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RESUMO

Este trabalho foi realizado a partir da pratica etnografica junto aos grupos gestores “geek”
localizados na cidade de Horizonte-CE, sendo estudado dentro da bibliografia necessaria a
uma andlise dos fatos obtidos em campo, buscando-se compreender os impactos e 0s
desdobramentos da construcdo de ambientes de sociabilidades proficuos para a disseminagédo
da cultura juvenil “geek”. Os vinculos de parceria e amizade, assim como os conflitos, se
apresentam nas diferentes esferas vivenciadas pela juventude e redefinem seu modo de pensar
e ver o mundo na manifestacdo de uma emocao coletiva. O ser “geek” é capaz de agrupar
jovens pertencentes as mais diversas culturas juvenis em momentos especificos de
compartilhamento das emocdes, sendo capazes de realizar trabalhos em conjunto na
elaboracdo dos eventos Hora-Con e Horizon Geek, voltados para o mesmo publico.
OrganizacOes estas que ndo ocorrem de forma pacifica e sdo alvos de disputas entre 0s
envolvidos, sejam eles jovens ou pertencentes a outras faixas etarias. Propomos, assim, pensar
essas praticas e grupos como espacos de aprendizagem coletiva e socializacdo de saberes e
culturas grupais. A construcdo de saberes, neste contexto, relaciona-se de forma conflituosa
com a cultura escolar, estabelecendo fronteiras entre as areas do conhecimento e vida em
sociedade. A Sociologia aparece, ainda que de forma timida, como elemento capaz de
despertar as disposi¢es necessarias ao desenvolvimento do protagonismo juvenil, visto que
seu propdsito para o ensino médio condiz com 0s ajustamentos encontrados entre 0s grupos

“geek” pesquisados.

Palavras-chave: Cultura “Geek”; Sociabilidades; Protagonismo Juvenil; Ensino Médio;

Ensino de Sociologia.



ABSTRACT

This work was performed from the ethnographic practice with the geek management groups
located in the city of Horizonte/CE, being studied within the bibliography necessary for an
analysis of the facts obtained in the field, seeking to understand the impacts and consequences
of the construction of environments. Of fruitful sociability for the spread of geek youth
culture. The bonds of partnership and friendship, as well as conflicts, present themselves in
the different spheres experienced by youth and redefine their way of thinking and seeing the
world in the manifestation of a collective emotion. Being a geek is able to bring together
young people from different youth cultures in specific moments of emotion sharing, being
able to work together in the elaboration of Hora-Con and Horizon Geek events, aimed at the
same audience. These organizations do not occur peacefully and are the target of disputes
between those involved, whether young or belonging to other age groups. Thus, we propose
to think of these practices and groups as spaces for collective learning and socialization of
knowledge and group cultures. The construction of knowledge, in this context, is in conflict
with the school culture, establishing boundaries between the areas of knowledge and life in
society. Sociology appears, albeit timidly, as an element capable of awakening the
dispositions necessary for the development of youth protagonism, since its purpose for high

school is consistent with the adjustments found among the researched geek groups.

Keywords: Culture Geek; Sociabilities; Youth Protagonism; High school; Teaching
Sociology.
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1. INTRODUCAO

Segundo semestre de 2015, um jovem casal voltava para a sua casa depois de
assistir a um filme de super-heréi* no cinema, acompanhados de um pequeno grupo de
amigos. Durante a conversa, eles relembravam o tempo em que faziam parte da organizagédo
de um evento voltado para o publico jovem na cidade de Pacajus, trazendo a tona dois
sentimentos quase opostos: em primeiro lugar a saudade do tempo em que realizavam este
tipo de acdo e em segundo o ressentimento que ainda guardavam de seu antigo grupo gestor.

Mesmo que ndo fosse possivel retorno as antigas convivéncias, nada se impunha a
principio como obstaculo para que eles agrupassem novos atores e criassem 0 seu proprio
evento. Foi neste momento em que eu me interpus, oferecendo a ideia de que a cidade de
Horizonte, como ha muito tempo ndo sediava eventos do género, poderia ser um lugar
proficuo para este tipo de acdo, estabelecendo-se as parcerias necessarias para sua
concretizacao.

A partir dai, deram-se inicio as movimentacfes para atrair novos atores e se
estabelecer as primeiras parcerias junto aos 6rgdos municipais da Prefeitura de Horizonte.
Tarefa complexa a ser realizada por um jovem casal ao tentar reunir repentinamente um grupo
de jovens com interesses em comum e que pouco entendiam dos tramites e manobras evasivas
dos gestores municipais para a ndo concessao de espacos publicos.

Horizonte é uma cidade localizada na Regido Metropolitana de Fortaleza-CE, a
cerca de trinta e sete quilébmetros de distancia da capital. Sua populacdo, segundo o Gltimo
censo realizado pelo IBGE (BRASIL, 2011), Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica,
era de mais de 55 mil habitantes, com uma expectativa de crescimento populacional para mais
de 66 mil habitantes em 2018. Embora seja considerada uma cidade predominantemente
urbana, Horizonte ainda resguarda em seus distritos tracos da ruralidade local, localizando-se
como uma especie de zona de transicdo entre o campo e a metropole.

Mesmo que a principio tenha se pensado em formar apenas um grupo de jovens

que trabalham voluntariamente na organizacdo de eventos voltados para o publico “geek”,

! E a personificacéo ficticia de habilidades sem precedentes em nossa realidade fisica, ele ou ela pode ser
humano ou de outra espécie imaginaria que tanto possui um conjunto de determinadas caracteristicas fisicas e
mentais como também habilidades que extrapolam o que seria comum a um individuo real. Para além dos
superpoderes e das habilidades advindas de ftreinos extraordindrios, 0s super-herdis caracterizam-se
principalmente por um conjunto de caracteristicas psiquicas desejaveis de serem despertadas na sociedade atual
através da construcéo deste esteredtipo de super-humano inalcangavel, porém almejado.
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nomeado como Arcadia, 0 grupo em pouco mais de dois anos de atuacéo se dissolveu, dando
lugar a uma reagrupacdo contendo apenas partes dos antigos membros no Adventure Nerds.
Grupo este que realiza trabalho similar. As raz@es e circunstancias a que se deu desfazimento
de um grupo e seu conseguinte refazimento em outro serdo mais bem exploradas ao decorrer
deste trabalho.

Os atores envolvidos nas organizagdes dos eventos sdo, em sua maioria, jovens
entre 15 e 29 anos, com predominancia de individuos do sexo masculino, contando apenas
com algumas mulheres no desenvolvimento das acfes. Em sua grande maioria, eles residem
no mesmo municipio onde atuam com o0s eventos. Fora dos eventos, estes jovens realizam as
mais diferentes atividades, explorando outras faces de si mesmos no trabalho, na escola, na
faculdade, na igreja e na familia.

Desde que se deram inicio as atividades de organizacao para o primeiro evento em
janeiro de 2016, tenho estado bastante proximo aos jovens que realizam este tipo de atividade.
Na maior parte do tempo como servidor publico, através dos programas Estacdo Juventude
Complementar (2015-2016), e, posteriormente, com o Estacdo Juventude Itinerante? (2017-
2018). Mesmo ap0s findarem-se minhas atividades como colaborador junto a Prefeitura de
Horizonte, mantive-me préximo aos grupos “geek” como pesquisador em todas as suas fases
posteriores até o final do ano de 2018.

A pesquisa, de fato, somente se deu ap6s 0 meu ingresso no Mestrado Profissional
de Sociologia em Rede Nacional (PROFSOCIO) na Universidade Federal do Ceara (UFC).
De abril a dezembro de 2018, além de contribuir junto aos grupos juvenis “geek”, também
tenho me empenhado em realizar a pesquisa necessaria a desvelar aquilo que se encontra
oculto nas relagOes, trocas de saberes e conhecimentos e seus desdobramentos para a
educacdo escolar, mais em especifico para a area de Sociologia no ensino médio.

Meu interesse em realizar tal pesquisa surgiu ao decorrer de minhas atividades
junto ao Estacdo Juventude, no qual observei, por diversas vezes, a capacidade de realizacdo
de acdes voluntarias por jovens. As relacOes afetivas de amizade e a emocdo coletiva
despertada pela cultura “geek” mostravam-se intrigantemente como verdadeiros motores no

despertar de interesses em praticas que de outro modo estes atores nao se envolveriam.

2 Tanto o Estacéo Juventude Complementar como também o Estacdo Juventude Itinerante sdo programas que a
Prefeitura de Horizonte executa em parceria com o Governo Federal realizando agdes voltadas para a incluséo e
0 desenvolvimento local do protagonismo juvenil. Cada programa resguarda peculiaridades, porém o objetivo
permanece sendo a proposicao de atividades voltadas para a juventude.
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Este trabalho tem por objetivo inicial compreender como 0s jovens se agrupam,
ressignificam e proliferam seus modos de ser e ver o mundo atraves de uma cultura juvenil
em comum na observacédo de grupos “geek’ que realizam acdes coletivas com a elaboracdo de
eventos voltados para 0 mesmo publico no contexto local da cidade de Horizonte, no caso 0s
grupos Arcadia e Adventure Nerds. Tal compreensdo nao seria possivel sem a observacdo dos
diversos ambientes de sociabilidades juvenis na construgdo de saberes que incluem,
principalmente, o trabalho voluntario, os ambientes de aprendizagem e o lazer.

Seguindo agora para a pergunta de partida, neste contexto: como a cultura “geek”
agrupa a pluralidade da juventude de Horizonte? Ao mesmo tempo em que 0s jovens “geek”
se propdem a englobar uma quantidade quase infinita de elementos culturais diversos em suas
elaboracdes, ativam, também, mecanismos de distingdo na exclusdo de outros. Tal processo
ndo ocorre de modo pacifico ou muito menos seria fruto de uma continuidade. Na verdade,
trata-se mais de uma descontinuidade.

Dentre as hipdteses pensadas com relacdo ao objeto, destacam-se quatro: a
primeira esta relacionada com as diferencas materiais e simbdlicas das quais diferentes
geracOes dispdem durante seu processo de formacdo e socializacdo, que provocam
divergéncias no modo de pensar e ser. Tais divergéncias se expressam na forma de conflitos
geracionais que influem diretamente nas acOes realizadas pelos grupos “geek”.

A segunda hipdtese implica no acesso a cultura “geek” e a influéncia propiciada
sobre os jovens em sua entrada de fato nas multiplas recriacdes e representacdes do mundo
social através do tipo de cultura massificada que consomem. Porém, a desigualdade social
reflete diretamente no acesso a este tipo de conteldo e consequentemente na elaboracdo do
ser jovem, o que ndo significa dizer que a cultura “geek” também n&do possa ser acessada pelas
classes de baixa renda, pois existe mais de uma forma de se ter acesso a esse conteldo,
mesmo que ndo seja pela aquisicdo financeira do aparato tecnoldgico necessario a ele. E ai
que entra a recriacdo espacgo-temporal dos eventos “geek” em prédios publicos na cidade de
Horizonte.

A terceira hipoOtese estd relacionada ao papel que a escola, como principal
instituicdo responsavel pela formagdo do jovem, desempenha na preparagdo do mesmo para
conviver nos mais diversos ambientes de sociabilidades, mais especificamente nos espacos
intermitentes de lazer junto aos amigos e colegas.

A vida do jovem e o desenvolvimento da sua identidade sd@&o normalmente
perpassados pela familia, escola, trabalho e espagos de sociabilidades que se interpdem entre

suas obrigacgdes e lazer. Mas é valido destacar que a escola tem um papel fundamental para
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formagé&o e preparacdo para vida em sociedade, trabalho e prosseguimento nos estudos, assim
como é proposto na LDB n° 9394/96. O que se nota, no contexto da escola atual, € que existe
um desencontro entre o que propde a LDB mais recente e o tipo de ensino que a escola se
propGe a transmitir para seus alunos.

O nosso ensino médio ainda mantém um carater de transmissdo do conhecimento
aquisitivo, extensdo enciclopédica e preparatéria para o ensino superior (FERNANDES,
1954), o que pouco interfere nas outras duas propostas, a de preparar para vida em sociedade
e para 0 mundo do trabalho, deixando duas grandes lacunas na formacgdo do jovem recém-
saido do ambiente escolar ao final do percurso do ensino basico. Isso implica diretamente na
afirmacéo de que a escola néo prepara, como propde a LDB, o jovem para as transformacoes
constantes que ocorrem no sistema capitalista atual e muito menos para a compreensao
racional e analise critica de fenbmenos da contemporaneidade, como é o caso de suas
vivéncias relacionadas ao mundo “geek”.

O que se observa, a priori, € 0 processo contrario, a escola sendo envolvida e, em
certos momentos, subjugada pela tecnologia acompanhada de elementos da cultura “néo-
formal” “geek” que os professores e gestores, em sua grande maioria, ndo tém o interesse em
dominar (ou se dominam, ndo o fazem com a intencdo de aplicar ao aprendizado) e se
propbem apenas a proibir em uma tentativa de manter o sistema tradicional de ensino
apartado daquilo que ndo é de seu interesse.

Por fim, a Sociologia surge como ciéncia, na educacdo basica, capaz de despertar
as disposicdes necessarias aos ajustamentos que 0s jovens necessitam na elaboracao de acbes
conjuntas que impactam em espagos publicos e atingem outros atores no processo. O
conhecimento cientifico desta area da ciéncia, quando bem aplicado na formacdo dos
individuos, pode ser responsavel por gerar destrezas que talvez sozinhos fossem impossiveis
de ser despertados.

Este trabalho é dividido em cinco partes. Na primeira delas, consta a introdugéo
com as principais motivacdes, ambientacdo, atores envolvidos de maior destaque,
metodologia de pesquisa, principal referencial tedérico abordado e divisdo do contetdo
transcrito ao decorrer deste trabalho.

Na segunda parte, localizam-se as primeiras reflexdes sobre juventude, culturas
juvenis e identidade coletiva. Uma tentativa de recriacdo da historia dos grupos “geek” de
Horizonte a partir de observag0es e relatos dos atores envolvidos, seguido de uma descricéo e

reflexdo das atragGes dos eventos e sua interacdo com seus fas. Além disso, a recriacdo dos
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1.1. Metodologia

A pesquisa teve carater qualitativo, buscando-se compreender e exemplificar as
motivagOes que movimentam 0S grupos gestores e os envolvem em uma rede complexa de
atores que, seja de forma pacifica ou conflituosa, contribuem para a disseminacdo da cultura
“geek”.

Neste contexto, me localizo como pesquisador ao buscar obter informacGes e
realizar as devidas andlises de acordo com o material teérico @ minha disposicdo sobre o
assunto. Também como profissional em ciéncias sociais ao ter meus primeiros contatos com o
grupo de jovens pesquisado através do meu trabalho no Estacdo Juventude e, posteriormente,
me revestindo como um de seus integrantes para ter acesso a todos os ambientes perpassados
por eles. Ndo ¢é o caso de se fazer um estudo “de”, mas, Sim, um estudo “com” os grupos
juvenis “geek”, reconhecendo que a minha participacdo no grupo trata, principalmente, com a

troca de experiéncias:

O que realmente distingue a antropologia, ecoando nossa conclusdo do dltimo
capitulo, é que ela de fato ndo é um estudo de, mas um estudo com. Antropdlogos
trabalham com pessoas. Imerso com eles em um meio de atividade conjunta, eles
aprendem a ver coisas (ou ouvi-las, ou 15 toca-las) nas formas que seus professores
ou companheiros fazem. Uma educacdo em antropologia, portanto, faz mais do que
fornecer-nos conhecimento sobre o0 mundo - sobre as pessoas e suas sociedades. Ao
invés disso, ela educa a nossa percep¢do do mundo, e abre nossos olhos e mentes
para outras possibilidades de ser. As questdes que nés dirigimos sdo filoséficas: o
que significa ser um ser humano ou uma pessoa, de conduta moral e senso de
liberdade e de constrangimento nas relagdes das pessoas umas com as outras, de
confianca e responsabilidade, do exercicio do poder, das conexdes entre lingua e
pensamento, entre palavras e coisas, e entre 0 que as pessoas dizem e o que fazem,
de percep¢do e representacdo, de aprendizado e memdria, de vida e morte e de
passagem do tempo, e assim por diante (INGOLD, 2011, p. 14-15).

Para além de minha participacdo dentro dos grupos de jovens, também pude fazer
uso de minha posicao privilegiada na observacdo da rede de parcerias que sdo tecidas pelos
jovens na realizacdo de eventos “geek”. Pude observar, de dentro, como se tecem as
complexas relagbes com o poder publico e o setor privado que, muitas vezes, ndo ocorrem de
forma pacifica. As taticas utilizadas pelos gestores municipais para conducao e controle das
acOes desenvolvidas pelos jovens em espacos publicos sO seriam possiveis de serem
observadas por alguém que estivesse em condi¢Bes de observar a tais atores por dentro e em
meio ao desenvolvimento de seus projetos.

Fiz uso de métodos da etnografia na compreensdo das caracteristicas despertadas

neste movimento juvenil de cultura “geek”. Foi necessario observar, ouvir, conviver e, na



19

medida do possivel, tentar ser parte do grupo para depois transcrever sobre como 0s vinculos
de parceria e amizade se manifestam nas diferentes esferas de sociabilidades da juventude e

influenciam seu modo de pensar e ver o mundo.

Como eu sublinhei no ultimo capitulo (de Being Alive), todo o debate que tem
acompanhado a tdo falada ‘crise da representagdo’ tem sido fundado na premissa de
que a parte gréfica da etnografia ndo é desenhar, mas escrever. Além do mais, é
escrita entendida ndo como uma prética de inscricdo ou uma line-making, mas como
uma composicdo verbal, a qual pode ser feita tdo bem em um teclado quanto com
um lapis ou uma caneta (INGOLD, 2011, p. 19).

Privilegiei 0 método da observacdo participante que se deu em varias reunides
realizadas por ambos os grupos nos fins de semana precedentes aos eventos e durante a
realizacdo de dois eventos, Hora-Con Games Day e Horizon Geek, realizados entre abril e
dezembro de 2018. Porém, ndo se tratava de permanecer presente apenas no planejamento e
no trabalho, mas, também, em momentos de lazer programados para gerar e aprofundar os
lagos de amizade dentro do grupo. Conversas informais, espacos intermitentes de
sociabilidades e redes sociais foram importantes fontes de informagdo no processo de
conhecimento e descricdo dos grupos gestores. O didrio de campo esteve comigo em
praticamente todo o processo de apreensdo sobre a organizacdo dos jovens para que fosse
capaz de obter e preservar em meus registros 0 maximo de informacdes possiveis.

A observacdo, a descricdo e a comparacdo podem ser consideradas como
momentos separados do fazer antropoldgico, porém encontram-se fortemente entrelacadas na
pratica do dia a dia, acontecendo até mesmo de forma simultanea em alguns momentos desta

pesquisa:

Tem sido costumeiro dividir o processo da pesquisa antropoldgica em trés fases
sucessivas: a da observagdo, a da descricdo e a da comparacdo. Na pratica, tal como
Philippe Descola apontou, esse modelo das trés fases oferece ‘uma definicdo
purificada das operagdes que sdo mais frequentemente entrelagadas’ (Descola, 2005,
p. 72). Ndo se pode dizer onde cada uma termina e a préxima come¢a. Um
movimento integral é, ndo obstante, assumido das particularidades etnograficas as
generalidades antropoldgicas. Pode parecer acima que eu inverti esta ordem,
colocando a antropologia antes da etnografia ao invés de depois dela (INGOLD,
2011, p. 20).

O trabalho de organizar eventos “geek” em Horizonte, apesar de se apresentar
como algo gratificante, também pode ser bastante estressante e desgastante para seus
organizadores. Pensando nisso, aqueles que exercem funcgdes de lideranca dentro dos grupos

gestores consideram de fundamental importancia realizar momentos de descontracdo, em
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parte, como uma forma de compensaco pelo trabalho realizado. E claro que, por se tratarem
de grupos de amigos que compartilham de interesses em comum, o clima de brincadeira e
descontracdo normalmente perpassa o trabalho, porém € necessario que existam momentos
especificos para a diversdo do grupo para alem do que se vivencia cotidianamente. Como se
fosse uma espécie de retorno ou compensacao que se da através de reunides para conversar,

jogar e assistir filmes na casa de amigos e demais locais disponiveis que possam receber o

grupo.

A etnografia — disciplina indisciplinada — incorpora o projeto performatico nas suas
narracBes transitivas, polifénicas e diaspdricas, cruzando continentes diversificados
e interligados ndo s6 na lingua. A etnografia performatica vive a experiéncia
subjetiva de percorrer e ser percorrida por c6digos outros, familiares e estrangeiros,
observados com um olho estranhado e outro ensimesmado que confundem
etndgrafo, performer, espectador. E assim tal etnografia performatica salta entre
imersdo programatica e refletividade distanciada, racionalidades intersubjetivas e
emocdes furiosas, escritura estranhada e composicdo mix-midial, comunicacao
auratica nos muros e tecnologia reprodutivel nas telas (CANEVACCI, 2016, p. 176).

Trata-se de abracar a performance e desempenhar um papel analogo ao
desenvolvido pelos jovens que vivenciam e disseminam a cultura “geek” em Horizonte, de
experimentar em todas as consequéncias e repercussdes o que é ser um ‘“geek” para
compreender a subjetividade compartilhada nas a¢des de tais sujeitos. Também € ser capaz de
observar e vivenciar 0s acontecimentos do ponto de vista do pesquisador e, a0 mesmo tempo,
tentar uma aproximacao da visdo do pesquisado. O pesquisador, de fato, deve submergir nos
grupos e, a0 mesmo tempo, resguardar a distancia necessaria ao desenvolvimento do trabalho
cientifico.

Visto que é pela sensacdo que compreendemos todas as coisas do mundo, faz-se
necessario obter o conhecimento das sensacdes que seu objetivo de estudo causa e, a0 mesmo
tempo, sofre em suas relacBes sociais. O que ira, de fato, diferenciar a ciéncia de outra
sensacdo qualquer é a objetividade com que o tema deve ser tratado através do relato do

cientista:

Visto ser pela sensacdo que o exterior das coisas nos é dado, pode-se portanto dizer,
em resumo: a ciéncia, para ser objetiva, deve partir, ndo de conceitos que se
formaram sem ela, mas da sensacdo. E dos dados sensiveis que ela deve tomar
diretamente emprestados os elementos de suas defini¢Ges iniciais. E, de fato, basta
pensar em que consiste a obra da ciéncia para compreender que ela ndo pode
proceder de outro modo. Ela tem necessidade de conceitos que exprimam
adequadamente as coisas tais como elas sdo, ndo tais como é Util a pratica concebé-
las. Ora, aqueles conceitos que se constituiram fora de sua agdo ndao preenchem essa
condicdo. E preciso, pois, que ela crie novos e que, para tanto, afastando as nocoes
comuns € as palavras que as exprimem, volte a sensa¢do, matéria-prima necessaria
de todos os conceitos. E da sensagdo que emanam todas as idéias gerais, verdadeiras
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ou falsas, cientificas ou ndo. Portanto, o ponto de partidarda ciéncia ou
conhecimento especulativo ndo poderia ser outro que o do conhecimento vulgar ou
prético. E somente além dele, na maneira pela qual essa matéria comum é elaborada,
que as divergéncias comecam (DURKHEIM, 2007, P. 44).

Os grupos gestores “geek” pesquisados podem, assim, ser descritos como jovens
entre 15 e 29 anos, majoritariamente do sexo masculino, porém sem ignorar o papel feminino
dentro dos grupos, que, em sua maioria, ja concluiram o ensino basico, porém vale destacar
que a grande maioria do grupo permanece estudando. Além dos que fazem o ensino medio,
também existem aqueles que deram prosseguimento aos estudos e cursam 0 ensino superior
em diversas faculdades em Horizonte e demais cidades da Regido Metropolitana de Fortaleza.

Para além da etnografia no sentido do termo mais tradicional, com a ida a campo e
as anotagdes em caderno, foi necessaria a pratica da “etnografia ubiqua” visto que as
sociabilidades juvenis se desenvolvem para muito além da pratica presencial, necessitando
também da observacdo dos espacos virtuais que frequentam de forma aleatéria e desordenada.
Ubiquidade significa uma mistura de espagos-tempos, a capacidade de se fazer presente em
mais de um lugar no mesmo instante. Tal préatica, aplicada a pesquisa, se relaciona a uma
manobra do pesquisador em se fazer presente em outros espacos para além do presencial, no
caso 0s ambientes virtuais atraves das redes sociais em que 0s mesmos jovens compartilham
boa parte de suas experiéncias. Em grupos de WhatsApp ¢ dedicada boa parte do tempo destes
atores que buscam estar em dois ou mais lugares ao mesmo tempo. Envoltos em uma aura

emotiva, eles exploram e buscam vivenciar tudo que podem ao mesmo tempo.

a etnografia ubiqua emerge do contexto e do método, mistura espagos-tempos,
envolve toda a sensorialidade do pesquisador flutuante num fieldwork
material/imaterial. Para tal fim, o conceito de composicdo, filtra, fragmenta e
combina os dados, os apresenta (os “compde”) através de uma diversificacdo de
linguagens para dar uma compreensao parcial a um “objeto” de pesquisa que cada
vez mais se apresenta como sujeito: uma mescla in between sujeito/objeto. O sujeito
se expande no objeto como o material no imaterial e vice-versa: ndo existe dialética
em tal processo, muito menos sintese. SO fragmentos combinados (“co-penetrados”)
temporariamente, de acordo com contextos empiricos e experiéncias individuais. A
expansdo das tecnologias digitais ndo pode ser interpretada como proéteses do corpo
humano, mas sdo co-penetracBes continuas e misturas hibridas no curso das quais
nem sempre é definivel onde comeca o objeto (um mouse, a tela, o teclado ou o
spray) e o sujeito (os dedos, os olhos, o corpo/mente). O tecno-corpo digital
favorece as hibridacbes entre spray, mouse e mao, diferentemente das proteses
analogicas pelas quais o martelo se acrescenta a mdao (CANEVACCI, 2016, p. 174-
175).

E necessario compreender que a juventude, no contexto da atualidade, se
apresenta como multifuncional. Os jovens buscam, a todo custo, viver o que ha de mais

intenso e absorver experiéncias diversas de forma répida e, para isso, contam com a ajuda das
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tecnologias que se combinam a eles agindo para a expansdo de suas fungfes motoras e
cognitivas. Com isso, eles podem alcangar a ubiquidade proporcionada pelas tecnologias da
informacdo e comunicacdo, sendo necessario que meu trabalho como pesquisador também
seja capaz acompanhar essa tendéncia para entender como isso repercute na pratica social dos
grupos observados.

Foram realizadas entrevistas no final do més de dezembro de 2018 com quatro
membros que fizeram parte da organizacdo tanto do grupo Arcadia como também do
Adventure Nerds. Duas foram feitas presencialmente, com o uso de gravador e gquestionario
semiestruturado, porém notei a modificagdo na fala e nos trejeitos dos jovens que, por se tratar
de uma entrevista, considerando o misticismo que envolve essa palavra e ainda por cima
estarem sendo gravados, tornou o momento mais artificial e sério do que eu poderia ter
planejado a principio.

Resolvi, entdo, adotar outra tatica com os outros dois atores e realizei as
entrevistas seguintes via WhatsApp. Eu enviei as perguntas digitadas para depois receber as
respectivas respostas de cada um via audio. Por mais incomum que tenha sido a experiéncia,
obtive 6timos resultados, visto que os dois falaram bem mais sobre as dinamicas internas do
grupo sem perder o jeito descontraido e, muitas vezes, apaixonado de falar dos eventos
“geek”. As entrevistas, tanto as presenciais como também via WhatsApp, duraram cerca de
vinte a trinta minutos cada.

Para preservar a identidade dos interlocutores, substitui seus nomes verdadeiros
por pseudénimos, dada a realidade inspirada por uma rede complexa e conflituosa de agentes
que necessitam de uma coopera¢do mutua no desenvolvimento de suas atividades e que nédo
desejavam se comprometer com as falas e as possiveis repercussdes deste trabalho.

Dentre os referenciais tedricos utilizados na analise do texto, destacam-se: Juarez
Dayrell (2010; 2014) e Paulo Carrano (2000; 2014) em suas andlises teoricas sobre a
juventude e culturas juvenis; a tese de Irapuan Peixoto Lima Filho (2013; 2015) sobre os
agrupamentos roqueiros que serviu como um arcabouco na reunido de diversos outros tedricos
pertinentes a tematica juventude neste trabalho; Pierre Bourdieu (2001; 2003; 2005; 2007) em
sua conceituacao teorica sobre habitus, campo, capitais simbdlicos e poder simbdlico; Johan
Huizinga (2014) e sua compreensdo sobre o jogo como elemento que perpassa a vida dos
individuos através de diferentes aspectos, indo do ludico a seriedade; Vilém Flusser (1985)
em suas observacBes sobre imagem, imaginagdo e dialética no desenvolvimento da razao;
Florestan Fernandes (1954) em sua analise ainda tdo viva e pertinente ao sistema educacional

basico brasileiro e o papel que deve ser desempenhando pela Sociologia neste contexto;
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Zygmunt Bauman (2001; 2008) em sua teorizagdo complexa sobre a sociedade de
consumidores e a fluidez da modernidade; Max Weber (1994; 2005) e suas observacdes sobre
0 desenvolvimento da racionalidade cientifica, burocratizagdo e dominacdo; e, por fim,
Michel Maffesoli (1998) com seu trabalho sobre as tribos urbanas e sua observacdo do
reencantamento do mundo através da emocéo coletiva e consequente surgimento de uma aura

estética que engloba as subculturas urbanas.
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2. JUVENTUDE E A CONSTITUICAO DE SUA PROPRIA CULTURA

Culturas Juvenis é um termo bastante utilizado para definir a pluralidade do que
significa “ser jovem” na atualidade ¢ seu reflexo na elaboracéo de culturas urbanas e rurais.

A juventude é, normalmente, vista como um momento transitério, uma fase
passageira na historia de qualquer individuo que tem inicio com o fim da infancia e se encerra
ao entrar na vida adulta. A Organizacdo Mundial da Saude (OMS) considera que a juventude
tem inicio aos 15 anos e se encerra aos 29 anos, padréo este também seguido pela Secretaria
Nacional de Juventude (SNJ). Porém, ao limitar a juventude apenas a uma faixa etéria,
ignoram-se outros fatores decisivos em sua complexa elaboragdo. Segundo Dayrell (2010), o
conceito juventude € socialmente construido, levando-se em consideracdo que cada cultura
delimita de forma diferente essa fase vivida pelo individuo. Soma-se a isto, ainda, a
pluralidade com que a juventude se revela na contemporaneidade em se tratando de diferencgas
sociais, culturais, de género, geografica, entre outros aspectos. Essas diferencas podem ser
fator importante no agrupamento dos jovens entre aqueles que possuem trajetorias de vida e
interesses em comum, 0 que também ndo impede que eles transitem por diversos espagos de
convivéncia e grupos.

Considerando, ainda, uma multiplicidade de significados que podem existir para
essa mesma fase da vida dos individuos, o autor diz, ainda, que ndao devemos falar em
juventude como uma trajetéria unica de vida, mas, sim, em juventudes ou jovens, no plural,
dando énfase a diversidade como traco marcante na constituicdo desta existéncia que pode

superar, inclusive, uma fase especifica e perdurar para além da vida adulta.

As culturas juvenis. A partir da década de 1990 assistimos, no Brasil, a uma nova
forma de visibilidade dos jovens em que a dimensdo simbdlica e expressiva tem sido
cada vez mais utilizada por eles e elas como forma de comunicagdo, expressas nos
comportamentos e atitudes pelos quais se posicionam diante de si mesmos e da
sociedade. A musica, a danga, o video, 0 corpo e seu visual, dentre outras
LINGUAGENS CULTURAIS, tém sido os mediadores que articulam jovens que se
agregam para trocar ideias, ouvir um som, dancar, dentre outras diferentes formas
de lazer e de expressividade publica. (DAYRELL; CARRANO; e MAIA, 2014, p.
115).

2.1. Cultura juvenil “geek” e sua contextualizacdo a realidade horizontina

As culturas juvenis vém crescendo e ganhando forca e forma ao serem expressas

na constituicdo de uma estética juvenil propria. A troca de informacéo entre os individuos
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também ¢é feita atraves do corpo e do que mais compBe seu visual. Aqueles que se
autoidentificam com aparéncias semelhantes, subentendem que os gostos e trajetorias de vida
seriam aproximados, o0 que revela também uma busca por “estar-junto” (MAFFESOLI, 1998)
uns dos outros.

Neste contexto, a cultura juvenil “geek” é uma das que vém alcancando maior
destaque na elaboragdo de um ser jovem na construcdo de agrupamentos especificos. Mas o
que significa ser “geek”? “Geek” € um termo em inglés que tem sua origem na segunda
metade do século XIX, e era comumente atribuido na identificacdo de artistas de rua que
realizavam apresentacGes bizarras. Nesta época, “geek” significava algo como “bobo” ou
“idiota”. Com o tempo, 0 termo foi caindo em desuso até ressurgir na década de 1990, sendo
designado para identificar pessoas de comportamento peculiar. O termo era pejorativo a
principio, mas logo passou a ser usado para designar pessoas atraidas pelas novas tecnologias,
cultura pop relacionada a quadrinhos, mangas, séries, filmes e livros de ficcdo e apaixonados
pelo que fazem (BICCA; CUNHA; ROSTAS; e JAHNKE, 2013).

Este € um dos mais comuns termos relacionados ao meio nerd. Em muitos casos, é
utilizado como sindénimo do termo nerd, sobretudo nos Estados Unidos, onde
atualmente ambos se encontram igualmente difundidos. Se procurarmos um
significado mais especifico para a expressdo, veremos que a palavra “geek”, em
certos casos, € utilizada para retratar os nerds com especial interesse em tendéncias
tecnoldgicas, computadores e dispositivos eletrdnicos em geral. De modo geral,
pode-se observar a prevaléncia de profissionais (ou aspirantes a profissionais, no
caso dos mais jovens) ligados as &reas de comunicacdo, ciéncia e tecnologia
(YOKOTE, 2014, p. 60).

“Geek” é facilmente confundido com o termo “nerd”, que também representa
outra cultura juvenil, porém existe um distanciamento entre os dois grupos quando se analisa
suas caracteristicas. “Nerd” ainda hoje carrega uma carga pejorativa e, até certo ponto,
preconceituosa, que, apesar de designar como inteligentes os jovens que fazem parte deste
grupo, atribui também inabilidade social, falta de aptiddo fisica e tendéncia ao isolamento. O
“geek”, por outro lado, ndo precisa ser uma pessoa dita inteligente, porém demonstra
profunda paixdo e dedicacdo pelo que faz, também sendo uma pessoa que, ao fazer uso das
tecnologias da informag&o e comunicagéo, ndo o faz com o objetivo de se isolar, mas sim com
a intencdo de explorar novas fronteiras no meio digital e se conectar com outras pessoas para
além daquelas que fazem parte do seu convivio diario.

O “geek” traz na construcdo da sua imagem a marca daquilo que ama, seja um

corte de cabelo diferenciado, uma blusa do filme ou série favoritos, além de outros aderecos
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que, ao serem observados por outros jovens, sdo rapidamente identificados como marcas de

gostos em comum.

Os caminhos humanos sdo fios de uma teia de relagdes histdricas que vamos tecendo
enquanto percorremos os diferentes territérios que habitamos. O conceito de
identidade, nesta perspectiva, ndo pode comportar nenhum sinal que implique
isolamento ou fixagdo. Se, por um lado, num passado pré-moderno o mundo estava
aprisionado em relagdes sociais rigidas e hierarquicamente fixadas por outro, hoje
vivemos num mundo em permanente movimento e relacdo. A identidade é muito
mais resultante da acdo consciente dos individuos do que uma situacdo definida por
lacos de hereditariedade. (CARRANO, 2000).

A construgdo de uma identidade juvenil perante uma cultura prépria perpassa pela
aprovacdo dos membros do grupo. A identidade é algo construido pelo sujeito e seu didlogo
com os demais. A imagem do individuo como membro da cultura “geek” é, antes de tudo, um
espelho ou um reflexo no qual os jovens podem observar e, rapidamente, serem capazes de
dizer se pertencem ou ndo ao grupo X ou Y. Nao se trata de uma imagem de si padronizada
em outros individuos, mas de maneiras de ser e de vivenciar a juventude que atrai 0s jovens
para o convivio e construcdo de grupos. Sendo assim, da soma das identidades individuais,

nasce a identidade coletiva:

A identidade coletiva, concebida como um processo de construcdo de um sistema de
acdo, significa o reconhecimento de que esta se define por interacdes e partilhas,
produzidas através de um nimero de individuos (ou grupos, em nivel mais
complexo), dizendo respeito as orientacdes de suas acles e ao campo de
oportunidades e constrangimentos no qual tais atividades acontecem. A identidade
coletiva se refere, assim, a uma rede de relagdes ativas entre os atores que interagem,
influenciam-se mutuamente e tomam decisbes. A identidade coletiva nunca §,
entretanto, inteiramente negociavel no interior do grupo, ja que a participagdo em
acOes coletivas é dotada de sentidos que ndo podem ser reduzidas a relagdo custo-
beneficio. O agir coletivamente implica, necessariamente, colocar em jogo emogdes.
Sentimentos, como paixdo, 6dio, amor, fé e medo sdo partes constitutivas de um
corpo agindo coletivamente, particularmente nas areas da vida social que sdo menos
institucionalizadas, tais como 0s movimentos sociais. Seria sem sentido enxergar um
componente de irracionalidade neste aspecto emotivo da acéo coletiva, uma vez que
ndo ha conhecimento ou sentido sem emocédo. (CARRANO, 2000).

Tal identidade é visivel nos lagos de solidariedade construidos dentro das culturas
juvenis. No caso dos “geeks”, a rede de relacGes supera os espacos fisicos de sociabilidades e
alcanga os ambientes virtuais de interacdo, fazendo deste um ambiente proprio. N&o é mais
tdo necessario estar de corpo presente para fazer amizades e se apaixonar. O ambiente virtual
pode fazer a conexdo entre individuos que, mesmo distantes espacialmente, podem estar

intimamente préximos em se tratando de uma autoidentificacéo e lagcos de solidariedade.
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A cultura “geek”, mesmo que ndo seja capaz de abranger os mais diversos
elementos culturais, na sua préatica elaborada pelos grupos de jovens “geek” em Horizonte, se
propGe a incluir em suas elaboracdes elementos de diversos outros grupos de jovens, agindo
como uma rede que interconecta a diversidade do ser jovem. Por diversas ndo quero dizer
todas as culturas. Ainda existem disparidades que hierarquizam as culturas e colocam algumas
como dignas ou desejadas de compartilhar do mesmo espaco enquanto outras sdo rechacgadas
como sendo de ordem inferior e por isso evitadas em espacos de convivéncia escolhidos pelos
“geek”.

Com o tempo e realidades sociais diversas, o conceito de juventude também
sofreu alteragfes. O ser jovem hoje esta muito mais ligado a um senso estético do que a uma
fase da vida humana. Busca-se muito mais possuir uma aparéncia jovial e estar por dentro dos
agrupamentos jovens. Neste contexto, a cultura “geek” adquire contornos voltados,
principalmente, para uma estética do ser um jovem do que por uma faixa etaria especifica.

Isto € o que se chama “juveniliza¢ao da sociedade™:

Vivenciamos atualmente uma juvenilizacdo da sociedade, ou seja, um complexo
processo social em que a ideia de juventude “contamina” toda a sociedade, fazendo
com que os valores relacionados a noc¢do do ser jovem sejam extremamente
valorizados. Ser jovem se torna algo desejado, valorizado, uma condicdo a ser
buscada. (PAIS, 2003, apud LIMA FILHO, 2015).

Procedimentos estéticos e busca por uma aparéncia jovial, o jeito de ser e de falar
como jovem, as roupas e demais aderegos que identificam uma cultura juvenil especifica sdo
exemplos de que a juventude hoje vem sendo conectada a um objetivo a ser alcangado e
mantido dentro da sociedade pelo maior espaco de tempo possivel, algo que se busca, de fato,
preservar pelo maior espaco de tempo possivel. A cultura juvenil “geek” ndo é muito
diferente. Os membros deste grupo gestor possuem idades diversas e, mesmo assim, falam
dos mesmos assuntos e compartilham as mesmas vivéncias, algo que ndo pode ser
compreendido apenas pelo fator idade, mas também por uma capacidade de autoidentificag&o.

Sendo assim, o conceito de juventude afasta-se da adolescéncia e da ideia de fase
transitoria da vida e aproxima-se, cada vez mais, das identificacdes dentro de um mesmo
grupo ou entre grupos diversos pertencentes as culturas juvenis e suas estéticas proprias. As
aparéncias refletidas por estes grupos também sdo penetradas de esséncias plurais e que

seguem diferentes vertentes no processo de sociabilidade destes individuos.

A sociabilidade. Aliada as expressdes culturais, outra dimensdo da condi¢do juvenil
é a SOCIABILIDADE. Uma série de estudos sinaliza a centralidade dessa dimenséo
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que se desenvolve nos grupos de pares, preferencialmente nos espagos e tempos do
lazer e da diversdo, mas também presente nos espagos institucionais como na escola
ou mesmo no trabalho (DAYRELL; e CARRANO, 2014, p. 117).

Horizonte, cidade localizada na Regido Metropolitana de Fortaleza-CE, desde o
ano de 2006 é palco de grupos gestores jovens que se organizam na elaboracdo de acGes
coletivas que tem como principal objetivo a realizacdo de eventos relacionados a cultura pop
para o publico da cidade e regido vizinha. O primeiro evento do género na cidade foi relatado
durante a pesquisa e teria servido como uma espécie de precursor dos eventos mais recentes e
era denominado de HAHA, Hiper Amostra Horizontina de Animes. Inspirado no SANA® e

voltado para o publico “otaku™

, este evento teve sete edi¢des, segundo o que foi relatado
entre os jovens. O principal motivo para a descontinuidade do HAHA, que teve seu ultimo
evento em 2012, foi a saida de seu lider, conhecido como Dark, do grupo e a ndo sucessao por
nenhum outro membro ao cargo de comando. O motivo de seu afastamento estava relacionado
ao fato de que ele pretendia ter mais tempo para a sua familia, ja que se tornaria pai em breve

e 0 evento tomava muito de seu tempo.

% Super Amostra Nacional de Animes é um evento realizado anualmente na cidade de Fortaleza-CE voltado para
os fds de animes, mangés, tokusatsu, cosplay, k-pop, games e cultura pop em geral. O evento costuma trazer
atracOes nacionais e internacionais, sendo considerado um dos maiores do Brasil no género. O SANA iniciou-se
em 2001 e ja foi responsavel por inspirar a criacdo de varios eventos similares em Fortaleza e em sua Regido
Metropolitana, contribuindo para a criacdo de uma rede de eventos “geek” que, a cada evento, se retroalimenta.
Ao mesmo tempo que os organizadores de eventos menores e de menos visibilidade se inspiram no SANA,
também sédo responsaveis por trazer o publico do interior do estado através da organizacdo de caravanas.

* Termo utilizado no Japdo para designar fis em excesso de algo ou alguém que se popularizou pelo mundo e
hoje é utilizado no Brasil como referéncia aos fas de animes e mangas. Tal termo se descaracterizou, em certa
medida, por ndo manter seu sentido original ao ser absorvido em culturas diversas. Atualmente, o termo “otaku”
caiu em desuso no Japéo, enquanto que no Brasil, mesmo que em menor escala, continua a ser utilizado para
caracterizar os fas da cultura japonesa em excesso. A tendéncia é que, com o crescente uso de outros termos mais
abrangentes, o termo “otaku” caia em desuso por completo, em breve, também no Brasil.
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Figura 1: Equipe responsavel pela organizacao do evento HAHA em 2012.
Fonte: Arquivo do autor.

Depois do HAHA, Horizonte ficou por alguns anos sem que outros eventos do
género fossem realizados em seu territorio, mas o que ndo significa dizer que o HAHA néo
teria se propagado ou despertado o interesse dos jovens na realizacdo de acbes coletivas
semelhantes. Cidades vizinhas, como por exemplo, Pacajus, foram palco de varios outros
eventos voltados para o publico “otaku”. Dentre estes eventos, se destaca 0 grupo organizador
do Anime Origens®, que teve como membros Jonatas e Gléria. Posteriormente, estes dois
atores, apds abandonarem seu grupo de origem, tornar-se-iam os fundadores de outro grupo
na realizacdo de eventos de cultura “geek” na cidade de Horizonte. Observa-se ai um
movimento de retorno. Ao mesmo tempo em que o HAHA serviu de impulso para a
realizacdo deste tipo de acdo em uma cidade vizinha, os jovens que sofreram sua influéncia
foram também impulsionados a fazer o movimento de retorno e recriar um evento de cultura
pop sob novos moldes visando o publico jovem que reside na mesma cidade. Desse
movimento de retorno, destacam-se dois grupos, Arcadia e Adventure Nerds, que servirdo
para compreensdo do protagonismo juvenil na cultura “geek” e seu impacto em Horizonte.

O primeiro grupo a ser descrito para a reflexdo deste trabalho é o conhecido como
“Arcadia”. O nome foi dado ao grupo pelo seu fundador e atualmente lider, Jonatas. Arcadia é
uma palavra que se refere a um movimento literario dos séculos XVII e XVIII, no qual seus
membros cultivavam o classicismo e adotavam nomes poéticos de simbologia propria. Outra

vertente fala que Arcadia era uma provincia da Grécia antiga que se converteu no nome de um

® O evento segue uma linha de organizacdo de eventos para o plblico “otaku” mimética a0 SANA, s6 que em
uma escala regionalista e bem menor que o mesmo, sendo realizado apenas uma vez por ano na cidade de
Pacajus-CE.
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pais imaginario descrito por diversos poetas do Renascimento e do Romantismo,
permanecendo até os tempos atuais como um lugar utépico onde 0 homem vive em comunh&o
com a natureza, livre de ser corrompido pela civilizagdo. E, mais recentemente, 0 nome
Arcadia foi dado a um console® de jogo eletronico chamado “Arcadia 2001 que foi lancado
em 1982. Porém a escolha deste nome para 0 grupo nao possui em si um significado muito
especifico ja que eles nasceram e vivenciam uma época distinta daqueles que fizeram uso
desta nomenclatura antes, a ndo ser pelo fato de ter pertencido ha um jogo eletronico da
década de 80, considerando a paixao pelos jogos entre os membros do grupo. A sonoridade
provocada pela pronuncia de Arcadia agradou ao grupo e provoca neles um sentimento de
pertencimento a algo que é préprio da sua cultura juvenil. Dentro de um agrupamento juvenil
especifico palavras séo ressignificadas e adquirem outros sentidos diversos e que variam de
acordo com a interpretacdo do grupo. A medida que a palavra Arcadia é repetida pelos jovens
repletos de um sentimento de pertencimento, ela ganha forga em seu novo significado e 0s
sentidos originais sdo esquecidos ou, pelo menos, ignorados.

O grupo Arcadia foi idealizado e teve inicio as articulacbes para atrair novos
membros no segundo semestre de 2015. Seus fundadores sdo Jonatas e Gldria, um casal de
jovens que possuia um forte interesse em desenvolver algum trabalho relacionado a cultura
“geek”. A aquisicdo de novos membros para o grupo ndo foi imediata. Além daqueles mais
préximos, que ja eram amigos do casal, trazer outros jovens para participar era um desafio.
Apesar do entusiasmo inicial dos jovens convidados para fazerem parte da construcdo de um
grupo que realizaria eventos de cultura “geek” no municipio de Horizonte, esse animo
normalmente ndo passava do primeiro contato. Muitos jovens convidados a principio ndo iam
para as reunides marcadas, principalmente, nos fins de semana, em especial nos domingos, e
guando se faziam presentes, era fato raro. Os que se mostravam mais assiduos nas reunides
eram aqueles jovens que possuiam ja uma relacdo de amizade com os fundadores do grupo.

Uma das reivindicacOes da Gloria era pela presenca de mais meninas no grupo
Arcadia. Ela, mesmo sendo bastante amiga dos meninos que participavam das reunides e
momentos de diversdo do grupo, pedia insistentemente para que fossem convidadas mais
meninas para fazer parte do grupo, pois ela era a Unica mulher no inicio. Busca-se, neste

sentido, maior identificacdo. Para Gldria, estar em um grupo que possui 0S mesmos gostos,

® E um termo genérico que se refere a um conjunto de equipamentos eletrdnicos especificos e compativeis entre
si normalmente utilizado em referéncia a jogos eletronicos. Devido a grande quantidade de jogos eletrénicos
hoje no mercado e as mais diversas nomenclaturas, muitos jovens fazem uso do termo console na tentativa de
simplificar e tornar a comunicagdo mais sucinta.
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mas ndo conta com a participagdo de outras mulheres, causava um desconforto e crise na
identificacdo com o0s outros participantes. Tal crise pode ser fruto da contradi¢cdo entre
“aparéncia” e “maneira” (GOFFMAN, 2002), o que significa dizer que sua fachada feminina,
mesmo com a adesdo de diversos signos da cultura “geek”, ndo condizia inteiramente com o
grupo de que fazia parte, levando-a, em sua atuacgéo, a buscar por maior similitude ao agregar
outras mulheres ao grupo. Uma questdo de subjetividade feminina de pouca semelhanca
causava a crise da face na elaboracdo de uma identidade e busca de pertencimento em um
grupo majoritariamente masculino. Com o tempo, outras mulheres (embora ainda que bem
poucas) foram entrando para 0 grupo, mesmo que nem todas tenham permanecido ou que
participaram apenas por um breve periodo. Com o tempo, a questdo foi perdendo destaque no
grupo a medida que algumas mulheres (poucas se considerar o numero de homens) foram
permanecendo no grupo.

A rotatividade tanto entre meninas como também entre meninos é comum.
Existem aqueles que entram e em pouco tempo saem, 0s que permanecem desde que vieram a
primeira reunido e 0s que sO participam quando estdo se aproximando as datas de realizacéo
dos eventos. E o que Dayrell (2010) fala sobre o “vaivém” da juventude como um movimento
constante de idas e vindas, perpassando por grupos distintos e adquirindo vivéncias caras no
processo de constituicdo de uma identidade propria.

Nota-se, também, uma resisténcia por parte das familias em permitir que menores
de idade participem do grupo Arcadia, principalmente se forem do sexo feminino. O fato de o
grupo estar inserido no contexto de uma sociedade patriarcal reflete nas permissdes de quem
pode ou ndo estar presente em determinados lugares. Mulheres, mesmo que sejam maiores de
idade, ainda estando inseridas em um ambiente familiar dito tradicional, normalmente sdo
mais resguardadas ou, melhor dizendo, submissas em relacdo a suas familias, que limitam
suas ac0es, circulos de amizade e sociabilidades, locais que podem frequentar e até que horas
podem ficar na rua. Alega-se que se trata de uma questdo de seguranca e que as mulheres
devem ser protegidas por serem mais vulneraveis a realidades como a criminalidade urbana.
Sobretudo, observa-se ai uma questdo cultural que se impde sobre a participacdo das mulheres
em diversos espagos de convivéncia que ndo se aplica da mesma forma no caso dos homens.
Nesse sentido, o conflito geracional se inicia no seio da familia e se expressa na resisténcia,
reprovacao ou proibicdo por parte dos pais na participacdo de seus filhos em agrupamentos
juvenis.

Os participantes tém idade variada, mas se preza por aqueles que sejam maiores

de idade por questdo de contarem com uma relativa maior liberdade em relagdo a suas
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familias, mesmo que 0s menores ndo sejam excluidos apenas por questdes etérias. A
maioridade ndo implica apenas em mais autonomia do sujeito, mas também em maior
responsabilidade e a abertura para mais cobrancas, estar presente e participar ativamente do
grupo. Nao existe uma idade limite, mas os interesses em comum ja sdo por si SO
demarcadores de limites entre diferentes grupos e geracgdes. A idade ndo se mostra como um
fator limitante em um grupo que fala a mesma lingua e vivencia 0 mesmo interesse por jogos,
séries, filmes e animes’, mesmo que seus gostos em comum gerem, também, divergéncias de
opinido.

O grupo Arcadia realiza, desde 2015, as edigdes do evento Hora-Con, Convencao
Horizontina de Artes, que sera mais bem detalhado nos capitulos seguintes como uma
confluéncia de gostos e interesses em comum que motivaram as reunides e a formacdo do
grupo a principio.

O segundo grupo a ser citado nesta pesquisa € o Adventure Nerds, que surge de
uma divergéncia entre os membros que estavam a frente do grupo Arcadia. A principio, em
desacordo a decisdo do lider Jonatas em uma reunido do grupo ocorrida na segunda metade de
2018, quatro membros bastante atuantes sairam do Arcadia e sua decisdo de abandonar o
evento reverberou em seu grupo de WhatsApp, Arcadia Crew, levando outros membros a
tomar a mesma decisdo de abandonar o grupo nas vésperas da realizacdo do proximo evento.
Mais a frente, neste trabalho, irei aprofundar as situacdes de conflitos que geraram a cisdo no
grupo e a consequente formacdo do Adventure Nerds.

O nome Adventure Nerds é uma ressignificacdo e apropriacdo de palavras que tem
sua origem em outro idioma, 0 que é comum entre os jovens consumidores da cultura pop,
pois o0 tipo de conhecimento difundido em ambito global vem carregado de significados e
termos regionais e idiomaticos que sdo reapropriados por outros povos, como € caso da
cultura juvenil “geek”. Adventure significa aventura em seu idioma de origem e, com isso,
eles querem passar a ideia de aventureiros e desbravadores. J4 o termo “nerds” é utilizado
justamente pela dificuldade em se distinguir “geek” e “nerd”, assim como foi citado
anteriormente, mesmo que eles préprios sejam responsaveis por fazer essa compreensdo do

termo. Assim como outras agdes posteriores do grupo, o nome foi decidido em comum

’ S&o desenhos animados produzidos por est(idios japoneses que hoje j&, em grande medida, tém se expandido
para outras plataformas e vém sendo mimetizados por outras culturas na producédo de suas préprias animagoes
por possuirem tracos bastante caracteristicos. Os tracos finos e simplistas somados aos olhos grandes e
expressivos tornam o género facil de ser distinguido de outros e, também, bastante atrativo na incorpora¢do em
producdes de estldios de outras nacionalidades.
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acordo. Kaio citou o termo adventure, sendo acolhido pelos membros e complementado por
Thierry e Fernando com o termo “nerd”. Ainda hoje existem pequenas divergéncias de
opinides sobre o nome do grupo, por conta de parte deles se identificarem como “geek” e
considerarem essa analogia ao “nerd” errdnea, porém nada que faca surgir uma necessidade
de modificar 0 nome que ja se cristalizou entre os que estdo a frente do grupo. O que nédo
significa dizer que eles ndo sejam capazes de fazer a devida distin¢do entre “nerd” e “geek”,
pois para eles existe uma diferenca mesmo que ainda ndo saibam muitas vezes como explica-

la:

Cara, geek... ele é ndo ser nerd, porque, diferentemente do nerd, ele ndo é o que a
gente pensa, né? Se for pesquisar tem outro significado muito mais obscuro. Mas ser
geek, cara, é vocé ndo se importar praticamente de ter vergonha do que vocé gosta,
entendeu? Voceé... porque tipo assim, tem muita gente que, sei la, assiste Meninas
Superpoderosas e tem muita gente que assiste também sé que as vezes eles se
envergonham, entdo ser geek é praticamente gostar desse tipo de coisa. Animagdes
em geral. Sem se preocupar com idade e coisas do género, entendeu? (Igor, 20
anos).

No Adventure Nerds, Thierry assumiu como coordenador geral, sendo que a ideia
de criar o grupo surgiu do interesse em conjunto de quatro jovens recém-saidos do grupo
Arcadia. Além do Thierry, Igor, Kaio e Daniel também participaram da formacdo do novo
grupo, que cresceu rapidamente ao incorporar 0s outros membros que abandonaram em massa
0 Arcadia logo depois da saida desses “membros-chaves”, além de resgatar para a
organizacdo antigos membros que ja haviam se afastado had muito tempo do Hora-Con e de
outros eventos semelhantes. Ao mesmo tempo em que as relacdes e os lagos de amizades se
mostram frageis a ponto de em uma reunido de um grupo de cultura juvenil se dissolver quase
que inteiramente, também mostra extraordinaria plasticidade ao se emoldurarem em uma nova
organizacdo juvenil, conservando quase as mesmas caracteristicas e dentro de um periodo de
tempo bem menor do que o grupo Arcadia levou para se solidificar. Como disse Karl Marx
(1999), “tudo 0 que era sdlido se desmancha no ar”, o que vale dizer também para as relagdes
afetivas que os jovens compartilham na contemporaneidade e sua grande fluidez.

Com relacdo a forma de organizacdo do Adventure Nerds sdo resguardadas muitas
semelhangas com o grupo Arcadia, inclusive na execugéo das atividades no dia do evento. As
principais diferengas dizem respeito principalmente a lideranca e organizagdo, pontos estes
que serdo melhor explorados no decorrer deste trabalho.

O nome escolhido para o evento promovido pelo Adventure Nerds também faz

uso do idioma inglés, sendo apropriado e adquirindo um sentido especifico para o grupo e fas
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do evento. Sendo assim, Horizon Geek faz a juncdo de uma versdo americanizada do nome da
cidade de origem do evento com a cultura juvenil a qual os organizadores pertencem. As
referéncias locais e globais se encontram, assim, em um termo que adquire um sentido préprio
advindo da vivéncia Unica do que é ser um jovem “geek” na cidade de Horizonte, unindo de
forma simplificada toda a complexidade que existe no jogo dialético entre o global/local
(GIDDENS, 2002).

Até o momento, houve apenas uma edi¢do do Adventure Nerds e, mesmo apesar
da cisdo com o grupo Arcadia, vem repercutindo entre os jovens “geek” da regido a ponto de
reproduzir uma quantidade de publico igual ou superior ao visto nas edi¢cGes anteriores do

Hora-Con.

2.2. Ambiente, movimentos e atrac6es: lugares ressignificados pelos eventos “geek”

Figura 2: decoragéo para o evento Hora-Con Remake Project em 2016.
Fonte: Arquivo do autor.

Os eventos realizados em espacos publicos fechados por grupos gestores “geek”
de Horizonte sdo responsaveis por atrair um grande nimero de jovens em cada edi¢do. Em
sua grande maioria, sdo residentes da cidade, mas também convidam pessoas de outros
municipios, incluindo a capital do estado, a participar.

Neste topico, irei analisar com se ddo as movimentagdes para a realizacdo do dia
do evento, organizacdo do grupo, publico e principais atra¢@es, destacando, também, como se
da a interacdo entre os principais atores envolvidos no &pice da concretizagcdo de seus

trabalhos.



35

A divisdo do trabalho estd presente na realizacdo das tarefas dos grupos juvenis
“geek” antes, durante e ap6s a realizacdo dos eventos. Fatores como idade e reponsabilidade
vao influenciar bastante na divisao das tarefas que sdo colocadas para o grupo meses antes de
qualquer evento. Busca-se realizar essa divisdo com o0 maximo de antecedéncia para que 0s
membros do grupo consigam dar conta de suas tarefas diarias, como trabalho e estudo mais a
soma extra de atividades relacionadas aos preparativos, além de saber em qual sala irdo se
localizar no dia do evento.

Os lideres realizam, previamente, uma divisdo anotada em um caderno e depois
compartilha durante a reunido para saber se as pessoas que eles haviam selecionado para tal
tarefa se disponibilizam ou se preferem assumir outra fungdo no dia do evento. Normalmente,
ndo ha muita discordancia, pois eles ja conhecem as preferéncias de cada um para
determinada atividade, dada a relacdo préxima de amizade. Os que gostam de jogos
eletronicos, vao para a sala dos games, os que gostam de jogo de cartas, véo para a sala dos
card games, e assim por diante. N&o se trata apenas de selecionar o jovem pelo gosto que ele
tem por determinada atividade, mas também pelo conhecimento que tem sobre aquilo.
Seguindo a logica do grupo, ndo parece ser uma boa ideia colocar uma pessoa que nao joga e
ndo compreende bem a mecénica dos jogos eletrénicos para coordenar a sala de games, por
exemplo. O que significa dizer, também, que esta mesma pessoa ndo saberia como solucionar
problemas que por ventura possam vir a acontecer relacionados a estes jogos.

Para além dos gostos, também pode ser destacado o fator maior idade. Menores de
dezoito anos ndo ficam responsaveis por coordenar salas, sendo limitados a ajudar como uma
espécie de apoio. E, mesmo entre aqueles maiores de idade, sdo selecionados os que se
mostram mais responsaveis para comandar a sala.

A divisdo de funcBes a serem executadas nestes grupos “geek” € incipiente e
existe pouca compreensdo sobre uma forma equitativa de divisdo do trabalho. Mesmo a
diferenciacdo de funcOes rasa e a hierarquia existente entre lideres, coordenadores de sala e
demais membros, e por mais que se prese por uma divisdo de tarefas igualitaria entre os
membros para que ninguém fique sobrecarregado, normalmente, toda essa organizacéo fica
apenas no papel. E comum que, nas vésperas de algum evento, eles tenham diversos afazeres,
como decoracdo, 0 que inclui também pintura e recorte de aderecos, testes com 0S jogos
eletronicos, testes com equipamentos de som, limpeza do local, movimentacdo de mdveis etc.
O que fica claro é que, mesmo que se busque realizar a divisdo dos trabalhos de forma a que
todos contribuam de igual forma com a organizagédo, de fato, isso ndo acontece. Muitos

deixam para desenvolver suas tarefas apenas nas vésperas dos eventos, seja por desleixo ou
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mesmo porque estiveram ocupados com outros afazeres. Os motivos sdo 0s mais diversos,
porém ndo sdo questionados ou cobrados a medida que a pressdo do tempo que se dissipa vai
tomando conta do grupo. Seja qual for o trabalho que precise ser feito na véspera do evento,
eles se organizam a partir de suas aptiddes para conclui-lo da forma mais breve. Por esse
motivo, se torna tdo importante para estes grupos gestores conseguirem a permisséo para
passar uma noite antes no local onde seré realizado o evento para concluir todos os trabalhos
que algum membro ndo tenha conseguido finalizar em tempo habil e possa fazé-lo com a
ajuda de seus companheiros. Normalmente, eles tentam passar a noite acordados
empenhando-se em ver se estd tudo certo para o dia seguinte, fazendo uso de estimulantes,
como café e energéticos. S6 quando tudo parece estar no seu devido lugar e funcionando
conforme o esperado, eles tiram algumas horas para dormir antes de serem abertos os portdes
e 0 publico adentrar o espaco.

Durante a realizagdo do evento, ainda assim, € dificil observar uma divisdo mais
rigida das funcBes desempenhadas por cada um. O que se observa, na verdade, € uma
situacdo, de certa forma, cadtica, em que muitos se veem perdidos em suas funcgdes e
obrigados a procurar um coordenador quando surge algum problema, por mais corriqueiro que
seja, nestes eventos organizados por jovens.

Apos o fim dos eventos, com 0s membros gestores exaustos, a palavra de ordem é
organizar tudo o mais rapido possivel para deixar o local. Eles precisam se articular
rapidamente para devolver os equipamentos emprestados e restabelecer a organizacdo do
espaco a ordem tal qual havia sido cedido pela prefeitura. A principal motivacdo para todos
esses cuidados com 0s equipamentos e 0 espago, mesmo apesar do cansaco, € estabelecer uma
relacdo de confianca de que tudo que foi emprestado sera devolvido imediatamente ap6s o
evento e em perfeito estado e que o lugar que o sediou também sera conversado. Na correria
para deixar tudo nos conformes, apds o evento, é que a divisdo do trabalho se torna menos
perceptivel ainda, a ponto de ser dificultoso para um desconhecido estabelecer quem lidera o
grupo apenas de observar os jovens trabalhando.

A hierarquia, embora presente em ambos 0s grupos, pouco se percebe na divisdo
do trabalho ou no poder de decisdo e comando dos membros, pois todos estdo muito
proximos, emocionalmente envolvidos em suas relagdes de amizade e coleguismo. A
hierarquia sé ira, de fato, prevalecer na responsabilidade que eles devem demonstrar com
relacdo a realizacdo do evento. Por mais que alguns desses jovens se mostrem pouco
responsaveis ou mesmo inconfiaveis em outros ciclos de sociabilidades, dentro dos eventos

“geek” eles podem estabelecer uma relacdo de seguranca mutua que € extremamente cara
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qguando se pensa em realizar algo do género. A relagdo que estes jovens ttm com os objetos
que emprestam para exposi¢ao ou uso é quase como se seus companheiros tivessem que lidar
com algo insubstituivel, o que demanda alto grau de confiabilidade entre os pares neste tipo

de relagéo.

2.2.1. Jogos eletrénicos no despertar de paixdes e conflitos especificos aos eventos “geek”

Por que objetos como jogos eletrdnicos, HQs, mangés®, livros, computadores,
notebooks sdo tdo caros a ponto de despertar um valor sentimental nos jovens “geek”? A
resposta mais adequada para tal pergunta envolve duas hipdteses igualmente pertinentes. A
primeira esta relacionada aos signos do proprio grupo que servem como elemento de
autoidentificacdo e que séo capazes de despertar forte emogdes. Independentemente de ser um
jogo ou uma historia, tais signos podem deixar marcas profundas na constituicdo da
identidade de alguns desses jovens e sO de ter o objeto em maos, sentimentos profundos séo
despertados através das recordacfes, como saudosismo, alegria, nostalgia, melancolia, paix&o,
idolatria etc. Por exemplo, um dos lideres destes grupos gestores, Jonatas, possui uma cole¢do
de livros do Star Wars ainda embalados no plastico em que veio da loja. Para ele, estes livros
ndo sdo para serem lidos, mas sim colecionados e mantidos em perfeito estado, pois
representam um misto de emogdes que possuem raizes profundas em sua trajetoria de vida. A
segunda esta ligada a classe social baixa, a qual praticamente todos os organizadores destes
eventos pertencem. E necessario muito tempo de trabalho acumulado em capital financeiro
para que um destes jovens seja capaz de comprar um jogo eletrénico de Ultima geracdo e
pretende-se que este equipamento perdure ainda por bastante tempo, proporcionando diversao
ao seu usuario.

Dentre as divisdes das tarefas para a organizacdo destes eventos “geek”,
destacam-se 0s que vao liderar a acdo e, caso necessario, uma equipe com um ou mais
membros para ajuda-los na execucdo. A sala de exibicdo, onde é exibida uma selecdo de
animes e filmes, fica sob o comando de uma pessoa. A sala de games, por contar com um

numero bem maior de equipamentos e um publico de grande rotatividade, necessita de uma

® Hist6ria em quadrinhos em estilo japonés que resguarda os mesmos tragos peculiares dos animes que, de fato,
caracterizam boa parte das produgdes do pais de origem. Para além dos tragos, os mangas resguardam elementos
culturais fortes e bastante especificos do Japdo, como o fato da revista ser lida de tras para frente, por exemplo.
Apesar do mangé ser produzido e comercializado mundialmente, a forma de como se deve 1é-lo é particular e
especifica do Japdo, o que se pode chamar de uma das inimeras influéncias do local sobre o global.
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equipe de apoio maior que depende, também, da quantidade de consoles no dia evento.
Quanto mais jogos eletrdnicos, mais pessoas sdo necessarias para ficar de olho e evitar que
algo seja furtado ou danificado por alguém do publico.

E muito comum, em eventos do género, que ocorram pequenos furtos. O roubo
ndo é praticado de jovem contra jovem, mas sim de jovem contra a organizacgao e os estandes
de vendas. O ato é praticado sem o uso de violéncia explicita. Na realidade, busca-se realizar
o furto da forma mais disfarcada possivel. Usam-se diversos truques para enganar os olhos
atentos dos organizadores e dos vendedores, para exibir o0 objeto furtado apenas entre 0s
amigos como a um troféu, um prémio por sua astlcia ao ter superado o risco de ser pego no
ato. O roubo, ao contrario do que se poderia imaginar a principio, ndo é praticado por alguns
jovens pelo fato de nédo ter o dinheiro para comprar 0s objetos a venda, mas sim por quererem
aproveitar a oportunidade quando observada de pegar algo sem ter que pagar. Tanto é verdade
que entre 0s jovens que ndo possuem o poder aquisitivo para comprar 0s produtos a venda no
evento ndo praticam o furto mesmo que tenham a oportunidade. O que estd em jogo
compreender na acdo do roubo em eventos “geek” é que praticar ou ndo este ato estd muito
mais ligado aos principios de cada individuo do que ao poder aquisitivo propriamente dito.

H& uma subdivisdo na sala dos games entre classicos e lancamentos, seguindo a
linha temporal e os avangos tecnoldgicos entre os jogos eletrénicos. Aqueles considerados
classicos sdo, normalmente, os que estdo fora da linha de fabricacdo ha bastante tempo,
enguanto que os langcamentos ndo precisam ser necessariamente os Ultimos do mercado com
tanto que ainda estejam em destaque junto ao publico “geek”. Durante o evento, 0s jogos mais
buscados pelo publico sdo os atuais, que justamente por serem langcamentos, possuem um
valor de mercado elevado e exigem alto poder aquisitivo se considerado que o publico do
evento é, em sua grande maioria, proveniente das classes mais baixas, o que significa dizer
gue 0 acesso a este tipo de tecnologia dificilmente se da por outros locais.

Nesta primeira edicdo do Horizon Geek, como uma das novidades do evento,
houve uma demonstragdo de um jogo de realidade virtual® que tinha sido trazido por um de
seus parceiros, Egidio. Quem quisesse fazer uso da tecnologia teria que pagar cinco reais por

cinco minutos. Durante a demonstracdo, uma méascara com o visor de um smartphone era

% Tecnologia que cria uma interface entre o usuario e um sistema computacional através de recursos graficos com
0 objetivo de criar a sensacdo de se estar presente em um ambiente virtual diferente do real. Reflexo de uma
tentativa de aproximagdo e integracdo cada vez maior entre homem e maquina. Cria-se um ambiente virtual em
que o homem pode interagir de forma ainda mais completa, de fato submergir e permitir-se viver e acessar o
mundo virtual de forma cada vez mais aproximada e realista se comparada com o ambiente fisico.
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colocada frente aos olhos do usuario de modo que, para onde ele olhasse, pudesse observar
apenas a interface™® do jogo. As pessoas que fizeram uso da realidade virtual apresentaram as
mais diversas reacdes, desde medo, susto, até mesmo admiracdo e euforia. Para além da
identificacdo com a cultura “geek”, vivenciar algo novo se constitui como um dos elementos

atrativos deste tipo evento.

Figura 3: Demonstracéo da tecnologia de realidade virtual no evento Horizon Geek realizado em 2018.
Fonte: Arquivo do autor.

Por outro lado, indo contra a paixdo por tecnologia, que € um dos elementos
constituintes da identidade “geek”, a nostalgia alimenta a mente daqueles que véo a sala de
games em busca dos jogos classicos. Mesmo entre 0s mais jovens, existem aqueles que
procuram oS jogos antigos, pois mesmo que ndo tenham os melhores gréaficos, se comparados
com 0s atuais, ainda assim se constituem como uma novidade por ndo fazerem parte do dia a
dia destes jovens. Enquanto que para os mais velhos, que podem ter tido contato ou ndo com
estes jogos classicos ao decorrer de sua trajetoria de vida, destaca-se o sentimento de nostalgia
e saudosismos de vivéncias passadas e pessoas que fizeram parte do seu ciclo de
sociabilidade, mas que hoje podem néo estar mais por perto. Vale ressaltar que por melhores
graficos entende-se as interfaces mais agradaveis a visdo do usuario ou mais aproximadas da

realidade, gerando essa dimensdo valorativa entre o publico “geek”. A interface grafica dos

10 Refere-se a um sistema de movimentacio de informacdes, sejam eles fisicos ou virtuais, com o objetivo de
fazer a adaptacdo entre dois sistemas distintos para obter determinado fim que apresente resultado para os dois
sistemas, ou seja, 0 objetivo final possui caracteristicas dos dois sistemas. Diferentemente do ser humano, as
maquinas digitais nio fazem uso do mesmo tipo de linguagem. E necessaria a existéncia de uma interface que
faca simultaneamente e de forma répida a traducdo do cédigo para ambos, homem e maquina, entre signos
inteligiveis para o ser humano e linguagem logica de programacao para 0s equipamentos computacionais.
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jogos eletrdnicos nada mais é do que uma reinvencdo da realidade, seja de um tempo remoto
do passado, de um mundo utdpico ou distépico, ou mesmo uma reconstrugdo do tempo
presente com diferenciacdo do espago geografico em que se realiza a acdo do jogo e da
criacdo imagética de seu avatar''. Da mesma forma, outros jogos também gozam de suas

recriagOes da realidade:

Trabalhar com swordplay ¢é trabalhar no entroncamento de mundos, onde o “real” e
0 “imaginario” contaminam um ao outro. Vampiro, um dos lideres do Draikaner,
envolvido com a fundagio do cld em 2010, afirma em rede nacional: “[swordplay] é
fantasioso, porém real”. Pessoas relinem-se para exercitar tanto seus corpos fisicos
quanto os sociais, elaborando em conjunto um imagindrio medieval europeu,
também coletivo, que se articula com o imaginario de outras tantas épocas, lugares e
nichos de mercado. Falar sobre swordplay é falar sobre as disputas de uma prética
claramente reconhecivel mas muito ampla e nem tdo homogénea como pode parecer
a primeira vista (SILVA, 2015, p. 1-2).

Na sala de games, também sdo realizados alguns campeonatos de jogos famosos
entre o publico “geek” nos consoles mais atuais, onde eles pagam um valor de inscricdo e
depois o vencedor do torneio fica com a maior parte do dinheiro arrecadado (cerca de vinte
por cento do dinheiro das inscrigbes em torneio fica para o grupo que organiza o evento). O
numero de participantes minimo para um torneio € de quatro pessoas, 0 que significa dizer
que, em casos de participantes insuficientes para a realizacdo de um torneio, o dinheiro dos
inscritos é devolvido e a competicdo cancelada.

Huizinga (2014), em seu livio Homo Ludens, faz uma anélise do jogo e como ele
perpassa a vida em sociedade por diferentes aspectos. O jogo é anterior a cultura, pois antes
mesmo do ser humano ser capaz de dar sentido as suas acfes, 0 jogo ja estava presente na
competicdo e na ludicidade. Sendo assim, 0 jogo se expressa em nossas vidas de forma que,
muitas vezes, sdo pouco perceptiveis, sendo ocultado pelo sentido que a cultura dé as nossas
acdes. O jogo, por seu carater ludico, opde-se a seriedade. Cria-se ai uma dicotomia entre dois
polos extremos, mas que, ainda assim, ndo se tornado intransponivel, pois 0 jogo também

pode absorver para si a seriedade.

11 Est4 relacionado a uma crenca hinduista na descida de um ser divino & terra e sua materializacdo em forma
humana ou animal. Trazido para a linguagem dos jogos, o termo avatar se refere ao personagem de escolha do
jogador e que deve interpretar suas agdes no espaco virtual. E uma das expressdes da interface ao moldar dados
em uma imagem inteligivel ao individuo de si mesmo ou pelo menos da imagem que pretende construir de si em
um ambiente virtual com as caracteristicas visuais que deseja expressar em seu personagem. Néao deixa de ser
uma expressdo visualmente de dados numéricos que visam facilitar a compreensdo do usuario, mas
principalmente dar vida a um ser ficticio de forma mais aproximada possivel de como ele seria se estivesse
presente em nossa realidade fisica.
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pois minha intencdo ndo era definir o lugar do jogo entre todas as outras
manifestagGes culturais, e sim determinar até que ponto a propria cultura possui um
carater lidico. O objetivo deste estudo mais desenvolvido é procurar integrar o
conceito de jogo no de cultura [...] Assim, jogo € aqui tomado como fendémeno
cultural e ndo biologico, e € estudado em uma perspectiva histérica, nao
propriamente cientifica em sentido restrito (HUIZINGA, 2019, p. 3).

Os jogos eletronicos estdo disponiveis para serem usufrutos do publico “geek”
durante a maior parte do evento, que é onde expressam a livre ludicidade empregada neste
tipo de equipamento, nos quais a disputa entre os usuarios ndo adquiriu grau serio. Porém,
apos iniciarem-se 0s torneios, nos quais seus competidores estdo apostando seu tempo de vida
cristalizado em moeda de troca, 0 jogo atravessa o abismo de oposi¢ao entre ludico e sério e
se reveste de uma seriedade despertada pelo alto grau de competitividade. O jogo s6 pode ser
considerado jogo se seus concorrentes se localizarem em pé de igualdade. Nenhuma
discrepancia entre 0s concorrentes ou vantagens indevidas devem ser toleradas na
competicdo. Esse tipo de competicédo acirrada entre iguais, que mesmo resguardando o sentido
ludico se cobre de seriedade entre os pares, € 0 que Huizinga (2014) atribui ao carater
agonistico do jogo, uma alusdo aos combatentes atléticos da Grécia antiga.

Mas sera mesmo que tais competicdes em torneios de eventos “geek” sdo
realizadas entre concorrentes em pé de igualdade? Para que um jogo seja considerado, de fato,
JOgo, é necessario que a competicao se dé entre concorrentes com iguais condicdes de vitoria,
gue nenhuma vantagem que possa Vvir a desequilibrar a balanca seja concedida a nenhum dos
dois lados, mas serd que isso realmente acontece neste caso? Se forem consideradas as
trajetorias de vida, 0 acesso e 0 tempo que cada concorrente tem para despender em jogos
eletronicos, dificilmente serdo encontradas as condicdes necessarias para que a igualdade
ocorra entre 0s participantes. Porém, leva-se em conta apenas as condi¢des do ambiente,
como temperatura, conforto das cadeiras e equipamento disponivel em perfeito estado de
funcionamento para ambos os jogadores, pode-se dizer que a competicdo, ou melhor dizendo,
0 jogo agonistico, deve ocorrer em paridade na teoria. Para 0s que organizam 0s eventos,
assim como, também, para 0s participantes dos torneios, a realidade presente de igualdade que
0 ambiente oferece é tudo que é levado em conta no jogo, mesmo que seja apenas uma

condic&o aparente.
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2.2.2. Entre cartas e tabuleiros: a narrativa dando vida a existéncias imaginarias

A sala de card games € onde sdo realizadas as partidas de jogos de cartas e,
dependo da disponibilidade, um mestre para narrar partidas de RPG* de mesa também realiza
algumas sessdes durante o evento. Essa sala conta com um organizador e cerca de dois ou trés

jovens na acao.

Figura 4: Card Game no evento Hora-Con Remake Project em 2016.
Fonte: Arquivo do autor.

Diferente da sala dos games, a sala de card games é intermitente nestes eventos
“geek”, o que significa dizer que, dependendo da disponibilidade local e do publico que se
fara presente, podera ou ndo ser reservada uma sala apenas para o Card Game e demais jogos
de mesa. Em algumas edicdes, a sala de card games ficou no mesmo local que o workshop de
desenhos.

Os jogos de mesa, normalmente, se mostram mais complicados aos jovens do que
0s jogos eletrdnicos devido a complexidade das regras, o que ndo significa dizer que estes
ultimos também ndo tenham suas normas. Enquanto nos jogos eletrénicos os jogadores
aprendem sobre o que podem ou nao fazer ao decorrer do desenvolvimento da historia do jogo
e presos em uma interface digital que os tornam incapazes de burlar as normas impostas pelos

12 Sigla em inglés para Role-Playing Game, a qual se refere a um jogo de interpretacdo de papéis com uma
narrativa compartilhada. O jogo costuma ser composto com cerca de cinco a, no maximo, dez jogadores, no qual
um destes é 0 mestre que é responsavel pela narrativa principal da histéria compartilhada. Para além do mestre,
cada jogador é responsavel por narrar a historia e as acfes de seu proprio personagem. As narrativas imagindrias
gue podem, também, contar com elementos do mundo real, neste contexto, misturam-se no desenvolvimento de
uma histéria particular que depende da biografia criada por cada um de seus personagens para que se
desenvolva.
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programadores (a menos que se consiga hackear™ o c6digo, o que também se qualifica com
uma quebra da norma) os jogos de RPG e Card Game para que possam ser jogados é
necessario que antes os jogadores tenham aprendido pelo menos as regras mais béasicas. Estas
regras podem vir acompanhando o jogo de mesa como uma espécie de manual ou serem
ensinadas por um colega ou mesmo encontradas na internet. No caso dos RPG’s de mesa,
existem livros inteiros com regras, personagens, magias etc.

Tais diferenciacfes entre os procedimentos de internalizacdo das regras dos jogos
trazem grande impacto na diferenciacdo do publico que busca por essas modalidades. A
grande massa do publico que vai para os eventos “geek” se sente muito mais atraido pela sala
dos games, tanto € que umas das maiores salas dos locais de eventos sempre costumam ser
reservadas para os jogos eletrdnicos, pois ja se espera que a grande massa do publico
frequente a sala e la permanecam por um longo periodo de tempo, que é o que, de fato, vem
acontecendo ao decorrer das edi¢fes. Por outro lado, a sala de card games, que engloba
também outros jogos de mesa, possui um publico muito mais especifico, pois nem todos os
jovens estdo dispostos a despender um longo periodo de tempo lendo manuais e aprendendo
as regras de um jogo para sé depois pér em pratica.

A contemporaneidade, por sua fluidez e adaptabilidade, também se modifica com
rapidez e exige velocidade dos individuos que compbem as sociedades atuais, que 0S
acontecimentos se desenvolvam de forma rapida, imediatamente, se possivel. O tempo é
elemento escasso quando se quer viver e experimentar tudo no mesmo momento e com uma
rapidez voraz. E na mesma velocidade em que uma experiéncia é absorvida e consumida, ela
é também esquecida ou descartada. Aquilo que exige muito tempo para que se possa constituir

em uma vivéncia ou saber passa a se tornar pouco palatavel para a maioria dos individuos.

O que todas essas caracteristicas dos fluidos mostram, em linguagem simples, é que
os liquidos, diferentemente dos sdlidos, ndo mantém sua forma com facilidade. Os
fluidos, por assim dizer, ndo fixam o espaco nem prendem o tempo. Enquanto os
solidos tém dimensBes espaciais claras, mas neutralizam o impacto e, portanto,
diminuem a significacdo do tempo (resistem efetivamente a seu fluxo ou o tornam
irrelevante), os fluidos ndo se atém muito a qualquer forma e estdo constantemente
prontos (e propensos) a muda-la; assim, para eles, o que conta é o tempo, mais do

3 Acéo realizada por hackers com o intuido de modificar aspectos internos de dispositivos, programas ou redes
computacionais com o objetivo de obter vantagens indevidas ou simplesmente o prazer de invadir e deixar sua
marca. Ser hacker é algo que se elabora a partir da construgdo de conhecimento acumulado em informatica e
linguagem de programacdo mais a disposicdo para quebrar regras inerentes a sistemas computacionais. N&o se
trata apenas de obter ganhos e vantagens indevidas, mas também pode constituir-se como uma forma de diversao
ou lazer. A invasdo ou quebrar os protocolos de seguranga de um sistema podem ser responsaveis por despertar
sensacdes de adrenalina semelhantes a quem pratica esportes radicais.
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que o espaco que lhes toca ocupar; espago que, afinal, preenchem apenas “por um
momento”. Em certo sentido, os solidos suprimem o tempo; para os liquidos, ao
contrario, o tempo é o que importa. Ao descrever os solidos, podemos ignorar
inteiramente o tempo; ao descrever os fluidos, deixar o tempo de fora seria um grave
erro. DescricBes de liquidos sdo fotos instantaneas, que precisam ser datadas
(BAUMAN, 2001, p. 8).

Os jogadores de Card Game e RPG de mesa compdem nichos muito especificos
dos agrupamentos “geek”, justamente por exigirem tanto tempo de seus participantes para a
preparacdo e desenvolvimento pelo interesse em adentrar em seus complexos universos
ficticios. Sendo assim, os jovens que fazem uso dos jogos de mesa, criam redes de contatos
que fazem uso de eventos do género para se encontrar, jogar, trocar cartas etc. Normalmente,
eles ja fazem parte de uma longa rede que se organiza para estar presente nestes eventos,
porém, da mesma forma, podem se conhecer no local e se identificarem com outros que
partilham do interesse pelo mesmo jogo, o que pode levar, também, ao contato face a face e a
possibilidade de se desafiar alguém para uma partida.

As cartas e o0s tabuleiros utilizados nos jogos sdo trazidos pelos préprios
jogadores, pois cada um deles tem seu deck montado, o que significa, também, que os
membros da organizacdo dos eventos ndo precisam ficar tdo atentos as cartas e outros
materiais impressos que 0s jovens trazem para o local, pois eles mesmos se responsabilizam
por seus proprios bens e, também, porque seria dificil identificar um roubo em se tratando de
itens pessoais. Alguns jovens, inclusive, destacam formas de como é possivel roubar cartas de
outros jogadores sem serem percebidos. Durante o0 jogo de cartas, ha momentos em que 0s
jogadores embaralham as cartas um do outro ou que € necessario pegar uma carta de oponente
de forma provisoria seguindo a mecéanica do jogo. Sdo nessas horas que surgem as
oportunidades para roubar as cartas ou trocar cartas comuns por cartas raras, no caso, as de
menor valor por aquelas de maior valor. Relatos dos proprios jogadores dao conta de que
apenas uma Unica carta, devido ao seu grau de raridade e aplicabilidade dentro do jogo, pode
chegar a ser muito mais valiosa do que um deck completo. O interesse nas cartas raras vai
para alem do valor de troca delas nas maos de um jogador de card game. Essas cartas, com a
combinacéo certa de deck, podem ser muito Uteis em desafios contra outros jogadores.

Quanto mais “poderosa” for a carta, maior € sua raridade e, consequentemente,
seu valor no mercado. O furto, no caso do card game, constitui-se em uma questao utilitaria
para 0 jogador que pode ir para além da questdo de seus principios, a vitoria. Questdes
relacionadas a principios e moral, em qualquer sociedade, pertencem ao plano cultural,

enguanto que no jogo em carater agonistico (HUIZINGA 2014) prevalece a busca pela vitoria
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a ponto de alguns de seus competidores usarem meios ilicitos para alcanga-la, pois o jogo
antecede a propria cultura e, consequentemente, suas regras nao precisariam se sujeitar a ela
quando a busca pela vitoria se sobrepde a qualquer outro interesse.

Mesmo que um colecionador compre varios pacotes de cartas, ele ndo tem como
saber quais cartas vém em seu interior, pois os envelopes vém lacrados de fabricas e sé sdo
abertos pelo consumidor. Ele pode, também, fazer a opc¢do de comprar as cartas
separadamente com o dono da loja, mas, entdo, tera que pagar mais caro para adquirir as
cartas mais raras. Sendo assim, eles s6 podem contar com a sorte de conseguir as cartas que
querem na compra de envelopes ou gastar uma soma maior de dinheiro para adquirir as mais
raras de donos de lojas ou mesmo de outros jogadores, seja pessoalmente ou pela internet.

Estes eventos de cultura “geek” também servem como mercado de cartas,
transformando espacos publicos em lugares Unicos no tempo e nNo espaco para O COMErcio
deste tipo de mercadoria em Horizonte, considerando que as lojas da regido ndo se ocupam da
venda destes produtos. Tanto Hora-Con como também Horizon Geek se caracterizam como
lugares onde os jogadores podem vender ou trocar suas cartas, as vezes contando com a
presenca de vendedores de lojas especializadas no ramo em algumas edic¢Ges dos eventos.

Ja em se tratando do RPG de mesa, é um pouco diferente dos card games. Para se
jogar RPG de mesa é necessario um mestre que sera responsavel por narrar a historia do jogo
e comandar os personagens, NPC’s™, que irdo interagir com os jogadores durante a narrativa.
O mestre também deve ter um profundo conhecimento das regras do jogo para que,
igualmente, possa atuar como arbitro em alguma contenda entre os jogadores. O objetivo do
jogo, na maioria das vezes, ndo é colocar os jogadores uns contra 0s outros, mas sim fazé-los
vivenciar uma aventura juntos através das narrativas, em que 0s personagens comandados
pelo mestre e as situacdes intempéries servirdo de obstaculo na realizacdo das missdes. Como
premiacdo pelos feitos durante as tarefas realizadas nas sessdes de RPG, os jogadores ganham
itens ficticios, como moedas e armas magicas, que serdo anotados nas fichas de seus

respectivos personagens.

% A sigla significa Non-player character, que, traduzindo para o portugués, quer dizer personagem no jogéavel.
Os NPC’s sao criados para o uso especifico do mestre do jogo, seja este de mesa ou em plataforma digital, sendo
usados para servir de obstaculos ou ajudar os jogadores no cumprimento das missdes. Como 0 mestre do jogo
ndo pode, de fato, possuir um personagem que ira participar junto aos demais em missdes, ele personifica-se para
além da fala de narrador em NPC. E comum que, em grupos de RPG de mesa, exista uma alternancia entre 0s
mestres, mas é necessario que, para se assumir o papel de mestre, o jovem tenha ja bastante conhecimento
acumulado sobre as mecéanicas e regras dos jogos de RPG. Trata-se de um capital simbolico acumulado que se
consolida a cada partida junto ao grupo e sua capacidade de internalizar as regras do jogo e produzir narrativas a
partir dai.
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Figura 5: Jogo de RPG de Mesa durante Hora-Con Remake Project em 2016.
Fonte: Arquivo do autor.

Normalmente, cada participante cria a ficha de seu proprio personagem com a
ajuda do mestre, algo que pode demorar até mesmo horas. A ficha € uma constituicdo
complexa de diversas caracteristicas que servirdo para construir uma espécie de linha de acbes
possiveis para 0 personagem, o que significa dizer que as acGes do personagem durante a
sessdo de RPG devem ser condizentes com suas qualidades. Por isso, 0s jogadores,
normalmente, selecionam atributos com os quais ja tém alguma afinidade, do contrario sera
necessaria bastante imaginacdo para constituir uma face diferente da sua em uma sessdo de
RPG.

Nem sempre todos 0s jovens que participam de uma sessdo de RPG de mesa
possuem grandes conhecimentos sobre este tipo de jogo, mesmo que, para 0 bom
desenvolvimento da histdria, os jogadores iniciantes tenham que ter, pelo menos, uma base
com relacao as suas regras.

Durante a realizacdo destes eventos “geek” em Horizonte, em poucas edicGes
houve a presenga de um jovem com o conhecimento em RPG de mesa para “mestrar” sessoes
no local. Mas quando a organizacdo consegue se articular com alguém que poderia assumir a
posicdo de mestre, é feito com o principal intuito de ensinar leigos no assunto a jogar RPG de
mesa. Tanto que os mestres convidados ja traziam as fichas de personagens prontas para se
eliminar uma etapa e partir logo para a explicacdo das regras basicas, dando prosseguimento
com a narrativa logo em seguida. Mesmo que 0s jovens ndo precisem criar uma ficha para seu

personagem, 0 tempo minimo para uma sessdo é de 1 hora, mas que pode se prolongar para
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duas ou trés horas facilmente quando os jogadores se veem imersos no mundo ficticio

narrado.

2.2.3. Inclusé@o dos Apps ao universo dos eventos “geek”

Outra atracdo presente nestes eventos “geek” é a sala de Apps™>, mesmo que nem
sempre funcione em uma sala, sendo as vezes ao ar livre, fazendo uso apenas da sombra de
uma arvore ou espaco coberto. Tudo depende da capacidade fisica do local de escolha para a
realizacdo do evento. Quanto mais salas disponiveis, melhor para os organizadores manterem
as atracdes em espacos delimitados e controlados. A sala de Apps ndo dispde de muitos
equipamentos eletronicos dos membros do grupo, apenas o0s smartphones dos dois
organizadores da sala e um notebook, o que significa dizer, também, que ndo exige tanta
articulacdo dos membros com relacéo a se resguardar de um possivel furto, ja que os jovens
gue tém interesse em aplicativos e jogos para smartphones devem levar seus proprios
aparelhos para testar os mesmos. Aqueles que ndo dispdem desta tecnologia, acabam ficando,
de certo modo, excluidos da interacdo nesta sala. Do contrario, eles arriscam olhares em
aparelhos alheios e acompanham amigos que tenham smartphones ou usam o aparelho
emprestado de uma terceira pessoa, seja parente ou amigo, mas ndo vai muito além.

Os aplicativos que sdo explorados na sala de Apps para demonstracdo ao publico
sdo fruto da selecdo de uma longa lista, quase infindavel, de programas disponiveis para
Android®®. Os organizadores responsaveis por esta sala escolhem, entre os mais baixados e
com melhor avaliacdo na loja on-line, aqueles que sdo ligados ao entretenimento e jogos do

momento, realizando, também, demonstracdes e ensinando os jovens que tém interesse sobre

1> Sjgla comum entre os jovens para designar aplicativos para smartphones e programas de computador.
Normalmente, na linguagem informal comum entre 0s jovens, busca-se abreviar as palavras e frases, algo que
vem sendo incorporado inclusive na inddstria em uma tentativa de aproximagdo com essa parcela de
consumidores, tornando, assim, o termo “app” mais comum de se pronunciar do que o termo técnico
“aplicativo”.

16 Sistema operacional de nicleo aberto, sendo usado principalmente em smartphones de diversas marcas. Ele
tem a funcdo de gerenciar os recursos do sistema e atualmente € desenvolvido pela empresa multinacional
Google. Hoje, nota-se uma rapida popularizacdo referente aos sistemas operacionais abertos que podem ser
editados por qualquer pessoa que possua 0 conhecimento necessario em programacao, o que facilita a migragdo e
compartilhamento entre dispositivos, integrando consequentemente seus usuarios. E importante notar que
sistemas que ndo permitem ou dificultam essa integracdo entre dispositivos, acabam por isolar também seus
USUArios.
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como usa-los. Seu objetivo principal é trazer novidades relacionadas a este tipo de tecnologia
e manter seu publico atualizado sobre o que ha de mais “legal” ou “foda” em aplicativos.

Assim como na sala dos games, na sala de Apps também ocorre torneios de jogos
especificos para smartphones. O valor da inscricdo para os competidores sofre variacdo em se
tratando jogo, mas vinte por cento do que for arrecado fica para o grupo que organiza o
evento e a quantia maior vai para o vencedor. Caso o nimero de competidores inscritos seja
inferior a quatro pessoas, o dinheiro arrecadado ¢é devolvido integralmente.

Além da distingdo entre tecnologia, dispositivo e pablico, os jogos para console e
0s jogos para smartphones também se diferenciam com relacdo a sua permanéncia no
mercado. Os consoles de jogos eletrénicos mantém a atualidade de seus jogos por um periodo
de tempo muito maior, cerca de anos até que seja lancado um dispositivo novo e com mais
funcionalidades. Por outro lado, os jogos para smartphones tém uma durabilidade no mercado
muito menor, demora cerca de alguns meses para que novos jogos despontem nas lojas como
os favoritos e mais baixados'’. Essa renovacao constante entre os jogos para celular se deve a
muitos fatores, dentre eles, o fato do sistema operacional android ser aberto e permitir que
qualquer usuario com conhecimento em programacdo ou empresa seja capaz de criar e
comercializar aplicativos na loja do Google (Play Store) por conta propria, compatibilidade
dos aplicativos em varios aparelhos eletrénicos também por conta do sistema operacional de
codigo fonte aberto, pouca complexidade no desenvolvimento das narrativas e missGes dos
jogos que levam os jogadores a migrarem rapidamente para outros aplicativos, gratuidade na
maioria dos aplicativos disponiveis, variedade etc.

Tais mudancas constantes entre os aplicativos mais buscados pelos usuarios
exigem que os responsaveis pela sala de Apps estejam por dentro dos jogos do momento, que
se modificam muito rapidamente, para que sejam capazes de promover torneios com um
namero de participantes razodvel. Nao basta apenas saber que 0 jogo existe e que esta fazendo
sucesso, sendo necessario fazer uso da tecnologia e conhecer sua mecanica e regras a fundo
para que se possa arbitrar em um torneio, para logo depois, quando sair um novo jogo de

SUCeSSOo para smartphones, realizar 0 mesmo processo.

Y Também chamado de download, é o ato de fazer copias de arquivos que se encontram em computadores
remotos para seu proprio dispositivo através da internet. E uma das principais formas de disseminacio de
arquivos diversos, sendo possivelmente acessados em qualquer lugar que possua conexdo com o sistema mundial
de computadores. A informagdo deixa de ser cada vez mais o dominio de alguns e se propaga de forma
incontrolavel pela rede.
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Nota-se que, mesmo com a grande demanda de novos aplicativos que véo
surgindo no mercado, ndo € um trabalho desgastante ou enfadonho para os organizadores dos
eventos testa-los, pois a paixao pela tecnologia esta entre as caracteristicas mais emblematicas
da juventude “geek”. O trabalho de fazer uso desses aplicativos ndo se constitui como algo

solitario j& que varios outros de seus amigos e colegas fazem uso dos mesmos.

2.2.4. Sala de exibicdo: entre 0 novo e o0 nostalgico

A “sala de exibicdo” se constitui como uma espécie de atracdo ja, de certa forma,
consolidada em eventos “geek”, pois os filmes, séries e animes costumam ser uma das
principais portas de entrada dos jovens por este universo. Jogos eletrdnicos também s&o
considerados outra porta de entrada para 0 mundo “geek”, porém sdo mais limitados devido a
ser necessario que eles possuam o console ou tenham tido acesso a ele em uma locadora ou na

casa de um amigo.

Desde sempre eu gostei bastante de ficar em casa. Nunca gostei de sair muito, entdo
isso influenciou muito pra mim assistir animes, pra mim jogar muito jogos,
entendeu? Entdo acho que isso foi uma das coisas mais influenciadoras pra essa
minha cultura, sabe? (Kaio, 18 anos).

Na primeira é tipo... eu tive um Super Nintendo e ai eu comecei, t4 ligado? Meu
primeiro jogo foi o do Méscara e eu fui alugando fita e ficando mais viciado. Depois
de alguns anos eu comprei um PlayStation 1 com meu pai e ai a gente jogou e, pois
é, foi nesse estilo ai. Comecei muito pelo mundo dos jogos e ai foi se expandindo,
porque um tinha uma coisa a ver com a outra, sei la. Tinha um jogo que eu joguei
que tem o HQ dele, entdo foi ai que eu passei para HQ. Ah, mas tem o filme, ai eu
passei pro filme, entendeu? Coisa que tinha a ver com o que eu ja joguei ou coisa do
género (Igor, 20 anos).

Desde esse meu primeiro boneco ai, eu sempre comecei a assistir Digimon desde
crianga, entdo eu comecei a assistir Digimon, Pokémon, Inuyasha, Yu Yu Hakusho.
Assistia muito esses animes assim... e games também, tinha lan house aqui perto de
casa, locadora de video game, entdo sempre jogava Nintendo, PlayStation 1, e a
diferenca que eu tinha dos outros era que a galera jogava s por jogar, entendeu?
Eles ndo se aprofundavam naquilo. Ja eu gostava de saber a histéria, gostava de
conhecer tudo sobre jogo, os macetes, os codigos, a histéria do jogo, como ele foi
criado, as empresas que criaram e eu sempre ia um pouco mais do que apenas jogar.
E ai com mais ou menos uns 0ito anos, eu conheci um cara que tinha um Nintendo
DS com o Pokémon, entdo uma marca que parecia uma pokedex, e um PlayStation
2, mas ele tinha 3 Nintendo DS, 3 versfes diferentes, e um PlayStation 2. E ai eu
comecei a andar com esse cara. Ai com ele, depois de um tempo ele vendeu os
Nintendo DS e comprou 0 Game Boy, PlayStation 1, PlayStation 2. E ai, tipo, eu por
andar muito com ele, comecei a me envolver mais ainda, porque ele conhecia muitas
histérias, com o convivio ele ia me passando e eu comecei a me apaixonar mais
ainda pelo mundo nerd, um mundo que eu ja gostava. E ai ele me apresentou o
evento que acontece aqui em Fortaleza que é 0 Sana e ai eu que tipo, nossa velho,
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poder comprar bandana, poder comprar colar, lentes, chapéus, essas coisas assim
dos animes que a gente gosta. Eu achei isso muito bacana e comecei a, tipo, me
aprofundar mais ainda, entdo de la pra ca eu s6 me apaixono cada vez mais pelos
animes e quero trabalhar na area e, tipo, nunca vou deixar de ser um geek, um nerd,
sempre vou querer me aprofundar um pouco mais nas séries, nessas coisas que tem
(Johnson, 19 anos).

Os jogos eletrbnicos se tornam mais raros e, consequentemente, tém mais
significado na trajetdria de vida narrada por estes jovens. Atribuo sua raridade pelo fato dos
pais ndo demonstrarem interesse em adquiri-los por os considerarem supérfluos e as
limitacGes materiais de existéncia ndo os permitirem na época. O que leva, hoje, alguns jovens
que ja possuem vinte anos ou mais a possuirem suas proprias cole¢oes de “jogos classicos”,
versOes antigas de consoles de jogos eletrdnicos, como uma forma de compensacao por sua
falta na infancia e adolescéncia.

Os filmes e animacdes em geral, por outro lado, estdo muito mais presentes nas
vivéncias destes jovens, principalmente como porta de entrada para 0 mundo “geek”, pois a
televisdo é um aparelho eletrénico que, desde muito tempo, tem estado presente nas
residéncias de diversas familias, provendo o acesso a informagdo disseminada em massa.
Exibicdo de filmes, programas infantis e seriados em TV aberta podem ser citados como
exemplos de contetdos que despertam maior interesse.

Com o advento da internet e sua massificacdo nos Ultimos anos, para aqueles que
podem pagar por ela, vale ressaltar, tornou o acesso ao contetido audiovisual muito mais facil.
Em vez de esperar o horario anunciado pela emissora de um filme, o jovem pode hoje baixar
esse mesmo filme ou assisti-lo on-line a qualquer tempo, as vezes com qualidade muito
superior ao exibido em TV aberta. Normalmente o filme, quando nédo é visto no cinema, é
baixado com uso de aplicativos e assistido antes mesmo de estar disponivel na programacéo
de uma emissora de TV.

Tanto no Hora-Con como também no Horizon Geek a sala de exibic¢éo audiovisual
é um espaco privilegiado. Havendo a disponibilidade no local do evento de uma ou mais salas
climatizadas com ar-condicionado, uma delas é selecionada para ser feita a exibicdo de
episadios e filme. O lugar também deve ser fechado, tal qual uma sala de cinema, para que o
excesso de luminosidade ndo atrapalhe quem estiver assistindo. Cadeiras sdo organizadas em
fileira, de preferéncia as mais confortaveis, para proporcionar a melhor experiéncia possivel
ao expectador. O projetor é direcionado para uma parede limpa ou um quadro branco, em que
é feita a exibicdo dos arquivos baixados em alta qualidade, Full HD, do notebook de um dos

organizadores. O aparelho de audio que ja vem instalado no notebook se prova insuficiente
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para encher a sala de forma que o que os personagens falam seja compreensivel para a plateia,
tornando-se necessario, entdo, designar uma caixa de som amplificada para ser usada nesta
sala.

Na sala de exibicdo, busca-se reproduzir, da forma mais fidedigna possivel,
considerando as limitagbes materiais, uma sala de cinema. Essa tentativa de aproximagéo,
mesmo sabendo que e impossivel recriar um ambiente igual, da-se pelo fato da préatica de ir ao
cinema, em muitos casos, se constituir como uma realidade distante na vida de muitos jovens
em Horizonte, seja por sua raridade ou impossibilidade em relacdo aos custos com
deslocamento e entrada.

A selecdo e o download do que serd exibido na sala fica sob a inteira
responsabilidade de quem ird coordena-la, porém quem faz esse trabalho acaba, em um
momento ou outro, pedindo sugestdes e trocando informacgdes sobre o que ha de mais atual
em se tratando de animes e seriados. O publico do evento também dé& sugestdo sobre o que
querem ver na sala de exibicao e os pedidos que mais se repetem, normalmente, sdo acatados.
Claro que existe o cuidado com a classificacdo etaria, e as animac0es e séries que possuem
cenas de nudez, palavrdes ou violéncia em excesso sao riscados da lista mesmo que sejam 0s
mais pedidos e estejam mais em alta.

Os episodios de animes e séries sdo mesclados entre aqueles considerados
“classicos” e os langamentos. Somente ao final do dia é exibido um filme que deve ser de
preferéncia recente e ter gerado bastante interesse entre os fas ao longo de seu marketing de
lancamento. Normalmente, sdo filmes de super-herois ou baseado na narrativa de um jogo ou
anime. Também entre um e outro episodio, sdo incluidos videoclipes curtos chamados de
AMV*® que mesclam cenas marcantes de animes com musicas famosas entre os “geek”,
normalmente rock ou pop.

Entre o publico “otaku” sempre foi muito forte o gosto por assistir aos episédios
de animes com &udio original em japonés e legenda em portugués, pois eles alegavam que a
dublagem brasileira era péssima e muitas vezes desfigurava os sentidos das frases por nédo

conseguir abranger a complexidade de sentidos do idioma original. Porém, entre os “geek”

18 A sigla significa Anime Music Video, uma jungdo de vérias cenas de um mesmo anime ou de uma série de
animes que geralmente possui uma musica de fundo escolhida pelos produtores. Estes videos sdo, normalmente
produzidos por fés, sem qualquer conexdo com as empresas encarregadas pela producéo e divulgacéo dos animes
originais. Tal producdo caracteriza-se como uma apropriacdo cultural dos fas que fazem uso do material a sua
disposicéo para elaborar o que se poderia chamar de uma recriacdo sua da obra, um desfazimento e reconstrucéo
de uma juncdo de elementos culturais diversos, visto que as musicas presentes nos videos muitas vezes ndo
possuem uma conexdo com as imagens selecionadas.
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ISSO néo parece ter mais tanta relevancia, justo que muitos deles hoje preferem assistir com a
dublagem em portugués, o que se torna, de fato, mais comodo para o receptor que ndo precisa
ter sua atencao dividida entre a cena e as palavras.

A principio, as salas de exibicdo se constituiam como uma das principais atracoes
do evento. Era o local onde os jovens podiam se reunir com 0S amigos e assistir aqueles
episddios marcantes de seus animes favoritos, mesmo que j& tivessem sido vistos
anteriormente. Pouco importava se 0 episodio era inédito ou ndo, o que importava era
compartilhar o momento, compartilhar a emocao, aquele instante em que 0 personagem
principal, podendo em determinadas ocasides ser também um vildo, diz uma frase de efeito
que reverbera e preenche todo o lugar com a voz dos jovens que repetem as mesmas palavras
em unissono. Ndo s6 as vozes deles se alastram como também uma “aura estética”
(MAFFESOLLI, 1998) que contamina a todos em propor¢des diversas e conecta 0 conjunto em

um s6 coro, mesmo que por apenas alguns instantes.

Essas fotos orientam a recep¢do num sentido predeterminado. A contemplacéo livre
a lhes é adequada. Elas inquietam o observador, que pressente que deve seguir um
caminho definido para se aproximar delas. Ao mesmo tempo, as revistas ilustradas
comecam a mostrar-lhe indicadores de caminho - verdadeiros ou falsos pouco
importa. Nas revistas, as legendas explicativas se tornam pela primeira vez
obrigatorias. E evidente que esses textos tém um carater completamente distinto dos
titulos de quadro. As instrugdes que o observador recebe dos jornais ilustrados
através das legendas se tornardo, em seguida, ainda mais precisas e imperiosas no
cinema, em que a compreende cada imagem é condicionada pela seqiiéncia de todas
imagens anteriores (BENJAMIN, 1955, p. 5).

Pode-se notar que o cinema ou, melhor dizendo, 0 meio que conecta a mensagem
ao receptor, é também em si uma mensagem que orienta a compreensdo que o individuo faz
da obra, o que significa dizer, também, que 0s meios de comunicacdo em massa nao se
constituem como neutros.

A sala de exibicdo, neste contexto, é preenchida por um sentido orientado e a
partir do que o proprio receptor espera encontrar. Um sentido que é compartilhado pelos
jovens através da emocéo coletiva que se expressa de diferentes formas. Seja uma gargalhada
que se prolifera de forma contagiosa entre 0s espectadores ou uma vaia em unissono que visa
constranger a figura draméatica como se ela estivesse presente em carne e 0sso. Expressdes
afetivas que se libertam dos corpos em ebulicdo e, sem qualquer parcimdnia de forma tdo
espontanea que de outro modo ndo aconteceria, em outro contexto ndo seria de bom tom e

muito menos toleravel.
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Nas edi¢Oes mais recentes dos eventos, porém, tem se notado certo esvaziamento
da sala de exibicdo. Mesmo que a rotatividade de jovens no lugar seja grande e que eles ainda
demonstrem entusiasmo ao ver a lista de exibicdo, ainda assim é normal que permanegcam por
pouco tempo, 0 que pode estar ligado ao fato do evento possuir uma grande quantidade de
atracGes e os interesses divergem a ponto do individuo tentar se dividir em uma tentativa de
aproveitar um pouco de cada atragdo ou, para além do interesse inicial, talvez a atracdo tenha

perdido sua capacidade de prender a atencdo do publico por algo mais do que alguns minutos.

2.2.5. Workshop de desenho como facilitador da producéo e da reproducéo

Figura 6: Workshop de desenho realizado no Horizon Geek em 2018.
Fonte: Arquivo do autor.

Outra atracdo destes eventos sdo os Workshops de desenho. Dentre os membros
destes agrupamentos se destacam aqueles jovens que possuem interesse por desenhos no geral
e conseguem reproduzir com perfeicdo as animagfes que acompanham na televisdo ou pela
internet. Normalmente, se reserva uma sala com muitas mesas, cadeiras, folhas de papel em
branco, lapis e caneta para que 0s jovens que quiserem trocar experiéncias e dicas sobre
desenhos e como melhorar o traco possam fazé-lo com um minimo de conforto. Assim, como
o card game, a sala onde se realiza o workshop de desenho também ndo é uma das mais
lotadas, pois isso acontece dessas duas atracdes serem colocadas juntas em edi¢des do evento

onde o espago é mais limitado.
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Ja houve eventos em que o workshop de desenho foi colocado em local aberto,
pois 0s organizadores tinham conseguido trazer um convidado que trabalhava como designer
de quadrinhos. A organizacdo do evento queria dar visibilidade a ele, ja que era alguém
famoso em meio aos que trabalham com producdo artistica de historias em quadrinhos no
estado do Ceard e seria, também, uma oportunidade para os jovens que alimentam o desejo de
trabalhar um dia na area, saber com um profissional qual o caminho a ser percorrido para se
alcancar espaco neste mercado.

Seja qual for o local onde o workshop de desenho se localize dentro do evento,
seja em uma sala fechada ou espaco aberto, a decoracdo com quadros e pinturas feitos pelos
proprios organizadores € intensificada nestes lugares. Todo o espaco publico, quando
apoderado pelos grupos “geek”, € penetrado por signos de sua cultura que se dao através,
principalmente, de uma decoracao caracteristica.

Os membros destes grupos que possuem maior habilidade em desenhar,
reproduzir e ampliar imagens de HQs, mangas, animes, séries, filmes e jogos ficam
responsaveis por boa parte da decoracdo do evento. Trabalho este que leva meses de
preparacdo até a chegada do evento e que deve ser quase completamente refeito no evento
seguinte, pois boa parte das reproducdes se deteriora facilmente, isso quando néo séo furtadas
na saida do publico ou séo doadas para aqueles amigos mais préximos como demonstracdo de
afeto.

Vale ressaltar que no workshop de desenho, pelo menos nestes eventos “geek”
localizados em Horizonte, ndo se incentiva a elaboracdo e o avango de traco artistico Unico
dos jovens, nem entre os organizadores que reproduzem a decoragdo do evento, nem entre 0
publico que frequenta essa sala na tentativa de “aprender a desenhar” ou “melhorar o seu
desenho”. O que realmente se faz nesta atividade € reproduzir o trago do desenho de outro
artista da forma mais semelhante possivel, 0 que vai ao sentido oposto do que € valorizado no
meio artistico erudito, a singularidade da producéo artistica. O traco particular do jovem, aos
poucos, pode ir sendo substituido por uma imitacdo grosseira de outros artistas, mas que nédo

permanece, pois o trago particular sempre acaba prevalecendo sobre a imitagéo.

Distingbes enfaticas, como entre filmes de classe A e B, ou entre histdrias em
revistas a precos diversificados, ndo sdo tdo fundadas na realidade, quanto, antes,
servem para classificar e organizar os consumidores a fim de padroniza-los. Para
todos, alguma coisa € prevista a fim de que nenhum possa escapar; as diferencas
vém cunhadas e difundidas artificialmente. O fato de oferecer ao publico uma
hierarquia de qualidades em série serve somente a quantificacdo mais completa,
Cada um deve-se portar, por assim dizer, espontaneamente, segundo o seu nivel,
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determinado a priori por indices estatisticos, e dirigir-se a categoria de produtos de
massa que foi preparada para o seu tipo (HORKHEIMER; e ADORNO, 2002).

Os autores Max Horkheimer e Theodor Adorno (2002) chamam a atengéo para o
que se poderia chamar de uma classificacdo e padronizacdo do consumidor atras da industria
cultural e dos meios de comunicacdo de massa. Trazendo a andlise destes autores para a
realidade dos jovens ‘“geek”, a pergunta que surge é: sera que essa classificacdo e
padronizacdo acontece na vida pratica dos jovens? Até que ponto a industria cultural possui
controle sobre o0s gostos daqueles que classifica? Sera que esses jovens ndo poderiam transpor
as barreiras impostas pela classificacdo a sua classe social?

Observando pelo prisma das reproducdes no workshop de desenho, é impossivel,
por mais que se tente, para qualquer um desses jovens, recriar uma copia da imagem de um
personagem de manga ou HQ. Sempre, mesmo nas copias mais fiéis, escapa o traco artistico
de cada individuo. O que equivale a dizer que, na verdade, o que se produz nestes workshops
de desenho ndo sdo obras auténticas, mas também ndo sdo cdpias exatas. O termo correto
seria “reproducdes artisticas”. Algo que leva a uma mistura entre o traco original do autor e a
incorporagdo do tragco de outros artistas. Neste sentido, 0 que ocorre seria mais uma
“producdo hibrida”. O jovem, ao tentar reproduzir o tragco de outros desenhistas, incorpora-0s
em seu proprio tracejar e multiplica as possibilidades de suas reproducfes ou até mesmo as
chances de se elaborar algo inteiramente novo e ainda mais complexo e detalhista do que
poderia fazer se ndo tivesse entrado em contato com estes elementos da industria cultural.
Trata-se de desafiar a si mesmo a recriar um tracejar mais complexo e divergente na busca de

se igualar aos artistas que desenharam seus personagens favoritos.

Figura 7: Desenhos feitos pelos organizadores para exibi¢do durante o Hora-Con Remake Project em 2016.
Fonte: Arquivo do autor.
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Também no workshop de desenho é onde se localiza a exposi¢do de HQs, mangas,
revistas e livros de ficcdo e fantasia. S&o reunidos, entre 0s membros dos grupos que
organizam 0s eventos, materiais impressos que estdo entre os interesses do publico “geek”,
sendo organizados em algumas mesas para exposicao ao publico. Muitos dos jovens, quando
observam a vasta colecdo reunida, despertam o interesse de comprar alguns exemplares, as
vezes, para completar suas proprias cole¢des, porém se deparam com a negativa do “ndo estdo
a venda”. Entre os membros da organizacdo, o carinho por seus exemplares expostos se
converte em ciume e medo de que alguém possa rouba-los, o que aumenta a exigéncia sobre
0s organizadores responsaveis pela sala.

Até o momento, em se tratando de material impresso, ndo houve relatos de que
nada dos organizadores tenha sido roubado, porém, na hora de separar as colecdes e entrega-
las aos seus devidos donos, alguns enganos ocorrem e um ou outro livro pode ir parar na casa
errada. Somente quando alguém se da& por falta de algum livro ou revista € que surge o
questionamento no grupo de WhatsApp ou entdo alguém percebe que trouxe para casa mais
livros e revistas do que havia levado. Em poucos instantes de conversa no grupo da
organizacdo do evento via WhatsApp os jovens ja marcam locais e horarios para se encontrar

e devolver os exemplares que tinham sido pegos por engano.

2.2.6. Consumo como pratica inerente a cultura “geek”

Os eventos “geek”, considerando-o0s como locais bastante especificos no tempo e
no espacgo, onde se constituem a assimilacdo da cultura pop ndo poderiam ser pensados sem
viés do consumo. Estandes de vendas com produtos da cultura pop em geral se fazem
necessarios na realizacdo deste tipo de evento, pois possuem um papel a cumprir, alimentar o
consumo de bens em uma cidade onde pouco se tem acesso a estes tipos de produtos
relacionados a cultura “geek”.

Durante o segundo evento organizado pelo grupo Arcadia, Hora-Con Begins,
realizado em 4 de junho de 2016, o grupo se deparou com um grande problema que se revelou
apenas instantes ap60s terem sido abertos os portbes: falta de estandes de vendas. Os
organizadores tinham se programado e convidado vendedores de produtos “geek” e alimentos
para o dia do evento, porém, mesmo confirmando a presenca, nenhum deles apareceu no

horério e local combinados.
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Como resultado, a organizacao foi bastante cobrada pelo publico por ndo poderem
consumir nada dentro do espago justamente por ndo haver nada para ser comprado. Em uma
articulacdo rapida, um dos organizadores conseguiu com que sua propria mée viesse ao
evento vender alguns doces que tinha em estoque, mas logo acabaram devido a grande
demanda. Além disso, quando é chegado um horario préximo ao meio-dia, 0s jovens buscam
algo como salgados e refrigerantes para saciar a fome, o que os forgou a ter que sair do local
do evento para procurar comida em algum estabelecimento préximo. Os jovens, sempre que
viam alguém da organizacgéo, perguntavam onde poderiam comprar comida, blusas, chaveiros,
corddes, pulseiras etc., além das reclamagdes que geraram aborrecimentos de ambos os lados.

Em se tratando de reclamacdes, este segundo evento do grupo Arcadia sofreu as
mais severas criticas por ndo ter comida e nem produtos “geek” a venda no dia assim como
havia sido divulgado, o que gerou um sentimento de desapontamento entre os fas do evento
em se tratando desse quesito.

N&o se sabe exatamente qual foi a razdo que levou os estandes de vendas a nédo
comparecem no dia do evento mesmo ap6s terem dado certeza de que se fariam presentes,
mas 0s organizadores suspeitavam de que o fato do grupo ainda ser desconhecido e o evento
bastante recente pode ter inibido o estabelecimento da confianga dos comerciantes no sucesso
do evento. Para os donos de estandes talvez fosse um tiro no escuro sair de suas respectivas
cidades de origem para virem até Horizonte e talvez ndo encontrar um publico razoavel para
guem pudessem vender seus produtos e, assim, adquirir lucro.

Este foi o exemplo mais marcante de como 0 consumo perpassa esses eventos,
sendo praticamente indissocidvel o consumo e o acontecimento na mente destes jovens
“geek”. Para alguns individuos, a Unica razao para se estar neste tipo de evento é ser capaz de
consumir produtos que eles ndo encontram facilmente em seu cotidiano, ou seja, artigos da
cultura “geek”.

Nos eventos seguintes, tanto entre o grupo Arcadia como também com o
Adventure Nerds, buscou-se estabelecer um lago de confianca entre os organizadores e 0s
donos de estandes de vendas para que sempre houvesse as pessoas certas com quem poderiam
contar com a venda de produtos e alimentos, gerando-se, assim, uma parceira que foi se
solidificando com o tempo.

Um dos cuidados que os organizadores tém ao contatar os estandes é em néo
convidar comerciantes que vendem produtos similares, pois do contrario poderia implicar em
uma concorréncia entre os estandes. Porém existem aqueles que possuem uma variedade

grande de itens para venda, o que torna impossivel delimitar quais produtos um estande ou
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outro devem vender para que disputem entre si. Como o resultado, o que se observa é que, de
fato, ndo ha uma competicdo, mas sim um tabelamento de pregos. Os produtos a venda neste
tipo de evento possuem precos muito similares. Uma préatica adotada por esses comerciantes
desde antes da realizacdo do primeiro evento “geek” em Horizonte, algo que é reproduzido
em muitas outras cidades da regido metropolitana que abrigam tais aglomeracgdes. Algo que é
feito em comum acordo entre os vendedores para que ninguém saia no prejuizo na hora de

vender seus produtos.

Figura 8: Estande de venda Papercraft no Hora-Con Remake Project em 2016.
Fonte: Arquivo do autor.

Ao adentrarem o0s eventos “geek” em Horizonte, os jovens realizam um
movimento semelhante ao dos “enxames” (BAUMAN, 2008, p.100). Enxames nada mais s&o
do que uma soma de individuos, uma aglomeracdo, uma massa humana, sem forma e sem
coordenacdo. Eles simplesmente se juntam realizando movimentos similares, nos quais 0s
gestos dos primeiros sdo copiados pelos Gltimos em um movimento constante. Ndo sdo
necessarios lideres ou qualquer tipo de coordenacdo de acGes, pois seu objetivo os impulsiona.
O consumo se constitui como seu unico alvo. Ndo se trata apenas de consumir objetos, mas
também outros individuos e a si mesmo no processo de construcdo de sua trajetdria de vida.

Quando o enxame de consumidores penetra o evento, eles comegam a se desgarrar
uns dos outros, atraidos por aquilo que Ihes desperta maior interesse até conseguirem encher
todo o lugar.

Mesmo nestes espacos onde os jovens compartilham de interesses e gostos em
comum pela cultura “geek”, o ato de consumir ainda produz o que Bauman (2008, p. 160)

chamou de “baixas colaterais do consumismo”, pois a pobreza se tornou um aborrecimento e
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um desperdicio de tempo e dinheiro dos contribuintes. Na sociedade de consumidores, 0s
pobres sdo inlteis e nada tem a acrescentar para 0 seu desenvolvimento. Entre o0s
inconvenientes, podemos destacar aqueles jovens que olham por diversas vezes os produtos
nos estandes de vendas e perguntam 0s precos sem ter o dinheiro necessario para adquirir
qualquer item. Também existem aqueles que frequentam o workshop de desenho e ndo se
arriscam a rabiscar nada, pois eles ja tém internalizada a opinido valorativa de outros de que
seus “desenhos sao feios” e, consequentemente, “ndo sabem desenhar”. Apesar do valor
cobrado na entrada do evento ser considerado baixo por muitos (valor entre dois e cinco
reais), existem os jovens que escalam a cerca ou 0 muro que contornam 0S espagos para ndo
ter que pagar a entrada. Estes s@o apenas trés exemplos de como podem se constituir em
aborrecimentos os atos dos ditos pobres mesmo estando entre outros jovens que compartilham
da mesma cultura juvenil. E a isso se soma a “indiferenca moral” (BAUMAN, 2008, p. 163)
por parte de alguns daqueles que se veem obrigados a ter que lidar com esses tipos de
amolagdes no trato com o publico.

A constituicdo de uma identidade “geek” se da entre outros fatos, mas
principalmente através do consumo. Consumo ndo apenas com a compra de produtos, mas
também com o que € transmitido via internet e demais meios de comunica¢do de massa. O
convivio com o outro, seja no dia a dia ou em momentos excepcionais como 0s eventos,
também se constitui no consumo de experiéncias. Tais elementos se consolidam como faces
de um mesmo prisma que convergem nas subjetividades dos sujeitos.

Para um individuo que se localiza em uma sociedade de consumidores, estar
presente em um evento “geek” e ndo o consumir até o fim, ndo o experimentar em todas as
suas nuances, significa que a experiéncia de consumo produziu um “consumidor falho”
(BAUMAN, 2008, p. 75), alguém que se satisfaz em consumir somente 0 necessario para
levar uma vida confortavel. Aqueles que ndo prosseguirem com seu papel e se satisfizerem
com apenas 0 que necessitam serdo isolados, pois eles ndo se mostram aptos a convivéncia
com um grupo que permanece a consumir enquanto nao lhe for imposto um limite externo,
seja ele qual for.

Sendo assim, 0s eventos “geek” se constituem como ambientes de consumo, mas
principalmente consumiveis, que, devido a sua efemeridade espaco-temporal, sdo mais
intensamente experimentados por seu publico que busca freneticamente absorver o0 maximo
das novas vivéncias antes que o tempo a esgote por completo.

Paixdo é uma das palavras que melhor define o jovem “geek”. Sentimentos que,

por sua intensidade, sdo capazes até mesmo de ofuscar a razdo. 1sso é o que Maffesoli (1998)
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chama de “reencantamento do mundo”, um processo que, segundo o autor, Segue em
movimento divergente a racionalidade tdo cara ao desenvolvimento da sociedade moderna.
N&o se trata pura e simplesmente de um retorno ao pensamento irracional pré-capitalista, pois
ndo se pode ignorar todo o trajeto histérico que a humanidade percorreu até os dias atuais,
mas do pensamento “ndo-racional”, algo que transcende a racionalidade moderna injetado

pelo transbordar da emocéo coletiva.

2.2.7. Cultura cosplay e o jogo de interpretacdo de papéis

Figura 9: Grupo de praticantes de cosplay que participaram do Hora-Con Remake Project em 2016.
Fonte: Arquivo do autor.

A opcéo de alguns jovens ao praticar o cosplay*® esta relacionada a uma paixo e
identificacdo estética por determinado personagem. A figura dramatica de sua escolha, neste
sentido, se constitui como um tipo ideal descrito por Maffesoli (1998, p. 16) como “tipo
mitico”, uma existéncia vazia de sentido que é preenchida pela confluéncia das emocgdes

coletivas em um significado em comum. Um personagem ficticio pode ser visto de diferentes

% Termo em inglés originado da juncdo de duas outras palavras, no caso costume (fantasia) e roleplay
(brincadeira ou interpretacdo). E considerado um hobby em que os praticantes se fantasiam e interpretam
personagens de desenhos animados, filmes e séries. Tal género de interpretacdo se popularizou mais fortemente
dentre os eventos voltados para os publicos “Otaku”, “Geek” e “Nerd”, causando grande euforia entre os fés que
tinham a oportunidade de estar diante com uma reconstrucdo de seu personagem favorito. Busca-se, ainda, a
perfeicdo e aproximacdo nas composi¢des de personagens, porém a criatividade também é um elemento bastante
valorizado na construcdo de um cosplay.
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formas a partir do angulo de quem o observa. Suas caracteristicas podem ser exaltadas ou
ignoradas, dependendo de como o individuo absorve e processa as informagdes sobre seu
conteddo difundido pelos meios de comunicacdo de massa. Porém, um cosplay de uma figura
famosa entre o publico, mesmo que seja interpretado de diferentes formas na individualidade
de cada jovem, a emocdo coletiva serve como ponte capaz de conectar os individuos com a
expressao das mais diversas formas. Medo, nojo, susto, alegria, hilaridade, paix&o, euforia séo
apenas alguns exemplos dos tipos de emocBes em confluéncia que os cosplay podem
despertar durante suas apresentacdes, 0 que significa dizer que o publico ja tem previamente
estruturado em sua mente que expressdo é mais adequada a determinada situagdo, mesmo que
o individuo faca a op¢do por propagar a emogdo oposta justamente para contrariar a
expectativa criada pelos outros.

Assim como 0s membros dos grupos Arcadia e Adventure Nerds, os cosplayers
também se agrupam. Eles sdo jovens com uma cultura juvenil em comum que gera uma
sensacdo de autoidentificagdo normalmente maior do que o observado com outros grupos. Os
jovens nédo sao plurais apenas em se tratando dos grupos sociais dos quais fazem parte. Em
seu interior, no mais subjetivo de seu ser, também existe uma pluralidade de faces e modos de
agir e ser que os permitem transitar por mais de um agrupamento e que podem ser acionados
em diferentes momentos. A juventude ndo é complexa apenas na variedade externa de
culturas, mas também na variedade interna de elaboragcBes de si mesmos que 0s jovens

preparam para o0s varios espacos de sociabilidade em que frequentam:

a fachada atras da qual a pratica é apresentada servira para outras praticas um pouco
diferentes e, assim, talvez ndo seja perfeitamente ajustada a qualquer delas em
particular; o autocontrole exerce-se de modo a manter um consenso atuante; uma
impresséo idealizada é oferecida acentuando-se certos fatos e ocultando-se outros; o
ator mantém a coeréncia expressiva tomando mais cuidado em prevenir-se contra 0s
minimos desacordos do que o publico poderia imaginar levando em conta o
proposito manifesto da interacdo (GOFFMAN, 2002, p. 65).

Os cosplayers transitam pelos eventos como atragfes e participam, sempre ao
final, de uma competicdo para decidir quem elaborou a melhor vestimenta e interpretou o
melhor personagem. Nota-se que a interpretacdo é elemento importantissimo na escolha de
um vencedor durante o concurso, pois ira complementar de forma decisiva a elaboracdo das
vestes, maquiagem e demais aderecos que o individuo vier a portar.

Os eventos “geek” se constituem, assim, como palcos muito especificos, em que
um espago publico, a principio, torna-se particular enquanto se mantém ocupado pelos

agrupamentos juvenis. Os cosplay, entre tantos atores, sao 0s mais cobrados por uma atuagéo
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digna de seus papéis, devido principalmente a expectativa criada entre os fas que desejam

interagir com a imitacao estética e dramatica o mais fiel possivel ao personagem.

O palco apresenta coisas que sdo simulacBes. Presume-se que a vida apresenta
coisas reais e, as vezes, bem ensaiadas. Mais importante, talvez, é o fato de que no
palco um ator se apresenta sob a mascara de um personagem para personagens
projetados por outros atores. A plateia constitui um terceiro elemento da correlagdo
elemento que é essencial, e que, entretanto, se a representagdo fosse real, ndo estaria
la. Na vida real, os trés elementos ficam reduzidos a dois o papel que um individuo
desempenha é talhado de acordo com os papéis desempenhados pelos outros
presentes e, ainda, esses outros também constituem a plateia (GOFFMAN, 2002, p.
9).

Os grupos de jovens, no contexto da cultura juvenil cosplay, mostram-se
provenientes de diferentes classes sociais, bem mais plurais do que os membros dos
agrupamentos “geek” de Horizonte. Existem desde aqueles que sdo das classes mais baixas
até agueles que sdo de classe média, porém é comum que eles se agrupem entre 0s que
representam renda e capacidade de consumo semelhante, apesar de que o contato com outros
grupos seja constante. O poder aquisitivo se revela comumente nas roupas mais bem
elaboradas e nos eventos que frequentam. Os grupos também gozam de certo status a medida
que se elaboram melhores composicBes de roupas, passam a também ser convidados para
eventos de maior porte, com melhores premiac6es e um corpo de jurados especializados para
julgar os participantes dos concursos de cosplay.

As roupas dos cosplayers podem tanto ser compradas ou confeccionadas por eles
mesmos ou ainda por uma costureira profissional que faca a composicao por encomenda. A
comodidade de comprar uma roupa pronta é algo de que nem todos podem usufruir, sendo
destinada para aqueles que tém maior poder aquisitivo. O ato de confeccionar a propria roupa
se torna uma alternativa para aqueles que ndo podem compra-la pronta ou que preferem seguir
pelo caminho da elaboracdo artesanal da vestimenta. O que acontece, muitas vezes, € que em
elaboracdes cosplay extremamente complexas, torna-se muito dificil ou caro encontrar e
comprar a roupa, porém isso nao limita a imaginacdo dos cosplayers que usam o que tém a
mé&o na realizacdo de um trabalho artistico, na criacdo de sua prépria composi¢cdo. Mesmo que
se tenha por objetivo recriar e interpretar um personagem ficticio na vida real, isso ndo ocorre
sem que seja levada em conta a interpretacdo de cada um. A recriacdo, mesmo quando se
busca a copia mais perfeita, ainda traz os tracos da cultura e vivéncias diversas dos que se
propdem a viver seu personagem favorito em espacos especificos.

Mesmo que se diga que ha algo de universalizante na cultura de massa, ela ndo se

expressa nas multiddes de forma pura, sempre trazendo algo de particular ou regional em sua
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recriagdo. Por mais universalizante que a cultura pop global se mostre, ela, quando
reapropriada, se expressa de forma hibrida e revela no individuo desde mudancas de pequenos
detalhes na roupa, até cores ou tecidos diferenciados, seguindo as especificidades de cada
regido. A limitacdo material pode ser decisiva para essas diferenciagdes, mas nao é a unica
quando se considera 0s gostos proprios e capacidade inventiva dos que interpretam. Os
cosplayers podem, por opcéo, deixar uma marca personalizada em sua caracterizagéo.

Individuos que praticam o cosplay, normalmente, interpretam personagens de
anime em eventos, mas existem outras vertentes que optam por fazer a reconstrucao de figuras
ficticias de filmes, séries ou até mesmo artistas famosos que chamam atencdo por sua
excentricidade. A escolha do personagem que serd interpretado é voltada justamente para algo
gue chame atencédo do publico, despertando a identificacdo e reconhecimento de que um bom
trabalho esta sendo executado. Os cosplayers ndo tém a intencdo de passarem despercebidos.
Os personagens eleitos para essa reconstrucdo sao responsaveis por despertarem no grande
publico fortes sentimentos de forma intencional.

A beleza e o terror caminham lado a lado e podem despertar paixdes semelhantes
no publico que observa as apresentacGes de cosplay. A identificacdo com o0 personagem
favorito, que ndo precisa ser necessariamente o protagonista, podendo ser também um vildo,
faz com que o afetivo se sobreponha ao racional e a busca por “estar-junto” se manifeste em
acBes afetivas, como abracos calorosos, conversas, selfies® e, em casos muito particulares,
assédio sexual. Porém, normalmente, a relacédo entre cosplayer e fa ndo passa de um momento
de breve encenacéo para registro fotografico, um momento de interacdo entre ator e publico,
em que ambos desempenham papéis para que se gere na cristalizacdo imagética da fotografia
a elaboragdo artistica mais ideal ao momento em que ambos se encontram. O “sair bem na
foto” ndo significa abragar o padrdo de beleza e 0 cliché de sorrir para a foto. Também pode
ser uma expressdo de susto ou medo, correspondendo a elaboracdo do personagem

interpretado pelo cosplayer, além das poses mais diversas e peculiares.

Resumindo; eis como fotografias sdo recebidas: enquanto objetos, ndo tém valor,
pois todos sabem fazé-las e delas fazem o que bem entendem. Na realidade, sdo elas
que manipulam o receptor para comportamento ritual, em proveito dos aparelhos.

20 pratica de fotografar a si mesmo nos mais diversos cenarios, buscando-se sempre o melhor angulo. Em
eventos “geek”, essas selfies ndo buscam o cenario mais perfeito como prioridade, mas sim a companhia de
amigos e cosplayers que fardo a composicdo da imagem de forma mais satisfatoria. Selfies dominam as redes
sociais e, em contraposi¢do, ndo sdo elementos bem-vindos em albuns de fotografia ou porta-retratos, sdo
préprias do ambiente virtual e do uso que os individuos fazem delas de forma, inclusive, bastante efémera. As
selfies ndo foram feitas para durar em oposicdo aos quadros e fotografias tradicionais.
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Reprimem a sua consciéncia histérica e desviam a sua faculdade critica para que a
estupidez absurda do funcionamento ndo seja conscientizada. Assim, as fotografias
vao formando circulo magico em torno da sociedade, o universo das fotografias.
Contemplar tal universo visando quebrar o circulo seria emancipar a sociedade do
absurdo (FLUSSER, 1985, p. 33).

E possivel equiparar os cosplay, seus interesses e as sensacdes que despertam no
pUblico com uma espécie de Freak Show %! da contemporaneidade. N&o se trata apenas de se
vestir de maneira diferente, é necessario elaborar uma maquiagem propria para o0 personagem
e interpretar seu modo de agir. Um evento de cultura “geek” neste sentido torna-se um palco
para as mais diversas interpretacfes de existéncias ficticias, concretizando-se em atores que se
sobressaem do banal para o espetacular.

Mesmo que Freak Show signifiqgue Show de Horrores ou AberracBes ndo é um
termo que se emprega apenas nas apresentagdes que causam pavor ou repugnancia em sua
plateia, mas também na excepcionalidade ou raridade do que é observado. Neste sentido,
Freak Show remete muito mais as fortes sensagdes causadas no publico, sejam elas de medo,
susto, nojo, admiragdo, paixdo ou mesmo de idolatria ao exotico do que mesmo ao que se
apresenta em si. O show ndo se torna tdo importante, se comparado a emocdo despertada na
plateia de ver a personificacdo daquele her6i querido mesmo que no corpo de um
desconhecido.

Quando se inicia o concurso de cosplay é chegado o momento em que 0s
cosplayers devem levar até as ultimas consequéncias sua dramaticidade na interpretacdo de
papéis com o principal intuito de vencer a competicdo ao ter seu talento reconhecido pelo
publico e os jurados. O ludico, que € incorporado na relacdo entre os atores durante
praticamente todo o evento, concede lugar a seriedade e a competitividade do jogo agonistico
(HUIZINGA, 2014). Assim como em qualquer outro jogo, a competicdo deve se dar em
suposto pé de igualdade e é levada a sério por seus competidores, pois a vitéria acompanhada
de uma premiacdo se configura como o reflexo pelo reconhecimento de todo o esforgo na
composicao do personagem e talento de interpretacdo. Ou seja, quando 0 jogo se torna sério, 0

ludico despenca para segundo plano e tudo o que seus competidores desejam é a recompensa

2! Termo em inglés que significa Show de Aberracdes, muito utilizado para designar exibicdes de humanos e
animais que apresentavam alguma anomalia em circos ou carnavais principalmente entre as décadas de 1940 e
1970. Exibi¢des do género ndo ocorrem mais na atualidade, principalmente por se tratar de algo degradante ao
ser humano e a quebra do misticismo que as envolvia. Com o avancgo da ciéncia e a disseminacdo da informacéo,
a aura mistica de horror que compunha este tipo de apresentacdo ndo convence e muito menos atrai 0s
individuos, que, por sua vez, possuem acesso a conteddos e explicagdes cientificas relacionadas a anomalias
genéticas e ao reino animal como um todo.



65

devida por seus esfor¢os, mas que, infelizmente, apenas o0s trés primeiros mais bem colocados
poderdo saborear a conquista.

Em algumas edices destes eventos, o concurso cosplay tinha como jurados os
membros que estavam mais a frente da organizacdo das acBes, em outros a votacdo era
delegada para a plateia que o fazia com aplausos e gritos para o seu cosplay favorito. Uma
tentativa de fazer com o que a escolha do melhor arranjo e representacao fosse feita de forma
mais democratica, com a participacdo de todos. Mesmo com a seriedade confiada pelos
cosplayers e os organizadores dos eventos ao concurso, o publico continuava a encarar 0
acontecimento pelo viés da ludicidade e escolhiam seus personagens favoritos e ndo as
elaboracdes mais complexas, pois usavam a emogdo despertada ao invés de critérios racionais
de escolha para aquelas situacdes.

O total descaso do publico com a estética artistica somada a sua paixao por
determinados personagens responsaveis por despertar lembrangas e sensacdes resultou na
escolha repetitiva de campebes nos concursos cosplay. Algo que ndo foi percebido de
imediato pela organizacdo, mas que, devido a recorréncia, passou a causar incomodo, ja que
mesmo com as novas composicdes cosplay a cada edicdo dos eventos, eram quase 0S mesmos
a serem escolhidos quando a votacdo era levada para o publico. Um exemplo, o cosplayer que
interpretava 0 personagem Goku?, durante as edices que participou do concurso, esteve
sempre entre os trés mais bem colocados. O que reverberou nas redes sociais dos eventos em
forma de reclamacdes de alguns cosplayers que se sentiram prejudicados pelo fato de haver
um corpo de jurados com conhecimento técnico para realizar a votagdo. Em resposta, 0s
organizadores, embora contrariados por ndo aprovarem esse tipo de reclamacdo em rede
social que visa denegrir a imagem do evento, decidiram que nas edi¢fes posteriores 0 grupo
de cosplay convidado para o evento elegeria também o corpo de jurados para 0 concurso,

como forma de confian¢a da organizacdo no seu conhecimento técnico na area.

22 protagonista da franquia Dragon Ball, uma animagéo bastante famosa no Japdo e no mundo. Sua primeira
aparicao foi no primeiro capitulo do manga Dragon Ball, intitulado Bulma e Son Goku (1984). Mesmo que ja se
tenham passado algumas décadas, tal personagem vem se mantendo em popularidade como uma espécie de
icone entre os fas da cultura japonesa. O sentimento de nostalgia alimentado a idealizacdo entre os mais antigos
gue propagam para 0s mais jovens fas o conhecimento sobre a saga desse personagem.



66

2.2.8. Convergéncia das culturas juvenis através da musica e da danca

Os eventos, além das atracdes fixadas em locais especificos, sdo permeados por
apresentacdes artisticas diversas. S80 0s momentos nos quais a cultura juvenil “geek” se
mostra mais plural ao tentar incorporar outros agrupamentos jovens em sua COMpOSicao,
servindo também como meio de disseminacdo das producdes artisticas e culturais de outros
atores.

Em cada evento, organizam-se as apresentacdes de formas e em ordens diferentes,
ndo sendo possivel tracar uma continuidade, pois 0s grupos artisticos variam de uma edicéao
para outra em um movimento de vaivém instavel. Eles dependem de possibilidades materiais
e espaco-temporais para que se criem as condi¢des mais propicias para suas apresentagdes, 0
que demanda extrema coordenacgéo por parte dos organizadores dos eventos.

Dentre os grupos artisticos, destacam-se as bandas de rock local que participaram
em apenas algumas edicdes dos eventos. Isso se deve ao fato de que, para realizar uma boa
apresentacdo, as bandas dependem de uma aparelhagem de som adequada, transporte para 0s
masicos e instrumentos, local para passagem de som, verificacdo da acustica do espaco etc.
Mesmo as bandas ndo cobrando caché pela apresentacdo, fazendo-a de forma voluntaria, é
necessario que os organizadores aluguem o equipamento de som que sera utilizado no dia.
Tudo demanda gastos excessivos para estes grupos de jovens que arrecadam valores
suficientes apenas para arcar com 0s custos da organizacdo e tentam deixar uma pequena
quantia guardada em caixa para o evento seguinte.

Em se tratando de ritmos musicais que agradam o publico “geek”, o rock pode ser
destacado como um dos mais queridos, se ndo o favorito, o que faz com que as bandas de rock
dentro dos eventos voltado para esse publico sejam muito bem recepcionadas, embora néo
sejam muito conhecidas por eles. Sdo bandas provenientes ndo apenas de Horizonte, mas de
outras cidades da Regido Metropolitana de Fortaleza, como Cascavel e Pacajus. Dentre 0s
subgéneros relacionados a esse ritmo, se destacam o Heavy Metal, o Hardcore Punk e o rock
nacional brasileiro nos sons reproduzidos durante as apresentagdes.

O puablico se mostrou bastante receptivo as bandas. Embora ndo conhecam as
mdsicas autorais, o ritmo os seduz e os faz incorporar uma espécie de “espirito roqueiro”
quando tentam dublar masicas desconhecidas e balangam suas cabecas juntos, em grupos de
amigos e colegas. Alguns até arriscam uma “roda-punk”, porém ¢ algo que ndo chega a tomar

grandes proporg¢des como seria 0 caso de um show especificamente para o publico roqueiro:
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O estilo de danca chamada de pogo consiste no ato de langar o corpo contra o do
companheiro ao lado, girar os bragos e dar chutes de modo as vezes violento.
Também é denominado como se fosse um verbo: pogar. Sua origem vem das festas
punks, dai seu outro nome, roda punk (ou roda de pogo), mas é também adotado
comumente nos shows metaleiros (LIMA FILHO, 2013, p. 174).

As bandas conseguem despertar maior sensibilidade e identificacdo do publico
“geek” quando tocam mdusicas famosas entre eles, sejam mdsicas de bandas conhecidas e ja
consolidadas na inddstria da musica ou trilhas sonoras de animes, seriados e filmes. As
musicas do rock nacional, principalmente Legido Urbana, séo responsaveis por despertar os
mais fortes sentimentos de nostalgia, principalmente entre aqueles que viveram as décadas de
1980 e 1990, tendo sido contagiados pela musica da época em seu apice.

Nas apresentacdes dos grupos de danca, por outro lado, a necessidade de
aparelhagem de som adequada para suas mostras € bem mais reduzida. Basta que as caixas de
som sejam capazes de preencher o espaco, sem muitas interferéncias ou ruidos. Tanto é que 0s
proprios grupos de danga trazem em pendrive ou outro dispositivo semelhante as trilhas
sonoras de suas exibicGes, deixando a responsabilidade pela qualidade do &udio inteiramente
nas maos dos grupos de danca.

Os ritmos de danca sdo o0os mais variados, porém ndo sdo incorporadas
apresentacdes de dancas regionais ou nacionais, como forrd, funk ou swingueira. A questéo
ndo é que esses jovens que dancam esses ritmos ndo queiram realizar apresentacdes em
eventos “geek”, eles simplesmente ndo sdo convidados. Ndo € de interesse da maioria dos
jovens que se identificam como “geek” ouvir esses ritmos citados, na verdade eles rechagcam
tudo que for relacionado a esses estilos. Claro que ha os que gostem de forrd ou funk, porém
eles evitam expor seus gostos para 0s amigos “geek”, optando por revelar suas preferéncias
apenas em outros de seus ciclos de convivéncia. As constituicdes de face de si mesmos podem

ser as mais diversas.
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Figura 10: apresentacéo de danga de um grupo de K-pop durante o Horizonte “Geek” em 2018.
Fonte: Arquivo do Autor.

E visivel a valorizacdo de musicas internacionais entre os “geek” ou, mesmo que
seja nacional, que pelo menos corresponda a um ritmo originado no exterior, como o rock, por

exemplo.

Para estranhamento de uma leitura ortodoxa da recepcéo cultural, jovens brasileiros
que nem entendem o inglés criam uma ligacdo afetiva profunda com uma musica
cantada naquela lingua. Além do entendimento (ou ndo) do conteldo do texto
inserido entre notas musicais (que o consumidor também pode ndo compreender), ha
algum tipo de emotividade/sensacdo por meio da masica (LIMA FILHO, 2013, p.
160).

Para além do entendimento dos significados das palavras inscritas nas masicas,
existe uma sensacdo auditiva despertada em cada nota. Assim como o cinema, a musica
também € um meio que pressupde a recepcdo de uma mensagem (BENJAMIN, 1955). O que
significa dizer que o ouvinte, ao ser tocado pelo ritmo, automaticamente ja identifica a
sensacdo causada pela mausica, correspondendo-a a altura. Se a musica possui um ritmo
frenético, desperta a vontade do individuo de movimentar-se em resposta a composic¢ao. Se o
tom sonoro é sereno, o ouvinte tende a relaxar o corpo. O corpo responde com tato, entre
outros sentidos, a mensagem recebida através da audicao.

Entre os jovens “geek”, o interesse em mdasicas internacionais ndo incorpora

apenas o inglés. As musicas japonesas e coreanas, entre outros ritmos orientais, também tém
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afetado os jovens e vém sendo incorporadas entre os ritmos mais apreciados pelos mais
jovens. Tanto que dois dos grupos de danca que se apresentaram nos eventos s&o de K-pop®.

Outros grupos de danca que realizaram apresentacGes ao decorrer dos eventos
praticavam os estilos de danca relacionados ao Freestyle e ao Breakdance. Embora os jovens
que compdem esses grupos de danga em especifico ndo possam ser chamados de “geek”, eles,
por sua pericia em movimentos complexos de danga, sdo sempre muito requisitados em
diversos eventos culturais na cidade de Horizonte. Claro que ser requisitado néo significa ser
valorizado. Embora que sejam ovacionados pelo pablico durante suas apresentacdes, estes
jovens carregam estigmas relacionados a sua danca de rua.

Dificilmente, os grupos de danca de Freestyle e Breakdance possuem boas
relacBes com outros grupos. Suas expressdes sdo cheias de atritos e farpas, principalmente
contra os 0rgdos governamentais, 0 que inclui também os agentes a servico da Prefeitura
Municipal de Horizonte. Reflexo da sensacéo de descaso e preconceito que eles dizem sofrer
dos responsaveis pelo poder publico. O que, pelo menos aparentemente, pareceu ndo ocorrer
entre eles e 0s grupos que organizaram o Hora-Con e o Horizon Geek. Esses jovens que
praticam esses estilos de danca de rua parecem reconhecer que esses grupos “geek” realizam
um trabalho que visa beneficid-los e a comunidade em geral, contribuindo para o
desenvolvimento de uma relagdo de parceria.

Ainda assim, conflitos continuam a ocorrer, em grande parte, por culpa da falta
de organizacio daqueles que estdo & frente dos eventos “geek”. E comum observar a ordem
das apresentacdes dos grupos de danca sendo modificada no dia do evento ou atrasos de até
uma hora na realizacdo de uma performance, causando mal-estar entre os envolvidos. Para
que essa situacdo ndo cresca e adquira proporgdes muito maiores do que deveria, 0s membros
da organizacdo mais tranquilos e eloguentes se responsabilizam por conversar com 0S grupos
de danca e acalmar os animos. Mesmo com todas as tentativas de apaziguar a situacdo, ja

ocorreu de alguns dancarinos decidirem nédo se apresentar por terem ficado chateados com a

2% Korean pop, misica pop coreana ou mésica popular coreana é um estilo musical originrio da Coreia do Sul,
gue se destaca por sua variedade de elementos audiovisuais. Embora seja usado para designar todos os géneros
musicais na Coreia do Sul, o termo vem se tornando mais comumente atribuido em sentido restrito para
descrever a moderna musica pop sul-coreana, que abrange diversos outros estilos incorporados do ocidente. O
gue ocorre, de fato, é a incorporacdo da musica pop global com seus elementos especificos as producées sul-
coreanas. O global, porém, ndo esta complemente livre das influéncias do local, o que hoje reflete em uma
ascensdo do K-pop para além do local e sua difusdo em diversos outros paises. Um jogo dialético constante entre
o local e o global é o que se observa na producdo desse género musical.
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falta de organizacédo, posteriormente fazendo uso das redes sociais para reclamar do evento
como forma de revidar a situacdo embaragosa a que supostamente foi submetido.

Atritos também ocorrem entre grupos de danga rivais, no caso os dancarinos de K-
pop, que disputam espaco dentro dos mesmos eventos “geek”. Essa situacdo de rivalidade e
competitividade entre grupos de danca sera melhor explorada em um capitulo posterior.

Mais recentemente, tornando 0s eventos “geek” ainda mais plurais, foram
incorporadas demonstracGes de artes marciais na primeira edicdo do Horizon Geek.
Demonstracdes de Kung Fu e Caraté ocorreram sem grandes ressalvas, apenas porque foram
facilitadas por um dos organizadores do evento por também ser praticante de artes marciais e
ter sido responsavel por fazer todas as conexdes entre 0s grupos.

Todas essas apresentacdes que ocorrem durante os eventos “geek” ndo sdo
remuneradas, tendo como uma de suas principais motivacdes o interesse de divulgacdo do
trabalho artistico realizado. Algo que € muito caro entre as bandas de rock e os praticantes de

artes marciais:

Desse modo, apesar de ser vista como atividade profissional, o trabalho em bandas
de rock, em Fortaleza, dificilmente ocasione renda. Mesmo fazendo varios shows em
Fortaleza e viajando a Salvador e S&o Paulo, a Macula ndo rendia dinheiro aos seus
participantes (LIMA FILHO, 2013, p. 69).

Outras motivacdes, que podem ser citadas, estdo relacionadas ao reconhecimento
da sua destreza de movimentos e a sensacdo de euforia e entusiasmo causadas durante as
apresentacdes, sendo mais comuns entre 0s grupos de danca que se mostram bastante

satisfeitos com as reagdes positivas do publico ao reconhecé-los como artistas performaticos.

2.2.9. Painéis como momento de troca e afirmacéao de saberes

Como forma de finalizacdo dos eventos, sdo realizados os painéis no mesmo local
onde aconteceram as apresentacdes artisticas. Normalmente ocorrem em palcos, auditérios ou
qualquer outro espaco aberto que possa abranger um grande publico, pois todos os jovens que
permanecem até o fim do evento se concentram ali.

Painéis seriam momentos de interacdo entre os que estdo a frente do evento e o
publico. Os membros dos grupos Arcadia e Adventure Nerds fazem perguntas e pedidos de
sugestdes para o publico sobre o que gostariam de ver nos proximos eventos, revelando a

busca de se estabelecer uma relacdo de bastante proximidade com os fas do evento, tanto em
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se tratando do compartilhamento do sentimento experimentado, como também na troca de
conhecimentos sobre a cultura “geek”. O que se torna mais visivel naquele momento é a
tentativa dos organizadores em estabelecer uma rede de colaboracdo com seu publico, dando
ouvidos aos seus pedidos e reclamaces, dando-lhes voz ativa.

Normalmente, ndo se observam muitas reclamagdes com relacdo as atracGes
durante os painéis, porém, quando sdo feitas, faz-se o uso do eufemismo para suavizar o
impacto. Destacando-se, entdo, os elogios e as sugestes do que poderia ser feito em proximos
eventos, permanecendo de forma mais viva ha memdria dos organizadores.

Mesmo as queixas feitas durante os painéis ndo sdo com o objetivo de agredir ou
ofender a organizagdo, mas sim de impulsionar melhorias para o evento em carater
construtivo. Claro que isso ndo significa dizer que os eventos “geek” também ndo sofram com
ataques severos, pois existem aqueles que, por questbes pessoais ou por alguma situacao
desagradavel que ndo foi resolvida com os organizadores, optam por denegrir 0S grupos em
redes sociais, como Facebook e WhatsApp.

As reclamacdes mais rispidas, que podem acabar se constituindo em agressdes
verbais, insultos e palavr@es, dificilmente seriam ditas face a face considerando o contexto do
evento e os individuos envolvidos. A ira ou a frustracdo ocasionada por qualquer problema
ficam guardadas para serem expostas na internet. A interacdo face a face é trocada pela
interacdo face a interface, no qual o dispositivo eletrénico se constitui como meio de
comunicacdo em substituto a fala presencial entre interlocutores. Protegidos pela distancia
geogréfica e reelaboragdes de si na internet, os Haters®* se sentem mais & vontade para expor
0 que pensam sem resguardar qualquer formalidade. Frente as suas maquinas, eles
disseminam suas opinides pouco importando quem serdo as pessoas afetadas por suas
palavras. Em divergéncia a todas as amarras do convivio social em espacos fisicos e sua
etiqueta propria, o ambiente virtual poderia ser visto como o declinio do “Processo
Civilizador” (ELIAS, 1990) ou talvez uma espécie de espaco onde ainda ndo foi possivel
fazer vigorar uma norma que obrigue seus usuarios a seguir determinados padrdes de etiqueta.

“As tribos que ele impulsiona apresentam uma perturbadora ambiguidade. Sem desprezar uma

24 Ou odiador é um termo muito utilizado na internet para se referir a individuos que postam comentarios de ddio
ou fazem uso de criticas sem muito critério em paginas virtuais. E bastante comum em diversas comunidades
virtuais e se caracteriza muito fortemente pela criagdo de perfis falsos que funcionam como espécies de méascaras
de protecdo a qualquer tipo de represalia do individuo insultado. As acBes de Haters podem revelar de forma
mais explicita os conflitos de opinifes e pensamentos que perpassam 0 ambiente virtual como um todo.
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das tecnologias das mais sofisticadas, elas sdo meio barbaras” (MAFFESOLI, 1998, p. 42-
43).

Também durante os painéis é feito o que se denomina entre eles de quiz®, com
perguntas sobre a cultura “geek” dos organizadores para o publico. Normalmente, se comeca
com perguntas que exigem alto nivel de conhecimento na area e bastante especificas, mas
que, dependendo do grau de entendimento do publico, tém forte tendéncia a serem
simplificadas e generalizadas para que pelo menos a maioria entenda o que se trata na
questdo. Constitui-se como uma agdo complexa tracar um parametro do que seria dificil ou
facil de ser questionado ao publico “geek”, pois varia muito de acordo com 0s gostos e que
tipo de conteludo esta sendo acessado por esses jovens. N&o esta entre os objetivos dos
organizadores gerarem perguntas que seu publico ndo saiba responder, mas sim incentivar a
concorréncia entre os que sabem de quem consegue responder primeiro e de forma correta.
Algo que estd mais relacionado ao raciocinio rapido na elaboracdo de uma resposta
satisfatoria do que propriamente ao acumulo de vasto conhecimento sobre os elementos
culturais que compdem o mundo “geek”.

A cada pergunta, é pedido que levante a médo aquele que quiser tentar arriscar uma
resposta. Caso varios levantem as maos, o critério sera por ordem do primeiro que levantou.
Caso ele forneca a resposta errada, entdo, serd cedida a vez para 0 proXimo e assim
sucessivamente até que alguém formule a assertiva correta.

E sempre salientado, durante o Quiz, que ninguém deve “soprar” a resposta da
pergunta para quem esta tentando soluciona-la, o que, na euforia provocada pelo jogo, é
bastante comum que uma fala de um ou outro jovem acabe escapando de forma espontanea,
sendo repreendida pelos organizadores, mas sem maiores efeitos ou sancoes.

Por fim, aqueles que dao as respostas corretas, sem ter ajuda de terceiros, ganham
0s prémios doados pelos estandes de vendas e patrocinadores. Os prémios sdo distribuidos
aparentemente de forma aleat6ria, independendo do valor da recompensa e do grau de
dificuldade da pergunta. As premiac6es variam de brindes como camisas, corddes, pulseiras e
chaveiros desenhados com signos da cultura “geek”, até bolsas de estudo em cursos de inglés
e informatica com setenta e cinco, cinquenta ou cem por cento de desconto nas mensalidades,

em instituicOes particulares que patrocinaram os eventos.

% Jogo de questionarios que tem por objetivo avaliar o conhecimento em determinado assunto e que acaba,
assim, sendo uma forma, nesse tipo de evento, de confirmar o capital cultural do pablico sobre o universo
“geek”.
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Entre os “geek” até mesmo o conhecimento difundido no meio sobre suas paixdes
por animes, filmes e séries pode se constituir em jogo. Mesmo que se comece de forma ludica
e descontraida, rapidamente a competicdo agonistica subverte a diversdo em uma seriedade
que almeja unicamente a vitoria e o prémio que vem junto com ela. Os trapaceiros, aqueles
que ajudam ou recebem ajuda com as respostas que deveriam ser individuais, também
possuem seu lugar no jogo que envolve além do conhecimento e agilidade, a astucia em agir
de forma téacita na elaboracdo de uma resposta conjunta: “o ato de superar o outro em astlcia,
fraudulentamente, tornou-se ele proprio o motivo da competicdo, como se fosse um novo
tema ludico” (HUIZINGA, 2014).

2.3. Ocupacdo e reinvencdo de prédios publicos em Horizonte

Figura 11: Estadtua em tamanho real do personagem Incrivel Hulk em exposi¢do no Horizon Geek de 2018.
Fonte: Arquivo do autor.

Espagos municipais publicos fechados s&o escolhidos para sediar os eventos
organizados pelos grupos Arcadia e Adventure Nerds. O fato desses locais serem de
responsabilidade da Prefeitura Municipal de Horizonte torna-se relevante pela facilidade de
acesso aos gestores responsaveis pela liberacdo dos espacos, algo que poderia ser mais
dificultoso em se tratando de uma escola estadual ou do instituto federal.

Os espagos devem ser circunscritos por cercas ou muros, visto que 0S grupos
gestores querem limitar o acesso ao local durante os eventos, permitindo apenas a passagem

dos individuos que pagaram entrada. Quanto aos valores cobrados, possuem certa variacao de
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acordo com os eventos, algo entre dois ou cinco reais mais um quilo de alimento néo-

perecivel para doagdo a uma instituicdo de caridade ou familia carente.

A fronteira que separa o que esta dentro ou fora das limitagGes circunscritas em

torno dos equipamentos publicos possuem em si significados inerentes que sdo transmitidos

de forma técita para aqueles que tem permissdo ou ndo de frequenta-los. Assim como é

descrito no trecho a seguir:

Visivel e invisivel estdo, por isso, interligados. Basta pensar no exemplo simples do
muro, que estabelece uma fronteira de (in)visibilidade, sendo um elemento
segregador que oculta de uns aquilo que revela a outros, criando dois universos
visiveis apartados. Tornar (in)visivel é um acto de elevada relevancia socio-
antropoldgica. E um gesto de profundo significado simbélico e comunicacional que
muito nos diz acerca de certos individuos e comunidades (CAMPOS, 2016, p. 54).

Os espacos escolhidos para a realizagdo dos eventos “geek” ndo s@o escolhidos

aleatoriamente. Existe uma intencionalidade muito bem definida ao optar por lugares amplos

e frequentados por jovens no cotidiano, principalmente jovens de classe baixa. Segue tabela

com lista dos eventos realizados de 2015 a 2018:

Figura 12: Quadro 01 — Cronograma dos eventos realizados pelos grupos Arcadia e Adventure Nerds.

Evento Grupo Gestor | Data de realizacéo Média de publico | Local
Hora-Con Project Arcadia 17 de janeiro de Cerca de 60 E. M. E. F. Ulisses
2016 pessoas Guimaraes
Hora-Con Begins Arcadia 04 de junho de 2016 | Cerca de 300 Centro Cultural Tasso
pessoas Jereissati
Hora-Con Remake Arcadia 18 de setembro de Cerca de 200 E. M. E. F. Lauriza
Project 2016 pessoas Vieira de Lima
Hora-Con New Age Arcadia 04 de junho de 2017 | Cerca de 500 Centro de Artes e
pessoas Esportes Unificados —
CEU
Hora-Con Reloaded Arcadia 03 de dezembro de Cerca de 600 Centro de Artes e
2017 pessoas Esportes Unificados —
CEU
Hora-Con Games Arcadia 22 de julho de 2018 | Cerca de 200 Academia de Artes
Day pessoas Vania Dutra
Horizon Geek Adventure 18 de novembro de Cerca de 700 Centro Cultural Tasso
Nerds 2018 pessoas Jereissati

Fonte: Elaborado pelo autor com base nas informacfes prestadas pelos participantes dos grupos gestores e
paginas dos eventos acessadas pelo Facebook, Hora-Con (2018) e Horizon Geek (2018).
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E possivel observar que os ambientes de realizacdo dos eventos estdo ligados a
trés pilares que se constituem como 0s principais na constituicdo de uma rede de
sociabilidades para muitos jovens horizontinos: educagdo, esporte e cultura.
Consequentemente, 0s eventos “geek” passam a ser mais comumente associados fazendo
também parte da historia desses lugares. A cultura “geek” reelabora, trazendo novos sentidos,
significados e possibilidades para os espacos publicos em destaque e ainda se mantendo

conectada a uma complexa rede de individuos:

Todas essas fungdes interdependentes, as de diretor de fabrica ou mecanico, dona-
de-casa, amigo ou pai, séo funcbes que uma pessoa exerce para outras, um individuo
para outros individuos. Mas cada uma dessas funcdes esta relacionada com terceiros;
depende das fungOes deles tanto quanto estes dependem dela. Em virtude dessa
inerradicével interdependéncia das fung¢@es individuais, os atos de muitos individuos
distintos, especialmente numa sociedade tdo complexa quanto a nossa, precisam
vincular-se ininterruptamente, formando longas cadeias de atos, para que as a¢des de
cada individuo cumpram suas finalidades. Assim, cada pessoa singular esta
realmente presa; estd presa por viver em permanente dependéncia funcional de
outras; ela é um elo nas cadeias que ligam outras pessoas, assim como todas as
demais, direta ou indiretamente, sdo elos nas cadeias que a prendem. Essas cadeias
ndo sdo visiveis e tangiveis, como grilhdes de ferro. S0 mais elasticas, mais
varigveis, mais mutaveis, porém ndo menos reais, e decerto ndo menos fortes. E é a
essa rede de funcOes que as pessoas desempenham umas em relacdo a outras, a ela e
nada mais, que chamamos “sociedade”. Ela representa um tipo especial de esfera.
Suas estruturas sdo o que denominamos “estruturas sociais”. E, ao falarmos em “leis
sociais” ou “regularidades sociais”, ndo nos referimos a outra coisa sendo isto: as
leis autbnomas das relacGes entre as pessoas individualmente consideradas (ELIAS,
1994, p. 20).

Por um periodo espaco-temporal especifico que se inicia as dezesseis ou dezessete
horas do dia anterior e se encerra as dezenove ou vinte horas do dia de realizacdo do evento,
0s espacos publicos se constituem em ambientes privados onde s6 os membros da
organizacao tém livre acesso a todos os compartimentos. Porém, eles contam também com a
colaboracdo de alguns funcionarios publicos que permanecem no recinto, entre eles se
destacam os vigilantes, servicos gerais e a guarda municipal que sempre é solicitada via oficio
para fazer a seguranca no dia do evento. Fora esses atores, dificilmente se observa a presenca
de qualquer outro servidor, incluindo os que compdem a gestdo do municipio.

A reconfiguracdo de prédios publicos em privados por determinado tempo néo é
uma pratica realizada apenas na consolidacdo da parceria desses grupos de jovens com a
Prefeitura de Horizonte. A utilizacdo e fechamento de espagos publicos para usufruto privado
ocorrem a pedido de varios outros atores, sendo formalizado com um oficio de solicitacdo do
local, mais as especificidades como horarios de comeco e fim, data e tipo de evento a ser

realizado. Os gestores dos equipamentos ndo demoram muito a dar uma resposta se ha
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possibilidade de liberacdo ou ndo, porém eles costumam postergar seu posicionamento
quando o pedido vem de um grupo de jovens do qual ndo tenham conhecimento sobre suas
praticas.

A privatizacdo temporaria desses prédios publicos ndo ocorre em horario de
funcionamento comercial (periodo temporal demarcado em que os setores de comércio e
servicos realizam o atendimento ao consumidor, normalmente de segunda a sexta, das oito as
dezessete horas), pois existem outras atividades de interesse publico a serem realizadas e ndo
podem, de modo algum, ser relegadas a segundo plano, reservando-se apenas o turno da noite,
fins de semana e feriados para a realizacdo de eventos que sejam de ordem particular.

Sendo assim, qualquer equipamento publico, com a organizacdo e decoragdo
adequadas, pode se constituir em um saldo de festas ou casa de shows, podendo abrigar desde
um baile de debutante ou casamento até um culto ou show evangélicos. Suas utilizacGes e
reconfiguragbes podem ser ainda mais diversas, contanto que os solicitantes do espago
arquem com toda a responsabilidade sobre o patrimdnio publico, incluindo o ressarcimento
financeiro de qualquer perda, o que significa dizer que o limite imposto ao uso desses locais
esta ligado a sua devolugdo em perfeito estado de conservacdo, assim como foi cedido.

Os eventos Hora-Con e Horizon Geek vém ocorrendo com a frequéncia de uma ou
trés vezes ao ano desde 2016, porém o que se observa € que a recorréncia tem diminuido ao
longo dos anos. Isso se deve ao fato dos membros ndo disporem de tanto tempo para
organiza-los, considerando que eles possuem outros afazeres como trabalho e estudos, e
também pela fadiga que organizar um evento nessas propor¢des impde ao corpo e a mente de
seus responsaveis ndo apenas no dia, mas também no decorrer de todo o processo de
preparacéao.

E necessario que os organizadores elaborem a decoracfo do evento previamente
em suas residéncias. Mesmo que se faca uso de alguns materiais impressos, como banners e
posteres, a decoracdo normalmente € elaborada de forma bastante artesanal.

Os jovens que tém interesse e disponibilidade para trabalhar no desenho e na
pintura dos adornos dos eventos se articulam na divisao de tarefas e reunides a parte para esse
trabalho manual. Eles escolhem alguns personagens de desenhos animados e jogos que
acreditam ser conhecidos da maioria das pessoas e que também contemplem seus interesses
particulares.

Um desenho é escolhido e depois ampliado em maior escala para ser desenhado
em um papeléo e depois colorido com tinta. Busca-se sempre a reprodu¢do mais fidedigna

possivel na ampliacdo. Outros tipos de decoragbes que podem ser citadas sdo as cortinas
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artesanais com as cores dos eventos, porém o que se destaca sdo as reproducdes e ampliaces
artisticas e os sentimentos de autoidentificacdo que elas despertam em outros individuos que
compartilham dos mesmos signos. Tanto € que acontecem casos em que alguns jovens do
publico levam escondidas algumas dessas pinturas para casa ao final do evento, caso tenham a
oportunidade e ndo sejam vistos por nenhum dos organizadores.

Como os eventos sdo realizados em escolas e centros culturais ou esportivos, é
comum que nesses espacos exista um local central como patio, quadra ou auditorio onde sdo
realizadas as apresentacdes das principais atracbes em cada edicdo. Somente no primeiro
evento do grupo Arcadia, o chamado pelos membros de “minievento”, que ndo contou com
nenhuma apresentacao em especial além do painel com os organizadores ao final.

Somente a partir do segundo evento tem se seguido uma tradicdo de apresentagdes
com varios grupos convidados que ocorre desde o inicio da tarde e segue até o tempo maximo
cedido pelos espacos para a realizacdo do evento, tanto em se tratando do Hora-Con como
também do Horizon Geek. As atracGes sdo bandas de rock da regido, concursos de cosplay,
grupos de danca e painéis de conversa entre 0s que estdo a frente dos grupos gestores e seu
publico. A ordem das apresentacdes varia de acordo com a edicdo de cada evento, com todas
as atracdes se constituindo na forma de trabalho voluntario.

Os eventos de cultura “geek” também se constituem como formas de exposicGes
das produc@es artistico-culturais produzidas e disseminadas no meio. Para além do que é
redesenhado pelos organizadores também sdo expostos mangas, HQs e livros que sdo
responsaveis por modificar a atmosfera do lugar.

Os cosplay, ao transitarem nos eventos, também dispersam no ambiente uma aura
estética (MAFFESOLLI, 1998), magica, por assim dizer, que modifica a interacdo dos corpos
presentes. E impossivel, por mais desconhecido do publico que seja, um cosplay passar
despercebido em meio a multiddo. Sempre havera aqueles que irdo a seu encontro em busca
de tirar algumas fotos. E 0 momento em que os animos, através da personificacdo de uma
figura dramatica, se tornam ilustres.

N&o s6 os personagens animados incorporados pelos cosplayers, mas também as

figuras estaticas se revestem da mesma aura preenchida de emocdes e afetos nesse tipo de
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evento. A exemplo, pode-se citar a escultura em fibra de vidro do personagem Hulk?® que foi
cedida por um dos patrocinadores, Gracom (franquia que atua no Brasil no ramo de efeitos
visuais, ministrando cursos de formacdo profissional para as areas de games e modelagem
3D), para o primeiro evento organizado pelo grupo Adventure Nerds, se constituindo como
uma das suas maiores novidades em relacéo ao outro grupo atuante na mesma cidade.

De fato, em nenhum outro evento do género os jovens puderam interagir com uma
escultura em tamanho estatisticamente aproximado, cerca de 1m80cm de altura, do Hulk ou
de qualquer outro personagem ficticio em Horizonte e cidades vizinhas. Dentro do estado do
Ceara, essa possibilidade era um privilégio concedido apenas para aqueles que tinham
condigdes de participar de eventos em sua capital Fortaleza.

H& no processo de construcdo da paisagem uma légica de reiteracdo dos valores
hegemonicos que traduz aquilo que poderiamos definir como o quadro ideolégico
dominante. Tal ndo significa que a cidade seja tomada inteiramente pelos poderes
dominantes que a ajustam de acordo com os seus modelos. Sabemos que a cidade ¢é
um campo de negociacdo e conflito, sendo que este se verifica em grande medida no
campo do visivel (CAMPOS, 20186, p. 58).

Sendo assim, mesmo que os prédios publicos estejam sob o controle de um poder
dominante neste campo especifico de lutas simbdlicas, a todo instante é necessario que sejam
feitas negociaces e renegociacdes entre os atores que disputam a utilizacdo dos espacos.

O movimento de vaivém da juventude reconstréi o equipamento publico a partir
de suas possibilidades na construcdo de um evento de cultura “geek” para depois destrui-lo e
devolvé-lo ao estado original como o haviam encontrado. Esse movimento de construgdo,
destruicdo e reconstrucao se perpetua e dissemina, atraindo novos atores em substituicdo dos
antigos. Embora nédo se trate de um movimento ininterrupto ou muito menos mantenha uma
regularidade, ele consegue deixar sementes para que tempos depois florescam trazendo
consigo novos participantes para a disputa.

%6 Também referido como O Incrivel Hulk, é um personagem de histérias em quadrinhos da Marvel Comics que
se enquadra no género de super-herdi. Sua primeira apari¢ao foi na revista The Incredible Hulk n° 1, lancada nos
Estados Unidos em 1962. Apesar de ndo apresentar as caracteristicas psiquicas mais usuais que se espera
encontrar em um super-heroi, é bastante famoso entre os jovens “geek”, despertando-lhes sentimentos de
autoidentidade.
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3. ENTRE AMIGOS, COLEGAS, PARCEIROS E PATROCINADORES: A
CONSTRUCAO DE UMA REDE COMPLEXA E CONFLITUOSA

O grupo Arcadia comecou a se articular para a formacdo de um grupo gestor
“geek” e o desenvolvimento de uma rede de parcerias no segundo semestre de 2015. Neste
primeiro momento foi muito dificil demarcar quem estava dentro ou fora do grupo, pois 0s
jovens convidados, além de quem os tinha convidado, ndo conheciam muito bem uns aos
outros e muito menos possuiam algum tipo de relacdo de amizade ou coleguismo. Somente 0s
que exerciam papéis de lideranca possuiam um tempo maior de convivio e,
consequentemente, maior proximidade.

Mesmo com um interesse em comum, a paixao pela cultura “geek”, o grupo néo
se consolidou de forma espontanea, ou seja, sem a criagdo de lacos afetivos de amizade
genuinos desde o principio. Poucos eram 0s jovens que poderiam se denominar amigos entre
eles.

Por amizade compreende-se:

A moderna amizade expde essa caracteristica de maneira ainda mais clara. Um
amigo é definido especificamente como alguém com quem se tem uma relagdo que
nao depende de nada mais que das recompensas que essa relacéo oferece. E possivel
tornar-se amigo de um colega, e a proximidade no trabalho ou o interesse
compartilhado gerado pelo trabalho podem estimular a amizade — mas ela so sera
uma amizade se a ligacdo com a outra pessoa for valorizada em si mesma. E é por
iSSo mesmo que se traca uma divisdo tdo aguda entre amigos e parentes. Mesmo que
hoje estejam bem fracas, ha obrigaces, especificadas por lagos de parentesco, que
os parentes tém entre si. Além disso, ainda que essas obrigacdes possam ser gerais e
vagas, os lacos de parentesco, pelo menos as relagcdes de sangue, ndo podem ser
rompidos. As relacbes de amizade podem ter seus proprios elementos inerciais, mas
na pratica e em principio a amizade com 0 outro se mantém apenas se 0S
sentimentos de proximidade forem correspondidos por seu valor intrinseco
(GIDDENS, 2002, p. 87).

Por sua formacdo estar muito mais ligada ao desenvolvimento de um trabalho
voluntario em comum, somando isto ao fato de que relacBes frageis ainda estavam em
formacéo e consolidacdo, nada de fato os obrigava a conviver uns com 0s outros, no €aso,
nenhuma instituicdo social rigida como a escola ou a igreja que poderia coagi-los a dividir o
mesmo espago, socializar e desenvolver uma agao conjunta.

Antes do primeiro evento, o grupo Arcadia passou por um periodo de bastante

fragilidade e de pouca credibilidade, tanto entre 0s jovens como também entre os adultos. O
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caminho até o primeiro evento se mostrou, de fato, mais tortuoso do que seus precursores
poderiam ter pensado.

Depois de varias idas e vindas, alguns jovens foram permanecendo e, aos poucos,
o0 grupo foi ganhando consisténcia e os lacos afetivos se consolidando. Atribuo a motivagéo
dos primeiros que compareceram as reunides e permanecendo para além da realizacdo do
primeiro evento a trés fatores: primeiro que eles ja possuiam uma trajetdria de vida na cultura
“geek” consolidada; segundo que tinham idades entre vinte e vinte e cinco anos, enquanto que
0s outros convidados eram menores de idade; e em terceiro o senso de responsabilidade dos
mesmos.

Com o grupo dando os primeiros passos depois de meses de tentativas, erros e
recomecos até finalmente fechar um nimero pequeno, porém fixo, de participantes, o lider do
grupo decidiu que era 0 momento para se estabelecerem as parcerias para a realizacdo do

primeiro evento ainda no inicio de 2016.

3.1. A parceria da gestdo publica na concessdo de lugares: uma das faces do conflito

geracional

O primeiro evento, Hora-Con Project, foi realizado em menores propor¢oes, para
um puablico reduzido e com poucas atragdes. Seria mais uma forma de apresentar o grupo a
comunidade e aos gestores dos érgdos publicos do que uma forma de obter reconhecimento
entre o publico jovem. Algo que foi denominado por seu lider, Jonatas, de minievento.

O segundo evento, Hora-Con Begins, no final do primeiro semestre de 2016, ja
tinha por objetivo dispor de gama maior de atracdes e buscava-se abranger um publico muito
maior em comparagdo ao realizado no inicio do mesmo ano.

A realizacdo de tal feito necessitou de muito mais articulagdo dos membros do
grupo, que apos o primeiro evento haviam crescido em contingente, tanto na realizagdo de
parcerias com outros grupos e a gestdo publica, como também com todo o processo de
divulgacdo em escolas e redes sociais.

O primeiro contato que se constituiu em parceria do grupo Arcadia com o poder
publico foi com o Programa Estacdo Juventude, porém seus membros precisavam conquistar
0 apoio de outros setores estrategicamente importantes para a realizagcdo do evento, entre eles,

a Secretaria Municipal de Cultura.
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Vale ressaltar que a gestdo que estava a frente da Prefeitura Municipal de
Horizonte na época, em seus diversos setores, era fruto de uma complexa teia de relagfes e
negociacgdes politicas que envolviam o prefeito, os vereadores e demais figuras importantes no
cenario politico local. Muitas vezes, 0s agentes que participavam da gestdo, com
apadrinhamentos politicos?” diversos, mediam forcas na disputa por poder politico. Algo que
ndo era previsto por individuos alheios ao jogo interno e muitas vezes técito que se instalara
na epoca.

Uma divergéncia de opinides se constituia em motivo para se buscar um agente
politico de maior autoridade que pendesse a balanca para um dos lados e, caso ndo fossem
envolvidos outros atores, a disputa se resolveria ali. Sendo assim, na maioria das contendas,
guem vencia ndo era necessariamente o ator com as melhores ideias ou mais experiéncia na
vida publica, mas sim aquele que possuia as relagfes mais proximas com as autoridades em

uso do poder.

E preciso fazer uma distingdo. E evidente que, em um dispositivo como um exército
ou uma oficina, ou um outro tipo de institui¢do, a rede do poder possui uma forma
piramidal. Existe portanto um &pice; mas, mesmo em um caso tdo simples como
este, este "apice" ndo é a "fonte" ou o "principio” de onde todo o poder derivaria
como de um foco luminoso (esta é a imagem que a monarquia faz dela propria). O
apice e os elementos inferiores da hierarquia estdo em uma relagdo de apoio e de
condicionamento reciprocos; eles se "sustentam” (o poder, "chantagem™" mdtua e
indefinida) (FOUCAULT, 2008).

Assim como foi explorado pelo autor, o poder ndo surge simplesmente como uma
forca que age do topo sobre os segmentos inferiores, ele € composto por uma rede, uma rede
do poder, que depende de negociacdes entre 0s atores envolvidos para que se possa constituir
uma relacdo em que se outorga o poder nas maos de liderancas reconhecidas que em troca
concedem beneficios que somente quem esta no topo da pirdmide pode fazer.

Mesmo ao findar-se uma disputa, o ressentimento ficava para muitos dos
envolvidos, vindo a reverberar em um interminavel ciclo de intrigas e novas contendas que
dificilmente se resolviam sem a interferéncia de uma autoridade maior. O interesse publico,
assim, caia para segundo plano em relagcbes personalistas dificeis de desvencilhar da funcao

burocratica a ser exercida.

27 Espécie de protecionismo e favorecimento de alguns atores por autoridades politicas. Pratica que resulta na
troca de favores entre os envolvidos e que ainda continua bastante comum em cidades pequenas. O que acontece
de fato é que cidades pequenas favorecem o desenvolvimento de relagdes personalistas entre seus habitantes e
gestores, tornando-se, assim, um terreno fértil para agdes de tal natureza.
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E freqiilente imaginarmos prezar os principios democréticos e liberais quando, em
realidade, lutamos por personalismo ou contra outro. O inextricavel mecanismo
politico e eleitoral ocupa-se continuamente em velar-nos esse fato. Mas quando as
leis acolhedoras do personalismo sdo resguardadas por uma tradicdo respeitavel ou
ndo foram postas em dudvida, ele aparece livre de disfarces (HOLANDA, 1995, p.
184).

Entre os organizadores, ja era sabido que o apoio financeiro seria muito dificil de
obter da prefeitura. Mas com relacdo a liberacdo de espago, transporte e doagdes de materiais
que poderiam ser usados na elaboracéo da decoracéo, a probabilidade de se conseguir algo era
maior.

Os entraves burocraticos da maquina puablica, a pouca transparéncia para as
pessoas leigas e a ma& vontade de alguns agentes publicos acabam por desmotivar a
participacdo e o protagonismo juvenil, o que tornava importante a intervencdo de um ou mais
agentes publicos como mediadores de um grupo de jovens desconhecidos e que pouco se
sabia de suas reais inten¢des, como era o0 caso do Arcadia.

Quando a juventude se propde a realizar algo de forma voluntéaria e autdbnoma,
perante os olhos do poder publico, é observada sem expectativa de que se gere algo frutifero
de sua acdo. A visao de muitos funcionarios publicos era de desconfianca, de que por se tratar
de um grupo composto de jovens, seriam irresponsaveis, descuidados e ndo teriam a devida
atencdo com a preservacdo do patriménio publico. Além disso, ainda havia o receio
relacionado aos jovens que frequentariam o evento e, no caso de um grande contingente de
pessoas, se 0 espaco seria capaz de comportar tanta gente.

O estigma de desordeiros, vandalos e rebeldes acompanhava tanto os
organizadores do grupo Arcadia como também o seu possivel publico para os eventos, que
seriam principalmente os praticantes de jogos eletrdnicos, roqueiros, kpoppers, “otakus”,
“geek”, “nerds” e demais jovens provenientes de classes populares e integrantes das mais
diversas tribos urbanas. Embora se deva reconhecer que, com 0 passar dos anos, 0 estigma
gue acompanha a juventude como estagio da vida e a marca como subversiva e desrespeitosa
das normas e da moral dominante venha sendo quebrado, ainda assim, 0s jovens sédo tratados
com muitas ressalvas pela gestdo publica. E, mais importante, eles percebem isso, mesmo que

0s agentes publicos se esforcem e tentem ocultar seus receios e dividas.

Assim deixamos de considera-lo criatura comum e total, reduzindo-o a uma pessoa
estragada e diminuida. Tal caracteristica € um estigma, especialmente quando o seu
efeito de descrédito é muito grande — algumas vezes ele também é considerado um
defeito, uma fraqueza, uma desvantagem (GOFFMAN, 1988, p. 12).
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O pensamento de que os organizadores do Hora-Con e seu publico depredariam o
patriménio publico, j& em uma situacdo tdo precaria, assombrava a mente dos responsaveis
pelos edificios culturais do municipio de Horizonte. No caso, o secretario de cultura na época,
Francisco, e seu corpo de funcionérios, ndo se mostravam nada favoraveis a liberacdo dos
espacos e muito menos abertos a um didlogo produtivo, sempre dando voltas em torno do
assunto e nas dificuldades relacionadas a permissdo do seu uso.

As estratégias utilizadas por esses agentes publicos para a ndo liberacdo dos
espacos dificilmente se concretizam em uma resposta negativa. E normal eles preferirem
apelar para caminhos mais afaveis, evitando a todo custo confronto. Protelar sobre a liberacéo
do espaco, aceitar marcar reunides em que se promete muito, mas pouco se concretiza, dar
justificativas sobre o porqué da dificuldade da liberacdo do espaco, dizer que seria necessario
falar com outro funcionario de instancia superior, passar numeros de contatos de outros
setores e indicar outros agentes a quem se pode buscar sdo apenas algumas das estratégias
mais comuns para se evitar proferir uma resposta negativa sem que haja o enfrentamento.
Uma recusa ao confronto somada a busca pela afabilidade nas relac6es sociais tém suas raizes
arraigadas profundamente na constituicdo do homem tipico-ideal brasileiro em suas mais
diversas expressdes no uso da cordialidade (HOLANDA, 1995, p.146), que insere em Seus
afazeres uma busca por desenvolver relagcdes de amizade ou pelo menos evitar o que se pode
constituir em inimizade no enfrentamento direto.

Vencer pelo cansaco de se buscar os diversos setores publicos sem que se receba
qualquer resposta positiva, parece ser, para esses agentes publicos, a forma menos
problematica de se evitar atender a uma demanda que ndo é do seu interesse ou que nao €
possivel por alguma ressalva em especifico.

A morosidade dos setores publicos, a falta de comunicacéo intersetorial, a pouca
transparéncia de seus procedimentos burocraticos as pessoas leigas e até mesmo a méa vontade
de alguns individuos envolvidos torna muito dificil o estabelecimento de qualquer
comunicacdo e colaboracdo que possam vir a serem benéficas para ambas as partes e,
inclusive, a comunidade em geral.

Sendo assim, Jonatas deu continuidade as conversagdes com o coordenador do
Estacdo Juventude, na epoca, Walace, que se contrapds a posi¢cdo da Secretaria Municipal de
Cultura de procrastinar sobre a autorizagdo da realizagdo do evento em uma de suas
instalagBes. Neste momento, foi possivel notar um conflito de interesse e de poder entre a
Secretaria Municipal de Cultura e a Coordenadoria de Juventude representada pelo Estacdo

Juventude que vinha se arrastando desde acontecimentos anteriores. De forma sutil, mesmo
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que ndo dito pelos agentes, uma disputa pessoal entre Walace e Francisco se desenhava no
embate pela realizacdo ou ndo do evento em um dos prédios da Secretaria de Cultura.

N&o se sabe qual a raiz do problema que gerou a inimizade e a competitividade
entre esses dois membros da gestdo publica, porém a relacéo entre eles ndo era nada afavel e
se traduzia constantemente em criticas as formas de conducdo do trabalho ou na
ridicularizagdo pessoal um do outro, o que tornava praticamente inconcilidvel os dois setores
sem a intervencdo de um agente de instancia superior.

Walace néo tinha o poder de forcar a liberacdo do espaco do Centro Cultural
Tasso Jereissati para a realizacdo do evento Hora-Con Begins, porém conhecia quem o tinha.
O Estacgdo Juventude, subordinado ao Gabinete do Prefeito, possuia lagos mais estreitos com
as liderancas ligadas ao poder executivo do municipio de Horizonte e que detinham maior
forca de coercdo sobre as outras secretarias. Sendo assim, a liberacdo do espago do Centro
Cultural veio através de uma ordem superior de uma integrante do corpo de funcionarios do
Gabinete do Prefeito, lara, que respondia diretamente ao prefeito da cidade na época, se
sobrepondo inclusive ao sistema de morosidade comum entre os setores envolvidos e permitiu
que o primeiro grande evento do grupo Arcadia acontecesse no Centro Cultural Tasso
Jereissati no dia 04 de junho de 2016.

Esse evento obteve o apoio da prefeitura também com relagdo ao transporte. No
caso, um micro-0nibus para trazer os praticantes de Cosplay de Fortaleza para Horizonte no
dia marcado e depois leva-los de volta. A autorizacdo do transporte teve que vir de uma
articulacdo direta com a primeira-dama do municipio, pois, caso ficasse a cargo de outro
funcionério, poderia ser submetido ao mesmo sistema de morosidade anteriormente citado.

Para as edi¢des do evento Hora-Con trazia-se um grupo de cerca de quinze ou
vinte cosplayers de Fortaleza com a utilizacdo de transporte cedido pela Prefeitura de
Horizonte, porém essa parceria com relacdo ao transporte sé perdurou em algumas edicdes do
evento. A prefeitura da cidade passou a alegar que a crise financeira impossibilitaria o gasto
com qualquer coisa que ndo fosse estritamente necessaria ao funcionamento da maquina
publica, o que significa dizer que o Horizon Geek também nédo contou com esse tipo de apoio
em seu primeiro evento.

Com o decorrer do tempo, 0s grupos gestores “geek”, incluindo também o
Adventure Nerds, foram compreendendo que o apoio da Prefeitura Municipal de Horizonte
pouco dependia da mediacdo dos funcionarios publicos. Eles passaram a entender melhor o
caminho das pedras que tinham que percorrer. Aprenderam com O processo € passaram a

conhecer quais 0s agentes que marcadamente poderiam ser Uteis, mesmo apés a mudanca de
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gestdo em 2018. Observaram que buscar aqueles que se localizam no topo da hierarquia
burocratica municipal se constituia como 0 meio menos pedregoso para se chegar ao seu
objetivo, mesmo que isso ainda ndo signifique que todas as demandas seriam atendidas.

Esses grupos “geek”, antes observados com um olhar de desconfianca pela
maioria dos agentes publicos, ndo s6 por quem compdem a gestdo, aos poucos foram
conquistando, se ndo um espago, pelo menos uma coexisténcia mais amena. As questdes que
eram levantadas sobre os eventos e seu publico, aos poucos foram caindo em segundo plano,
visto que os eventos aconteciam sem grandes problemas ou subversdes e, 0 mais importante,
0s equipamentos publicos vinham sendo conservados mesmo apesar do seu uso intensificado
pela grande quantidade de pessoas.

Por subversdes, eu quero dizer que os jovens que frequentam os eventos
desobedeciam algumas regras intrinsecas a ocupacéo desses espacos. Entre elas, é proibido,
sob qualquer circunstancia, a entrada com bebidas alcodlicas dentro desses prédios publicos,
porém 0s jovens conseguiam passar pela revista dos responsaveis por barrar a entrada e
traziam garrafas de vinho para o consumo dentro do equipamento. Quando observados
bebendo eram postos para fora. Mesmo assim, varias garrafas de bebida foram encontradas
vazias depois de eventos por funcionarios responsaveis por fazer a manutencao e a limpeza do
local.

Cigarros tambeém se constituiam em outra forma de desobediéncia quando
menores de idade eram flagrados fumando, mesmo na presenca de funcionarios publicos e da
guarda municipal, que fazia a seguranca do local.

O caso mais alarmante ja observado foi quando um jovem, durante uma
apresentacdo de uma banda de rock no Hora-Con Begins, se afastou da multiddo indo para o
jardim do Centro Cultural Tasso Jereissati. L& ele estourou uma bomba rasga-lata (artigo
explosivo fabricado artesanalmente com o principal intuito de gerar um som estrondoso ao ser
detonado), causando grande alarde entre os organizadores por medo que alguém pudesse ter
se ferido. Felizmente para eles, os funcionarios que estavam vigiando 0s acontecimentos para
depois relatar aos seus superiores ja tinham ido embora e a explosdo ndo gerou nada além de
um poderoso estrondo que sobrepujou até mesmo o som da banda que estava tocando no
palco no momento.

Sendo que, no mesmo dia da realizacdo desse evento, a coordenadora do Centro
Cultural na época, Monalisa, pelo adiantar da hora, tinha dito que o evento estava marcado
para terminar as dezessete horas de acordo com oficio que havia sido entregue e que, por estar

ultrapassando o tempo previsto, coisa de trinta ou quarenta minutos a mais, ela chamaria a
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policia para por todos para fora caso o0 evento se estendesse por muito mais tempo. Por fim,
ela acabou indo embora antes de testemunhar a exploséo que, com certeza, deporia contra o
grupo em sua avaliacdo da atividade. Porém, o que é importante frisar na fala dessa gestora
publica € a relacdo com o uso do tempo de forma a exercer seu poder e coagir 0 grupo “geek”
a dispersar a multiddo o quanto antes, penetrando seus corpos de um rigor cronolégico ao qual
se mantinham desatentos (FOUCAULT, 1999).

Na semana seguinte, outro funciondrio que trabalhava junto com ela na
coordenacdo do Centro Cultural revelou, em conversa informal, que o evento e a grande
quantidade de pessoas tinham deixado a Monalisa tensa e apreensiva, em uma tentativa de
justificar a dureza da gestora diante dos integrantes do grupo.

Soma-se, neste sentido, a desconfianca ja naturalizada com relacdo a juventude a
preocupacdo com o que poderia acontecer em um evento capaz de reunir um contingente de
mais de seiscentos jovens no mesmo espaco. Mesmo com toda a guarda municipal reunida no
local, seria impossivel conter esses jovens caso resolvessem praticar algum ato de
vandalismo. Porém, toda essa atmosfera receosa que se criou em torno dos agrupamentos
juvenis dificilmente tem se configurado em atos intencionais de vandalismo e destruicdo do
patriménio municipal.

Talvez o simples ato das expressfes plurais e voluntarias da juventude ja a
constitua como vandala, subversiva e desrespeitosa perante os olhares vigilantes dos agentes
publicos. Ao que parece, o interesse de boa parte desses gestores publicos de equipamentos
culturais ndo é promover o protagonismo juvenil, mais sim enquadrar os jovens em atividades
propostas pela propria Secretaria Municipal de Cultura, pelos gestores municipais. Ao que
tudo indica, ter os jovens do municipio de Horizonte presentes em um curso
profissionalizante, de danca, de teatro ou de algum instrumento musical, participando apenas
de eventos organizados pela propria secretaria se constitui como algo menos perigoso do que
um evento que parta de forma espontanea de seus interesses e livre expressao.

Claro que a opinido entre os funcionarios municipais em geral se divide quando se
busca conhecer a opinido de cada ator envolvido e ndo apenas 0s que compdem a gestao.
Mesmo entre aqueles que se mostravam mais cautelosos com relagdo a esses tipos de grupos,
houve o que eu poderia chamar de um abrandamento da rigidez da forma de tratamento,
porém ainda cheios de ressalvas, como se apenas um momento de descuido ja fosse o bastante
para que esses jovens provocassem algum problema no qual a sua responsabilidade recairia

sobre a gestdo dos equipamentos publicos.
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Durante esse primeiro evento do grupo Adventure Nerds, o funcionério
responsavel pela vigilancia do Centro Cultural Tasso Jereissati, seu Osmar, lamentou o fato
dos responsaveis pela gestdo municipal dificilmente se fazerem presentes nesses eventos que
movimentam uma grande quantidade de jovens. Ele ainda acrescenta que 0s eventos
fomentados pela Secretaria Municipal de Cultura ndo se comparam em quantidade de publico
reunido aos eventos “geek”, embora possuam uma estrutura muito melhor.

Embora ndo se possa confirmar com certeza que o0s eventos “geek” sdo capazes de
reunir mais pessoas do que aqueles organizados pela Secretaria de Cultura, existe certa
dificuldade em atrair pessoas para participar de eventos culturais fomentados pelo érgéo. Algo
que os proprios gestores reconhecem que entre suas principais dificuldades estdo: conseguir
com que a comunidade se faca presente e despertar a valorizacdo da cultural local, regional e
nacional.

Seu Osmar, a principio, ndo se mostrava muito favoravel aos eventos “geek”.
Mesmo que ele ndo emitisse opinides, reclamava, vez ou outra, de algo ocorrido durante 0s
primeiros eventos, revelando-se insatisfeito. Com o tempo, ele passou a observar que para
além das falhas na organizacdo, os eventos “geek” se constituem como uma opc¢do de
entretenimento proficuo no desenvolvimento das relagcbes juvenis em vez de sua
marginalizacéo.

O mesmo vale para o coordenador do Centro de Artes e Esportes Unificados,
David, que sempre se mostrou bastante favoravel aos eventos, principalmente por considerar
uma espécie de lazer benéfico a comunidade proxima. Porém, ele ainda teve que agir como
mediador de conflitos entre os jovens que organizaram os eventos no local e os funcionarios.

Depois do segundo evento do grupo Arcadia ocorrido no CEU em dezembro de
2017, as funcionarias responsaveis pela limpeza reclamaram que o grupo havia deixado o
espaco imundo, inclusive ameacaram ndo fazer a limpeza como forma de pressionar o
coordenador a tomar alguma medida em relacdo a isso. Os demais funcionarios se
posicionaram a favor das colegas de trabalho e esperavam que o David proibisse
definitivamente os eventos “geek’ no local.

Por se sentir pressionado, ele chamou o grupo Arcadia para conversar. Aproveitou
para parabenizar o grupo pelo feito e pediu que, na proxima vez, limpassem 0 espacgo e
tentassem organiza-lo da mesma forma que haviam encontrado, renovando, assim, a parceria
sem deixar de atender a demanda de sua equipe.

Tais situagOes constituem uma rede de relagdes conflituosas na consolidagéo de

uma parceria. Um conflito que pode ser compreendido pelo prisma das diferencas geracionais
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e 0s meios divergentes pelos quais os individuos enxergam e refletem sobre 0 mundo que os
cercam, levando-os a tomar posicionamentos diferentes. Suas vivéncias particulares e a
imagem que constroem uns dos outros servem como rocha base para que defendam sua
perspectiva de mundo.

No embate entre os atores provenientes de geracOes distintas existem dois
caminhos que podem ser percorridos: 0 primeiro se constitui na total recusa da demanda do
outro, sendo praticamente irreconciliavel e se constituindo em novos conflitos sempre que 0s
caminhos dos atores se cruzarem; o segundo esta ligado a abdicar de parte de seus preceitos
em nome da realizagdo do todo, permitindo-se flexibilizar em uma agdo conjunta com outros
agentes.

Ao mesmo tempo em que 0s gestores municipais se dispem a ceder o espaco, 0S
grupos gestores “geek” também devem ceder ao se submeterem as regras do poder local. Os
eventos “geek™, neste sentido, para além de lugares de diversdo e lazer, também se constituem
como “observatorios” da juventude (FOUCAULT, 1999) onde 0s mesmos jovens que
organizam o evento também agem como “fiscais” de outros jovens, prontos para agir sobre
repreender aqueles que ndo se submeterem as regras do poder.

O poder, através de uma rede de vigilancia (FOUCAULT, 1999), ndo age apenas
de cima para baixo. Ele pode vir de diferentes direcdes. Para que seja aplicado corretamente,
aquele que o sofre também o reproduz através da vigilancia até mesmo sobre aqueles que se
localizam em um segmento superior na piramide.

Todos os envolvidos nessa relacdo de parceria entre grupos juvenis “geek” e a
Prefeitura Municipal de Horizonte devem se submeter mutuamente as regras do poder
estabelecidas e fazer com que se cumpram mesmo entre os individuos que ndo fazem parte do
pacto, mas querem usufruir das ocupacdes consentidas pelos gestores publicos desses espacos.

Para além dos setores publicos, as parcerias na realizacdo de eventos ‘“geek”
também se ddo com outros atores, que, embora possuam uma relacdo diferenciada, também se
constituem como elementos relevantes ao analisar o conjunto como um todo.

Desde as mudangas ocorridas na gestdo publica em 2017, quando o novo prefeito
assumiu, os agentes em cargo de chefia a servigo da Prefeitura Municipal de Horizonte tém se
queixado da situacdo de crise financeira em que a cidade se encontra, culpando a gestdo
passada. Os motivos apresentados para tal crise vdo desde a queda na arrecadacdo com
impostos a cada més e chegando a dividas contraidas ao decorrer de administraces anteriores

acumuladas ha muitos anos.
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Visto isso, a prefeitura, desde que a nova gestdo assumiu, vem colaborando com
0s eventos “geek” apenas com a liberacdo dos espa¢os publicos. O dinheiro arrecadado com a
entrada dos eventos tem sua maior parte aplicada no pagamento das dividas contraidas ao
decorrer de sua preparacdo. Tal conjuntura tem levado o0s jovens a pensar em novas
estratégias para que o evento cresca e ainda reste algum dinheiro em caixa depois de todas as
contas pagas. O caminho encontrado foi buscar novas parcerias, ou melhor dizendo,
patrocinios de empresas privadas.

Neste sentido, os jovens que acumulavam maiores responsabilidades dentro dos
grupos gestores vinham se articulando, desde o inicio de 2018, para buscarem apoio junto as
empresas de Horizonte e regido metropolitana que poderiam contribuir, de algum modo, para
a realizacdo dos eventos “geek”. Eles se dividiam para que em cada empresa fosse um
pequeno grupo de dois ou trés membros conversarem e explicarem como funcionava o
evento, a qual publico era voltado etc.

As empresas ndo contribuiam com valores em dinheiro, apenas com doacGes em
materiais e servigos para em troca terem a divulgacao de sua marca nos cartazes dos eventos e

nas paginas e grupos em redes sociais de dominio dos organizadores dos eventos.

Tu fala dos patrocinios, né? Pronto. Hoje, na realizagdo do nosso evento, é uma
coisa que a gente acha muito importante é a parceria. Funciona da seguinte forma: a
gente procura a pessoa e ai a gente fala o que a gente tem a oferecer, que é o qué? A
divulgacdo na nossa pagina, € a entrada dela gratuita no evento e sempre a gente tem
um momento no evento que a gente redne todas as pessoas no mesmo local, assim
no auditério e a gente fala: A gente teve a contribuigdo de pessoa com isso; aquilo
que a gente conseguiu, sé conseguiu por conta dessa pessoa. E a gente chega, a
gente conversa, a gente mostra pra eles o evento, 0 que é que a gente busca e sempre
funcionou, entendeu? (Kaio, 18 anos).

As parcerias pra realizacdo do evento, basicamente a gente vai atras. A gente pensa
em alguém: ah, seria legal arrumar uma pessoa de tal canto. A gente vai la, faz uma
proposta pro cara, fala o que eles vdo ganhar com isso, 0 que a gente pode
implementar no nosso evento, a divulgacdo deles e tudo mais e ai a gente negocia e
chama pra fazer parte junto com a gente, né? Acho que é assim que sdo feitas as
parcerias. A gente oferece algo a eles e eles retribuem (Johnson, 19 anos).

Os patrocinadores ndo sao escolhidos ao acaso. Existem motivos especificos para
que a parceria seja proficua para ambas as partes. Primeiro que a contribuicdo que o
patrocinador pode oferecer para 0 evento deve ser condizente com o contetdo e o publico
para que possa ser aproveitado. Algo que seja utilizado durante o préprio evento como uma
conexdo privada de internet ou que possa ser sorteada para os fas como bolsas de estudos em
um curso. Segundo que, para 0 patrocinador despertar interesse nesse tipo de parceria, é

necessario que ele enxergue potencial consumidor no publico que frequenta o evento.
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Até a realizagdo do Horizon Geek, os jovens que compdem o Adventure Nerds
tém se mostrado animados com a colaboragédo dos parceiros, sempre os citando em todas as
oportunidades que tém de falar em puablico, numa tentativa visivel de solidificar a parceria
firmada.

Os eventos “geek” sdo responsaveis por movimentar um mercado consumidor
bastante especifico, relacionado a venda de produtos de diversas outras culturas juvenis. N&o
se trata apenas de vender itens da cultura “geek”, blusas de bandas de rock, animes, séries e
filmes também tém destaque no mercado de consumo desses eventos. Itens colecionaveis
como chaveiros e miniaturas também sdo muito comuns, além de bijuterias com simbolos
também de bandas, filmes, animes e séries. Existe toda uma diversidade de significados por
traz de cada signo impresso nesses artigos de compra que s sdo compreensiveis em sua
completude por aqueles que compartilham das mesmas vivéncias. Simbolos de outras culturas
podem ser trazidos, absorvidos e ressignificados dentro da cultura “geek”, porém existem
aqueles que sdo construidos em seu amago e so possuem significado dentro de seus ciclos de
sociabilidade.

Sendo assim, os estandes de vendas sdo convidados a participar do evento.
Existem circulos de relagdes muito especificos em que os membros acionam seus contatos
com amigos e familiares em busca de pessoas de confianga que vendam itens comuns nesses
eventos como blusas, chaveiros e bijuterias. Confianca essa que se estabelece quando o grupo
gestor acredita que os comerciantes convidados estardo presentes no dia combinado, mas que
nem sempre se confirma de forma reciproca.

Nos primeiros eventos, por desconhecerem o potencial do grupo, os estandes de
vendas ficaram apreensivos em comparecer no dia combinado com os organizadores. Revela-
se ai uma face do estigma da juventude. A desconfianca que os adultos mantém sobre 0s
jovens e seu poder de agir de forma responsavel na realizacdo de tal atividade. Mesmo que
boa parte dos organizadores fossem maiores de idade, ainda assim pertenciam a um grupo de
jovens, o que os desqualificava como adultos ao mesmo tempo em que se criava uma conexao
automatica entre juventude e irresponsabilidade. Para ganhar a confianca do publico adulto,
eles deveriam provar nos eventos sua capacidade de realizacdo para que fossem de fato
reconhecidos.

Por adulto, entende-se o individuo que atingiu a maioridade em termos
cronoldgicos, porém ser adulto, assim como ser jovem, é mais do que uma fase da vida.
Mesmo ao atingir todo o desenvolvimento bioldgico e a idade necessaria, um adulto, nos

termos que me proponho a discutir, carrega consigo uma carga de responsabilidades e
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experiéncias intrinsecas a maturidade que ndo se realizaram ainda nas vivéncias juvenis,
constituindo-se, assim, um abismo entre essas duas fases do desenvolvimento humano. Ou
seja, dois individuos podem possuir idades semelhantes, mas suas vivéncias somadas ao

contexto social em que estdo inseridos pode coloca-los em polos quase opostos.

O reflexo profissional do socidlogo é lembrar que as divisGes entre as idades séo
arbitrérias. E o paradoxo de Pareto que diz que ndo se sabe em que idade comeca a
velhice, como se ndo sabe onde comeca a riqueza. De fato, a fronteira entre
juventude e velhice é em todas as sociedades uma parada em jogo de luta
(BOURDIEU, 2003, p.151).

A medida que os eventos seguiram sendo realizados e aos poucos alguns estandes
de vendas foram se fazendo presentes, estabeleceu-se uma relacdo de confiangca mutua entre
eles e os organizadores. O grande publico presente nas edi¢cbes do Hora-Con serviu como
impulso para que 0s comerciantes renovassem a parceria edicdo apds edicdo com o0s
organizadores.

Em contrapartida a constancia dos estandes de vendas, a organizacdo do evento
evitava convidar vendedores concorrentes para seus parceiros, tendo uma pessoa certa para a
venda de comida e bebida (porém nada alcéolico, pois € proibida sua venda e consumo em
prédios publicos sob a responsabilidade da Prefeitura Municipal de Horizonte), outra para a
venda de blusas, bijuterias e miniaturas, outra que trabalhasse com o artesanato papercraft® e
uma Ultima que vendesse artigos impressos como poésteres e mousepad (superficie utilizada
para real¢ar o movimento do mouse de computador).

Com o tempo, o quadro foi mudando devido ao nimero grande de publico e o
interesse de diversificar variedade de produtos a venda, resultando no convite de cada vez
mais estandes de vendas. Hoje, pouco se nota essa busca por manter apenas um comerciante
vendendo apenas um produto em especifico, até porque eles também vém trazendo uma
multiplicidade de itens para o comércio cada vez maior.

Os donos de estandes de vendas destacam dois pontos que consideram positivos
nessas parcerias com 0s eventos “geek” realizados em Horizonte: o primeiro é que eles
consideram ser sempre muito bem recepcionados pela organizacdo do evento; e o segundo

estd relacionado ao fato do grupo ndo cobrar uma “taxa” ou “aluguel” dos comerciantes por

%8 Também chamado de pepakura, é uma técnica de reconstrucdo de objetos em papel de uma figura
tridimensional semelhante ao origami. Trata-se de outra forma de apropriacdo cultural feita no &mbito global
para posteriormente ser disseminada via internet e por fim ser aprendida por jovens que tém interesse em
reproduzir esse tipo de técnica em suas proprias elaboragdes artisticas.
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usufruirem do local para a venda de seus produtos durante o evento, pratica que ja se tornou
comum e é esperada em eventos voltados para o publico “geek”. O valor da taxa cobrada
varia de acordo com o evento, desde trinta reais para eventos pequenos, chegando a dois mil

reais em eventos de grande porte.

As parcerias elas se ddo que a gente fala com o pessoal, que é os estandes, vamos
comecar pelos estandes. Bom, o Sana, ele cobra dois mil reais por metro quadrado,
os 3 dias, ou seja, vocé gasta tipo... um metro quadrado ndo da pra guardar nada.
Vocé usaria em torno de 2, talvez 3 metros quadrados, entdo daria seis mil reais, né?
E a gente ndo cobra nenhum centavo. O pessoal lucra muito. Tem o que eles gastam
que é com a viagem, mas enfim. Os caras ndo tdo gastando nenhum centavo, vei,
com espaco, entendeu? A gente quer que eles venha pra que tenha opgdo. E
praticamente isso. E a ideia é essa, se a gente organizar bem legal (Igor, 20 anos).

Essa relacdo de troca entre organizadores e comerciantes se perpetua também em
outras formas de permuta além da existente relacdo de confianca. Para quem vende algo
dentro do evento € solicitado que se doe algo para ser sorteado no final para o publico.
Dependendo de cada estande de venda, doa-se um ou mais itens para sorteio, aparentemente
independente do seu valor de uso ou de troca do bem.

N&do se trata apenas da doacdo voluntaria de um ou mais itens, mas de uma
retribuicdo, de uma obrigacdo de retribuir em valor equivalente ou superior a “dadiva”
concedida de estar presente no evento e ter obtido lucro financeiro com isso. Os donos dos
estandes de vendas doam, na verdade, o que consideram equivaler ao espago que ocuparam

dentro dos eventos:

O carater voluntario, por assim dizer, aparentemente livre e gratuito, e no entanto
obrigatdrio e interessado, dessas prestacdes. Elas assumiram quase sempre a forma
de regalo, do presente oferecido generosamente, mesmo quando, nesse gesto que
acompanha a transacéo, ha somente ficgdo, formalismo e mentira social, quando ha,
no fundo, obrigacéo e interesse econdmico (MAUSS, 2003, p. 188).

As parcerias, em todas essas configuracbes apresentadas, se expressam em um
movimento continuo de dar e receber, 0 que ndo significa dizer que as retribuicdes sejam
sempre equivalentes ou de valor superior, mas que existe uma tentativa entre os atores de
recompensar de forma equivalente. O que talvez um dono de estande de venda possa
considerar como a doacéo justa por seu espago ocupado no evento, para os organizadores nem
sempre se constitui assim. Da mesma forma, a divulgacdo feita das empresas parceiras pode
ndo se converter em um aumento significativo de seu lucro financeiro para seu proprietario. A
Prefeitura, ao ceder seus prédios publicos, ndo possui garantias de que eles serdo conservados

e devolvidos da mesma forma que foram emprestados.
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Trata-se, assim, de um jogo tacito de apostas em que os envolvidos ndo jogam uns
contra os outros, mas torcem e se articulam em suas funcdes para que a sorte favoreca ambas

as partes:

A este respeito, merece referéncia o fato de duas formas de acordo comercial,
baseado na expectativa de um cumprimento futuro, terem origem direta na aposta,
de tal modo que continua sendo uma questdo em aberto se o que surgiu primeiro foi
0 espirito ludico ou o interesse levado a sério (HUIZINGA, 2014, p. 41).

Mesmo que entre os individuos envolvidos nessa rede de parcerias o facam a
contragosto, como € o caso de parte dos gestores municipais, ao estarem envolvidos no jogo,
suas apostas confluem para que o evento ocorra na mais perfeita ordem no minimo, pois em
um jogo no qual todos os seus componentes estdo tdo intimamente ligados, a derrota de um

significa a ruina de todos.

3.2. Disputas internas e externas nos grupos gestores “geek”: entre amigos, colegas e

inimigos

Em se tratando de um trabalho voluntério, era necessario contar com a “boa
vontade” e interesse genuino dos convidados a participar do grupo Arcadia. As relacdes
estreitas de amizade, além do interesse em comum, facilitaram a entrada e permanéncia de
alguns jovens por um longo periodo de tempo no grupo.

Por outro lado, os outros convidados para participar, mesmo que tivessem
interesses semelhantes na cultura “geek”, ndo possuiam lagos afetivos que os aproximassem
dos lideres e demais membros, o que significou o abandono do grupo por parte desses jovens
gue ndo conseguiram se inserir com éxito nas atividades.

Os grupos gestores “geek” de Horizonte abrangem um nimero que varia entre
vinte e trinta membros fixos, sem considerar ainda aqueles que participam de forma
intermitente, estando mais presentes nas vésperas e dias de realizacdo dos eventos. A
organizacdo é marcadamente hierarquizada e subdividida em trés niveis basicos em ambos 0s
grupos observados.

No grupo Arcadia, existem titulos hierarquicos dados a seus membros que visam
os subdividir. Entre eles: Boss (chefe ou lider) é o titulo dado ao lider do grupo, crew
(significa tribulacdo, porém o termo pode ser usado como referéncia aos coordenadores de

cada atividade) se refere a equipe que pertence ao segundo nivel na hierarquia e staff (equipe
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técnica, 0s que estdo mais baixo na hierarquia do grupo) ao nivel mais baixo. Além disso,
ainda hd um quarto nivel que € composto apenas quando estdo sendo feitas as selecbes para
novos membros, no caso os “pré-staffs”. Assim que os novos membros sdo selecionados, esse
ultimo nivel da hierarquia se desfaz, sendo depois refeito quando se é necessario ampliar o
grupo novamente.

No caso do Adventure Nerds, a subdivisdo existe de forma bastante semelhante,
apenas utilizando nomenclaturas diferentes para seus niveis e fazendo a op¢do de uma
lideranca mais descentralizada. No caso desse grupo, sete pessoas S40 responsaveis por
dividir, de forma conjunta, as responsabilidades e beneficios inerentes a sua lideranga, 0s
diretores. Uma tentativa de evitar que se repetisse a formacdo de uma lideranca despotica,

assim como ocorreu no grupo anterior.

Como eu ja disse, o Arcadia, sempre existiu uma hierarquia, sempre era uma pessoa
s6 que decidia as coisas, e ja no Horizon, o Adventure, a gente tem o grupo dos
lideres, tem o grupo dos organizadores e os staffs. Sdo 2 grupos, s6 que a gente
dividiu, os organizadores e staffs ficam s6 em um e os diretores no outro. Os
diretores [...] Sao esses sete (Thierry, 27 anos).

Todos os novos integrantes, em ambos 0s grupos, comegam como staff e, ao longo
das atividades e reunides do grupo, tém a oportunidade de “subir de nivel” ao demonstrar
empenho nas atividades que Ihes foram confiadas e assim desejarem ascender de posicao.

No grupo Arcadia, embora existam divisdes, elas pouco se revelam durante as
reunides, prevalecendo mais visivelmente a lideranca do boss, que, muitas vezes, se impde
nos momentos de decisdes importantes ou quando o grupo é tomado por um clima de
brincadeira que tira a atencdo dos jovens para temas nao pertinentes. Sem que seja feita uma
intervencdo durante as fugas dos temas importantes a serem discutidos, as reunides acabariam
se prolongando por horas, visto que é dificil para eles retomarem ao foco principal por si
mesmos quando tém tantos assuntos e novidades interessantes para expor aos amigos do
grupo. Da mesma forma, o Adventure Nerds sofre com os mesmos problemas relacionados ao
foco e a concentragdo nos temas principais.

E necessario, a partir desse ponto, fazer uma diferenciacdo que dentro desses
grupos se faz muito clara na mente dos que corroboram na realizacdo dos eventos. Nem todos
0S jovens, por mais que se conhecam ha muito tempo e compartilhnem até 0s mesmos gostos,
sdo considerados amigos. Muitos ficam apenas no limiar invisivel que separa colegas de
amigos. O “coleguismo” ¢, assim, usado por eles para descrever as relagdes que envolvem

outros atores que sdo vistos e participam dos mesmos espagos de convivéncia com certa
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frequéncia, mas que ndo estabelecem uma relagdo afetiva de amizade. Conhecer alguém por
um longo periodo de tempo e ter compartilhado com ele varios momentos ndo o qualifica
como amigo se ndo houver a troca de afetos necessaria a relagdo. Por outro lado, alguns
desses jovens que se conhecem ha pouquissimo tempo conseguem estabelecer um vinculo

afetivo através dos interesses e da identificagdo mutua, da emocdo coletiva.

Cara, eu ndo posso mentir mais, eu tenho inimizades la dentro também. Néo é sé
amizades. Mas olha ai, a gente é coleguismo. Digamos que é o trabalho. Eu tenho
afeicdo por algumas pessoas, eu ndo tenho por outras, eu tenho desafinidade com
algumas pessoas e 0 que eu ndo conheco muito é o famoso coleguismo, entendeu?
(Igor, 20 anos).

Em se tratando das relagdes de amizade, elas prevalecem em muitos casos sobre a
hierarquia, tornando praticamente indistinguivel quem pertence a qual nivel. E durante a
divisdo de tarefas a serem realizadas e responsabilidades com as quais os membros do grupo
tém de arcar que se torna mais evidente a hierarquizacéo, pois quanto maior o nivel, maior o
grau de confianca e, consequentemente, maior a responsabilidade.

Confianca se constitui, assim, como um dos pilares centrais que suporta boa parte
do peso do adensamento causado por tantas emocdes e interesses em confluéncia. E
necessario tempo para que uma relacdo de confianca se estabeleca para além da amizade, o
que significa dizer que mesmo que nem todos os membros sejam capazes de se dizer amigos
uns dos outros, eles os sdo pelo menos nos dizeres de uma relagdo de confianca em seus
companheiros na realizacdo dos eventos.

Essa divisdo no interior do grupo Arcadia se reflete também no acumulo de
“capital cultural” (BOURDIEU, 2007) trazido pelos membros de vivéncias anteriores e
adquiridos durante a permanéncia no grupo. Pode-se perceber que esse capital acumulado, a
partir da fungdo do membro no interior do grupo, estrutura as acdes dos jovens para agirem
segundo suas fungdes e o que é esperado deles. No caso, 0s jovens sdo designados para
coordenar ou realizar determinadas atividades antes e durante os eventos, segundo seus
conhecimentos prévios sobre o que se pretende realizar.

Nesses grupos gestores “geek” existe, de certa forma, maior liberdade de acdes e
transicdes do que em outros espacos de sociabilidades frequentados pelos mesmos individuos.
Considerando que esses jovens estdo em um espago composto basicamente por pessoas que
fazem parte do seu ciclo de amizade, agdes, como por exemplo, chegar atrasado, sair mais
cedo ou simplesmente ndo estar presente nas reunides é algo corriqueiro, apesar dos que estdo

em cargo de lideranca exigirem explicagdes sobre 0 motivo das faltas em reunides. Porém, as



96

disposices ja incorporadas os conduzem a realizar escolhas que irdo beneficiar o andamento
das atividades do grupo e evitar atritos diretos de forma desnecessaria, 0 que nao significa
dizer que desentendimentos também ndo ocorram.

O “habitus” (BOURDIEU, 2005) ndo age de forma igual para todos. Quanto mais
capital cultural acumulado, maior é a estruturacdo sobre as formas de agir em conformidade
com as regras que vigoram dentro de um grupo de jovens, o que significa dizer que a soma de
saberes sobre o mundo “geek” e o funcionamento do grupo conectados a um cargo
hierarquicamente elevado sobre os demais despertam acomodac¢des mentais nos individuos
que os conduzem a cumprir e a fazer com que se cumpram as regras mais a risca do que se
espera dos demais.

O confronto entre opinides e gostos sobre os mais diversos temas se revela em
discussbes, muitas vezes bastante acaloradas, revelando também certo grau de
competitividade entre os membros. Uma espécie de disputa de saberes sobre quem possui 0s
conhecimentos mais aprofundados sobre determinado contetdo do mundo ““geek” e também é
capaz de embasar melhor seus argumentos durante a discusséo de forma articulada. Poder de
retorica se faz muito necessario nessas horas.

Nas discussdes, eles podem expressar-se de forma exagerada e dramatica, lutando
com todos os seus argumentos para defender seu ponto de vista sobre o tema, mas, ao mudar-
se 0 assunto, € normal que a contenda seja rapidamente esquecida e ndo fiquem
ressentimentos entre os membros. As discussdes sdo renovadas em Vvarios ciclos dos mais
diversos assuntos pertinentes as paixdes dos “geek”. Tudo que foge aos seus interesses €
expressamente ignorado e eles ndo fazem qualquer tipo de cerimbnia em demonstrar seu
desinteresse frigido, o oposto de suas expressées normalmente calorosas.

Essas contendas se expressam mais fortemente como um reflexo de uma
competitividade ja entranhada em seus modos de ser e agir. A vontade de sempre ter razdo e
ndo se deixar vencer em nenhuma disputa age como combustivel na elaboracdo de
argumentos e na busca de chegar até as ultimas consequéncias para mostrar quem esta com a
razao.

Funciona, basicamente, como um cabo de guerra. Mesmo que se venca a disputa,
a vitdria ndo é comemorada por muito tempo, pois logo se entra em outro tema ou contenda,
esquecendo-se a anterior. Expressdes vivas da ludicidade provocada pelo jogo (HUIZINGA,
2014) em sua emanacgado mais genuina.

Diferente do que se poderia pensar, as discussdes entre 0s jovens ndo fragmentam

0 grupo, pois elas fazem parte da construgdo de uma de suas sociabilidades. Um processo
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dialético em que a tese entra em contato com a antitese e se elabora dai uma sintese que é
absorvida e interpretada pelos membros dos grupos de formas distintas. Alguns podem
concordar com um, outros podem concordar com outro, ressaltando que mesmo ao vencer
uma discussdo ndo significa que a maioria concorde com o ponto de vista do vencedor. Alem
dos melhores argumentos e conhecimentos aprofundados, as influéncias de maior poder
atrativo na rede de amizades também serdo responsaveis por corroborar com a concordancia
de outros individuos.

E possivel notar que as disputas que envolvem o conhecimento sobre o mundo
“geek” normalmente sdo geradas pelos mesmos atores a cada situagdo, atraindo os outros a
participar e expor seus pensamentos. Esses atores, normalmente, ocupam as mesmas posicoes
de oposi¢do de uns contra outros, o que age em favor do tragar de uma “linha de agdo”

bastante caracteristica na elaboracéo de sua face.

Notando a tendéncia de um participante em aceitar as exigéncias de defini¢do feitas
pelos outros presentes, podemos apreciar a importancia capital da informagédo que o
individuo inicialmente possui ou adquire a respeito dos companheiros participantes,
ja que é com base nesta informacdo inicial que o individuo comec¢a a definir a
situacdo e a planejar linhas de acdo, em resposta (GOFFMAN, 2002, p. 19).

As caracteristicas de cada linha podem ser incorporadas na elaboracdo de rétulos e
apelidos para os membros, como por exemplo, aquele que ¢ chamado de o “do contra” ¢ quem
normalmente se opde as ideias da maioria durante as reunides. Existem também outras formas
de apelidar os membros, como uma forma reduzida de seu primeiro nome ou a escolha de um
apelido em particular pelo qual o jovem gostaria de ser identificado dentro do grupo. Os usos
desses codinomes possuem, em alguns casos, significados apenas dentro dos grupos e servem
como uma forma singular de tentar comprimir em apenas uma palavra o conjunto de
caracteristicas pertencentes a aquele membro.

Com relacdo ao grupo Arcadia, o conflito surgia de forma bastante espontanea e
corriqueira como resultado da dificuldade de organizacdo e imaturidade de seus membros. O
enfrentamento se expressava em discussbes e gritarias durante alguns momentos,
principalmente na organizagéo antes e durante os eventos.

O lider desse grupo, ao tentar manter o controle da situacdo, agia de forma
autoritaria sobre 0s outros membros na tentativa de impor sua vontade e delimitar um campo
de acdo em que a situacdo confluisse na concretizacdo do que ele tinha idealizado. Alguns
membros se mostravam mais suscetiveis ao seu modo autoritario de conduzir os eventos,

enquanto outros questionavam e o enfrentavam, tornando a atmosfera ainda mais pesada.
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Quando mais exasperada a discussédo se mostrava, menos 0s outros membros se envolviam,
buscando, na medida do possivel, a invisibilidade durante a situagdo que se mostrava
extremamente desgastante.

Observou-se que 0s membros mais jovens desse grupo, menores de dezoito anos
principalmente, aceitam com mais facilidade as ordens do lider, enquanto que os maiores de
idade tém uma tendéncia maior a questiona-lo e bater de frente com sua forma de conduzir o
grupo. Tal maneira de diferenciacdo na forma de agir entre 0s membros pode estar ligada aos
diferentes estagios de desenvolvimento que se reverte em maiores ou menores possibilidades
de impor-se uma lideranca sobre os outros, seja ela autoritaria ou ndo. Sendo assim:
“Dominacdo ¢ a probabilidade de encontrar obediéncia a uma ordem de determinado
conteddo, entre determinadas pessoas indicaveis” (WEBER, 1994, p. 33).

Além disso, ainda havia a dificuldade nas relacGes interpessoais entre 0s membros
do grupo Arcadia e seu publico. Era comum que eles ndo soubessem como se reportar diante
das pessoas que vinham as edi¢des do Hora-Con e fossem mal interpretados ou mesmo
grosseiros com o publico. Nesse sentido, o autoritarismo se reproduz a partir do que 0s
membros do Arcadia trazem de suas vivéncias dentro e fora do grupo, espelhando-se no
tratamento direto com o seu publico-alvo das a¢fes. Casos em que uma pessoa ou outra saiu
chateada ou irritada de algum evento ndo acontecem com tanta frequéncia, mas também néo
se pode tratar como casos isolados.

A utilizacdo de prédios publicos para a realizacdo dos eventos implica na
obediéncia das regras forjadas por seus gestores em relacdo a ocupacdo dos espacgos. Quebrar
tais regras era evitado pelos membros da organizacdo do grupo Arcadia, tornando-se
imperativo que eles fossem capazes de reproduzir a mesma obediéncia sobre seu publico. O
que ocorria, na verdade, era uma reproducdo da forma autoritaria de falar e se portar sobre 0s
jovens gue vinham ao evento e praticavam algum ato ilicito, porém tal autoridade ndo era
reconhecida e imediatamente rechacada. Ambos os individuos em disputa se tratavam de
jovens e mesmo que um deles pertencesse a organizacdo do evento ndo era o0 bastante para se
constituir em uma relagdo do poder de um sobre 0 outro ao ter sua autoridade reconhecida.

Nesse sentido, para que o autoritarismo seja legitimado e se converta em

autoridade, torna-se necessaria:

A disposicao de uma ou varias pessoas de se submeter & imposicdo de uma ordem —
desde que o decisivo ndo seja simples medo ou motivos racionalmente ponderados,
ligados a um fim, mas a existéncia de idéias de legalidade — pressupde a crenca na
autoridade em algum sentido legitima daquele ou daqueles que impdem essa ordem
(WEBER, 1994, p. 23).
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O uso de drogas, licitas ou ilicitas, e a invasdo da propriedade ao se escalar cercas
ou muros de prédios publicos durante os eventos sdo subversdes que 0s organizadores sempre
buscaram combater, porém continuaram se repetindo edicdo apos edi¢cdo. Quando na presenca
da guarda municipal que era convocada para fazer a seguranca dos eventos, tais
desobediéncias as normas do lugar eram ocultadas na presenca desses atores, porém se
tratavam de apenas dois guardas que, mesmo circulando pelo espaco, seriam incapazes de
impor uma vigilancia em todo o perimetro. Ao que parece, a guarda municipal se fazia
presente mais com o intuito de evitar confrontos fisicos e depredacdo do patriménio publico
que por ventura poderiam vir a ocorrer.

Para além dos conflitos internos e com o publico jovem durante os eventos,
existem ainda concorréncias acirradas envolvendo os grupos que realizam o mesmo tipo de
elaboracdo cultural dentro e fora dos eventos.

Assim como o HAHA inspirou o Anime Origens em Pacajus entre outros eventos
voltados para o publico jovem do mesmo género na regido circunvizinha, o Anime Origens
também gerou alguma influéncia na criacéo de eventos “geek” em Horizonte. Para tanto, dois
de seus antigos membros, algum tempo apds terem saido do grupo, foram os idealizadores do
Hora-Con. Observa-se ai um movimento de retorno, pois o casal considerava que Horizonte,
por ter sido a primeira cidade da regido a sediar esse tipo de evento, influenciando
movimentacdo semelhante em outras proximas, ndo deveria ficar sem a realizacdo de um
evento proprio em seu territorio.

Mesmo que esses dois atores morem ainda na cidade de Pacajus, a separagédo entre
as duas cidades pode ser considerada como a distancia entre bairros de uma metrdpole, o que
significa dizer que o deslocamento de Pacajus para Horizonte ndo se constituia como uma
grande dificuldade para os dois que, quase sempre, estavam presentes nas reunides
normalmente semanais.

O motivo pelo qual o grupo Arcadia foi formado leva, em sua génese, mais do que
a intencdo de promover a cultura “geek” em Horizonte e o desejo de reconhecimento de seus
idealizadores, também traz consigo a marca da disputa. O grupo que organizava o Anime
Origens era altamente competitivo com relacdo a outros grupos que faziam o mesmo tipo de
acao em Pacajus. O fato de Jonatas e Gldria terem tido a iniciativa de pensar em um evento do
género em Horizonte traz as experiéncias vivenciadas nesse outro grupo somadas a
ressentimentos que se expressavam através de uma competitividade excessiva. Disputa essa

que ndo era batilhada pelos outros membros, gerando mal-estar e desconforto.
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Da parte dos organizadores do Anime Origens pode-se dizer que a
competitividade e o ressentimento eram reciprocos, o que levou a criagdo de um abismo entre
ambos 0s eventos preenchido de sentimentos negativos e de desejos de que o outro
fracassasse em sua empreitada. Tanto era que, mesmo com gostos bastante semelhantes,
jovens que faziam parte de um grupo ndo ousavam ir ao evento de um rival, devido as
expectativas de serem mal recepcionados ou mesmo agredidos, algo que, de fato, nunca se
concretizou. A raiva gerada em um pelo outro serviu de combustivel para que ambos
buscassem desenvolver edi¢gdes do préprio evento cada vez melhores do que as do seu rival,
porém nenhum membro chegou a ser agredido fisica ou verbalmente por um de seus
opositores.

O grupo de cosplay convidado para os eventos do Arcadia, Cosparty, também
possui uma relagdo conflituosa com outro grupo dito “concorrente”. Assim, 0S que estavam a
frente de ambos os grupos combinaram que os cosplayers ndo fariam apresentacGes em
eventos do grupo rival, no caso o Anime Origens, e em troca 0 Arcadia ndo convidaria outros
grupos cosplay para seus eventos. Buscando-se, assim, estabelecer uma alianca baseada na
troca de confianca e manutencdo de uma proximidade constantemente renovada a cada
edicéo.

Depois de algum tempo, o Cosparty se dividiu em outros dois grupos. O primeiro
manteve 0 mesmo nome por ainda estar sob mesma lideranca, enquanto que o segundo foi
denominado como Ohana (palavra havaiana que significa familia em portugués). Os motivos
para cisdo no grupo ndo foram colocados de forma transparente para os coordenadores do
grupo Arcadia, embora tenha ficado claro de que se tratasse de uma divergéncia de ordem
afetiva e aparentemente irreconciliavel.

A divisdo reverberou sobre o Arcadia que deveria optar por chamar apenas um
dos dois grupos para 0s proximos eventos, ou o Cosparty ou o recém-formado Ohana. As
relagbes de amizade e proximidade entre os lideres do Arcadia e os remanescentes do
Cosparty acabam por prevalecer e a alianga entre os dois perdurou até a penultima edicéo do
Hora-Con em dezembro de 2017, visto que, no ultimo evento, em julho de 2018, ndo foram
convidados cosplayers para participar.

O grupo de danca de K-pop, o K-hori, que se apresenta em eventos “geek” em
Horizonte e em cidades proximas, também passou por um processo de ruptura logo no seu
inicio. Os dois dancarinos que possuiam maior experiéncia com a danga, devido a ja
trabalharem dando aula e com outros grupos na producéo de coreografias, decidiram sair por

se sentirem deslocados e desvalorizados nos posicionamentos durante 0s ensaios.
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O deslocamento se deve ao fato de que os outros membros do K-hori sdo bem
mais jovens do que 0s dancarinos que sairam, 0 que acabou se estabelecendo como
dificuldade na criacdo de uma relacéo de proximidade mesmo com 0s gostos em comum pela
masica sul-coreana.

Diferente das outras divergéncias apresentadas anteriormente, a competitividade
entre os dois grupos de danca de K-pop ndo é tdo visivel, até porque a ruptura entre 0s
envolvidos se deu de forma pacifica, tanto que ambos 0s grupos realizam apresentacGes em
edicdes do mesmo evento. Executar da forma mais perfeita a coreografia e, assim, conseguir
arrancar mais gritos euforicos da multiddo do que o outro, constituem-se sim como formas de
se estabelecer uma concorréncia. Porém, mais do que isso, o reconhecimento pelo esfor¢o nos
ensaios e a nocdo de se ter feito uma apresentacdo digna de seus idolos parece ser um impulso
muito maior na realizacao das apresentacdes do que apenas se sair melhor do gque o outro.

O conflito e as disputas inerentes a ele ndo se constituem como elementos que
causam o despedacamento dos grupos, mas sim como uma forca que impulsiona um
movimento dialético constante nas elaboracdes que os jovens fazem de si mesmos e dos
espacos de sociabilidades que compartilham. O problema se encontra quando o conflito chega
a um patamar de desgaste absoluto, quando um ou mais atores envolvidos se mostram
empedernidos demais para se render ao processo dialético, incapazes de se permitir serem
transformados ao decorrer do mesmo.

O endurecimento dos modos de agir e dos preceitos de alguns individuos agia
como uma espécie de entrave rigido ao movimento fluido percorrido pela juventude, gerando
mal-estar e desconforto aqueles que ainda se mostram bastante moldaveis as situaces.
Sabendo disso, pode-se, agora, prosseguir com a confluéncia de desajustes que geraram o
desgaste do grupo Arcadia e sua consequente fragmentacdo, para logo em seguida se
reorganizar em um novo grupo ainda mais maleavel, o Adventure Nerds, excluindo da

equacao apenas os atores que estavam dificultando o seu livre movimento.

3.3. Movimento de vaivém da juventude no fazer e refazer de suas sociabilidades

O movimento de vaivém da juventude “geek” na organizacdo de seus grupos na
cidade de Horizonte € algo constante. Idas e vindas dos gque transitam de um grupo a outro as

vezes fazendo retornos ou dividindo sua atencéo e energia em organizagOes divergentes.
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O movimento de vaivém se expressa por diferentes razfes, seja porque o jovem
estd envolvido demais com o trabalho e/ou estudo para se dedicar a qualquer outra coisa,
depois retornando assim que possivel, ou porque perde o interesse em fazer parte de um grupo
que organiza eventos “geek” ao mesmo tempo em que ascende a vontade de se incorporar em
outro movimento distinto.

Trabalho e estudo ndo costumam ser causas recorrentes para o afastamento dos
jovens de funcBes no grupo, pois por mais que eles estejam envolvidos com os estudos,
principalmente com relacdo a processo avaliativos internos e externos a sua instituicdo de
ensino, ou trabalhando em excesso, seja pela pratica de horas extras ou extensiva cobranga no
trabalho, ainda assim restam algumas horas em seu tempo livre durante o fim de semana para
gue possam se dedicar as reunides e realizacdo dos eventos.

Mesmo que planejar e realizar eventos “geek” também se constitua como um
trabalho, ainda que voluntario, apesar dos desentendimentos e esforgos inerentes a sua
concretizacdo, as relagdes de amizade funcionam como um impulso poderoso na manutencao
das atividades e permanéncia dos membros. Saber que ir a uma reunido significa reencontrar
amigos com interesses em comum € também uma forma de lazer e diverséo.

Com relacdo as outras atividades culturais, existem membros que fazem parte de
mais de uma organizacdo, porém nao se constituem como grupos que realizam o mesmo tipo
de atividade. A competitividade e o tempo exigido de cada um para elaborar um evento
“geek” torna dificil conciliar a participacdo em mais de um grupo do género ao mesmo tempo.
O que normalmente se observa é que esses jovens participam do Arcadia ou Adventure Nerds
mais um grupo de danca, banda de musica ou pratica cosplay.

Vale ressaltar que enquanto alguns jovens ja tém uma trajetdria de vida marcada
por essas elaboracdes artisticas, outros so passaram a ter contato com esses tipos de atividades
depois que passaram a organizar 0s eventos “geek” em Horizonte. Vale citar exemplos de
alguns jovens que passaram a dancgar junto com o grupo K-hori e outros que agora criam seu
proprio cosplay para se apresentar no dia do evento.

Mesmo aqueles que se afastam por um tempo determinado dos grupos gestores
“geek”, seja por qual motivo for, tendem a retornar algum tempo depois para organizar ou
permanecer ajudando mesmo que seja apenas nas vesperas e nos dias marcados para a
realizacdo do evento. N&o fazer parte oficialmente do grupo ndo significa que os lagcos de
amizade e companheirismo tenham se rompido, pois ainda permanecem para além de um

grupo fechado.
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Embora o movimento de retorno seja algo constante na vivéncia juvenil, existem
limites para a sua influéncia. No caso, o endurecimento das relagcdes na trajetoria do grupo
Arcadia.

Jonatas, como lider do grupo Arcadia, com sua postura de competitividade e
tentativa de superacdo do grupo Anime Origens na cidade vizinha, ja causava grande
desconforto entre os outros jovens do grupo quando falava de seus ressentimentos. O rancor
que ele e Gloria traziam consigo de forma nenhuma chegou a ser compartilhado pelos outros
membros, por mais que eles falassem repetidas vezes sobre suas frustracdes passadas durante
as reunides.

Algo que é importante de ser observado é que sentimentos negativos dificilmente
penetram a aura estética criada pelo compartilhamento das emocdes coletivas, a menos que
todos ou pelo menos a maioria dos atores envolvidos tenham experienciado a mesma situacédo
que desperta tal furia ou ressentimento.

Além disso, Jonatas insistia constantemente na construcdo de uma hierarquia
solida dentro do grupo. Uma divisdo classificatoria dos membros que visava seu beneficio
como idealizador e lider do grupo. Por se localizar no topo da piramide, ele detinha o maior
poder de decisdo dentro do grupo. Mesmo que as disposi¢des relacionadas as atividades
devessem ser tomadas em comum acordo e levada em conta a opinido de outros membros do
grupo, quando algo néo ocorria de acordo com seu agrado ou a posic¢ao do grupo ia de sentido
oposto a uma vontade sua em decisdes importantes que diretamente diziam respeito a ele,
eram 0s momentos em que Jonatas impunha seu querer de forma as vezes rigida, passando por
cima dos interesses do grupo.

Tal organizagdo hierdrquica dura e ritualizada ndo condiz com a cordialidade
comum ao homem tipico ideal brasileiro, que exige mais amabilidade ao lidar com o outro
(HOLANDA, 1995). Os jovens, nesse contexto, ndo conseguiram se adaptar de modo
confortavel a tal maneira rigida de conduzir o grupo sob a lideranc¢a de Jonatas.

Logo nos primeiros eventos, mesmo que sua postura de lideranca ainda ndo fosse
tdo visivel ou mesmo chegasse a incomodar a quem ja a percebia, alguns jovens logo
decidiram se afastar do evento, mesmo que tivessem varios amigos participando e gostassem
de praticar esse tipo de trabalho voluntario. Ao se afastarem, eles ndo apresentavam seus reais
motivos de saida, dando apenas algumas justificativas que direcionavam a atencdo dos outros
membros para outro foco, mascarando o verdadeiro motivo.

No inicio, essa sua forma de conduzir o grupo ndo gerava incbmodo nos demais

membros, porém, com o tempo, sua forma de agir foi endurecendo enquanto o
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descontentamento de uma parcela do grupo crescia. Mesmo assim, 0S outros participantes
tentaram ser flexiveis ao maximo, sempre se moldando a lideranca quando era possivel impor

sua vontade, até que a plasticidade do grupo se esgotou, estilhacando-o.

Indo mais além, nossa hipdtese é que os sentidos de pertenca e os significados de
suas expressfes sdo profundamente diferentes entre si; por mais que expressem
praticas culturais similares, elas se ancoram necessariamente em contextos sociais e
culturais distintos e se inscrevem na vida cotidiana dos jovens também de forma
diferenciada (FAYET SALLAS, 2016, p. 103).

A busca por uma hierarquia solida e a tentativa de manter seu poder de mando
dentro do grupo vai de encontro com a vontade de crescimento da organizacdo e de suas
ac0es, inclusive, em outros municipios e sua profissionalizacdo da parte de Jonatas. Existe um
interesse em comum com 0s jovens que trabalham com expressdes artisticas de que seu
trabalho deixe de ser apenas um hobby e se torne fonte de renda, que eles, de fato, possam
viver de sua pratica artistica. O fato dos eventos “geek” em Horizonte serem de entrada
gratuita ou do mais baixo custo possivel esta ligado a uma tentativa de promover o grupo para
depois fazer uso do marketing gerado para se obter retorno financeiro. Jonatas tinha essa
intencdo muito bem desenhada em suas aspiracdes futuras, porém nao era algo compartilhado
por parte dos jovens envolvidos nas acdes do grupo.

A existéncia de divergéncias é comum em grupos de jovens, porém o problema se
constitui e se assevera justamente quando parte dos atores envolvidos ndo se adequam aos
demais, dificilmente permitindo um recuo estratégico tdo necessario a manutencdo constante
do movimento dialético do conflito.

Desde o inicio do ano de 2018, a frequéncia com que ocorriam as reunides do
Arcadia havia diminuido e tornado a acontecer préximo ao evento realizado em julho do
mesmo ano. Jonatas vinha se tornando cada vez mais ausente nas reunides, chegando também
a ndo comparecer no dia do Hora-Con Games Day. A explicacdo dada por sua companheira,
Gléria, pela falta no dia do evento foi que ele estaria cansado do trabalho, porém tal
justificativa ndo reverberou do modo esperado entre alguns membros que j& ha algum tempo
se mostravam insatisfeitos com sua lideranga. Para eles, Jonatas ndo teria ido por “ndo estar
com vontade”, sem qualquer outra razdo que pudesse ser considerada mais forte para justificar
sua falta. Tal suposicdo ndo poderia ser comprovada, pois sua companheira reafirmaria a
justificativa apresentada por ele. De qualquer forma, o clima, que ja ndo era dos mais
harmonicos ha muito tempo, passou a ficar ainda mais pesado, com maior desconforto e um

ressentimento crescente entre seus membros.
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O é&pice da discordancia, que gerou a dissolucdo do grupo Arcadia em sua
maioria, se deu meses depois, chegando proximo a data do evento j& anunciado para 0 més de
outubro de 2018. Jonatas marcou uma reunido apenas com 0s componentes que faziam parte
do Crew, os coordenadores que se localizavam no meio da piramide hierarquica do grupo, em
uma pizzaria em Pacajus. Depois que todos ja haviam comido, ele fez o andincio de que
registraria 0 grupo Arcadia como uma empresa, e 0S eventos como agdes desta mesma
empresa, com direito a CNPJ e todas as formalidades necessarias para a burocratizacdo do
grupo em que ele apareceria como proprietario, tendo dado inicio ao processo sem ter avisado
aos outros membros com antecedéncia por considerar que seria algo j& esperado a medida que
0 grupo fosse se consolidando.

A ideia foi imediatamente rechacada pela maioria dos membros presentes, 0s
unicos que ndo apresentaram opinido contraria foram a sua companheira e os parentes dela
que também ajudavam na organizagdo dos eventos.

Jonatas alegava que a constituicdo do grupo como uma empesa seria uma forma
de proteger seus direitos autorais visto que, desde o Gltimo evento, outros jovens ja estavam
comecando a tomar as rédeas do Hora-Con e vinham ganhando destaque no grupo a ponto de
eclipsa-lo como Boss.

Tal formalizagdo do evento soou aos ouvidos desses jovens como se eles fossem
relegados a uma posicao subalterna, de empregados de Jonatas, que antes dessa proposta nao
se mostrava tdo claramente uma relacdo de submissdo a construcdo hierarquica do grupo. As
relacBes de amizade envolvidas serviram bem na ocultacdo da hierarquia presente no Arcadia
que, a0 mesmo tempo em que era irrelevante para alguns, para outros se mantinha bem
demarcada, apesar de ndo ser tdo expressiva.

De fato, os membros que tinham resistido desde o comeco a maneira rigida do
Jonatas de conduzir o grupo, ja estavam habituados a situacdo e ndo tinham intencdo de se
opor a burocratizacdo do grupo gestor “geek”. Mesmo reclamando repetidas vezes durante as
reunides do seu modo rispido de lidar com os outros membros, obtendo pouco sucesso na
pratica, 0s jovens que ndo concordavam com o seu modo de comandar as a¢des do grupo
tentavam abstrair e relevar as situacdes que se concretizavam em confronto com o lider. Eles
tentavam se moldar de forma que, muitas vezes, exigia certo esforgo na tentativa de evitar o
desgaste do grupo.

Por fim, a ideia de burocratizagdo do grupo em uma empresa surgiu como a gota
d’4gua que faltava para que o copo transbordasse. Diante da situacdo em que Jonatas se

mostrava irredutivel em sua deliberacdo, com exce¢do dos membros que fazem parte de seu
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ciclo familiar, todos 0s outros que estavam presentes nessa reunido decidiram sair
imediatamente do grupo.

Vale ressaltar que essa ideia de transformar o grupo em uma empresa ndo era algo
recente, de fato, Jonatas ja havia falado em diversos momentos que possuia tal objetivo para o
futuro do grupo Arcadia, porém ndo parecia ser algo que os outros membros dessem
relevancia até de fato ocorrer sua formalizacao através do CNPJ. Essa ideia de tornar o grupo
uma empresa, para eles, parecia algo muito distante de sua realidade e ndo parecia ser algo
necessario ou mesmo de qualquer serventia para sua organizacdo. O que ocorreu, de fato, é
que os membros que se opuseram & ideia foram pegos de surpresa tanto pela formalizago
como também pelo lider aparecer como a Unica pessoa com direitos sobre a marca e ao somar
um fato com o outro se gerou a reacdo quase instantanea de deixar a organiza¢do do grupo
Arcadia.

A saida desses membros durante a reunido foi anunciada na mesma noite para 0s
demais membros via grupo de WhatsApp, Arcadia Crew, que reverberou de imediato em
diversos questionamentos sobre 0 motivo da saida justamente dos membros mais envolvidos

com as acdes do grupo:

através de esse post avisar que nao fago mais parte do evento Hora-con e nem do
grupo Arcadia, foi uma decisdo dificil, porém pretendo dizer bem ao certo o que
houve, é algo que ja vinha me incomodando estdo para ndo atrapalhar o grupo
resolvi sair de forma passiva e com a cabega erguida, isso ndo quer dizer um fim e
sim um inicio de algo novo, que pode mostrar o quanto posso fazer pelo publico
geek da nossa regido, sé peco que me deem um voto de confianca e esperem que tem
novidades em breve e prometo ndo desapontar ninguém (Thierry, 27 anos).

E fez uma empresa, era para colocar parte dela no nomes dos organizadores
principais, entrei na organizagdo e tenho me esforcado mt para trazer coisas novas!
Coisas ¢ esta envolvendo ate mesmo minha vida financeira, cmo tds somos
voluntarios, e vc registroi HORA-CON cmo uma empresa,justo termos por escrito
no contrato uma porcentagem dela! (Johnson, 19 anos).

A resposta no grupo de WhatsApp veio imediatamente em seguida:

N&do o conheco pessoalmente mas pra esclarecer fiz a empresa pra garantir que
marcas, logo nomes e alguns outros itens possam ser usados apenas por nos isso
garante exclusividade e estava discriminado no contrato que se tratava de ima
empresa onde todos se dispuseram a prestar trabalho voluntério. Isso se trata de uma
lei, e varios outros eventos utilizam dessa prerrogativa. Ndo disponibilizamos renda
pra nossos organizadores porem como forma de retorno oferecemos varios corujas e
tb sitios que alugamos gratuitamente pra que possam usufruir em grupo. De
qualquer forma ninguém, repito, ninguém, é obrigado a ficar no GRUPO ARCADIA
todos estdo livres para fazer suas escolhas, continuaremos com nossas atividades
normais e ainda neste ano faremos um grande evento (Jonatas, 28 anos).
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Com direito a seguinte tréplica:

Ok, obrigado. Thm estou saindo! Sou um viciado na cultura geek, aliais meu
trabalho é com isso kkk ganho me vida com esse publico, gostei mt da iniciativa do
evento hora-con! Mesmo numa cidade pequena ter um eveto legal! Agradeco e me
disperso (Johnson, 19 anos).

O que ocorreu em seguida ndo se processou em discussdes ou embates de
opiniBes, apenas siléncio dos demais membros. Afinal, a deciséo ja tinha sido tomada e o
embate de argumentos parecia ndo ser capaz de fazer Jonatas voltar atras.

Aos poucos, os demais membros foram saindo do grupo também. Alguns
apresentavam argumentos para a saida, outros simplesmente saiam sem dizer nada. Ao que
parece, 0 grupo tinha chegado ao apice do desgaste forcado por essa constante movimentacdo
unilateral provocada pela dureza de um elemento opositor, que, a0 mesmo tempo em que
forcava a adaptabilidade dos outros membros do grupo, se mantinha quase imutavel.

O conflito é necessario para que 0 grupo se mantenha vivo e em movimento. A
estabilidade e sucesséo constante de acontecimentos, a monotonia vinculada ao que se ligaria
a pacata vida adulta ndo se relaciona de modo eficaz com a juventude, que se transforma
constante e rapidamente segundo seus interesses.

Ao cessar o conflito, encerra-se, também, o interesse e a manutencdo do
movimento dialético de uma organizacao juvenil, restando apenas ao grupo se dissipar. E foi
justamente isso que aconteceu. Mesmo que Jonatas e seus parentes mais proximos tenham
tentado dar prosseguimento as atividades do grupo Arcadia, era um numero insuficiente de
individuos para a realizagdo de um evento nas proporcdes que o Hora-Con ja havia alcangado.

Jonatas ainda conseguiu recrutar alguns membros antigos de volta para o grupo,
porém nao foi o bastante. Ele e 0s que restaram ao seu lado ndo se constituiam em um grupo
gue superasse a marca de dez individuos em contagem. Porém, Jonatas ndo queria desistir e se
manteve firme na promessa de realizar um “evento grande” ainda em 2018, algo que n&o se
concretizou.

Ainda por algum tempo, houve fés que pediram por novos eventos, mas, ao passar
dos meses, desistiram. Jonatas tentou, na medida do possivel, cumprir a promessa, mas a
situagcdo em que se encontrava ndo era nada favoravel sem o apoio dos antigos membros, com
pessoal reduzido e ainda mais as velhas dificuldades com relacdo a liberacdo de prédios
publicos sob a responsabilidade da Prefeitura de Horizonte.

Nas redes sociais, ainda existem 0s grupos e as paginas do evento Hora-Con e do

Arcadia, porém com quase nenhuma movimentacdo de seus organizadores até o0 momento, a
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n&do ser por um ou outro jovem que compartilha algo dentro do grupo de WhatsApp, HORA-
CON Oficial ®, relacionado aos gostos e interesses “geek”.

Por outro lado, os organizadores que sairam do grupo Arcadia rapidamente se
reagruparam e criaram o Adventure Nerds, englobando quase todos os membros seguintes que
aos poucos foram deixando a organizacdo do Hora-Con, tendo realizado seu primeiro evento
em novembro de 2018.

O Adventure Nerds trouxe outra organizacgao para os eventos “geek” em Horizonte
com outros atores que tinham se desencantado com o Arcadia por conta de discordancias e
atritos com a lideranca, mas que, ao saber de outro grupo sob nova direcdo, rapidamente se
prontificaram a ajudar.

N&o demorou muito e o grupo ja tinha conseguido reunir vinte membros, logo em
seguida aumentando essa marca para trinta jovens até o dia da realizagdo, incluindo também
aqueles gue so participam na véspera e no dia marcado.

Praticamente a mesma estrutura de organizacdo que se praticava no grupo Arcadia
foi reproduzida no Adventure Nerds, com algumas ressalvas. Ao invés de um lider, o novo
grupo passou a possuir sete pessoas que tomam a frente e deliberam juntas sobre os assuntos
mais importantes. Entre os lideres, existe relativa equivaléncia de poder de decisdo em uma
tentativa de que os processos se deem de forma mais democratica e espera-se que a
moderacdo de cada membro sobre os demais seja 0 bastante para equilibrar as forcas em
movimento.

A hierarquia continua a existir, pois o0 Adventure Nerds também se divide em trés
camadas ao decorrer da segmentacdo do grupo. A diferenca que se nota com relacdo a esse
aspecto € que essa divisdo se torna invisibilizada e pouco relevante. Até o momento, ndo
foram observadas situagcbes em que 0s membros exercessem sua lideranca como meio de
impor seu poder de mando sobre os demais. No Adventure Nerds, mais do que no Arcadia, 0s
cargos maiores estdo relacionados ao grau de confianca e amizade existente entre 0s
membros, o que significa dizer também que outros membros, ao decorrer do tempo e das

edi¢des, também podem alcancar a mesma confianca.

No grupo Arcadia sempre existiu uma hierarquia e assim, eram opinides que
existiam dentro do grupo, mas que sempre prevalecia a do lider, entre aspas. Ja no
Adventure a gente opta por escutar cada membro e vé a melhor forma possivel de t&
atendendo as ideias de todos. Porque assim, embora exista essa hierarquia de diretor
geral, de organizador e staff, a gente sempre escuta a ideia de todos e tenta usar a
ideia de todos da melhor maneira possivel (Thierry, 27 anos).
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O que esta em jogo compreender a partir deste ponto é que esses grupos de jovens
possuem uma maleabilidade bastante singular firmada em seus ciclos de amizade que permite
um desfazimento e refazimento de forma rapida. Uma regalia da qual nem todas as outras
formas de organizac@es sociais que desempenham algum tipo de a¢do podem contar.

Esse desfazer e refazer inerente a vivéncia juvenil é algo que chamo de “exclusdo
por reagrupamento”. O movimento inconstante e necessario a trajetoria de vida da juventude,
quando esbharra com um obstaculo que tem por objetivo desenvolver mecanismos de controle,
manipulacdo e submissdo, impedindo a agitacdo inerente ao ser jovem, enfrenta a resisténcia
que surge na utilizacdo de um de seus mecanismos mais eficazes, a inconstancia. Assim, 0s
jovens se reagrupam para fugir do dominio de outro do qual eles ndo tém a obrigacéo de arcar
com qualquer responsabilidade, no qual s6 a amizade ou o coleguismo sdo 0s Unicos
elementos que os mantém conectados uns aos outros e, diga-se de passagem, ainda assim
bastante fluidos.

Claro que néo cabe neste trabalho transcorrer sobre a relagdo que a juventude tem
em diferentes espagos de convivéncia com a hierarquia, a disciplina e a submissdo. Em alguns
casos, como € a escola, o trabalho e a familia, os jovens podem ndo ter a mesma opcao de
subverter ou simplesmente decidir ndo frequentar o espago onde a regra se da. E existem
ainda aqueles locais em que os jovens ndo séo obrigados, mas aceitam por livre e esponténea
vontade se submeter as regras de terceiros na realizacdo de interesses proprios. Todos esses
espacos necessitam de compreensdes especificas, as quais ndo é possivel dar conta neste
trabalho.

A competitividade e o ressentimento com relagdo ao lider do Arcadia existem e
ainda permanecem bastante vivas nas lembrancas dos organizadores do Adventure Nerds,
mesmo que eles neguem veementemente tal posicdo. As disputas se perpetuam assim por
mais de um grupo jovem, dando continuidade a um movimento espiral de conflitos externos
aos seus agrupamentos. Em espiral pois por mais que o0 movimento gerado na rixa entre 0s
atores, ele nunca retorna inteiramente ao ponto de partida, sempre fica algo deixado no

caminho, no caso uma magoa que ndo pode ser compartilhada de igual forma por todos.

Cara, assim, as pessoas sairam justamente por causa da pessoa X, né? A pessoa J. O
que aconteceu foi que a pessoa J ndo dava bons resultados pra gente e criticava
muito a gente sem mostrar como a gente fazia, né? Entdo ele era muito duro, ndo
sabia entender alguns problemas que a gente tinha. Porque hoje no Horizon a gente
supera algumas deficiéncias que a gente tem. La ndo, I& se vira, entendeu? Se vire e
ndo faca merda. A gente ndo tinha um apoio digamos assim, né? A gente ndo tinha
uma atencdo principalmente pra gente. Ainda mais experiéncia que era uma coisa
que normalmente... entdo assim a gente saiu por causa do lider praticamente. Entdo a
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gente tinha uma convivéncia um pouco boa e mais ruim do que boa, digamos assim
(Igor, 20 anos).

O movimento da juventude, seja inconstante como for, apresenta mecanismos
proprios de fuga do autoritarismo e do controle de terceiros no decorrer da intermiténcia de
suas sociabilidades, mesmo que seja necessaria a destruicdo do grupo e a sua subsequente
reconstrucdo, reunindo apenas aqueles que se mostram ainda dotados da mesma fluidez e

demais caracteristicas que interessa englobar na sua renovada rede de amizades.
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4. GRUPOS DE JOVENS E SUA CULTURA NO ESTABELECIMENTO DE UMA
RELACAO COM O SABER INSTITUCIONALIZADO

Para dar prosseguimento ao texto, é necessario que seja feita uma explicagcdo mais
detalhada do que seriam os “agrupamentos” tdo falados ao decorrer dos capitulos anteriores
para além do sentido que lhe é usualmente atribuido em dicionarios e na compreensao
particular de cada individuo.

Os termos “tribos urbanas” ou “neotribalismo”, ambos usados por Maffesoli
(1998), sdo atribuidos para descrever as formas de organizacdes sociais pontuais que
observamos na contemporaneidade. Tal significado pode ser retratado também pelo termo
“agrupamento”, mais presente nas discussoes trazidas por Giddens (2002).

Sendo assim, 0s agrupamentos sdo arranjos sociais que, apesar de se constituirem
com elementos semelhantes entre uma ou outra organiza¢do, possuem mecanismos de
diferenciacdo capazes de delimitar uma espécie de identidade grupal entre os sujeitos e 0s

espacos que devem ocupar demarcando, inclusive, fronteiras entre eles.

Embora sejam expressdes distintas de um mesmo estilo de vida, cada um desses
coletivos é relativamente independente, cria signos préprios de identificacdo e
modus operandi, assim como ocupa determinados espacos. Quando se observam 0s
agrupamentos, percebe-se a rede praticada pelos sujeitos (LIMA FILHO, 2013, p.
159).

Mesmo entre 0s agrupamentos “geek” e seu pretenso interesse em absorver outras
culturas juvenis, existe uma delimitacdo entre o que € de fato valorizado e incorporado,
juntamente com seus atores, e 0 que é execrado, o que deve estar posto do lado de fora da

fronteira, embora nem sempre permaneca la.

4.1. Grupos “geek” e a criacdo de ambientes de sociabilidades através do lazer e do
ladico

Os grupos juvenis “geek”, denominados Arcadia e Adventure Nerds, apés
passarem por um lento processo de tentativas e fragmentacGes no dispendioso processo de
construcdo de sua identidade grupal, sdo atualmente formados por amigos e colegas que tém
gostos e interesses em comum, somados a lagos estreitos que 0s mantém bastante proximos

uns dos outros.
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A fragilidade inicial apresentada na formacdo do primeiro destes grupos, o
Arcadia, com tantas idas e vindas, pouco permanentes e dificuldades em marcar encontros,
parece ter sido um processo necessario para a constituicdo de um nucleo sélido de relagdes
afetivas que depois vieram a se converter em um novo grupo, o Adventure Nerds.

A realizacdo periodica dos eventos “geek” pelos grupos Arcadia e Adventure
Nerds surgiu como uma vontade dos membros fundadores destes grupos em difundir a cultura
“geek” entre os jovens do municipio e ao decorrer das edi¢cdes vem se cristalizando em um
habito.

O grupo opera de maneira relativamente autdnoma, realizando seus trabalhos de
forma voluntaria, embora seja exigido de seus componentes responsabilidade e atengdo com
0s equipamentos e ambientes utilizados antes, durante e apds 0s eventos.

N&o receber pagamento ou qualquer outro tipo de retorno econémico por seu
trabalho néo significa que os jovens que realizam eventos “geek” em Horizonte ndo alcancem
nenhum tipo de retorno. Para além dos eventos, os grupos gestores desenvolvem outras
atividades que, a principio, visavam integrar os membros, mas que hoje, com os lacos de
amizades mais estreitos, ocorrem com o intuito de compartilhar momentos de diversdo em
grupo.

Mesmo que 0s integrantes desses grupos se divirtam também durante o evento, o
peso da responsabilidade e as cobrangas intrinsecas a sua realizacdo aos poucos Vao
substituindo a atmosfera Iudica por tensdo, cansaco e estresse gerados pela seriedade que
envolve 0 momento. Vale ressaltar que a juventude em geral é muito sensivel e atenta ao que
a cerca, 0 que, neste sentido, faz com que os organizadores busquem mecanismos para ndo
externalizar para o publico qualquer sentimento de desconforto ou esgotamento e, assim,
evitar que o clima de brincadeira se despedace. Observa-se ai a coexisténcia da seriedade e do
ludico em um mesmo lugar, exercendo suas gravidades em todos os individuos em jogo.

Constitui-se como uma retribuicdo necessaria a todos os envolvidos na
organizacdo voluntaria destes eventos “geek” desenvolver atividades lidicas em grupo a fim
de manter os integrantes em sintonia, livres das preocupacdes e estresses inerentes ao trabalho
desenvolvido. “Valvulas de escape”, poderiam assim ser chamados esses momentos de
diverséo grupal, capazes até mesmo de fazé-los abandonar momentaneamente as intrigas e
desentendimentos gerados durante reunifes ou eventos.

Entre os momentos de lazer, podem ser destacadas as saidas em grupo que, no
contexto local da cidade de Horizonte, seriam para lanchonetes e restaurantes, com

preferéncia para os locais onde sdo servidos salgados, pizzas, refrigerantes, milk-shakes e
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sushi. Horizonte, na viséo desses jovens, se constitui como uma cidade com poucas opcoes de
diversdo para o publico “geek™, o que torna outras cidades, em especial a capital Fortaleza,
locais de interesse.

As oportunidades de ir para Fortaleza ou outras cidades ndo se fazem a todo o
momento. E necessario que esteja acontecendo algo de atrativo em outros municipios para
que se desperte o interesse de se organizar em uma caravana.

Mesmo que o ato de ir ao cinema se constitua como algo corriqueiro para muitos
habitantes de Fortaleza, considerando o grande nimero de shoppings centers espalhados por
diversos bairros da cidade, para um jovem da regido metropolitana pode ndo se constituir do
mesmo modo, principalmente se ele ndo tiver o habito de ir a capital.

As idas ao cinema sdo um momento bastante singular para a maioria dos jovens
que compdem estes grupos. Primeiro que é necessario se organizar financeiramente para
poder pagar o transporte até o local, algo para comer e a entrada para assistir ao filme. O que
faz com que a selegéo de quais filmes vale a pena o dispéndio econdmico e de deslocamento
seja necessaria. Normalmente, esse tipo de organizacdo para ir ao cinema se da apenas para
assistir aos filmes mais esperados entre o publico “geek” ao decorrer do ano. Muitos deles
foram ao cinema pela primeira vez acompanhados dos amigos do grupo.

Claro que existem aqueles que vém a Fortaleza com frequéncia, em especial 0s
que estudam e trabalham na capital. Para estes, o ato de ir ao cinema j& pode ter se tornado
banal demais para que se desperte qualquer emocdo, porém para aqueles em que esses
momentos sdo raros, torna-se muito mais facil captura-los através da aura cinematogréfica e
do fascinio que produz.

Os eventos “geek” realizados em Fortaleza s&0 momentos ainda mais pontuais e
podem causar mais deslumbre do que qualquer cinema da cidade. As edi¢cBes dos eventos
SANA e SANA Fest, neste sentido, se tornam verdadeiros “buracos negros” (MAFFESOLI,
1998, p. 53) que impdem uma gravidade tdo absurda no espaco em que se formam que sdo
capazes de atrair e absorver tudo e todos em seu raio de alcance. Quanto maior a densidade
das atracBes que o compdem e o raio de alcance do marketing, mais pessoas serdo atraidas

para o seu horizonte de eventos.

2 Também conhecido como ponto de ndo-retorno, é a fronteira teérica em torno de um buraco negro onde nada,
nem mesmo a luz, pode escapar da sua forca gravitacional. Fazendo uma analogia, a cultura “geek” exerce sobre
os demais agrupamentos juvenis forte forca gravitacional, atraindo-os para si. Sua capacidade camalebnica de
unir elementos diversos se torna sua principal marca.
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Uma maneira de localizar buracos negros &, portanto, procurar matéria que gire ao
redor do que parece um objeto compacto e invisivel de grande massa, observou-se
um certo nimero de tais sistemas. Possivelmente 0s mais impressionantes sdo 0s
buracos negros gigantes que ha no centro das galaxias e os quasares (HAWKING,
2001).

As singularidades® manifestadas em nosso universo social por agrupamentos
juvenis, mesmo que arrastem e se adensem com uma grande quantidade de individuos em
eventos pontuais, ndo sdo capazes de manté-los para sempre em sua recriacdo ludica dos
espacos de convivéncia. Assim como 0s buracos negros estudados na fisica tedrica, que
devem em algum momento expelir toda a matéria que acumularam através de quasares®*, os
adensamentos juvenis também possuem um limite espago-temporal para a sua ressignificacao.
Os individuos, assim como a matéria, saem transformados pela absor¢do da aura que compde
o lugar de encontro, uns mais do que outros, porém o conhecimento difundido pode levar tais
jovens a despertarem o interesse em elaborar suas proprias recriagdes miticas da realidade em
eventos “geek” nos bairros ou cidades de origem.

As experiéncias vividas em eventos “geek” em Fortaleza servem para criar lagos
com outros atores que trabalham ou tém interesse no mesmo conteddo e para aprender, com a
observacao da pratica de outros, novas maneiras de pensar e agir na elaboracdo de eventos. O
que se compreende, neste sentido, € que um evento “geek” ndo se encerra em si mesmo. Para
além das edi¢cdes que ainda podem estar por vir, permanece a emocao dos que estiveram
presentes e vontade de agir como espécies de multiplicadores da cultura “geek” mesmo que
em uma escala muito menor.

Esses adensamentos juvenis provocados pelos eventos “geek”, mesmo em escala
reduzida quando se trata de um evento de bairro ou de uma cidade da regido metropolitana,
exercem também uma poderosa forca de atracdo sobre os individuos alcancados pelas
paginas, grupos e perfis em redes sociais e que compdem a constelacdo de amizades dos
organizadores.

Assim como as caravanas cosplay eram trazidas para participar dos eventos

“geek” em Horizonte, os membros do grupo Arcadia também foram convidados na ocasido de

%0 Na fisica tedrica, refere-se a fendmenos tio extremos que as equacdes ndo sio mais capazes de descrevé-los, a
exemplo do buraco negro. Da mesma forma, na cultura “geek” torna-se dificil descrever até onde vai sua
influéncia sobre as mais diversas vivéncias experimentadas pelos jovens. Algo que dificilmente pode ser
quantificado.

31 Feixe de energia luminosa expelido por buracos negros quando atingem a saturagio maxima de absorcéo da
matéria. A cultura “geek” realiza um processo dialético constante. Nao se trata apenas de absorver culturas
diversas em sua composicdo, mas também de influencié-las em reciprocidade.
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um evento organizado pelo Cosparty, grupo de jovens formado por praticantes do cosplay,
realizado na praca Luiza Tavora — CEART.

O evento, aberto ao publico, comecou no inicio da tarde com a presenca de varios
cosplayers e convidados, prosseguindo com conversas, brincadeiras e fotos ao ar livre até o
anoitecer. N&o possuia um objetivo bem desenhado para além da diversdo que normalmente
se observa em um encontro de amigos, a ndo ser, é claro, pela movimentacdo de um grande
contingente de individuos fantasiados.

Para além destes eventos sediados em Fortaleza, Pacajus também se constitui
como interesse quando é realizado algum tipo de evento voltado para o publico “geek”, em
parte pela proximidade geogréfica entre as duas cidades, mas também pelo ciclo de amizade
existente com 0s jovens que moram nesse municipio.

Participar de eventos em outras cidades organizados ou com a participacdo de
amigos e colegas ndo se constitui como o0 jogo de parcerias citado no capitulo anterior.
Mesmo que se observe uma afinidade para com a troca entre os atores envolvidos, a relacéo
ndo envolve ganhos econémicos. O caréater afetivo do relacionamento € responsavel por gerar
um interesse genuino em estar junto com 0s amigos e colegas.

O interesse por estar proximo aos que fazem parte dos agrupamentos “geek” se
constitui em outros momentos compartilhados mesmo em suas residéncias. Assim, poderia se
dizer que o habitat natural do jovem “geek”, considerando seu grupo como uma tribo urbana,
seria em sua casa, assistindo filmes, séries, animes e jogando videogame, afinal sdo essas suas
grandes paixdes. Porém esse “ser tribal” possui varias faces de si e ocupa varios outros
lugares, assim como vem sendo descrito ao decorrer deste trabalho. O que estd em jogo
compreender agora é como esses jovens ressignificam suas préprias residéncias na criacao de
um lugar espaco-temporal definido, junto ao seu grupo de amigos.

Os grupos gestores “geek” realizam, em periodos aleatérios, dependendo das
disponibilidades dos membros e das residéncias disponiveis, o que eles chamam de “Coruja”
ou “Corujao” (se refere a uma sessdo de filmes de uma emissora de televiséo brasileira, Rede
Globo, sendo exibida nas madrugadas).

O termo ¢é reapropriado dos agrupamentos roqueiros da cidade de Pacajus. Entre
0s roqueiros, os Corujas s80 momentos para reunir-se na casa de amigos que “curtem” o
mesmo estilo de musica e, como nome ja deixa subentendido, “virar” a noite em claro
ouvindo rock, bebendo e conversando. N&o ha espaco para quem se sentir cansado e quiser

dormir, pois o objetivo é passar a noite inteira interagindo com 0s amigos.
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Tal apropriacdo veio como uma espécie de heranga das vivéncias de alguns jovens
que hoje compbem estes grupos “geek”, mas que antes participavam de momentos e eventos
juntos aos roqueiros. Mesmo que o nome tenha se mantido, o Coruja que é realizado entre 0s
“geek” se constitui de maneira diferente, inclusive com atores e interesses divergentes.

O “Coruja Geek™, por assim dizer, é realizado na casa de um dos membros do
grupo. Perguntado, normalmente, ao final de uma reunido do grupo, quem poderia ceder a
casa para a realizacdo de um Coruja. Eles negociam e decidem se € realmente viavel,
considerando uma data, se todos podem ir e se a familia do jovem sera conivente em receber o
grupo.

Chegado o dia do Coruja, eles vdo logo no inicio da noite para a casa onde o
momento se dara. Cada um é responsavel por contribuir com alguma comida, de preferéncia
algo que seja de rapido preparo como alguns tipos de embutidos ou enlatados. Normalmente,
é feita uma lista de quem deve levar o que, para que ndo aconteca de levarem alimentos de um
mesmo tipo em excesso. Caso falte algo, eles se organizam para ir comprar em um mercado
préximo.

Ainda com relacdo aos preparativos, tém aqueles que adquirem para si a
responsabilidade pelo entretenimento. Eles escolhem filmes e jogos eletrénicos de seu
interesse e que acreditam que também despertardo o interesse dos amigos e colegas. Mesmo
que ja tenham assistido ao filme ou jogado o jogo por diversas vezes, a emocao de se ver
novamente assistindo ou jogando junto com as pessoas com as quais ele estabeleceu lagos
afetivos se constitui em uma experiéncia nova. Os comentarios, as brincadeiras e as piadas ao
decorrer do filme e das acGes em jogos torna o ja visto em algo cercado de uma aura
totalmente inédita e que ndo iré se repetir com 0s mesmos atores ou com as mesmas “sacadas”
ainda que se tente reproduzir a situacdo em outro Coruja. O contexto em si é responsavel pela
criacdo e constante renovacdo de uma atmosfera ludica que se propde a permanecer inédita.

Os jogos praticados durante os Corujas sao diversificados a cada momento. Existe
uma preferéncia por jogos eletrdnicos em consoles ou smartphones, porém também s&o
praticados jogos de tabuleiro e de mesa. Um jogo que é bastante comum e consome, as vezes,
horas ¢ o “quem sou eu”, no qual 0S Seus praticantes tem papéis escritos com nomes de seres
ou lugares grudados em suas testas. O jogador ndo sabe qual o nome esta rabiscado em sua
fronte e realiza perguntas, as quais podem ter como resposta apenas “sim” ou “nao”, aos
outros participantes tentando obter pistas que possam auxilia-lo na descoberta. A pessoa que
acerta primeiro o seu nome no papel, vence, porém, o jogo continua até que apenas uma

pessoa reste, no caso o perdedor.
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Entre uma brincadeira ou outra, jogo ou filme, as conversas vao sendo tecidas ao
decorrer de horas acordados noite adentro. Eles vdo se conhecendo e aprendendo mais uns
sobre os outros. O que néo significa dizer que os conflitos ndo surjam, pois quando acontecem
séo bastante acalorados.

As discussdes tratam principalmente de temas relevantes a cultura juvenil “geek”,
como por exemplo, quem € o super-her6i mais poderoso ou qual produtora de filmes é a
melhor. Embora se produza uma constelacdo de temas muito diversos, todos giram em torno
do conhecimento produzido e difundido sobre o mundo “geek”.

Antes mesmo de a noite acabar, alguns ja tém se ajeitado em algum lugar da casa
e dormido, nem que seja por uma ou duas horas, 0 que ndo acontecia em Corujas de
agrupamentos roqueiros. Pensando nisso, os anfitries, normalmente, deixam algum lugar da
casa reservado para quem quiser dormir. Ainda ha aqueles que dormem em qualquer lugar da
casa, sem muita cerimonia. Basta ter onde recostar a cabega.

Ao amanhecer do dia seguinte, 0s que conseguiram passar a noite toda acordados
sdo ditos os “guerreiros” por terem vencido o sono. A energia e disposi¢ao desses jovens que
ndo dormiram permanece durante o dia. Eles s6 irdo dormir apds chegarem a suas casas.

A prética de passar a noite acordado ndo € privilégio dos Corujas. Os jovens que
ja estdo acostumados a ficar noites inteiras sem dormir praticando jogos on-line ou
simplesmente navegando na internet ou ainda assistindo a filmes e séries sdo0 mais propensos
a fazer o mesmo durante os Corujas. Claro que o uso de bebidas energéticas também os
auxilia na maratona de filmes e jogos.

Apos a realizagdo dos eventos, caso sobre algum dinheiro arrecadado durante o
mesmo depois de serem pagas as dividas contraidas, € alugado um sitio por um ou dois dias
mais a alimentacdo por conta do caixa do evento. Caso contrario, os membros do grupo teréo
que contribuir com alguma coisa, 0 que varia de acordo também com o que estiver em falta.
Normalmente, € pedido que eles levem algum alimento de rapido preparo.

Essa tradicdo de alugar sitios para comemoracdes também é uma heranca dos
agrupamentos roqueiros de Pacajus, visto que alguns dos jovens “geek” que organizam 0S
eventos j& participaram do movimento no passado. Porém, o uso que fazem do espaco é que
modifica todo o sentido do acontecimento.

Entre os agrupamentos roqueiros, alugar um sitio se constitui em um momento de
subversdo com o uso intensivo de drogas licitas e ilicitas, principalmente bebidas alcodlicas e

maconha. A pratica do “ficar” ao ar livre, incluindo momentos intimos na piscina ou em
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lugares escuros, apresenta-se como corriqueiro. Tudo ao som de pujantes e agressivas musicas

de rock.

Para reforgar o “apelo” dos temas “obscuros”, os metaleiros gostam de exagerar no
uso de “palavrdes” e, por vezes, chegar a escatologia. O linguajar do agrupamento
quando referente a shows ou cangdes envolve palavras que remetam a agressividade
da sonoridade, como “porrada”, “extremo”, “pancada”, “fudido” etc (LIMA FILHO,
2013, p. 164).

Apos o0 uso de drogas alucindgenas, 0s roqueiros passavam a ver seres que nao
existiam. As alucinacGes, segundo eles, pareciam ser tdo intensas que um deles chegou a
quebrar uma das portas da casa do sitio com um chute apds ter visto 0 que descrevia como
sendo uma assombracdo, segundo o que foi relatado.

O sitio organizado por roqueiros, além da diversdo que ja esperam vivenciar entre
seus pares, é também perpassado por excessos. O local, por estar ocupado por iguais, se
constitui em um espaco perfeito para se desfazer dos limites aos quais esses jovens se impdem
na convivéncia com outros grupos sociais.

No entanto, para o publico “geek”, a no¢do de diversdo praticada nos sitios é de
cunho diferente. Eles brincam, tomam banho de piscina, jogam videogame, passam a noite
acordados, algo que apenas por estarem entre seus iguais se permitem vivenciar em excesso.
Passar a noite em claro, jogando ou vendo filmes e seriados, também ocorre de forma
individual na residéncia de cada um, assim como 0S agrupamentos roqueiros também
cometem seus excessos no particular de suas casas. O que esta em jogo compreender € como
esses excessos, de ambos os grupos, se constituem para além do que ja é normalmente
vivenciado por eles, justamente por estarem cercados de outros individuos que compartilham
da mesma cultura juvenil.

O sitio ndo passa de apenas mais um lugar, assim como os prédios publicos e
residéncias também o sdo. Tais lugares rementem a uma fixidez, a uma ordem estabelecida, a
qual ndo permite a coexisténcia de duas coisas ocupando o mesmo lugar. Os espagos, por
outro lado, remetem as transitoriedades, ao movimento, que se instalam em um lugar a partir
do sentido que os individuos d&o a ele, mas que logo depois podem ser facilmente substituidas
quando ocupados por novos individuos que recriam 0s espacos através de novos sentidos
(CERTEAU, 1998, p. 201-202).

Os agrupamentos “geek” sdo, assim, capazes de preencher lugares com sentidos,
transformando-os em espagos de convivéncia por determinado periodo de tempo. O

compartilhamento de experiéncias e emog¢des ocorre em sua mais livre expressao, inclusive
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com seus excessos, justo quando os individuos se sentem a vontade na ocupagdo de um
espaco. Algo que se d&, principalmente, quando o processo de autoidentificacdo se realiza

com éxito entre 0s que estao proximos.

4.2. Relagbes entre os saberes formal e ndo-formal: a sociologia no despertar das

disposi¢des necessarias ao protagonismo juvenil

A juventude se agrupa, principalmente, entre aqueles que possuem interesses
semelhantes, para consumo cultural, mas também podem se tornar produtores desta mesma
cultura. Neste sentido, os grupos “geek” de Horizonte sdo formados por jovens com idades
variadas e trajetdrias de vida bastante singulares, mas que normalmente de origem humilde, e

que possuem um grande interesse por essa cultura juvenil em especifico.

Nas periferias dos grandes centros urbanos, mas ndo s, podemos constatar essa
efervescéncia, com jovens pobres vivenciando formas proprias de lazer, muitos
deles se colocando como trabalhadores da cultura, inserindo-se em um circuito
cultural alternativo que envolve produtores culturais, produtores musicais e seus
pequenos estadios, inUmeras radios comunitarias, shows e eventos, dentre outros.
(DAYRELL; CARRANO; e MAIA, 2014, p. 115).

Antes mesmo de fazerem parte dos grupos “geek”, esses jovens ja eram
consumidores de produtos culturais como: livros, séries de TV, histérias em quadrinhos,
mangas, animes, filmes e masicas (mais especificamente rock e pop internacionais). Tanto
que, para fazer parte de um desses grupos, o Arcadia, ndo que isso fosse decisivo ou fator
excludente, eles passavam por uma espécie de entrevista e respondiam aos questionarios
elaborados pelo lider do grupo com intuito de conhecer o capital cultural ja acumulado pelos
aspirantes a membros.

Na sociedade de produtores, se observava a eleva¢do do produto a uma criacdo
sobre-humana enquanto o produtor se desumanizava ao decorrer do processo. Porém, na
sociedade de consumidores, as mercadorias vém preenchidas de uma aura de subjetividade
capaz de prover ao individuo a construcdo de sua prépria identidade através do consumo
(BAUMAN, 2008, p. 23-24). O “fetichismo da subjetividade”, neste sentido, diz respeito a
elaboracdes de si que o sujeito faz a partir do que consome como potencial comprador,
perpassando por escolhas do que interessa fazer parte de sua “lista de compras”, ou Seja,

tracos pessoais séo idealizados em objetos.
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Jonatas frisava, durante as reunides do grupo, que o conhecimento deles sobre a
cultura “geek” é que iria diferencia-los dos chamados poser® e que, mesmo ao entrar no
grupo com pouco conhecimento sobre esta cultura juvenil, é esperado que, ao decorrer das
reunides e interacdo com outros membros, seja pessoalmente ou via internet, eles irdo
absorver novas vivéncias e aprender mais sobre o mundo “geek” em geral.

A contribuicdo de Pierre Bourdieu (2005) é fundamental para a compreensdo dos
espacos de convivéncia criados pelos grupos “geek” como detentores de uma logica propria.
O “campo” foi uma analogia usada pelo autor em referéncia aos campos onde sdo realizadas
partidas de futebol, o que significa dizer que o campo, na conjuntura social, se constitui como
um espaco de disputas entre os atores envolvidos. A cada um desses atores é dado um papel a
ser desempenhado que deve ser condizente com o que se espera dele. Atores diferentes,
papéis distintos. Mas como o0s atores sabem quais papéis devem desempenhar? Para isso, eles
devem incorporar o “habitus” do campo que funciona como um principio unificador de
praticas dando um numero determinado de a¢Ges possiveis para cada individuo. Vale salientar
que, dentro dessas opcBes de pratica, o individuo possui liberdade de escolha. Uma liberdade
relativa, por assim dizer, pois se localiza dentro das opcdes de acdo que lhes foram dadas pelo
campo de a¢do, porém, ainda assim, se realizam em escolhas particulares de cada individuo.
Sendo assim, os individuos que pertencem ao mesmo grupo de jovens em condi¢Ges materiais
semelhantes terdo uma tendéncia a realizar praticas semelhantes dentro do campo, mas suas
escolhas particulares, dentro das opcdes que Ihes foram dadas, podem causar divergéncia nas
acdes, o0 que, de fato, ocorre.

Mas o que se encontra em disputa no campo cultural “geek™? O campo é
perpassado por “capitais simbdélicos” (BOURDIEU, 2007) que podem ser conquistados e
incorporados pelos individuos, visando obter uma melhor atuacdo, uma melhor estruturacédo
estruturante das acBes. Dentre tais capitais, se destaca o “capital cultural” que, ao ser
incorporado, se constitui em elementos distintivos que sdo capazes de fazer a identificacdo de
guem, em sua trajetdria, o0 vem acumulando mais devotadamente. O campo exige que Seus
jogadores possuam conhecimentos bastante especificos que, em outros espacos, talvez ndo

tenham valor, mas que ali sdo muito valorizados.

%2 Termo de origem inglesa, mas que apropriado pela linguagem popular entre alguns agrupamentos juvenis, é
designado para os jovens que ndo possuem muito aprofundamento no contetdo relacionado a determinada
cultura juvenil. E utilizado mais especificamente entre os jovens “geek” como mecanismo de distincio para
diferenciar-se daqueles que ndao possuem um capital simbélico consolidado dentro do grupo.
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Quanto mais capital cultural se acumula nas méos de um dentro do campo de
influéncia, mais “poder simbolico” (BOURDIEU, 2001) o individuo possui sobre os demais,
demonstrando o carater ambiguo dos capitais, tanto como algo desejado como também o meio
pelo qual se € reconhecido no campo. A luta pelo acimulo de capital simbolico em um campo
especifico se constitui como uma das maneiras mais claras de se observar a distin¢do entre 0s
que possuem e 0s que ndo possuem condicBes de vencer a disputa. Esta inscrito no corpo dos
participantes em jogo.

Sendo assim, entre os grupos “geek”, se elaboram capitais culturais desejados
tanto nos signos como também nos tipos de conhecimentos elaborados que védo agir na
distingdo entre os membros e na valorizagdo de seus discursos sobre os de outros atores
sociais em seu campo de influéncia.

Segundo a Lei n°® 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que estabelece as Diretrizes
e Bases da Educagédo Nacional (LDB):

Art. 1°. A educacdo abrange os processos formativos que se desenvolvem na vida
familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas instituicdes de ensino e pesquisa,
nos movimentos sociais e organizagcbes da sociedade civil e nas manifestagdes
culturais (BRASIL, 2017).

No contexto do que se compreende por educacdo no Brasil, pode-se dizer que ela
se da nos mais diversos espagcos e com a participacdo de muitos atores, para além do que

normalmente é atribuido ao conhecimento estabelecido e difundido em ambiente escolar.

Desde logo esclareco: para nds a educacdo ndo se resume a educacgdo escolar,
realizada na escola propriamente dita. Ha aprendizagens e producdo de saberes em
outros espagos, aqui denominados de educacdo ndo-formal. Portanto, trabalha-se
com uma concepcdo ampla de educacdo. Um dos exemplos de outros espagos
educativos é a participacdo social em movimentos e agles coletivas, a qual gera
aprendizagens e saberes. Ha um carater educativo nas praticas que se desenrolam no
ato de participar, tanto para 0s membros da sociedade civil, como para a sociedade
mais geral, e também para os drgdos publicos envolvidos— quando ha negociaces,
didlogos ou confrontos (GOHN, 2010, p. 1).

O que esta em jogo compreender nédo € a formacéo profissional ou académica dos
membros dos grupos “geek”, o que, inclusive, € bastante comum que seus participantes
ocupem seu tempo com outras atividades ao decorrer da semana, como trabalho, ensino
médio, curso técnico ou ensino superior. Porém, nos espacos intermitentes de lazer, redes
sociais e finais de semana, o conhecimento relacionado ao mundo “geek” prevalece em

interesse e em peso junto aos que compartilham desta mesma rede de sociabilidades.
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E incentivado, pelos membros mais antigos e que est&o a frente dos grupos, que 0s
outros jovens participantes estejam trabalhando ou estudando e que ndo se dediquem apenas a
organizacdo de eventos “geek”, visto que a tendéncia ao excesso é constante e busca-se evita-
la para além dos momentos de lazer.

Por se tratar de um trabalho voluntério e ndo remunerado, entende-se que é
importante que 0os membros busquem algo que iré trazer-lhes retorno financeiro no presente
ou num futuro préximo, considerando que os membros que encabecam as acles destes
coletivos também trabalham ou estudam.

O que se tenta fazer é com que os jovens que fazem parte dos grupos “geek”
sejam capazes de conciliar a diversdo e as obrigacdes, e que, de algum modo, se atentem em
dividir o seu tempo para outras atividades em outros ambientes que possam enriguecer seu
conhecimento através do processo de aprendizagem formal ou préatica laboral.

A valorizacdo do conhecimento formal, seja ele escolar ou académico, se da
através do exemplo, pois existem aqueles que estudam em faculdades publicas e privadas e,
entre 0s poucos mais novos, aqueles que estdo em escolas profissionalizantes e regulares do
estado.

Normalmente, fazer o ensino médio se d& como uma imposi¢do, seja da familia ou
da propria conjuntura social que exige mais qualificacdo do jovem. Porém, quando se trata de
apenas concluir o ensino médio, estar em uma escola regular é o suficiente. J& para aqueles
que fazem a opcdo por uma escola profissionalizante, busca-se, na maioria das vezes,
estabelecer uma carreira, que pode vir a se desdobrar em um curso superior na mesma area ou
em outra ciéncia.

Todos os jovens que fazem parte destes grupos “geek” em Horizonte, que estdo
fazendo algum curso superior, foram alunos da escola profissionalizante do mesmo
municipio. Mesmo que o objetivo das escolas profissionalizantes seja preparar mdo de obra
qualificada para o mercado de trabalho, na pratica existe um grande incentivo junto aos alunos
para que fagam um curso superior, independente da area que escolham. O importante € que
continuem dando prosseguimento aos estudos.

Para além do incentivo da escola e da familia, a busca por dar continuidade aos
estudos e fruto de um interesse pragmatico de obter sucesso profissional e, consequentemente,
uma ascensao social. Logo, tal interesse em que o0 jovem supere o grau de formacéo de seus
progenitores gera uma ambivaléncia de sentidos, em que ao mesmo tempo em que a familia

quer ver seu filho “vencer na vida” também o quer préximo e humilde (BOURDIEU, 2007).
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Ao chegar a universidade, superando barreiras inerentes & sua classe social e
trazendo consigo as esperancas de suas familias, estes jovens criam altas expectativas que
esbarram na, muitas vezes dura, realidade do mundo académico. Os sonhos de se ter um bom
emprego, trabalhar com o que gosta e ganhar um valor justo pelo seu trabalho se chocam com
a realidade do mercado de trabalho, a alta concorréncia, 0 desemprego ¢ a “desvalorizagdo
dos diplomas” e, consequentemente, dos profissionais que os portam. Esta € uma crenca
internalizada entre competidores de que se esforcar e jogar segundo as regras do jogo, no caso
da educacdo formal, se converterd em uma recompensa no futuro. A “illusio” se constitui,
assim, como uma espécie de confianga de que se vale a pena jogar, mesmo que, na realidade,
0 jogo seja extremamente excludente e ndo tenha sido feito para que todos alcancem o sucesso
(BOURDIEU, 2007).

Soma-se a isso o fato de que alguns jovens ndo se identificam com a graduacéo
escolhida, seja por ter sido a Unica que conseguiram nota suficiente para entrar ou por nao
terem obtido informagGes o suficiente para terem feito uma escolha mais consciente. De
qualquer modo, esse desconhecimento e pouca identificacdo com 0 curso se reverte em
desisténcia na maioria dos casos. Em outros, os jovens se mantém até conseguir entrar em
outro curso, também havendo casos de conformismo em que eles concluem o curso mesmo
sem gostar, algo muito mais raro, porém ainda significante de ser citado.

A diferenca mais marcante que se nota na trajetoria desses jovens entre 0 ensino
médio e 0 ensino superior se situa na permanéncia ou ndo no estabelecimento de ensino.
Mesmo que ndo haja uma identificacdo com o contetdo ministrado no ensino médio, seja ele
regular ou de cunho profissional, os jovens “geek” permanecem. O ensino superior forma-se,
assim, em suas mentes como sendo a chance de escolher um novo trajeto entre tantas opcdes,
em oposicao as limitagbes inerentes a escola média, inclusive de opc¢des de cursos técnicos
disponiveis.

Chegar a uma faculdade corresponde a alegria e euforia para 0 jovem e sua
familia, que podem ser rapidamente subvertidas pelas perspectivas negativas sobre o futuro
profissional ou pela carga de contetdo e a dificuldade em acompanhar e se moldar ao mundo
académico. Ser um aluno considerado bom ou excelente no ensino médio nem sempre se
realiza da mesma forma no ensino superior, causando frustracdo, sensacao de inferioridade e

medo de n&o ser bem-sucedido mesmo apesar do esforgo empregado:

No fundo, trata-se de uma auto-exclusdo amena gragas a qual os alunos salvam uma
parte de sua auto-estima tendo em vista que eles nada fazem para obter éxito. Eles
perderam a partida, mas a honra estd salva uma vez que eles nada fizeram para
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ganhar, instruidos por uma longa historia de fracassos. Por parte dos professores,
essa estratégia de auto-exclusdo é percebida como uma crise de motivagdo, como
uma maneira de se proteger dos desafios escolares e escapar as criticas. Certamente
esses alunos sdo aqueles que, por meio de uma saida que ndo chega a contestar o
sistema escolar, questionam mais radicalmente a escola. A lealdade subjetiva a
escola € muito ameacadora para que esses alunos assumam esse risco (DUBET,
2003, p. 41-42).

Tal conjuntura produz conflitos entre geracdes. As familias e outros atores sociais
que compdem os ciclos de sociabilidades dos jovens depositam neles esperancas e sonhos de
vé-los formados e trabalhando em algo que lhes provenha um significativo retorno econdmico
sem que tenham que passar por grande desgaste fisico e mental, como se fossem depositdrios
de sonhos perdidos de geracdes anteriores. Os jovens se veem em uma complexa situacdo de
instabilidade, sem saber ao certo qual rumo seguir em uma tentativa de atender as

expectativas dos outros e as suas proprias. Os jovens:

Tornaram-se 0 modelo universalmente preconizado ou desejado de ser social,
espetacularizado, mas, ao mesmo tempo, despidos de caracteristicas realmente
especificas, porque o contorno de sua imagem social foi borrado pelo apagamento
dos limites geracionais; e enquanto a sociedade os impele ao consumo de invejadas
mercadorias “apropriadas” a sua condi¢io geracional e privilegiamento estético,
simultaneamente os refreia de ingressar ou permanecer no mercado de trabalho e
ganharem real autonomia (MOTTA, 2012, p. 21).

Compreendendo-se que o conhecimento pode se dar em diversos espagos além
das instituicGes formais e somando-se a isso a trajetoria escolar dos jovens “geek” de
Horizonte, resta apreender como a cultura escolar e a cultura “geek” se relacionam na
construcdo das identidades juvenis neste contexto em especifico.

A dicotomia entre cultura escolar e cultura “geek” nem sempre se estabelece em
uma total oposicéo. Existem momentos em que uma serve a outra de forma t4cita ou mesmo
explicita. Exige-se criatividade dos atores envolvidos para conseguir elaborar uma conexao
entre ambas, visto que o conhecimento escolar raras vezes se constitui espontaneamente como
uma pratica cotidiana na vida dos alunos. O abismo que separa a realidade dos jovens e as
teorias difundidas nas escolas parece se tornar ainda mais profundo quando visto pela
perspectiva das narrativas ficticias do mundo “geek’ em jogos, filmes e séries.

O que se observa hoje nos tipos de aulas ministradas em escolas médias é um teor
voltado para a ‘“aquisi¢do conteudista” de saberes que visam principalmente atender aos
interesses de méo de obra especializada e manter a ordem ja estabelecida (FERNANDES,
1954). O conservadorismo das instituicdes escolares se reflete em uma fraca capacidade de

gerar as destrezas necessarias a uma compreensdo racional da realidade social em seus alunos,
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se constituindo em um desencontro entre o contetdo proposto e a necessidade real de se
estabelecer uma conex&o entre a teoria escolar e a pratica exigida nas vivéncias sociais dos
alunos.

Né&o se pode ignorar, porém, o esforco feito por alguns professores e gestores em
elaborar conexdes praticas entre a realidade do aluno e do contedo escolar, mesmo que ainda
incipientes. Realizar tal conex&o, muitas vezes, ndo se estabelece como prioridade nas
escolas, sendo relegado a segundo ou a terceiro plano. A cobranca maior em torno dos
nucleos gestores e professores gira em torno de resultados em avaliacdes externas e fluxo de
alunos, ou seja, em nimeros que sdo incapazes de abranger toda a complexidade das relacfes
existentes dentro do ambiente escolar.

De fato, assim como muitas outras instituicGes sociais, a escola média tem por
objetivo atender aos interesses sociais e sua conservacdo, visando manter uma ordem que
permita a coexisténcia pacifica entre seus membros. A visdo de uma escola radical e
revoluciondria que quebre completamente com paradigmas da sociedade capitalista
contemporanea, neste contexto, parece ser um tanto utdpica de imaginar. Porém, se faz
necessario adaptar a escola ao papel que se espera que ela realize, ao desenvolvimento da
racionalidade indispenséavel aos alunos para o desenvolvimento da sociedade como um todo.
E necessario adapta-las umas as outras e a civilizacdo que delas depende para que uma forma
eficaz de progresso se estabeleca (DURKHEIM, 2011, p. 21).

A pergunta que surge a partir de agora é como se estabelecer um tipo de ensino e
conteddo a ser ministrado sem que antes se conheca a realidade e as influéncias que os jovens
sofrem para além da escola? Enquanto se encontram na instituicdo escolar, os jovens sdo
alunos por apenas determinado periodo de tempo. Seja na escola média regular, integral ou
profissional, o jovem so € aluno engquanto se encontra dentro de sua delimitacdo espacial. Para
além de seus muros, ele se reveste e expressa outras faces de si, o que nao significa dizer que
0 inverso aconteca.

Dentro da escola, para além da face de aluno, o jovem ndo deixa de ser jovem,
diferente do aluno que s6 é aluno enquanto esta dentro da escola. A etimologia da palavra
aluno da conta de que sua origem vem do latim na palavra alumnus, que, em seu sentido mais
aproximado, se refere a discipulo, uma espécie de seguidor convicto, alguém que da
prosseguimento ao trabalho de seu mestre. Embora se possa dizer que hoje é feita uma
abstracdo de sentidos muito maior para essa palavra, na mente de muitos professores e

gestores ainda se mantém arraigada a ideia de que o aluno funciona como uma espécie de
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deposito de contetidos académicos traduzidos para o ambiente escolar, mesmo que ndo facam
essa associagdo de forma intencional.

Em instituicbes onde se é dificil dissolver com o conservadorismo inerente aos
espacgos, assim como € com a escola, a “tradi¢do da eminéncia do detalhe” (FOUCAULT,
1999), proveniente de uma tradicdo crista laicizada, se confirma na disciplina e na busca pela
docilidade e dominacdo dos corpos que, consequentemente, implicam na anulagdo de tudo
aquilo que nao for necessario ao tipo de teoria ministrada em salas de aula. Por ndo se
constituir como uma pratica usual no sistema escolar se apoderar e utilizar os conhecimentos
praticos das vivéncias juvenis de encontro com as teorias cientificas, que tais conhecimentos
advindos das vivéncias externas dos alunos sdo expulsos ao serem considerados
desnecessarios aos procedimentos internos de reproducdo de um conhecimento institucional
delimitado.

Tal oposicgéo se constitui em outra face dos conflitos geracionais que perpassam 0
ser jovem. Por exemplo, a proibi¢do do uso de aparelhos eletrénicos, mais especificamente os
smartphones, o acesso a internet, e a exclusdo da literatura jovem em livros contemporaneos
comercializados pela industria editorial por serem considerados de qualidade literaria inferior
aos classicos. Até mesmo o linguajar praticado no dia a dia do jovem em seus ciclos de
sociabilidades pode se constituir como objeto de conflito e disputa na reproducdo de uma
linguagem formalmente aceita (BOURDIEU, 2007).

A sociedade contemporanea, de forma mais intensa a juventude, passa por um
processo que, seja chamado de ‘“hibridizacao” (CANEVACCI, 2016) ou “ciborguiza¢do”
(SALLES, 2014), refere-se ao uso cada vez mais frequente da internet e dos aparelhos
eletronicos como extensdes dos corpos e daquilo que pode ser experimentado pelos
individuos. As composi¢fes de si ndo se esgotam mais apenas na convivéncia fisica com
outros atores. Considerando tal conjuntura, como a escola pode hoje ser pensada sem levar em
consideracdo tais transformagdes cada vez mais intrincadas com a realidade social tanto dos
alunos como também de outros atores envolvidos no processo educativo?

Ainda no artigo 1°, paragrafo 2°, da LDB: “A educag&o escolar deverd vincular-se
ao mundo do trabalho e a pratica social” (BRASIL, 2017). Mas por gue isso ndo se concretiza
na vida pratica do aluno? Hoje se observa o apartamento do saber institucionalizado nas
escolas basicas em relagdo a outras instituicdes igualmente importantes nos ciclos de
sociabilidades dos alunos. Mais distante ainda esse saber formal se encontra daquilo que faz

parte da cultura absorvida através do entretenimento pelos jovens.
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Entre os grupos “geek” pesquisados e o publico que acompanha os organizadores
através das redes sociais existe uma espécie de “microcosmo” duro e bastante denso que, ao
primeiro olhar, ndo se revela como tal. Os jovens, como consumidores e reprodutores deste
universo, se mostram bastante receptivos, a principio, a tudo que se constitui como uma
novidade, quase como se a cultura “geek” fosse tdo plural que poderia abranger todas as
producdes culturais, dando-lhes novos sentidos em sua incorporagdo. O que, na pratica, ndo

ocorre, pelo menos ndo da forma acolhedora como se poderia imaginar.

Olha, a gente busca sempre o publico que gosta e que é do dia a dia deles, mas o
grande objetivo também € atingir principalmente as pessoas que ainda nao
conhecem essa cultura, entendeu? Como? As vezes os filhos véo e levam os pais, 0s
pais veem o que € aquilo. Porque muitas vezes os pais veem o filho assistindo anime
e pensa que € violento, pensa que é isso, pensa que € aquilo, mas é porque nao
conhece, né? Ai é legal que o pai vai, leva o seu filho, participa, e é muito bom. E
levar o evento pra pessoas que ndo conhece a cultura (Kaio, 18 anos).

O publico jovem, a maior parte. Mais crianca e jovem, que curte mais, mas a gente
queria também trazer um pouquinho dos pais. Quem sabe 0s jovens possam
convidar os pais pra ir no nosso evento pra conhecer também. Conhecer um
pouquinho o que eles gostam, né? Fazer parte da vida do filho também. Ai acho que
é esse pablico que a gente quer carregar pro evento. E poder a galera das escolas ir
nas escolas divulgar, a gente quer que os alunos va também, pra poder
complementar junto, todo mundo conhecer a nossa cultura. E muito bonita essa
cultura geek (Johnson, 19 anos).

Na fala destes jovens, os eventos “geek” realizados em Horizonte querem
abranger o maximo de pessoas possiveis em suas recriacdes espaco-temporais. Existe uma
busca pelo reconhecimento e valorizacdo do trabalho intrinsecamente ligada a um genuino
interesse de que os adultos compreendam sua condicdo juvenil. Seria esse um reflexo
concretizado na realizacdo de uma acgdo social em resposta a imposicdo de um estigma
relacionado a juventude, a busca pelo reconhecimento de um trabalho como algo valoroso
para a comunidade. Busca-se descontruir a imagem de “rebeldes sem causa”, dando em
resposta aos atores que ocupam o lugar de adultos uma acéo estruturada e de sentido definido
que pode gerar retornos positivos para a comunidade.

Por outro lado, essa cultura “geek” tdo extasiante que busca, através da fala de
seus atores, abranger um nimero de fas cada vez maior, independentemente da idade, também
aciona seus “mecanismos de distingdo” (BOURDIEU, 2007). Os organizadores dos eventos
“geek” e seu publico querem, sim, trazer novos atores para Seu convivio, porém apenas 0S
atores em determinados contextos, ndo suas culturas e trajetorias de vida proprias caso sejam

consideradas inferiores ou desinteressantes.
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A pluralidade da cultura “geek” passa a imagem ilusoria de que todas as outras
culturas poderdo ser englobadas a ela, mas na mente dos que a reproduzem existe uma
fronteira muito bem delimitada que utiliza critérios utilitaristas e valorativos para distinguir o
que deve ser absorvido ou ndo. Como essa pesagem, se é assim que pode ser chamada, das
culturas se da?

Essa selecéo entre experiéncias e conhecimentos provenientes de outras culturas
que podem vir a ser incorporadas pelos jovens ‘“geek” passa por critérios de avaliacdo
diferenciados, segundo cada ator envolvido, porém é possivel tracar certa confluéncia de
opinides sobre o que deve permanecer fora dos eventos de cultura “geek” e da rede de atores
envolvidos.

Pode-se destacar, assim, a desvalorizacdo de estilos musicais como o forrd e o
funk, que sdo repelidos de forma pujante. S6 de ouvir falar sobre ou escutar uma musica do
género, ja é o bastante para que os olhos de alguns atores se injetem de ddio e repulsa, quase
como se tais citagdes se convertessem em ofensa gerando reacOes exageradas na tentativa de
expressar de forma decisiva sua aversao.

Elementos ligados a cultura popular brasileira ou regional ndo despertam a mesma
reacdo excessiva, simplesmente sdo ignorados. A cultura “geek”, de fato, esta profundamente
intrincada com o processo de globalizacdo, porém existem elementos culturais que
prevalecem sobre os demais. Em destaque a cultura de paises como os Estados Unidos da
América, Japdo, China, Coreia do Sul, Reino Unido, entre outros, conseguem fincar de forma
profunda suas raizes e demarcar territdérios de forma que outras culturas, mesmo sendo
também incorporadas, se tornam translucidas, quase invisiveis. No caso, 0s elementos mais
facilmente distinguiveis deste “caldeirdo cultural global” estdo ligados a paises que gozam de
certa hegemonia no cenario internacional e massificam suas culturas para o consumo de
outras nacgdes, tornando, assim, os demais elementos inexpressivos em se tratando de suas
origens.

Com relacdo a cultura escolar, é possivel observar os dois tipos de reacdes, tanto
aversao exagerada como também total indiferenca. Parece haver uma delimitagdo muito bem
definida nas formas de pensar dos jovens que compdem 0s grupos “geek” responsaveis por
apartar os tipos de conhecimentos que perpassam seus ciclos de convivéncia. E como se um
conhecimento s6 possuisse alguma utilidade em um campo especifico e ndo pudesse ser

transposto para nenhum outro.
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Os grupos no WhatsApp destinados aos fas dos eventos, “HORA-CON Oficial ®”
e “Horizon Geek fas”, sdo capazes de exemplificar como esse apartamento dos saberes ocorre
na vida prética dos jovens.

E sabido que nestes grupos de WhatsApp ¢ proibida a divulgacio ou discusséo de
qualquer conteldo que nédo seja relacionado ao mundo “geek”, ou seja, nao diga respeito a
filmes, séries, animes, mangas, HQs e livros de ficcdo e fantasia. Qualquer jovem que possa
vir a tentar subverter essa norma é severamente repreendido pelos administradores do grupo e,
caso persista, sera removido do grupo, “banido” como costumam chamar.

Buscando em canais no YouTube, encontrei videos que usam o conhecimento
cientifico para explicar poderes de super-herdis, curiosidades e fendbmenos ocorridos na ficgdo
que poderiam também ser explicados pela ciéncia se ocorressem em nosso mundo fisico.
Destaque para os canais “Nerdologia”, “Nostalgia” e “Fatos Desconhecidos” que se embasam
no saber cientifico e tentam desmistificar o0 mundo “geek” fazendo uso, também, de um
linguajar aproximado ao utilizado pelos jovens.

Ao compartilhar o primeiro video, fui repreendido por um dos administradores do
grupo Horizon Geek fas que fez questdo de citar as regras e mostrar que ninguém esta acima
delas. Percebi depois que o video escolhido de fato ndo era muito adequado a tematica do
grupo, acabando por gerar mal-estar entre os que fazem uso da rede. Em outros momentos
posteriores, assisti a videos que melhor se enquadravam nos assuntos favoritos pelos jovens
“geek” a partir de observacbes nos dois grupos, porém, ao compartilhar o link (endereco de
acesso eletronico a contetdos localizados na internet), o resultado ndo se mostrou muito
diferente. Alguns dos membros da organizacdo chegaram a comentar o link, tentando
despertar a discussdo sobre o assunto, mas os fas dos eventos ndo demonstraram qualquer
interesse, ignorando os videos e iniciando outro assunto rapidamente sem qualquer cerimonia.
O que significa dizer que a atmosfera receptiva e ludica que cerca os grupos esconde um
nacleo denso e de dificil penetracdo para outros tipos de saberes que possuem seu lugar
demarcado na estrutura mental destes jovens, provocando-lhes uma atitude “blasé”, na melhor

das hipoteses:

A esséncia da atitude blasé encontra-se na indiferenca perante as distingfes entre as
coisas. Nao no sentido de que as coisas ndo sdo percebidas, como no caso do débil
mental, mas antes no sentido de que ndo sdo percepcionadas como significantes.
Elas surgem a pessoa blasé num colorido homogéneo, monétono e cinzento, sem
que alguma delas possa ser preferida a outra (SIMMEL, 1997, p. 37).
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A diviséo dos saberes ndo surgiu de forma natural na racionalizacdo que os jovens
fazem dos conhecimentos escolares. Ela é fruto de um antigo processo de apartamento da
escola em relacdo a outras institui¢cBes sociais e também a subdivisdo que é feita das areas do
conhecimento em disciplinas. Os jovens reproduzem esse afastamento e essas subdivisdes de
forma naturalizada, o que reverbera em outros saberes ndo escolares, tornando-os igualmente
impenetraveis.

A prética da interdisciplinaridade se constitui como a forma mais buscada,
atualmente, para se ultrapassar as barreiras existentes entre as areas do conhecimento.
Movimento este que exige conhecimentos aprofundados e criatividade dos professores que
tém interesse em fazer uso dessa abordagem. Dialogar com outras disciplinas requer tempo,
dedicacdo e, muitas vezes, a realizacdo de um trabalho colaborativo com outro colega
professor, 0 que exige que ambos, no minimo, compartilhem do mesmo proposito.

A insercdo de temas transversais na pratica escolar se constitui como a outra
possibilidade para quebrar as barreiras e diminuir as distancias entre 0s conhecimentos. A
transversalidade atua na insercdo de conhecimento da vida pratica em complementacdo a
teoria cientifica abordada nas disciplinas escolares. Ato que também exige criatividade e
conhecimento aprofundado dos temas para que o professor consiga fazer as conexodes

necessarias a ultrapassagem dos muros que separam a escola da comunidade.

Mas as relacBes da Sociologia ndo se restringem ao campo das ciéncias humanas
nem a esse papel de vizinhanca e complementagdo. Como dissemos, as ciéncias
humanas ou naturais podem ser objeto da Sociologia, porque h4 uma Sociologia do
Conhecimento (BRASIL, 2006, p. 113).

A Sociologia presente no ensino médio é uma das poucas disciplinas que tem a
possibilidade de dialogar com todas as outras areas do conhecimento, o que a relegou durante
muitas décadas a ser vista apenas como conteudo a ser abordado de forma transdisciplinar
(estratégia que busca explorar o conhecimento e suas abordagens de forma holistica, elegendo
“temas geradores” que serdo responsaveis por guiar a constru¢ao do conhecimento em sala de
aula) em historia ou geografia, por exemplo. Hoje, se busca consolidar a Sociologia como
disciplina no ensino médio e o didlogo com outras disciplinas se faz fundamental tanto no
enriquecimento dos profissionais envolvidos como também dos contetdos ministrados,
refletindo, assim, no processo de aprendizagem do aluno ndo como algo segmentado e
hierarquizado, mas, sim, como uma confluéncia de saberes na sua preparacao para a vida em

sociedade, prosseguimento nos estudos e mundo do trabalho.
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Talvez a Sociologia seja a disciplina que permite ao professor realizar mais
facilmente as conexdes entre 0 seu arcabougo teorico e a vida préatica do aluno na insercao da
transversalidade de temas. Suas possibilidades podem servir ndo apenas aos estudos
sociologicos como também a outras areas do conhecimento e elaboracdo de métodos mais
precisos de abordagem prética da teoria na vida dos alunos.

Quebrar tais barreiras se constitui como uma necessidade urgente tanto da pratica
em sala de aula entre os profissionais da educacdo, como também do processo formativo dos
jovens, visando a constru¢do do conhecimento de forma significante para aqueles que ao
mesmo tempo em que sdo clientes, também sdo os principais produtos da arte educativa, 0s
alunos.

Assim como foi elencado por Florestan Fernandes (1954, p. 92-93), a Sociologia
no ensino médio deve arcar com responsabilidades no processo formativo do aluno: ela deve
ser capaz de munir o jovem de instrumentos que o permitam ser capaz de realizar uma
reflexdo objetiva da realidade; desenvolver os “adestramentos” para que o aluno nao veja a
realidade social de forma estatica ou dramatica, visando a sua adaptacdo ao sistema capitalista
gue se modifica de forma constante e rapida na resolucdo de suas crises; fazer com que o
jovem entre em contato e seja capaz de lidar com as diferencas, suavizando os conflitos e
contribuindo para uma “racionalizagdo do comportamento humano”; por fim, a compreensdo
desenvolvida no aluno sobre sua realidade social deve servir em seu ajustamento a ponto de
obter relativo grau de controle sobre ele.

Alem disso, a Sociologia deve cumprir com seu papel no “estranhamento” e na
“desnaturalizagdo” dos fendmenos sociais no processo formativo dos jovens (BRASIL, 2006,
p. 105-106). Estranhar é necessario para que seja possivel enxergar aquilo que ja é tdo comum
e banal que ndo gera mais questionamentos sobre o fato ou sequer chega a ser notado.
Desnaturalizar é fundamental para compreender que existe uma diferenca entre o que € inato
aos individuos como seres bioldgicos e 0 que € construido e convencionado através de seu
convivio com outros em sociedade.

O que esta em jogo abranger é que 0 jovem necessita, em seu desenvolvimento
cognitivo, ser capaz de compreender a sociedade que o cerca e agir de forma ativa nos
processos de constante transformacdo da contemporaneidade, obtendo, assim, certo grau de
controle sobre sua fungdo em jogo. Além disso, desenvolver o senso de respeito a diversidade
humana se constitui como elementar no convivio harménico com outros individuos.

Serem capazes de compreender o contexto social em que estdo inseridos e

assumirem uma posic¢éo ativa no desenvolvimento de ac6es coletivas visando impactar a vida
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de outros jovens na cidade de Horizonte através da reproducéo e divulgacdo de sua cultura
juvenil “geek” pode-se compreender como uma correspondéncia, mesmo que timida, com as
disposicdes que a Sociologia busca desenvolver na formacéo de individuo no ensino médio.

Isso ndo significa dizer que ndo existam outras arestas que precisem ser limadas
nos ciclos de sociabilidades, como seria 0 caso dos conflitos entre grupos jovens e
divergéncias entre geragdes, por exemplo. Porém, tais processos dependem da interagdo com
outros atores que igualmente se mostram incapazes de lidar com toda a subjetividade e a
diversidade que perpassa o convivio social.

Pensar em mecanismos de ajustamentos objetivos a sociedade da qual fazem parte
e as possibilidades de transitar em diferentes cenarios se estabelece na transformagcao de ideais
e sonhos em metas e objetivos praticos de vida. Muitos jovens que fazem parte dos grupos
“geek” na cidade de Horizonte, apesar dos contextos sociais diversos, tém conseguido superar
as expectativas inerentes a sua classe social de reproducdo da realidade em que estdo imersos.
A obtencdo de conquistas antes inimaginadveis para os pais se convertem hoje em superagdo
dos mesmos pelos filhos (BOURDIEU, 2007).

Uma vez consumidores da cultura “geek”, muitos destes jovens, ao decorrer de
suas trajetorias, vdo despertando o interesse em transformar suas paixdes em profissdo
rentavel, estabelecendo metas e caminhos a serem percorridos para galgar os degraus até sua
realizacdo profissional. Para isso, € necessario mais do que paixdo, € necessario um

ajustamento racional fruto de uma reflexdo objetiva da realidade.

O consumo afetivo pode até ocorrer no mesmo campo do consumo mercadolégico —
compra dos discos, por exemplo — entretanto, tem outra significacdo para o
individuo. Aquele nédo é pautado somente pelas regras- padrdo do mercado, quer seja
oferta e demanda, marketing etc. Ha, decerto, um elemento fetichista, mas num
sentido afetivo, de identificacdo do jovem com o “produto”, que ndo se traduz
apenas em valor de uso e valor de troca (LIMA FILHO, 2013, p. 45).

Estabelece-se ai um processo dialético. Ao mesmo que tempo que 0S jovens sdo
expostos a cultura “geek” e a emogdo que o consumo lhes desperta, eles também, quando
adequadamente instruidos no uso de sua capacidade de reflexdo objetiva, buscam entender o

que se encontra por tras daquilo que os afeta, mesmo que seja com um objetivo utilitarista.

A luta, porém, é dialética. A medida que o cristianismo vai combatendo o
paganismo, ele prdprio vai absorvendo imagens e se paganizando; a medida que a
ciéncia vai combatendo ideologias, vai ela propria absorvendo imagens e se
ideologizando. Por que isso ocorre? Embora textos expliquem imagens a fim de
rasgé-las, imagens sdo capazes de ilustrar textos, a fim de remagiciza-los. Gracas a
tal dialética, imaginagdo e conceituacdo que mutuamente se negam, vdo mutuamente
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se reforcando. As imagens se tornam cada vez mais conceituais e 0s textos, cada vez
mais imaginativos. Atualmente o maior poder conceitual reside em certas imagens, e
0 maior poder imaginativo, em determinados textos da ciéncia exata (FLUSSER,
1985, p. 8).

A dialética do saber na cultura “geek” se estabelece em trés estagios nas
observagOes feitas durantes os eventos e demais ciclos de sociabilidades dos grupos em
Horizonte. Observar os trés estagios ndo significa dizer que todos 0s jovens expostos ao
consumo da cultura “geek” percorrerdo todo o processo, pois em algum momento de suas
trajetdrias os interesses, oportunidades e necessidades conduzem a caminhos divergentes.

O jovem, a principio, se introduz na cultura “geek” através do consumo, que pode
ser exemplificado pelos individuos que vao para 0s eventos com o Unico intuito de consumir.
A partir dai, hd um afunilamento dos que deixam de ser apenas ‘“consumidores” para se
tornarem “reprodutores”. Estes estdo presentes tanto no publico como também na organizacgéo
do evento. Por fim, poucos dos que sdo capazes de reproduzir se tornam “criadores de
conteildos” para o0 consumo de massa, renovando, assim, o ciclo dialético que se estabelece no
mundo “geek”.

Como um exemplo dos reprodutores podemos citar os jovens que ampliam
imagens de personagens ficticios para decoracdo dos eventos, aqueles que vao para participar
do workshop de desenho, os cosplayers, entre outros atores que absorvem elementos da
cultura massificada e a usam em suas reelaboracgdes artisticas. “Imagens nao sdo conjuntos de
simbolos com significados inequivocos, como o sao as cifras: nao sdo “denotativas”. Imagens
oferecem aos seus receptores um espago interpretativo: simbolos “conotativos™” (FLUSSER,
1985, p. 7).

Para além dos reprodutores, os criadores de contelido, embora sejam poucos, estdo
presentes principalmente entre as atracdes e 0s responsaveis por organizar os eventos. E o
caso de um designer de histdrias em quadrinhos que foi convidado para ministrar uma
palestra durante um dos eventos e também dos organizadores em processo de formacdo em
artes graficas e que ja trabalham com este tipo de producdo como freelancer (profissional
autbnomo que realiza trabalhos para diversas empresas sem estabelecer um vinculo
empregaticio ou que guia seu trabalho atraves de projetos atendendo a seus clientes de forma
independente).

Os jovens que conseguem estabelecer-se como criadores de conteddos ndo contam
com nenhuma habilidade inata, um “talento” ou “dom” a que normalmente s&o atribuidos

trabalhos de algum teor artistico, muito pelo contrario. Apesar de a criatividade ser um
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elemento indissociavel do processo artistico, é necessaria pratica, o que significa dizer um
longo e arduo processo de tentativas e erros e a aquisicdo de novos conhecimentos que
poderdo guiar a técnica criativa em direcdo a estética desejada.

A magica s0 é eficaz enquanto a plateia ndo conhece o truque por tras da
encenacdo (GOFFMAN, 2002), da mesma forma essa ideia mistificada de que existem
pessoas que nascem com uma espécie de dom ou habilidade inata para desempenhar
determinada tarefa também pode ser desnaturalizada a partir do momento em que 0s jovens
sdo capazes de estabelecer conexdes racionais objetivas na construcdo de um trajeto a ser
percorrido na realizacdo de seus objetivos, mesmo que ndo o fagam de forma inteiramente
consciente. Talvez seja essa a maior diferenca entre os que permanecem como reprodutores e
0s que se estabelecem como criadores de contetdo.

A racionalizacdo da paixdo despertada pela cultura “geek” se exemplifica nas
escolhas de cursos profissionalizantes, técnicos e graduacdes que os jovens estabelecem como
sendo o melhor caminho na realizacdo de seu objetivo, o que vai variar de um individuo para
outro. Eles adquirem softwares especificos no uso de producdes graficas profissionais, mesmo
que crackeados (acdo realizada com o auxilio de um software chamado de crack na quebra do
codigo de seguranca de outro programa). O desenho, antes feito a mdo com o uso de lapis e
papel, logo necessita de um lapis especifico para desenho, para, assim que as condi¢coes
materiais permitirem, serem substituidos por uma mesa digitalizadora (¢ um periférico de
computador que permite ao usuario desenhar diretamente na maguina com o auxilio de um
software de tratamento de imagens). O hobby torna-se profissdo e o desenho se reveste de
técnicas especializadas que ndo se constituem como algo imediato, € necesséario tempo de
amadurecimento e aquisicdo de conhecimento para este fim.

Imaginacdo, pratica e conhecimento acumulado se complementam nas
elaboracdes artisticas dos que se propdem a seguir por este caminho. Tal processo cognitivo
pode ser mais bem compreendido: “Em outros termos: imaginacéao é a capacidade de codificar
fendmenos de quatro dimensdes em simbolos planos e decodificar as mensagens assim
codificadas. Imaginacdo é a capacidade de fazer e decifrar imagens” (FLUSSER, 1985, p. 7).

Esse codificar e decodificar de fenémenos se conecta ao desenvolvimento
cientifico. A ciéncia também se faz com o uso da imaginacéo na elaboracdo de pressupostos
que guiam a investigacdo e os procedimentos cientificos, sem esquecer, € claro, da
importancia do rigor metodologico. O acimulo de experiéncias e a aquisi¢cdo do arcabouco

tedrico necessario solidificam o caminho percorrido na construcao sélida do conhecimento.
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Pode-se considerar, assim, que as ciéncias, em especifico os métodos cientificos
da Sociologia, quando aplicados de forma eficaz na constru¢do do conhecimento em escolas
de ensino medio, sdo capazes de despertar nos jovens as disposi¢cdes necessarias para torna-
los membros conscientes do seu papel social e das possibilidades da influéncia de suas a¢des
na transformacdo da mesma.

A “imaginacdo socioldgica” (MILLS, 1982) ndo ¢ um beneficio do sociélogo.
Qualquer individuo, ao tomar consciéncia de que sua biografia se constroi através da
interacdo com o cendrio historico mais amplo, é capaz de pratica-la em seu dia a dia. Gerar no
jovem essa imaginacdo da sociologia contribui tanto para o0 seu prosseguimento nos estudos
como também para seu ajustamento a realidade social em que se insere como membro de
participacdo ativa nos processos inerentes ao convivio com outros individuos.

O pensamento cientifico de modo algum deve permanecer confinado em
ambientes académicos e institutos de pesquisa. Busca-se, cada vez mais, transpor as barreiras
existentes entre 0 conhecimento institucionalizado e o saber ndo-formal. As disposigdes
relacionadas a imaginacéo socioldgica, investigacdo e demais métodos cientificos contribuem,
considerando tudo que ja foi discutido até entdo, de forma significativa para a eleicdo da
ciéncia em todo seu rigor na formacdo da juventude em saberes escolares na

contemporaneidade.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, busca-se compreender como se d& a dindmica da construgdo da
identidade juvenil e suas reelaboragdes na criagdo de uma cultura prépria na cidade de
Horizonte. A relacdo do se ver e ser visto como semelhante pelo outro através de signos e
significados € um elemento fundamental neste processo de autoidentidade.

Para tanto, os jovens se adensam em agrupamentos de individuos que
compartilham destes mesmos modos de ser e compreender o mundo, 0 que constitui, em
nossa sociedade contemporanea, o que se chama de culturas juvenis, pois mesmo ndo estando
totalmente apartadas da cultura dominante, somam aos que a vivenciam elementos préprios.
Tribos urbanas ou agrupamentos sdo termos assim de valores aproximados utilizados para a
compreensdo destes adensamentos que podem ultrapassar até mesmo as divisdes de classes.

A cultura “geek” surge como uma entre varias outras formas de ser e ver o mundo
no contexto da juventude contemporanea. A paixdo por filmes, animes, séries, jogos e
tecnologia adere significados inerentes ao ser “geek” em uma compreensao particular que o
individuo e seus semelhantes fazem do que se encontra ao seu redor.

Né&o se trata apenas de observar e de dar significados proprios as coisas, 0 jovem
“geek”, através da construcdo de uma rede de amizades solidarias, realiza acOes através de
eventos que visam transformar os lugares que frequentam em espacos de sociabilidades
capazes de absorver, em grande parte, a pluralidade da cultura juvenil local, ainda que se
excluam outras.

Mesmo que 0s organizadores se proponham a abracar e absorver em seus eventos
“geek” todos os atores, independentemente da idade, e suas proprias elaboracdes culturais a
principio, isso ndo ocorre de fato. Para além das criancas e jovens, adultos ndo demonstram
grande interesse em eventos do género. Eles ndo sdo capturados pela aura estética jovem
criada pelo compartilhar das emog6es com a mesma facilidade das outras duas faixas etarias
citadas. Da mesma forma, o englobar de outras culturas juvenis ndo ocorre sem que antes
sejam acionados os mecanismos de distingdo que imediatamente rejeitam 0s elementos
culturais considerados inferiores ou desinteressantes ao meio, 0 que nao ocorre também sem
acarretar conflitos.

O mito em si ndo é uma mentira, mas sim uma ressignificacdo da sociedade. Toda
mitologia guarda em sua génese uma realidade ocultada em meio a novos sentidos criados

pelos atores (BARTHES, 2001). Sendo assim, a cultura juvenil “geek” realiza as suas proprias
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recriagcBes miticas dos lugares que ocupa, mesmo que por apenas um periodo espaco-temporal
limitado.

O que € publico se transforma em privado, o que € ambiente educacional se
transforma em uma recriacdo ludica, tornando aquilo que foi construido para um Unico fim
utilitarista em uma reelaboracdo de significados e utilidades dadas a estes prédios para além
da capacidade de controle da gestdo municipal de Horizonte.

Tal ocupagdo ndo se da de modo pacifico. E necessario pleitear e se adaptar as
manobras do poder puablico municipal para a ndo concessdo de seus equipamentos a quem
poderia vir a danifica-los. A desconfianca e a desvalorizacdo do poder de articulagdo dos
grupos gestores “geek” na elaboracdo de um evento de jovens para jovens se constitui como
um lado do prisma que torna mais visivel o conflito entre as geracdes, em que as faixas etarias
de menos idade sdo vistas através do estigma de rebeldes e irresponsaveis pelos adultos.

Com o tempo, os membros que compdem a gestdo municipal passaram a depositar
mais confianga no empréstimo de prédios publicos, embora ainda cheio de ressalvas e temores
sobre a inconstancia da juventude e que prejuizos poderiam ser causados ao patriménio em
meio a um evento com um contingente de jovens tdo amplo se comparado a eventos
realizados pela propria prefeitura de Horizonte. Assim, as opinides entre os gestores e demais
funcionarios se dividem entre aqueles que acreditam e aqueles que sdo forcados a acreditar
pelas circunstancias na “boa fé” e cuidado com a preservacao do bem publico desempenhado
pelos grupos gestores “geek” em seus eventos.

Para além dos gestores municipais, é necessario forjar uma rede de parcerias em
que diversos atores, incluindo empresas privadas, sdo envolvidos no processo de realizagdo
dos eventos. Tais parcerias que envolvem patrocinio, venda de materiais e lugares se
constituem como um jogo em que, diferente de outros, tem por objetivo o0 sucesso dos grupos
“geek” de forma a gerar ganhos financeiros para os envolvidos nesta negociacdo, mesmo
aqueles que estdo a contragosto participando da rede.

Também se destacam as parcerias com outros grupos de jovens que realizam
atividades culturais caras ao movimento “geek”. Estes jovens aliam-se tanto por conta das
relacfes de amizade e ajuda mutua que os aproxima na elaboracdo cultural do evento, como
também na formacgéo de uma rede de autoprotecdo com o objetivo de se resguardar de seus
rivais na realizagdo do mesmo tipo de atividade.

Os jovens alinham-se tanto de forma amigavel e ao mesmo tempo rivalizada com

outros atores que compartilham da mesma cultura “geek”, o que representa uma face dos
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muitos desdobramentos dos conflitos que perpassam a vivéncia nos espagos de sociabilidade
em disputa pelos jovens. Disputa entre 0s mesmos atores e atores divergentes.

Estar em um mesmo grupo realizando eventos voltados para o publico “geek” ndo
significa dizer que todos sdo amigos. Entre alguns dos atores envolvidos se tecem relacdes
bastante tensas e que somente através dos interesses e do ciclo de amizade em comum é
possivel manté-los trabalhando em conjunto. O coleguismo € assim usado por eles como
forma de denominacdo daqueles que sdo aceitos como companheiros pelo trabalho em
conjunto desempenhado, porém ndo penetram em seu ciclo de amizade. Ser um colega
significar ser tolerdvel aos olhos do outro, enquanto que ser um inimigo significa querer
superé-lo em todas as instancias possiveis.

O conflito nasce de forma bastante corriqueira em agrupamentos juvenis, sendo
necessario ao movimento inconstante e turbulento que chama a atencdo de todos por onde
passa. Tal expressao é repleta de excesso, servindo tanto em favor da manutencao do ciclo de
amizades como também ao afastamento impetuoso das inimizades.

A dialética do conflito serve, assim, aos jovens na producdo de saberes
compartilhados. Em diversas situaces, os membros do mesmo grupo entram em disputa de
saberes, uma disputa que envolve mais do que simplesmente conhecimento aprofundado do
mundo “geek”. E necessario saber expor seu argumento de forma convincente e atrair a
concordéncia de forma persuasiva de outros a seu favor.

O conhecimento difundido no mundo “geek” passa por trés estagios por assim
dizer. O primeiro engloba aqueles que sdo apenas consumidores culturais; o segundo, ja com
um numero bastante reduzido de individuos, é composto por aqueles que reproduzem aquilo
gue consomem; e por Gltimo, em um namero infimo se comparado aos niveis anteriores, estao
0s que ultrapassaram a linha da reproducdo e passam a ser criadores de contetdo. Tal
processo se revela como um ciclo dialético que envolve consumo, reproducdo e criacao.
Aqueles que hoje séo criadores de conteido, em algum momento de suas vidas, foram apenas
consumidores e, aquilo que produzem para o consumo de outros, podera vir, em algum
momento, a despertar o interesse em parte desses consumidores de se tornarem também
reprodutores e criadores de conteldo. Na sociedade de consumidores, 0 consumo é 0 meio
pelo qual o individuo constroi a sua propria subjetividade (BAUMAN, 2008).

O movimento dialético se vé em conflitos que podem servir ao crescimento de
ambos os membros dos grupos como também na sua destruigéo e refazimento em algo novo.
O primeiro evento voltado para o publico “otaku” (agrupamento que se assemelha aos “geek”,

mas que hoje poucos se autodenominam assim) de que se tem noticia em Horizonte
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influenciou a criacdo de outro evento do género na cidade vizinha de Pacajus. Posteriormente,
membros que abandonaram este grupo de Pacajus fizeram um movimento de retorno as
origens refazendo os passos do movimento “otaku” ja incipiente na elaboracdo daquilo que se
fazia necessario no estabelecimento de um movimento “geek” na cidade.

O movimento dialético que traz consigo a constante transformacgédo atraves do
choque de ideias ndo parou por ai. O conflito, assim como em qualquer outro agrupamento
juvenil, ocorre nas mais diversas situacdes. Se ele cessa ou se estabiliza, significa que talvez
seja hora de por fim as atividades ou que talvez ndo se trate mais de um movimento jovem.

Para que o conflito seja capaz de realizar seu processo transformador € necessario
que os atores envolvidos sejam moldaveis e flexiveis a novas ideias e constatacfes. Se pelo
menos um dos envolvidos apresenta-se de forma rigida e inflexivel, sua dureza serve como
uma barreira de resisténcia ao movimento, sempre empurrando e nunca cedendo espaco que
seja suficiente para que o0 movimento ocorra de forma que gere transformagdes.

Para que as aguas tornem a seguir seu curso, as vezes de forma violenta e
excessiva, porém em outros momentos calma e acolhedora, é necessario que sejam retirados
todos os obstaculos em seu movimento. No caso do grupo Arcadia, ndo era possivel
simplesmente excluir quem se mostrava resistente aos interesses de parte significativa do
grupo, era necessario que eles se forcassem a percorrer outro caminho com menos empecilhos
a sua vontade.

Depois de ocorrer um abandono em massa da maioria dos jovens que compunham
o0 Arcadia, a ideia de se reagrupar em um novo grupo na realizacdo do mesmo tipo de evento
ndo surgiu de imediato. Foram necessarios alguns dias para que o0s jovens voltassem a se
articular e erguer sua rede de contatos e amigos na reformulagdo de um novo evento no
mesmo seguimento. Tal desfazer e refazer de um grupo com o intuito de excluir um ou mais
individuos que se tornaram barreiras para 0 seu movimento, considerando ainda que nem
todos os envolvidos podem ser simplesmente afastados do processo, é o que chamo de
exclusdo por reagrupamento.

Com o avanco da ciéncia moderna e suas formas de explicar o mundo
independente de crencas magicas, desmistificando o que antes ndo se podia explicar
racionalmente, observa-se o processo descrito como desencantamento do mundo (WEBER,
2005). Décadas depois, o retorno da magia proporcionado pela mesma ciéncia através do
desenvolvimento tecnoldgico e sua capacidade de dar vida a aquilo que antes somente
habitava a mente do homem pré-moderno, passa a ser chamado de reecantamento do mundo
(MAFFESOLI, 1998).
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Na contemporaneidade, esse mundo reencantado ndo significa a completa negacao
da ciéncia, mas sim o permitir-se ludibriar, a aceitacdo da ilusdo fantasiosa e magica nas
interacdes sociais. O individuo reencantado nao se torna irracional, mas sim adquire um modo
de refletir sobre a realidade divergente do puramente racional, algo da ordem do “néo-
racional”. Sendo assim, observar a juventude ser reencantada através da magia imagética dos
jogos, filmes, séries e animes ndo significa dizer um total abandono da racionalidade, mas
uma aceitacdo de que é permitido experimentar a fantasia em todos os aspectos que a
tecnologia moderna pode proporcionar.

O mundo se reencanta, mas esse reencantamento ndo se perpetua para todos 0s
aspectos da vida dos individuos. Realizar ou participar de um evento “geek” em Horizonte é
render-se a emocdo coletiva e a aura estética de suas recriacdes, mesmo que por apenas alguns
instantes. A vida, em outros ciclos de sociabilidade, exige adaptabilidade a aquilo que € de
ordem racional e burocrética, conduzindo os jovens a buscarem equilibrar o estudo e o
trabalho com sua vivéncia “geek” junto aos amigos.

Quando néo se é possivel contrabalancear o trabalho voluntario na realizacdo de
um evento “geek’ com o trabalho, escola ou faculdade, os jovens realizam, em todas as vezes,
a opcao pela escolha mais racional, seus estudos e a atividade laboral. O que ndo significa
dizer que sempre que houver uma oportunidade, eles ndo aproveitem para escapar da
realidade cotidiana e se entregar a suas paixdes junto aos amigos e colegas, 0 que caracteriza
como uma das faces do movimento de vaivém. Enquanto se é jovem, nunca se esta
inteiramente fora, sempre ha a possibilidade de um retorno permitido pela oscilacdo destes
grupos de jovens.

Assim como ocorre com outras culturas, o saber institucionalizado em ambiente
escolar é normalmente rechacado ou ignorado em meio as elaboracdes “geek”. A cultura
escolar ja tem um lugar muito bem delimitado na mente dos jovens, se mantendo dentro de
seus muros e cercas sem realizar qualquer conexdo com as vivéncias da vida pratica dos
jovens. A ciéncia fica assim confinada as instituicGes pela deficiéncia em se estabelecer uma
conexd@ com mundo do trabalho, vida em sociedade ou mesmo com o lazer, cabendo aos
educadores encontrar mecanismos capazes de realizar tais vinculagbes no decorrer do
aprendizado diario construido em ambiente escolar.

A Sociologia, de forma alguma, possui uma posi¢do privilegiada em relacdo as
outras ciéncias traduzidas em saberes escolares, porém foi possivel notar certas disposices

ligadas ao saber sociologico empregadas de forma a favorecer a constru¢do de uma rede de
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parcerias e amizades, ajustamento as exigéncias dos gestores municipais e a pratica de uma
acéo coletiva proficua.

A Sociologia, como ciéncia, tem por principal funcdo, no ensino médio, formar
individuos capazes de se adaptar com a mesma maleabilidade necessaria as constantes
transformac6es sociais provocadas pelas rapidas mudancas no sistema capitalista e a0 mesmo
tempo contribuir para a manutencdo da ordem social. Além disso, a Sociologia corrobora na
formacdo de individuos que, através do desenvolvimento de suas capacidades de reflexdo
racional sobre o cotidiano, atuam de forma ativa nos acontecimentos politicos e sociais de sua
comunidade, ocasionando agdes capazes de criar pontos de adensamento juvenil na realizagédo
de eventos “geek” singulares a realidade de Horizonte e demais cidades da regido
circunvizinha.

Consideram-se, assim, as construcfes de saberes da cultura “geek” como espacos
de aprendizagem coletiva, ampliando o espectro de préaticas pedagodgicas para além da sala de
aula convencional. As acles coletivas organizadas por jovens “geek” também reinventam e
reivindicam espacos escolares e demais ambientes de aprendizagem tradicional a partir de
suas apropriacdes, seguindo a logica do jogo e das sociabilidades, se submetendo a outras
formas de regulacdo e interdependéncia com a valorizagdo de saberes e culturas que se
localizam fora do curriculo escolar. Tal compreensdo nao significa dizer, também, que as
apropriacfes dos conhecimentos de Sociologia no ensino médio ndo possam servir ao
despertar das destrezas necessarias as acdes que 0s jovens desenvolvem em eventos “geek” ou
gue ainda também ndo possam ser capazes de interligar saberes e praticas escolares a saberes
e praticas ndo-formais, fazendo-se necessaria uma articulagdo intencional no contexto da
aprendizagem significativa entre a cultura escolar e as diversas culturas fora de sala, que se

proliferam de forma paralela nos demais espacos de sociabilidades.
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