteriormente
neste trabalho, o True Nerd Quizz, consiste em um jogo de pergunta e respostas, e a
equipe que fizer mais pontos ganha.

Neste sentido, quando observamos como cada equipe se comporta
compreendemos que existem algumas taticas para se ganhar o jogo, a mais utilizada, é
aquela em que os competidores da mesma equipe se reunem para conversar sobre a
pergunta, tiram dividas com seus pares e, assim, ddo a resposta.

Também existem equipes que esperam os adversarios levantarem suas placas de
respostas, para que assim, possam visualizar a resposta das outras mesas competidoras,
tendo uma chance menor de perder na competicdo. Em suma, estes exemplos reverberam
a interface entre percepcéo/acéo e habilidade/atencéo, estas ultimas, descritas por Ingold
(2015a:110), como no caso da habilidade, sendo: a “capacidade de improvisagdo [...] e,
criativamente reincorporar as pecas em suas proprias esferas da vida”. Isto €, um processo
de aprendizagem, que envolve treinamento e pratica. Por sua vez, a atencdo €
compreendida também para Ingold (2015b:27), no sentido pratico, como disposicdo de
“atencdo onde pisa, e, também ouvir e sentir. Em outras palavras, seguir o caminho ¢
menos intencional do que atencional”. Em sintese, equivale proferir que, o corpo ¢ em si
um dispositivo sensorio, de modo que, por mais que estejamos distraidos, ainda assim,
estamos produzindo conhecimento.

No caso dos frequentadores do bar, especificamente, 0s jogadores/gamers mesmo
nédo estando competindo, ou seja, realizando outras atividades no estabelecimento, ainda
assim, estdo num movimento continuo de aprendizagem e troca com 0s materiais que

coadunam com a cena Geek.

CONSIDERACOES FINAIS
Ao longo desse artigo, percebeu-se que, as relacbes de sociabilidades existentes
no bar advém das virtualidades, isto €, dos plexos/interacdes entre o publico frequentador

e as tecnologias digitais, compreendidas ou expressas pelos dispositivos eletrdnicos
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disponiveis ao longo das determinadas areas do estabelecimento. Todavia, visto a
multiplicidade entre os frequentadores, sendo composta por streeamers, gamers,
apreciadores de revistas em quadrinhos, mangas, animes, filmes de géneros variados que
englobam magia, tecnologia e mundos ficticios, cosplayers dentre outros, todos
convergem a partir de trés categorias, por assim dizer, sendo especificamente, 0s
Newbie’s; Noobs e Nerds.

Tais categorias, apesar de distintas, confluem para um denominador comum,
nesse caso, a cena Geek, que por sua vez, constitui em sua génese concomitantemente, o
mundo On-line e Off-line, isso porque, é composta por elementos tanto digitais, quanto
analdgicos.

Entretanto, embora distintos, ndo sdo excludentes e, estdo em movimentos
continuos de aproximacao/entrelacamento. 1sso ocorre em virtude, do que denominamos
em outrora como virtualidade/atualizacédo, tido como um processo, ao qual, denota para
a fluidez entre mundos e/ou perspectivas, tornando materiais analégicos, como: livros,
quadrinhos, mangas e jogos de tabuleiro, em materiais digitais, como: producdes
hollywoodianas, animacdes, animes e jogos de Console/PC. Cabe destacar que, esses
movimentos ndo possuem uma linearidade/regularidade, isto porque, sdo trocas entre 0s
ambientes On e Off. Como exemplo desses movimentos, podemos destacar tais
producdes analdgicas que se tornaram digitais ou vice-versa: Dragon Ball Z, Street
Figther, Super Mario, Mortal Kombat, Power Rangers e Star Wars.

Dessas relacdes e/ou movimentos, no bar, advém as jogabilidades e proximidades
do publico frequentador com os dispositivos eletronicos, nesse caso, consoles e PC’s,
bem como, seus jogos. No que diz respeito a essas relagcdes, pode-se inferir que, ao longo
das partidas ocorrem dois fendmenos, um durante a intera¢do entre gamers ¢ PC’s €,
outro, durante a interacdo entre gamers e Flippers. Na primeira, embora, trate-se de jogos
On-line, que ocorrem especificamente, no aquéario, nota-se, que ao longo das partidas ha
um processo de movimentos fluidos entre jogador-jogo, de modo que, o gamer apesar de
estar em fruicdo na line/linha, em interagdo com os demais jogadores, dispersa-se, por
assim dizer, da area do bar, avocando para o modo Off, perante o ambiente do
estabelecimento. Em contrapartida, os jogadores dos Flippers, durante as disputas que sdo
realizadas em plataformas de jogos Off-line, ao longo das partidas permanecem no modo
On, em relacdo ao ambiente do bar e os demais frequentadores.

Nesse sentido, pode-se dizer que, no ambiente do bar, h4 concomitantemente,

entre os frequentadores, relagdes On/Off, que ocorrem de maneira fluida e, que, seguem

11



movimentos inversos das plataformas aos quais 0s gamers estdo jogando. Assim, 0s
modos On/Off, denotam para circularidades distintas entre os frequentadores, ao passo
que, dependendo da area em que 0s participantes estejam, terdo experiéncias especificas,
versando, com o que, se designa como, percepcdes do mundo On-line e do mundo Off-
line.

Contudo, pode-se dizer que, os ambientes digitais/interativos presentes no bar,
corroboram para as multiplas vivéncias dos frequentadores, simultaneamente, na vida real
e digital, sobretudo, instigado pelas potencialidades imbricadas nas jogabilidades, bem
como, nas virtualidades.

Em suma, o estabelecimento em si é um ambiente aberto, envolto por processos
continuos de materiais, sejam eles humanos ou ndo-humanos, ao passo que, as relacdes e
interacBes constituidas neste local, sdo oriundas do ciberambiente?®, este, que &,
constitutivo tanto da existéncia, quanto da permanéncia da cena Geek, bem como, seus
correlatos. Podemos entdo, dizer que, o bar é um elemento continuo que reverbera as

multiplas maneiras de Ser/Estar e Habitar o mundo, dentre as quais esta a virtualizagéo.
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