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RESUMO 
 

O objetivo do artigo é discutir alguns aspectos das apropriações da tecnologia computador no 
universo das camadas populares urbanas, enfocando o ambiente das lan houses e as 
navegações em redes sociais e games. O estudo tem como orientação principal a abordagem 
antropológica do consumo, fazendo uso de uma metodologia de “inspiração etnográfica”. 
Mesmo quando não têm computadores em casa, os jovens pesquisados mostram uma grande 
familiaridade com certos aspectos da vida digital, devido à grande freqüência nas lan houses. 
Os resultados da pesquisa mostram a apropriação desses espaços como uma espécie de clube 
local, bem como práticas de navegação coletiva - surgem “máquinas coletivas”, funcionando 
em um mundo colaborativo, onde vários usuários ficam em torno de um mesmo computador, 
interagindo durante a navegação - que revelam a importância do reforço dos vínculos sociais 
já existentes nas práticas relacionadas às redes de relacionamento virtuais.  
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1 INTRODUÇÃO 

 

O objetivo do presente artigo é apresentar os resultados parciais de uma pesquisa 

voltada para a compreensão das apropriações da tecnologia computador no universo das 

camadas populares urbanas, enfocando o ambiente das lan houses e as navegações em redes 

sociais e games. A questão da “inclusão digital” vem aparecendo com grande destaque no 

país. O governo federal tem concentrado esforços nesse sentido, com programas como o 

“Computador para todos” e “Computador na sala de aula”, além do apoio a diversas 

iniciativas de criação de telecentros comunitários. Por outro lado, a expansão do crédito 

resultou em 2007 em um boom de vendas de computadores, atribuído em grande parte às 

compras das “classes CD”, o que fez com que o e-commerce começasse a jogar suas apostas 

no crescimento do mercado popularii.  

Mercado “popular”, “emergente” ou de “baixa renda” são alguns dos termos utilizados 

para designar segmentos que, apesar de representarem numericamente uma significativa 

parcela da população brasileira, têm sido deixados em segundo plano como grupos a serem 

investigados, tanto por institutos de pesquisa quanto por acadêmicos de Marketing 

(BARROS, 2006). No ambiente das empresas, esse mercado vem recebendo uma atenção 

crescente, após um longo período de indiferença. Em relação ao tema específico do artigo, 

muito pouco se estudou até o presente momento, tornando-se, assim, relevante discutir de que 

modo os grupos pertencentes às camadas populares se inserem e criam significados no 

domínio da vida digital. Mesmo que não tenham computadores em seus lares, interagem com 

esse meio em diversos espaços cotidianos, como é o caso das lan houses.  

O estudo tem como orientação principal a abordagem antropológica do consumo. 

Desde autores seminais como Marcel Mauss (1974) e Thorstein Veblen (1965), passando por 

Mary Douglas (1979), Marshall Sahlins (1979), Colin Campbell (1987) e Daniel Miller 

(1987, 2004), para citar apenas alguns dos mais importantes estudiosos, o campo da 

Antropologia do Consumo vem se constituindo a partir da crítica às análises economicistas, 

utilitaristas e reducionistas desse fenômeno. A preocupação nessa arena de debates sempre foi  

____________________________ 

ii “Como vender para pobre na Internet”, Revista Exame, ed. 0906, 15/nov/07; “A vez da baixa renda no e-
commerce”, Revista Consumidor Moderno, disponível em: 
www.consumidormoderno.com.br/web/notícias_imprimir.asp?id, “Baixa Renda é alvo do e-commerce”, Diário 
online – Economic News, disponível em: www.securities.com/doc.html?pc=BR&print=1&doc_id=1659, último 
acesso: 28/jan/08.  
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a de mostrar o consumo como um fato social total, um código, um índex simbólico e um 

grande sistema classificatório, ao mesmo tempo em que se procurava relativizar a idéia de 

universalidade do “homem econômico” e da própria noção de indivíduo, através da realização 

de diversos estudos etnográficos.  

 

2 METODOLOGIA 

 

O método escolhido no presente estudo foi o de “inspiração etnográfica” ou quasi-

etnografia (ELLIOTT e JANKEL-ELLIOTT, 2003), onde busca-se o entendimento da lógica 

de escolha e os significados atribuídos ao consumo da tecnologia computador, dentro de 

contextos determinados e a partir dos próprios atores. O grande interesse despertado pela 

etnografia no campo de pesquisas do consumidor tem levado a uma série de adaptações que 

procuram, em muitos casos, reduzir o tempo de permanência em campo, enquanto se mantém 

os princípios do método, como a observação direta dos fenômenos sociais em contexto e a 

procura do “ponto de vista nativo” (GEERTZ, 1978), através da observação participante e da 

realização de entrevistas em profundidade.   

A “observação participante” colocada em prática no trabalho de campo antropológico 

(MALINOWSKI, 1978; WHYTE, 2005) pressupõe: observar e participar intensamente do 

cotidiano do grupo estudado, estando presente em todos os eventos possíveis, dos mais 

“comuns” e banais até os mais excepcionais e “ritualizados”. Através deste trabalho de longa 

convivência e observação, o antropólogo poderá obter acesso aos códigos, símbolos e 

linguagens culturais que dão sentido à vida social do grupo pesquisado.  Ao lado da 

observação do modo de vida do grupo pesquisado, o trabalho se completa com a realização de 

entrevistas individuais em profundidade. A permanência em campo por tempo prolongado se 

associa ao trabalho com múltipla fonte de dados, o que enriquece a análise, ao permitir que a 

realidade social seja percebida em seus vários contextos. 

Na pesquisa de “inspiração etnográfica”, o pesquisador não chega a fazer uma imersão 

total junto ao grupo estudado, vivendo na comunidade e participando intensamente do seu 

dia-a-dia por um tempo prolongado, como na etnografia tradicional. De modo alternativo, 

procura-se criar uma agenda de pesquisa que contemple um período longo de campo em que 

sejam realizadas visitas periódicas que mantenham o contato entre pesquisador-pesquisado de 
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modo a permitir com o tempo a construção de uma relação que envolva confiança e ética, 

como no modelo tradicional.  

A pesquisa em campo ainda está em andamento e foi iniciada no segundo semestre do 

ano de 2007, sendo desenvolvida na comunidade de Vila Canoas, com cerca de 4.000 

moradores, localizada no bairro de São Conrado, na cidade do Rio de Janeiro. As visitas ao 

local têm sido semanais, com alternância de dias e finais de semana. A pesquisa abrangente 

procurou um entendimento sobre as apropriações da tecnologia computador em espaços 

públicos e domésticos da comunidade. Em relação aos primeiros, foi feito um mapeamento 

dos acessos pagos e gratuitos à tecnologia computador, o que inclui iniciativas do poder 

público, de ONGs e lan houses. Essas últimas merecem destaque pela sua grande expansão 

em bairros populares e são objeto de investigação do presente artigo.  

Os dados coletados na pesquisa feita nas lans são, primordialmente, resultado de 

observação participante: a pesquisadora se conectava à Internet enquanto observava o que 

acontecia no espaço, fazendo anotações. Além disso, foram feitas entrevistas individuais com 

os atendentes e tiradas fotos dos usuários. 

 

3 APROPRIAÇÕES DA TECNOLOGIA COMPUTADOR NAS LANS POPULARES 

 

3.1 O fenômeno das lan houses populares 

 

As lan houses se tornaram o local mais utilizado para o acesso à internet no país, 

segundo relatório divulgado em 2008 pelo CGI (Comitê Gestor da Internet no Brasil), a partir 

de dados coletados em  2007iii. O uso de centros públicos de acesso pago saltou de 30% em 

2006 para 49% em 2007, passando à frente do domiciliar, que se manteve estável em 40%. 

Esses centros são o principal local de uso da internet para as classes C, D e E. A pesquisa 

mostrou ainda que o acesso à rede em centros públicos gratuitos, como telecentros, ainda é 

modesto, tendo passado de 3% para 6%, de 2006 para 2007.  

Assim, os dados revelam que a inclusão digital da população de menor renda tem sido  

feita, em grande parte, pelas lan houses. São espaços que cobram entre R$ 1 e R$ 2 por hora 

________________________________ 
iii  Fonte: Comitê Gestor da Internet no Brasil. “Pesquisa TIC Domicílios 2007. Disponível em: 
http://www.cetic.br, último acesso: 10 abr. 2008.  
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de uso, e que têm atraído para si muito mais pessoas que o poder público com seus programas 

de telecentros e acesso gratuito. 

Fazendo um mapeamento dos espaços que oferecem acesso público e privado à 

Internet na comunidade de Vila Canoas, temos: como espaços públicos pagos, duas lan 

houses; como espaços públicos gratuitos, a iniciativa da ong Para ti, que mantém dois locais 

de acesso, que são a própria escola Para ti e a Bibliotecna.  Para promover acesso de banda 

larga à Internet em casa, existem dois negócios prósperos que atendem, cada um, a cerca de 

oitenta famílias.  O mais antigo deles funciona há seis anos em uma loja na comunidade, 

cobrando R$ 80,00 a instalação e R$ 30,00 pela manutenção do serviço; o outro, funcionando 

há cinco anos, é administrado na própria casa do responsável. 

Em Vila Canoas, o cenário encontrado parece repetir o que ocorre em diversos bairros 

populares. As duas lan houses estão sempre com muito movimento, sendo comum filas de 

espera nos finais de semana. Os telecentros comunitários – que podem ser financiados e 

mantidos pelo Estado, pela iniciativa privada e/ou por ongs –  representados na comunidade 

pelas iniciativas da  ong Para ti em parceria com o CDI, e a Bibliotecna, têm um movimento 

bem menos frenético que o das lan houses. 

Na comunidade estudada as lan houses disponibilizam em média 10 computadores e 

encontram-se abertas todos os dias da semana, funcionando via de regra das 9hs às  23hs e 

com horários estendidos nos finais de semana; cobram R$ 1,50 e R$ 2,00 por hora de uso. 

Algumas fazem o chamado “viradão” (ou “corujão”) de sábado, que é o uso entre 0:00 e 7:00 

pelo preço de R$ 10,00. O espaço das lan houses também é oferecido para festas de 

aniversário de meninos, que podem levar seus convidados para compartilhar algumas horas 

jogando em rede, ao custo de R$ 10,00 por pessoa. Os maiores fluxos são à noite e nos finais 

de semana. Nesse último caso, são comuns as filas de espera, que chegam a ser de dez pessoas 

por computador. Durante a semana, de dia, o público mais habitual é o de jovens estudantes, 

especialmente à tarde após a escola; à noite e nos finais de semana existe uma maior 

diversificação, com a freqüência de pessoas de idades mais variadas. Muitos dos meninos 

entram sozinhos, mas logo encontram sua “turma” na lan; quanto às meninas, é bastante 

comum que já cheguem em grupo.  

As navegações mais habituais nesses espaços acontecem nos sites de relacionamento, 

com destaque absoluto para o Orkut e o MSN (para ambos os gêneros), e no universo dos  
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games (especialmente para o gênero masculino). São comuns cartazes nas paredes das lan 

houses, demonstrando a enorme popularidade do primeiro site, como: “Fazemos seu Orkut” 

ou “Tiramos fotos para o Orkut”. Também é habitual o acesso para fins profissionais, 

especialmente para a procura de emprego. Em alguns casos, o usuário conta com a ajuda do 

atendente da lan house para e elaboração ou envio do currículo. Algumas lans anunciam ainda 

“pesquisa” e impressão de trabalhos escolares. 

Nos locais estudados, o público mais característico das lans é o jovem, entre oito e 

vinte anos. Os meninos costumam a ficar pelo menos uma hora conectados, se ocupando na 

maior parte com os games e dedicando um tempo menor para a navegação no Orkut e MSN. 

As meninas ficam, em média, menos tempo online; muitas vezes, em menos de meia hora 

conseguem navegar pelos sites de relacionamento – como dito, o Orkut é o que reina absoluto 

na preferência local, chamando a atenção seu enorme grau de difusão e prestígio jentre os 

informantes - para ver e “postar” as novidades e alimentar seus rede de relacionamentos.  O 

“clima” entre os adolescentes da navegação nos sites do Orkut e nas mensagens instantâneas 

(ou bate-papo instantâneo) do MSN é em boa parte de manutenção dos laços de sociabilidade 

já existentes e de procura de namoros virtuais. Os pretendentes ou namorados/namoradas 

podem ter sido conhecidos on line, ou na vida “real”. Os jovens são intensamente movidos 

pela possibilidade de manter o contato pelas redes, ler e mandar recados nos orkuts, blogs e 

fotologs, marcar encontros, trocar registros, compartilhar impressões com os amigos novos e 

antigos da comunidade, construindo uma memória sentimental coletiva que cobre 

potencialmente todos os momentos da vida cotidiana.  

 

3.2 A lan como espaço de encontro: a sociabilidade do “clube local” 

 

As duas lans houses de Vila Canoas, abertas há cerca de um ano, têm atrativos 

diferentes para seu público. A Planeta Naboo fica no lado externo da comunidade, na rua 

principal, e é um ambiente claro - ao contrário de muitos outros desses espaços - por não ter 

portas. O nome veio da admiração de um dos donos pela saga Guerra nas Estrelas – trata-se 

do nome de um dos planetas do filme. A lan disponibiliza oito computadores para seus 

usuários e cobra R$ 2,00 a hora, com a promoção de  uma hora grátis após três horas de uso. 

A casa oferece também o “corujão”, de 0:00 às 9:00, com um preço fixo de R$ 12,00 e “café 

da manhã incluído”. O “corujão”, um evento especial da lan, costuma a receber pessoas de 
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fora, principalmente das favelas da Rocinha e de Rio das Pedras. A lan é especializada em 

games relacionados ao universo RPG online. A “febre” – expressão usada por alguns 

atendentes das lans - do momento é o jogo World of Warcraft (WoW)iv, um dos maiores 

sucessos do  mercado mundial de games. Nas paredes da lan, encontram-se pôsteres de 

personagens do WoW, além de outros dos universos da saga Guerra nas Estrelas e de histórias 

em quadrinhos.   

Na lan que se situa no meio das ruelas da comunidade, a Intergames, os preços são 

menores do que na Planeta Naboo – R$ 1,50 a hora – e o horário vai de 9:00 às 0:00, sendo 

que às quintas, sextas e sábados se estende até as três horas da manhã. A entrada da lan é feita 

por uma porta escura e o ambiente interno tem pouca iluminação, como é típico em outros 

espaços. Aqui as atrações principais são os jogos considerados mais “violentos”, como o 

Counter-Strike,  ao lado do jogo de corrida de “ carros supersônicos” Need for Speed. O 

popular Counter-Strike (CS) é um jogo de “tiro em primeira pessoa”, de equipes, que exige 

uma intensa comunicação entre os participantes, onde terroristas enfrentam contra-terroristas.  

 Nos deteremos um pouco mais nas formas de sociabilidade encontradas nas lans.  

Simmel (1983), em seu trabalho clássico, apresenta uma abordagem formalista da 

sociabilidade – um dos modos de “sociação” - onde as partes estabeleceriam relações tecidas 

pela cordialidade e amabilidade. Sua peculiaridade seria o fato de apresentar-se livre de 

conteúdos, autônoma, como uma forma de convivência com o outro e para o outro. Aqui o 

importante é estabelecer laços, já que o fim é a própria relação.Sem interesses práticos, a 

sociabilidade teria como marca a interação lúdica, onde o prazer de um depende do outro. A 

noção de sociabilidade para Simmel prevê uma relação entre iguais, onde a simetria 

prevalece, mesmo que possa haver diferenciações entre os sujeitos em outros contextos.  

  No contexto da pesquisa, as lans se configuram como um espaço de encontro, 

especialmente entre a juventude local.  Os pais, em geral, gostam de ver os filhos nas lans, por 

ficarem protegidos dos “perigos” da rua. Nos fins de semana, a área que inclui a lan Planeta 

Naboo e o bar ao lado, torna-se um espaço de lazer familiar, como uma espécie de clube local 

aberto: 

_______________________________________________ 
ivO World of Warcraft é um dos jogos mais populares do mundo, tendo um público estimado em 9 milhões de 
pessoas em 2007, segundo dados do seu fabricante Blizzard – www.blizzard.com. Faz parte de uma categoria 
denominada  MMORPG -  Massive Multiplayer Online Role-Playing Game ou Multi massive online Role-
Playing Game – que são jogos de interpretação de personagem online e em massa para múltiplos jogadores, onde 
personagens são criados no mundo virtual, segundo a inspiração nos tradicionais jogos de estratégia de RPG.  
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Nos fins de semana, os pais vem pro bar aqui do lado, enquanto os filhos ficam aqui 
dentro. Aí eu fico de baby sitter, né? De vez em quando eles vem e perguntam:  
‘como é que tá aí?’ Eles empurra a criança pr´aqui, né? É positivo pra eles.     
(atendente da lan Planeta Naboo) 
 

 Na lan Intergames, um recado na parede mostra como o espaço também é usado para 

divulgar eventos de lazer da comunidade: “Grande excursão pro Sítio do Tucano. R$ 35,00, 

falar com a Debora. Direito a almoço e churrasco”. 

A circulação de pessoas nas lans é grande durante todo o dia – uns passam apenas para 

ver o que há, quem está jogando, conversar um pouco e, se der, voltar mais tarde. Não 

necessariamente entra-se na lan para acessar a Internet. Muitos vão apenas para encontrar os 

outros, em um repetido ritual de sociabilidade – entre os jovens, é “de lei” dar uma passada na 

lan.  Eventualmente, aniversários - de meninos, no caso - são comemorados na lan, sem que 

se feche a casa para o evento, o que é possível, mas não habitual. O aniversariante, na Planeta 

Naboo, ganha duas horas de navegação grátis.  

Vários freqüentadores têm computador em casa, mas preferem ir regularmente às lans. 

Por um lado, justificam pelo lado “técnico” – o jogo fica muito “pesado” para um computador 

caseiro, de configuração mais limitada. Além disso, na lan é “mais animado”, com muitos 

jogando e interagindo não só online, mas também ao vivo. Existem alguns heavy users nas 

lans, que vão diariamente e ficam horas a fio jogando, especialmente na Planeta Naboo – são 

os “viciados”no WoW. Segundo o dono, esses têm “tempo aberto”, ou seja, não é dado um 

tempo de uso determinado a priori. O tempo “vai correndo” direto, e no final do mês é feito 

um acordo de pagamento, onde o cliente ganha bônus em forma de horas para jogar no futuro, 

como em um programa de fidelização. 

O ambiente das lans é de muita conversa e brincadeiras, devido à importância das 

atividades lúdicas nesses espaços, como jogos e músicas. Muitas frases são repetidas ao longo 

do dia, como “tem tempo (no computador)?” ou “quanto você tem de life (vida do 

personagem)? Jogadores dão dicas, ajudam-se mutuamente, mas também fazem muitas 

provocações, como, por exemplo, quando alguém demora para “evoluir” - avançar de nível no 

jogo – ou tem um desempenho fraco na disputa. Nesse último caso, um menino de 8 anos 

jogando Counter-Strike na lan Intergames ironizava o amigo: “Aí, Tiago, teu time é muito  

fraco. Eu tô de bandido e ainda tô te ganhando”. Em um momento posterior, Tiago contra-

atacou: “Sou o primeiro”, ao que Bruno, o amigo provocador, deu o revide: “Você é o 

primeiro (em tom de deboche)? Só se for o primeiro do teu time, o batalhão dos fracos”. As 
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provocações podem ser simplesmente para incitar a competitividade com o outro durante o 

jogo, como observado na corrida de carros Need for Speed, em que um dos três jogadores 

anunciava para um dos amigos: “Eu sou teu pesadelo!”. Nesses momentos de brincadeiras e 

provocações, a lan se configura como um ambiente mais tipicamente masculino, em que a 

interação entre os jovens lembra o que Radcliffe-Brown (1959) chamou de “relações jocosas”, 

onde se verifica uma combinação de amizade e antagonismo. Trata-se de um modo de 

“desrespeito consentido”, que pode chegar a níveis significativos de agressividade – o que em 

outro contexto social poderia gerar hostilidade e conflito aberto – mas, ali, nada deve ser 

“levado a sério”, porque “faz parte” do jogo.  

Procurando compreender o tipo de sociabilidade que se apresenta nas lans, vemos que 

elas se revelam, ao mesmo tempo, como espaços de individualização (jovens encontram-se 

fora do espaço doméstico e dos “olhares” paternos e maternos; casais, em separado, 

freqüentam o espaço no Orkut, conhecendo novas pessoas) e de criação de comunidades - 

pode ser observado um reforço de laços com os pares que já fazem parte da rede de 

sociabilidade dos usuários, bem como um espaço para novos relacionamentos.  

Ressaltando esse último ponto, é importante perceber que enquanto o espaço da 

Internet proporciona, por um lado, o disfarce, a criação de outras vidas e o estabelecimento de 

novos relacionamentos, como acontece nos populares chats e no caso do Second Life, por 

outro, evidencia-se a importância de sites como o Orkut, onde o que vale primordialmente é o 

reforço de laços com os pares.  As “postagens” no Orkut, blogs (diário virtual) e fotologs 

(espécie de diário virtual em que as fotos predominam) referem-se em boa parte a 

comentários e fotos sobre eventos ocorridos com amigos de escola ou da vizinhança, com 

pessoas com as quais acabou de se ver ou falar de outro modo, reforçando os vínculos já 

existentes. Potencialmente, os meios digitais servem de memória escrita e visual de tudo que 

acontece no cotidiano dos jovens pesquisados. A convivência nos games também alimenta a 

sociabilidade em outros espaços, como fica claro no caso de Paulo, que gosta muito de jogar o 

Dota - uma variação do jogo Warcraft original – tendo criado uma página no Orkut para 

aficionados como ele. Não gosta da idéia de um ambiente “sem controle”, onde poderia entrar  

gente que ele conhece apenas superficialmente: “Fiz pra fechar, para reunir os amigos, tem 

que ter gente que eu tenha visto pelo menos uma vez”. Esse caso exemplar mostra a primazia 

da sociabilidade que junta familiaridade e interesses afins – como no Orkut dos “realmente” 
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amigos, cujos limites são controlados, para não se descaracterizar com pessoas não 

conhecidas, apresentadas por terceiros.   

Esse cenário de sociabilidade leva a uma perspectiva que vai de encontro às 

formulações de Miller e Slater (2004) sobre a inadequação de se fazer uma distinção a priori 

entre vida on-line e off-line, comum na pesquisa sobre Internet. Os autores, que estudaram as 

relações vividas em cibercafés de Trinidad, acreditam que essa distinção não deveria ser 

estabelecida como um ponto de partida metodológico e analítico de pesquisa; ao contrário, a 

referida distinção é bastante contingencial, já que em alguns contextos as pessoas estabelecem 

em suas vidas contornos nítidos para cada uma dessas esferas, enquanto que para outras, a 

distinção não é relevante ou nem chega sequer a ser estabelecida.   

O material etnográfico levantado em campo pela atual pesquisa mostra essa gama de 

possibilidades, em que se configuram diversos modos de viver as relações on-line e off-line, 

não fazendo sentido se supor que seja significativo para todos os atores sociais uma clara 

distinção entre os dois mundos, em termos das relações possíveis de serem criadas e 

sustentadas.  Para alguns, as relações on-line seriam fundamentalmente uma extensão da vida 

off-line, como uma possibilidade de aprofundar os vínculos já existentes com os pares. Nesse 

modo, a Internet aparece como um modo de adicionar (ALMEIDA e EUGÊNIO, 2006), de 

repetir e reforçar o que já foi dito por outros meios - que incluem o contato face a face – junto 

ao grupo de amigos que constituem a rede de convivência mais familiar e cotidiana da pessoa. 

Nas palavras de um freqüentador da lan Intergames: “Vim ver meu Orkut. Gosto de mandar 

uns recados pra família, é bom”. Isso não expressa necessariamente uma aversão a novos 

contatos, mas sim uma clara ênfase na alimentação e reforço da rede de sociabilidade já 

constituída. Essa intensa sociabilidade também é alimentada com torpedos - as mensagens via 

celular - muito populares também.  

Outros atores já demonstram uma maior abertura para novos conhecimentos no mundo 

virtual, acreditando que “verdadeiras” relações possam surgir dessa forma de contato. Para 

um terceiro grupo, existe uma clara distinção entre o conhecimento on-line e off-line; para 

esses, a descrença é grande quanto à possibilidade de que a virtualidade se constitua em um 

caminho legítimo de se construir relações duradouras, por supostas características 

dissimuladoras, que seriam constitutivas do meio em si.  

Todas essas possibilidades convergem para um aspecto já levantado por Vianna 

(1997), onde o autor se coloca contra a idéia de que a utilização da Internet seria como um 
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modo de compensação frente ao enorme enfraquecimento dos laços tradicionais de 

sociabilidade na era pós-moderna. Ao contrário dessa visão e partir de seus dados 

etnográficos, Vianna argumenta de que haja, na verdade, um “excesso de comunidade” – ou 

seja, os atores pertencem a inúmeros grupos heterogêneos, como é característico da 

experiência urbana, e utilizam a Internet como mais um meio para aplacar essa “fome” de 

relacionamentos, ampliando suas redes de convivência. Almeida e Eugênio (2006) também 

ressaltam que a sociabilidade juvenil na rede revela aspectos que podem ser compreendidos à 

luz da sociologia de Sérgio Buarque de Holanda (1995) e sua interpretação da cordialidade 

brasileira como a redução do indivíduo a um “viver nos outros”.  

 Como dito, vários freqüentadores têm computador em casa, mas preferem ir à lan 

house para fazer um programa em grupo, seja para jogar em rede ou mesmo acessar o Orkut 

ao mesmo tempo em que os amigos também navegam no site. Os grupos de jovens 

permanecem se comunicando entre si, seja quando estão no Orkut, conversando sobre as 

novidades encontradas e sobre o que estejam atualizando naquele momento, seja quando estão 

jogando em rede. Outros jovens ficam em volta, circulando pelo espaço e observando os 

amigos acessarem. Além das dicas, os comentários sobre o jogo podem ser de incentivo (“dá 

pra tu matar (o monstro), dá pra tu matar”!”) e de reforço de pertencimento ao grupo WoW 

(“eu tenho essa capa aqui, ó”, diz um menino apontando para a tela). A importância da 

conversa, em todos as situações listadas, on line ou off line, é central. Como destacou Simmel 

(1983),  no campo da sociabilidade, o ato de conversação seria o único caso em que o 

propósito reside nele mesmo, se constituindo no modo mais elevado de reciprocidade.   O 

falar com o outro, nesse contexto, é um jogo que não está voltado para algum conteúdo, mas 

para, fundamentalmente, tecer relações. Trata-se do “falar por falar”, diferente do que ocorre 

na vida “real”, onde a interação é guiada pelos interesses de cada um e pela necessidade de se 

comunicar e buscar um entendimento sobre algo específico.  

 

3.3 Navegação coletiva   

 

Johnson (2005) já chamara atenção para a complexidade dos videogames; os jogos de 

estratégia online do tipo MMORPG, em especial, requerem um aprendizado que não se dá de 

uma só vez, como é o caso do xadrez, em que todas as regras são conhecidas de antemão. 

Nesse caso, aprende-se jogando e re-definindo estratégias a todo o momento.  
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No contexto do universo estudado, essa aprendizagem ganha um importante 

ingrediente de um forte compartilhamento coletivo.  O uso dos computadores nas lans chama 

atenção em um aspecto específico – além dos usuários estarem conectados e interagirem com 

pessoas online, existe uma grande interação com as pessoas que estão na lan, de um modo 

muito bastante amplo. No espaço da lan house os jovens, estejam de frente ao computador ou 

não, se comunicam intensamente trocando “dicas” sobre as melhores estratégias e ações a 

serem tomadas no jogo, como nas palavras de um menino apontando para a tela e orientando 

um amigo: “Se precisar de money, usa isso aqui, mas não usa agora não”. O “ensinamento” é 

passado de alguém que tenha mais “expertise” no jogo que os outros, papel que é tomado 

alternadamente por múltiplos atores – os atendentes da lan e os jogadores mais experientes. 

Vale ressaltar que o jogador mais experiente pode ser alguém mais novo que o iniciante, 

mesmo uma criança, o que cria a possibilidade dos mais jovens terem mais status e prestígio 

que os mais velhos no ambiente do jogo. O aprendizado gira em torno de dicas sobre a lógica 

geral do jogo, seu passo a passo, as melhores estratégias a serem adotadas, sobre o significado 

de palavras e expressões em inglês e ainda sobre a melhor forma de manusear o mouse e os 

teclados, a fim de se alcançar  maior rapidez nas batalhas.  De certo modo, existe aqui um 

contraponto com a idéia original de “computador pessoal” – nas lan houses vemos máquinas 

coletivas, funcionando em um mundo colaborativo.  

Como já falado, existe uma grande troca com as pessoas que circulam pelo ambiente, 

que dão sugestões sobre como se proceder no jogo. Mas, mais do que isso, é comum que a 

navegação seja realmente compartilhada, quando alguém toma o mouse de quem está a frente 

do computador, e navega durante um certo tempo. Essa cena é habitual nos jogos de estratégia 

de RPG on line como o WoW, quando um jogador que tem algum expertise a mais ajuda o 

outro durante algum tempo, enquanto que esse permanece sentado em frente ao computador, 

para depois retomar o mouse, como em uma cena observada em que um menino pediu a ajuda 

de outro: “Kiko, vem aqui porque os poderes não estão aparecendo”. Kiko se aproxima, pega 

o mouse e resolve o problema, devolvendo depois o controle do jogo ao amigo.  Esse tipo de  

compartilhamento do computador, que configura uma navegação coletiva, acontece 

habitualmente sem que o outro demande; basta que a pessoa que toma o mouse da outra tenha 

conhecimento de alguma artimanha do jogo para que sua intervenção seja justificada.  Podem 

ser duas, três ou quatro pessoas ao redor de um mesmo computador, com uma “oficialmente” 

controlando o jogo, outra, de mais expertise, tomando o mouse em alguns momentos para 
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jogar, e as outras falando sobre o jogo e dando dicas. Os que ficam ao redor do computador 

costumam a circular pela lan, acompanhando, fazendo comentários e/ou interferindo no jogo 

de outras pessoas. E outros momentos, será sua vez de estar na frente do computador, 

comandando o jogo.  É o que podemos chamar de “computador pessoal compartilhado”.     

Nesse ambiente de grande interação, chama atenção a presença nas lans de crianças 

ainda não alfabetizadas circulando, que começam a ter desde cedo uma grande familiarização 

com a ambiente digital, podendo fazer ali suas primeiras incursões. Nas palavras de um 

informantes sobre seu filho de 5 anos: “Ele não sabe ler, mas sabe entrar no Orkut. As 

meninas (amigas mais velhas) colocam as fotos pra ele”.  

Muitas expressões em inglês são usadas nas conversas dentro da lan, como “quanto 

você tem de life?”v. ou “estou com 471 de gold, dá pra comprar uma adaga boazona”,  

relacionadas ao jogo WoW. 

Esse jogo, por exemplo, além de ser complexo, tem suas instruções dadas em inglês. 

Os usários das lans jogam com pessoas que falam inglês, mesmo sem entender parte do que é 

dito online” life?”v . Dois deles relataram que tem melhorado seu desempenho nas aulas de 

inglês na escola e que costumam perguntar à professora sobre o significado de algumas 

palavras e expressões relacionadas ao game. Algumas palavras surgidas nos games passam a 

incorporar o vocabulário corrente, como “nub” (“iniciante” ) ou “quitar” (abandonar, desistir 

do jogo). Na Internet, os mais experientes fogem dos “nubies e dos “quiters” nas salas 

destinadas ao WoW; na palavra de um deles: “aqui só tem ‘pró’ (profissional), sem quiter 

nem nubie”.  

Outra possibilidade de compartilhamento de um mesmo computador ocorre quando 

várias pessoas se sentam em torno de uma que toma  a frente da navegação do Orkut. Nesse 

caso, as que observam dão opiniões sobre que páginas visitar, o que postar, o que deletar, etc.   

Em uma dessas cenas típicas observada, uma adolescente com uniforme de escola 

pública navegava ao lado de  uma criança e uma mulher mais velha. Essa última fazia pedidos 

a toda hora – como “ih, tira ele daí, deleta, deleta...”  (pedindo para tirar o recado postado 

por um rapaz). A criança em certo momento sentou no colo da estudante e colocou o fone no 

ouvido.  

 Depois a mais velha tomou o fone para si e ficou cantando alto a música de um clipe 

___________________________________________________________________________ 
v   No jogo WoW, trata-se de uma barra de sangue que indica a “quantidade”de vida do personagem. 
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do Youtube,  outro site extremamente popular nas lans, enquanto a estudante permanecia à 

frente do computador, comandando a navegação compartilhada. Por fim, a estudante começa 

a ler alto uma carta-poema amorosa, postada por um rapaz, sendo a leitura feita 

conjuntamente, em voz alta, pela sua acompanhante mais velha. Em outro momento de 

observação, um grupo de meninas adolescentes entrava no Orkut, procurando atualizar suas 

páginas e ir na de amigas para ver as novidades. A interação é uma constante durante a 

navegação – ao mesmo tempo em que se está em frente ao computador, a atenção muda 

eventualmente de foco para o que as amigas estão fazendo. Nessa experiência coletiva, são 

sugeridos rumos para a navegação (“vamos entrar no Orkut da minha prima agora” ) e ações 

para checar seus relacionamentos (“vou entrar no Orkut dele pra ver se ele tá namorando”).  

É comum que as meninas naveguem em média, um tempo menor que o dos meninos; muitas 

vezes, em menos de meia hora é possível  dar uma passada no Orkut e no MSN, sempre 

demonstrando muito entusiasmo  para ver as novidades relativas aos atuais ou aos desejados 

relacionamentos amorosos.    

As pessoas que circulam pelos espaços das lans estão inseridas, como visto, em 

múltiplos ambientes de trocas de informações e aprendizagem, convivendo com pessoas 

diferenciadas. São os mais experientes (podendo ser mais velhos ou não) ensinando iniciantes, 

ou os atendentes das lans auxiliando na navegação do  MSN, Orkut ou games.  

 

4 CONCLUSÃO 

 

O estudo apresentou, a partir de dados etnográficos, uma investigação sobre a 

interação de um grupo popular com a tecnologia computador em ambientes de lan houses, que 

são o local de maior acesso à Internet no país. Mesmo quando não têm computadores em suas 

casas, os pesquisados mostram uma familiaridade com certos aspectos da vida digital, 

especialmente devido à grande freqüência nas lan houses.  

Os resultados da pesquisa mostram a apropriação desses espaços como um clube local, 

bem como práticas de navegação coletiva que revelam a importância do reforço dos vínculos 

sociais já existentes nas práticas relacionadas às redes de relacionamento virtuais.  

As navegações mais habituais acontecem nos sites de relacionamento, com destaque 

para o Orkut e MSN, ao lado do universo dos games. Nas lan houses surgem “máquinas 

coletivas”, funcionando em um mundo colaborativo, já que é comum que vários usuários 
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fiquem em torno de um mesmo computador, trocando idéias sobre a navegação e 

eventualmente alternando o controle do mouse.   De certo modo, poderíamos falar que existe 

aqui um contraponto com a idéia original de “computador pessoal”.  

Os achados mostram que enquanto o espaço da Internet proporciona, por um lado, o 

disfarce, a criação de outras vidas e o estabelecimento de novos relacionamentos,  evidencia-

se no contexto estudado que a apropriação de sites como o Orkut mostram uma possibilidade 

de reforço de laços com os “conhecidos” – vizinhos e amigos. As “postagens” no Orkut, blogs 

e fotologs referem-se, em boa parte, a comentários e fotos sobre eventos ocorridos com 

amigos de escola ou da vizinhança, reafirmando os vínculos já existentes. Potencialmente, os 

meios digitais servem de memória escrita e visual de tudo que acontece, especialmente no 

cotidiano dos jovens das comunidades, o que leva a um olhar de investigação sobre o entorno 

sócio-cultural em que os grupos estão inseridos, sem que se faça dicotomias a priori em 

relação às vidas off-line e on-line.  

Esse comportamento observado permite, enfim, um questionamento da idéia de que a 

utilização da Internet seria como um modo de compensação frente ao enorme 

enfraquecimento dos laços tradicionais de sociabilidade na era pós-moderna. A forte presença 

dos grupos populares dentro das lan houses pode revelar mais um aspecto da busca por 

inclusão e pertencimento através do consumo no universo cultural desses segmentos sociais, 

já revelada em outros trabalhos (CANCLINI, 2001; BARROS, 2007). 
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GAMES AND SOCIAL NETWORKS IN POPULAR LAN HOUSES: A 
LOOK ON ANTHROPOLOGY USES IN COLLECTIVE and sociability 

"local club" 
 
 

ABSTRACT 
 
 
This article aims to discuss some aspects of the appropriations of computer technology in the 

universe of urban classes, focusing on the environment of lan houses and sailing in social 

networks and games. The study has the principal orientation of the anthropological approach 

to consumption, using a methodology of ethnographic inspiration. "Even when they do not 

have computers at home, the young people surveyed showed a great familiarity with certain 

aspects of digital life, due to high frequency in the lan houses. The survey results show that 

ownership of these spaces as a sort of local club, as well as practice of navigation collective - 

are "collective machinery, working in a collaborative world, where many users are on a same 

computer, interacting during navigation - the importance of strengthening the social ties 

existing practices related to virtual networks of relationships. 

 
Keywords: lan houses. games. virtual  networks. computer. digital life. consumption. 
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