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Lazer e interacao humana no ambiente virtual
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Resumo: A interagdo humana motiva reflexdes nas mais diversas areas do conhecimento. No ambiente virtual, a
adaptacdo humana torna-se singular devido as especificidades deste ethos, com varidveis quase incontrolaveis
(conteudos irrestritos, manifestacdes expressivas e atitudinais), perpassadas por concepgdes axioldgicas, éticas e
politicas intervenientes na cultura, representam desafios interessantes Este estudo qualitativo investigou percepgoes
acerca da interacdo humana no ambiente virtual, no olhar dos usudrios. Combinou pesquisas bibliografica e
exploratoria com questionario aberto, aplicado via internet a uma amostra aleatoria composta por trinta usuarios, de
ambos os sexos, entre dezoito e cinquenta anos, com escolaridade e perfil socioecondmico diversificados. A analise
descritiva dos dados -Técnica de Analise de Conteudo — indica que em interagdo com o mundo virtual, os sujeitos
podem adotar condutas diferentes, obter informacdes variadas e promover os relacionamentos, pois disponibiliza
oportunidades para satisfagdo pessoal e criagdo de expectativas. A compreensdo do ambiente virtual necessita novas
reflexdes explicitando condutas humanas.

Palavras-chave: Relacionamento. Ambiente Virtual. Emogdes.
Leisure and human interaction in virtual environment

Abstract: Human interaction motivates reflections in a number of areas of knowledge. Human adaptation in virtual
environment becomes singular due to the specificities of this ethos, with almost uncontrollable variables (unrestricted
contents, expressive and attitudinal manifestations), pretermitted by axiological conceptions, ethics and intervening
politics in culture, represent interesting challenges. This qualitative study investigated perceptions related to human
interaction in virtual environment, in the viewpoint of users. An open questionnaire was applied to a random sample
composed of thirty users, of both sexes, from eighteen to fifty years old, with a diversified schooling and
socioeconomic profile. The descriptive analysis of data — Content Analysis Technique — indicates that when
interacting in virtual world, a person can behave differently; obtaining varied information and promoting relationships,
because it creates opportunities for personal satisfaction and expectations. The understanding of the virtual
environment needs new reflections making human behaviors explicit.
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Introducio ponto de apoio para outras reflexdes na area, ainda que este

O dinamismo das mudangas na estrutura da sociedade tem autor tenha recebido intimeras criticas, tendo em vista a
reflexos compassados nas diversas esferas, incluindo-se o dificuldade de se inserir exatamente nestas categorias,
lazer, o qual tem caracteristicas marcadamente sazonais, em algumas  atividades vivenciadas neste &mbito, devido a
fun¢do, justamente das alteragdes no ambito da organizagio fragmentagdo deste fenomeno. Posteriormente, ainda com
social do tempo e do trabalho. base nas mudangas sociais, houve a necessidade de uma

atualizagdo destes contetdos, evidenciada pelo crescimento

Com o intuito de evidenciar a perspectiva de elucidar as da 4rea do turismo. Para tanto, Camargo (1998) propds a

caracteristicas do lazer, Dumazedier (1979), em seus estudos, . ~ , ;o
insercdo de um novo conteudo cultural do lazer, o turistico,

apresentou uma visdo panoramica dos interesses de vivéncias diretamente relacionado com o avango deste segmento como

no lazer, subdividindo pedagogicamente as opgdes mais uma opc¢do dentro deste prisma ja existente. Mais

representativas da época de seu estudo em cinco conteudos .
recentemente, acompanhando-se novamente as perspectivas

culturais, a saber: interesses fisico-esportivo, manual . - (-
’ P > ’ da atualidade, uma outra atualizagdo se fez necessaria, na qual

intelectual, social e artistico. Por varias décadas este foi o Schwartz (2003) sugere a insercio, agora, do contetido virtual
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do lazer, em fun¢@o dos avangos tecnoldgicos e das novas
praticas propiciadas pela adesdo ao ambiente virtual, com
suas especificidades.

Ao se focalizar a atencdo diretamente sobre o ambiente,
pode-se perceber que este tem sido tema de pesquisa em nivel
interdisciplinar, tendo em vista que a amplitude do termo nédo
se restringe a uma Unica area de dominio. Esse campo de
estudo permeia diversas ciéncias, como a computagdo, a
ecologia, a psicologia, a sociologia, a arquitetura ¢ a
geografia, entre outras, permitindo uma ampla gama de
interpretagdes, com a participagdo humana.

Alguns intimeros estudos foram realizados para se avaliar
o papel decisivo do ambiente e sua interferéncia no
direcionamento de condutas e, posteriormente, Gongalves
(1997) e outros pesquisadores, estudaram as ressondncias de
um ambiente enriquecido na melhoria do desempenho,
baseando-se em transformagdes cerebrais em animais e
alteracdes fisiologicas, as quais acompanhavam as
intelectuais e as neurais, comprovando-se os efeitos diretos do
ambiente, tanto de forma enriquecida, quanto empobrecida,
na perspectiva de alteracdo da dinamica das agdes.

Quando o foco voltou-se ao ser humano, o interesse maior
decorreu do término da segunda Guerra Mundial, durante as
iniciativas para se reconstruir as cidades. Os pesquisadores da
época  perceberam as adaptagcdes comportamentais
decorrentes de tais alteragdes ambientais. Com o despontar
dos estudos em ambientes psiquiatricos, pode-se documentar
a relacdo direta da funcionalidade corporal com as
caracteristicas fisicas do espago, revelando aspectos
importantes acerca desta tematica, como evidenciam Melo
(1991) e Rivlin (2003). Com estas investigagdes, o estudo do
ambiente ganhou novas 4areas, evidenciando-se um
enriquecimento sobre a acomodag¢do humana ao ambiente,
projetando diversas novas conjecturas. Melo (1991), assim
como Pinheiro (1997), propuseram estudos referentes a
compreensdo sobre as variaveis intervenientes na adogdo de
determinadas condutas humanas em ambientes diversificados.

Para Bronfenbrenner (1996) os ambientes propiciam o
desenvolvimento de interagdes, em forma de conexdes
sociais, capazes, inclusive, de promover uma ligacdo entre os
diversos ambientes. Pesquisando a aprendizagem e o
desenvolvimento motor, Gallahue (2001) investigou a
importancia das condigdes ambientais na determinagdo de
novas percepgdes e no desenvolvimento sensorio-motor,
alertando que este fendmeno, tendo em vista sua magnitude,
ainda necessita inimeras interveng¢des no campo cientifico.
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As tendéncias socioculturais que levam o ser humano a
agir conforme um conjunto de dindmicas de coexisténcia,
formam o que Bourdieu (1977) denominou de habitus,
demonstrando o poder do capital cultural e do conjunto de
sistemas simbolicos que orientam o ser humano em suas
relagdes com o ambiente € com o proximo, na formagdo ou
alteragdo deste.

Pol (2003) também evidencia que toda interven¢do de um
dos lados (ambiente — ser humano) provoca alteragdes
significativas, ressaltando a importancia de administra-las. A
adaptacdo humana aos diferentes ambientes construidos, tem
sido de grande interesse, especialmente ao se focalizar o
campo da virtualidade, o qual tem suas especificidades,
envolvendo novas respostas, ndo apenas no campo motor,
mas, principalmente, na compreensao das varidveis quase
incontrolaveis, que permeiam este contexto, em termos de
formas de comunicagido, contetidos irrestritos, manifestagdes
expressivas e atitudinais, as quais, inegavelmente, perpassam
as concepgdes axioldgicas, éticas e morais intervenientes nas
culturas, incluindo o campo do lazer (BRYCE, 2001).

Ainda que mantenha suas especificidades, o ambiente
virtual, assim como os outros tipos de contextos, propicia um
sistema de inter-relagdes entre seus componentes, exigindo
minuciosa atengdo. Os tensores ambientais que perpassam a
acdo no ambiente virtual sdo de uma magnitude peculiar,
ainda carente de estudos nesta vertente, gerando o interesse
em se refletir sobre o significado pessoal da participagdo no
espago virtual, como uma atividade do contexto do lazer.

Método

Este estudo tem wuma natureza qualitativa e foi
desenvolvido por meio de uma revisdo de literatura acerca das
tematicas envolvidas, com consultas a fontes especializadas e
bases eletronicas de dados, associada a uma pesquisa
exploratéria, com o intuito de adentrar no universo
pesquisado, utilizando-se como instrumento para a coleta de
dados um questionario contendo questdes abertas, aplicado a
uma amostra intencional composta por 30 individuos adultos,
de ambos os sexos, com perfil socioeconémico aleatdrio, os
quais s@o adeptos de diferentes atividades propiciadas pelo
ambiente virtual, no contexto do lazer.

Resultados

Os dados foram analisados descritivamente, utilizando-se
a técnica de Analise de Conteudo Tematico, a qual, conforme
evidenciam Bardin (1977) e Richardson (1989), favorece a
apreensdo apenas do que ¢ nitidamente importante para o

estudo. Os resultados do estudo indicam que, em relagdo a
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representacdo que eles tém deles proprios durante as
vivéncias no ambiente virtual, 25 sujeitos salientaram que ¢é
neste ambiente que eles conseguem vivenciar experiéncias
diferentes do cotidiano, com base na infinidade de propostas
apresentadas, nas quais, em cada uma delas eles se portam de
maneira diferenciada. Ja para 5 sujeitos, o fato de haver varias
opgdes ndo modifica a representagdo deles neste espaco,
justificando que isto depende dos objetivos do acesso.

A representacdo cognitiva do ambiente espacial, quando
ligada ao ambiente virtual, torna-se uma incognita, ja que os
processos perceptivos e afetivos presentes na apreensao deste
ambiente promovem outras esferas de cognicdo. Sdo
evidentes as diferencia¢des entre os seres humanos que vivem
em contato com ambientes naturais e com os artificiais.

Os esquemas socioespaciais que formam os ambientes tém
suas raizes na representacdo interior que se faz deles,
evidenciando-se as questdes sobre privacidade, espago
pessoal e comportamento territorial, como variaveis altamente
relevantes ao ser humano, especialmente quando o foco recai
no ambiente virtual. Sobre os aspectos relacionados a
privacidade, 28 sujeitos salientaram que conseguem manter
sua privacidade, ja que sO deixam expressar o que tem
interesse que seja tornado publico, mas, 7 sujeitos se sentem
ameagados neste quesito, justificando que ndo ha controle
sobre a identidade quando estdo no ambiente virtual.

No que tange a privacidade, esta define e limita o poder
que o outro € capaz de exercer, assim como, a territorialidade
¢ determinada pelo uso e o grau de ocupagdo do espago e
este, quando relacionado ao pessoal, evidencia as condutas
proprias. Estas variaveis tornam-se bastante especiais, quando
no ambiente virtual, ja que todos esses conceitos necessitam
novos dimensionamentos, uma vez que nao ha presenca fisica
real no ambiente. Esse modo sui generis de compartilhar o
espago evidencia outras concepgdes ¢ dimensdes, para além
daquelas que os grandes estudiosos do ambiente j4 haviam
delineado, referente as implicagdes humanas e sociais no
espago de subsisténcia real ou natural.

As exigéncias relativas ao territorio virtual diferem em
grau e intensidade de outros ambientes, fomentando
diferentes escalas de territorialidade e interpessoalidade. A
compreensdo sobre este espago especial, que ¢ o virtual, é
permeada pela dualidade, formada pelo comportamento
instintivo e pelo aprendido, de maneira a apresentar influéncia
mutua. Nao ha, ainda, estudos que déem conta de explicitar
claramente as condutas humanas no ambiente virtual. Acerca
dos objetivos em participar do espago virtual no dmbito do
lazer, os sujeitos posicionaram-se variadamente, em que 9,
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geralmente, acessam sites de jogos, 16 procuram os chats ou
o orkut para troca de comunica¢do com outros adeptos deste
ambiente e 5 sujeitos procuram sites de viagens e turismo.As
intengdes de participagdo no ambiente virtual, em relagdo ao
lazer, equivalem aos diversos motivos e sdo permeadas pelos
valores e condig¢oes individuais.

A intensidade com que um motivo desencadeia uma
conduta ¢é variavel e dependente do momento pessoal, mas,
algumas experiéncias sdo, a priori, consideradas de excelente
nivel motivacional, tendo em vista as relagdes com o prazer a
elas associadas. Um motivo tem seu desenvolvimento
diretamente dependente das experi€ncias anteriormente
vivenciadas, do nivel de assimilagdo e aprendizagem, e,
também, do nivel maturacional. O ambiente virtual ¢
altamente associado ao contexto do lazer, especialmente por
colocar a disposi¢do deste campo a oferta de oportunidades
para satisfacdo pessoal e a criagdo de expectativas e desejos.

Conclusao

O consumo destes novos signos, atrelado a novas
exigéncias de satisfagdo pessoal, representam uma
caracteristica marcante desta esfera ambiental de interagdo na
contemporaneidade, promovendo, inclusive, novos estilos
existenciais. Esta promocgdo de novas imagens assimiladas
vertiginosamente pelo cérebro representa um dos aspectos
impulsionadores da sociedade de consumo, a qual se baseia
no fascinio pela vivéncia de novas emocdes e aventuras. Esta
atuacdo midiatica, promovida pelo avango tecnologico e pela
evolugdo do computador, tem representado fator decisivo pela
ansia ao usufruto desta tecnologia, capaz de gerar imagens e
informagdes em tempo bastante exiguo e encurtar distancias.
Esse ethos midiatico tornou-se um campo fértil para
informacgao, trocas de experiéncias, trabalho e lazer, entre
intimeras outras possibilidades.

Como se pode perceber com os resultados deste estudo,
no contexto especifico do lazer, também se abre a
oportunidade de ressignificacdo pessoal, de encontro com o
outro e de vivéncias emocionais capazes de promover a
similaridade com o ambiente real.

Porém, em fun¢do da auséncia corporal propiciada pelo
ambiente virtual, muitas vezes, os pilares referentes a ética,
moral e a razdo, sdo renegados, para que a pessoa possa
usufruir uma outra imagem, diferente da atual.

Pelo fato de que a complexidade deste recurso ¢
diretamente proporcional a inteligéncia das pessoas que o
cria, tornam-se bastante improvaveis o controle e o

conhecimento das dimensdes humanas quando envolvidas nas
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situagdes veiculadas neste ambiente, 0o que se torna um
desafio futuro que ultrapassa os limites politicos, perdendo-se
na realidade irreal.
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