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O PRESENTE E O PRESENTEAR NO METAVERSO:
légicas simbdlicas do consumo nas novas
(i)materialidades das ambiéncias digitais!'

THE GIFT AND THE GIFT EXCHANGING IN THE
METAVERSE:
symbolic logics of consumption in the new (i)materialities
of digital environments
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Resumo: Este texto traz uma abordagem tedrico-empirica inicial sobre os estudos do consumo
digital em seus fluxos entre coisas e ndo-coisas (HAN, 2022), buscando
compreender, em especial, o ato de presentear nos ambientes digitais imersivos
(metaversos) em games. O quadro tedrico segue a tradigcdo de estudos dos autores
sobre consumo e o ato de presentear e considera agora as dindmicas de sentido das
interagdes entre sujeitos, avatares, coisas e ndo-coisas nos games para refletir sobre
as logicas simbodlicas desse ato especifico de presentear. Os resultados do estudo
empirico, com procedimentos metodoldgicos interacionais, via grupo de discussdo
online e entrevistas em profundidade, traz impressées que nutrem este debate, sobre
esta modalidade do consumo digital imaterial e os desafios que a imaterilidade das
ndo-coisas digitais traz aos estudos de comunicagdo e consumo, com suas prdticas e
ritualidades.
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Abstract: This text brings an initial theoretical-empirical approach to studies of digital
consumption in its flows between things and non-things (HAN, 2022), seeking to
understand, in particular, the act of exchanging gifts in digital immersive
environments (metaverses) in games. The theoretical framework follows the tradition
of the authors' studies on consumption and the act of giving gifts and now considers
the dynamics of meaning of the interactions between subjects, avatars and things and
non-things in games to further reflect on the symbolic logic of this specific act of
giving gifts. The results of the empirical study, with interactional methodological
procedures, via online focus group and in-depth interviews, bring impressions that
nourish this exploratory debate about this modality of immaterial digital
consumption and the challenges that the immateriality of digital non-things brings to
communication and consumption studies with theirs practices and rituals.
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1. Introducio

Desde que as tecnologias digitais ligadas a comunicagao, a cultura ciber e a linguagem
hipermididtica evidenciaram-se ndo mais apenas como elementos laterais ou isolados da
existéncia humana, mas como centrais ¢ definidores da propria condicdo humana
contemporanea, social, cultural, econdmica, politicamente, epistemoldgica e ontologicamente
falando, justamente por se darem na trama invisivel da linguagem (SANTAELLA, 2021),
indagagdes sobre uma vida cotidiana supostamente dividida entre o on e o off, entre o real
(fisico) e o virtual, se alevantam. Hoje ja se sabe que o nivel de assimila¢do do digital ¢ tal que
pensar dessa forma dicotomica, divisionista e simplista pode resultar insuficiente. O que ndo
quer dizer que, por conta do crescente hibridismo entre natureza e maquina, entre homem e
tecnologia, entre o mundo constituido por atomos e moléculas e a realidade forjada por bits,
bytes e pixels, devamos ignorar ou dar por compreendidas questdes que claramente sofrem
interferéncia desse atravessamento do digital.

Se, em 2021, apresentamos trabalho resultante de uma pesquisa mais ampla, sobre a
dimensao simbolica e significativa do presente e do presentear a luz das interfaces tedricas da
antropologia (do consumo) e da semiotica (peirceana) (PEREZ & POMPEU, 2021); e, em
2022, levamos a discussao adiante, procurando compreender as interferéncias das tecnologias
comunicacionais do digital nesses processos (PEREZ, TRINDADE & POMPEU, 2022); nosso
olhar agora dirige-se especificamente para o presente e o presentear em ambientes digitais
imersivos, reconhecidos contemporaneamente como “metaverso” (ANDRADE, 2011;
PETRY, 2010; GABRIEL, 2022) e manifestados com grande popularidade e abrangéncia nos
“games” (HUIZINGA, 2019; CALDERON, 2012; SANTAELLA, NESTERIUK & FAVA,
2018).

A questao dos fluxos entre materialidades e imaterialidades, como tratam Felinto,
Miiller e Maia (2016) e Grusin (2020), ou das novas materialidades das coisas como nao-coisas
(HAN, 2022), a partir da mediagdo em interfaces de interacoes digitais, cria novos desafios a
compreensdo das logicas do consumo, que se estabelecem ndo apenas no ambito das praticas

culturais, mas sobretudo das praticas de comunicagdo ligadas as intera¢des constitutivas das
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realidades, isto ¢, uma realidade mediada e constituida na comunicacao digital (LEVY, 2010;
COULDRY & HEPP, 2017; CANEVACCI, 2018; CONTRERAS, 2018; ACCOTO, 2020).

Neste cenario demarcado ainda por muitas incertezas, as praticas culturais do mundo
fisico se reproduzem nos fluxos informacionais e interacionais digitais. E desse modo, ao
estudarmos o ato de presentear em atravessamento com tecnologias da comunicagdo digital,
observamos mudancas e permanéncias no ato de presentear em tal mediagao. E surgem novas
questoes: o que acontece quando o presentear se da na mediagdo de existéncias e experiéncias
digitais? H4 o ato de presentear nessas vivéncias? Que sentidos sao mobilizados e promovidos?
O que dessas praticas de fluxos interativos e de informagdes ha em comum com as praticas
com relacdo as coisas do mundo fisico, frente ao universo digital? O campo do consumo e
dessa comunicagdo materializada em processos midiatizados nos obrigam a refletir sobre tais
possibilidades e desafios. E € nesse ponto que esta reflexdo tedrico-metodologica e empirica
busca contribuir.

Nosso objetivo €, ao avangar nas discussoes e reflexdes sobre o presente € o presentear,
na perspectiva transdisciplinar da comunicac¢ao, do consumo e da semiotica, explorar de que
forma se dao praticas e rituais de presenteamento nos ambientes virtuais imersivos. Queremos
entender mais sobre os fluxos dessas materialidades das coisas para a imaterialidade das nao-
coisas, bem como suas consequéncias as logicas culturais e dos sentidos. Para tanto, lanca-se
mao de base tedrica multipla, que resgata autores ja referenciados em trabalhos anteriores,
principalmente no que diz respeito as teorias que concernem ao presente € a cultura material
(APPADURAL 2008; CHEAL, 1988; GREGORY, 1982; MAUS, 2008; EISENSTEIN, 2011;
MILLER, 2013; PECHLIVANIS, 2016, entre outros), passa por pesquisadores que discutem
questdes contemporaneas ligadas a comunicacao digital (LEMOS, 2020; HORST & MILLER,
2012; PETRY, 2010; SANTAELLA, 2021; BRUNO, 2022; COULDRY & HEPP, 2017,
idem), privilegiando estudos que nos ajudem a articular as reflexdes sobre a dimensao
simbolica do consumo (i)material no contexto dos metaversos, mais especificamente, dos
games (HAN, 2022; PRIMO, 2007; PETRY, 2014; SANTAELLA, 2007).

Também como foi feito nos artigos anteriores a este, uma pesquisa empirica foi
realizada, no sentido de se trazer atualidade, concretude e alguma verificacao a investigacao.
Trabalhamos, desta vez, diante dos objetivos especificos e da natureza da questdo, em

abordagem qualitativa, realizando grupo de discussdo online e entrevistas em profundidade
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com jogadores frequentes de jogos digitais, preferencialmente imersivos, de acordo com
classificagdes apresentadas adiante.

Longe de oferecermos todas as respostas, partilhamos aqui neste artigo algumas
reflexdes, que procuram dar continuidade ao que ja se vem estudando sobre o consumo, na sua
dimensao simbdlica, € a um s6 tempo contribuir com estudos mais recentes sobre os
desdobramentos disso nao apenas no contexto da plena midiatizagdo, mas principalmente em

vivéncias viabilizadas pelas tecnologias imersivas do digital.

2. Ponto de partida: as (i)materialidades do digital

Quando se fala no presente e no presentear, inevitavelmente fala-se também de cultura
material, fala-se de coisas nessa dimensdo fisicamente concreta que encarnam valores,
materializam sentidos e, assim, nas suas trocas, participam privilegiadamente das dinadmicas
culturais e das praticas sociais. Qualidades fisicas, como cor, forma e material, por exemplo,
transformam-se em suportes para sentimentos, ideias, significados, com mais ou menos clareza
ou evidéncia de como essa relacdo entre o concreto das coisas e o abstrato dos sentidos se da
(PEREZ e POMPEU, 2021).

Por mais que presentes j4 venham, eles proprios, no seio da digitalizacdo da vida, se
desmaterializando — a assinatura de uma plataforma de streaming, o acesso a um curso online,
uma playlist especialmente montada etc. —, a dimensao concreta das coisas se impde quando o
assunto € esse tipo de troca, em que, ao se dinamizar objetos, mobilizam-se sentidos e
transformam-se relagdes sociais.

Daniel Miller diz que “os objetos sdo importantes ndo porque sejam evidentes e
fisicamente restrinjam ou habilitem, mas justo o contrario. Muitas vezes, ¢ precisamente
porque nos nao os vemos” (2013, p. 78). Com isso, € com sua teoria sobre cultura material, de
fino entendimento sobre a relacdo entre coisas e sociedades, nos ajuda a compreender que nao
pode ser somente a concretude das coisas aquilo que as permite serem reconhecidas e tratadas
como presentes. De modo que, pensar o presente € o presentear no maximo limiar atual da
digitalizagdo — os ambientes digitais imersivos, games, metaversos — € lidar com essa crescente
ambiguidade entre concretude e abstracdo, entre materialidade e imaterialidade.

Cabe destacar que a abordagem sobre as materialidades nos estudos de comunicacao e
consumo tiveram, no contexto brasiliero e internacional, algumas importantes miriades de

autores que se ocupam com esta reflexdo. Pereira, Beleza e Azevedo (2020, p. 1), por exemplo,
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refletiram sobre o lugar das pesquisas sobre as materialidades no campo da Comunicacdo em
sua interlocug¢do com os estudos do Consumo, “considerando, para tanto, mais a ‘coisa’ em si
mesma, no sentido fisico e material, do que sua representacdo ou significagdo”. As autoras
concluem que os estudos sobre as materialidades ja estdo presentes nas pesquisas da area, mas
falta assumir de fato uma certa contundéncia dessa importancia para a compreensao de
fendmenos comunicacionais contemporaneos.

De outro ponto de vista, André Lemos (2020) discute o que ele proprio tem chamado
de abordagens teoricas de perspectivas neomaterialistas como modo de entender a agéncia de
sujeitos humanos e nao-humandos, coisas, nos ambientes digitais, nos obrigando a pensar uma
nova epistemologia da comunicacao, para saber reconhecer e compreender os fenomenos que
os fluxos das neomaterialidades implicam a cosmovisao do contemporaneo. Felinto, Miiller e
Maia (2016) contribuiram com a organizacao da obra A vida secreta dos objetos, com reflexdes
epistemologicas, tedricas e pragmaticas a respeito dos fundamentos do apego as materialidades
e das mudangas comportamentais decorrentes das imaterialidades digitais.

Autores como o ja citado Daniel Miller (1987, 2007 e 2013), Arjun Appadurai (2008)
¢ Daniel Roche (2000) — sem falar nos canones, como Marx (2008), Douglas e Isherwood
(2004), Bourdieu (2002), Mauss (2008) e Sahlins (2017) — mostram a importancia da cultura
material como objeto de estudo para compreeender a agado do homem no mundo que o constitui,
em diferentes campos do conhecimento. Outros autores, mais recentes, ja estabelecem fortes
conexodes da cultura material com o universo das midias e da comunicagao. A evolugao desse
pensamento chega hoje a ideia de uma antropologia digital (HORST & MILLER, 2012;
GUNN, OTTO & SMITH, 2013), preocupada com agdes humanas entre vivéncias em
ambientes ndo-digitais e digitais.

Nosso principio final reconhece a materialidade dos mundos digitais, que ndo sio
nem mais nem menos materiais do que os mundos que os precederam. Abordagens
da cultura material mostraram como a materialidade é também o mecanismo por tras
de nossa observagdo final, que também ¢ nossa principal justificativa para uma
abordagem antropologica. Isso diz respeito a notavel capacidade da humanidade de
restabelecer a normalidade com a mesma rapidez com que as tecnologias digitais
criam condi¢des para a mudanga. (HORST & MILLER, 2012, p. 4, tradugdo nossa*)

Essa pequena selegdo de autores nacionais e internacionais busca justamente situar toda

uma preocupagdo com as transformagdes das 1dgicas das relagdes humanas com as coisas e que

4 Our final principle acknowledges the materiality of digital worlds, which are neither more nor less material than
the worlds that preceded them. Material culture approaches have shown how materiality is also the mechanism
behind our final observation, which is also our primary justification for an anthropological approach. This
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agora passam a se relacionar com ndo-coisas. Isto ¢, o mundo se desmaterializa e se
rematerializa em pixels, bits e bytes, nos infodados dos ambientes digitais de interagdo
(ACCOTTO, 2020). E ¢ justamente procurando se aproximar dessa tematica que adentramos
as contribuicdes filosofico-teodricas recentes do filosofo sul-coreano Byung-Chul Han (2022)
sobre as coisas € ndo-coisas.

Sem negar reflexdes anteriores — ao contrario, valendo-se de muitas delas como ponto
de partida e referéncia —, Han nos coloca diante de um cenario de transformagdes a partir do
digital que considera a passagem de uma relacdo terrena com as coisas, pois tais relacdes
assumiriam um carater duradouro e constituidor de um ambinte estavel, para uma ordem
desestabilizadora pautada no consumo de informacao, pois “a ordem digital descoisifica o
mundo ao informatiza-lo” (2022, pp. 11-13). O que no mundo fisico constitui uma relagdo de
ancoragem do humano com sua existéncia agora da lugar a um fluxo informacional, em que
nada ¢ palpavel ou tangivel. Enquanto a cosmologia do mundo pautado no consumo industrial
(material) era apreensivel e dava a consisténcia do ser as existéncias, o mundo do consumo
digital ¢ fugaz, desestabiliza a vida e “sua cosmologia ¢ cosmologia do ndo ser, mas da
contingéncia” (HAN, 2022, p. 13).

Ha4, segundo o autor, um deslocamento libidinal, na economia do desejo, que migra das
coisas para as nao-coisas, como informagdo, tornando-nos fetichistas da informacao,
infomaniacos (HAN, 2022, p. 14). Se o mundo industrial instituiu o paradigma da coisa, o
digital institui o seu encerramento e uma degradacdo das coisas derivadas em materiais de
informagdes. Tudo se apreende do mundo e se transforma em imagem para o consumo. “A
informatizacdo do mundo transforma as coisas em infomatos” (HAN, 2022, p. 15). Ou seja, as
coisas se tornam atores do processamento de informagoes.

Esses infomatos estdo inseridos em uma ordem numérica, digital, sem historia nem
memoria, em que (ndo-)coisas sdo informantes de nossas praticas € assumem um papel
vigilante e controlador. Nos tornamos sem sustentagado, pois o valor das coisas foi superado em
detrimento do valor das informagdes. Nao precisamos ter posse de coisas, precisamos acumular
experiencias, vivéncias. Acumulamos experiéncias desvinculdas de posse de coisas. Isso muda
a ritualidade das coisas para um outra ritutalidade do experimentar com nao-coisas. E isso nao

nos estabiliza. Nao cria o conforto do ser/existir, passamos a uma logica do ser-sendo num

concerns humanity’s remarkable capacity to reimpose normativity just as quickly as digital technologies create
conditions for change.
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continuum de vivéncias. O mundo da coisa nos aproxima do mundo do trabalho fisico. O
mundo digital nos aproxima do trabalho informacional. O trabalho inteligente abole as maos e
nos leva a digitalizacdo, a automacao de atividades e gestos. O ser passa a viver para o desfrute
e viver na légica da gamificacdo e da dataficacdo da vida cotidiana — um ser que usa dedos,
digitaliza tudo na automagdo do gesto. O mundo da coisa ndo nos atende, mas também nao
sabemos o que fazer com tanta informag¢ao, somos como jogadores.

Nao se quer, valendo-se do pensamento de Han — que em alguns momentos, inclusive,
parece ligeiramente radical, fatalista e saudosista — definir que o mundo fisica e concretamente
material se esvazia dos seus sentidos e da sua capacidade de mobilizar valores. Menos ainda
queremos reforgar essa suposta e desnecessaria linha divisoria entre coisas do mundo fisico e
coisas do mundo digital. Até porque manifestagdes relativamente recentes e cotidianas nos
mostram que, se ndo ha uma “vinganca dos analdgicos” (SAX, 2017), ha, de alguma forma,
diante dessa ndo-coisificacao da realidade, uma efetiva busca pelas coisas, em sua concepgao
pré-digital. Por exemplo: os mesmos jovens que habitam com certa naturalidade os ambientes
digitais imersivos sdo aqueles que colecionam copos plésticos e tirantes obtidos por ocasido de
festas e eventos culturais (ORLANDINI, 2022).

Isso traz a tona, evidentemente, reflexdes sobre a biografia das coisas, de Canevacci
(2018), Appadurai (2008), Perez e Trindade (2019) e David-Ménard (2022), entre outros, ainda
que em perspectiva distinta. Enquanto os infomatos representam a assimilagcdo das coisas, ja
como nao-coisas, ao processo de informatizacdo e digitalizacdo da realidade, ndo se pode
perder de vista que essas mesmas (ndo-)coisas passam a ter historias, biografias e existéncias
no caminho do animismo e da autonomia, no contexto de um hiperconsumo inevitavelmente
apegado a cultura material (LIPOVETSKY, 2007). Essa dualidade, de coisas que se tornam
ndo-coisas na sua informatiza¢do, convivendo com coisas que vao adquirindo uma biografia,
revela a complexidade da questdo, exigindo dos investigadores que queiram estudar o consumo
e a cultura material um olhar que contemple essa diversidade de miradas.

Enfim, queremos apenas deixar claro como essas novas (i)materialidades
proporcionadas pelo digital em ambientes imersivos precisam também receber tratamento
investigativo no que diz respeito as praticas e aos rituais de consumo (MCCRACKEN, 2003),
neste caso a partir do presente e do presentear. Inclusive porque, essas ambiéncias geram e se
da a partir de informagdes e dados, fazendo surgir um potente espago de consumo e de novas

praticas ritualisiticas, cheias de novos e velhos significados. Foi com base nas reflexdes de Han
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(2022) e dos demais autores mencionados que optamos por observar exploratoriamente

questdes ligadas ao presentear no metaverso dos games.

3. Algumas conceituacoes

Desde que (as entdo chamadas) novas tecnologias da informagdo se popularizaram,
avolumam-se constante e crescentemente os estudos que procuram compreender, no campo
das humanidades e das ciéncias sociais — incluindo, portanto, questdes ligadas ao consumo e a
publicidade — os efeitos dessas tecnologias. Procurando de alguma forma nos situar nesse
universo de conceitos e teorias, que se revela multiplo, dispar e nao raro contraditério,
precisamos demarcar algumas fronteiras.

Quando falamos em “digital”, por exemplo, valemo-nos novamente do pensamento de

Heather Horst e Daniel Miller — ndo coincidentemente antrop6logos —, que assim definem:

Em vez de uma distingdo geral entre o digital e o analdgico, definimos o digital como
tudo o que foi desenvolvido pelo ou pode ser reduzido ao binario — ou seja, bits que
consistem em Os e 1s. O desenvolvimento do codigo binario simplificou radicalmente
a informacéo e a comunicag¢ao, criando novas possibilidades de convergéncia entre o
que antes eram tecnologias ou conteudos dispares. (2017, p. 5, tradugdo nossa®)

Essa defini¢do, por mais simples que seja, e até por causa disso, nos interessa na medida
em que enseja um entendimento do presente e do presentear nas ambiéncias digitais imersivas
que seja mais proximo do pensamento interpretativo tipico da antropologia — e mais distante
de teorias mais técnicas —, de que nos servimos aqui. Mas também porque encontra eco no
pensamento de Han, quando ele nos diz que “em seu efeito emancipatorio, a digitalizagdao
oferece a perspectiva de uma forma de vida que se assemelha a um jogo” (2022, p. 26). Ou
seja: hd algo nesses jogos de ambiéncia imersiva que, também por for¢a da digitalizagdo,
transborda e inunda a vida na sua totalidade, fazendo com que o estudo do consumo nesses
contextos seja justificado. Nesse sentido, Couldry e Hepp também falam em “digitalizagdo”,

que, na visao dos autores,

pode estar relacionada com o computador ¢ as varias midias digitais, mas também
com a internet, o telefone celular e a crescente integracdo da “inteligéncia” baseada

5 Rather than a general distinction between the digital and the analogue, we define the digital as everything that
has been developed by, or can be reduced to, the binary—that is bits consisting of Os and 1s. The development of
binary code radically simplified information and communication, creating new possibilities of convergence
between what were previously disparate technologies or content.
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em computador na vida cotidiana, através da qual os conteudos digitais so
livremente intercambidveis (2017, p. 42, tradugdo nossa®).

Ou seja, quando falamos aqui em “digital”, estamos falando ndo apenas na porcao
técnica ligada a combinagdes numéricas dentro de determinados dispositivos, mas sobretudo
do processo generalizante e totalizante que, por meio da onipresenca dessas combinagdes, vem
transformando nossa existéncia — nossas identidades, nossas relagdes, nossos comportamentos,
nossas visdes de mundo, nossos valores. E esse processo de digitalizacdo, enfim entendido na
sua maxima poténcia e complexidade que, por exemplo, faz com que hoje possamos falar do
presente e do presentear em outras dimensdes da vida, criadas tecnologicamente. Isso porque
“o mundo que habitamos nao ¢ mais apenas aquele fisico e visivel, mas um conjunto complexo
e insepardvel de mundos e combinagdes informativas e materiais ao mesmo tempo. Um
infomundo. Uma rede de redes” (DI FELICE, 2020, p. 27).

Essa grande rede de redes foi um dia chamada de “ciberespaco” (GIBSON, 2016),
termo que remonta aos anos 40 e 50 do século passado, quando, no ambito da dita “cibernética”
(WIENER, 2017), primeiro se fizeram comparagdes entre sistemas maquinicos € sistemas
vivos. Com a popularizagdo dos computadores e, mais ainda, da internet, em tempos mais
recentes, ficou famosa a expressao “cibercultura” (LEVY, 2010), referindo-se, claro, a esfera
cultural desenvolvida a partir dessas entdo novas tecnologias. Portanto, enquanto o digital e a
digitalizagdo referem-se aos processos decorrentes da assimilacdo do mundo e da vida pela
codificagdo binaria, envolvendo pessoas, coisas € tudo o mais que exista, a cibercultura diz
respeito aos impactos disso na dimensao abstrata dos valores, dos sentidos, dos significados —

enfim, da cultura — com evidentes e profundos desdobramentos nas praticas cotidianas.

A cibercultura refere-se a todas as formas de insergdo, troca, compartilhamento e
armazenamento que se abriga no espago informacional da internet, ou seja, no
ciberespago, gragas as interfaces interativas humano/computador. (...) No cerne dos
contextos digitais emergentes, situam-se o agigantamento do volume de dados, o
aumento da escalabilidade dos computadores ¢ os algoritmos de IA. (...) De todo
modo, ndo ¢é possivel negar que, mesmo ostentando novas faces, o universo digital
continua sendo um mundo “ciber” e, portanto, tudo que nele se abriga é ainda a
cibercultura, agora vestida com novas roupagens. (SANTAELLA, 2021, pp. 34 ¢ 36)

Destacamos a importancia de se atrelar o pensamento mais técnico da digitalizagao com
a perspectiva mais humana da cibercultura na medida em que nosso intento, neste trabalho, ¢

compreender praticas — do presente e do presentear — que se dao justamente no seio da

6 that can be related to the computer and the various digital media but also to the internet, the mobile phone, and
the increasing integration of computer-based “intelligence” in everyday life, through all of which digital contents
are freely exchangeable.
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(ciber)cultura — ndo em desconexao daquilo que ja se chamou de realidade, ou seja, do mundo
fisico, mas justamente nos imbricamentos de mundos, redes e realidades possiveis
proporcionados pelas tecnologias do digital.

Mundos estes que, recentemente, mais por for¢ca de acdo mercadologica do que por
convicgdes teoricas, passaram a ser chamados de “metaversos”. A expressao “metaverso”
surge no inicio dos anos 1990 no romance de fic¢do cientifica do género cyberpunk, de Neal
Stephenson (1992), Snow crash, obra que deu inspiragcdo a denominagdo dos espacos ou
ambientes de realidades virtuais como lugares de vivéncias e experiéncias. O metaverso,
segundo Ramos, no livro de Stepheson, apresenta-se como um “universo paralelo” e, “com a
evolugdo tecnologica, o conceito atualmente se apresenta estruturado em trés niveis, a saber:
1- mundos virtuais, 2- protometaversos ¢ 3- metaversos plenos” (RAMOS, 2015, p. 51), de
acordo com seu grau de complexidade, imersividade e poténcias de interagdo e existéncia.

A interagao pelo fendmeno descrito sugere multiplos sentidos coexistentes e remete a
questdao de como verificar e fazer a gestdo de sentidos a partir de manifestagdes tao
multifacetadas. O pensamento se complexifica com as dinamicas de avatares possiveis que os
sujeitos como atores imersos nos metaversos podem assumir frente as bifurcagdes atualizaveis
dos percursos narrativos e temas e figuras dos discursos possiveis das potencialidades virtuais,

pois 0s metaversos sdo universos possiveis de existéncia e experiéncias.

O metaverso é emergente. Sua afirmacdo permite o estruturar de experi€ncias
estéticodigitais omnipresentes. Em uma ampliagdo do conceito de hipermidia de
Manovich (2001), o metaverso pode ser pensado como a colocagdo em obra do
conceito wagneriano de Opera total, com a diferenca de que seus personagens se
identificam com seu publico. Neste metacontexto, a evolucdo e transformacgao
sofridas pelo conceito de interface, no metaverso, somos levados a pensa-lo como
formas de vida digitais. Por outro lado, sera no interior da discussdo das bases
plasticas do conceito de metaverso que encontramos Louro e Fraga (2009)
apresentando uma rica discussdo acerca da arte-matematico-tecnoldgica, na qual
universos e experiéncias fisico-virtuais, semipermedveis, abrem as portas para uma
reflexdo acerca das estruturas cognitivas fundamentais que estariam operando
subjacentes em sistemas homem-maquinas-mundo, designando paradigmas
operativos presentes nos games, em hipermidias e em projetos sistémicos de
metaversos. (PETRY, 2009, pp. 1-2).

O elevado grau de complexidade que existe nisso que pode se chamar de metaverso ¢
um desafio e a0 mesmo tempo um convite aos pesquisadores, das mais diversas areas. Longe
aqui de querer dar conta da totalidade de qualquer uma das intimeras facetas que esse fendmeno
possui, nossa inten¢ao ¢ reconhecer a importancia da participagao dos estudos da comunicagao
e do consumo, procurando niao apenas reconhecer nessas novas ambiéncias certas camadas e

possibilidades interacionais € comunicacionais, mas também simbolicas.
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O metaverso, como qualquer outro processo societario, pode ser interpretado pelas
Ciéncias Sociais e Humanas, ou por outras reflexdes e linguagens sobre o social,
como a Filosofia, a Sociologia, a Antropologia, o jornalismo etc. Mas € sobretudo
através dos saberes hibridos que se entende a complexidade da nossa vida quotidiana
multipla. (ANDRADE, 2011, n.p)

Assim ¢ que se chega, entdo, aos games, palavra da lingua inglesa que, nos campos das
humanidades e das ciéncias sociais, costuma ser assim utilizada para designar jogos digitais
(SANTAELLA, 2007, p. 406). Os games nas ambiéncias digitais se configuraram de modo
emblematico como a expressao da sobreposi¢ao e da articulacdo de multiplas linguagens
hibridizadas, conforme bem define Aarseth, citado por Santaella (2007, p. 408): “um género
artistico por si mesmo, um campo estético unico de possibilidades, (...) um expressivo e
complexo fendmeno cultural, estético e de linguagem”.

Sem ignorar que games sdo, por dbvio e antes de tudo, jogos e que, j& por isso, carregam
grande relevancia na sua poténcia expressiva da densidade e da complexidade do humano
(HUIZINGA, 2019), mas também sem podermos nos estender nessa seara, faz-se necessario
reconhecer quais sdo as caracteristicas principais dos jogos digitais — que inclusive contribuem

para sua diferenciagcdo em relagdo aos demais jogos. Assim, temos:

(a) liberdade — jogar como um ato voluntario; (b) improdutividade — jogar como
finalidade em si mesma; (c) artificialidade — jogar como agdo autocontida,
relacionada a ideia de circulo magico cujos espago e tempo se distinguem do
cotidiano; (d) imprevisibilidade — o resultado pode variar; (e) regras que sustentam a
atividade; e (f) feedback continuo — respostas imediatas entre as acdes e seus
resultados. (SANTAELLA, 2018, p. 200)

Faz-se também necessario esclarecer de que tipo de game estamos tratando neste
trabalho. Classificagdes e generalizacdes de jogos digitais existem muitas, cada qual
considerando um aspecto especifico. Nos parece util aquela que assim divide e organiza os
tipos de jogos:

a. jogos baseados em agdo, ndo narrativos (luta, competi¢do, pular e correr, esportivos
etc.);

b. jogos de inteligéncia, construir e destruir (simulagdo, quebra-cabega, estratégia,
enigmas etc.)

c. jogos de exploragdo, de aventura, narrativos (RPG graficos e textuais)
(SANTAELLA, 2007, p. 409)

Ainda que as sete caracteristicas definidoras dos games possam ser questionadas —
sobretudo hoje, com a profissionalizagdo e a consequente monetizagao da atividade — e mesmo
que essa classificacdo tripla possa resultar em alguns pontos imprecisa — principalmente
quando identificamos sobreposi¢des, como nos casos dos games em que o jogador a0 mesmo
tempo, por exemplo, luta, percorre uma narrativa e resolve enigmas —, o predominio de um tipo

de agdo ou contetido neste ou naquele game, permitindo sua identificacdo e sua classificagdo,
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parece justificar sua utilidade. E também nos ajudam e reconhecer o tipo de jogo que mais nos
interessa nesta pesquisa, a saber, aqueles que, além da imersividade, se constitui no
desempenho de um papel, frequentemente em amplas comunidades. Estamos falando dos role-
playng games (RPG), em que os jogadores assumem avatares com tal grau de complexidade
nas suas interagdes, que a cultura material, presente em muitos jogos, nesses ganha uma
expressividade muito maior, viabilizando — ou ndo, veremos — a reprodugao e a ressignificacao
de praticas e rituais ligados a dimensao simbolica do presente e do presentear.

E que os games, em suas praticas, emprestam do mundo vivido agdes e atitudes como
comprar objetos, presentear objetos na interacdo entre avatares, entre avateres € marcas em
coisas como nao-coisas, que agem nesses ambientes digitais em sintonia com a perspectiva do
ator-Rede de Bruno Latour (LEMOS, 2022 ¢ 2016; LATOUR, 2012) que considera a interagao
e agéncia entre humanos e ndo-humanos ou nao-coisas.

Assim, cumpre explicitar que nosso interesse especifico, neste trabalho, esta nos jogos
digitais (games) do tipo RPG, de ambiéncia imersiva viabilizada pelo design digital e pela
realidade virtual. Enfim, aqueles também chamados de Massive Multiplayer Online Role-
Playing Game (MMORPGs) — ndo por terem alguma especificidade técnica ou formal que seja
limitante a investigacdo, mas por representarem, diante de uma vastidao de possibilidades, as
condi¢des mais favoraveis a assimilagdo das praticas e dos rituais do presente e do presentear

pela digitalizagdo e pela cibercultura.

MMORPGs sdo RPGs on-line nos quais o jogador ¢ apenas um entre os iniimeros
habitantes de um mundo virtual onde constrdi praticamente uma vida paralela, ja que
estd inserido em uma “segunda realidade”, com regras e convengdes sociais,
econdmicas e culturais proprias. (SANTAELLA, 2007, p. 417)

Regras e convengdes, como veremos, que sao de fato “proprias” — e que, so por isso, ja
precisam ser conhecidas na sua generalidade —, mas que também, inclusive por defini¢do
tedrica, conforme se viu anteriormente, estdo absolutamente entrelacadas com a vida

fisicamente vivida por todos nos.

4. Principais resultados

Mantendo o que foi feito nos trabalhos apresentados em anos anteriores, realizamos
pesquisa empirica, na intencdo de se trazer atualidade, concretude e alguma verificacdo a
investigacdo. Desta vez, trabalhamos com abordagem qualitativa, tendo sido realizados (1)

grupo de discussao on-line, de acordo com literatura amplamente divulgada na virada do século
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passado para este século (ABREU, BALDANZA & GONDIM, 2009; NOSEK, BANAIJI,
GREENWALD, 2002); e (2) entrevistas em profundidade, de acordo com tradigdo j4 existente
nas pesquisas em comunicagdo (MEDINA, 1990; DUARTE, 2012). O grupo de discussao foi
composto por 14 jovens, de idade oscilando entre 16 e 23 anos, identificados com os sexos
masculino e feminino, moradores de diferentes regides do Brasil, todos recrutados por
conveniéncia, em processo de bola de neve (MALHOTRA, 2012, pp. 275 e 278), com a Unica
exigéncia de que fossem jogadores regulares de games do tipo MMORPGs. Durante o periodo
de sete dias (uma semana), perguntas didrias serviam como estimulo as discussdes e as
interacdes, sempre com intervengdes e estimulagdes dos pesquisadores. As entrevistas foram
realizadas com trés usudrios desse mesmo tipo de jogos, selecionados também por
conveniéncia, procurando alguma diversidade de perfil, sobretudo de género e idade. Tanto a
discussao em grupo quanto as entrevistas foram realizadas a partir de roteiros semiestruturados,
tendo como ponto de partida o cabedal tedrico ja desenvolvido para este e para outros trabalhos
e, saindo do mais geral e abstrato — os sentidos gerais dos games, relagdao de cada um com essas
ambiéncias etc. —, procurando alcancar a especificidade central deste trabalho — praticas ligadas
ao presente € ao presentear.

A seguir, organizados em seis tOpicos, apresentamos os principais resultados da
pesquisa, devidamente postos em perspectiva de reflexao a partir da teoria e, inevitavelmente,
a luz dos trabalhos anteriores ja mencionados.

a) O sentido geral dos games na vida dos jovens

Parece haver um espago muito bem definido para o jogo na vida e no cotidiano dos
jovens, demarcado por sentidos muito positivos, como lazer, diversdo e descontragdo —
palavras usadas com recorréncia pelos participantes. O jogo parece estar onde terminam as
obrigacdes, principalmente as diarias (estudar, trabalhar etc.), a ele sento atribuido também o
sentido de alivio. Ndo ¢ raro o jogador dizer que, de noite, quando j4 tinha encerrado suas
atividades, “dai pegava meus personagens favoritos e ficava me divertindo nas partidas”. Nesse
sentido, destaca-se a temporalidade do cotidiano, da frequéncia e da constancia. E claro que
selecionamos jogadores frequentes, mas sem definir qual frequéncia. O fato € que se fala muito
em “todo dia”, “de 4 a 7 vezes por semana”, “quase todos os dias” (frequéncia) e “desde as
minhas lembrangas mais remotas”, “desde os 4 anos” (constancia).

Outro ponto que merece ser destacado ¢ o da sociabilidade. Enquanto em épocas

passadas, pré-internet, games propunham uma sociabilidade restrita, tendo sido muito
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associado ao isolamento e a individualidade, hoje, com a digitalizacdo, os vinculos sociais
parecem ser um elemento central. Para muitos jovens, o game “sempre foi onde fiz minhas
principais amizades”, com a palavra “amigos” sendo citada repetidamente.

(b) A presenca da (i)materialidade nos games

Os jogos se revelaram, ao longo de toda pesquisa, um elemento muito familiar aos
jovens, mas suscitando por parte deles pouquissima ou nenhuma reflexdo. Questionamentos
mais abstratos, que demandavam algum tipo de elaborag¢do, quase sempre resultavam em
respostas laconicas ou mesmo no siléncio. Isso ficou evidente quando perguntamos (ndo com
estas palavras, claro) sobre a presenga de uma cultura (i)material, de coisas e ndo-coisas nos
jogos. O estimulo e a persisténcia dos pesquisadores fizeram com que algumas poucas
respostas surgissem, o que nos mostra que, sabendo havida, essa cultura material ¢ percebida
em um plano de naturalidade, talvez justamente por j4 ocupar o “ponto cego da retina”
(SANTAELLA, 2007), ou seja, a linguagem.

Ainda que, como se saiba, haja varias formas de se classificar os games, uma
classificagdo feita com recorréncia pelos jovens diz respeito a funcionalidade das “coisas™ que
compdem os universos dos jogos. Muitos, em diferentes momentos, falam dos jogos em que
as coisas (skins’, roupas, cabelo) cumprem um papel estritamente estético, com
desdobramentos na sociabilidade, podendo causar boa impressao, chamar atengao, expressar a
personalidade e uma espécie de status na comunidade de jogadores; e dos games em que coisas
(venenos, toxinas, armas, gemas, armaduras, espadas) tém uma utilidade direta no desempenho
pratico do jogo, integrando certo “estilo de jogo”. Disso depreende-se o predominio da
perspectiva funcional no entendimento dos games. A (i)materialidade nos games tem uma
exuberante e reconhecida dimensao qualitativo-estética, alcanga de forma bastante té€nue o
plano do simbdlico, revelando sua maxima poténcia na esfera do funcional. Ou seja: coisas sdao
pensadas a partir da sua contribuicdo ao jogo — e, aparentemente, quase que mais nada.

(c) Sim, o presente e o0 presentear existem nos games...

A pergunta mais elementar e central desta pesquisa foi claramente respondida: sim, o
presente e o presentear existem no universo dos games. E isso pode se manifestar de formas

muito distintas. H4, por exemplo, os sempre citados casos de meninas (ou de meninos que

" Palavra da lingua inglesa que, na tradugdo literal, quer dizer “pele”, mas que, nas ambiéncias digitais e nos
metaversos, designa a aparéncia diferenciada de uma determinada interface ou de um avatar, isso podendo
compreender roupas, acessorios, estampas, cores, padronagens etc.
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propositadamente por elas se passam) que ganham presentes de jogadores em algo que se
poderia reconhecer como flerte. S6 que, como o que (mais) importa nos games ¢ realmente a
funcionalidade, esse presente ¢ sempre pensado nas contribui¢cdes que pode trazer ao jogador.

(d) ... s6 que de uma forma e com uma “intensidade simbolica” diferentes

E interessante notar que os atos de presentear foram mais chamados pelos participantes
de “troca” e “doacgdo”. Essa preferéncia lexical nos atenta para o quanto esse tipo de pratica se
da em um sentido menos simbolico do que se vé na teoria e até do que se verificou nas pesquisas
anteriores. Os significados do presente e do presentear nos games, simbolicamente pensando,
sao ocultos, opacos, fracos — diluem-se na maxima valorizagao da utilidade (a doagao de uma
arma a um novo jogador, para que ele passe mais rapidamente pela fase inicial em que se
encontra) e nas multiplas e evidentes conexdes da sociabilidade interna dos jogos com as
vividas pelos jogadores na vida como um todo (dar um “item” a um amigo, no dia do seu
aniversario). Significados ligados ao presente, como “surpresa”, “carinho” e ‘“gratidao”,
conforme visto nas pesquisas anteriores, surgem apenas depois de muita provocagdo, ainda
assim com pouco destaque. Apenas com as entrevistas, com mais tempo para aprofundamentos
e detalhamentos, ¢ que conseguimos entender melhor como se dao as praticas do presentear.

Se, por um lado, essas trocas podem se dar inclusive com o incentivo dos proprios
games e de plataformas de distribuicdo, com funcionalidades especificas para isso, por outro
toda a poténcia de significacdo do presente se atenua com e se limita a sua jogabilidade. O que
nos faz enxergar que, embora certos tipos de games se notabilizem pelos complexos “mundos”
(metaversos) oferecidos aos usudrios, a “vida” dos personagens nessas ambiéncias ¢
incomparavelmente mais restrita do que a que se tem naquilo que se costuma chamar (pelos
participantes, inclusive) de “vida real”. Presumivel — mas nem sempre reconhecidamente —
tudo nos jogos diz respeito ao jogar — e a mais nada, praticamente. De modo que lhe faltam
aquelas camadas da vida em que os sentidos se plasmam e os significados simbolicos se
formam. Como se sabe, presentes carregam significados, simbolizam os valores que definem
os vinculos, servem menos para fazer alguma coisa ou para enfeitar um lugar e muito mais para
manifestar sentimentos e crencas compartilhadas. Nos games, essa poténcia € reduzida. Fala-
se, sim, em reciprocidade — “entdo eu tento retribuir de alguma forma” —, o que nos remete
diretamente aos sentidos mais profundos relacionados ao presente (MAUSS, 2008); mas
sempre em uma conexao direta com o jogar, com a dimensdo predominante nos games, que €

a pratica: “ter alguém que te ajuda € uma baita mao na roda”.

15

https://proceedings.science/p/167900?lang=pt-br


https://proceedings.science/p/167900?lang=pt-br

compds
Associagdo Nacional dos Programas de Pds-Graduagdo em Comunicagdo
322 Encontro Anual da Compds, Universidade de Sdo Paulo (USP). Sdo Paulo - SP. 03 a 07 de julho de 2023

Mesmo nao sendo o interesse principal desta pesquisa, vale mencionar que a troca de
jogos (ndo de coisas dentro de jogos), a partir de plataformas de distribuicao, evoca mais
claramente os vinculos estabelecidos pelo presentear: “nao me sentia obrigado nem a jogar
nem a retribuir, mas naturalmente dava mais vontade”, “sempre que recebi um jogo, eu joguei
no mesmo dia, ¢ tipo uma sensacao de dever” e “ndo tem um ‘regra ndo escrita’ que fala que
vocé deve retribuir, sempre foi algo muito organico” sdo verbalizagdes que evidenciam algo
importante. Nao sao os jovens que recusam ou escapam do poder simbdlico dos presentes, ¢ a
propria logica e a propria dinamica dos games que propicia (ou dificulta) isso. Sendo essas
plataformas algo ligado diretamente aos jogos, mas fora dos seus metaversos, portanto com
uma conexao mais evidente com a vida fora dos jogos, o simbdlico aparece, com a for¢a de
sempre, gerando essa “vontade” de retribuir, estabelecendo e refor¢ando vinculos sociais que,
na poténcia do simbdlico, ganham novos significados.

(e) Uma légica tecno-simbélico-econdomica ainda em processo de desenvolvimento

Nas entrevistas, ficou-se sabendo também de um detalhe importante sobre a troca de
presentes nos metaversos dos games. Nesses ambientes imersivos, um avatar entregar um
objeto (i)material a outro ¢ algo arriscado, ja que isso implicaria deixar o item no “chdo”, para
que o donatario pudesse “pega-lo” — arriscado porque outro avatar qualquer que estivesse por
perto poderia simplesmente ser mais rapido e pegar antes. Com isso, pelo que foi relatado, um
artificio se desenvolveu: sendo permitido, ¢ menos arriscado do que dar, vender itens a outros
jogadores (quase sempre valendo-se das moedas internas aos games, todas elas, claro, sendo
de alguma forma pareadas ao dinheiro do mundo real), na intengdo de se presentear alguém,
fazia-se uma venda a essa pessoa pelo menor valor possivel, garantindo alguma seguranga — e
de alguma forma burlando um sistema que, em alguns aspectos, se revela parcialmente
incompleto ou insuficiente.

Esse e outros pormenores — que de pequenos ndo t€ém nada — nos mostram que 0s jogos
digitais imersivos sdo bastante limitados no que dizem respeito as teias praticas e cotidianas da
vida, que se dao no mundo real sem grande ou evidente importancia, mas que sao
indispensaveis as trocas simbolicas e a dinamizagdo dos significados. Ao que parece, nos
games, ¢€ previsto dirigir-se ao outro como alvo (alguém que eu devo matar), como parceiro
(com quem eu devo jogar), como oponente (contra quem estou competindo), como parte de um
sistema econdmico simplificado (a quem eu posso vender e de quem eu posso comprar), mas

nao como alguém com quem eu compartilhe valores impregnados em coisas que sejam trocadas
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ritualisticamente. O presentear revela-se limitado na sua poténcia simbdlica no contexto
imersivo dos games porque esse tipo de agdo, na sua devida dimensdo abstrata de valores e
sentidos, ndo parece ser previsto ou plenamente viabilizado, tecnoldgica e estruturalmente
falando.

(f) O desafio do hibridismo também nos games

Tudo isso nos leva a compreensao de que os sentidos do presente e do presentear, nos
games, nao se dao nem totalmente 14, nas ambiéncias virtuais imersivas, nem cé, no chamado
mundo real — se ddo no intersticio homem-méquina, na relagdo humano-tecnologia, na
interagdo, como sempre, do homem com os signos. Significados se formam na mente das
pessoas. Um vaso de flores, uma caneta bonita e um anel de noivado — e também, por que nao?,
uma espada, uma armadura, um orbe — significam carinho, respeito, consideracao, gratidao e
qualquer outra coisa porque somos capazes de lhes atribuir esses sentidos. Avatares, pelo que
se nota, a0 menos nesse tipo de jogo avaliado, ndo sdo plenamente dotados dessa capacidade.
Fica a sensagao de que essa dimensdao simbolica, presumivelmente indispensavel a esses
universos em que uma existéncia “paralela” se desenha, fica por conta da mente dos jogadores
mesmo. E isso evidencia que a compreensao das logicas simbodlicas nos metaversos s6 pode se
dar no hibridismo das multiplas possibilidades de existéncia hoje viabilizadas pelas tecnologias
do digital: na seara invisivel da (ciber)cultura, no plano da linguagem, na ininterruptamente
crescente capacidade do ser-humano de lidar com signos — neste caso, neles imerso quase que

totalmente.

5. Conclusoes

Quando Han afirma que “o ser humano do futuro, desinteressado pelas coisas, ndo ¢
um trabalhador (Homo faber), mas um jogador (Homo ludens)” (2022, p. 26), langa luz sobre
essa interessante relacdo de expressividade que héd entre os jogos virtuais imersivos € a
realidade deste nosso tempo, como se sabe marcada por desafios e incompreensdes, impossivel
de nela ndo reconhecer tracos de revolugdo, transformacdo ou mudanca. E nas vivéncias
experimentadas nas ambiéncias dos jogos digitais imersivos € dos metaversos que se vai
praticar com mais intensidade novas formas de interagdo, na mediacdo dessas novas
modalidades de signos, em linguagens que engendram novas sensibilidades (novos afetos,

novas relagdes), que podem desencadear novos comportamentos (novos jeitos de agir, novas

17

https://proceedings.science/p/167900?lang=pt-br


https://proceedings.science/p/167900?lang=pt-br

compds
Associagdo Nacional dos Programas de Pds-Graduagdo em Comunicagdo
322 Encontro Anual da Compds, Universidade de Sdo Paulo (USP). Sdo Paulo - SP. 03 a 07 de julho de 2023

formas de fazer as coisas) e, sim, claro, vao constituir novos valores (novas visdes de mundo,
novos entendimentos da realidade).

Nao basta reconhecer que o processo da digitalizacdo instaura uma (ciber)cultura em
que as (ndo-)coisas seriam destituidas da sua poténcia simbdlica, como sugere a filosofia de
Han (2022). E necessario enxergar e fazer ver que as transformacdes mais profundas, essas que
de fato ensejam novas realidades — as quais se pode elogiar ou criticar, mas delas jamais escapar
—, se dao a partir da nossa interagdo com o mundo por meio dos signos e¢ da sua fungdo
mediadora, no plano da linguagem, (ainda pouco) entendida como a verdadeira possibilidade
de articulagdo da mente humana (KERCKHOVE, 2003). Metaversos como os jogos digitais
imersivos oferecem a seus usuarios uma vivéncia que, na expressao de McLuhan (2018, com
Fiore), nos massageia a percep¢ao, nos envolve signicamente, nos afunda nessa nova forma de
mediacao — ndo propriamente criando vidas ou mundos paralelos, onde viveriamos como se
tivéssemos sido transportados para outro planeta, mas nos oferecendo (ou nos impondo) novas
formas de entender esta vida mesmo, este mundo mesmo. Se as coisas vao deixar de ter a
significacdo que tinham até ha pouco, perdendo sua capacidade de representar nossos afetos,
materializar nossos sentimentos pelo outro, encarnar os parametros simbolicos da nossa
existéncia; se presentes vao se resumir a ferramentas e armas trocadas para lidar com uma
realidade in6spita, ameagadora e desafiante; se o presentear vai estar limitado e condicionado
por logicas transacionais meramente comerciais; se € que tudo isso vai acontecer, iSso vai se
dar ndo simplesmente porque nesses metaversos o presente € o presentear assim se configuram,
mas porque, ao assim se configurarem, provocam transformagdes na nossa forma concreta e

real de viver.
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