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RESUMO

O presente trabalho constitui um estudo sobre as praticas de sociabilidades em
locadoras de videogames na cidade de Picos nas décadas de 1990 e 2000.
Tomando como base debates tedricos relativos a conceitos tais como culturas
juvenis, corpo ciborgue, identidades e sociabilidades, bem como recorrendo a fontes
orais, buscamos problematizar ndo apenas as relagcbes entre 0s sujeitos e 0s
espagos, mas compreender onde o individuo, ao imergir no universo dos jogos de
videogame e assumir o controle dos personagens, automaticamente adquire
representacdes multiplas e identidades plurais sem margens e sem limites.

Palavras-chave: Histéria. Tempo Presente. Picos. Videogames. Sociabilidades.



ABSTRACT

The present work is a study on the practices of sociabilities in videogame rental
companies in the city of Picos in the 1990s and 2000s. Based on theoretical debates
about concepts such as youth cultures, cyborg bodies, identities and sociabilities, as
well as using oral sources, We seek to problematize not only the relations between
subjects and spaces but to understand where the individual, by immersing himself in
the universe of video game games and taking control of the characters, automatically

acquires multiple representations and plural identities without borders and without
limits.

Keywords: History. Present tense. Picos. Video games. Sociabilities.
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START — aqui o game comeca

O tema proposto nao foi preferido por acaso, na verdade procurei algo que
tornasse a pesquisa prazerosa, e nao poderia ter escolhido outro tema, por todo
gosto que tenho de falar sobre videogames e toda uma paixdo que tenho pelo
universo dos games®. Minha relacdo com o tema comeca bem antes de escolher o
curso de historia e entrar na universidade, tudo se inicia quando eu tinha entre sete
e oito anos de idade, e frequentava a casa do meu primo Paulo Leonardo, que tinha
um Master System 22, console da empresa Sega®. Por horas e horas a fio, eu me
contentava em assisti-lo jogar games tais como Sonic*, esperando que, vez ou outra
este me deixasse muito brevemente jogar um pouco 0 que pra mim era 0 maximo,
porque ja gostava muito de jogar mesmo que por alguns instantes.

Dai em diante, meu interesse por games sO cresceu. Apesar de ndo possuir
um console em casa, que custava ja para a época, uma pequena fortuna, passei a
vivenciar esses pequenos espagos, carregado de estreitamento de relagdes sociais
chamados de “locadora de videogame”. Considerando que 0s games se
popularizavam entre uma parcela da juventude média urbana com a apari¢cdo das
primeiras maquinas de arcades® — grandes games com telas e controles fixos, tais

como no fliperama®, que eram jogadas através de fichas, por um breve periodo ou

' Termo que sera utilizado ao longo de toda a pesquisa, ao se referir dos jogos eletrdnicos. Como
uma maneira de simplificar o termo videogame e ao mesmo tempo criar uma intimidade com o tema,
assim como também o termo gamer que deriva de game para se referir aos jogadores de videogame.
? Trata-se de um console de videogame de 8-bits produzido pela SEGA, langado inicialmente no
Japdo em 1986.

A Sega € uma empresa desenvolvedora de software para videogames, e uma antiga produtora de
consoles. A sede oficial da Sega, Sega do Japdo fica em Toquio, e a divisdo norte-americana da
Sega tem sua sede em Sao Francisco, Califérnia, Estados Unidos. Foi originalmente fundada em
1940 em Honolulu, no Havai como Standart Games, por Martin Bromley, Irving Bromley e James
Humpert, para fornecer divertimentos pagos ao pessoal das bases militares americanas na regiao
gue atuaram na Segunda Guerra Mundial. Em 1951 a empresa transferiu sua sede para Toquio no
Japéo, aonde se mantém até hoje.

* Sonic é uma franquia de videojogos criado pela Sega e protagonizado pela sua mascote Sonic the
Hedgehog. Criado para substituir Alex Kidd, que ocupava o posto de mascote da Sega. O seu
desenhista foi Naoto Ohshima. Também é considerado como um dos maiores icones dos
videogames junto ao seu maior rival Mario onde fizeram histéria na década de 90.

®> Arcade, ou fliperama (como é conhecido no Brasil) é um aparelho de jogo eletronico profissional
instalado em estabelecimentos de entretenimento, ou em bares e em rodoviarias, 0 que era comum
no Brasil.

® Estabelecimento destinado ao uso de maquinas de “pinball’, o nome “flipper’ vem de suas
alavancas usadas para controlar.
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de acordo com as regras do game (quando der game over’ ou o tempo acabar) —
lembro-me de ter observado, ao longo da vida, tanto tais processos quanto a
emergéncia de famosos consoles® — notadamente evidenciando uma rivalidade que
surgia entre as empresas japonesas Nintendo® e Sega, direcionados tanto ao uso
pessoal quanto a espacos de locacdo, de forma que as locadoras tornavam-se
assim, pontos de socializagéo.

Tendo em vista que, para aqueles que nao tinham como ter acesso a esse
entretenimento eletrénico (o videogame) demasiado caro, pros jovens gue hao
tinham um aparelho de videogame em casa, surge entdo essa necessidade de um
espaco de socializacdo e interacdo voltado para esse tipo de diversao eletronica,
levando em conta, evidentemente, o bom lucro que era gerado nas locadoras.
Dentro desses espacgos, para quem os frequentava, a impressao que se tinha era de
se estar em uma espécie de habitat natural onde jovens se relacionavam de forma
reciproca compartilhando dos mesmos assuntos e questdes que iam além dos
temas dos games, imprimindo um sentimento do “sentir-se compreendido”, gerando
momentos prazerosos e felizes pelos quais os que por ali passaram vivenciaram,
imergindo no universo dos games, e afastar-se de uma dada realidade para
ingressar em outras tantas possiveis. E dessa rela¢éo, portanto, entre determinados
grupos juvenis e 0s videogames, bem como as sociabilidades que partem dos
mesmos em espacos tais como na cidade de Picos, entre as décadas de 1990 -
2000, que esse trabalho busca tratar.

Pensando essas questdes, temos o intuito de historicizar a relacdo entre um
grupo de sujeitos, habitantes da cidade de Picos nas décadas de 1990 - 2000, com
0S meios virtuais, especificamente com os games em suas diferentes modalidades,
como também com 0s espacos nos quais esses sujeitos os praticavam (as locadoras
de videogame). A esse proposito problematizaremos ndo apenas as relagdes entre
0S sujeitos e 0s espacos, mas compreender onde o individuo, ao imergir no universo
dos games e assumir o controle dos personagens, automaticamente adquire

representacdes mdltiplas e identidades plurais sem margens e sem limites (HALL,

" Fim de jogo, a expressédo é muito utilizada para jogos de videogame e computador.

& Também conhecido apenas por videogame é um microcomputador dedicado a executar jogos de
videogame, que podem ser trocados de acordo com o desejo do usuério.

° Empresa japonesa fabricante de videogames. A Nintendo foi criada por Fusajiro Yamauchi dia 22 de
setembro de 1889 no Japéo e fabricava cartbes artesanais de um tipo de baralho tradicionalmente
japonés chamado Hanafuda. Foi ele préprio que construiu a primeira sede da companhia em 1917.
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2014). Ao trabalho, serdo pertinentes questdes tais como: De que maneira, nas
décadas de 1990 — 2000 sujeitos de Picos se relacionaram com 0s espac¢os onde
ocorriam jogos coletivos de videogame? Como vivenciavam n&do apenas 0s espacos,
mas as transformacfes nas tecnologias e jogabilidade, bem como com os enredos
desses games? Como o videogame se apresenta como uma dimenséo potente para
se debater categorias aos historiadores? Como se processou a circulacdo dos
games entre 0s usuarios?

Dentro da pesquisa abordaremos conceitos que envolvem o lugar do
historiador entre os saberes culturais e sociais. Tracaremos um dialogo com o autor
e historiador Durval Muniz de Albuquerque Junior, que traz na sua narrativa a figura

do historiador como um sujeito da terceira margem, no construir da historia.

Pensar que a producao da Histéria se da nesta terceira margem, seja
a histdria efetiva, seja a histéria conhecimento, é ressaltar que a
histéria, seja como evento, seja como narrativa, nasce da relacao.
Entre o realismo e o construtivismo, talvez devamos adotar o
relacionismo, pensar a acdo humana, as praticas sociais, sejam
praticas discursivas ou ndo, com a realizacdo de mediagbes de
traducdes. (ALBUQUERQUE JUNIOR, 2007, p.31)

Ao dialogar com o Durval Muniz de Albuquerque Junior, € explorada a pratica
da historia oral, indispensavel no trabalho apresentado, onde foram entrevistados
sujeitos afim, de dar forma e sentido a pesquisa, “Uma maneira de conceber o nosso
oficio reafirmando-o sempre como uma constru¢do possivel, como condi¢cdo do
exercicio de nossa humanidade” (ALBUQUERQUE JUNIOR, 2007, p.18).

Para tratar da nocédo de sujeito € abordado o conceito do filésofo Peter Pal.
Pelbart, que, em seu livro A vertigem por um fio, pensa a no¢cao de cyber-zumbi,
onde segundo ele o conceito de cultura se encontra em erosdo e vivemos como
prisioneiros em uma vida limitada e pobre. Tal conceito se torna pertinente para o
desdobrar da pesquisa, na medida em que o sujeito ganha novas configuracdes a
partir dos games, “o homem fluido, o trabalho flexivel, o capital volatil.[...]O resultado
€ uma extraordinaria operacdo de anestesia social, fundada na unidade atémica
indispensavel, o homem médio estatistico, o consumidor ideal de bens e servicos,
de entretenimento, de politica, de informacdo, o cyber-zumbi”. (PELBART, 2000,
p.23)
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Ainda pensando na nocdo de sujeito, € pertinente dialogar com o livro
Antropologia do Ciborgue do Tomaz Tadeu, no qual ele indica algumas
possibilidades conceituais para analisar o chamado corpo elétrico e a dissolucao do
corpo humano. O autor nos trds questionamentos bem pertinentes tais quais como:
Onde termina 0 humano e onde comeca a maquina? Fazendo-nos pensar, quem
somos nés? E de que forma as grandes transformacfes tecnolégicas, afetam os
sujeitos contemporaneos? Procurando uma tentativa para legitimar a presencga

inegavel do ciborgue em nosso meio, tornando-nos assim sujeitos hibridos.

Implantes, transplantes, enxertos, proteses. Seres geneticamente
modificados. Anabolizantes, vacinas, psicofarmacos. Estados
“artificialmente” induzidos. Sentidos farmacologicamente
intensificados: a percepcao, a imaginacdo, a tensdo. Superatletas.
Supermodelos. Superguerreiros. Clones. Seres “artificiais” que
superam, localizada e parcialmente (por enquanto), as limitadas
gualidades e as evidentes fragilidades dos humanos. Maquinas de
visdo melhorada, de reacdes mais ageis, de coordenacdo mais
precisa. Maquinas de guerra melhoradas de um lado e outra da
fronteira: soldados e astronautas quase “artificiais”; seres “artificiais”
guase humanos. Biotecnologias. Realidades virtuais. Clonagens que
embaralham a distingbes entre reproducdo natural e reproducao
artificial. Bits e bytes que circulam, indistintamente, entre corpos
humanos e corpos elétricos, tornando-os igualmente indistintos:
corpos humano-elétricos. (TADEU, 2009, p.12-13)

Ao tratar das referéncias a cerca da nocdo de tempo, o texto A concepcao de
tempo historico na histéria dos Annales, do historiador Edwar Castelo Branco, visa
enxergar uma nova Visao, a nocdo e concepcdo de tempo que o0s Annales
impactaram mais fortemente e “que permite entre outras coisas observar que as
concepcOes de tempo e espaco variam de geracdo para geragdo, de um espaco
para outro ou entre culturas diferentes.” (CASTELO BRANCO, 2001, p.7). Tal
perspectiva ajuda a pensar as diferentes dimensdes temporais presentes na relacao
entre 0s sujeitos da pesquisa e 0s jogos de videogames. Nesse sentido, 0os Annales

e sua perspectiva de tempo contribuem, na medida em que:

O tempo dos Annales reconhece que o tempo o tempo do historiador
€ uma abstracdo conceitual construida para tornar o tempo real
pensavel. O tempo da narragdo, portanto, ndo € o tempo do
acontecimento, mas uma representacdo dele. No mesmo sentido o
tempo histérico novo rejeita a ideia de progresso, pois essa ideia
implicaria a apreensdo da histéria como a realizacdo de certos
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valores. O tempo histérico dos Annales é neutro em relacdo a
valores. (CASTELO BRANCO, 2001, p.9)

O conceito sobre nocdo de espaco estd presente durante toda a pesquisa,
identificando juntamente os frequentadores, e esses espacos das locadoras de
videogame como ponto de encontro potencial de praticas de interagdo mutua, além
da prépria nocdo de espaco e mudltiplas plataformas possiveis dentro dos games
jogados pelos usuérios das locadoras. E assim como sobre a nocdo de suijeito,
também irei dialogar com filosofo Peter Pal. Pelbart, que, em sua obra A vertigem
por um fio, trabalha a problematica de espaco citando o conceito do Deleuze, de
“‘espaco liso e espaco estriado”, em que deixamos de participar de uma sociedade
disciplinar onde todos os espacos jA se encontravam pré-definidos e bem

separados, para se inserir numa sociedade de controle.

A sociedade disciplinar era constituida por instituicdes de
confinamento, como a familia, a escola, o hospital, a prisdo, a
fabrica, a caserna. Depois da Segunda Guerra Mundial, porém, as
instituicbes de confinamento comecaram a entrar em crise. Seus
muros desmoronavam (digamos, a familia se pulveriza, a escola
entra em colapso, o manicébmio vira hospital, a fabrica se automiza)
mas, paradoxalmente, sua ldgica se generaliza. Ou seja, a légica
disciplinar que presidia as instituicbes disciplinares se espraia por
todo campo social, prescindindo hoje do confinamento, e assume
modalidades mais fluidas, flexiveis, tentaculares, informes e
esparramadas. Se antes o social era recortado e quadriculado pelas
instituicdes, configurando um espaco estriado, agora navegamos
num espaco aberto, sem fronteiras demarcadas pelas instituicbes —
espaco liso. Enquanto a sociedade disciplinar forjava moldes fixos
(pai de familia, aluno, soldado, operario) e circuitos rigidos, a
sociedade de controle funcionava com redes modulaveis. (PELBART,
2000, p.29)

Deleuze exemplifica bem essa sociedade de controle, com um prisioneiro que
nao necessita ficar mais enclausurado em uma cela de quatro paredes para se ter a
sensacdo de carcere, mais livre para circular pela cidade usando apenas uma
tornozeleira eletrbnica capaz de localiza-lo dentro de um espacgo limitado e
demarcado, dando a ele uma falsa sensacdo de liberdade. Pelbart vai definir
também o conceito de sociedade de controle usando como exemplo nosso cotidiano
atual, onde assim como o prisioneiro citado anteriormente somos reféns das nossas

proprias tecnologias, como o aparelho celular e smartphones, com seus aplicativos e
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redes sociais que nos aprisiona onde quer que estejamos, seja em casa, ou ha rua e
ainda equipados com um GPS que nos localiza em qualquer lugar.

A pesquisa realizada neste trabalho pode ser classificada pelo objeto
(bibliogréfica, de laboratorio e pesquisa de campo). Isto porque deve a pesquisa em
maos historicizar a relagdo de um grupo de sujeitos que pertencem a diferentes
faixas etarias e estratos sociais, com 0s meios virtuais, e mais diretamente com
jogos de videogame na cidade de Picos, entre as décadas de 1990 — 2000.

Quanto a metodologia, a pesquisa corrente faz a op¢ao pelo método historico,
trabalhando diretamente com a histéria oral. Esta op¢ao se justifica porque o método
escolhido acredita que somente € possivel compreender a realidade de
determinados fendbmenos se for conhecida a sua histéria ou o seu passado.
Enquanto procedimento, este trabalho realiza-se por meio de observagao direta,
onde entrevistamos sujeitos dono de locadora, juntamente com 0s sujeitos, jovens
(ou ndo) que frequentavam o espaco das locadoras de videogame, para entender
além de outros questionamentos, como essa socializacdo e o tempo vivido no
ambito das locadoras afetavam e influenciavam no seu cotidiano e suas vivéncias.

A pesquisa utilizar-se-4 de documentos escritos e de todos os textos da
bibliografia usados como referéncias teoricas, tal qual também fotografias, e os
préprio relatos dos frequentadores das locadoras e seus respectivos donos,
trabalhando também o proprio conteudo ficcional dos games. Estas ferramentas
permitram uma ampla visdo do que pretendemos alcancar com a pesquisa
historicizando as praticas da relacéo e sociabilidade nos espacos das locadoras de
videogame.

A divisdo do trabalho se da em dois capitulos, que nesse caso preferimos
chamar por fases, tal qual nos jogos de videogame. Na sua 12 fase, intitulada Entre
jovens e herdis: vivéncias juvenis e praticas cotidianas em Picos entre 0s anos
1990 e 2000. Dialogamos com fontes tais como matérias de jornais e revistas (Veja,
Heroi) e cruzamos com as entrevistas realizadas com os sujeitos. Cabe nessa fase,
responder questdes tais como: o0 que era visto, lido, assistido, etc., em Picos, nesse
periodo? Se havia consonancia com o que ocorria nessas dimensdes (juventude,
cultura, etc.) em outros lugares do Brasil? Colocando 0os personagens como sujeitos

historicos. Percorrendo suas vivéncias e seu cotidiano na cidade, e entendendo suas
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referéncias, seu lugar social, suas questdes de classe, percebendo suas formas de
acesso aos videogames, e as locadoras.

Na segunda fase, intitulada Ciborgues, cybers-zumbi e suas multiplas
dimensdes: frequentadores de locadoras e sua relagdo com o universo ficcional dos
jogos de videogame. Vamos pensar as relacdes entre os sujeitos discutidos na fase
anterior e 0s games que eram acessados por eles nas locadoras. Que games eram?
Quais eram os seus enredos? Quais eram 0s seus estilos? Por quais produtoras
eles eram feitos? Quais as suas plataformas? De que maneira esses sujeitos da
pesquisa constroem vinculos com as narrativas e os games? Que emocodes eles
despertam? Desejo, alegria, saudade, ressentimentos, etc.? De que maneira
estabeleciam sociabilidades? Diferenciacdes de identidades, idades, classe social

apareciam nas rela¢cdes ou ndo? Em que medida?
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12 FASE - ENTRE JOVENS E HEROIS: vivéncias juvenis e préaticas cotidianas
em Picos entre os anos 1990 e 2000

O jogo se inicia em meados dos anos noventa, onde iremos trespassar
juntamente com um garoto tipico da época e suas perambula¢des. Um periodo que
se vivenciava préticas distintas das que o0s jovens atuais vivenciam hoje. Tempo em
gue as préticas de interagdo, socializacdo, assim como também os divertimentos e
brincadeiras entre os jovens ocorria de uma forma mais presente e coletiva, onde
havia uma necessidade de se juntar com a turma e promover divertimento com as
inGmeras brincadeiras que havia e até hoje perduram, s6 que sem a mesma
intensidade da época afinal vivemos outros tempos.

Nosso protagonista era um jovem comum (ou néo), de classe média baixa,
gue gostava praticamente das mesmas coisas que a maioria dos jovens da época,
s6 que um pouco timido e sem muita aptidao para praticar esportes, pois 0 mesmo
nao se achava com tanta habilidade. Tinha um gosto peculiar no que diz respeito a
alguns programas de TV que costumava assistir, programas tais como: Castelo R&-
Tim-Bum, Mundo de Beakman e Doug Funnie, todos na emissora TV Cultura, sendo
esses rotulados de programa de nerd. Essa pretensa designacéo, que rotulava tais
programas de televisdo, € construida a partir de um conceito forjado no interior de
determinadas praticas discursivas e ndo-discursivas, que conformavam jovens sob

tal alcunha, assim como podemos perceber no fragmento abaixo:

Se “querem nos convencer que estamos mergulhados numa espécie
de fatalidade”, que nao é possivel fugir a modelizagdo em massa, de
outro temos uma evidéncia do contrario, na figura desses nerds
picoenses que passaram por esse processo de minorizacao/
autonomizacdo. Ao empreenderem esse processo de
autonomizacao, tendo em vista a vivéncia dos seus desejos, muitos
conseguem na sua propria forma de se relacionar com o mundo, em
relacbes no ambito do afeto e do desejo em diversos niveis [...].
Dessa desterritorializagdo com o sistema capitalistico, ha a
possibilidade de construir um territério enunciado coletivamente e
gue coincidirA com um desejo préprio. Podemos, entdo, refletir
acerca das possibilidades de romper com os instrumentos de poder e
modelizacdo capitalistica, conforme fizeram o0s sujeitos dessa
pesquisa, em suas jornadas através de multiversos subjetivos em
linhas de fuga, vazando pelas margens das linhas de desejo padrao.
Nessa revolugdo microloégica e desejante existe uma poténcia de
agregar suas subjetividades a maquina coletiva e fazer com que
discursos a praticas anteriormente infantilizados, ja que “a maquina é
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desejo, ndo que o desejo seja desejo da maquina, mas porque o
desejo ndo cessa de fazer maquina na maquina, e de constituir uma
nova engrenagem ao lado da engrenagem precedente,
indefinidamente”. (MACEDO, 2016, p. [s. p.])

No trecho acima séo tratadas questdes de movimentagdes juvenis em Picos
entre a Ultima década do século XX e as duas primeiras décadas do século XXI, na
producdo de identidades e subjetividades, problematizando novas categorias
emergentes tal qual sujeitos que devido uma gama de acbes e praticas, séo
estigmatizados de nerds. E programas de TV como os citados no paragrafo anterior,
diferente de outras séries e animacfes que tinham um teor comico, ou de acdo e
aventura, englobava um conteudo voltado para préaticas de carater educativo como
em Castelo Ra-Tim-Bum, ou com uma abordagem de conceitos cientificos em
Mundo de Beakman, bem como na representacdo da timidez adolescente do
desenho Doug, que narra as aventuras de um garoto com todos os estere6tipos de
um nerd. O conteldo desses programas criou certa familiaridade com o jovem que
essa pesquisa descreve, fazendo assim com que ele se sinta identificado com tais
representacoes.

Digamos que dentre suas diversdes uma das que mais tomava seu tempo era
assistir TV, e gostava também dos desenhos classicos mais assistidos como He-
Man, Thundercats, Caverna do Dragdo entre outros. Além dos ja citados, o canal
gue mais Ihe prendia a atencéo era a extinta TV Manchete. Que foi um canal que
influenciou toda uma geragdo de criancas e adolescentes, e tinha na sua grade
muitos programas trazidos da cultura japonesa como os seriados de tokusatsu
como: Changeman, Jaspion, Jiraya, Jiban, Black Kamen Rider, que rendia
brincadeiras inspiradas nesses herois japoneses, fazendo roupas e armaduras de
papeldo imitando a dos personagens. E talvez pela imersdo no enredo e acgao
desses programas fosse facil ficar horas e horas assistindo tais programas. Porém o
apice dessa emissora inicia em 1994, quando € inserido na programacdo da TV
Manchete o anime japonés Cavaleiros do Zodiaco, que virou uma verdadeira febre,
e prendia a atencdo de muitos jovens na década de 90, a partir de 1994 quando
estreou no Brasil. O anime fez tanto sucesso que se transformou em referéncia, e
era comum na época juntar a turma no fim da tarde pra assistir Cavaleiros do

Zodiaco.
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Este jovem era morador da cidade de Picos-Pl, mais especificamente no
Bairro Petronio Portela (COHAB), e talvez por se tratar de um bairro meio que
afastado do centro da cidade, por l4 se tivesse algumas praticas interioranas como
cacar passarinho, banhar de acude, brincar de fazer acampamento no mato e até
entrar nas rocas pra apanhar frutas. E era basicamente isso mesmo que se fazia nas
horas vagas além de assistir TV, tudo era muito simples e as amizades eram sempre
muito intensas, toda a garotada da rua era bem préxima, e a diversdo era garantida
seja pra jogar futebol (ou tentar no caso) com trave mirim feita de tijolos no meio da
rua, brincar de esconde-esconde, bolinha de gude, colecionar carteira de cigarros
usada imitando dinheiro, soltar pipa ou fazer carrinho de lata de dleo de cozinha.
Tinha também uma prética de divertimento muito comum da época, que era a de
colecionar figurinhas que vinham nas embalagens de chiclete com temas variados,
enfim eram varias as opcdes de divertimento que haviam e o que se pode sentir ao
falar de todas essas brincadeiras € que, em grande medida, eram vivenciadas em
conjunto e isso causava uma proximidade maior entre os jovens, diferente dos dias
atuais onde a tecnologia aproxima de certa forma encurtando as distancias, porém
ao mesmo tempo afasta muitas vezes, promovendo uma individualidade habitual.

Contudo ao tratar de questdes do cotidiano, formas de entretenimento e
diversdo desse dito sujeito que é descrito no texto, eis que esse jovem referido se
trata desse que vos escreve. Falar dessas vivéncias juvenis e préticas cotidianas na
década de 1990 a 2000 tende a nos remeter a uma nostalgia ao relembrar dessa
época. Fazer parte dessa geracdo foi surpreendente, vivemos uma época que
aflorava muitos signos da cultura pop, que viriam a se tornar verdadeiros icones e
inspiracéo de tendéncias ditadas até hoje pelos saudosistas e também entre os mais
jovens otakus,’® numa época em que esse termo otaku nem era usado ou
conhecido, mas que com o a chegada dos animes e séries japonesas através da TV
Manchete, comeca a se construir uma identidade que passa a estimar tais
elementos culturais nipdnicos.

Como parte da pesquisa, para historicizar a formacdo de uma geracao e suas
propensdes, de jovens da década de 90 na cidade de Picos, é intercalada

experiéncias de alguns sujeitos, com minhas proprias praticas cotidianas,

10 ~ ~ . . ~ . . ~
E um termo usado no Jap&o e outros paises para designar os fas de animes e mangéas. Entretanto, no Japéo,
o termo pode ser utilizado para designar um fa de qualquer coisa em um grande excesso.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Jap%C3%A3o
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juntamente com o que se vivenciava na época e as novas formas de entretenimento
gue surgem como o videogame, que vai elevar a forma de diverséo a outro patamar
de interacdo e socializagdo, que comecam a surgir em grande medida ndo s6 em
Picos como também em outras regides do Brasil.

Na entrevista cedida pelo senhor Josélio Xavier da Silva, ele conta um pouco
sobre a sua vivencia na cidade de Picos, ele acompanhou o inicio dos anos 90 ja
com 24 anos na época. Joselio é cearense da cidade de Fortaleza nascido em 1970,
e veio com os pais morar em Picos com 12 anos de idade. A partir do seu relato é
perceptivel que as praticas nao diferenciavam muito do que ja foi narrado

anteriormente por mim, no que se diz respeito aos programas de TV assistidos.

Bom naquela época tava entrando o video cassete que foi uma
revolucdo, ai surgiram as primeiras locadoras de videocassete aqui
em Picos, entdo foi uma novidade. A gente assistia 0 basico era:
Programa da Xuxa, desenho dos Thundercats, Cavaleiros do
Zodiaco, e filmes eram aquelas séries americanas antigas, mais o
bom mesmo que eu lembro dessa época foi a introducdo dessas
locadoras de video, naquela época quem tinha videocassete era rico,
era um artigo caro e nao tinha venda nacional o pessoal trazia de
contrabando de fora, eu lembro que meu pai comprou um G21 da
Panasonic carissimo na época, e de pessoas que traziam do
Paraguai porque por aqui ndo tinha no mercado nacional, as antenas
parabdlicas também porque o sinal de TV era muito ruim. (SILVA,
2016)

No trecho acima, Josélio relata também o surgimento das locadoras de video,
uma possibilidade acessivel para quem queria alugar filmes em fita cassete VHS,
porém nem tao acessivel como ele mesmo conta, pois quem possuia um aparelho
de videocassete em casa, era quem tinha uma condigdo melhor como uma familia
de classe média alta que tinha um poder aquisitivo maior. Nao era de facil acesso
esse tipo de tecnologia. Juntamente com o videocassete, surge as primeiras antenas
parabdlicas, que eram artigo de luxo pra época, e em algumas poucas casas as TVs

colorida, dando a ver o que relatado em seguida:

Na época que CDZ [Cavaleiros do Zodiaco] era exibido na TV
Manchete eu n&o tinha televisdo em casa e as poucas vezes que eu
assistia  era na casa onde minha mae trabalhava como
domeéstical...]Comecei a assistir Cavaleiros do Zodiaco por volta dos
7 ou 8 anos, pois foi depois que eu cheguei em Picos. Provavelmente
ja eram as reprises da Manchete, tendo em vista que quando estreou
em 1994 eu ainda morava no Ceara. Mas me recordo bem que foi
aqui em Picos que assisti pela primeira vez (FERREIRA, 2015).
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Nesse fragmento trabalhado, temos o relato do jovem Francisco Edmar de
Lima Ferreira, morador da cidade de Picos, nascido em 1988 e natural de Pacajus,
Ceara, que passou a morar em Picos aos 7 anos de idade, e coloca-se como sujeito
gue passaria a ter contato com 0s animes e séries japonesas apenas alguns anos
apos a sua exibicdo, ele exemplifica em sua entrevista 0 que ocorria com uma
grande parcela de jovens da época, que nao possuiam aparelho de TV em casa, e
mesmo assim conseguiam acompanhar aos episédios de CDZ [Cavaleiros do
Zodiaco]. Recordo de chegar a acomodar até mais de quatro amigos parar assistir
TV em casa, e a hora que iniciava o anime era quase que sagrada, e ninguém
gueria perder um episodio, portanto quem nao tinha televisor em casa sempre dava
um jeito de assistir na casa do colega.

E interessante perceber nos didlogos dos entrevistados, que apesar da
diferenca geografica e cultural de cada regido, esses jovens se interliguem de
alguma forma, onde o0s gostos e praticas se assemelham ainda que em ritmos e

frequéncias diferentes.

Quando se iniciou o anime Cavaleiros do Zodiaco, em 1994, eu
ainda morava no Estado de Sdo Paulo. A vivéncia infantil daquele
periodo era justamente em 6rbita dos programas infantis da época e
suas programacdes, como desenhos, jogos e etc., inclusive as
brincadeiras. Especificamente Cavaleiros do Zodiaco se tornou uma
febre muito maior do que qualquer outra coisa nos anos 90, talvez a
Unica coisa tao explosiva quanto o anime naquele periodo tenha sido
0s Mamonas Assassinas (CAVALCANTE, 2015).

A fala acima é de Ricardo Fernando Cavalcante, que nasceu em Sao Caetano
do Sul — SP, ele veio com os pais morar em Picos, em 1996 com sete anos de
idade, e exemplifica bem como mesmo passando parte de sua infancia no Estado de
Séo Paulo e posteriormente mudando pra Picos, relata uma realidade vivida néo
muito diferente da de outros sujeitos moradores da cidade de Picos desde nascido,
como Kaio César Cunha Andrade, natural de Picos, 22 anos que relata ao ser

perguntado sobre como foi sua infancia e cotidiano na época:

Cara eu peguei assim bem novo mais eu peguei o finalzinho da TV
Manchete que tinha os Cavaleiros do Zodiaco que era muita
referéncia e o comeco da era Dragon Ball aqui, que passava no SBT
e tinha também o Fly também, ai a partir dessas coisas assim nois
comecamos a se interessar por esse mundo, e cavaleiros foi a mais
forte da época aqui. Até os 5 e 6 anos eu gostava muitos dos
Mamonas Assassinas, e eu gostava muito, muito mesmo! Ai depois
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dos mamonas eu despertei pro rock mesmo e comecei a ouvir

agueles rock das antigas|...].(ANDRADE, 2016)
Mesmo com uma idade um pouco menor do que a dos outros entrevistados,
Kaio Andrade entre cinco e seis anos, tinha praticamente as mesmas preferéncias e
referéncias, até mesmo em se falando de gosto musical, onde ele descreve seu
favoritismo pela banda de rock brasileira Mamonas Assassinas, que obteve um
grande sucesso em todo o Brasil com suas letras engracadas de teor cdmico.
Percebe-se, portanto na fala dos sujeitos, novas subjetividades, que vao se
formando e afetando esses sujeitos a partir de elementos que vao formando uma
identidade singular, desde os programas de TV assistidos, as brincadeiras, e seus
her6is que acabam se tornando suas referéncias. Assim como todos esses
elementos ja citados, as praticas de leitura também fazia parte de todo esse
universo, e, assim como 0s anteriores, o tipo de leitura era influenciado por algumas
das multiplas referéncias que emergiam dessa multiplicidade de signos formados a
partir das vivencias juvenis. Acerca disso o0 entrevistado Kaio Andrade menciona que

tipo de leituras costuma acompanhar na época:

Eu gostava de colecionar revista de anime, tinha a revista Heroi, eu
lembro que tinha antigamente no jornal vinha um mini jornal acoplado
gue era chamado de infantii que vinha falando de desenhos,
desenhos novos, com quebra cabeca, palavra cruzada e assim isso
me marcou muito porque eu sempre tive contato, ai quando eu via a
galera mandava desenho, e eu todo dia mandava cartinha pro jornal
com um desenho meu e uma vez publicaram um [risos] foi a maior
emocdo da minha vida! [risos] quando eu vi meu desenho publicado
ali no jornal, e outra coisa que a gente gostava muito era de alugar
fita de video cassete, a gente alugava muito e geralmente os filmes
eram Cavaleiros, Dragon Ball. (ANDRADE, 2016)

Numa época que a internet estava longe de ser o principal veiculo de
informacdo e entretenimento, a revista Herdi se torna uma publicacdo recorrente
entre rodas de sujeitos que desejavam ficar atualizado sobre novidades que
circulavam em dimensdes tais como a televisdo, o cinema, os quadrinhos e 0s
videogames. A revista, que teria sua circulacao iniciada a partir de 1994, atravées da
editora Nova Sampa, se tornaria instrumentos para pessoas de diferentes idades
desfrutarem de informacBes sobre séries, animacdes e cultura pop, aparecendo
como novidade editorial em uma época com poucas publicacdes especializadas em

animes, desenho animado ou gibis. O sucesso da revista coincide com a chegada
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dos Cavaleiros do Zodiaco ao Brasil, e as primeiras edi¢des foram, em grande
medida, voltadas para a animacao japonesa, € isso é percebido logo no editorial de

introducéo da primeira edicao da revista, citado abaixo:

Bem-vindo!

Esta é a primeiro nimero de HEROI, a primeira revista mutante do
Brasil!

Mutante porqué? Porque HEROI pode aparecer a qualquer
momento, em qualquer formato, tratando de heréis de qualquer lugar
— da TV, dos quadrinhos, dos cinemas, dos games e de onde mais
vierem heraois!

Para comecar, dedicamos esta edi¢do inteira aos herois da TV. Claro
gue o destaque especial tem que ir para os CAVALEIROS DO
ZODIACO, a série mais quente da televisdo! Inesperadamente,
Seiya, Fénix e seus companheiros ocuparam o coracao e as mentes
dos fas de todo o Brasil. HEROI conta toda a histéria dos
CAVALEIROS, as origens dessa mania e tudo que o futuro reserval!
Também nesta edicdo vocé vai conhecer o0s segredos de
WOLVERINE, o mais invocado dos X-MAN. Vai ficar por dentro dos
herdis das revistas em quadrinho que vao chegar a TV em 1995. E
para completar, vai saber tudo que os estidios japoneses estédo
preparando para invadir a televisdo! Depois dos CAVALEIROS, o
Japdo vai apresentar ao mundo uma explosdo de herois, em
seriados e desenhos!

E se prepare — logo, logo vai ter mais HEROI nas bancas! (HEROI,
1994, p. 03)

Percebe-se, portanto, ao ler esse fragmento da revista Herdi, a motivacao que
levou individuos como o Kaio Andrade, de criar uma preferéncia pela leitura da
revista Herdi. E ndo s6 Kaio como também uma grande parcela dos jovens da época
gue vivenciara e acompanharam todos esses desenhos e animes em especial
Cavaleiros do Zodiaco, que eram bem evidenciados pela revista onde entre uma
edicdo e outra sempre trazia na capa algum desses personagens mais notaveis
como o protagonista Seiya, personagem central da animacéo. Tal prioridade a
determinados produtos de circulacdo no universo de entretenimento da época ficam
presentes na capa da edicdo de numero 9 da revista, reproduzida na imagem 1

abaixo:
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Imagem 1: Capa da edicdo N°9 da revista Heroi. **

Na década de 1990, novas tecnologias vém surgindo desde a década anterior
no Brasil, apesar de ter acontecido de forma mais desacelerada na regido nordeste,
especificamente aqui na cidade de Picos. E com essas tecnologias desponta o0s
videogames, que juntamente com as Locadoras de videogame (que serdo tratadas
com mais énfase no capitulo posterior), introduz novas formas de entretenimento,
diversdo e sociabilidades entre criancas e adolescentes desse periodo. Dando
continuidade a nossa perambulacéo acerca deste panorama das praticas juvenis, €
relevante perceber de que forma essa geracdo teve um primeiro contato com o
universo ficticio dos games eletrénicos.

Assim como outros aparelhos modernos que comegaram a surgir, 0
videogame era de dificil acesso, e ndo era comum ter um em casa. Na sua grande
maioria 0s jovens da época nao tinham contato imediato com o0s games.

Particularmente, vim conhecer um através de um primo, e posteriormente tive um

1 Obtido em http://orgulho-nerd.blogspot.com.br/2013/02/revista-heroi-heroina-de-seu-tempo.html

acesso em 16/02/2017.
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contato mais intenso por meio das locadoras de videogame, que conseguiram suprir
essa caréncia aos tantos jovens que nao tinham como comprar um videogame. E
dessa forma as locadoras vém a popularizar os games dentre esse publico jovem
menos abastado.

No meu caso de certa forma, contribui para o surgimento das locadoras de
videogame no bairro Petrénio Portela (COHAB) em Picos PIl, onde morei até meus
18 anos. Sempre pela manha ia comprar pado em um mercadinho perto de casa, e
vizinho a esse mercadinho havia um garoto que ficava na area da frente de sua casa
jogando, e eu vez ou outro me pegava entretido assistindo aquele garoto jogar, o
nome dele & José Damasceno Junior, conhecido Junior Damasceno, e de tanto eu e
outros garotos ficar assistido ele jogar, entdo propds que deixava jogarmos se
pagasse cinquenta centavos pra ele. E a ideia foi se aperfeicoando ao ponto que o
pai do Junior, Sr. Damasceno viu naquela brincadeira um possivel negocio rentavel,
e comecgou primeiramente ali mesmo na area de casa com duas TVs e dois consoles
0 que seria mais logo a locadora do Sr. Damasceno, que fez bastante sucesso e
vivia sempre lotada de garotos, lugar onde passei boa parte da minha juventude. O
interessante é que essa locadora que costumavamos frequentar ndo tinha um nome
ou marca, e a gente conhecia pelo nome do dono mesmo, e ficou batizada de Sr.
Damasceno.

Com excecdo dos jovens que os pais tinham condicdo de comprar um
videogame na época, a grande maioria dos garotos s vinha a ter contato com um
através das locadoras. As histdrias de como surgiu algumas das tantas locadoras na
cidade de Picos, se assemelha com a da locadora do Sr. Damasceno narrado
anteriormente. Josélio Xavier evidencia em seu relato, como observou o surgimento

de um desses estabelecimentos.

[...] Na minha época que eu j& tinha feito o ensino médio eu voltei a
Picos em 92, e aqui em Picos a gente ndo tinha locadora de
videogame ainda, o que existia era alguém que tinha dois ou trés
consoles de Super Nintendo e colocava assim em casa ou garagem,
€ nessa época se ndo me engano era o Janildo que hoje em dia
mexe com foto e video,[...] ai foi naquela época que ele tinha alugado
um pequeno quartinho e colocou |4 e... foi a primeira nogdo assim
bésica de locadora assim foi ele, foi exatamente de 92 pra 93, e em
Picos ndo tinha ainda, s6 algumas pessoas tinha em casa, poucas
rarissimas. Na época a Tec Toy fabricava o Mega Drive, e a
Gradiente o Super Nintendo entdo eram pouguissimas as pessoas
que tinham. (SILVA, 2016)
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E se inicia meio que despropositadamente como uma forma de conseguir
uma renda extra, que as locadoras come¢am a ganhar forca e mercado, cada vez
mais se organizando e modernizando, criando uma nova categoria de comércio de
entretenimento e potente espaco de sociabilidades e encontros juvenis. Tornando-se
assim importante ndo sé para os donos gque na época obtinham um bom lucro, mas
muito mais que isso para 0s tantos jovens que através dela tinham acesso aos
videogames mesmo que por algumas horas, e proporcionava esse divertimento
coletivo. Kaio Andrade teve um primeiro contato diferente com as locadoras de
videogame, que ao invés de frequentar para jogar na propria locadora, ia a procura

de fitas pra alugar e jogar em casa com um primo.

[...] Em 99 foi que meu primo comprou um Super Nintendo ele
morava aqui em cima sé gue hoje ele mora em Teresina ai mudou
completamente, mudou da agua pro vinho a nossa vida porque a
galera gostava muito de brincar na rua e tudo e se reunia pra... a
gente trocou o filme que a gente alugava pra alugar fita de
videogame |4 na Play And Video, juntava aquela galera de trés
quatro caras de pé, e ia la alugava trés quatro fitas e passava o final
de semana todinho jogando,[...] nos olhdvamos as capinhas e as
fotinhas das fitas e dizia: “ha essa capinha aqui € legal’ entdo... a
gente chegava na Play And Video que era a maior locadora da
época. (ANDRADE, 2016)

Ir a locadora locar fita de videogame para jogar em casa, se tornou pratica
bastante comum entre os jovens que tinham console em casa, e dessa forma saia
mais barato, principalmente aos fins de semana onde a turma ja sabia que era o dia
mais proveitoso pra alugar. A sexta-feira ou sabado eram dias sagrados de se alugar
fitas, e tinha que ser rapido e chegar cedo para encontrar os melhores games
disponiveis e poder alugar e entregar s6 na segunda. Muitos chegavam na locadora
antes dela abrir pra conseguir garantir aquele lancamento tdo cobicado, mais ha
guem mesmo tendo videogame em casa, as vezes preferisse jogar na locadora pela
maior quantidade de games que poderia experimentar, e também pela diversdo que
era muito maior do que jogar sozinho em casa.

Na presente narrativo acerca de todo o ambito dessas vivéncias na década de
1990, ja se encaminhando para o surgimento das primeiras locadoras da cidade,
sendo compartilhadas com base em todas essas experiéncias relatadas, é palpavel
uma afinidade e todo um argumento favoravel aos games. Porém nem tudo como

essa pesquisa, € tdo terno com 0s games, que muitas vezes desde sua
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popularizagdo € posto como vildo, sendo acusado de ser o motivador de alguns
episddios tragicos por todo o mundo. Nessa época 0s videogames se popularizavam
na década de 1990, e essa popularizacdo levou também a uma imagem do
videogame como algo negativo. Tendo isso como exemplo o massacre de
Columbine, massacre que aconteceu nos Estados Unidos em 20 de abril de 1999,
no estado americano do Colorado na Columbine High School, onde dois jovens
alunos Eric Harris e Dylan Klebold, assassinaram 12 alunos, um professor e feriram
mais 21 pessoas, e por fim cometeram suicidio. Dentre as causas possiveis
apontadas pela midia de ter sido a motivacdo do crime estariam questdes tais como
bullying, problemas psicoldgicos, depressao e os videogames.

O massacre, que levou a toda uma discussao a respeito da cultura de armas,
evidenciou a influéncia de jogos de videogame tidos como violentos. O debate da
época levou a uma discussdo ampla inclusive pela imprensa brasileira. Rastros
disso podem ser visto na revista Veja de 1° dezembro de 1999, onde o personagem
ficticio Arc, um marciano que vem regularmente a Terra inclusive ao Brasil, pra ver
se vale a pena investir no Brasil, que segundo a propria revista, havia sido criado
para responder e-mails dos leitores, recebe alguns e-mails que comentam sobre o
massacre de Columbine, e por incrivel que pareca, estdo em posicao de defesa dos
games, achando até um cumulo pér culpa do massacre nos videogames como nos
e-mails a sequir:

- “Publigue um livro contando suas ideias sobre uma sociedade

justa...”; “Procure outro pais para investir — mesmo que vocés nos
escravizem, uns escravizados pisardo em cima dos outros...”; “Santa
ignorancia: eu jogo Duke Nukem e posso fazer o0 mesmo (que o
assassino fez)? Poér a culpa de um lelé da cuca em um videogame &
o cumulo...”.

- “Tenho 15 anos, gosto de jogos violentos e ndo saio por ai atirando
em pessoas... Numa idade em que se consideram normais coisas
como fazer festas até as 5 da manha, rir dos professores que tentam
ensinar algo em meio a baderna da classe, atropelar alguém em um
jogo é considerado normal... mas nem por isso realidade se confunde
com fantasia...”.

- Interessante — comenta o marciano. — Reacdes de amor e adio...
odio pode gerar violéncia... talvez seja bom mesmo vocés brincarem
com avioléncia (VEJA, 1999, p. 36).

Nos recortes dos e-mails enviados a revista Veja, alguns leitores comentam
sobre o massacre em Columbine. E interessante notar que eles respondem a uma

discussdo maior, onde alguém ou a prépria midia associa tais acontecimentos com
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0s videogames, isso pelo fato de os jovens que cometeram o atentado, eram fas de
games como Doom™, Wolfenstein 3D*® e Duke Nukem. A cultura dos games
encontrava tanto resisténcia, quanto também aqueles que entendiam que ndo eram
os videogames que propiciavam uma influéncia de violéncia na vida real. O proprio
personagem ficticio da revista defende os games, e ironiza em sua resposta ao falar
que “6dio gera violéncia”, entdo melhor s6 brincar mesmo. Em outras palavras, dizia
gue se é pra lidar com a violéncia, entdo que seja por brincadeira, que se for pra
bater em alguém, matar alguém que se faca na brincadeira — nos games, no caso —
e ndo na vida real.

Todas essas relacbes de amor e 6dio com o videogame cabiam dentro de
uma discussao que em Picos estava em espaco nas locadoras, que sera tratado no
proximo capitulo, juntamente com o que aconteciam a todos esses sujeitos
trabalhados na pesquisa, no que diz respeito as relacbes de praticas de
sociabilidade, a vivéncia dentro do espaco da locadora, fora dela e também dentro
do espaco ficticio dos games e dos personagens de cada jogo, e ainda como esse

universo afeta esses sujeitos e suas subjetividades.

12 Jogo de computador langcado em 1993 pela Id Software, e um dos titulos que geraram o género tiro
em primeira pessoa. Doom estabeleceu uma sub-cultura por popularizar os jogos em rede e permitir
expansoes criadas pelos jogadores, o sucesso do jogo influenciou o boom de jogos nos anos 90.

13 Jogo de computador lancado em 1992 pela Id Software, para MS-DOS. O enredo gira em torno de
um agente secreto aliado capturado e preso durante a Segunda Guerra Mundial, no Castelo
Wolfenstein, que precisa escapar da prisdo conseguindo informacdes, destruindo projetos de guerra
quimica e experimentos malignos com seres humanos. Para isso eliminando figuras-chave da
hierarquia nazista.

4 Jogo de plataforma e tiro lancado em 1991 pela Apogee Software. Apresentando as aventuras de
Duke Nukem, o principal objetivo do jogo é chegar a saida de cada nivel, destruindo os inimigos e
recolhendo pontos. O jogo fez fama, na época de seu langamento, devido ao sei nivel de disigner
inteligente que permite que muitos objetos na tela possam ser baleados: os obstaculos, assim como
inimigos, podem ser destruidos por tiros.
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22 FASE — CIBORGUES, CYBER-ZUMBIS E SUAS MULTIPLAS DIMENSOES:
frequentadores de locadoras e suarelacdo com o universo ficcional dos jogos

de videogame

[...] Tem gente que acha que videogames isolam as pessoas, as
deixam antissociais. Em 2009 eu era sO um moleque com um
Xbox360 com trocentas historias pra contar que compartilhava com
apenas meia ddzia de amigos. Quando entrei pra internet eu era sé
um e hoje, hoje nés somos 3 milhdes, 3 milhdes falando de games,
de todos os games e vocé vem me dizer que videogame ndo une as
pessoas? Videogame une as pessoas, ensina, entretém, desestressa
e oferece alegria temporaria a muitas pessoas que nao conseguem
ter a mesma coisa fora do mundo virtual porque o mundo em si s6 as
empurra pra baixo. Videogames ndo Ss&do responsaveis por
assassinatos, ndo sdo responsaveis por notas baixas na escola e
ndo sao perda de tempo, se vocé pensa assim, vocé ta errado. Ser
gamer é optar por viver muitas vidas ao invés de uma soé, ser gamer
€ gostar de abracar seus momentos sozinho ou sozinha, ou até
mesmo esbanjar o seu lado competitivo. Eu sou gamer, sempre fui
sempre vou ser, e vocé? Senta ai, fica confortavel, aperta start vai!
[...] (SER GAMER SOMOS 3 MILHOES, 2016)

Iniciamos nossa segunda fase com esse trecho do video do Zangado Games,
um youtuber que tem um canal que trata de games na internet, com mais de 3

milndes de inscritos. Nesse video, ele faz uma homenagem aos seus fas por ter
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alcancado a marca de 3 milhdes de inscritos, e € um dos maiores youtubers a falar
de games na internet. A fala de Zangado nos remete a pensar a figura do gamer —
como séo conhecidos os praticantes e amantes de games — e ele fala de uma forma
romantizada sobre o que € ser gamer, escolhendo viver mais de uma vida,
assumindo varias outras dentro do universo dos games, fazendo coisas que néo
podem fazer na vida real, ou tendo experiéncias e desenvolvendo aptiddes
improvaveis fora do imaginario dos games, tentando dessa forma fugir um pouco de
uma realidade insatisfatoria.

Essas questdes mobilizaram sujeitos, no recorte temporal desse trabalho, em
diversos espacos. Nessa ocasido a cidade de Picos Piaui, espaco no qual realizei
entrevistas com alguns sujeitos, de diferentes idades, que se consideram ou se
consideraram gamers. Durante as entrevistas realizadas com os sujeitos Kaio César
Cunha Andrade, e Josélio Xavier da Silva dono da extinta locadora Play And Video,
gue vivenciaram o recorte temporal de 1990 — 2000 no espaco das locadoras de
videogame em Picos, é perceptivel uma relacdo de familiaridade com os games que
eram acessados por eles. N&o se tratava apenas de jogar por um simples
passatempo, havia todo um envolvimento que levava o player'® a imergir no universo
dos games.

Na conversa, com o entrevistado Kaio César Cunha Andrade, notasse um
sentimento de saudade, e boas recorda¢cfes ao lembrar-se da época, assim como
as sensacOes causadas pelo universo ficticio dos games.

[...] sempre frequentei locadora pelo amor assim ao jogo cara, e
cara... jogar videogame é fantastico, era como jogar bola na rua, era
gosto mesmo ndo era passa tempo nem nada ndo, era aquela
sensacao de t4 jogando e descobrir coisa nova e viajar mesmo no
jogo. (ANDRADE, 2016).

No inicio dos anos de 1990, os videogames explodiram como uma febre em
vérias cidades, de pequeno e médio porte no Brasil. Popularizados entre certas
parcelas da juventude brasileira, passavam a ganhar espaco ndo apenas nas casas
de familia de classe média ou classe alta, onde existia um maior poder aquisitivo

para adquiri-los, mas também em espacos de sociabilidades coletivos, que reuniam

®* Traduzido do inglés significa jogador, uma das girias utilizadas para se referir ao jogador de
videogame.
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jovens de diferentes faixas etarias e extratos sociais que tinham um poder aquisitivo
menor, unidos sob o desejo de compartilhar joysticks’® e emocées em realidade
virtual.

Essa afirmativa sobre o universo dos videogames no Brasil de algumas
décadas atras, remota a uma realidade vivida em uma época que apesar de as
tecnologias sobrevir de maneira célere, ainda ndo se imaginava um estilo de se
jogar a distancia com uma diversa gama de sujeitos por todo o mundo, como nos
muito famosos hoje em dia jogos online ou multiplayers'’ com todo aparato de

informacéo e interacdo que a internet proporciona nos dias de hoje.

Imagem 2: Cena tipica de uma locadora de videogame.18

Interessante observar na imagem 2 a diversidade de individuos que
frequentavam esses espacos, onde se pode notar uma gama de sujeitos de idade e
identidades variadas, se relacionando sem diferenciacdo de faixa etaria ou classe
social. Na década de 90, as rodadas de games aconteciam de maneira mais

simpldria e bem mais divertida, por conta de se ter aquele ponto de encontro fisico,

18 Utilizado pra controlar os jogos de videogame e computador, e tem geralmente um ou mais botdes
de pressao.

' S50 jogos de computador e/ou videogame que permite varias pessoas jogarem num mundo virtual
dindmico ao mesmo tempo na internet.

8 Obtido em http://tavernagamemania.blogspot.com.br/2014/10/locadoras-videogame-sumiram-
game.html acesso em 04/07/16.


http://tavernagamemania.blogspot.com.br/2014/10/locadoras-videogame-sumiram-game.html
http://tavernagamemania.blogspot.com.br/2014/10/locadoras-videogame-sumiram-game.html
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um ponto de referéncia onde a turma que curtia games se juntava e ocorria um
convivio e interacdo mutua. Isso acontecia de forma bem fluida, e a turma que
gueria jogar, ou mesmo aqueles com um poder aquisitivo maior e que possuiam
console de videogame!® em casa, se quisesse saber das novidades sobre os
games, dicas, manhas, passwords® ou como derrotar aquele boss?* e também
alugar cartuchos? tinha que ir até a locadora de videogame, que era o local ideal

onde acontecia toda essa socializagéo.

Porque para muitos jovens o futuro se encontra desfuturizado — nao
porque esteja sob controle, mas porque se encontra (des)governado
pelo principio da incerteza. H4 também, entre alguns jovens, um
refagio na ilusdo como estratégia de fuga a realidade. Assim
acontece em algumas imersdes no mundo virtual do ciberespaco.
Por que os jovens aderem tanto aos jogos informaticos? Porque, no
cenario virtual de um jogo de computador descobrem-se como
protagonistas. As “realidades virtuais” permitem que, em sociedades
dominadas por um desemprego juvenil estrutural, muitos jovens se
envolvam em “alucinagdes virtuais”, “drogas virtuais”, “ociosidades
virtuais”, “sociabilidades virtuais”, “aprendizagens virtuais” — enfim,
realidades que ndo o deixam de ser simplesmente porque sao
virtuais. Com efeito, 0s jogos informaticos proporcionam uma
desrealizacdo do real, mas também a concretizacdo de novas
vivéncias da realidade. E, assim sendo, o ‘“refugio” nao deve ser
entendido como uma “batida em retirada”, uma desvinculagdo social.
A questdo é saber se tais jogos permitirdo realizar, de modo virtual,
aspiracdes dificilmente concretizaveis na realidade. (PAIS, 2006, p.
12)

Na época ndo se tinha um facil acesso a internet, que lhes possibilitassem
estar atualizados com relagdo aos diversos assuntos de games e afins, entdo o
destino mais certo era o das locadoras. E para, além disso, existiam as revistas de
games como a: Acdo Games, Super Game Power, Game Station, NintendoWorld,
Gamers e Playstation, que tinham suas publicacdes voltadas pra o universo dos
videogames, e suas tiragens vendiam bastante tanto para o publico destinado, que
eram os jovens jogadores como também para os donos de locadoras que as usava

para atrair mais clientes, servir de auxilio com o detonado de alguns games como

¥ Também conhecido apenas por videogame é um microcomputador dedicado a executar jogos de
videogame, que podem ser trocados de acordo com o desejo do usuario.
%% Senha ou palavra secreta, € uma palavra ou cédigo secreto previamente convencionado entre as
artes como forma de reconhecimento.
! Chefe, mestre. Na giria das locadoras se refere a um inimigo no fim de cada fase ou final do jogo.
2 Também conhecido como fita, € um dispositivo de armazenamento usado principalmente para
guardar dados referentes a um videogame.
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também para a sua prépria ajuda antes de adquirir um game ou console novo para a
locadora.

Joselio Xavier da Silva, dono da extinta locadora Play And Video na cidade
de Picos-PI, que ficava localizada no bairro Centro, conta em sua entrevista da
importancia dessas revistas, e que exercia funcdo de um atrativo a mais para seus
clientes, proporcionando uma boa leitura que além dos assuntos dos games tratava
de assuntos de interesse dos jovens como atualidades, tecnologias e animes. Tinha
uma parte dedicada a arte do leitor, para quem quisesse mandar seu desenho e
compartilhar com os outros leitores, além de participar de promocfes e ganhar

prémios.
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Imagem 3: Revistas da época voltada para o ptblico gamer.”

Na imagem 3 temos alguns exemplos de capas de revistas sobre games. E
pertinente destacar a disposicdo de como eram feitas as capas dessas revistas,
sempre com cores chamativas e bem coloridas dando destague a algum game que
estavam em evidéncia na sua época de langcamento, e com matérias de assuntos
variados utilizando personagens que tem uma importancia ndo apenas em uma
cultura gamer, mas na propria cultura pop, como o Seya e Goku, que sao

protagonistas de dois animes; Cavaleiros do Zodiaco e Dragon Ball que fizeram e

? Obtida em http://www.cogumelando.com.br/episodio-197-134-capas-de-revistas-de-videogame-

brasileiras-antigas/ acesso em 04/07/16.


http://www.cogumelando.com.br/episodio-197-134-capas-de-revistas-de-videogame-brasileiras-antigas/
http://www.cogumelando.com.br/episodio-197-134-capas-de-revistas-de-videogame-brasileiras-antigas/
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ainda hoje fazem muito sucesso ndao sé no Brasil como no mundo inteiro, e fazem
parte de algo além do universo gamer. Como para adquirir essas revistas tinha um
custo consideravel pra jovens colegiais, exceto aqueles que o0s pais tinham como

pagar, para ter acesso so indo mesmo as locadoras.

[...] vocé tinha que comprar um jogo bom que tivesse uma alta
rotatividade pra tirar o preco dele e ainda dar lucro, e a gente
procurava comprar sempre orientado pelas revistas que a gente
comprava: a Acdo Games, Game Power, Game Station onde viamos
a pontuacdo de cada jogo e lancamento, e também sabiamos o
gosto dos clientes que também davam dicas de qual jogo era legal
comprar.[...] (SILVA, 2016)

O tempo passou e 0 0s videogames conquistaram um espago tao grande na
cultura pop, que ndo passamos um dia sem sermos atualizados, com as novidades
do mercado em tempos de Kinect** e 6culos de realidade virtual. S6 que no tempo
das locadoras, essas informacfes eram obtidas no calor dos encontros que a
locadora ocasionava, era na pratica mesmo pra descobrir formas de superar aquela
fase dificil ou de desvendar aquele quebra-cabeca intrincado, juntamente com
amigos e aquela turma que passava horas e horas a fio, muitas vezes sem dinheiro
pra jogar sé assistindo e auxiliando um ou outro que por ventura estivesse com
dificuldade em algum game.

De acordo com as entrevistas realizadas ao longo da pesquisa, cada
depoimento da por entender que jogar com 0S amigos era mais legal, ou até mesmo
com aquele desconhecido que se criava uma empatia seja pela preferéncia de um
game, por uma dica e até mesmo pelo simples fato do convivio que se construia ao
longo dos encontros no ambiente da locadora. O Joselio Xavier, ao logo da
experiéncia presenciou esse contato que se construia na locadora, e ele fala da
importancia da unidade que se criava, ao conseguir juntar tantos jovens diferentes e
ao mesmo tempo tdo parecidos, seja pelo gosto musical, preferéncia de um
programa de TV ou uma leitura em comum. Ele comenta que nos dias de hoje as
novas tecnologias tiram um pouco desse convivio corpo a corpo, com a internet e os
modernos aparelhos smartphone, que ndo deixam de ter suas particularidades e

beneficios, mais que estabelecem outras formas de relacéo e interagao.

* E um sensor de movimentos desenvolvido com uma tecnologia, capaz de permitir aos jogadores
interagir com os jogos eletrdnicos sem a necessidade de ter as mados em um controle, inovando no
campo da jogabilidade.
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E eu acredito que a internet é extremamente importante mais de
certa forma ela criou um espaco de individualidade enquanto que na
época da locadora existia a coletividade, se vocé quisesse pegar
uma dica ou saber de alguma coisa vocé tinha que estar 14 no
coletivo junto com os outros jogando e participando e pegando
dica.(SILVA, 2016)

O ponto forte das locadoras era a questéo do coletivo, 0 jogar em grupo e ter
a experiéncia de encontrar alguém que, vocé nao tem intimidade alguma e passar a
ter amizade com ela pelo simples fato de curtir um mesmo game que vocé. E o brilho
estava nesse conviver junto, ter uma proximidade e poder compartilhar as
experiéncias vividas. O proprio enredo de alguns games propiciava essa coletividade
no jogar de dois, trés enfim, como expressou o Kaio César, ao ser perguntado como

era a convivéncia na locadora que ele frequentava.

Era bem simples, o legal da locadora de videogame era que sempre
tinha um lema “quanto mais melhor” quanto mais amigos, tipo assim
as vezes vocé chegava la pra jogar ai tinha um desconhecido pra
jogar futebol dai a gente chamava pra jogar com a gente, quanto
mais gente melhor, o lema era esse, quanto mais gente era mais
diversdo, era mais tempo pra jogar, tinha uma troca de informacéo,
as vezes voceé tava la empac