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Resumo

Este trabalho apresenta uma etnografia multissituada com jogadores do jogo mobile Free
Fire, realizada entre 2020 e 2023 em nove cidades brasileiras. Adotando uma perspectiva
interepistémica e participativa, discute-se a ampla gama de solugdes episodicas e taticas
sistemadticas que os jogadores adotam para lidar com a elevacdo da temperatura de seus
dispositivos moveis durante o jogo. A pesquisa inicia um debate sobre as mediagdes
térmicas engendradas pelos jogos digitais e os modos pelos quais dez interlocutores
procuram regular a temperatura dos aparelhos ao jogarem. Argumenta-se que o
gerenciamento térmico ¢ parte essencial da experiéncia com as midias digitais,
especialmente, porém ndo exclusivamente, em contextos precarizados. A partir da nogao
de “termoculturas”, o estudo explora como a interacao entre corpo, ambiente e tecnologia
pode revelar mediagdes sensoriais e sociotécnicas negligenciadas, além de oferecer pistas
sobre como as mudangas de temperatura sdo percebidas e vividas no cotidiano de quem
joga em condigdes desiguais.

Palavra-chave: termocultura; esports; midia e temperatura; precariedade; materialidades
dos jogos digitais.

Resumo Expandido
Refrigeradores e congeladores domésticos, ventiladores, coolers, bolsas de gelo,
piso frio e até condicionadores de ar de automdveis. A partir de uma pesquisa etnografica

multissituada, desenvolvida entre junho de 2020 e janeiro de 2023 em nove cidades

brasileiras, este trabalho discute a ampla gama de solugdes episodicas e taticas
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sistematicas que jogadores de Free Fire (FF) (Garena, 2017) exploram para prosseguir
jogando diante da elevagao da temperatura de seus dispositivos moveis.

Adotando uma perspectiva interepistémica, de carater amplamente participativo e
dialégico (Macedo, 2023), a pesquisa inicia um debate sobre as mediagdes térmicas
engendradas pelos jogos digitais € os modos pelos quais dez jogadores procuram regular
a temperatura dos aparelhos ao jogar competitivamente. Neste cenario, a dissipacao de
calor se mostra como uma tarefa inerente da computagao intensiva, e o gerenciamento da
temperatura como uma parte essencial da operagdo das midias digitais. Argumenta-se que
parte significativa dessa sensibilidade térmica ¢ modulada pela interagdo entre
dispositivos, ambientes e jogadores — instaurando praticas “termoculturais”.

O calor sempre foi um subproduto da computagdo, um residuo gerado pelas
interagdes entre os componentes materiais ¢ uma forma de regulagao entre processamento
de dados e o mundo material: como caracteriza Finn Brunton (2015, p. 159), “o trabalho
da computagdo ¢ o trabalho de gerenciar o calor”. Sem infraestruturas de resfriamento
diversas para reduzir as tensdes provocadas pela instabilidade térmica e compensar o
calor gerado pelos sistemas digitais, as operagdes mais basicas da computagdo deixam de
funcionar.

Condicionadores de ar, espagos arquitetonicos planejados e termostatos, dentre
outras tecnologias térmicas, permitiram que os meios de comunicacdo oriundos da
modernidade fossem artificialmente resguardados de seus contextos térmicos. Enquanto
infraestruturas de manutengdo (Schabacher, 2022), estas tecnologias possibilitaram a
transformagao das chamadas “midias modernas” em meios de comunicacao de massa.
Tratam-se, portanto, de termoculturas, ou culturas térmicas das midias (Starosielski,
2021; Vonderau, 2019), que provém de um ambiente industrial, mas que em um contexto
neoliberal, tanto por acidente como por design, demanda que os sujeitos regulem a
temperatura por conta propria — transferindo as responsabilidades térmicas para o
individuo.

E neste registro que se inscrevem as termoculturas do jogar em ambientes
precarizados que descrevemos neste trabalho. A tendéncia a servitizagdo enquanto
modelo distributivo na industria de jogos (Ochsner et al., 2023), reforcando o papel dos
dispositivos mdveis e a miniaturizagdo do hardware sob as formas de jogar, associa a
capacidade individual de gerenciamento térmico dos aparelhos e ambientes de jogo a

competitividade dos jogadores. A relacdo corpo-tecnologia-ambiente, o uso de fluidos
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corporais e outras materialidades (blusas, panos e diferentes produtos) para aperfeicoar a
frui¢do da experiéncia em jogos e fazer com que equipamentos funcionem melhor ¢ uma
velha conhecida das comunidades de jogadores e da historia dos videogames ao longo de
décadas.

De fato, a relagdo termocultural, que emerge da interacdo corpo-tecnologia-
ambiente, inclusive no contexto dos videogames e dos esportes eletronicos (esports)’, vai
além de uma simples interag¢do funcional entre jogadores e dispositivos. Ela envolve uma
imbricacdo entre o corpo humano, os meios tecnologicos e os ambientes de jogo, de tal
forma que cada um desses elementos nao € visto apenas como uma contraparte passiva
ou reativa, mas como elemento integrante de um campo dindmico que se adapta, modifica
e potencializa o desempenho dos dispositivos a partir de certas sensibilidades térmicas.
Essa materialidade hibrida entre corpo, tecnologia e ambiente tem sido explorada de
diferentes maneiras, até mesmo por comunidades brasileiras de FF que buscam otimizar
a experiéncia de jogo através de estratégias pouco convencionais de controle da
temperatura de seus dispositivos.

O superaquecimento dos aparelhos mdveis € um dos desafios mais recorrentes
com os quais nossos interlocutores lidam cotidianamente no Brasil. Esse problema resulta
da combinag¢do entre o uso intensivo dos aparelhos, suas limitacdes técnicas e condi¢des
climaticas adversas. Na pratica, isso se manifesta principalmente na reducao da taxa de
quadros por segundo (FPS) e no aumento do tempo de resposta dos servidores (ping) em
FF (cf. Macedo; Fragoso, 2019). Para evitar o superaquecimento, tudo ¢ permitido.
Durante as partidas, jogadores recorrem a solugdes criativas e improvisadas, que vao
desde posicionar ventiladores ou freezers proximos ao smartphone até resfriar a capa ou
o proprio aparelho dentro do congelador. Como destacam José Messias, Diego Amaral e
Thaiane Oliveira (2019, p. 84), “mais uma vez, as estratégias para contornar a
precariedade trazem novas iniciativas € um certo grau de aptiddo tecnologica e métodos
em circunstancias sociopoliticas € econdmicas ndo muito ideais”.

A medida que exibe um leque de tentativas de regular a temperatura em ambientes
precarizados, a dimensao termocultural também aponta caminhos para discutir possiveis

efeitos e percepcdes das mudangas de temperatura nas praticas cotidianas daqueles que

5 Esport ¢ um termo que ganhou popularidade ao longo do século XXI para descrever o fendmeno da esportivizagdo e
profissionalizag@o dos jogos digitais, uma forma especifica de participar de atividades competitivos que ocorrem com
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jogam sob outras estruturas de saber-poder (Macedo, 2023; Messias; Amaral; Oliveira,
2019). Diferentes estudos (Hulme, 2009; Peres; Moreno, 2024; Reyer et al., 2017)
indicam que as consequéncias das mudangas climaticas sao distribuidas de forma desigual
conforme o lugar que os corpos ocupam no mundo e na cadeira colonial (Cusicanqui,
1987). O debate sobre precariedade, neste cenario, remete a vulnerabilidade de sujeitos
que efetivamente estdo mais propensos aos efeitos negativos da agao antropica sobre o
clima.

Os jogadores com os quais mantivemos didlogo residem, em sua maioria, nessas
zonas de maior fragilidade frente aos efeitos das mudangas climaticas. Ainda que habitem
geografias distintas, tal fragilidade inscreve uma experiéncia comum pelo acesso limitado
a infraestrutura basica e recursos tecnoldgicos (Peres; Moreno, 2024). Muitos deles ndo
dispdem de acesso a aparelhos condicionadores de ar para que possam amenizar o
desconforto térmico, e alguns sequer possuem um comodo proprio para jogar — e todos
esses elementos afetam suas praticas e experiéncias de jogo. Essa interligacdo de temas
indica que a analise critica das materialidades digitais e da infraestrutura dos jogos
(Luersen, 2023) ja tém sido afetadas pela emergéncia climatica.

Com isso, o trabalho ajuda a destacar aspectos negligenciados destas relacdes
sociotécnicas, dando a ver os entranhamentos térmicos da computagdo através de uma
perspectiva experiencial e sensorial. O que esta perspectiva oferece as areas da
comunicacao e dos estudos de jogos € uma dilui¢do da barreira conceitual normalmente
erigida entre midia e natureza (Schneider, 2025). Tal barreira ndo resiste a um exame
mais minucioso das materialidades dos jogos digitais. Ela também ndo resiste a
observagao do proprio arranjo técnico dos computadores que, em qualquer latitude, sdo
programados para desligar automaticamente quando submetidos a altas temperaturas
geradas por seu processamento interno, protegendo assim seus componentes criticos
(Luersen; de Paula, 2024). Esta perspectiva também nos lembra que os computadores de
alto desempenho, incluindo PCs gamers e smartphones de tltima geracdo, vistos como
ideais para a plena fruicao da pratica competitiva nos esports, inerentemente aquecem 0s
ambientes exdgenos com o calor residual do processamento, como pequenos radiadores.

Portanto, ao serem compreendidos como objetos entranhados no mundo, os jogos
digitais revelam, por meio de nosso trabalho etnografico e tedrico, conexdes com
multiplas instancias de relevancia global (Apperley; Jayemane, 2017). Entre elas,

destaca-se o impacto das questdes ambientais — especialmente as elevagdes de
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temperatura — sobre as materialidades envolvidas, a performance dos objetos técnicos e
a fruicdo das experiéncias de jogo. Por outro lado, a substitui¢do de teclas e botdes
analdgicos pelas possibilidades de interagdo e contato entre tecnologia-corpo-ambiente,
a partir de interfaces méveis sensiveis ao toque, traz a superficie outras facetas sobre as
materialidades de jogos. As praticas e técnicas mobilizadas por diferentes formas de
interacao baseadas no toque — que envolvem o contato direto nesta dimensao tripla —
acrescentam novas camadas de complexidade a experiéncia dos videogames, dos esports

e na forma como eles sdo jogados, sobretudo em contextos ndo muito ideais.
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