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RESUMO

Esport é uma expressao que ganhou popularidade nos tltimos anos para se referir aos

esportes eletronicos, uma forma particular de praticar jogos digitais competitivos es-
portivos mediada por computadores. Sua expansio para um fenémeno global com

repercussoes locais variadas impulsionou a proliferacio de equipes aspirantes e profis-
sionais de jogadores engajados na prética em diferentes paises, além de mobilizar uma

quantidade significativa de atores envolvidos nesse processo. Este artigo promove uma

reflexio retrospectiva sobre uma etnografia de uma comunidade de jogadores semipro-
fissionais da Amazonia brasileira para quem a (auto)biografia, a participagio e a cime-
ra fotogrifica se tornaram nio apenas uma abordagem de pesquisa, mas um recurso

promocional. Examinando as transformacdes que a participagio e experimentagio do

pesquisador promoveram, tanto na prética do trabalho de campo etnogréfico quanto na

relacio com os jogadores, este trabalho explora o papel central desempenhado pela (au-
to)biografia, participagio e afeto na pesquisa etnografica em jogos digitais e esports. Ao

final, sdo consideradas algumas das interseces epistemoldgicas e metodolégicas entre

marcadores sociais, cultura gamer e cultura profissional nos videggames. Também sio

abordadas algumas das implica¢des desses aspectos no registro de experiéncias cientifi-
cas sociais em um momento em que a participacdo é cada vez mais difundida, prazerosa,
polarizada e problemitica.

Palavras-chave: Game studies; etnografia; comunicagdo; esports; reflexividade.

Como un profesional: etnografia (en movimiento), participacion y reflexividad en
la investigacion de los esports desde la Amazonia brasileria

RESUMEN

Esport es una expresion que ha ganado popularidad en los ltimos afios para referirse
a los deportes electronicos, una forma particular de practicar juegos deportivos digi-
tales competitivos mediados por computadoras. Su expansién hasta convertirse en un
fenémeno global con variadas repercusiones locales ha impulsado la proliferacién de
equipos aspirantes y profesionales de gamers dedicados a esta prictica en diferentes pai-
ses, asi como la movilizacién de una importante cantidad de actores implicados en este
proceso. Este articulo promueve una reflexién retrospectiva sobre una etnografia de una
comunidad de jugadores semiprofesionales de la Amazonia brasilefia para quienes la
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(auto)biografia, la participacion y la cdmara fotografica se han convertido no sélo en un
enfoque de investigacion, sino en un recurso promocional. Examinando las transforma-
ciones que la participacion y la experimentacién del investigador han fomentado, tanto
en la prictica del trabajo de campo etnografico como en la relacion con los jugadores,
este articulo explora el papel central que desempefian la (auto)biografia, la participa-
cién y el afecto en la investigacion etnografica de los juegos digitales y los esporzs. Por
tltimo, se consideran algunas de las intersecciones epistemol6gicas y metodoldgicas en-
tre los marcadores sociales, la cultura gamer y la cultura profesional en los videojuegos.
También se abordan algunas de las implicaciones de estos aspectos para el registro de
experiencias cientifica-sociales en un momento en el que la participacién estd cada vez
mis extendida, es mds placentera, polarizada y problematica.

Palabras clave: Game studies; etnografia; comunicacion; esports; reflexividad.

Like a professional: ( mawing) ethnography, participation, and reflexivity in

esports research in the Brazilian Amazon

ABSTRACT

Esport is an expression that has gained popularity in recent years to refer to electronic
sports, a particular form of practicing competitive digital sports games mediated by
computers. Its expansion into a global phenomenon with multiple local repercussions
has driven the proliferation of aspiring and professional teams of players engaged in
the practice in different countries, as well as mobilizing a significant number of actors
involved in this process. This article contributes a retrospective reflection on the eth-
nography of a community of semi-professional players from the Brazilian Amazon for
whom (auto)biography, participation, and the photographic camera have become not
only research but also a promotional resource. Examining the transformations that re-
searcher participation and experimentation have fostered, both in the practice of eth-
nographic fieldwork and in the relationship with gamers, this paper explores the cen-
tral role played by (auto)biography, participation and affect in ethnographic research
on digital games and esports. Finally, some of the epistemological and methodological
intersections between social markers, gamer culture, and professional culture in video
games are considered. Some of the implications of these aspects for recording social
scientific experiences at a time when participation is increasingly popularized and also
pleasurable, however polarized, and problematic.
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Introducéo

A industria de videogames experimentou algumas transformagdes significativas
na dltima década. A explosio dos esportes eletronicos (esports),! por exemplo, é
uma de suas evolugbes mais marcantes no mundo. Considerado um fenémeno
que alimenta progressivamente a mudanga e o avanco dessa industria e do design
de jogos em nosso tempo (Falcio et al., 2020), a atividade esportiva baseada
em wvideogames ndo apenas mobiliza grandes quantias de recursos ao redor do
mundo como também pressiona a inddstria a promover um (re)enquadramento
da experiéncia de jogo. Essa atividade esportiva orientada para videogames, que
pode ser assistida de forma o7-/ine ou presencial por uma quantidade mutével de
espectadores, abrange niveis de gameplay e jogabilidades (playabilities) diferentes,
grupos de jogadores, tipos de equipes e uma diversidade de comportamentos,
géneros, modalidades e formatos de jogo (Macedo, 2023).

Hoje, os esports fazem parte da paisagem mididtica contemporinea e assu-
mem caracteristicas de um produto esportivo e de uma midia de entretenimento
(Taylor, T., 2012, 2018). Campeonatos em diferentes proporgdes e niveis —de
torneios locais/estaduais/regionais a eventos nacionais e internacionais de gran-
de escopo— sio celebrados ndo apenas como o ponto alto da industria, mas apro-
veitados como eventos de midia com realce nos aspectos visuais e narrativos.
Canais tradicionais de cobertura esportiva negociam entre si para transmitir
os principais campeonatos de jogos digitais do mundo, seja no Brasil ou no
globo. A transformagio do fenémeno em um ecossistema de midia holistico e
multidimensional (Macedo, 2023; Wohn, Freeman, 2020), a partir da infusio
entre jogo, esporte, competicio, entretenimento, midia, espetdculo, visualizagdes,
gastos, negécios, tecnologia, /ive streaming, movimentos de base e uma infraes-
trutura administrativa (organizagio, moderagio e outros), ampliou os desafios e
diversificou as oportunidades para a compreensio dos espors.

Embora nem todos os jogos criados sejam voltados para competigdes, as
ligas de esports permeiam hoje o mercado e a experiéncia de jogo contempora-
nea. Com este setor assumindo um protagonismo crescente, sua expansio para
um fendémeno global (Jin, 2021) com repercussdes locais variadas levou a uma
ascensdo de equipes profissionais e aspirantes de jogos, além de mobilizar uma
quantidade significativa de atores envolvidos nesse processo. Isso inclui desde
jogadores profissionais (chamados de pro-players)? espectadores, patrocinadores,
fas, coachs (técnicos), managers (administradores) a comentaristas, casters (narra-
dores), analistas e toda sorte de atores que integram as comunidades competiti-
vas de base em diferentes paises, incluindo aquelas em regides periféricas.

Inserido nesse contexto, o objetivo deste artigo é problematizar posturas
e aspectos epistémicos e tedrico-metodoldgicos que atravessaram um estudo

1 A abreviacdo € usada em referéncia a expressao inglesa electronic sports para designar
o fendbmeno da profissionalizagao e esportificacédo dos jogos digitais. Mais informagdes em
Macedo e Falcéo (2019) e Macedo (2023).

2 Acrénimo do termo em inglés professional players, € empregado para se referir aos jogadores
profissionais de videogames.

54



Como um profissional

etnografico com jogadores semiprofissionais do jogo digital League of Legends
(LoL),’ realizado entre junho de 2016 a maio de 2019 (Macedo, 2018; Macedo,
Fragoso, 2019). Baseado em fundamentos do campo dos game studies,* da co-
municagio e da antropologia, essa pesquisa se concentrou em compreender as
dindmicas sociais de uma equipe, em particular, e do cendrio local, de modo
mais amplo. O intuito é revisitar um trabalho de campo com uma comunidade
competitiva da cidade de Belém, capital do estado do Pard, na Amazonia bra-
sileira, para quem a minha (auto)biografia, participacio e cimera fotogréfica se
tornaram ndo apenas uma abordagem de pesquisa, mas um recurso promocional
util para a equipe e seus membros.

Examinando as transformagdes que a minha presenca e experimentagio
promoveram, tanto na pratica do trabalho de campo quanto na relagio com
os jogadores, este artigo explora o papel central desempenhado pela (auto)bio-
grafia, participagio e afeto na pesquisa etnogrifica em jogos digitais e esports.
Assim, a0 reconstruir o encontro com jogadores e membros da organizagio com
a qual me envolvi, coloco em debate as matrizes epistémicas e teérico-metodo-
légicas que fundamentaram aquela investigacdo. Introduzo essas consideragdes
incorporando elementos e aspectos da minha prépria experiéncia pessoal, como
pesquisador e jogador, face a alteridade® que me confrontava durante a pesquisa.

Para desenvolver essa leitura, sigo o pensamento de Ashley Brown (2015),
Nicholas Taylor (2016, 2018) e T. Taylor (2012, 2022), que propagam a impor-
tancia da reflexividade no uso de métodos etnograficos na pesquisa em jogos
digitais como uma estratégia para lidar com as emogdes oriundas da experi-
mentagdo e participagio no campo. Dentro deste escopo, optei por um caminho
que auxiliaria na compreensio de uma série de outros processos mais internos
ao cendrio local que, para um pesquisador nio familiarizado com o jogo,® seriam
de mais dificil assimilagdo ou até de provével descarte.

A abertura para desestabiliza¢io que vivenciei durante as primeiras incursoes
a comunidade me levou a reconsiderar minha prépria postura dentro do campo,
assim como as nogdes de (auto)biografia, participagio e afeto como condi¢des
essenciais para o desenvolvimento da pesquisa — e a pressentir a relevancia que

3 Criado em 2009 pela desenvolvedora Riot Games, € um jogo on-line no qual dois times de
cinco jogadores se enfrentam em um campo de batalha com a finalidade de destruir a base
adverséria. E um representante do género Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), arena de
batalha on-line para vérios jogadores em livre tradugéo. Cf. Macedo (2018).

4 Game studies é um termo internacionalmente utilizado para se referir a uma linhagem de
estudos que aborda os jogos. A nomenclatura surgiu inicialmente em 2001, acompanhada da
primeira publicacéo cientifica da area, o Game Studies - the international journal of computer
game research, e recebeu uma consideravel expansdo desde o inicio dos anos 2000.

5 O conceito é aqui compreendido a partir da percepgao de que a identidade do sujeito €
reconhecida a partir da experiéncia de conhecer o outro para conhecer a si mesmo (Fabian,
2001; Goulet, 2011)

6 Na metodologia proposta por Espen Aarseth (2003), um dos pré-requisitos necessarios a
producéo de uma pesquisa sobre jogos digitais estéa o conhecimento prévio do videogame.
Ao invés de um problema ou empecilho, esse fator anterior de relagdo e conhecimento
habilitaria 0 pesquisador a compreender dinamicas mais intrinsecas que passariam ao largo e
despercebidas por estudiosos sem essa competéncia.
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decorreria em trabalhi-las: i) primeiro, para assimilar o que seria uma dimensio
central do trabalho de campo (participar, experimentar e ser afetado); ii) segui-
do de reflexdes sobre 0 modo como estava obtendo minhas informagées; iii) de-
pois, para entender o que esse esfor¢o de minha parte implica na compreensio
das relagdes que se enredavam no tecido social ali pulsante; iv) e, finalmente,
para repensar a propria natureza da pesquisa etnogrifica em jogos digitais.

Com efeito, a experiéncia de campo com esta equipe e, simultaneamente,
minha experiéncia como jogador e fotégrafo me levaram a colocar em questdo a
forma como conduzi a pesquisa. Como a efetiva participagdo de um pesquisador
numa equipe altera a compreensio dos jogadores sobre si mesmos e suas prati-
cas de jogo? Como essa interagio transforma o andamento da prépria pesquisa?
De que maneira as subjetividades dos jogadores, as interagdes comunicativas e o
jogo sio moldados pela prépria experiéncia e subjetividade dos pesquisadores, e
vice-versa, assim como pelo didlogo que estabelecem? Este artigo discute algu-
mas dessas questdes por meio de uma consideragio reflexiva do meu trabalho de
campo, durante uma época em que a cena de esporss brasileira e belenense, em
particular, estava lutando para conquistar a legitimidade social de suas praticas
como jogadores competitivos sérios e para articular o que o jogo profissional
implica, como ele poderia ser melhor comercializado e como seus atores pode-
riam se profissionalizar.

Nesse intuito, realizo uma breve digressio e problematizagio sobre dis-
cussdes contemporaneas que perpassam o fazer etnografico baseado na tradigio
antropoldgica, bem como das aplicagdes, implica¢des e apropriagdes da etno-
grafia e do afeto nos game studies em sua interface com a comunicagio. A seguir,
introduzo minha aproximagio no cendrio competitivo belenense, a partir de
algo que chamei de etnografia movente, e apresento, por fim, a minha reflexivi-
dade a partir da vivéncia etnogréfica no universo competitivo da comunidade de
esport de Belém. Como resultado, a experiéncia de campo com esta comunidade
me levou a por em debate o tratamento paradoxal da (auto)biografia, da parti-
cipagio e do afeto na pesquisa social: em geral ignorados ou negados dos seus
lugares na experiéncia comunicativa.

Ahordagens etnograficas e 0 modo experiencial de estar
em campo nos game studies

Existem muitas concepgdes do que seja etnografia (Brown, 2015; Peirano, 2014),
perspectivas varidveis em multiplos sentidos, cada qual implicando em um con-
junto de normas de condutas e modos de fazer. Particularmente, estou compro-
metido com a composi¢io de uma etnografia experiencial (Ewing, 1994; Fabian,
2001; Favret-Saada, 2005; Goulet, 2011; Marranci, 2008) e, por outro lado, com
uma etnografia aplicada aos jogos digitais (Boellstorff, 2006, 2010; Boellstorff et
al., 2012; Brown, 2015; Chee, 2005, 2012; Copier, 2007; Falcdo, 2014; Malaby,
2009; Nardi, 2010; Pearce, 2011; Rappaport, 2020; Siinden, 2009; Stunden,
Sveningsson, 2012; Taylor, N., 2009, 2015, 2016, 2018; Taylor, T., 2006, 2022;

Thornham, 2011). Embora existam numerosas perspectivas para sua abordagem
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metodolégica, Brown (2015) fornece uma definigdo preliminar til do que seria
a etnografia a partir de um percurso experiencialista: “[a] etnografia pode ser
geralmente descrita como um método qualitativo de conhecer um mundo social
ao experimentd-lo” (Brown, 2015, p. 78).

Para Thomas Apperley e Darshana Jayemane (2012, p. 8), a aplicagio de
abordagens ou métodos etnogrificos “fornece aos estudos de jogo uma maneira
de conectar objetos a préticas e de entender essas praticas em relagio as vidas e
experiéncias das pessoas que as representam’. A etnografia, portanto, ¢ uma va-
liosa abordagem para os game studies, permitindo reconhecer os complexos con-
textos nos quais o jogo se desenvolve. Além disso, proporciona uma estratégia
vantajosa para compreender as distintas maneiras pelas quais um determinado
jogo individual pode ser jogado, ndo somente em termos de execugio estrutural
do algoritmo, mas em se tratando também de respostas culturais, afetivas e si-
tuadas (Apperley, Jayemane, 2012).

Uma ampla obra de estudos etnogrificos em jogos digitais resulta na visdo
de que “o jogar jogos digitais estd integrado nas praticas mundanas da vida coti-
diana” (Apperley, Jayemane, 2012: 10). De maneira geral, Apperley e Jayemane
(2012) defendem que a etnografia proporciona os recursos para uma profunda
andlise do modo como as pessoas costumam jogar videogames. Além do mais,
esse aporte metodoldgico reivindica um tratamento dos jogos digitais nido me-
ramente como experiéncias e objetos homogéneos, mas como préticas multiplas
que ocorrem dentro e em torno dos jogos.

Ao invés de um olhar de observagio das a¢des dos jogadores com distincia,
a tradigdo de pesquisa etnografica em que fui treinado necessita que os pesqui-
sadores se incorporem nas comunidades, na inten¢io de conseguir um contexto
e uma compreensio dos significados e priticas que sio realizados. Essa leitura
oferece descrigbes gradativas das agdes dos jogadores em um tipo de jogo de-
terminado, levando o pesquisador a um processo de ser afetado (Favret-Saada,
2005). Dada a diversidade de jogos, seja em termos de géneros ou de platafor-
mas, a etnografia ¢ um enquadramento especialmente util para o estudo das
comunidades de jogadores, porque permite a nuance (Brown, 2015).

Particularmente, adotei uma proposta defensora de que nenhuma etnografia
deve ser livre de valores e que a natureza subjetiva ¢ parte da produgio etno-
grifica e, portanto, do conhecimento. Seguidora de uma epistemologia expe-
riencial de estar em campo, Brown (2015) acredita que a manutengio de um
distanciamento e da dualidade empatia e antipatia pelos sujeitos da pesquisa
nunca é possivel de se manter por completo. Essa leitura é complexificada com
a ideia de que, na etnografia, a exclusio do pesquisador do seu trabalho é capaz
de inviabilizar e tornar oculta a percepgio das relagdes de poder e hierarquias
que perpassam uma pesquisa.

Apesar disso, ¢ necessdrio sublinhar que as formas para acesso as experiéncias,
epistemologias e teorias (que alguns chamariam de “coleta de dados”),” em uma

7 Aqui opto pelo uso da expresséo “experiéncias, epistemologias e teorias” em contraponto
a “dados”, com base em uma proposta que, individual e coletivamente, estou construindo
nos Ultimos anos. Meu intuito, com isso, € conferir ndo apenas humanidade aos meus
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pesquisa de videogames que faz uso desta abordagem, por vezes nio se limitam
estrita e especificamente as préprias ferramentas dessa classica metodologia de
coleta —outras técnicas sdo frequentemente cruzadas para habitar os mundos di-
gitais de jogos. Nesse escopo, uma oportunidade para obter maior entendimen-
to e apreciagio pelo que se sente, especificamente no estudo de jogos digitais
on-line, implica em criar um personagem e viver no ambiente do jogo —a expe-
rimentagio, portanto, é essencial a compreensio de intimeras questdes. Embora
se possa descrever uma comunidade apenas ao observi-la do lado de forz —ou
mesmo de dentro, de modo silencioso—, para que um pesquisador entenda o
significado dessa vivéncia ¢ fundamental estar 14, interagindo, experimentando.

Essa dimensio da experiéncia ndo ¢ uma particularidade dos videogames e
do seu campo de estudos, uma vez que é possivel rastred-la em muitos outros
campos que dialogam com a metodologia etnogréfica. Isabel Travancas (2005) e
Janice Caiafa (2019), por exemplo, sdo algumas das expoentes no Brasil que tra-
tam de enderecar reflexdes sobre seu emprego dentro do campo da comunicagio.
Caiafa (2019), alids, destaca a pertinéncia etnografica como método-pensamento
e sua relevincia particular para este campo dando énfase na mesma dimensio
experiencial mencionada aqui. Ela aponta, inclusive, que o contato do pesquisa-
dor com qualquer pesquisa ou situagio sé € possivel, em parte, pelas experiéncias
anteriores que os acompanham, independente de suas vontades. Na composi¢io
do texto que chega ao leitor, contudo, Caiafa (2019) lembra que a variedade
de possibilidades que o material etnogrifico pode produzir (experimentagdes,
sensagdes e afetos, por exemplo) costuma ser eliminada, com pontas cortadas e
o cendrio apresentado de modo muito mais uniforme.

A resposta da etnografia diante da necessidade de explicar as emogdes oriun-
das da experimentagio e participagdo no campo, sem renunciar ao rigor acadé-
mico, ocorreu por meio de um processo conhecido como reflexividade (Brown,
2015; Caiafa, 2019; Ewing, 1994; Fabian, 2000, 2001; Favret-Saada, 2005;
Goulet, 2011; Guber, 2001; Marranci, 2008; Taylor, N., 2016, 2018; Taylor, T,
2012,2022). O termo remete tanto a uma capacidade quanto a uma linguagem
indispenséveis para que se possa justificar os passos teéricos, metodolégicos e
priticos efetivados durante o registro e andlise de experiéncias, bem como a
consciéncia do relacionamento que um pesquisador possui com o campo no
qual se insere.

Rosana Guber (2001) aponta que a literatura antropoldgica desenvolveu o
conceito de reflexividade desde os anos 1980 como uma forma de consciéncia
daquele que pesquisa sobre o lugar que seu corpo ocupa no mundo e dos ele-
mentos sociais e politicos —de género, idade, etnia, classe social e filia¢do politica,

interlocutores, buscando n&o objetifica-los, mas, principalmente, reconhecé-los como sujeitos
de conhecimento com rica diversidade epistemoldgica, tedrica, filoséfica e metodoldgica. E
também uma forma de me posicionar contra a ideia de ciéncia e seu estatuto moderno que
ainda baliza muitos dos campos cientificos e da produgdo de conhecimento hoje (Cusicanqui,
1987; Junior, 2019; Mignolo, 2002; Roy, 2006). Fago isso também como um exercicio de
decolonizagéo baseado em algumas das pistas sugeridas por Edgar Gomez-Cruz, Paola
Ricaurte e Ignacio Siles (2023), em sua rica proposta descolonial para o estudo da cultura
digital e dos algoritmos na América Latina.
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portanto. Ela defende que ao menos trés reflexividades devem ser constantes no

trabalho de campo etnogrifico: “a reflexividade do pesquisador como membro

de uma sociedade ou cultura; a reflexividade do pesquisador como pesquisador,
com sua perspectiva tedrica, seus interlocutores académicos, seus habitos disci-
plinares e seu epistemocentrismo; e as reflexividades da populagio em estudo”
(Guber, 2001, p. 19). Em meu trabalho, mobilizo estas trés frentes para conduzir

a reflexdo ao longo deste artigo.

A literatura existente sobre etnografia e jogos digitais é abundante, incluindo
contribui¢des da Comunicagio, Sociologia, Antropologia e game studies, por isso
destaco aqui apenas os insights mais relevantes a presente discussdo.® Thomas
Malaby (2009), em sua descri¢do das tendéncias que marcaram o trabalho an-
tropolégico no século passado sobre jogos, relata certa surpresa ao perceber que,
somente hd pouco mais de uma década, os questionamentos sobre o jogo e a
brincadeira passaram a ganhar maior abrangéncia e destaque na Antropologia,
ao invés dela ter liderado a trajetéria de estudos sobre o tema a longo dos anos.
Em seu trabalho, ele argumenta a favor da contribui¢do que a Antropologia,
embora tenha ostensivamente relegado o jogo a um segundo plano, ainda pode
oferecer ao repensar o jogo. Para ele, o jogo foi, em grande parte, negligenciado
de um projeto critico pelo seu préprio campo de estudos, estando os estudos
antropoldgicos sobre o fendmeno firmemente dentro de uma tradi¢io moderna,
embora, segundo ele, existam poucas e relevantes excegdes (cf. Malaby, 2009).

De 2009 para cd o cendrio mudou consideravelmente e as criticas de
Malaby (2009) parecem ter sido acolhidas. Para mim e para muitos outros
pesquisadores, a etnografia tem sido hoje uma metodologia fundamental pa-
ra investigar a cultura gamer e os ambientes on-/ine, permitindo compreen-
der a abundéncia e diversidade dos espagos digitais (Boellstorff, 2006, 2010;
Boellstorft et al., 2012; Brown, 2015; Chee, 2005, 2012; Copier, 2007; Falcio,
2014; Malaby, 2009; Nardi, 2010; Pearce, 2011; Rappaport, 2020; Stnden,
2009; Stinden, Sveningsson, 2012; Taylor, N., 2009, 2015, 2016, 2018; Taylor,
T., 2006, 2022; Thornham, 2011). Os etnégrafos que atuam nesse campo da
midia, ao habitarem ativamente e jogarem junto com os participantes, forne-
ceram uma rica e abrangente andlise que engloba desde a presenca on-/ine até
as formas de a¢io coletiva.

Ao adotarem técnicas etnograficas bem estabelecidas —como o envolvimento
profundo e prolongado com os participantes, conversas e aprendizado continuo
e aadogio de um conjunto de priticas para habitar esses espagos—, os etnégrafos
desses ambientes ofereceram perspectivas relevantes sobre a vida nos espagos di-
gitais, enriquecendo nosso entendimento sobre diferentes fenémenos e contex-
tos (Taylor, T., 2022). Nossos locais de campo etnogrifico, em especial aqueles
que trabalham on-/ine, sio formados por fronteiras porosas (Taylor, T., 2022).
Muitos etnégrafos de jogos digitais escreveram sobre a posigdo incémoda em
que as tradi¢bes positivistas os colocaram (Macedo, 2018; Boellstorff et al.,

8 Para uma reviséo do uso do aporte etnografico nas pesquisas em jogos digitais, cf. Apperley
e Jayemane (2017), Boellstorff et al. (2012) e T. Taylor (2006, 2022).
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2012; Brown, 2015; Copier, 2007; Falcdo, 2014; Taylor, T., 2006, 2012; Taylor,
N., 2016, 2018). A saida que encontraram para descrever os (des)caminhos da
pesquisa foi recorrer a nogdo antropolégica de reflexividade.

A pritica da reflexividade, ao incentivar uma andlise constante das proprias
posi¢des em relagio ao tema de pesquisa e de como essas posi¢oes influen-
ciam a pesquisa e o conhecimento produzido, pode auxiliar os pesquisadores
na construgio de uma visio confidvel e ética do estudo (Berger, 2013). Isso nio
significa, no entanto, que uma abordagem reflexiva da pesquisa seja facilmen-
te realizada. Nossos posicionamentos nem sempre sio claros, o que facilita a
criagio de cendrios de pesquisa complexos. Em uma reflexio critica sobre sua
pesquisa em dominios masculinos de jogos competitivos, como fliperamas, Jan
houses e torneios de esports, N. Taylor (2018, p. 10) define a reflexividade “como
a prépria agéncia do pesquisador em moldar encontros e produzir relatos de
culturas digitais”.

Nos game studies esse tipo de reflexividade demanda um reconhecimento
por parte pesquisador de quando ele é, ou ndo, um membro que se incorpora na
comunidade pesquisada (Aarseth, 2003; Brown, 2015; Taylor, N., 2016, 2018;
Taylor, T., 2006, 2012, 2022). Esta caracteristica remete a uma passagem do
antropdlogo Johannes Fabian (2001, p. 12), que defende uma perspectiva de que
toda etnografia estd conectada a uma (auto)biografia. Ele nos lembra que pes-
quisadores filiados as tradi¢es positivista e interpretativistas cantaram, danga-
ram ou jogaram raramente com seus interlocutores, uma vez que “suas ideias
de ciéncia e suas regras de higiene fizeram que eles rejeitassem cantar, dangar e
jogar como fontes de conhecimento” (Fabian, 2000, p. 127).

Afinal, qual seria todo esse esforco, aqui empreendido, sendo o de buscar
validar o meu lugar de fala que, a um s6 passo, também evidencia minha preocu-
pacio em estudar situacdes vividas? Poderia eu investigar o jogo que também jo-
go? A comunidade na qual atuo? Para uma vertente de pesquisa que se apresenta
por meio de uma narrativa (auto)biografica (Brown, 2015; Falcdo, 2014; Taylor,
N., 2016, 2018; Taylor, T, 2006, 2012, 2022; Siinden, 2009), o vinculo afetivo
com o objeto é uma condi¢do necesséria, na qual “a biografia [do pesquisador]
legitimaria o [seu] lugar de fala cientifico” (Martino e Marques, 2017, p. 8).

Ao desenvolver um estudo, o pesquisador geralmente carrega no bolso uma
carga considerdvel de principios éticos para viabilizar seu trabalho. No processo
de adaptagio da experiéncia de campo com os compromissos que leva consigo,
nio ¢ incomum que a experimentagio, as sensagdes e os afetos, quando existem,
sejam relegados aos anexos, as notas de rodapés e aos comentdrios menores
(Caiafa, 2019; Ewing, 1994; Martino, Marques, 2017). Brown (2015), porém,
sugere que quanto mais as emogdes e experiéncias do pesquisador também sdo
levadas em consideragio, mais perto estamos de obter uma imagem completa da
realidade social de uma determinada comunidade.

Assim, parte do aprendizado desenvolvido dentro das ambiéncias e do em
torno dos jogos, aos pesquisadores que se concentram nas pesquisas de jo-
gos em sua acep¢do digital, envolve reconhecer a humanidade que ali ocorre.
Experimentar, praticamente ou de outra forma, entre e/ou similar ao que os
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jogadores vivem nesses ambientes, oferece uma oportunidade de contextuali-
zagdo e visdo Unicas para os valores, relagées de poder, normas, epistemologias
e crengas de uma comunidade determinada (Brown, 2015). E é por uma razio
intrinseca, e pela prépria natureza do campo e do cardter marcante de seu objeto,
que o pesquisador de jogos digitais necessita da experiéncia de campo: seja em
um nivel direto, com a pritica de jogo, seja pela aproximagio, na procura de
compreender a experiéncia dos sujeitos —responsaveis pelos arranjos coletivos e
fios sociais que desencadeiam dinimicas distintas. Thiago Falcio (2014, p. 13)
oferece um pensamento semelhante ao dizer que nos jogos digitais “o lugar de
espectador ndo existe, uma vez que ele ¢ por demais limitado, além de nio con-
ceber a interagio direta daquele que assiste para com o aparato”.

Para compreender algo a respeito do outro, é preciso ser capaz de estar aber-
to aos seus pontos de vista, a questionar a objetividade na pesquisa cientifica.
E fruto dessa demanda para suplantar as restrigoes das vertentes positivistas,
estruturalistas e interpretativistas, na antropologia social, que pesquisadores
responderam a partir da orienta¢do experiencial, uma tradi¢io fundamenta-
da pelo conhecimento do outro que se constitui mediante uma participagio
profunda no seu ambiente de vida, destaca Jean-Guy Goulet (2011). O pes-
quisador que se filia a essa proposta cosente, isto é, sente com seus interlocutores,
a partir de uma radical experiéncia intercultural com seu campo (e seus mem-
bros) (Goulet, 2011).

Na abordagem experiencial, aquele que investiga cria uma experiéncia in-
tercultural mais radical com os interlocutores e o universo estudado, e é esta
experiéncia que baseia o didlogo interepistémico com o conhecimento do outro
e a produgio do saber cientifico com este. A experimentagio no campo, seguin-
do este percurso adotado por pesquisadores e pesquisadoras, faz com que se
aprenda e compreenda, etapa por etapa, para além do que se espera aprender e
compreender sobre uma comunidade ou cultura.

Essa abordagem ¢é defendida por Goulet (2011) a partir da antropologia
com atitude (e participativa) de Fabian (2001). O modo experiencial de estar
em campo consiste, em linhas gerais, ndo apenas em produzir conhecimento
compartilhado (pensar com) na relagio entre aquele que pesquisa e aqueles
com quem aprendemos, mas também que este conhecimento se destina aos
préprios sujeitos. Essa orientagdo ¢, antes, uma maneira de percepgio e acer-
camento diante do campo que propriamente um conjunto de procedimentos
fixos e imutéveis. Esse movimento de pensar com os sujeitos implica, necessa-
riamente, em promover um deslocamento das geografias e biografias da razio
(Roy, 2016). Leva mais além, como sugere Dernival Junior (2019, p. 368):

“descolonizar as institui¢des como a universidade e as ciéncias, e seus repre-
sentantes como Unicos espagos e sujeitos produtores de teoria e metodologia,
e leva-nos a pensar como o momento gnosiolégico ocorre no mundo real de
maneira compartilhada”.

O objetivo ¢ fugir da cegueira epistémica mencionada por Walter Mignolo
(2002), que consiste na incapacidade dos pesquisadores(as) de conceber indige-
nas, camponeses, trabalhadores e outros estratos alheios ao universo da academia
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—incluo aqui, portanto, jogadores(as)— como sujeitos produtores de saberes’ em
sua pluridiversidade, sejam eles existenciais, histéricos ou ambientais. De vé-los
e reconhecé-los como produtores de epistemologias, ontologias, metodologias e
narrativas que buscam interpretar o seu tempo, ambiente e experiéncias do lugar
que seu corpo ocupa no mundo.

Esse enquadramento ¢ fundamental ao projeto moderno e da geopolitica do
conhecimento, porque implica em considerar os sujeitos como simples fontes
fornecedoras de rica matéria-prima intelectual fagocitada por certas cosmo-
visdes e devolvidas a0 mundo a partir de nossas préprias engenharias epistémi-
cas (Junior, 2019). Silvia Rivera Cusicanqui (1987) reforca essa critica ao que
considera uma instrumentalizagdo dos sujeitos ndo académicos por pesquisa-
dores —agentes externos— que “extraem’ livremente certas narrativas, saberes e
experiéncias das comunidades e as utilizam como matéria-prima para as univer-
sidades, as industrias de conhecimento do Ocidente.

De maneira pritica, nos estudos de jogos digitais, o percurso experiencial de
estar em campo nos encaminha a uma necessidade de jogar ¢ ao engajamento
do pesquisador a uma postura epistemoldgica e metodoldgica diante do artefato.
Isto ¢, o estudo do jogo deve incluir a prépria agdo do jogar por parte daquele
que investiga. Uma andlise completa de um wideogame, no entanto, deve tam-
bém se preocupar com a busca da experiéncia dos outros, ndo apenas por ser util
como crucial (Aarseth, 2003).

Se afirmo que ¢ preciso aceitar ocupar um lugar de experimentagio na pes-
quisa em jogos digitais —ainda que nio limitado a estes—, em vez de imaginar-se
14, o fago pela razio de que o que ali figura é literalmente inimagindvel para
quem pesquisa, ainda que se seja o mais habituado a trabalhar com represen-
tagdes. Quando se joga um determinado jogo se é bombardeado por intensida-
des especificas, que geralmente nio sio percebidas ou escapam a captura do mais
acurado estudioso que somente observa. Esse jogo e as intensidades que lhe sdo
ligadas tém, entdo, que ser experimentadas. Marinka Copier (2007) oferece um
pensamento semelhante a respeito da questdo: “Em um estudo etnogréfico de
um jogo em MMORPGs [um tipo particular de jogo on-/ine], o pesquisador
ndo possui escolha, ele ou ela precisa se tornar um participante para jogar; por-
tanto, ndo hd uma posi¢io de observagio possivel” (Copier, 2007, p. 30).

Jogar um jogo, nesse sentido, pressupde um processo de aprendizagem e de
uma hermenéutica dinimica aplicada, na qual o 77 a campo passa pela necessida-
de de experimentd-lo assumindo a postura de um wusudrio-jogador. “Enquanto a
interpretagio de uma obra literdria ou cinematogréfica exige certas capacidades
analiticas, o jogo exige uma andlise performativa” (Aarseth, 2003, p. 5). Logo, “o
estudo informado de jogos tem obrigatoriamente que envolver o ato de jogar,
assim como os estudiosos do cinema e da literatura se confrontam diretamente
com as obras” (Aarseth, 2003, p. 3).

9 Aqui compreendido pelo conjunto de variadas formas de conhecimento disponiveis no
mundo.
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Etnografia movente ou que se move: estratégias para um campo em
movimento ou como se mover pela comunidade competitiva de League of
Legends em Belém do Para

Uma comunidade em jogos digitais pode ser percebida por relacionamentos ad-
versariais ou amigéveis, simbdélicos ou competitivos. Ela ¢ também uma forma
de persisténcia, uma vez que, sem comunidade, hd uma variedade de jogadores
independentes que percorrem o mesmo ambiente. Lisbeth Klastrup (2003) e
Suely Fragoso (2012) ja hd muitos anos argumentam que as comunidades on-/i-
ne também sio dependentes do compartilhamento de espago.

Alguns empecilhos técnicos, entretanto, figuravam quando me debrucei
com o cendrio do jogo escolhido para aquela pesquisa (Macedo, 2018; Macedo,
Fragoso, 2019): LoL nio é um mundo virtual, segundo a defini¢io de Klastrup
(2003), por nio dispor, nem os personagens ou o préprio mundo do jogo, de
ambientes persistentes — isto ¢, o jogo nio permanece ao se deslogar (fechar o
game). A auséncia de um mundo virtual em LoL torna um esfor¢o ainda maior
contatar seus jogadores. Em outras palavras, estabelecer uma entrada adequada
dispée de um nivel elevado de complexidade: o jogo ndo ¢ suficiente, ele é por
demais limitado, uma vez que oferece pouco espago para estabelecer essa relagio
para além de um char ao estilo de servigos de redes sociais.

Ha pouco nele que seja responsavel por reter o jogador, a nio ser no momen-
to que se cria uma partida. E, quando em uma, jogadores dificilmente utilizam
o chat para conversar aleatoriamente: hd um fim instrumental que precisa de
concentragio para que possa ser alcancado e qualquer desvio de atengdo, como
parar para digitar, pode desencadear uma perda de recursos, objetivos ou ainda
a morte do préprio jogador.’® Nio ¢ a toa que se faz uso de uma comunicagio
muito abreviada em partidas de jogos competitivos como LoL.

No entanto, a comunidade construida em torno desse jogo compartilha uma
forma de espago representado. O férum on-/ine ¢ uma de suas principais repre-
sentagdes, a partir da qual seus membros interagem. Klastrup (2003) defende
que os espagos sociais nio precisam ser localizados no espago ou mesmo ser
persistentes para funcionarem como ambientes para a realizagio de encontros
sociais. Porém, existe a necessidade de alguma forma de local para o atendimen-
to comum espacial para que esses ambientes se tornem comunidades on-/ine.

Para contornar esse problema adotei uma estratégia de que o acesso as fontes
extrajogo (jogadores locais) e as atividades desenvolvidas na cena competitiva
poderiam contribuir significativamente para o meu préprio entendimento pra-
tico do jogo e do seu tecido social. Passei, entdo, a realizar uma etnografia pelos
espagos nos quais a comunidade se construia. Esse trabalho se deu a partir da
participagdo em grupos on-/ine do cendrio local de LoL e no acompanhamento
de eventos presenciais e virtuais divulgados nesses ambientes. Chamei esta eta-
pa anterior ao contato com o time de efnografia movente, cujo periodo remonta

10 Ao digitar um jogador desativa 0 uso dos comandos que acionam as habilidades de um
personagem, tornando-se vulneravel a ataques inimigos.
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junho de 2016 a junho de 2017. A expressio faz alusio & movimentagdo pelo
cendrio competitivo de LoL em Belém, a partir dos seus préprios ambientes de
convivio como um primeiro passo para alcangar os circuitos locais que envolvem
0S esports.

A comunidade competitiva de LoL em Belém, porém, ¢ particularmente fe-
chada. Se até mesmo a industria de esports, em geral, é reconhecida por sua
frequente dindmica e instabilidade (Taylor, T., 2012; Taylor, N., 2016), é de
se esperar que em cendrios regionais e locais —dispostos no que poderia ser
considerada uma periferia dos esports— essas caracteristicas sejam ainda mais
severas. Na época em que iniciei meu trabalho de campo em Belém, patrocinios
para equipes e jogadores individuais eram dificeis de se encontrar, a rotatividade
de jogadores e equipes era elevada, a presenca de atividades promocionais de
desenvolvedoras de jogos era pouco frequente, quando nio inexistente, e mes-
mo campeonatos aparentemente bem financiados surgiam e desapareciam em
apenas alguns meses.

Ao longo do trabalho de campo, o diagnéstico do cendrio competitivo lo-
cal com os atores da cena indicava que Belém vivia um momento de ascensio
a partir de 2016, gracas ao apelo mais amplo de LoL no publico local e da
expansio do jogo no cendrio nacional. Esse periodo ficou caracterizado pela
proliferagdo de espagos de socializagio para membros da comunidade de esporzs
na capital do estado do Pard, na Amazonia brasileira. Belém comegava a ganhar
ambientes para intera¢do especifica de um publico consumidor de conteddos
sobre esports. Isso inclufa a criagio de bares (embora estes sejam casos mais
passageiros e gozem de pouca estabilidade), um complexo de entretenimento
digital, além de iniciativas privadas neste sentido a partir de parcerias entre
organizadores de eventos e universidades particulares do estado. Campeonatos
locais mais estruturados comegaram a surgir um pouco antes, entre 2014 e 2015,
aproximadamente (a despeito de iniciativas amadoras existirem hd muitos anos),
mas cresceram consideravelmente em 2016, sobretudo em 2017, e isso parecia
ser uninime entre os jogadores com quem conversava.

O diagnéstico desse cendrio local foi discutido em diferentes momentos com
os jogadores, que apontavam expectativas de amplia¢io para os proximos anos.
Um dos interlocutores desta pesquisa, Ian “Ham” Bacellar," capitdo e posterior

11 Em conversa com os integrantes do time, foi sugerido e até incentivado que eu utilizasse,
na divulgagado das falas de cada um, uma forma padrao usada por eles, e demais membros
do cenario competitivo, para se reportarem aos jogadores e a si mesmos. Essa formatagao
consistia na escrita do primeiro nome seguido, entre aspas, do nome do jogador no jogo
(nickname) e, por fim, do sobrenome (ex.: Fulano “nickname” de Tal). Ainda que tenha sido
uma decisao dos jogadores, na pesquisa optei por endereca-los somente por seus nicknames.
Acredito que parte dessa proposta deriva da ideia de que o estudo poderia, na medida do
possivel, beneficiar a equipe e alguns dos participantes profissionalmente, embora né&o tenha
deixado isso evidente para nao resultar em uma expectativa ndo correspondida. Devo admitir
que, a época, esta foi a escolha mais provavel para evitar conflitos e problemas futuramente
— e foi, particularmente, uma das recomendagdes feita pela banca que avaliou e aprovou a
pesquisa. Como algumas questdes estavam carregadas ou estariam condicionadas a alguns
conflitos de qualquer ordem, acreditava que a protegao geral da privacidade dos participantes
da minha etnografia suplantaria os possiveis e incertos beneficios em decorréncia de uma
identificacdo individual de cada jogador. Hoje, porém, reconhego que deveria ter seguido a
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manager da equipe que acompanhei, argumentou acerca da comunidade local
competitiva de LoL.

Crescendo gradualmente. Ano passado eu s6 via campeonato muito amador
e af esse ano ja tém uns negdcios maiores. E a expresséo ideal para definir,
esta crescendo em um ritmo legal até. S6 o fato de ter quatro campeonatos
para gente jogar esse més ja € uma parada meio que destaca isso, entao, esta
crescendo sim. LoL esta com mais destague porque tem mais jogadores, mas
tém outros jogos que também estdo vindo com campeonatos [...], mas o LoL
sempre tem mais destaque por causa do nimero de jogadores mesmo.

No entanto, os primeiros meses em campo foram, ao que tudo indicava, es-
téreis. Se tivesse optado por uma abordagem basecada em uma relagio afastada
observando, ou seja, mantendo uma distincia segura, nio encontraria nada de fato
para ver. Nio teria muito o que dizer para além do que é obtido por meio do
limitado procedimento de investigagdo baseado em perguntas e respostas, ou do
que poderia extrair mediante consulta documental na internet.

Ainda assim, durante um ano visitei, com certa periodicidade, uma varie-
dade de torneios, campeonatos e atividades competitivas presenciais e on-/ine
do cendrio local. Cobri um total de cinco eventos presenciais ao longo desse
periodo (tanto no ambito de torneios quanto de transmissdes de campeonatos)
ocorridos em diversos espagos de socializagio da capital do estado (Figura 1).
No decorrer desses eventos costumava ter muitas conversas informais com a
multiplicidade de participantes que sdo encontrados em torneios amadores e
transmissdes de grandes campeonatos. O objetivo dessa aproximagio consistia
em localizar uma equipe disposta a participar da pesquisa, o que ndo tardou
muito a acontecer. Em um torneio presencial de junho de 2017, encontrei uma
organizagio recém-criada, cuja relagio comigo se seguiu formalmente até maio
de 2018. Apés esse periodo, no entanto, mantive minha participagio na rede de
comunicagio da equipe até o seu desmembramento, em meados de junho de
2019 (Macedo, Fragoso, 2019).

indicagéo deles para ser justo ao tanto que me ofereceram (como uma forma de retribuir seu
apoio inestimavel ao meu projeto) e, também, garantir a eles o direito de anonimato apenas
nas informagdes que julgassem necessarias, apos a leitura do texto final. Faco, agora, essa
mea-culpa e retratagdo, chamando os jogadores, na primeira ocorréncia, pela forma como
gostariam de ter sido identificados na pesquisa.
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Figura 1. Cena da transmissao de partidas do Esamaz Studio Games Challenger — League of
Legends, um dos eventos visitados durante o campo. Fonte: Tarcizio Macedo, 2017.

Meu trabalho envolveu notas detalhadas em um caderno de campo, entre-
vistas e conversas informais regulares com jogadores e atores da cena local, ida a
eventos presenciais e virtuais, participagio em grupos ozn-/ine e na agenda de ati-
vidades da equipe (incluindo a gravagio de suas partidas) e uma série de regis-
tros fotogrificos que comegaram como trocas cientificas sociais convencionais
e terminaram como material promocional para a organizagio e seus jogadores.

Like a pro: notas etnograficas de um aprendiz de pro-player

No relato de cunho misto —académico e pessoal— que introduzo a seguir estd
uma tentativa de superar as nog¢des estabelecidas que prescrevem a (auto)bio-
grafia como uma fuga da objetividade etnogréfica e o distanciamento como uma
norma no contato com os interlocutores (Fabian, 2000, 2001; Goulet, 2011;
Ewing, 1994). Considerar, portanto, como os jogadores se apropriaram da min-
ha presenga e cimera fotografica para algo que reconheceram como parte dos
jogos profissionais, a partir do seu préprio consumo de esporzs, é essencial para
compreender o papel do meu trabalho na profissionalizagio dessa comunidade.
Em termos da minha prépria relagio com o campo, fui confrontado por um du-
plo processo: de um lado, pertenco a essa comunidade geral de jogadores de LoL; de
outro, e aqui estd um paradoxo certamente derivado do primeiro, jamais me senti
um natural habitante da comunidade de esports em geral, ou de LoL, em particular.
Todos os sujeitos com quem conversava ao longo de um ano de duragio da etapa que
precede o encontro com a equipe sequer, em maior ou menor grau, eram conhecidos.
Outro aspecto da alteridade foi destacado em relagio ao assunto da pesquisa:
ndo sou um grande fi de esportes modernos, embora existisse uma experiéncia
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minima acerca destes. Minha aproximacio foi muito mais decorrente de um
interesse pelo jogo competitivo, pelo dominio técnico e pelo processo de pro-
fissionalizagio de equipes e jogadores de videogames. Meu interesse, portanto,
advinha mais por ser jogador do que, necessariamente, fi de esportes. Digo que
essa relagdo é paradoxal, porque era esperado pelos interlocutores mais infor-
mados, em especial os jogadores do time que acompanhava, que compreendesse
uma série de outras questdes especificas que, tanto para um jogador (semi)pro—
fissional quanto para um interessado no tema, seriam corriqueiras. Em algumas
das atividades da equipe (torneios, treinos ou conversas informais) sentia uma
sensacio de estranhamento: embora entendesse aquilo que se passava na tela, a
familiaridade entre os que ali figuravam me deslocava consideravelmente.

A cada encontro com os membros da equipe era colocado a prova o meu
proprio conhecimento acumulado a respeito de LoL, os limites onde havia pro-
gredido. Essa situagio me levou a questionar até que ponto, afinal, um pesqui-
sador precisa jogar adequadamente para poder discutir esporzs? O quio proficuo
deve ser para dialogar e entender o que seus interlocutores estio falando? Falcio
empreende um questionamento similar ao perceber o quanto um problema, até
entdo relativamente menor, alcanga uma relevincia epistemoldgica: “ que fa-
culdades sdo necessirias a um pesquisador, para que ele consiga ter acesso aos
c6digos internos de uma subcultura, quando esta se relaciona tio intimamente
com aspectos técnicos?” (2014, p. 318)

Parte da tarefa dos pesquisadores consiste em compreender o porqué daquilo
que os sujeitos (com os quais dialogam) dizem e fazem lhes parece ser conve-
niente, coerente e razodvel. No entanto, outra parcela se reporta em sempre se
questionar sobre até onde sio aptos a prosseguir e acompanhar o que eles fazem
e dizem, e até que ponto possuem condi¢des de suportar a palavra dos interlo-
cutores, as praticas e os saberes daqueles com quem escolhem conviver por um
tempo determinado. Em outras palavras, a proposi¢io consiste em compreender
o limite no qual um pesquisador ¢ dotado de competéncias para ouvir o que um
sujeito tem a dizer e levi-lo a sério. Em um s6 tempo, isso constitui a nogio
ou questdo central que orienta os estudiosos seja como principio, seja também
como limitacio da prépria pritica (Goldman, 2008).

Existiam nuances as quais sequer havia atentado durante minha experiéncia
prévia do jogo e isso naturalmente me deslocava e desestabilizava. Quebrar esse
distanciamento foi uma tarefa que apenas o tempo, o contato com os jogadores
e 0 compromisso com a progressio ¢ dominio do jogo permitiu superar. Essa
leitura me levou a defender uma mudanga epistemoldgica importante na con-
dugio do estudo: assim como ¢é preciso aprender a jogar, era necessirio aprender
a pesquisar o cendrio competitivo. Mais que isso, era preciso me engajar com
o jogo profissional conjuntamente com os integrantes da equipe, buscando a
experiéncia de pro-players. Aarseth (2003) acredita, por exemplo, que a atitu-
de militante de aperfeicoamento possui certo mérito, principalmente quando
comparada com outras instincias performativas, como a prépria academia, es-
tando frequentemente aproximada de um exercicio de formagio pritica em
uma drea determinada.
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Das implicagdes metodoldgicas decorrentes disso, hd uma natureza dupla
que consiste em um intersticio que ora me colocava na perspectiva de um in-
sider, por meio da inclusio de elementos autobiogrificos,'* ora como outsider.™®
Existe uma dimensio que ressalta uma falta de compreensio de especificidades
da comunidade local de esporzs (sua organizagio, seus jargdes, os principais ti-
mes e atores do cendrio), aspectos que poderiam ser geralmente Gbvios para os
jd iniciados e membros desse coletivo, embora para mim nem sempre o fossem.
No entanto, tinha esquemas interpretativos internos que me permitiam inferir
algumas dessas questdes — ndo estava em uma perspectiva completamente idén-
tica 4 relatada por T. Taylor (2012).*

Quando eram realizadas reivindica¢des dos meus interlocutores relacionadas
a escolhas técnicas, titicas e estratégias em LoL, por exemplo, geralmente tinha
plena condi¢do de interpretar o que queriam dizer, e ainda indagar algumas
respostas. E necessirio sublinhar, portanto, que algumas das nossas observagdes
sdo provenientes nao somente das conversas e vivéncias realizadas pela ocasido
de campo junto aos jogadores, mas da minha prépria percepgio adquirida no
decorrer de quatro anos de experiéncias, & época, com o jogo. Acredito que por
conta desse conhecimento prévio e de uma certa reciprocidade identitaria atre-
lado ao ser gamer (cf. Falcao, Macedo, Kurtz, 2021; Gray, 2014; Johnson, 2018;
Murray, 2018; Robinson, 2007), fui incorporado com maior facilidade na rede
de comunicagio da equipe 4 medida que aceitava participar da experiéncia.

No periodo de convivéncia com a equipe, um deslocamento revelava uma
dindmica que me chamava a compartilhar as experiéncias que sentiam. De ini-
cio, minha aproximagio ocorria apenas a partir da presen¢a em treinos e tor-
neios coletivos presenciais, com algumas trocas de mensagens com seus mem-
bros. Os organizadores do time pareciam interessados na época, possivelmente
por cortesia, mas meus contatos de acompanhamento nas semanas seguintes
beiravam a superficialidade —meu trabalho parecia ter pouca relevincia para
seus objetivos de profissionalizagio.

Apenas eu pareceria demonstrar interesse pelo tema. Durante um dos pri-
meiros eventos presenciais que acompanhei a equipe, em julho de 2017, e em
um cendrio que me posicionei mais claramente como pesquisador e a cimera as-
sumia sua fungio de instrumento de pesquisa, a maioria dos meus interlocutores,
antes, reagia evitando entrar em detalhes sobre qualquer assunto, negando ou se
abstendo de um dialogo. Suas respostas curtas sugeriram relutincia em partici-
par ou nervosismo em ser entrevistado —estavam todos visivelmente ansiosos e
desconfortiveis nos primeiros contatos. Ham, por exemplo, o capitio da equipe
a quem devo muito pelo apoio e que me ajudou a tatear no campo, confessou

12 Minha propria trajetéria individual me levou a realizar aquele estudo, assim como o pré-
conhecimento e participagao, de certa forma, na cultura estudada.

13 Insténcia na qual o pesquisador nao pertence ou se reconhece como parte de um
determinado grupo ou comunidade.

14 E importante que se reconheca que nem sempre jogar € uma opcao para quem pesquisa
por inimeros marcadores sociais. Na experiéncia de campo de T. Taylor (2012) com equipes
de esports, 0 género e sua idade foram fatores de discriminacédo (na acepgao latouriana do
termo) (Latour, 1992) que a impediram de se aproximar de muitos pro-players.
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suas impressdes —em geral receosas— quando da minha chegada repentina até a
equipe. Esse didlogo ocorreu apés uma partida aleatéria, em um momento em
que ja havia adquirido sua confian¢a.

No comego eu fiquei muito cabreiro [receoso], porque era muito estranho o cara
aparecer do nada [...], eu até fiquei meio receoso contigo aparecendo assim, do
nada, mas acho muito legal teu trabalho, ninguém aqui faz isso [...]. SO resta
passar essa energia pro pessoal.

Os préprios jogadores, no entanto, provocaram uma mudanga no dngulo que
estava tomando meu trabalho de campo, tanto técnica quanto teoricamente. De
forma recorrente era imediatamente confrontado com um ponto de vista dos
jogadores segundo o qual uma verdadeira compreensio do cendrio belenense
de esports, e consequentemente de Lol, seria indissocidvel de uma experién-
cia pessoal. Na verdade, eles exigiam que experimentasse pessoalmente, e por
minha prépria conta e risco, os efeitos de participar de uma rede particular
de comunicagio que consiste jogar LoL profissionalmente, de ser membro de
uma comunidade de emoges (Marranci, 2008) que partilhava suas informagoes.
Decidi que nos encontros com os jogadores ocuparia o lugar de participante que
me era solicitado.

Dito isto, era mais gratificante aguardar que determinada situagio inusitada
acontecesse e, a partir dela, dialogar —em estreita consondncia com a perspec-
tiva etnografica descrita— do que tentar produzi-las, induzir os interlocutores a
uma discussdo que seria pouco representativa. Caminhei, assim, em uma trilha
intuitiva, adentrando na rede de comunicagio da equipe inicialmente em um
exercicio de observagio, para registro de experiéncias, epistemologias, teorias
e metodologias —ndo de dados—, que se repetiu de maneira similar quando en-
trava no jogo —uma prética que, em muito, convergia o meu papel tanto de
pesquisador quanto de jogador (Falcio, 2014). A mudanga de postura para um
engajamento de participagdo enquanto jogador, aos poucos, abriu espago para
que fosse possivel uma aproximagio maior com a equipe e sua rede de relagdes.
A diferenca foi perceptivel: ao longo da pesquisa meu tempo em campo nio
apenas se ampliou como os participantes, antes relutantes, pareciam agora des-
preocupados, até mesmo confortdveis, com a minha presen¢a com uma cimera
fotografica profissional (modelo Nikon ID5100). Se antes suas respostas eram
curtas, agora faziam contato visual com a cimera e posavam para ela.

Essas experiéncias foram uma rara oportunidade para observar tanto as rea-
lidades quanto as experiéncias morais, emocionais, fisicas, intuitivas, epistemo-
légicas e espirituais dos jogadores em primeira mio. Situagdes se desenrolavam
e marcavam presen¢a de modo espontineo, surgindo em meio ao acompanha-
mento de uma atividade da equipe, no jogo, ou em uma conversa qualquer com
os jogadores, de forma aleatéria: em um dia ndo especifico ou explicito, em um
momento trivial qualquer, em um instante de camaradagem desprovido de qual-
quer comprometimento a uma reflexdo séria, nos quais a figura do pesquisador
ndo era proeminente a figura do jogador, surgia uma situagdo particular que
merecia atengdo e guardava potencial de discussdo. Se subsiste um componente
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de indisciplina na constitui¢do e desenvolvimento desta pesquisa, cabe, por sua
vez, sublinhar que a coleta desses momentos imprevisiveis obedece a um acura-
do rigor necessdrio para convivéncia com os sujeitos.

Ao longo do tempo, na medida em que passei a integrar essa rede, tornou-se
relativamente tranquilo estabelecer uma relagio de didlogo com os jogadores.
Alcancei um nivel de intimidade que me permitiu participar de reunides de
analises de replays, construgdes de estratégias, titicas e manobras na casa dos
jogadores e, inclusive, até compartilhar momentos de confraternizagio da or-
ganizag¢io em eventos particulares comemorativos s suas conquistas e vitorias.

Todas essas situagdes ilustram que, diferentemente de T. Taylor (2012, p. 29),
alcancei com frequéncia o “tempo de suspensio mundana” com a equipe de
esport com a qual estava convivendo. Consequentemente, conquistei um relativo
relacionamento com os membros da comunidade belenense em alguns eventos
presenciais. Isso revela que, em muitos momentos, era tomado por um ezhos de
camaradagem particular 4 prépria comunidade, por esse substrato e sensagdo
que guia o time e mantém uma determinada coesdo e identidade grupal. No
decorrer de uma etnografia de doze meses documentando as préticas desse gru-
po de aspirantes a pro-players, ndo seria exagero da minha parte dizer que me
tornei membro dessa camaradagem, de uma comunidade de emog6es (Marranci,
2008). Ham e Victor “Darkanon” Gabriel, shoz-caller' da equipe, também prota-
gonizaram virios episédios de confianga e confissdo comigo. Durante meu cam-
po, ambos me deram as maiores provas de confianga, partidas de suas proprias
iniciativas, a0 compartilharem suas contas (o inclufa a senha e o /ogin pessoal de
cada um) para que eu tivesse acesso ao replay de duas partidas, uma em um cam-
peonato local e outra em um torneio amador nacional, disputadas pela equipe
em dezembro de 2017 e fevereiro de 2018, respectivamente.

No entanto, se a comunidade local de LoL é fechada para estranhos, como
argumentei, como se aproximar de uma equipe se elas também sio de dificil
acesso? Como pesquisar quando até o préprio pesquisador é alvo de discrimi-
nagdo™ ao tentar alcancar uma organizagio engajada no espors? O processo de

15 O termo é usado para se referir a um jogador responsavel por desempenhar uma fungéo
de lideranga estratégica ao criar as chamadas (“calls”) para jogadas (taticas, manobras, macro
plays) e objetivos em uma partida. Ele assume um papel de “capitdo” e estrategista da equipe,
em quem o time deve tanto obedecer quanto depositar grande confianga. O shot-caller
(langador de chamadas, em livre traducao), entretanto, nao é necessariamente quem inicia as
team fights (lutas de equipes), mas sim quem da a “ordem” para fazer aquilo, quem organizou
e langou a chamada para a jogada. Na necessidade de tomada de decisdes no jogo, o shot-
caller surge como um dos jogadores mais essenciais em um time (semi)profissional.

16 A nogao de discriminagdo é aqui usada no sentido latouriano do termo (Latour, 1992). Ela
se apresenta, majoritariamente, ao expor obstaculos e inaptidées que a tecnologia imprime
(neste caso, os videogames), sejam elas humanas (dindmicas operacionais avancadas dentro
do jogo como rotagéo, posicionamento, combos e conhecimentos culturais sobre linguagens
e estruturas sociais, por exemplo) ou nao-humanas (quando o jogo ou alguma funcionalidade
interna a seu sistema deixa de funcionar corretamente, bugando). Formas de incompatibilidade
em jogos, baseadas na desenvoltura com a qual um jogador lida com o jogo, s&o reconhecidas
como quebra a uma dindmica de prescrigao (na acepgao latouriana, codigos, regras e deixas
comportamentais e de uso, programas de acéo) (Falcdo, 2014). Relacdes de prescricdo em
curso limitam, em algum sentido, aqueles que podem fazer uso de suas facilidades. Se um
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aproximagio com uma equipe competitiva é complexo, uma vez que o papel do
pesquisador ¢é estranhado e regularmente questionado, sobretudo em momentos
iniciais.!” Parte disso se deve ao pouco engajamento assumido pelos estudiosos
dentro de um time competitivo, 4 medida que sua fungio ¢ demasiadamente
limitada. Limitada porque nio acrescenta, a priori, a prépria equipe. Hé pouco
sentido em aceitar que um estranho se aproxime. E existem razdes para isso. Em
cendrios locais e periféricos o receio de que uma pessoa se infiltre apenas com o
intuito de obter informagdes sigilosas ¢ frequente. Falcio (2014, p. 261, grifos
do autor) ilustra a dindmica de discriminagio em jogos que é consoante com o
que discuto aqui:

Jogos séo atividades necessariamente agdnicas: a discriminacéo, neles, nao
€ simplesmente uma questdo passageira ou trivial, ela € o que faz diferir um
jogador do outro, qualitativamente. [...] Se podemos resumir a problematica em
uma frase, o jogador que menos sofre 0s efeitos da discriminacdo esta mais
bem equipado para o jogo.

Afinal, 0 que ganhariam em troca com a minha presenga? Em momentos ini-
ciais do estudo vivenciei inimeros olhares estranhos e discriminagdes por parte
dos membros da organizagio com a qual me engajei. Gradualmente, porém, os
jogadores passaram a ressignificar e aproveitar minha estadia com eles ao me
dar fungdes especificas, mesmo que de modo inconsciente e nido formalizado.
Ao realizar aquela pesquisa com uma equipe predominantemente composta por
homens heterossexuais, de classe média e com privilégios socioecondmicos se-
melhantes aos meus, tinha efetivamente pouco a retribuir como pesquisadores.
Para trabalhar com eles e justificar minha estadia no grupo era preciso enqua-
drar meu envolvimento de forma alinhada com suas expectativas e necessidades.

Explorar como os préprios jogadores se adaptaram a4 minha presenga como
pesquisador ¢ fundamental para entender o papel que meu trabalho de campo
desempenhou na profissionalizagio dessa comunidade, bem como os impactos
que o ato de confissdo traz, sobretudo para o pesquisador. Embora minha per-
manéncia tenha sido esclarecida e tivesse revelado totalmente meus interesses de
pesquisa a todos os membros da equipe, no decorrer do tempo os jogadores con-
sistentemente enquadraram meu envolvimento como uma forma reconhecivel
de servigo ao time, e ndo como pesquisa. Eles com frequéncia me apresentavam
como o novo analista/conselheiro’® e fotégrafo da organizagio, dirigindo-se até

pesquisador que se aproxima de uma equipe de esport ndo possui o conhecimento prévio do
jogo e do cenério profissional, dificiimente sua participagao seré aceita. Esses atores sdo, de
acordo com o jargdo latouriano, discriminados. Uma ampla literatura sobre esports dentro dos
game studies traz inUmeros exemplos discriminatérios relativos a estratégias de prescricdo
experimentadas por pesquisadores (Macedo, 2018; Falcao, 2014; Taylor, N., 2016; Taylor, T.,
2012).

17 O trabalho video-etnografico de Nicholas Taylor (2016) em uma comunidade de jogadores
competitivos no Canada relata de maneira similar como interlocutores ressignificam a presenca
de pesquisadores durante o trabalho de campo.

18 Essa era uma fungdo ausente e necessaria a equipe, cujo papel consiste, resumidamente, em
analisar as partidas, estudar o jogo e assistir aos jogos e treinos do time e dos adversarios a partir
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mim para solicitar conselhos das mais variadas expertises e alguns dos registros
fotogréficos que produzi ao acompanhar a rotina de atividades da equipe.

Essa relagdo nio foi acordada desde o inicio em troca de apoio ao meu proje-
to de pesquisa, mas ao longo da convivéncia fui progressivamente chamado para
contribuir com quaisquer anilises, conselhos, comentdrios e dados fotograficos
que produzisse (Figura 2), bem como pelas minhas habilidades de edi¢do de
fotos, fornecendo materiais promocionais para a organizagio e seus jogadores.
Minha camera fotogrifica (usada para o registro do trabalho de campo) e min-
ha experiéncia biogrifica como jogador e fotégrafo me ajudaram a transpor a
fronteira entre meus préprios interesses de pesquisa, voltados para documentar
a profissionalizagio de uma comunidade de videggame, e os interesses de um
grupo de jogadores para quem a cAmera e minha biografia representavam opor-
tunidades para os tipos de constru¢do de visibilidade normalmente associadas
com os esports profissionais. De forma efetiva, esses dois elementos me permi-
tiram atravessar a fronteira entre a academia e uma comunidade relativamente
privilegiada de jogadores competitivos.

Figura 2. Foto da participagao da equipe em um campeonato local.
Fonte: Tarcizio Macedo, 2017.

Ao aceitar essa colaboragio, gradualmente os papéis de jogador e fotégrafo
conquistaram mais espago e me possibilitaram adentrar na compreensio de uma
rede particular de comunicagio. Fazer isso exigia uma apreciagio maior daque-
les momentos de jogo que os proprios jogadores consideravam significativos

de uma vis&o critica, no intuito de coletar o maximo de informagoes relevantes sobre o desempenho
de cada jogador e auxiliar estes e o coach durante os treinos. Meu trabalho engquanto pesquisador,
de alguma forma, parecia compartilhar certa semelhanga com essa fungao.
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Figura 3. Registros fotograficos de um treino na casa de um dos jogadores.
(Imégenes 1, 2, 3, 4) Fonte: Tarcizio Macedo, 2017.

— algo que tive que aprender nio apenas jogando LoL mais de perto, mas tam-
bém assistindo aos videos de destaque do jogo, replays de torneios e participando
da rotina de atividades da equipe. Em outras palavras, precisei me tornar um
jogador mais proficiente para cumprir minhas fungées como analista/consel-
heiro e fotégrafo e, em ultima andlise, para entender melhor a comunidade de
jogadores competitivos com a qual estava envolvido.

Alguns dos jogadores com quem estava envolvido notavam essa minha pos-
tura de aprendizagem e falavam comigo para me ajudar a evoluir no jogo. Veceid,
por exemplo, foi um dos que notou minha inclinagio para o aprendizado de
uma titica, dentro de LoL, voltada para o controle de visdo do jogo a partir do
uso de wards.’” Era um momento em que Darkanon, o shor-caller do time, re-
passava a andlise sobre um treino da equipe (Figura 3).

Na funcio tanto de conselheiro particular quanto de um analista da equipe,
os jogadores dirigiam-se até mim para solicitar algum conselho sobre os mais
variados temas. Apés uma derrota em um torneio local, por exemplo, Darkanon

19 LoL é um jogo de estratégia em tempo real que utiliza de uma mecanica chamada “névoa/
neblina de guerra”, o que significa que as agdes e o territdrio dos oponentes de um jogador sdo
ocultados, inicialmente, e as informagdes acerca das estruturas séo reveladas gradualmente aos
jogadores quando determinadas unidades, como aliados, o proprio jogador, minions e wards sé&o
dispostos e/ou exploram o mapa do jogo. Nesse sentido, ward é um tipo de item em LoL que
permite aos jogadores conseguirem a viséo temporaria em uma parte oculta do mapa.
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chegou a me procurar para conversar sobre seu sentimento de desmotivagio
derivado daquela partida. Depois de longa reflexdo tedrica sobre essas experién-
cias, percebi que, ao projetar meus questionamentos, determinadas catarses de
emocdes dos jogadores eram ativadas e, com isso, muitos dos seus argumentos
silenciados vinham a tona, incluindo as pressdes que sofriam em decorréncia
das fungdes que acumulavam na equipe ou dos problemas pessoais “extrajogo”,
como ocorreu com Ham, Darkanon e outros. Darkanon, por exemplo, verbali-
zou um desses momentos quando, em uma de nossas primeiras conversas, com
duragio de cerca de trés horas, declarou:

Eu acho que é bom a gente ter essa conversa, porque, faz a gente pensar em
umas coisas, entendeu? Tu trazes umas perguntas e ai tu te tocas: “po, ele
fez uma pergunta que eu n&o sei responder muito bem, entao o que eu posso
fazer?” Posso dar uma estudada mais nessa area. Tuas perguntas ajudam a
entender minhas lacunas, o que preciso ou nao melhorar e, entao, gerenciar.

Em uma das partidas amistosas que joguei com os jogadores da equipe, Ham
me informou, posteriormente, a partir da visualizagio dos dados da retrospec-
tiva da temporada competitiva de 2017, disponibilizados pela Rior Games aos
jogadores, que obteve comigo a melhor taxa de AMA?® entre todos os jogos que
ele havia disputado ao longo daquele ano (Figura 4).

Eu estava olhando as estatisticas que sairam hoje, quando tu entrares no LoL,
se tu ja ndo entrou, tu vais ver a retrospectiva do ano. Eles deram as estatisticas
de tudo que tu jogaste durante o ano. E ai, no final, tem uma estatistica dos teus
melhores duos [jogo em dupla em determinada fila de LoL]: tem o duo que deu
mais assisténcias, que no meu caso foi o Veceid, tem o duo que deu o melhor
AMA [...], e foi tu que vieste no meu melhor duo de AMA. [...] Esta 5,7 o AMA e
isso é bem alto, na verdade.

Ao longo das conversas, com o passar do tempo, os jogadores expressavam fa-
cetas das suas subjetividades responséveis por inseri-los, segundo seus préprios
julgamentos e critérios, na categoria de semiprofissionais. Talvez, pelo fato de
ser jogador e ter conhecimento do jogo, havia a intengdo, por parte deles, de que
eu participasse e interagisse com os desabafos que estavam fazendo, de modo
a validar ou refutar o que diziam. Ham e Darkanon, por exemplo, acredita-
vam que nossos didlogos eram relevantes e também estimulavam um processo
de aprendizado para eles. “Muito bom papear com gente mais experiente [...].
Muito obrigado pelo papo, as vezes eu preciso disso para mexer os dedinhos”,
disse-me o primeiro. A mesma frase, com uma ou outra alteragio, foi proferi-
da por diversos jogadores com quem conversei. Ham, em outra oportunidade,

20 O indice de AMA é uma estatistica métrica utilizada para avaliar o desempenho em
competigdes de jogos competitivos como LoL. Sua aferéncia é feita por meio de um célculo de
trés variaveis (abates, mortes e assisténcias — AMA). Segundo Ham, o calculo para chegar a
essa estatistica é simples: trata-se de uma soma da quantidade de abates e assisténcias pela
divisdo do nimero de mortes.
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Figura 4. Estatistica de melhor duo com taxa de AMA de Ham, capitdo e manager da equipe,
com o autor desta pesquisa (no meio).
Fonte: Print screen de Ham da tela do jogo League of Legends (BR) em 19/12/2017.

afirmou algo que aponta tanto para o nivel de participa¢ido que alcancei quanto
para a frui¢do consequente da mudanca epistemoldgica e metodoldgica realiza-
da: “se um dia a gente virar um time profissional e de sucesso, tu vais ser uma
peca chave de tudo isso”.

De maneira frequente, portanto, era incluido na rede de comunicagio
dos meus interlocutores, por exemplo, quando algum evento de experiéncia
de jogo que também possuia era mencionada em dada conversa; quando
minhas andlises criticas eram apropriadas por eles; ou quando os registros
fotogrificos eram solicitados para compor documentos em busca de patroci-
nadores ou como conteddo para alimentar as paginas da organizagio na in-
ternet. E o caso, por exemplo, da Figura 5, em que registrei o exato momento
de reagdes dos jogadores apés a vitéria em um torneio local contra uma das
principais equipes belenenses do cendrio de LoL. A imagem foi usada para
compor o documento “Uma equipe, um sonho em comum: profissionalismo
em e-Sports”, voltado para buscar patrocinio e apoio de empresas locais da
cidade. A Figura 6, por outro lado, foi utilizada para uma publicagio nas
piginas da equipe na internet. A todo instante os jogadores me designavam
um lugar dentro de sua prépria experiéncia social.

Meu préprio envolvimento na qualidade de conselheiro/analista e fotégrafo
pode nido ter simplesmente coincidido com as tentativas da organizagio de ser
profissional; pode ter impulsionado ativamente esses esforgos, na medida em
que meu trabalho de pesquisa com a equipe (incluindo o fotogrifico) emulava
fungbes e enquadramentos presentes em outras organizagdes profissionais de es-
ports. Para os jogadores minha contribuigdo com registros fotograficos e as pes-
quisas académicas que desenvolvo sobre os beneficios educacionais e sociais dos
jogos, assim como as expectativas de visibilidade que esses trabalhos poderiam
trazer no futuro, pareciam ter relevincia junto aos seus objetivos na construgio
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Figura 5. Foto da comemoragao da equipe apds uma vitdria em um torneio local.
Fonte: Tarcizio Macedo, 2017.

Figura 6. Imagem dos integrantes da equipe, apds venceram um torneio local, publicada nas
paginas da organizacdo na internet.’
Fonte: Tarcizio Macedo, 2017.

1 Meus interlocutores foram convidados liviemente a assinar um Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE), no qual ndo apenas nos autorizaram como nos incentivaram a registrar
imagens e conteldos audiovisuais de sua equipe para fins académicos — e, posteriormente,
também profissionais. Além disso, as imagens que reproduzo aqui sdo consideradas publicas
pela propria reflexividade dos jogadores com quem conversei. Portanto, isso ndo impede que
elas sejam veiculadas neste artigo.
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do perfil da organizagio e na legitimacdo de seus szatus como jogadores com-
petitivos sérios do cendrio local. Meu trabalho, de algum modo, ofereceu uma
forma de reconhecimento dentro de uma comunidade que coloca muito valor a
visibilidade e audiéncia.?*

Ainda assim, os obsticulos para a profissionalizagio de equipes na peri-
feria dos esporss se impdem e revelam o quanto as amarras e imperativos es-
paciais e coloniais sdo ainda insuperaveis (Macedo, Fragoso, 2019; Macedo,
Kurtz, 2021; Mussa, Falcio, Macedo, 2020). Pouco depois de concluir meu
trabalho de campo a equipe que acompanhei deixou de existir como orga-
niza¢io e os jogadores passaram a se concentrar no ensino superior. Em
razio das muitas responsabilidades e demandas que jogadores assumem ao
longo de suas trajetorias, consideradas frequentemente como mais sérias e
responsdveis por requisitarem maior tempo dos jogadores (como a familia,
os estudos, relacionamentos etc.), é comum que equipes sejam encerradas
de forma abrupta. Todas essas atividades, além dos possiveis problemas de
gerenciamento e convivéncia entre jogadores, prejudicam o compromisso
e engajamento com a progressio competitiva no esporz. Como argumenta
T. Taylor (2012), um jogador que aspira o profissionalismo ainda tem sua
atividade residindo em algum lugar entre a subcultura e a ocupagio.

Consideracées finais

Este artigo explorou algumas das preocupagées epistemoldgicas e tedrico-meto-
dolégicas levantadas por um trabalho de campo desenvolvido com um grupo de
jogadores competitivos, onde gradativamente atuei como pesquisador, conselhei-
ro/analista e fotégrafo para a equipe e seus jogadores. Discuti como as preocu-
pagdes etnogrificas convencionais em torno da (auto)biografia, da participagio
e do afeto foram transformadas a partir do meu duplo papel como etnégrafo e
jogador/fotégrafo nesta comunidade.

A tradi¢do de pesquisa etnogréfica em que fui treinado evita as abordagens
convencionais — caracterizadas pela “extracio de dados” de sujeitos, a partir do
uso de técnicas de questionamento formalizado — em favor de trocas dialégicas
mais abertas. Nesta tradi¢do, enraizada no trabalho experiencial de autores co-
mo Ewing (1994), Fabian (2000, 2001), Favret-Saada (2005), Goulet (2011) e
Marranci (2008), sao produzidas trocas reciprocas de narrativas e reflexdes por
meio das quais o conhecimento ¢ coconstruido ao invés de obrido.

As conversas e entrevistas que realizei com os jogadores foram guiadas por
um tipo de relagio baseado em preocupagées de reciprocidade e retribuicio,
seguindo a tradigdo etnogrifica mencionada. Elas foram realizadas tanto para
beneficid-los, em suas tentativas de se estabelecerem em uma rede mais ampla

21 O debate sobre o valor da visibilidade e da audiéncia no cenario competitivo de esports
(global e local) tem sido documentado por alguns autores que discutem a espectatorialidade
(Taylor, T., 2012; Taylor, N., 2016) e a dimens&o do trabalho (Macedo, Kurtz, 2021) dentro dos
esports. Esforgos posteriores devem explorar esta via, uma vez que ela se apresenta como
uma das mediagoes centrais para compreensao do fenébmeno.
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de pro-players de LoL, quanto para avangar minha prépria compreensio dos
jogos competitivos. Para alcangar esse objetivo, no entanto, precisei performar o
profissionalismo a0 me modelar a partir da experiéncia de pro-players e de um
estilo fotografico promocional —em enquadramentos e dngulos— frequentemen-
te usado na cobertura dos esports.

Onde minhas expectativas iniciais sobre o que enquadrar na cimera foram
moldadas pelas tradi¢bes etnograficas, as expectativas dos jogadores sobre as
possibilidades e prescrigées (Latour, 1992) de uma cimera fotogrifica em suas
atividades foram moldadas por géneros de video que promovem jogadores e
eventos de esports profissionais, produzidos e difundidos pela desenvolvedora
de LoL (Riot Games) e outras organizagdes de esports. No convivio com os
jogadores, e 4 medida que minha compreensio das habilidades e competéncias
corporais e comunicativas necessirias para o jogo profissional se aprofundava, a
conquista da confianga permitiu criar um terreno comum aos encontros € uma
situagdo interativa de comunicagdo que me possibilitou o contato, o didlogo e a
convivéncia — saber quem sfo, quais sio suas praticas, conversar com eles.

Também prestei atengio as maneiras como meu préprio papel, atos de con-
fissdo e prioridades em mudanga dentro desta comunidade —ndo apenas meus
deveres como analista/conselheiro e fotégrafo, mas minha crescente apreciagio
pela habilidade e dedicagio dos participantes— modificaram a forma e o modo
que e como aprendi sobre o processo de profissionalizagio de equipes e joga-
dores de jogos digitais na periferia dos esporss. Ao fazé-lo espero ampliar o rico
trabalho etnogréfico de pesquisadores dos game studies (Brown, 2015; Copier,
2007; Falcdo, 2014; Taylor, N., 2016, 2018; Taylor, T, 2006, 2012, 2022; Siinden,
2009) que atentam para os modos como sua prépria posicionalidade e reflexi-
vidade moldaram suas interagées com os jogadores. Ao seguirem esse caminho
esses estudos revelam as complexas relagdes entre participantes, pesquisadores,
contextos virtuais/fisicos e tecnologias a partir das quais o conhecimento etno-
grifico é produzido e revitalizado.

A respeito das caracteristicas distintas das interagdes em ambientes digitais
(ou hibridos: presencial/virtual), Brian Ekdale (2017) destaca que as tecnologias
de midia digital e social promovem maior abertura e reciprocidade, tornando
visiveis as representagdes dos pesquisadores e dos participantes perante o pu-
blico on-/ine. Isso cria relagdes de pesquisa mais permedveis, permitindo que os
membros da comunidade participante aprendam mais sobre o pesquisador.

E provével que a efetiva entrada no campo pela via fotogréfica, da autobiogra-
fia e pela pratica de jogar de forma comprometida possa ser uma particularidade
de grupos de jogadores competitivos voltados ao jogo profissional. Isso significa,
em termos priticos, que esses elementos assumem uma caracteristica especifica
dentro dessas comunidades, mas talvez nio sejam significativos as etnografias
sobre jogos digitais de maneira geral. No entanto, ainda que o processo de and-
lise de jogos e da cultura dos jogadores dependa essencialmente de quem sio
os pesquisadores e dos seus objetivos, mais relevante do que essas capacidades
é a ética da investigagdo. Autores como Aarseth (2003), Copier (2007), Falcio
(2014) e T. Taylor (2006,2012), por exemplo, ressaltam a existéncia de uma ética

78



Como um profissional

de pesquisa a quem pretende desenvolver comentdrios sobre comunidades de
jogadores, jogos ou utilizd-los em suas andlises estéticas ou culturais: o dever de
jogar esses jogos, a0 menos para que os comentdrios postos correspondam, em
um nivel minimo, aos do grupo no qual cada pesquisador se reconhece e filia.
“Como estudiosos de jogos e de comunidades de jogadores, temos obviamente
a obrigacio de compreender o jogo; jogando-o ¢ a melhor forma e, por vezes, a
tnica de se o conseguir” (Aarseth, 2003, p. 22).

O uso da reflexividade neste artigo, entretanto, nio busca trati-la como um
tipo de inovagdo ou diferencial dentro dos game studies, haja vista seu longo
histérico na pratica etnografica (Caiafa, 2019; Ewing, 1994; Fabian, 2000, 2001;
Favret-Saada, 2005; Goulet, 2011; Marranci, 2008), mas como um exercicio de
autocritica a um estudo onde a objetividade cientifica me levou a elimind-la em
grande parte da versdo final do texto. E, particularmente, como um convite para
que essas questdes aparecam nas pesquisas desenvolvidas sobre esports — sejam
elas etnograficas ou nio.

Na construgio do texto que chega ao leitor é comum que nds ocultemos as
dificuldades enfrentadas em nossos trabalhos de campo e as situagdes com as
quais lutamos. Nossos esfor¢os, em alguns casos, permanecem presos em uma
caixa fechada, em blocos de anotagbes e em notas de rodapés dos cadernos de
campo sobre os quais acabamos escrevendo. Enquanto isso, outros pesquisa-
dores podem estar enfrentando dilemas sobre os quais acreditam que aparen-
temente ninguém jamais viveu. Ao revisitar o trabalho etnogrifico construido
anteriormente (Macedo, 2018; Macedo, Fragoso, 2019), e num esfor¢o de ende-
regar uma autocritica a ele, decidi que ao invés de esconder as lutas necessarias
para completd-lo as colocaria sobre a mesa como parte do que também moldou
meu trabalho — integrando sua composi¢io metodoldgica, narrando os modos
como enfrentei esses obstdculos e quais estratégias segui para tentar levar adian-
te a pesquisa e lidar com suas situagdes.

Ha ainda fortes indicios de que a etnografia descrita neste artigo s6 foi possivel
por ter sido desenvolvida por um homem, jovem e competidor (com algum histérico
relevante no universo dos videogames competitivos).” Esses marcadores sociais per-
mitiram com que pudesse acessar uma cultura profissional que é, como argumentam
Falcdo, Macedo e Kurtz (2020), T. Taylor (2012) e N. Taylor (2015, 2016), muitas
vezes misgina e de uma natureza profundamente privilegiada, apenas rompida, em
grande medida, por quem seja um dvido jogador e fi. Um fator preponderante para
essa leitura é o entendimento convencional da identidade de jogador como sendo
associada a uma demografia especifica —homem, branco, cisgénero, heterossexual e
de classe média (Falcao, Macedo, Kurtz, 2021; Gray, 2014; Johnson, 2018; Murray,
2018; Robinson, 2007)—, cuja representagio ¢ parte fundamental das estruturas de
poder moldadas na cultura dos videogames por décadas (Braithwaite, 2016). O mar-
cador de género e idade me permitiram certa abertura por ser um jogador e mini-
mamente conhecedor do universo em questéo.

22 N. Taylor (2018) também discutiu sobre os privilégios de pesquisar enquanto hétero, branco
e homem em jogos. Minha experiéncia é bastante similar ao seu relato.
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T. Taylor (2012), uma pesquisadora que se articula com os game studies e para
quem a etnografia é parte relevante de sua trajetéria académica, por exemplo,
nio dispds da mesma abertura ao campo que experimentei. Ao longo do seu
préprio trabalho, T. Taylor (2006, 2012, 2022) escreveu sobre as vdrias maneiras
pelas quais seu género, idade, raga, classe e sexualidade moldaram seu trabalho
de campo, as vezes abrindo possibilidades, as vezes fechando-as. Sua postura
reflexiva e ética a levou a omitir o termo esnografia do seu texto ao considerar
que o estudo realizado na comunidade de esporss ndo era suficientemente etno-
grafica, mesmo que tenha sido projetada para tal e utilize métodos associados
a abordagem.

Para ela, isso provocou uma ruptura fundamental em sua prépria pratica de
pesquisa porque o tipo de acesso ao qual teve no campo era distinto do modo
experiencial que estava acostumada em seus trabalhos etnogréficos anteriores
sobre mundos virtuais e jogos on-/ine (Taylor, T., 2006). T. Taylor admite que

“sempre esteve bastante fora” do que estava estudando e nunca se sentiu uma “ha-
bitante natural da comunidade de espor?” em virtude de seu status de “[...] uma
nio competidora, mulher e um pouco mais velha” do que seus participantes de
pesquisa (Taylor, T, 2012, p. 29).

No entanto, apesar de muitos pesquisadores de jogos digitais terem fornecido
ricas informagdes sobre como lidam com sua condicio de estranhos em relago as
culturas que estudam em termos de marcadores de género, idade, sexualidade, raga e
as multiplas interse¢des desses sistemas de diferenciagio (Gray, 2012; Stinden, 2009;
Taylor, T., 2012, 2022), hd pouca reflexividade semelhante por parte dos pesquisado-
res de jogos identificados como homens. As pontuais exce¢des, pelo menos que eu
saiba, sdo os trabalhos de N. Taylor (2018) ¢ Robin Johnson (2010).

N. Taylor (2018), por exemplo, aborda as tensées enfrentadas sobre ser um
homem branco pesquisando comunidades dominadas por homens, a0 mesmo
tempo em que ¢é treinado em metodologias etnograficas feministas. Para os par-
ticipantes de sua pesquisa, N. Taylor era considerado um membro do grupo,
um insider —um jogador também branco, do sexo masculino e habilidoso que
estudava jogos competitivos—, o que facilitou sua entrada e integra¢io no grupo
pesquisado —algo muito similar ao que experimentei. Porém, sua prépria iden-
tificagio como feminista trouxe desafios significativos durante o trabalho de
campo, como exemplificado por um incidente de objetificagio sexual de uma
modelo feminina pelos participantes do evento de jogos que ele participou.

Essa percepcio de mediagdo dos marcadores na pesquisa social ilustra ain-
da os frequentes desequilibrios de poder enfrentados pelos pesquisadores que
estudam comunidades de jogadores, decorrentes do género, idade, experiéncias
anteriores ou quaisquer outros aspectos que sejam aparentes —¢ nio raro eles
compdem parte integrante da experiéncia de jogar dentro de uma comunidade
especifica. Essas relagdes de poder, especialmente no que se refere ao género,
afetam frequentemente a experiéncia de pesquisa, assim como seus resultados,
informam os trabalhos de Brown (2015), T. Taylor (2012) e N. Taylor (2018).
Em desdobramentos futuros, pretendo abordar as questdes implicadas e os dile-
mas enfrentados ao ser um homem, branco, periférico, de esquerda, amazonico
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conduzindo pesquisas em comunidades dominadas por homens e um pesquisa-
dor treinado em metodologias etnogréficas decoloniais.

Quando aplicada a estudos de esporzs e jogos competitivos, a articulagio em
torno de uma participagio, experimentagio e posicionamento responsével e re-
flexivo pode apoiar na construgio de entendimentos mais sutis da interagio co-
constitutiva encenada entre jogadores e pesquisadores. O estudo de um pequeno
grupo de jogadores semiprofissionais que relatei aqui, e as questdes praticas
e epistemoldgicas envolvidas em experimentar e retribuir a essa comunidade,
pretende tanto reafirmar quanto problematizar preocupagdes em torno da re-
flexividade e do uso da (auto)biografia, da participagio e do afeto, sob condigdes
sociotécnicas contemporaneas onde as recompensas da pesquisa cientifica social
sdo muitas vezes, e cada vez mais, unilaterais.

Referéncias bibliograficas
Aarseth, E. (2003). Playing Research: Methodological approaches to game
analysis. The Digital Arts and Culture Conference.

Apperley, T. y Jayemane, D. (2012). Game Studies’ Material Turn. Westminster
Papers in Communication and Culture, 9(1), 5-25.

Berger, R. (2013). Now I see it, now I don't: researcher’s position and reflexivity
in qualitative research. Qualitative Research, 15(2),219-234.

Boellstorff, T. (2006). A Ludicrous Discipline? Ethnography and Game Studies.
Games and Culture, 1(1),29-35.

Boellstorft, T. (2010). Coming of Age in Second Life: An Anthropologist Explores
the Virtually Human. Princeton University Press.

Boellstorff, T., Bonnie, N. y Taylor, T. (2012). Ethnography and Virtual Worlds: A
Handbook of Method. Princeton University Press.

Braithwaite, A. (2016). It’s about ethics in games journalism? Gamergaters and
geek masculinity. Social Media + Society, 2(4), 1-10.

Brown, A. (2015). Awkward: The importance of reflexivity in ethnographic me-
thods. Em P. Lankoski e S. Bjork (Eds.), Game Research Methods: An Overview
(pp- 77-92). ETC Press.

Caiafa, . (2019). Sobre a etnografia e sua relevincia no campo da comunicagio.
Questdes Transversais. 7(14), 1-164.

Copier, M. (2007). Beyond the Magic Circle. A Network Perspective on

81



Tarcizio Macedo / Etnografias Contemporaneas, 9(17), 52-85

Role-Playing Online Games. [PhD Thesis]. Universiteit Utrecht.

Chee, F. (2005). Essays on Korean online game communities. A sense of pla-
ce: Media and motivation in Korea by the Wang-tta effect and Order and
chaos in an ethnography of Korean online game communities. [PhD Thesis in
Communication]. School of Communication, Simon Fraser University.

Chee, F. (2012). Online Games as a Medium of Cultural Communication:
an ethnographic study of socio-technical transformation. [PhD Thesis in
Communication]. School of Communication, Simon Fraser University.

Cusicanqui, S. (1987). El potencial epistemolégico da Histéria Oral: de la 16-

gica instrumental a la decolonizacion de la histéria. Temas Sociales, 11, 49-64.

Ekdale, B. (2017). Negotiating the Researcher: Interstitial, Appropriated, and
Digital Identities in Media Production Ethnography. Westminster Papers in
Communication and Culture, 9(3), 7-26.

Ewing, K. (1994). Dreams from a Saint: Anthropological Atheism and the
Temptation to Believe. American Anthropologist, 96(3),571-583.

Fabian, J. (2000). Out of our minds: reason and madness in the exploration of
Central Africa. University of California Press.

Fabian, J. (2001). Anthropology with an Attitude: Critical Essays. Stanford

University Press.

Falcio, T. (2014). Nao-humanos em Jogo. Agéncia e Prescricio em World of Warcraft.
[Tese de doutorado em Comunicagio e Culturas Contemporanea]. Faculdade
de Comunicagio, Universidade Federal da Bahia.

Falcdo, T., Macedo, T. e Kurtz, G- (2021). Conservadorismo e masculinidade
téxica na cultura gamer: Uma aproximacio a Magic: The Gathering. MATRI Zes,
15(2),251-277.

Falcdo, T., Marques, D., Mussa, I. e Macedo, T. (2020). At the Edge of Utopia.
Esports, Neoliberalism and the Gamer Culture’s Descent into Madness. Journal
Gamevironments, 13(2), 382-419.

Favret-Saada, J. (2005). “Ser afetado”, de Jeanne Favret-Saada. Revista Cadernos
de Campo. 13(13),155-161.

Fragoso, S. (2012). Mediag¢es espaciais da sociabilidade on-line. Em I. Oliveira

e M. Marchiori (Orgs.). Redes Sociais, Comunicagio, Organizagies (pp. 67-84).
Difusio.

82



Como um profissional

Goldman, M. (2008). Os tambores do antropélogo: Antropologia pés-social e
etnografia. Ponto Urbe, 2(3),1-11.

Gomez-Cruz, E., Ricaurte, P. y Siles, Ignacio (2023). Descolonizando los
métodos para estudiar la cultura digital: Una propuesta desde Latinoamérica.
Cuadernos.info, (54), 160-181.

Goulet, J. (2011). Trois maniéres d’étre sur le terrain: une bréve histoire des con-

ceptions de l'intersubjectivité. Anthropologie et Sociétés, 35(3), 107-125.

Gray, K. (2014). Race, gender, and deviance in Xbox Live: Theoretical perspectives

Jfrom the virtual margins. Elsevier.
Guber, R. (2001). La etnografia: método, campo y reflexividad. Norma.

Jin, D. (2021). Global Esports: Transformation of Cultural Perceptions of
Competitive Gaming. Bloomsbury Academic.

Johnson, R. (2010). The digital Illusion: Gender, work and culture in digital
game production. [PhD Thesis in Mass Communications]. Graduate College,
University of Iowa.

Johnson, R. (2018). Technomasculinity and its influence in video game produc-
tion. Em N. Taylor e G. Voorhees (Eds.). Masculinities in play (pp. 249-262).
Palgrave Macmillan.

Juanior, D. (2019). Encontros epistémicos e a formagio do pesquisador em

Histéria Oral. Historia Oral, 22(1),359-372.

Klastrup, L. (2003). Towards a Poetics of Virtual Worlds: Multi-User Textuality and
the Emergence of Story. [PhD Thesis in Digital Aesthetics and Communication].
Department for Digital Aesthetics and Communication, IT University of
Copenhagen.

Latour, B. (1992). Where are the Missing Masses? The Sociology of a Few
Mundane Artifacts. Em W. Bijker e J. Law (Eds.). Shaping Technology/Building
Society: Studies in Sociotechnical Change (pp. 225-258). MIT Press.

Macedo, T. (2018). Like a Pro: Dinamicas Sociais no e-sport. [Dissertagio
de mestrado em Comunicagdo, Cultura e Amazonia]. Instituto de Letras e
Comunicag¢io, Universidade Federal do Para.

Macedo, T. (2023). Querelas esquecidas dos game studies: monopélio e diversi-
dade configuracional nos esports. Galdxia, 48(1), 1-23.

Macedo, Tarcizio. e Falcdo, T. (2019). E-sports, herdeiros de uma tradigdo.

83



Tarcizio Macedo / Etnografias Contemporaneas, 9(17), 52-85

Intexto, 45(2), 246-267.

Macedo, T. e Fragoso, S. (2019). Geografias dos Esporss: mediagGes espaciais da
pratica competitiva na Amazdnia. Logos, 26(2), 106-123.

Macedo, T. e Kurtz, G. (2021). Quem ndo sonhou em ser um jogador de vi-
deogame? Colonialidade, precariedade e trabalho de esperanca em Free Fire.
Contracampo, 40(3), 1-23.

Malaby, T. (2009). Anthropology and Play: The Contours of Playful Experience.
New Literary History, 40(1), 205-218.

Marranci, G. (2008). Zhe Anthropology of Islam. Berg Publishers.

Martino, L. e Marques, A. (2018). Afetividade do conhecimento na epistemo-
logia: a subjetividade das escolhas na pesquisa em Comunicagio. MATRI Zes,
12(2),217-234.

Mignolo, W. (2002). El potencial epistemoldgico de la historia oral: algunas con-
tribuciones de Silvia Rivera Cusicanqui. Em D. Mato (Comps.). Estudios y otras

prcticas intelectuales latinoamericanas en cultura y poder (pp. 1-16). CLACSO.

Murray, S. (2018). On wvideo games: The visual politics of race, gender and space. 1.B.
Tauris.

Mussa, I, Falcio, T. e Macedo, T. (2020). Lazer liminar: colonizagio do jogo e
trabalho do jogador no RappiGames. Antares, 12(28), 313-340.

Nardi, B. (2010). My Life as a Night EIf Priest: An Anthropological Account of
“World of Warcraft. University of Michigan Press.

Pearce, C.(2011). Communities of Play: Emergent Cultures in Multiplayer Games
and Virtual Worlds. MIT Press.

Peirano, M. (2014). Etnografia nio ¢ método. Horizontes Antropoldgicos, 20(42),
377-391.

Rappaport, A. (2020). “Melee is Broken™ Super Smash Bros. Melee: An
Interdisciplinary Esports Ethnography. [MSc. Thesis]. Department of

Humanities, Concordia University.

Robinson, L. (2007). The cyberself: the self-ing project goes online, symbolic
interaction in the digital age. New Media & Society, 9(1), 93-110.

Roy, A. (2016). Who's afraid of postcolonial theory? International Journal of

84



Como um profissional

Urban and Regional, 40(1), 200-209.

Stinden, J. (2009). Play as transgression: an ethnographic approach to queer
game cultures. Em Proceedings of DiGRA. London, Brunel University, pp. 1-7.

Stunden, J. e Sveningsson, M. (2012). Gender and Sexuality in Online Game
Cultures: Passionate Play. Routledge.

Taylor, N. (2009). Power Play: Digital Gaming Goes Pro. 2009. [PhD Thesis in
Education). Graduate Program in Education, York University.

Taylor, N. (2015). Professional Gaming. Em R. Mansell e P. Ang (Eds.). 7fe
International Encyclopedia of Digital Communication and Society (pp- 987-990).
Wiley Blackwell, 2015.

Taylor, N. (2016). Play to the camera: Video ethnography, spectatorship, and
e-sports. Convergence: The International Journal of Research into New Media
Technologies, 22(2), 115-130.

Taylor, N. (2018). I'd rather be a cyborg than a gamerbro: How masculinity
mediates research on digital play. MedieKultur, 64,10-30.

Taylor, T. (2006). Play Between Worlds: Exploring Online Game Culture. MIT
Press.

Taylor, T. (2012). Raising the Stakes: E-Sports and the Professionalization of
Computer Gaming. MIT Press.

Taylor, T. (2018). Watch Me Play: Twitch and the Rise of Game Live Streaming.
Princeton University Press.

Taylor, T. (2022). Ethnography as Play. American Journal of Play, 14(1), 33-57.

Thornham, H. (2011). Ethnographies of the Videogame Gender, Narrative and
Praxis. Routledge.

Travancas, 1. (2005). A experiéncia etnogrifica no campo da comunica¢io. Em
J. Duarte, e A. Barros (Orgs.). Métodos e técnicas de pesquisa em comunicagio (pp.
98-109). Atlas.

Wohn, D. e Freeman, G. (2020). Live Streaming, Playing, and Money Spending
Behaviors in eSports. Games and Culture, 15(1), 73-88.

85



