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Resumo: A partir de uma etnografia da comunidade brasileira do jogo multiplataforma Destiny 2, estudou-se
a sociabilidade virtual de seus jogadores durante a pandemia de COVID-19 no Brasil e se ele contribuiu para
que o jogador lidar com questdes derivadas do periodo. Apds compreender a identidade virtual do gamer e
como se da a interacdo entre a comunidade brasileira do jogo, verificou-se também uma espécie de
solidariedade comunitéria e mortuéria por jogadores falecidos durante 0 momento pandémico. Por fim, cruzou-
se 0s dados da pesquisa realizada com teorias principalmente de Erving Goffman e Pierre Lévy, para investigar
se ha relagéo entre o que foi observado na pesquisa realizada e nos conceitos de ator-espectador do primeiro
autor e de virtual do segundo.
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1. INTRODUCAO

Este trabalho pretendeu estudar a sociabilidade virtual da comunidade brasileira de Destiny 2
durante a pandemia de covid-19 no pais. O jogo eletrénico foi lancado pela Bungie em 2017 e é
gratuito, online, multijogador, se encaixa no género de Tiro em Primeira Pessoa (FPS) e pode ser
descrito como de mundo aberto e um Looter Shooter, ou seja, um game em que, através das mortes
inimigas, o jogador obtém recompensas. Estd disponivel em 13 idiomas, inclusive no portugués
brasileiro, e nas seguintes plataformas: PC, Stadia, Playstation 4 e 5 e Xbox One, Series X/S e Cloud
Gaming.

No jogo, a entidade Viajante imageticamente lembra a Lua. Seus poderes ndo sdo todos
conhecidos, mas tocou diversos mundos e permitiu que suas civilizagdes embarcassem em uma Era
Dourada: um momento de paz e desenvolvimento tecnoldgico. Em conta da perseguicédo realizada
pela Treva, que lembra uma pirdmide preta, e de seus seguidores, 0 Viajante fugiu desses planetas e
abandonou aquelas civilizagcbes a prépria sorte. Muitas colapsaram e essas e outras passaram a
persegui-lo para obter seu poder, destrui-lo, restaurar ou comegar suas Eras Douradas. Assim, ao tocar
a Terra, o quase exterminio total da populacdo humana se seguiu e levou & construcio da Ultima
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Cidade para a luta contra os inimigos por meio de humanos renascidos pelo Viajante e imbuidos de
seu poder luzente: os Guardides.

2. ANALISE HISTORICA E DA SERIE SOCIABILIDADE

O site SteamDB (2021) aponta que, ao ficar gratuito em 2019, o jogo alcan¢ou 0 maior pico
de jogadores de sua historia no PC: 292.513 jogadores simultaneos. Em 2020, o jogo teve em media
84.660 jogadores por dia, sendo maio 0 més com menor numero de jogadores diarios registrados:
49.075. Em novembro, quando a expansdao Além da Luz foi lancada: a presenca de jogadores
aumentou 156,2% em compara¢do a outubro, alcangando 132.315 jogadores em média por dia e um
publico de 398.815 na Twitch, plataforma utilizada para transmissfes de jogos com interagdo entre o
jogador e o publico. O SteamSpy (2021) informa que ha mais de 4,5 milhdes de visualiza¢des nos 50
videos sobre o0 jogo mais assistidos do YouTube e publicados entre 20 e 27 de abril de 2021.

Ja o site PlayerCounter (2021) afirma que a comunidade brasileira de Destiny 2 € a quarta
mais ativa diariamente, representando 5,93% dos jogadores diarios em uma lista de cinco paises que
juntos somam 55,38% dos acessos por dia. O site Gamstat (2021) computou até novembro de 2020
0s acessos de jogadores da plataforma Playstation e informou que, em relacdo ao nimero total de
jogadores do jogo de cada pais, o Brasil é aquele em que proporcionalmente Destiny 2 é mais popular.
Na rede social Facebook, a comunidade brasileira se faz presente principalmente em dois grupos:
Destiny 2 Brasil (Grupo 1), com 52,2 mil membros, e Destiny 2 Brasil ® (Grupo 2), com mais de
29,2 mil participantes. Esses numeros foram extraidos em 13 de junho de 2021 e permitem algumas
afirmacdes: a comunidade brasileira de Destiny 2 possui uma presenca consideravel no jogo e o
primeiro grupo de Facebook aqui apresentado possui mais membros dessa comunidade. E essencial
destacar que se utiliza aqui a ideia de comunidade virtual, de Rheingold (1995 apud RECUERO,
2009) sobre estes grupos comporem um agregado social originado na internet e no qual se formam
redes de relacGes pessoais no ciberespaco.

Em primeiro lugar, decidiu-se investigar como tais grupos de Facebook sao utilizados por seus
membros, entretanto, em conta do grande volume de postagens diarias, principalmente no Grupo 1,
percebeu-se que seria dificil selecionar 0 material empirico para analise. Assim, com o intuito de
buscar uma linguagem comum entre as publica¢Ges e para garantir sua genuinidade, optou-se pela
construcdo de um quadro semantico dividido nas séries Sociabilidade e Morte, cada qual com suas
categorias e, no caso da segunda, com seus proprios filtros de pesquisa. Tal divisdo foi realizada a
partir do que se observou nos grupos desde o inicio de 2021: na maioria dos casos, as postagens se
enquadram em Sociabilidade, mas também saltou aos olhos do pesquisador um grupo de publicacfes
sobre o falecimento de jogadores durante a pandemia, o que sera explicado logo mais.

Deste modo, no que diz respeito a série Sociabilidade, analisou-se os 50 posts de cada grupo
que apareceram primeiro ao pesquisador por meio da opcdo de visualizagdo Nova Atividade as 10
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horas do dia 29 de julho de 2021. Assim, criou-se as oito categorias que podem ser conferidas no
Quadro 1 para as 100 postagens realizadas entre os dias 18 e 29 de julho de 2021.

Quadro 2 — Analise das cem postagens da série Sociabilidade

Curtidas ou reagdes | TOTAL Comentarios TOTAL
Grupo 1: | Grupo 2: %fgg Grupo 1: | Grupo 2: | 808 (100
859 (50) | 508 (50) oosts) 547 (50) | 261 (50) | posts)
Atualizacoe
ssobreo | 103(4) | 2(1) 1%;2? 16@4) | 18(1) 6§S§§)
jogo p Y
. 20 (2 17 (2
Dicas 0(0) 20 (2) p0sts) 0 (0) 17 (2) Dosts)
Divulgar
canais
comodo | 188(8) | 120(10) | 3% §18 508) | 10(10) | ©° (t18
YouTube e posts) posts)
da Twitch
Tirar 287 (29 303 (29
dividas 90 (13) | 197 (16) D0sts) 132 (13) | 171 (16) 00sts)
Juntar um
grupo para
jogarou | 68(16) | 21(14) 83%3 84 (16) | 60 (14) 1435%0
divulgar um P b
Cla
690 (7 222 (7
Memes 355 (5) | 335(2) o0sts) 157 (5) | 65(2) bosts)
Reclamacte
ssobreo | 40(1) | 252 | 82C | 780) | 26() | 104G
j0g0 posts) posts)
Videos de 420 (6 181 (6
jogadas 275(3) | 145(3) oosts) 157 (3) | 24(3) bosts)

Fonte: Elaboracdo propria.

E possivel perceber que a somatoria entre curtidas ou reagdes e comentarios aponta que a
maior parte das interacfes nas postagens aconteceram naquelas que se enquadram nas categorias
Memes, Videos de jogadas e Tirar dividas. Desse modo, se conclui que o Grupo 2 € mais utilizado
para os jogadores sanarem suas davidas, ou a0 menos mais atencao a isso é dada pelos membros desse
espaco, enquanto o Grupo 1 é local de divulgagdo de canais e de jogadas a0 mesmo tempo em que
ambos 0s grupos possuem a presenca marcante e frequente de memes.

Além disso tudo, é importante destacar que se a quantidade de postagens analisadas fosse
maior ou se a analise ocorresse a partir de posts realizados mais préximos de eventos do jogo — como
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0 langamento de uma nova temporada ou atividade nova —, talvez os resultados ndo fossem os
mesmos. Mesmo assim, acredita-se que o processo realizado aqui é suficiente para apontar que as
oito categorias supracitadas aparentemente sdo satisfatdrias para organizar as expressdes de interagcdo
e sociabilidade nos grupos estudados, além de reforcar que em quase todos os casos 0 Grupo 1 possui
mais interagdes do que o Grupo 2, esse Ultimo mais considerado pelos jogadores para apresentarem
ou sanarem uma davida.

Ainda, entre os dias 30 de maio e 17 de julho de 2021, aconteceu a terceira edi¢cdo de um
evento da comunidade brasileira no Facebook chamado Concurso Destiny Fashion, realizado pela
pagina Ironlife com parceria de diversas paginas e perfis conhecidos da comunidade. Os jogadores
interessados em participar deviam enviar uma mensagem pela rede social para a pagina organizadora
com uma foto de seu guardido vestindo a combinagdo de armaduras mais estilosa possivel para
concorrer ao prémio de 3 mil pratas, moeda paga e interna do jogo, o qual seria dividido entre trés
vencedores. De 266 entradas, os organizadores selecionaram trés guardides de cada classe para a
Gltima etapa e a comunidade votou em postagens da pagina Ironlife com o uso de reac6es especificas
que correspondiam a cada finalista, somando 74 votos no total.

Aqui, confirmou-se o potencial desses grupos de Facebook para reunir e organizar a0 menos
parte da comunidade brasileira de Destiny 2, mas, antes de encerrar a analise sobre esses dois espacos
aqui analisados, € necessario recuar e explicar brevemente sobre outro jogo digital para também
dissertar sobre mais um tipo de interacdo que se percebeu nesses grupos e que se encaixa na série
Morte.

3. ANALISE HISTORICA E DA SERIE MORTE

No inicio de Call of Duty: Advanced Warfare, lancado pela Activision, em 2014, o jogador
percebe-se parte do exército estadunidense e perde um colega em meio a uma batalha. Ao final da
missdo, o0 personagem se encontra no funeral de seu amigo e é possivel ler a seguinte mensagem no
centro da tela: “Aperte ‘F’ para dar os respeitos”, em tradugdo livre. A cena foi ridicularizada e
considerada comica por muitos, na época, por nao permitir que o jogador elaborasse seus
pensamentos e luto por conta prépria, mas o obrigava a apertar um botdo e, assim, solidarizar-se
(D’ANASTASIO, 2019; DAS, 2021).

Desde entdo, a ideia de “apertar o F”” ganhou espago na comunidade gamer por meio de memes
e adquiriu duplos sentido e uso. Por um lado, o F aparece em situagdes de chateagéo ou tristeza, como
nas reacdes as mortes analisadas e que serdo explicadas abaixo tal qual quando um jogador que esta
transmitindo seu jogo na Twitch morre em um momento crucial e seu publico comenta a letra em
questdo. Também pode aparecer de forma irbnica, por exemplo, quando a internet do colega de jogo
cai ou um jogador que esta transmitindo na Twitch derruba seu lanche no chéo.

Referente ao periodo de 26 de fevereiro de 2020 e 30 de abril de 2021, encontrou-se 13
postagens nestes grupos, por meio de sete filtros de pesquisa, em que era anunciado o falecimento de
algum membro da comunidade ou de uma figura ligada ao universo dos jogos eletrdnicos, fosse por
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memes ou dublagem de personagens. Ao longo delas, encontrou-se 21 trejeitos especificos do jogo e
somaram-se 6.815 curtidas ou reacGes e 2.032 comentérios. Cada uma recebeu em média 500 reagdes
e 156 comentérios, sendo que 599 é o maior nimero de comentarios que uma das postagens recebeu,
sendo que ela também alcancou 1.167 curtidas ou reagfes. Os comentérios foram agrupados em
quatro categorias: “F”, “F + texto”, “Meus sentimentos e varia¢des” e “Outros”. Ainda, verificou-se
trejeitos especificos do jogo em todas as situacdes que anunciavam a morte de um jogador. Em
nenhum caso o uso somente da letra “F”” nos comentarios ficou abaixo de 67%, alcangando até mesmo
96,2% em uma dessas postagens e, em media, foi utilizada 200 vezes por postagem. Percebe-se aqui
que o uso da letra “F” faz parte do rito solidario e finebre entre os membros dessa comunidade que
é gamer, mas que se identifica por jogar Destiny 2 em vez do jogo em que tal modismo surgiu.

De toda forma, despontou a curiosidade do pesquisador os anincios de mortes dentro de uma
comunidade que funciona em torno de um universo virtual e, em especial, ao redor de um jogo
eletronico especifico. O uso da letra “F” claramente representa uma espécie de modismo originado
no mundo gamer, mas que € transcendente ao jogo em que se originou, ao Destiny 2 e ao mundo
virtual em si. Nomeia-se, aqui, todas as reacdes e comentarios as postagens, como solidariedade
mortudria, uma vez que esses ritos buscam honrar e dar os devidos respeitos tal qual se faz em um
funeral fora das telas. E interessante destacar, ainda, que diversas mensagens de condoléncias nessas
postagens sdo destinadas as familias e amigos do falecido, independentemente de fazerem parte ou
ndo dos grupos de Facebook, além de que em uma ocasido os colegas de um jogador falecido
enviaram flores ao seu funeral com uma faixa personalizada.

4. ANALISE TEORICA

A partir da analise das duas séries, pode-se afirmar aqui que o jogo multijogador massivo
online (MMO), funciona como “um novo ‘terceiro espaco’ para sociabilidade informal como pubs,
cafés e outros lugares tradicionais de encontro” (Steinkuehler & Williams, 2006, p. 886, traducao
nossa). Para os dois autores, esses terceiros espacos contribuem para a formacdo de vinculos e
relacdes sociais em que, apesar de ndo permitirem um envolvimento emocional profundo, expéem o
individuo a diversos pontos de vista.

Pierre Lévy (1999) definiu o conceito de ciberespaco como um espaco de realidade
multidirecional e virtual de reunido de inmeras midias e interfaces — por exemplo e respectivamente:
jornais e radios; chats e féruns — que permitem interacBes simultaneas. Acredita-se ser possivel
acrescentar a composicdo desse conceito tanto as redes sociais, como o0 Facebook, quanto 0s jogos
online, como Destiny 2, uma vez que exercem funcdes similares as midias e interfaces supracitadas.
A cibercultura, por sua vez, diz respeito a interacdo no ciberespaco (LEVY, 1999) e é uma nova
forma cultural universal, cujo diferencial se da na falta de um sentido global ou totalizante, uma vez
que ndo hd um modelo a ser seguido em conta das rapidas movimentagdes e transformacdes que nela
ocorrem (BIRO, 2019). Por mais que ele seja acessado por diversos individuos cada qual com suas
historias, experiéncias, gostos e ideias, toda e qualquer interaco ali realizada compde uma espécie
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de inteligéncia coletiva que torna possivel reconhecer o outro como um sujeito dotado de inteligéncia
(LEVY, 1998). O autor ainda reitera que esse reconhecimento levaria & complementaridade de
saberes e que os sujeitos deixariam de julgar-se por condic¢des sociais, étnicas, entre outras. De certa
forma, pode-se afirmar que, para Lévy (1999), a cibercultura é uma poténcia de uma valorizacéo
mutua que promove o crescimento de todos por meio de um nomadismo no ciberespaco, pois ele ndo
diz respeito a um espago geografico especifico, mas ao salto “de uma rede a outra, de um sistema de
proximidade ao seguinte. Os espacos se metamorfoseiam e se bifurcam a nossos pés, forcando-nos a
heterogénese” (LEVY, 1996, p. 23).

Lévy (1996) afirma que virtual se origina de virtus, que significa forca ou poténcia. Deste
modo, explica que virtual ndo é o oposto de real — como afirma crer o senso comum —, mas de atual,
pois uma semente é uma arvore virtual, ou seja, uma arvore em potencial, porém, ndo o é agora. Deste
modo, o virtual diz respeito a um desprendimento do espaco e do momento atual: com tantas novas
velocidades e espacos, nunca se esta presente em algum lugar. O ciberespaco virtual €, portanto,
poténcia de diversos lugares e nele desaparecem limites que sdo claros no real, como a diferenciacdo
entre publico e privado, uma vez que “a virtualizagdo ¢ sempre heterogénese, devir outro, processo
de acolhimento da alteridade” (LEVY, 1996, p. 25), ou seja, no virtual a identidade é colocada em
Xeque uma vez que 0 corpo sai de si e passa a compor outro que é coletivo. Lévy (1996), ainda, deixa
claro que o processo de virtualizacdo ndo é sindnimo de alienacdo nem de reificagdo e que:

Quando uma pessoa, uma coletividade, um ato, uma informacdo se virtualizam, eles se
tornam “ndo-presentes”, se desterritorializam. Uma espécie de desengate os separa do espaco
fisico ou geografico ordinarios e da temporalidade do relégio e do calendario. (LEVY, 1996,
p. 21, grifo do autor)

Leandro Galvao (2016, p. 110) afirma que a virtualizacdo ¢ “a passagem de uma resolucao
para o problema que lhe ¢ inerente”. No caso das redes sociais, o perfil ¢ a identidade virtual do
usuario, ou seja, a concretizacdo do problema de identidade. Tal questdo é resolvida pela identidade
pessoal, que € atual. Como o virtual é a mutacdo da identidade, em vez do individuo definir-se por
quem ¢ na atualidade, ele “passa a encontrar sua consisténcia essencial num campo problematico”
(LEVY, 1996, p. 17-18), num espaco que se transforma a todo instante. Tudo isso colabora para
inserir o perfil da rede social e a participagdo em Destiny 2, no caso, como parte da questdo aqui
debatida por Lévy sobre o virtual, uma vez que o autor considera que:

E virtual toda entidade “desterritorializada”, capaz de gerar diversas manifestagdes concretas
em diferentes momentos e locais determinados, sem, contudo, estar ela mesma presa a um
lugar ou tempo em particular. (LEV'Y, 1999, p. 47, grifo do autor)

Deste modo, ao interagir por meio dos dois grupos de Facebook aqui analisados e/ou dentro
do jogo Destiny 2, os membros da comunidade brasileira do game compartilham experiéncias,
mem@rias e um pouco de si de forma fragmentada, o que permite aos outros colher essas informagdes
de modo a construir um corpo comum, 0 que sera explorado adiante por meio da interpretacéo de
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Goffman (2002). Diferentemente do que se faz ao reunir bolas de gude em um saco, em que nao é
possivel duas ocuparem exatamente 0 mesmo espago, no virtual as perspectivas e informacdes se
sobrepdem, gerando interferéncias, contradi¢des e até mesmo conflitos dentro de um corpo coletivo
a ser denominado aqui de comunidade.

Em conta de Destiny 2 ser um jogo eletronico, ele se encontra na escala dos sentidos de Lévy
(1999), a qual o autor elaborou para explicar que quanto maior o grau de imersao e simulacao do real,
maiores sdo o0s graus de virtualidade e de controle do representante do individuo nesse ambiente
virtual. O nivel mais forte diz respeito a realidade virtual e pode incluir o uso de dculos, luvas e
materiais que fornecem uma profunda experi€ncia imersiva em que se tem a impressao de “estar
imerso na situagdo definida por um banco de dados” (LEVY, 1999, p. 70). O segundo nivel ndo exige
a tridimensionalidade, obrigatoriamente, mas uma imersdo e navegacdo por meio de controles em
que, em geral, se tem um representante que exibe a cada ato do usuario uma imagem do mundo
virtual. Aqui encaixa-se Destiny 2, uma vez que no jogo ¢ possivel “controlar seu acesso a um imenso
banco de dados de acordo com principios e reflexos mentais analogos aos que o fazem controlar o
acesso a seu ambiente fisico imediato” (LEVY, 1999, p. 72).

Em A Representacdo do eu na vida cotidiana, o autor canadense Erving Goffman (2002)
encara a vida social como um palco de teatro, o que Ihe permite a analogia em que coloca individuos
como atores que encenam papéis diversos e, assim, transmitem determinadas impressdes, sejam elas
planejadas e a atuacdo bem-feita ou ndo. Por um lado, artificios cénicos como roupas e cenario podem
colaborar para a criacdo de uma determinada imagem, mas tracos, deixas ou pontas perceptiveis na
conduta e na fala do ator emitem ao publico informacdes que também compBem a impressao que se
tera da representacdo. Essa gestdo do Eu ocorre de forma diferente em cada palco e perante certos
publicos, além de envolver desde expectativas até hierarquias, cdigos de conduta inerentes ao espago
ou grupo e outros fatores. A compreensao disso tudo leva o ator a gerir as impressdes transmitidas,
ou seja, ditas. Entretanto, como ja& foi citado, € inevitavel emitir ndo-verbalmente trejeitos na
performance que ocorre durante a interacdo entre os individuos envolvidos (GOFFMAN, 2002).

Uma vez que se compreende a vida social como constituida de atores-espectadores, pois se €
os dois simultaneamente, € curioso observar e extrapolar a definicdo de interacdo, apresentada como
“influéncia reciproca dos individuos sobre as acdes uns dos outros, quando em presenca fisica
imediata” (GOFFMAN, 2002, p. 23): uma vez que o virtual ndo deixa de ser o real (LEVY, 1996),
essa presenca fisica provavelmente se da, em Destiny 2, tanto na visualizacdo e dindmicas entre 0s
personagens dos jogadores que estdo juntos quanto nos casos em que estdo reunidos, por exemplo,
em uma sala do programa de comunicacao voltado a games Discord e estejam jogando juntos ou nao.
Desta forma, acredita-se ser plausivel transferir a presenca fisica requerida por Goffman (2002) para
o virtual por meio do fator estar junto, o que se observa em situa¢fes em que ao menos um dos pontos
a sequir se verifique: realizagdo conjunta de atividades e/ou conversa ao longo da jogatina.

De forma prética, considera-se aqui que o conceito de interacao originado em Goffman (2002)
é atravessado pelo de virtual de Lévy (1996), tornando o primeiro aplicavel também a dois jogadores
em uma mesma atividade de Destiny 2 e/ou em uma sala de Discord. Reconhece-se, aqui, que essa
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aplicacdo particular do conceito de interacdo por meio do espaco virtual pode se dar de formas
distintas, uma vez que engloba diversas varidveis como: a frequéncia com que esses jogadores se
encontram, a quantidade de vezes que o fazem com e sem a participagédo de outros, por quanto tempo
e 0 quanto conversam dentro e fora da jogatina, além de outros fatores. Entretanto, como tal campo
ainda é recente, espera-se que este trabalho contribua suficientemente para suscitar novas
investigacOes que levem em consideracdo também tais variaveis no estudo da interacdo virtual.

Disso tudo, verifica-se que ha, no virtual, diversas interacfes acontecendo ao mesmo tempo,
ja que, uma vez juntos no jogo ou ndo, esses jogadores frequentemente estardo em atividades com ao
menos um terceiro jogador que podem ou ndo conhecer e ter em suas listas de amigos. Em uma partida
de Artimanha, por exemplo, hé quatro jogadores em cada time e em mapas distintos, mas com alguma
frequéncia um player invade o mapa do adversario. Em ultima instancia, a interagdo dentro do jogo
— preocupar-se em matar o inimigo, tentar embosca-lo, ndo morrer para ele, ajudar o time, irritar-se
por um jogador da equipe sempre invadir o0 campo inimigo sem ser efetivo etc. — ocorre, portanto, em
uma espécie de teia em que dois jogadores no mesmo esquadrdo e conversando pelo Discord
compBem apenas um de seus cruzamentos.

Sobre este assunto, pode-se fazer uso da nocdo de equipe, em que Goffman (2002) explica
que raramente a encenacao é realizada somente por um Unico ator. O Jogador 1 pode se comunicar e
jogar com o Jogador 2 h4 meses, mas, ao enfrentarem um time muito bom, ou seja, na interagdo com
outros, o primeiro pode trazer ao Jogador 2 novas representagdes sobre si. De forma mais clara, o ato
de dar rage, que significa ficar com raiva durante uma partida, pode revelar um jogador que
aparentava ser calmo como de fécil irritabilidade e que grita, xinga ou acusa seus companheiros de
ndo colaborarem. Se, para Lévy (1999), ha uma clara aproximacdo entre o jogador de um jogo
eletrébnico como Destiny 2 e seu banco de dados de principios e reflexos, entende-se também que as
reacOes e emocgdes do jogador, em sua interacdo por meio do jogo, serdo analogas as reacGes que
também existem em interacdes fora do jogo. Logo, tem-se aqui mais um grau de aproximacao entre
o real e virtual: ndo somente o segundo permite certa simulacdo do primeiro, mas o faz também ao
permitir e estimular reacfes que aproximam o jogador que esta no virtual da pessoa que esta fora
desse ambiente, pois elas — tanto as pessoas quanto as reacdes — existem em ambos 0s espacos.

Deste modo, a partir de Goffman (2002) e Lévy (1999), é interessante assumir que 0S
jogadores de Destiny 2 sdo atores-espectadores em meio a uma encenagdo que ocorre
simultaneamente a diversas outras e que esta sujeita a constantes mudancas, transmissdes e emissdes
de representacdo em conta da multiplicidade de ambientes, atividades e jogadores e suas reagdes.
Além disso, por nem sempre se conhecerem fora do ciberespaco, essa encenacéo se assemelha a que
se observa em interacdes que envolvem a presenga fisica, conforme ja apontado por Steinkuehler e
Williams (2006).
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5. ANALISE DOS DADOS

Assim, realizou-se uma pesquisa survey entre os dias 13 e 28 de junho de 2021 por meio dos
dois grupos de Facebook aqui analisados e atraves de servidores de Discord. Uma vez que € possivel
participar, por exemplo, dos dois grupos de Facebook ao mesmo tempo, seria dificil ndo contar duas
vezes a mesma pessoa ao verificar a quantidade total de membros que possuem. Assim, considerou-
se desconhecido o nimero total de pessoas do universo pesquisado e almejou-se 400 respostas para
a pesquisa obter um nivel de confianca de 95% com um desvio-padréo de 1,96. Ao todo, foram obtidas
416 respostas, cujos dados aparentemente sdo suficientes para este estudo e levaram o pesquisador a
acreditar que néo seria interessante realizar entrevistas individuais para colher mais informagoes.

Dos respondentes, 62% possuem entre 16 e 29 anos de idade, 90% se consideram do género
masculino; 67% sdo brancos e 29% pardos ou pretos; 51% estdo cursando ou concluiram o ensino
superior, e 35% cursam ou concluiram o 3° do ensino médio; 74% vivem nas regides Sul ou Sudeste,
mas obteve-se respostas de todos os estados brasileiros e do Distrito Federal, e 14 moram no exterior;
29% sdo estudantes, 23% assalariados registrados e 12% autdbnomos.

Sobre ser gamer, 57% se dizem hardcore por jogar a0 menos uma hora por dia, 29% néo
sabem e 7% sdo casuais por jogar no maximo uma hora diéria. Entre os gamers hardcore, a maioria
é estudante e/ou possui entre 16 e 24 anos de idade e entre 0s casuais a faixa etaria predominante se
da entre 25 e 34 anos; 72% dos respondentes jogam pelo PC, 28% pelo Playstation e 21% pelo Xbox;
42% jogam Destiny 2 todos os dias e 45% entre 3 e 6 dias por semana, enquanto 84,6% afirmaram
que jogos digitais sdo sua principal forma de entretenimento. Ainda, ao menos 376 respondentes
possuem todos os contelidos extras do jogo.

No estudo aqui realizado, ndo foi apresentada uma definicdo para o termo gamer aos
participantes e, ao questiona-los sobre como definiriam tal conceito, criou-se categorias a partir de
suas respostas e definiu-se que é aquele que gosta, se diverte e/ou tem prazer ao jogar. Além disso,
foi possivel afirmar que Destiny 2 exerceu ao menos trés fungdes na pandemia: alivio, prazer e ajudar
a escapar um pouco dos problemas fora dele. A partir disso, pode-se afirmar que um jogo digital
possui a capacidade de fornecer algum grau de satisfacdo e de atuar como valvula de escape para
alguns problemas.

Quase 70% dos jogadores se comunicam por voz atraves do programa Discord e, na pandemia,
84% respondentes jogaram mais jogos digitais, 82% jogaram mais Destiny 2, 76% marcaram mais
jogatinas, 71% assistiram a mais contetdos sobre jogos e 54% gastaram mais com jogos digitais,
enquanto 55% discordaram sobre evitarem contar a outras pessoas sobre seu gosto por jogos digitais.
Para a surpresa do pesquisador, 37% dos respondentes ndo fazem parte dos grupos de Facebook, logo,
sup0e-se que fagcam parte de ao menos um servidor de Discord em que a pesquisa foi divulgada, sendo
que o programa, portanto, aparenta ter muita importancia para a organizacdo e concentracdo dos
jogadores da comunidade aqui investigada.

Uma fatia consideravel dos respondentes que estd nos grupos nao interage ali, e colocou-se
em xeque novamente se eles sdo tdo importantes para a sociabilidade dessa comunidade como se
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pensava. Assim, optou-se por verificar quais sdo os contetdos dos grupos que mais atraem seus
membros. Os trés mais votados foram: Me atualizar sobre o jogo (70%), Memes (68%) e Dicas
(66%). J& os menos votados foram: Formar grupos para jogar (20%), Achar o perfil de Facebook de
colegas de jogo (16%) e Divulgar e/ou encontrar canais sobre Destiny 2, por exemplo no YouTube e
na Twitch (14%).

Como o Discord aparentemente também € um espaco bastante utilizado pela comunidade
brasileira do jogo, € possivel que, por exemplo, quem busque um grupo para jogar ndo utilize o
Facebook, mas sim um servidor de Discord como os que divulgaram a pesquisa. De todo modo, 0s
grupos de Facebook possuem duas principais fungdes: divertir, atraves de memes, e informar, com
dicas e novidades sobre o jogo mesmo que a Bungie publique boletins semanais e traduzidos sobre o
jogo. E essencial destacar que a pesquisa contou com uma secdo relacionada a experiéncia do
respondente com a covid-19, na qual notou-se aumento de estresse, agressividade, depressao, medo,
angustia e problemas para dormir. Muitos desses respondentes confirmaram que Destiny 2 auxiliou
bastante para lidarem com o periodo.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A pandemia de covid-19 apresentou e refor¢ou questdes que envolveram de algum modo o0s
participantes desta pesquisa, assim como seu autor. Nao se pode deixar de lado 0 aumento de estresse,
sentimento de medo, perda e falta de contato amigos e familiares, entre outros fatores, na realizagéo
de uma analise em meio a tal periodo. Assim, a partir desta etnografia que buscou compreender o
impacto de Destiny 2 em seus jogadores brasileiros no tempo especificado, realizou-se um estudo
com o publico estudado para conhecé-lo e, por meio também de outras pesquisas sobre o universo
gamer do pais e o0 impacto da covid-19 no Brasil, foi possivel apontar que o jogo digital exerceu
principalmente trés funcdes durante a pandemia: alivio, prazer e ajudar a escapar um pouco dos
problemas fora dele.

Consequentemente, pode-se afirmar que o jogo digital possui as capacidades de satisfazer o
jogador e de atuar como uma espécie de valvula de escape, permitindo-o0 experimentar sentimentos
virtuais e reais, sobretudo a partir das trés funcGes acima e, no caso da comunidade brasileira de
Destiny 2, da sociabilidade virtual identificada neste trabalho e potencializada pelo jogo digital.
Inicialmente, acreditava-se ser possivel compreender as interacdes da comunidade por meio de suas
duas principais comunidades no Facebook, mas suscitou-se ao final a relevancia de considerar o
Discord como uma plataforma essencial para futuros estudos no meio digital, uma vez que muitos
respondentes da pesquisa ndo faziam parte de nenhum dos grupos na rede social apontada.

Através das teorias de Erving Goffman e Pierre Lévy, conseguiu-se nomear e compreender de
melhor forma os resultados do estudo realizado. A interagdo social coloca o jogador numa posicao de
ator e de espectador; as trocas sociais e identitarias acontecem a todo momento e 0s graus de
virtualizacdo envolvidos fazem a diferenca num jogo em que o0 avatar corresponde aos movimentos
solicitados pelo jogador em tempo real. Uma vez que, em tal ciberespaco, ndo se €, mas se pode ser,
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multiplas formas de relacionamento e identidade sdo possiveis, 0 que requer mais estudos e pesquisas
por parte do autor do trabalho.

Por fim, espera-se que este artigo possa contribuir para o enriquecimento do campo de estudos
sobre jogos e espacos digitais, principalmente no que diz respeito ao impacto deles na sociabilidade
do sujeito. E dificil negar seu potencial que possibilita teias interativas e sobrepostas entre pessoas a
partir de uma imersdo no virtual e que leva os jogadores a experimentar em algum grau sentimentos
reais. Os proximos passos do estudo seria verificar o papel desempenhado pela plataforma Discord,
além de investigar a formacdo de comunidades e de suas dinamicas nas redes sociais a partir do
lancamento de jogos digitais, 0 que parece ser do interesse das Ciéncias Sociais ao apontar que o
espaco virtual engloba as mais diversas relacGes, sujeitos e possibilidades de mundo.
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