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RESUMO

As lan-houses foram centros publicos de acesso privados fundamentais durante a
primeira década do século XXI. Em todo o pais, elas se popularizaram tanto por viabilizar o
acesso a internet quanto por formar espacos de sociabilidades e pontos de encontro para a
juventude. No entanto, destaca-se que a importancia das lan-houses reside no fato delas
proporcionaram este acesso as populagdes menos abastadas e que ndo possuem contato com
o universo digital. Este cenario ¢ condizente com a realidade castanhalense, especialmente
entre 2000 e 2010, pois os moradores nao possuiam nem computadores, nem internet em seus
domicilios. Nesse sentido, este trabalho pretende abordar estes espacos de sociabilidades que
foram desenvolvidos dentro das lan-houses Mundo-Online e CyberMatrix localizadas no
municipio de Castanhal através dos jogos Ragnarok e Warcraft. Para isso, procura-se utilizar
a Historia Oral como principal metodologia, recuperando as memorias de quem gerenciou
essas lan-houses: Elias Araujo Ferreira e Eidi Hashimoto. Além disso, analisa-se os
periodicos locais com o intuito de compreender o funcionamento e a distribui¢ao da internet
no municipio. Deste modo, procura-se revelar e evidenciar esses centros como espagos
complexos que ndo funcionavam somente para oferecer servigos de acesso a internet ou jogos
digitais. Assim, a pesquisa expoe que as lan-houses estudadas possuiam, também, um papel
social dentro do municipio, pois elas, através de seus proprietarios, ensinavam os moradores
a usarem os computadores, a fazerem trabalhos escolares. Somado a isso, constituiam
verdadeiros espagos de sociabilidades em volta de jogos digitais como Ragnarok e Warcraft
I11, contribuindo para a criag@o e o fortalecimento de amizades. Sendo assim, conclui-se que

elas contribuiam fortemente para a inclusao digital e para o lazer de inimeros castanhalenses.

Palavras-chave: Lan-houses; Historia Digital; Sociabilidades.



SUMARIO

1. INTRODUGAOQ ...uuoeceeeceererreneresesesssesesessssssssesessssssssssesesssssssssesssssssssssssssssssssssssssssesssssss 7
2. AS LAN-HOUSES ...uuoiiitiintintenntensnnnnssesssessssesssessssssssassssesssassssssssssssssssssssssssssassssasssses 8
3. DESNUDANDO OS PRECONCEITOS.....ucucviiniinrninsenssnicssicssnssssssssessssssssssssssssssessas 9
4. CASTANHALE O ACESSO A INTERNET 10
5. SOCIABILIDADES CASTANHALENSES EM FORMACAO: A IMPORTANCIA

DAS LAN-HOUSES PARA O ACESSO A WEB .......cuoeeererreeresreesessessesssssesssssessenss 13
5.1. Mundo Online: o Rag .17
5.2. CyberMatrix: Warcraft IL.......ccceccervveiicsissnniccssssnnnccssssnsscssssnssscsssssssessssssssssssssssssans 19
6. CONSIDERACOES FINAIS.....ooooeeterirerrenesesesesssesessssssssssesessssssssesssssessssssesssssessssseses 21

REFERENCIAS aeeveeeeeeeeeeeessesesesesssssssesssenssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssnssssssssssnsassssnns 23




1. INTRODUCAO

Imagine um mundo onde a internet nao funcionava direito, a conexao era devagar e
quase rara, o acesso nao era tao facil e também nao havia diferentes maquinas para que fosse
possivel navegar, como hoje existem os smartphones, os computadores e/ou os notebooks.
Para os mais jovens, pertencentes a geragdo alfa (Zaninelli et al., 2022), ou seja, nascidos
depois de 2010, esse € um cenario dificil de ser concebido. Contudo, para as geragdes
anteriores era incomum ter facilidade de acesso a navegagao em rede. Assim, para aqueles
que precisavam realizar atividades voltadas ao mundo do trabalho, como imprimir um
curriculo, utilizar o correio eletronico (o e-mail) ou tinham responsabilidades domésticas, que
implicam na necessidade de impressao de boletos, seja de luz ou de agua, apenas dois lugares
apareciam entre 2000 e 2010: os cybers e as lan-houses (NIC.BR., 2008)". E comum uma
certa confusdo entre os dois termos, pois, em geral, se referem ao mesmo espaco. Todavia, o
primeiro, refere-se a servigos de informéatica no geral, enquanto o segundo caracteriza-se por
ser um espago informal e dedicado aos jogos. Embora ambos fossem importantes para o
acesso a internet, essa pesquisa se propoe a salientar a utilizagao das lan-houses pelos usuarios
castanhalenses.

Dessa forma, a presente investigacdo, ainda em estagio inicial, pretende abordar os
espacos de sociabilidade que foram desenvolvidos dentro das lan-houses em Castanhal,
cidade pertencente a regido metropolitana de Belém. Porém, no inicio dos anos 2000,
Castanhal se fazia distante da metropole paraense e ainda se via com pouquissimo acesso a
internet. Nesse periodo havia pouco contato com o universo da informatica, menos ainda o
acesso a ferramentas essenciais de acesso a esse mundo como os computadores ou notebooks.
A regido castanhalense, tal como o mundo imaginario descrito do inicio do capitulo, viveu
por algum tempo sem esse acesso. Os cybers, juntamente com as lan-houses, contribuiram
demais na sua chegada a Castanhal para o acesso a internet e a informatica.

Para cumprir este objetivo, o artigo se propde a utilizar da Historia Oral, abordando o
uso dos games nas lan-houses relacionadas aos usudrios e a recep¢ao dos castanhalenses a
chegada desse mundo conectado a sua cidade, através de duas entrevistas gravadas: a primeira
entrevista concedida por Eidi Hashimoto, proprietario da “CyberMatrix”, a lan-house que
funcionava em um bairro periférico de Castanhal; a segunda, por Elias Araujo Ferreira, um

dos socios do “Mundo-Online” (ou MO), uma lan-house situada em lugar mais proéximo ao

! NIC.BR, 2008. Lan House ¢ o principal local de acesso a internet. Site. Disponivel em: https:/nic.br/
noticia/na-midia/lan-house-e-o-principal-local-de-acesso-a-internet/



centro do municipio de Castanhal. Além disso, essa pesquisa fard a analise da literatura
produzida por cientistas sociais que estudam as lan-houses, em especial como a historiadora
Pamella Santos dos Passos (Passos, 2013). Dessa maneira, o capitulo pretende abordar
brevemente a vida conectada em Castanhal e os locais dessa cidade onde coexistiam usuarios
das lan-houses e cybers; explicitar a importancia desses espacos para o acesso a internet € a
informatica; discorrer acerca do impacto destas novas formas de sociabilidade na construgao
do acesso muitas vezes dificil ao mundo das redes de computadores, evidenciando, também,

o papel dos jogos neste processo.

2. AS LAN-HOUSES

A palavra “LAN” significa “Rede Local de Computadores” (Local Area Network) ¢
diz respeito a conexdao de computadores e outros dispositivos através de uma linha de

comunicagdo comum >

e a palavra “house” significa “casa”, no sentido de estrutura fisica.
Desse modo, € possivel entendermos as “Lan-houses” como um lugar no qual existem varios
aparelhos conectados entre si a0 mesmo tempo, € nos quais os usudrios podem navegar
livremente ou compram esse acesso as maquinas. Esses espacgos surgiram no final do século
XX, em 1996, na Coreia do Sul, possuindo como objetivo conectar diversos jogadores de
videogames num mesmo espago fisico. Esse tipo de empreendimento chegaria ao Brasil dois
anos mais tarde, no Estado de Sdo Paulo, por intermédio da empresa “Monkey Paulista” e
seu projeto piloto foi intitulado “Monkey Lan4Fun”, que conquistaria fortemente o publico
brasileiro.

O uso desses espagos ndo se restringia apenas a impressao de paginas de papel. Eles
também possuiam fun¢do social. Os usudrios passaram a se conectar com pessoas de
diferentes cidades, e até de diferentes paises! Nesse ambiente, a comunicacdo para esses
usuarios foi significativamente ampliada, se comparada ao uso dos telefones fixos e dos
telefones pessoais entdo utilizados. As amizades entre utilizadores distantes tornaram-se mais
simples de manter, especialmente pelo desenvolvimento de programas de mensagens
instantaneas, como o MSN Messenger. Somado a isso, também surgiu a possibilidade de se
imaginar relacdes romanticas, através dos bate-papos virtuais, algo comum hoje nos meios
digitais. As comunicagdes virtuais ampliaram-se ainda mais com as redes sociais, marcadas

principalmente pela chegada do Orkut, no qual era possivel a atualizacdo dos perfis pelo

2 ControleNet. s/d. Redes Locais: O que é LAN ou Local Area Network? Blog. Disponivel em: https://
www.controle.net/fag/rede-local-lan-ou-local-area-network



proprio usudrio, criagdo de personagens. Com a internet foi possivel cuidar de lanchonetes
virtuais, criar fazendas on-/ine por intermédio de jogos, tais como o MiniFazenda.

H4é, porém, o outro lado dessa inovacgao, visivel principalmente nas lan-houses, que
contribuiram para o desenvolvimento de uma faceta social naqueles espacos: o aparecimento
dos jogos eletronicos. Nesse sentido, destacou-se uma série de jogos hoje considerados
classicos nas lan-houses, embora eles fossem jogos para apenas um jogador. Contudo, houve
a inclusao de jogos de Tiro em Primeira Pessoa (First Person Shooter) tais como Counter-
Strike e sua versdo mais popular, o CS /.6; além de jogos de Arena de Batalha Multiplayer
Online (tradugdo livre de Multiplayer Online Battle Arena), como o DotA (Defense of The

Ancients)”

. Tais jogos fizeram com que as lan-houses aumentassem significativamente o seu
publico, devido a possibilidade de interagdo entre varios jogadores em uma sO partida,
contando com a presenca de “espectadores” que ficavam ao redor dos computadores, o que
contribuiu para produzir uma grande comunidade de pessoas que discutiam, trocavam e
criavam novos conteudos relacionados aos jogos e aos PCs em geral. Nesse sentido, ¢ preciso
enfatizar que, dentro das lan-houses, os usuarios se reuniam para jogar e aprendiam a fazer

isso a0 mesmo tempo, configurando novos espagos de sociabilidade, gerando relagdes sociais

que poderiam, inclusive, transcender o local das competi¢des na lan-house.

3. DESNUDANDO OS PRECONCEITOS

Gradualmente, as tematicas virtuais e/ou digitais vém se mostrando cada vez mais
importantes, ndo somente para a historiografia digital, como também na propria vida social e
no dia a dia dos cidaddos castanhalenses. Vide as questdes relativas a inteligéncia artificial ou
ao boom dos aplicativos de delivery recentemente, entre outras mudangas de comportamento
trazidas pelo uso de mecanismos de comunicagdo conectada as redes de computadores. No
dominio dos jogos, os esportes eletronicos, tornam-se mais populares a cada dia, ndo s6 para
os jogadores, como também para aqueles que ndo jogam, especialmente por conta da sua
ampla divulgacao. Essa divulgacao vem recebendo forga, através de plataformas de streaming

como o Youtube, entre outros canais de transmissdo. Assim, € possivel notar que, com o passar

3 As modificagdes em jogos podem ser entendidas sob a otica da “pirataria”, pois muitas vezes o jogo ¢
adulterado pelo usuario. Todavia, eles também significam uma sobrevida aos jogos, garantindo, por vezes, que
essas midias durem mais tempo e permanecam por mais tempo circulando na comunidade de jogadores. Na
Internet, é possivel encontrar inumeros foruns e até mesmo sites que possuem o Unico objetivo de criar ou
compartilhar essas modifica¢des. O DotA, por sua vez, baseia-se na modificagdo de um mapa do jogo RPG
(Role Playing Game, ou Jogos de Interpretagdo de Papéis, em tradugdo livre) intitulado “Warcraft III: Reign of
Chaos”. Ver: WARCRAFT III: Reign of Chaos. California, Blizzard Entertainment, 2002. Microsoft Windows.
Jogo Eletrénico.
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dos anos, surgem novas pesquisas e estudos no campo da Histéria Digital, ampliando os
horizontes sobre os efeitos e os usos dos esportes eletronicos em espacos reservados para essa
pratica. A importancia da analise historica desses espagos, como as lan-houses ou os cybers,
esta no fato de possibilitar um protagonismo de certos grupos sociais ou comunidades
marginalizadas na América Latina, como avalia o historiador Manuel Jerjes Loayza Xavier
para o caso da cidade de Lima, no Peru (Loayza Xavier, 2018). Somado a isso, esses estudos
oferecem a possibilidade de desmistificar e reduzir o preconceito social sobre esses espagos,
evidenciando o esteredtipo dos “locais perigosos” e “sordidos”, que escondem criminosos,
arriscados sobretudo para os mais jovens e para os adolescentes. Em vez disso, essas
investigagdes evidenciam espacos relativamente seguros, onde também se firmam amizades
saudaveis e, principalmente, lugares onde se pode adquirir conhecimentos validos para a vida
toda. Ademais, os estudos atuais voltados para as lan-houses, puderam desvendar um universo
repleto de signos sociais que, por vezes, estd envolto pelos apelidos e pelos proprios lacos

afetivos, como apontou Vanessa Andrade Pereira (Pereira, 2007).

4. CASTANHALE O ACESSO A INTERNET

Castanhal ¢ um municipio do estado do Pard que estd localizado, desde 2011, na
Regido Metropolitana de Belém, proxima a cidades como Santa Isabel do Para e Santa Maria.
Sobre a sua formagio, Hugo Luiz de Souza, importante estudioso de Castanhal?, aponta que
a cidade se formou através da criagdo da Estrada de Ferro de Braganca e da migracdo dos
nordestinos. O municipio possui 28 bairros. Contudo, dois bairros importam para essa
pesquisa: o Pirapora e o Saudade 1. No Pirapora (ou “bairro do Milagre™), encontrava-se a
lan-house CyberMatrix, gerenciada pelo Eidi Hashimoto e, no bairro da Saudade I, ficava o
Mundo-Online (MO) dirigido pelos sécios Elias Araujo Ferreira e o Fabio Silva Vieira.

Até os anos 2000, o acesso a internet ndo era tdo facil em diversos paises, incluindo o
Brasil. Nesse sentido, como aponta Raisa Monteiro Capela do site TechTudo’, problemas com
a conexdo discada, dificuldades com a lentiddo, navegar pela madrugada por conta da
gratuidade, ndo poder utilizar a internet e o telefone ao mesmo tempo, todas eram situagdes

comuns a boa parte da populagdo brasileira. Embora a internet Banda Larga tenha chegado

4 Membro da Academia Castanhalense de Letras, escreveu diversas obras importantes sobre a historia de
Castanhal, através de sua série “Castanhal e suas Raizes”, onde usou, como material, a entrevista de varios
moradores da cidade

5 Sete “perrengues” que todo mundo viveu na Internet nos anos 2000. Disponivel em: <https:/www.
techtudo.com.br/listas/2022/05/sete-perrengues-que-todo-mundo-viveu-na-internet-nos-anos-2000.ghtmI>.
Acesso em: 30 jan. 2024.
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no Brasil em 1997, por meio de uma operadora de TV, ela s6 seria oferecida no comego dos
anos 2000, por meio dos servicos de ADSL (Linha Digital Assimétrica para Assinante, em
traducao livre), ou seja, através das redes de telefonia. Esse fato condicionava um cenério de
pouco acesso a internet e, de certo modo, inclusive aos aparelhos de informatica, como
computadores e notebooks. Em Castanhal, ¢ possivel observarmos em noticia do jornal “A
Tribuna de Castanhal”, que o empreendimento da Internet s6 chegou em 2004, por meio das

linhas telefonicas:

Langado o Velox em Castanhal: Na noite da 5a. feira, 22, durante um coquetel no
Restaurante Jabb4, foi langada em Castanhal, o Velox, a chamada Banda Larga em
telefonia, que tem como caracteristica principal a velocidade e mobilidade,
especialmente nas transmissoes via Internet, com muito mais seguranga e
confiabilidade (A Tribuna de Castanhal, 2004).

Antes do langamento do Velox no municipio, a principal distribuidora de internet era
a LinkNet, que informava sobre 0s seus servigos nos jornais e revistas com certa frequéncia.
Sobressai-se ainda no conjunto de ferramentas de ingresso ao universo online o acesso a
informadtica pelas vias publicas. Na mesma edi¢cdo da Tribuna de Castanhal, nos deparamos
com outra noticia: “Informdtica e kits tecnologicos nas escolas: os laboratorios de
informatica ja existem em varias escolas de Castanhal” (4 Tribuna de Castanhal, p. 10). Nos
anos seguintes, o municipio de Castanhal ganharia cada vez mais relevo no campo da
informatica, como apontou o “Jornal Independente”: “Castanhal é modelo de investimento
em informatica: Segundo estimativas da Secretaria Municipal da Educagdo (Semed), pelo
menos 23 mil alunos da rede municipal de ensino j& estdo sendo beneficiados com a
informatica nas escolas...” (Jornal Independente, 2009), salientando igualmente a ampliacao
dos “telecentros”. O cenario de pouco acesso a internet para os usuarios e até do
desconhecimento das possibilidades da navegagdo online, ¢ reconhecido pelo Eidi
Hashimoto, um dos entrevistados para essa investigacao, € dono de uma /lan-house situada no
bairro do Pirapora (ou bairro do Milagre): “Naquela época, pra mim, era muito... Era horrivel,
na verdade...Eu cheguei aqui, tava [sic] trabalhando com um e meio, quinhentos kbytes, um
mega [...]” (Hashimoto, 2024).

Todavia, os comentarios de Elias Araujo Ferreira (Ferreira 2024), dono do Mundo-
Online (MO), que ficava no bairro da Saudade I, trazem questionamentos sobre a utiliza¢do

desses espacos publicos de acesso a internet:
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Af quando as criangas vinha [sic] aqui do colégio fazer trabalho escolar...
ai tinha que ir 14, na Casa de Cultura®, uma dificuldade danada. A, vindo
aqui, vinha no cyber e a gente mesmo fazer os trabalho [sic] pra eles,
ensinava as paginas onde eles acessavam... Foi outro foco também. Muito
‘trabalho de colégio’, assim muito mesmo [...]. (Ferreira, 2024).

A fala proporcionada pelo Elias, ndo s6 gera algumas indagagdes sobre os usos desses
espagos gratuitos — especialmente para aqueles que pertenciam as escolas publicas —, como
também levanta reflexdes sobre o papel desempenhado pelas lan-houses e cybers em relagao
ao acesso as ferramentas da informatica e, principalmente, ao trato com a internet. Antes de
adentrar nesse assunto, ¢ preciso considerar que até o momento nao ha qualquer estudo
aprofundado e publicado que explique a auséncia de acesso aos computadores publicos.
Todavia, ¢ possivel desenvolvermos alguns questionamentos: Esses espacos eram, de fato,
acessiveis a todos? Havia profissionais formados para atender as demandas desses usuarios?
A utiliza¢ao dos computadores e/ ou da internet era de fato limitada as pesquisas escolares,
como trabalhos do ensino fundamental ou médio? Os responsaveis por esses locais
mantinham boa comunicagdo com quem os frequenta? Essas questdes tornam-se pertinentes
quando o assunto € acesso a navegacao ou a informatica.

Dentro de espagos como o Cyber ou as lan-houses, ¢ comum nesses casos que 0s
donos nao s6 tenham uma comunicagao ativa com seus clientes, como além disso, dominem
os assuntos relacionados a computacao e as tecnologias de comunicagdo. Na literatura sobre
0 tema, encontramos os comentarios tanto da supracitada antropologa Vanessa Andrade
Pereira (2007) quanto do gedgrafo Aldenilson dos Santos Vitorino Costa (2012). O que foi
afirmado por esses dois autores, em cenarios distintos da realidade castanhalense, encontra
apoio nas falas do Eidi Hashimoto, quando ele declara que trabalhava com a reparagdo de
computadores, entdo sendo o responsavel pelos processos de montagem e de manutengao: “...
comecei a estudar a montagem... e todo o cenario pra que eu possa, €... tipo assim, pra que eu
pudesse investir, € a0 mesmo tempo fazer as manutengdes das maquinas...”. Além disso, ele
cuidava dos computadores de outros clientes, quando se queixavam de algum problema,
afirmando que podia “olhar, sem compromisso”. Mas, ao final, Eidi fazia o trabalho
gratuitamente, sem se importar com o pagamento: “[...] tenho um computador 14 em casa, mas
ndo presta [...]. Al eu fiquei assim: ndo, traz aqui pra mim, [vou] dar uma olhada sem

compromisso, o cliente trazia [...] e vixe!, eu formatei muita maquina de graca, o mesmo

% A Casa de Cultura de Castanhal é também conhecida como Fundagdo Cultural. Localiza-se no Centro do
municipio e recebe diversas exposi¢des de artes e outros eventos. Além disso, conta com a Biblioteca “José
Lopes Guimaraes”, que disponibiliza ndo s6 um imenso acervo de livros e jornais, como também um laboratoério
de informatica.
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computador de gracga... Eu ndo me importava...” (Hashimoto, 2023). Somado a isso, ele
informa que ajudava, especialmente em tarefas mais simples, as pessoas que vinham em sua
lan-house, como: criar e abrir o e-mail ou gerar uma rede social. Além disso, Elias explica
que, no Mundo Online, ajudava da mesma forma os seus clientes. Nesse caso, prestava auxilio
aos mais jovens, ao utilizarem programas da informatica como o editor de apresentacdes

Microsoft PowerPoint e o editor de planilhas Excel:

[...] Al as crianca vinha [sic], fazia [sic] os trabalhos do colégio tipo,
ensinava a mexer no Word, no Excel, pra fazer essas coisas, ai, Powerpoint
também. Mexia muito [nos programas] pra fazer os trabalhos, fazer as
imagens, copiar, colar, né? Mexer em algumas programacdes pra fazer
algumas coisas de texto colorido... botar desenho pra fazer movimento no
desenho [...]. (Ferreira, 2024).

As memorias oferecidas tanto pelo Eidi quanto pelo Elias, enfatizam o papel social e
até entdo ndo envolvidas com as relagdes de mercado capitalista das lan-house e evidenciam
como essas sociabilidades podiam ser construidas naqueles espagos de encontros e trocas.
Sobretudo, pelo contato direto entre os donos dessas lan-houses e os seus clientes, ajudando
na iniciagdo dos usudrios ao uso da rede mundial de computadores e a criagdo das redes

sociais; ou prestando servigos gratuitamente, sem interesse econdmico direto € a curto prazo.

5. SOCIABILIDADES CASTANHALENSES EM FORMACAO: A
IMPORTANCIA DAS LAN-HOUSES PARA O ACESSO A WEB

Por intermédio da andlise das formas digitais de sociabilidade, a historiografia
mundial, tem destacado o interesse dos espacos onde essas relacdes sociais se originam a
partir do uso de dispositivos informaticos € acontecem entre inumeros grupos ¢ individuos.
Nesse sentido, encontramos variados estudos e diversas pesquisas sobre o papel dos espagos
publicos para determinados periodos e/ou sociedades, como ¢ o caso da historiadora Mariana
Couto Gongalves (2019) com o exame das sociabilidades estabelecidas na Praca da Republica
em Pelotas, ou em espagos privados, como inquiriu o antropologo Everardo Rocha,
juntamente com a Maria Amaral de Andrade nas lojas de departamentos (Rocha & Andrade,
2009). Por essa razao, um importante espaco de sociabilidade, sdo as ruas das cidades. Nesses
locais abertos, comumente frequentado por criangas e adolescentes, se formam relagdes de
proximidade, especialmente por serem lugares onde ndao s6 hd uma vizinhanga que se retine,
como também se juntam os proprios familiares. As ruas podem deixar de ser apenas barro ou

asfalto, para ganhar vida com as brincadeiras dos jovens, refor¢ando ainda mais as relacdes
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entre eles. Isso ocorre ainda que haja um certo grau de repressao as associagdes em espacos
abertos, pela violéncia do mundo das ruas, como aponta o socidlogo Fabio Mariano Borges
2009). Devemos pensar em espacos de sociabilidade, como formas ludicas de associagdo em
espacos abertos. E justamente nesses espacos que encontramos uma maneira social de fugir
das regras e das formalidades dominantes nos espagos fechados. E nas ruas que se encontra
um ambiente “distraido” (no sentido de “distendido”, “sem tensdo”), como apontou o
sociologo Georg Simmel (2006). Nesse caso, as formas de sociabilidade que surgiram a partir
dos anos 2000, sobretudo com o avango das tecnologias da comunicagdo, foram marcadas
fortemente pela presenga e crescimento da “navegacdo pela web” e da possibilidade de
conexao comunicativa com diversas pessoas ao mesmo tempo. A esse proposito, uma das
novas possibilidades de espacos de conexdao social novas — oriundas especialmente do
desenvolvimento da internet e da computagdo —, sdo as lan-houses e os cybers. Alguns
pesquisadores antes citados, como Borges (2009), Pereira (2007) e Passos (2013), abordaram
esses “territorios de conexdo” e apresentaram alguns pontos comuns entre eles: esses locais
de conexao eram marcados pela forte presenca de jovens, sobretudo criangas e adolescentes;
eram utilizados como lugares de encontro; neles era importante que os proprietarios ou
responsaveis principais da gestdo do espago ndo sé pudessem “compreender” as tecnologias,
como também fossem capazes de “ensind-las” aos mais jovens, entre outras caracteristicas.
Todavia, essas relagdes estabelecidas dentro das /an-houses nao somente contribuiram
fortemente para a permanéncia dos clientes, como também facilitaram o acesso a internet e a
informatica de modo geral. Em outras palavras, se um adolescente desejasse criar e abrir um
novo endereco de e-mail, ele poderia contar com a ajuda daquele que administrava a lan-
house, e que lhe mostraria o passo-a-passo de como fazer essa acdo. Uma vez que esse
adolescente tivesse aprendido a criar sua conta de e-mail, ele estava apto para ensinar seus
amigos e familiares como ter acesso a web. Elias, dono do Mundo-Online, nosso conhecido,
exemplifica esse procedimento ao explicar sobre os adolescentes que vinham as lan-houses

para fazer seus trabalhos escolares:

Os menino [sic] ja sabe que a pesquisa... ¢ historia do Brasil, trabalho de
historia... Ai ja ia 14 naquela pagina. Ai dai eles entravam 14, copiava,
colava, pegava as fotos, montava tudo no word [sic]. No comego, a gente
ensinava e depois eles faziam sozinho [sic]. [Um] Ensinava o outro. Era
um negocinho de um aprendizado assim. Um ensinava o outro, o outro
ensinava o outro. Ai rapidinho, eles acabavam [...]. (Ferreira, 2024).

O Elias abriu a sua lan-house em meados de 2007. Apesar do langamento do Velox e

do constante avanco da internet, essas tecnologias ainda ndo eram comuns em Castanhal. Ele
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também frisa como a participacdo nas lan-houses impactavam na resolu¢ao de problemas de

informatica em seus domicilios, ainda que isso trouxesse problemas com os familiares:

Ai o menino vinha, terminava, o trabalho, fazia jogos, jogava um
pouquinho. Ai a mae ndo gostava ndo [...] se soubesse a importancia do
computador na vida de uma crianca. Ai quando ele ia no colégio e chegava
aqui um computador [novo], algum assim, na casa de um amigo, de um
primo que tinha um computador, o menino chegava 14, [e dizia:] ‘eu sei
fazer isso, sei fazer aquilo’, a mae sempre se admirava: ‘meu filho, como
¢ que em casa ndo tem computador, como ¢ que vocé sabe mexer no word
[...] que era mais word, mexer no word, Excel’? Esse negocio, [de]
planilha, fazia planilha e tal. ‘Ah, porque eu aprendi na lan house’ e a mae
ndo gostava [...]. (Ferreira 2024).

A assisténcia oferecida aos jovens, quando precisavam de ajuda em seus trabalhos
escolares, fortificava essa relagdo com os donos das lan-houses, proporcionando muito mais
que apenas entretenimento ou lazer. Esses espacos eram entdo capazes de oferecer
conhecimentos, aprendizados e até acolhimento. Outro fator importantissimo, especialmente
no que tange a fungdo das lan-houses, como lugar acolhedor, s3o os jogos. Como dito
anteriormente, no momento da criagdo desses estabelecimentos, era comum que essas midias
fossem disponibilizadas apenas para um jogador. Entdo, ndo havia muito contato entre os
jogadores de videogames, ainda que houvesse interacdes entre eles para aprender a ultrapassar
determinada fase do jogo ou algum cd6digo necessario para jogar. Contudo, essas interagoes
mudariam completamente de qualidade e em quantidade, com a chegada de jogos on-line,
especialmente os Jogos de Interpretagdo de Personagens online e em massa para
multijogadores (popularmente conhecido como MMORPG - Massive Multiplayer Online
Role-Playing Game), como o Ragnarok e o Warcraft I11. A introdu¢do dos MMORPG foi um

“divisor de 4guas” e uma pequena revolugdo para os jogadores.
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Figura 1 — Entrada da Lan-House “Mundo-Online” (Castanhal, PA)
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Fonte: Imagem por Julio Cesar Abreu de Paula (Google Maps, 2024)

Antes de adentrarmos no universo desses jogos, porém, ¢ necessario fazermos uma
breve reflexao, especialmente quando se trata do caso das lan-houses. Indagamos: como esses
diferentes jogos chegavam naqueles espagos de certo modo periféricos e distantes dos centros
importantes para o mercado dos videogames no Brasil? Diferentemente da atualidade, a
aquisicdo dessas midias passou por inumeros entraves, principalmente por conta dos
problemas que tinha a internet naquele momento, como: a auséncia da velocidade alta e a
dificuldade em baixar arquivos, pois assim os jogos podiam ser interrompidos a qualquer
instante. Por isso, sobravam algumas possibilidades alternativas a realizacao dos jogos, como
o uso dos CD-ROMs, vendidos nos encartes das revistas e que continham diversos jogos, ou,
apenas um jogo, por causa da pouca memoria para armazenamento de dados no CD. Outra
via para os jogos circularem nas lan-houses, era através da comunicagdo entre os donos das
lan-houses ou mesmo diretamente entre os jogadores/usudrios. No caso da hipotese de
associagdo entre os proprietarios, era possivel haver uma articulagdo entre eles no intuito de
trocarem os jogos entre si, mas também para conhecerem novos jogos populares no mercado

dos games.
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5.1. MUNDO ONLINE: O RAG

Em 2002 surgiu uma das principais empresas de distribui¢ao mundial de jogos online:
Level Up! Games. Um ano depois de sua fundacdo, ela langaria em parceria com a Gravity
Corporation: o Ragnardk Online (ou simplesmente “Rag”). O Rag proporciona elementos de
fantasia medieval e constituia um universo de aventuras no qual era possivel “melhorar”
varios herois e ainda os desenvolver. Todavia, ele seria distribuido no Brasil apenas dois anos
mais tarde, em 2004. O Rag possuia inimeras caracteristicas fundamentais para aqueles anos,
como conter uma historia narrativa, baseada nos quadrinhos do escritor coreano Lee Myung-
Jin e incluir jogabilidade, que ndo s6 era complexa, mas também requisitava a cooperacao
multiplataforma entre varias pessoas conectadas ao mesmo tempo, evidenciando todo o
choque e for¢a de expansao, manifestagdo e abertura que a internet e seus avangos estavam
adquirindo.

A historia contada pelo Rag ¢ baseada nos 10 volumes dos quadrinhos homdnimos
Ragnardk publicados pelo quadrinista coreano Lee Myung-Jin, entre 1998 até 2001. Como o
proprio nome indica, os quadrinhos se baseiam na mitologia ndrdica, acompanhando o destino
do guerreiro Chaos, que vagou pelo mundo de Midgard’ e vivia numa cidade comum (nio
identificada). No entanto, a vida de Chaos mudaria completamente ao descobrir que ¢ a
reencarnagdo do deus Balder, e que ird cumprir a profecia do Ragnarck®. Entdo a sua jornada
inicia. Contudo, esse MMORPG nio se manteve idéntico a obra do quadrinista coreano. E
possivel encontrarmos nele também algumas referéncias a cultura oriental. Além disso,
destaca-se nele o uso de mapas, que sao diferentes dependendo do pais em que o jogo foi
langado, além das modifica¢des que o jogo recebeu pelas interferéncias dos proprios usudrios.

Ao comegar a jogar, ap0s o usuario se cadastrar e criar sua conta, ele precisa conceber
seus personagens, podendo personaliza-los como desejar, seguindo, porém, as opgoes
estabelecidas pelo jogo. As ferramentas do Rag possibilitam ao jogador escolher um nome, o
estilo do corte e da cor do cabelo e os seus atributos iniciais. O jogo também oferece classes,
ou seja, o herdi pode se tornar um Arqueiro, um Espadachim, um Novigo, um Superaprendiz,
um Justiceiro, um Mago, um Gatuno, um Mercador, um lutador de Tackwondo ou um Ninja.

Porém, no inicio a personagem do jogador serd sempre como “aprendiz”. A medida que o

7 Na Mitologia Nérdica, ha nove reinos, desde o mundo dos elfos até o mundo dos andes e gigantes de gelo.
Esses mundos estdo conectados a arvore da vida, Yggdrasil. Entre esses nove reinos, ha Midgard, o mundo dos
humanos.

8 Balder ou Baldur uma divindade da justica e da superioridade, filho do Pai-de-Todos Odin. Na Mitologia
Noérdica, Balder morreria e seria revivido, porém, com ele viria o Ragnarok, que significa a destrui¢do de um
mundo ¢ a construgdo de um novo.
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herdi evolui no jogo, torna-se possivel ao jogador escolher uma das classes opcionais acima
descritas. Quanto aos atributos iniciais, ha seis categorias: Forca, Agilidade, Destreza,
Inteligéncia, Sorte e Vitalidade. Esses itens de desenvolvimento sdo cruciais para a escolha
do seu personagem pelo jogador, pois um Arqueiro necessitard mais de Destreza para jogar e
vencer que um Espadachim e assim por diante. Toda a dindmica de controle do jogador
depende da sua habilidade de utilizagdo do mouse, o que significa dizer que, para se
movimentar, atacar, rotacionar a camera, entre outras fungdes disponiveis no Rag, faz-se
necessario seu uso com engenho e rapidez. Uma vez dentro do Ragnarok Online, ¢ possivel
ao jogador se movimentar, arriscar as Quests (“missoes”) que o jogo propde e avangar nos
diferentes niveis de complexidade que a narrativa proposta pelo jogo sugere, além de
encontrar outros usudrios. Ademais, o jogo disponibiliza painéis de habilidade, entre outras
possibilidades mais.

Tendo criado seu heroi e pronto para langa-lo ao mundo Rune-Midgard (“a terra de
Rag”), o jogador se deparara com o ambiente virtual, um mundo permanente compartilhado
com todos os outros jogadores que estdo, por sua vez, conectados a0 mesmo tempo — “em
tempo real” — a internet. Entdo, serd possivel ao jogador encontrar outros personagens se
movimentando e fazendo suas proprias quests demais do seu. Todavia, o aspecto mais
interessante do jogo € a possibilidade de o jogador se unir a outros jogadores para formar
“grupos”, ou na linguagem do Rag: os “clas”. Participando desses clas, ¢ comum os usudrios
elaborarem novas taticas juntos para conquistar outros territorios, conseguindo assim finalizar
determinadas “quests”. Nesse sentido, notamos que o Ragnarok Online pode ser jogado
sozinho, mas €, sobretudo, concebido para ser cooperativo.

Nessa midia que determina cooperagdo como requisito primordial para “jogar bem”,
0s espacos como as lan-houses se tornaram fundamentais para a “explosao” do jogo no
mercado de jovens jogadores. Contribuiram, também, para o acesso e a busca das ferramentas
da informatica e dos jogos. Portanto, as palavras do Elias acima citadas evidenciam ainda
mais esse aspecto da frequéncia dos jovens jogadores, pois, para ele, as suas melhores
lembrangas como dono de uma /an-house provém do periodo em que o Ragnardk predominou
em seu empreendimento. Por isso, devemos imaginar uma casa com cerca de 5 a 10
computadores, todos conectados em apenas um jogo — o Rag —, onde todos os usudrios
permaneciam se divertindo e exercendo uma cooperagdo mutua por muitas horas. Nao
somente 1sso, era comum que virassem as madrugadas jogando. Nesses dias, “era como se

fosse uma festa” e o Elias rememora o fato com bastante alegria:
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Alugava o espaco todinho pra eles. Ai eles compravam refrigerante, fazia
o lanche aqui, né... antes de comegar a partida deles faziam a reunido [...],
a ‘reunido de guerra’ que ele chamava [sic], botava [sic] uma mesa [...]
colocava [sic] os refrigerante [sic], pastel que ele [sic] comprava [sic] na
padaria e ficava [sic] fazendo a estratégia de combate ali de como invadia
o castelo dos outros. Era isso. A diversdo era muito simples [...]. (Ferreira
2024).

ApoOs as “Reunides de Guerra”, nas quais se preparavam para tomar uma cidade no
Ragnarok Online, os momentos de lazer e descontracdo continuavam apds o fim da partida,
numa nova etapa, onde os jogadores debatiam comparativamente o que havia sido feito

durante a partida, tal como normalmente acontece em jogos de futebol. Analisa o Elias:

“Era tudo muito simples né [...]; depois de terminar, ficava [sic] 1a fora,
horas comentando igual quando tu assiste [sic] uma partida de futebol:
‘Poxa, o cara ndo errou o passe, a culpa do goleiro e a culpa disso’. Eles
falavam também, né, ‘Ah, tu que fez isso’. ‘Tu falhou [sic] ali, tu tem que
melhorar ali’., era isso, A melhor parte era isso [...]” (Ferreira, 2024).

5.2. CYBERMATRIX: WARCRAFT III

O Warcraft I1I: Reign of Chaos (ou simplesmente WCIII) ¢ o terceiro titulo da série
Warcraft, pertencente ao género de Estratégia em Tempo Real e lancado pela Blizzard
Entertainment em julho de 2002. Ao contrario de seus antecessores, que s6 possuiam duas
“ragas” disponiveis dentro do jogo (“Orcs” e “Humanos”), o WCIII contava com mais duas
ragas: os “Elfos Negros” e os “Mortos-Vivos”. O seu modo de campanha se dividia em trés
momentos, que se conectam ao longo da narrativa: no primeiro momento, o jogador
controlava o orc Thrall, um jovem xama que havia libertado diversos companheiros de uma
cidade e precisara fugir para evitar a invasdo dos Mortos-Vivos; num segundo momento,
controlava-se o principe humano Arthas Menethil que lutava, assim como orc Thrall, contra
as forgas dos mortos-vivos que estdo se reuniam para libertar um lider forte e misterioso: Lich
Rei; por fim, acompanhavamos os Elfos Negros, que também estavam preocupados com esses
avancos. Devido ao iminente perigo de destrui¢cdo, tornava-se necessario que orc Thrall se
unisse ao principe Arthas, € pedisse ajuda aos elfos negros com o intuito de derrotar o Rei dos
Mortos-Vivos. A narrativa resumida acima podia ser percorrida numa perspectiva single-
player, ou seja, apenas um jogador. Todavia, o Warcraft III possuia a modalidade de jogo para
multiplos jogadores, que se baseava num confronto entre dois times, contando com cerca de
5 ou mais jogadores em cada equipe. Desse modo, os jogadores escolhiam um mapa no jogo
e, apos essa escolha, poderiam manifestar preferéncia pelos seus “hero6is”, os personagens que

apareciam ao decorrer do jogo e eram selecionaveis. Os membros da equipe de personagens



20

poderiam ser tanto herdis controlados pela propria maquina, como também poderiam ser
controlados por outros usuarios, fosse no mesmo espaco fisico onde estavam os jogadores,
como as lan-houses, fosse a partir de outro lugar do mundo conectado através da internet.
Essa ampliagdo virtual do espago de conexdo através do jogo, evidenciou o poder
multiplicador ao infinito da Internet para os jovens jogadores. A escala de jogadores agora era
global.

O proprietario Eidi Hashimoto, destaca, em suas falas, como o Warcraft Il era
bastante utilizado em suas /lan-houses ... a gente jogava muito Warcraft, quase todo dia. Teve
uma época que a gente jogou quase todo dia até de manha, ... uma galera tava [sic] muito
viciado [sic]” (Hashimoto, 2024). Somado a isso, ele aponta o Warcraft III como um dos jogos
mais populares de seu estabelecimento, ressaltando que ele era jogado diariamente, diferente
de outros titulos como o Counter Strike. Eidi induzia os jovens a jogar, buscando, inclusive,

ensina-los:

muito de eu fazia [de estimular os outros]... ‘pd bo [sic] jogar um... um
Warcraft’: [a pessoa respondia] ‘ndo, que Warcraft nada, eu jogo Call of
Duty’ [...] — ‘Tipo ndo, po [sic]! Bora [sic] jogar uma partida aqui... vou
te ensinar... vou te deixar jogar de graga’. Ai comegava a ensinar ele... e
quando ele comegava a jogar num grupo, era muito bom! Af... ai... viciava
o moleque mesmo [...]. Por isso que o jogo mais jogado foi esse, esse
Warcraft, porque era um jogo que eu jogava muito né? E ai eu queria
sempre alguém pra ta jogando também [...]. (Hashimoto 2024)

Ao analisar os comentdrios do Eidi, podemos sublinhar alguns comportamentos,
como, a relagdo entre ele e os clientes. Essas relagdes eram frequentemente tranquilas e
descontraidas; por conta do jogo (e do lucro que a frequentagdo do usudrio poderia trazer ao
seu negocio), ele permitia o “acesso livre”, ou seja, gratuito aos usuarios. Essa técnica de
marketing, por outro lado, contribuiu para que os frequentadores pudessem aprender cada vez
mais sobre os diferentes modos de funcionamento da informatica, de modo geral. Por fim, um
elemento interessante para a nossa reflexdo € o modo como os gostos de cada proprietario
influenciavam no dia-a-dia da sua lan-house.

Sobre esse aspecto, observamos que o espago da lan-house podia servir como um
espaco de acesso a internet ou aos computadores, mas nele os jogadores eram treinados em
habilidades para formar redes de sociabilidade digitais que giravam, muitas vezes, em torno
dos jogos disponiveis nesses locais. Acrescente-se que, para cumprir o ato de jogar que
seduzia os usudrios, era necessario estar presente na lan-house. Por esse motivo, era habito

dos frequentadores observar outras pessoas jogando nas maquinas e as utilizando, para
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comentar sobre o que estava acontecendo ali, discutir sobre novas formas de jogar, sugerir
novos jogos para os donos comprarem, conversarem sobre os componentes do hardware de
cada computador, e outros temas de letramento digital. Tanto assim que ¢ possivel
compreendermos a grande importancia das lan-houses, para o aprendizado das redes sociais,
possibilitando um tipo de inclusdo e acesso digitais, por se transformarem em espacos

“acolhedores” para os jovens, sobretudo aqueles mais suscetiveis ao “vicio dos games”.

Figura 2 - Computador com Warcraft I1I: Reign of Chaos aberto.

Fonte: Acervo Pessoal
6. CONSIDERACOES FINAIS

As lan-houses foram um espago de sociabilidade. Elas sdo hoje um assunto que vem
recebendo cada vez maior aten¢do das ciéncias humanas, incluindo a histéria do presente.
Sendo assim, ¢ importante resgatarmos cada vez mais o cotidiano vivido nesses locais, pois
com isso saberemos compreender o modo como a internet e a modernidade digital
modificaram as relagdes sociais no presente. E importante ainda o seu estudo para a historia
dos jogos, sobretudo porque os E-Sports derivam desses antigos locais de sociabilidade
jovem. Jogos mundialmente reconhecidos e que possuem inimeros campeonatos, ligas e
equipes, devem muito da sua atual existéncia a era das lan-houses. Counter-Strike, por
exemplo, comecou com campeonatos organizados em lan-houses. Hoje em dia, os seus
sucessores, o Global Offensive e o Counter-Strike 2, possuem transmissdes mundiais e

algaram diversos jogadores a fama e ao reconhecimento mundial. O League of Legends (LoL)
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também perpassou as lan-houses e possui um destaque no cendrio mundial de jogos
eletronicos.

E comum pensarmos que as lan-houses, tal como funcionaram entre 1998 até 2008,
ndo existem mais. O que se imagina € que, com a expansao da Internet e a popularizagdo dos
aparelhos portateis, como os Smartphones, os iPads e os Notebooks, esses espagos teriam
perdido sua forga para existir no mercado de consumidores do mundo digital. Essa conclusao
¢ compreensivel, pois as lan-houses € os Cybers serviam fortemente as primeiras formas de
acesso a internet e aos jogos para muitos jovens da geragdo nascida nos anos 1990. Porém, os
jovens da atual geragdo podem “navegar” e “jogar” dentro de seus domicilios e nas ruas, sem
muitas preocupagoes de pagar pelas horas utilizadas. No entanto, somamos outros fatores ao
declinio das lan-houses, como o encarecimento dos componentes de computador e também a
facilidade de acesso aos dispositivos de informatica. Além disso, outro fato a ser pensado - e
mencionado pelo Elias - é que o publico das lan-houses, composto antes essencialmente por
jovens com tempo livre, passou a vida adulta e, agora com muitas responsabilidades, ndo pdde
mais estar nesses espagos continuamente: a geracdo dos frequentadores de lan-house
envelheceu. Apesar de tudo esses espagos sobrevivem e estdo se modificando. Hoje quando
entramos nas “novas” lan-houses, encontramos equipamentos atualizados, mesmo se as horas
de funcionamento ndo sdo acessiveis as pessoas das classes baixas. Entdo & possivel
encontrarmos consoles recentes como PlayStation 5 ou Xbox Series S. Dessa forma, por
serem espagos em transformacdo, ¢ importante resgatarmos as memorias e as vivéncias desses
locais fundamentais para um periodo de pouco acesso a rede de computadores e de muitas
dificuldades relacionadas ao letramento digital, de resto ainda muito dificil.

Este capitulo buscou apreender o modo como as lan-houses contribuiram para o
acesso ao letramento digital e gamer e a internet em Castanhal. Tentou refletir sobre como a
sociabilidade desenvolvida nesses lugares também colaborou e incentivou para esse acesso.
Todavia, a pesquisa sobre a histdria dos espagos digitais estd em andamento e, por isso, ainda
existem outros aspectos nao estudados ou desconhecidos, que podem e devem ser levados em
consideragdo. Referimo-nos as memorias dos frequentadores sobretudo, pois elas sao
fundamentais para compreendermos a maneira como as pessoas eram incluidas ou excluidas
naquele espaco; a recep¢do dos jogos e as interagdes sociais formadas nas lan-houses e
capazes de transcendé-las. O problema econdomico-social e digital da pirataria também ¢
pertinente, devido a aquisi¢ao de jogos fora do mercado legal para esses empreendimentos,

pois muitas vezes o jogo era adquirido de modo paralelo ao consentido pelas leis. Soma-se, a
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essa discussdo, o papel dos videogames na prépria histéria castanhalense: como eles
chegaram na cidade? Quais circuitos foram criados nesse comércio? Todas essas sdo reflexdes
fundamentais que merecem ainda atencdo, pois revelardo certamente outros universos,
anteriores até mesmo as proprias lan-houses.

Concluimos que esses espagos foram essenciais para a sociedade jovem de Castanhal
€ que a sua pesquisa nos permite compreender o universo complexo da histéria dos
videogames, pois ele ¢ atravessado pelas interagdes sociais intergeracionais € geracionais,
pelos apelidos ¢ ado¢do de novos amigos, pelas aliangas duradouras entre jogadores e até
pelas brigas intermitentes que também aprofundam relagdes entre jogadores. Observar esses
mundos criados em torno das telas e, principalmente, dos jogos dentro das lan-houses também
contribui para desmistificar esses locais com representagdes negativas ou inapropriadas para
os adolescentes. As lan-houses detém, mormente um destaque na Historia da Internet, por ter
feito parte do pristino desenvolvimento dos E-Sports e por ter potencializado o acesso a

internet e ao mundo digital.
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