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PERSPECTIVA 4

RESUMO

Este artigo revisita uma etnografia de uma comunidade de jogadores semiprofissionais para
quem a (auto)biografia, a participacdo e a camera fotografica do pesquisador se tornaram nao
apenas uma abordagem de pesquisa, mas um recurso promocional. O estudo explora o papel
central desempenhado pela (auto)biografia, participacdao e afeto na pesquisa etnografica em
jogos digitais e esports. Ao se considerar algumas das intersecoes entre marcadores sociais e
cultura profissional nos videogames — incluindo as implicagdes desses aspectos na coleta de
dados cientificos sociais — conclui-se como a participagdo etnografica contribui para
problematizar cendrios e promover encontros e questionamentos outros em um ambiente com
seus proprios codigos de acesso, idiossincrasias, compreensoes, desafios e possibilidades.
PALAVRAS-CHAVE: Game studies; Etnografia; Comunicacao; Esports; Reflexividade.

ABSTRACT

This article revisits an ethnography of a community of semi-professional gamers for whom
(auto)biography, participation, and the researcher’s camera have become not only a research
approach, but a useful resource for team promotion. The study explores the central role played
by (auto)biography, participation, and affect in ethnographic research in digital games and
esports. In considering some of the intersections between social markers and professional
culture in video games — including the implications of these aspects for social scientific data
collection — it is concluded how ethnographic participation contributes to problematizing
scenarios and promoting other encounters and questioning in an environment with its own
access codes, idiosyncrasies, understandings, challenges, and possibilities.

KEYWORDS: Game studies; Ethnography; Communication; Esports; Reflexivity.

RESUMEN

Este articulo revisa una etnografia de una comunidad de jugadores semiprofesionales para
quienes la (auto)biografia, la participacion y la camara del investigador se han convertido no
solo en un enfoque de investigacion, sino en un recurso promocional. El estudio explora el
papel central que desempefian la (auto)biografia, la participacion y el afecto en la investigacion
etnografica en juegos digitales y esports. Al considerar algunas de las intersecciones entre los
marcadores sociales y la cultura profesional en los videojuegos — incluidas las implicaciones
de estos aspectos para la recopilacion de datos cientifico sociales —, se concluye como la
participacién etnografica contribuye a problematizar escenarios y a promover otros
encuentros y cuestionamientos en un entorno con sus propios cddigos de acceso,
idiosincrasias, comprensiones, retos y posibilidades.

PALABRAS CLAVE: Game studies; Etnografia, Comunicacion; Esports; Reflexividad.
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PERSPECTIVA 1

Introduc¢ao

A industria de videogames experimentou algumas transformagdes significativas na
ultima década. A explosao dos esportes eletronicos (esports)!, por exemplo, é uma de suas
evolugdes mais marcantes no mundo. Considerado um fendmeno que alimenta
progressivamente a mudanca e o avanco dessa industria e do design de jogos em nosso tempo
(Falcao et al, 2020), a atividade esportiva baseada em videogames ndo apenas mobiliza
grandes quantias de recursos ao redor do mundo como também pressiona a industria a
promover um (re)enquadramento da experiéncia de jogo.

Embora nem todos os jogos criados sejam voltados para competicdes, as ligas de esports
permeiam hoje o mercado e a experiéncia de jogo contemporanea. Com este setor assumindo
um protagonismo crescente, sua expansdo constante levou a uma ascensdo da
profissionalizacdo de jogos, jogadores (chamados de pro-players?), equipes e toda sorte de
atores que integram as comunidades competitivas de base, incluindo aquelas em regides
periféricas.

A partir desse contexto, o objetivo deste artigo é problematizar posturas e aspectos
epistémicos e tedrico-metodologicos que atravessaram um estudo etnografico com jogadores
semiprofissionais do jogo digital League of Legends (LoL)3, realizado entre junho de 2016 a
maio de 2018 (Macedo, 2018). Baseado em fundamentos do campo dos game studies, da
comunicacdo e da antropologia, essa pesquisa se concentrou em compreender as dinamicas
sociais de uma equipe, em particular, e do cenario 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 Para, para quem a nossa (auto)biografia, participacdo e camera fotografica
(modelo Nikon D5100) tornaram-se ndo apenas uma abordagem de pesquisa, mas um recurso

promocional util para a equipe e seus membros.

1 A abreviacdo é usada em referéncia a expressdo inglesa electronic sports para designar o fendmeno da profissionalizacdo e
esportificacdo dos jogos digitais. Mais informacdes em Tarcizio Macedo e Thiago Falcdo (2019).

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

3 Criado em 2009 pela desenvolvedora Riot Games, é um jogo online no qual dois times de cinco jogadores se enfrentam em um
campo de batalha com a finalidade de destruir a base adversaria. Cf. Macedo (2018).
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PERSPECTIVA A

Examinando as transformacdes que a nossa presenca e experimenta¢do promoveram,
tanto na pratica do trabalho de campo etnografico quanto na relacdo com os jogadores, este
artigo explora o papel central desempenhado pela (auto)biografia, participacdo e afeto na
pesquisa etnografica em jogos digitais e esports. Assim, ao reconstruirmos o encontro com
jogadores e membros da organizacao com a qual nos envolvemos, colocamos em debate as
matrizes epistémicas e tedrico-metodolégicas que fundamentaram aquela investigacao.
Introduzimos essas consideragdes incorporando elementos e aspectos da nossa propria
experiéncia pessoal, como pesquisadores e jogadores, face a alteridade* que nos confrontou
durante a pesquisa.

Para desenvolver essa leitura, seguimos o pensamento de Ashley Brown (2015), que
propaga a importancia da reflexividade no uso de métodos etnograficos na pesquisa em jogos
digitais como uma estratégia para lidar com as emog¢des oriundas da experimentacdo e
participacdao no campo. Dentro deste escopo, optamos por um caminho que auxiliaria na
compreensao de uma série de outros processos mais internos ao cenario local que, para um
pesquisador ndo familiarizado com o jogo®, seriam de mais dificil assimilacdo ou até de
provavel descarte.

A abertura para desestabilizacao que vivenciamos durante as primeiras incursdes a
comunidade nos levou a reconsiderar nossa prépria postura dentro do campo, assim como as
no¢cdes de (auto)biografia, participacdo e afeto como condi¢cdes essenciais para o
desenvolvimento da pesquisa — e a pressentir a relevancia que decorreria em trabalha-las: I)
primeiro, para assimilar o que seria uma dimensao central do trabalho de campo (participar e
ser afetado); II) seguido de reflexdes sobre o modo como estdvamos obtendo nossas
informacgdes; III) depois, para entender o que esse esforco de nossa parte implica na
compreensao das relacdes que se enredavam no tecido social ali pulsante; IV) e, finalmente,

para repensar a propria natureza da pesquisa etnografica em jogos digitais.

4 0 conceito é aqui compreendido a partir da percepc¢io de que a identidade do sujeito é reconhecida a partir da experiéncia de
conhecer o outro para conhecer a si mesmo (Fabian, 2001; Goulet, 2011)

5 Na metodologia proposta por Espen Aarseth (2003), um dos pré-requisitos necessarios a producdo de uma pesquisa sobre
jogos digitais esta o conhecimento prévio do videogame.
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Com efeito, a experiéncia de campo com esta equipe e, simultaneamente, nossa
experiéncia como jogadores e fotdgrafos nos levaram a colocar em questdo a forma como
conduzimos a pesquisa. Como a efetiva participacdao de um pesquisador numa equipe altera a
compreensao dos jogadores sobre si mesmos e suas praticas de jogo? Como essa interacdo
transforma o andamento da prépria pesquisa? De que maneira as subjetividades dos jogadores,
as interacdes comunicativas e o jogo sao moldados pela prépria experiéncia e subjetividade
dos pesquisadores, e vice-versa, assim como pelo didlogo que estabelecem?

Este artigo discute algumas dessas questdes por meio de uma consideracao reflexiva do
nosso trabalho de campo, durante um periodo em que a cena de esports brasileira (e de Belém,
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 poderiam se profissionalizar.

Nesse intuito, realizamos uma breve digressdo e problematizacdo sobre discussdes
contemporaneas que perpassam o fazer etnografico baseado na tradicdo antropolégica, bem
como das aplicag¢des, implicacdes e apropriacdes da etnografia e do afeto nos game studies em
sua interface com a comunicagdo. A seguir, apresentamos nossa reflexividade a partir da
vivéncia etnografica no universo competitivo da comunidade de esport de Belém. Como
resultado, a experiéncia de campo com esta comunidade nos levou a por em debate o
tratamento paradoxal da (auto)biografia, da participacdo e do afeto na pesquisa social: em

geral ignorados ou negados dos seus lugares na experiéncia comunicativa.

1. O aporte etnografico e o modo experiencial de estar em campo nas pesquisas em

jogos digitais

Existem muitas concep¢des do que seja etnografia (Brown, 2015; Peirano, 2014),
perspectivas variaveis em multiplos sentidos, cada qual implicando em um conjunto de normas
de condutas e modos de fazer. Particularmente, estamos comprometidos com a composicao 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 (Brown,
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2015; Falcao, 2014; Siinden, 2009; Taylor, T., 2006, 2012; Taylor, N., 2016). Embora existam
numerosas perspectivas para sua abordagem metodoldgica, Brown (2015) fornece uma
definicdo preliminar util 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 experimenta-lo” (Brown, 2015, p. 78).

Para Thomas Apperley e Darshana Jayemane (2012, p. 8), a aplicacao de abordagens ou
meétodos etnograficos “fornece aos estudos de jogo uma maneira de conectar objetos a praticas
e de entender essas praticas em relagdo as vidas e experiéncias das pessoas que as
representam”. A etnografia, portanto, é uma valiosa abordagem para os game studies,
permitindo reconhecer os complexos contextos 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 execuc¢do estrutural
do algoritmo, mas também quando se trata de respostas culturais, afetivas e situadas
(Apperley; Jayemane, 2012).

Uma ampla obra de estudos etnograficos em jogos digitais resulta na visdao de que “o
jogar jogos digitais estd integrado nas praticas mundanas da vida cotidiana” (Apperley;
Jayemane, 2012, p. 10). De maneira geral, Apperley e Jayemane (2012) defendem que a
etnografia proporciona os recursos para uma profunda analise do modo como as pessoas
costumam jogar videogames. Além do mais, esse aporte metodolégico reivindica um
tratamento dos jogos digitais nio meramente como experiéncias e objetos homogéneos, mas
como praticas multiplas que ocorrem dentro e em torno dos jogos.

Ao invés de um olhar de observacao das acdes dos jogadores com distancia, a tradicao
de pesquisa etnografica em que fomos treinados necessita que os pesquisadores se incorporem
nas comunidades, na inten¢do de conseguir um contexto e uma compreensao dos significados e
praticas que sdo realizados. Essa leitura oferece descrigdes gradativas das acoes dos jogadores
em um tipo de jogo determinado, levando o pesquisador a um processo de “ser afetado”
(Favret-Saada, 2005). Dada a diversidade de jogos, seja em termos de géneros ou de
plataformas, a etnografia é um enquadramento especialmente util para o estudo das
comunidades de jogadores, porque permite a nuance (Brown, 2015).
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Particularmente, adotamos uma proposta defensora de que nenhuma etnografia deve
ser livre de valores e que a natureza subjetiva é parte da producao etnografica e, portanto, do
conhecimento. Seguidora de uma epistemologia experiencial de estar em campo, Brown (2015)
acredita que a manuten¢do 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 exclusdo do pesquisador do seu trabalho é capaz de
inviabilizar e tornar oculta a percepcdo das relacoes de poder e hierarquias que perpassam
uma pesquisa.

Apesar disso, é necessario sublinhar que as formas para coleta de dados, em uma
pesquisa de videogames que faz uso desta abordagem, por vezes ndo se limitam estrita e
especificamente as proprias ferramentas dessa classica metodologia de coleta — outras
técnicas sdo frequentemente cruzadas para habitar os mundos digitais de jogos. Nesse escopo,
uma oportunidade para obter maior entendimento e apreciacdo pelo que se sente,
especificamente no estudo de jogos digitais online, implica em criar um personagem e “viver”
no ambiente do jogo: a experimentacdo, portanto, é essencial a compreensdao de inumeras
questoes. Embora se possa descrever uma comunidade apenas ao observa-la do lado de “fora”
— ou mesmo de “dentro”, de modo silencioso —, para que um pesquisador entenda o
significado dessa vivéncia é fundamental estar 13, interagindo, experimentando.

Essa dimensdo da experiéncia ndo é uma particularidade dos videogames e do seu
campo de estudos, uma vez que é possivel rastrea-la em muitos outros campos que dialogam
com a metodologia etnografica. Isabel Travancas (2005) e Janice Caiafa (2019), por exemplo,
sdo algumas das expoentes no Brasil que tratam de enderecar reflexdes sobre seu emprego
dentro do campo da comunicac¢do. Caiafa (2019), alias, destaca a pertinéncia etnografica como
método-pensamento e sua relevancia particular para este campo dando énfase na mesma
dimensdo experiencial mencionada aqui. Ela aponta, inclusive, que o contato do pesquisador
com qualquer pesquisa ou situacao sO € possivel, em parte, pelas experiéncias anteriores que
os acompanham, independente de suas vontades. Na composicdo do texto que chega ao leitor,

contudo, Caiafa (2019) lembra que a variedade de possibilidades que o material etnografico

Dossié Crises da democracia e desinformacao: diagndsticos do tempo presente
https://revistaecopos.eco.ufrj.br/
ISSN 2175-8689 - v. 26, n. 1, 2023
DOI: 10.29146/eco-ps.v26i01.27935




S

pode produzir (experimentagdes, sensa¢oes e afetos, por exemplo) costuma ser eliminada, com
pontas cortadas e o cenario apresentado de modo muito mais uniforme.

Segundo Brown (2015), a resposta da etnografia diante da necessidade de explicar as
emocOes oriundas da experimentacdo e participagdo no campo, sem renunciar ao rigor
académico, ocorreu por meio de um processo conhecido como “reflexividade”. O termo remete
tanto a uma capacidade quanto a uma linguagem necessarias para que se possa justificar os
passos teoricos, metodologicos e praticos efetivados durante uma coleta e analise de dados,
bem como a consciéncia do relacionamento que um pesquisador possui com o campo no qual
se insere. Muitos etnografos de jogos digitais escreveram sobre a posicdao incomoda em que as
tradicdes positivistas os colocaram (Boellstorff et al., 2012; Brown, 2015; Falcao, 2014; Taylor,
T., 2006, 2012; Taylor, N., 2016). A saida que encontraram para descrever os (des)caminhos da
pesquisa foi a partir da reflexividade.

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). Esta caracteristica remete a uma passagem do antropoélogo
Johannes Fabian (2001, p. 12), que defende uma perspectiva de que toda etnografia esta
conectada a uma (auto)biografia. Afinal, qual seria todo esse esforco, aqui empreendido, sendo
o de buscar validar o nosso lugar de fala que, a um s6 passo, também evidencia nossa
preocupacao em estudar situagdes vividas? Podemos nds investigar o jogo que também
jogamos? A comunidade na qual atuamos? Para uma vertente de pesquisa que se apresenta por
meio de uma narrativa (auto)biografica (Brown, 2015; Falcdo, 2014; Taylor, T., 2006, 2012;
Taylor, N., 2016; Siinden, 2009), o vinculo afetivo com o objeto é uma condi¢do necessaria, na
qual “a biografia [do pesquisador] legitimaria o [seu] lugar de fala cientifico” (Martino;
Marques, 2017, p. 8).

Ao desenvolver um estudo, o pesquisador geralmente carrega no bolso uma carga
consideravel de principios éticos para viabilizar seu trabalho. No processo de adaptacdo da
experiéncia de campo com 0s compromissos que leva consigo, ndo é incomum que a
experimentacdo, as sensac¢oes e os afetos, quando existem, sejam relegados aos anexos, as
notas de rodapés e aos comentarios menores (Caiafa, 2019; Ewing, 1994; Martino; Marques,
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2017). Brown (2015), porém, sugere que quanto mais as emoc¢des e experiéncias do
pesquisador também sdo levadas em consideracao, mais perto estamos de obter uma imagem
completa da realidade social de uma determinada comunidade.

Cabe aos pesquisadores que se concentram nas pesquisas de jogos, seja em sua acepg¢ao
digital ou ndo, perceber que parte do aprendizado desenvolvido dentro dessas ambiéncias
envolve reconhecer as praticas que ali ganham forma e vida. Experimentar, praticamente ou de
outra forma, entre e/ou similar ao que os jogadores vivem nesses ambientes, oferece uma
oportunidade de contextualizacdo e visdao unicas para os valores, relacdes de poder, normas,
epistemologias e crencas de uma comunidade determinada (Brown, 2015).

E por uma razio intrinseca, e pela prépria natureza do campo e do carater marcante de
seu objeto, que a pessoa que pesquisa jogos digitais necessita da experiéncia de campo: seja em
um nivel direto, com a pratica de jogo, seja pela aproximacdo, na procura de compreender a
experiéncia dos sujeitos — responsaveis pelos arranjos coletivos e fios sociais que
desencadeiam dinamicas distintas. Thiago Falcdo oferece um pensamento semelhante ao dizer
que nos jogos digitais “o lugar de espectador ndo existe, uma vez que ele é por demais limitado,
além de ndo conceber a interacgdo direta daquele que assiste para com o aparato” (Falcao, 2014,
p. 13).

Para compreender algo a respeito do outro, € preciso ser capaz de estar aberto aos seus
pontos de vista, a questionar a objetividade na pesquisa cientifica. E fruto dessa demanda para
suplantar as restricdes das vertentes positivistas, estruturalistas e interpretativistas, na
antropologia social, que pesquisadores responderam a partir da orientagdo experiencial, uma
tradicdo fundamentada pelo conhecimento do outro que se constitui mediante uma
participacao profunda no seu ambiente de vida, destaca Jean-Guy Goulet (2011). O pesquisador
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 membros) (Goulet, 2011).

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, nao apenas em produzir conhecimento compartilhado (pensar com) na relagdo entre
aquele que pesquisa e aqueles com quem aprendemos, mas também que este conhecimento se
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destina aos proprios sujeitos. Essa orientacdo é, antes, uma maneira de percepcao e
acercamento diante do campo que propriamente um conjunto de procedimentos fixos e
imutaveis.

De maneira pratica, nos estudos de jogos digitais, o percurso experiencial de estar em
campo nos encaminha a uma necessidade de jogar e ao engajamento do pesquisador a uma
postura epistemolégica e metodologica diante do artefato. Isto é, o estudo do jogo deve incluir
a propria acao do jogar por parte daquele que investiga. Uma andlise completa de um
videogame, no entanto, deve também se preocupar com a busca da experiéncia dos outros, nao
apenas por ser util como crucial (Aarseth, 2003).

Se afirmamos que é preciso aceitar ocupar um lugar de experimentacao na pesquisa em
jogos digitais, em vez de imaginar-se 13, o fazemos pela razao de que o que ali figura é
literalmente inimaginavel para quem pesquisa, ainda que se seja o profissional mais habituado
a trabalhar com representacdes. Quando se joga um determinado jogo, se é bombardeado por
intensidades especificas, que geralmente nao sdo 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 etnografico do jogo em MMORPGs [um tipo particular de
jogo online], o pesquisador nao possui escolha, ele ou ela precisa se tornar um participante
para jogar; portanto, nao ha uma posicao de observacdo possivel” (Copier, 2007, p. 30).

Jogar um jogo, nesse sentido, pressupde um processo de aprendizagem e de uma
hermenéutica dindmica aplicada, na qual o “ir a campo” passa pela necessidade de
experimenta-lo assumindo a postura de um “usuario-jogador”. “Enquanto a interpretacao de
uma obra literaria ou cinematografica exige certas capacidades analiticas, o jogo exige uma
analise 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).

2. Etnografia movente: movimentos pela comunidade competitiva de League of

Legends em Belém do Para
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PERSPECTIVA 1

Uma comunidade em jogos digitais pode ser percebida por relacionamentos adversos ou
amigaveis, simbolicos ou competitivos. Ela é também uma forma de persisténcia, uma vez que,
sem comunidade, ha uma variedade de jogadores independentes que percorrem o mesmo
ambiente. Lisbeth Klastrup (2003) e Suely Fragoso (2012) ja ha muitos anos argumentam que
as comunidades online também sdo dependentes do compartilhamento de espaco.

Alguns empecilhos técnicos, entretanto, figuravam quando nos debrucamos com o cenario
do jogo escolhido para aquela pesquisa (Macedo, 2018): LoL ndo é um mundo virtual, segundo
a definicao de Klastrup (2003), por ndo dispor, nem os personagens ou o proprio mundo do
jogo, de ambientes persistentes — isto é, 0 jogo ndo permanece ao se deslogar (fechar o game).
A auséncia de um mundo virtual em LoL torna ainda maior o esfor¢o para conectar seus
jogadores. Em outras palavras, estabelecer uma entrada adequada dispde de um nivel elevado
de complexidade: o jogo ndo € suficiente, ele é por demais limitado, uma vez que oferece pouco
espaco para estabelecer essa relagdo para além de um chat ao estilo de servicos de redes
sociais.

Ha pouco nele que seja responsavel por reter o jogador, a ndo ser no momento que se cria
uma partida. E, quando em uma, jogadores dificilmente utilizam o chat para conversar
aleatoriamente: ha um fim instrumental que exige concentracdo para que possa ser alcangado e
qualquer desvio de aten¢ao, como parar para digitar, pode desencadear uma perda de recursos,
objetivos ou ainda a morte do préprio jogador®. Nao é a toa que se faz uso de uma comunicac¢ao
muito abreviada em partidas de jogos competitivos como LoL.

No entanto, a comunidade construida em torno desse jogo compartilha uma forma de
espaco representado. O forum online é uma de suas principais representacoes, a partir da qual
seus membros interagem. Klastrup (2003) defende que os espagos sociais nao precisam ser
localizados no espago ou mesmo ser persistentes para funcionarem como ambientes para a

realizacdo de encontros sociais. Porém, para que esses ambientes se tornem comunidades

6 Ao digitar um jogador desativa o uso dos comandos que acionam as habilidades de um personagem, tornando-se vulneravel a
ataques inimigos.
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online, existe a necessidade de formatar algum local capaz de proporcionar um atendimento
comum espacial.

Para contornar esse problema adotamos uma estratégia segundo a qual o acesso as fontes
extrajogo (jogadores locais) e as atividades desenvolvidas na cena competitiva poderiam
contribuir significativamente para o nosso préprio entendimento pratico do jogo e do seu
tecido social. Passamos, entdo, a realizar uma etnografia pelos espa¢os nos quais a comunidade
se construia. Esse trabalho se deu a partir da participacao em grupos online do cenario local de
LoL e no acompanhamento de eventos presenciais e virtuais divulgados nesses ambientes.
Chamamos esta etapa anterior ao contato com o time de etnografia movente, cujo periodo
remonta junho de 2016 a junho de 2017. A expressao faz alusao a movimentacado pelo cenario
competitivo de LoL em Belém, a partir dos seus préprios ambientes de convivio como um
primeiro passo para alcangar os circuitos locais que envolvem os esports.

A comunidade competitiva de LoL em Belém, porém, é particularmente fechada. Se até
mesmo a industria de esports, em geral, é reconhecida por sua frequente dinamica e
instabilidade (Taylor, T., 2012; Taylor, N., 2016), é de se esperar que em cenarios regionais e
locais — dispostos no que poderia ser considerada uma periferia dos esports — essas
caracteristicas sejam ainda mais severas. Na época em que iniciamos nosso 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 ndo inexistente, e mesmo campeonatos
aparentemente bem financiados surgiam e desapareciam em apenas alguns meses.

Ao longo do trabalho de campo, o diagnostico do cenario competitivo local com os atores
da cena indicava que Belém vivia um momento de ascensao a partir de 2016, gracas ao apelo
mais amplo de LoL no publico local e da expansao do jogo no cenario nacional. No entanto, os
primeiros meses em campo foram, ao que tudo indicava, estéreis. Se tivéssemos optado por
uma abordagem baseada em uma relacdo afastada “observando”, ou seja, mantendo uma
“distancia segura”, ndo encontrariamos nada de fato para ver. Nao teriamos muito o que dizer

para além do que é obtido por meio do limitado procedimento de investigacdo baseado em
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perguntas e respostas, ou do que poderiamos extrair mediante consulta documental na
internet.

Ainda assim, durante um ano visitamos, com certa periodicidade, uma variedade de
torneios, campeonatos e atividades competitivas presenciais e online do cenario local de LoL.
Cobrimos 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
socializacao da capital do estado. No decorrer desses eventos costumavamos ter muitas
conversas informais com a multiplicidade de participantes que sdao encontrados em torneios
amadores e transmissdes de grandes campeonatos. O objetivo dessa aproximagdo 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 encontramos uma organizacdo recém-criada, cuja
relacdo conosco se seguiu formalmente até maio de 2018.

Nosso trabalho envolveu notas detalhadas em um caderno de campo, entrevistas e
conversas informais regulares com jogadores e atores da cena local, ida a eventos presenciais e
virtuais, participacdo em grupos online e na agenda de atividades da equipe (incluindo a
gravacao de suas partidas) e uma série de registros fotograficos que comegaram como trocas
cientificas sociais e terminaram como material promocional para a organizacdo e seus

jogadores.
3. Como um profissional: reflexividade na pesquisa etnografica em esports

No relato de cunho misto — académico e pessoal — que introduzimos a seguir esta
sublinhada uma tentativa de superar as noc¢oes estabelecidas que prescrevem a (auto)biografia
como uma fuga da objetividade etnografica e o distanciamento como uma norma no contato
com os interlocutores (Ewing, 1994; Fabian, 2000, 2001; Goulet, 2011). Para compreender o
papel do nosso trabalho na profissionalizacdo dessa comunidade, é essencial considerar,
portanto, como os jogadores se apropriaram da nossa presenca e camera fotografica para algo
que reconheceram como parte dos jogos profissionais, a partir do seu préprio consumo de
esports..
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Em termos da nossa prépria relagdo com o campo, fomos confrontados por um duplo
processo: de um lado, pertencemos a essa comunidade geral de jogadores de LoL; de outro, e
aqui estd um paradoxo certamente derivado do primeiro, jamais nos sentimos naturais
habitantes da comunidade de esports em geral, ou de LoL, em particular. Ao longo de um ano,
tempo da etapa que precede o encontro com a equipe, todos os sujeitos com quem
conversamos sequer, em maior ou menor grau, eram conhecidos.

Outro aspecto da alteridade foi destacado em relacao ao assunto da pesquisa: ndo somos
grandes fas de esportes modernos, embora existisse uma experiéncia minima acerca destes.
Nossa aproximag¢do foi muito mais decorrente de um interesse pelo jogo competitivo, pelo
dominio técnico e pelo processo de profissionalizacdo de equipes e jogadores de videogames.
Nosso interesse, portanto, advinha mais por sermos jogadores do que, necessariamente, fas de
esportes.

Dizemos que essa relacdo é paradoxal, porque era esperado pelos interlocutores mais
informados, em especial os jogadores do time que acompanhamos, que compreendéssemos
uma série de outras questoes especificas que, tanto para um jogador (semi)profissional quanto
para um interessado no tema, seriam corriqueiras. Em algumas das atividades da equipe
(torneios, treinos ou conversas informais) sentiamos uma sensac¢ao de estranhamento: embora
entendéssemos aquilo que se passava na tela, a familiaridade entre os que ali figuravam nos
deslocava consideravelmente.

A cada encontro com os membros da equipe era colocado a prova o nosso proprio
conhecimento acumulado a respeito de LoL, os limites em que haviamos progredido. Essa
situacdo nos levou a questionar até que ponto, afinal, um pesquisador precisa jogar
adequadamente para poder discutir esports? O quao proficuo deve ser para dialogar e entender
o que seus interlocutores estao falando? Falcdo (2014, p. 318) empreende um questionamento
similar ao perceber o quanto um problema, até entdo relativamente menor, alcanga uma
relevancia epistemologica: “[...] que faculdades sdao necessarias a um pesquisador, para que ele
consiga ter acesso aos codigos internos de uma subcultura, quando esta se relaciona tdo

intimamente com aspectos técnicos?”
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Parte da tarefa dos pesquisadores consiste em compreender o porqué daquilo que os
sujeitos (com os quais dialogam) dizem e fazem parece-lhes ser conveniente, coerente e
razoavel. No entanto, outra parcela se reporta em sempre se questionar sobre até onde sao
aptos a prosseguir e acompanhar o que eles fazem e dizem, e até que ponto possuem condi¢cdes
de suportar a palavra dos interlocutores, as praticas e os saberes daqueles com quem escolhem
conviver por um tempo determinado. Em outras palavras, a proposicao consiste em
compreender o limite no qual um pesquisador é dotado de competéncias para ouvir o que um
sujeito tem a dizer e leva-lo a sério. Em um s6 tempo, isso constitui a no¢ao ou questdo central
que orienta os estudiosos seja como principio, seja também como limitagdo da propria pratica
(Goldman, 2008).

Existiam nuances as quais sequer haviamos atentado durante nossa experiéncia prévia
do jogo, e isso naturalmente nos deslocava e desestabilizava. Quebrar esse distanciamento foi
uma tarefa que apenas o tempo, o contato com os jogadores e 0 compromisso com a progressao
e dominio do jogo permitiu superar. Essa leitura nos levou a defender uma mudanga
epistemologica importante na conducao do estudo: assim como € preciso aprender a jogar, era
necessario aprender a pesquisar o cendrio competitivo. Mais que isso, era preciso nos engajar
com o jogo profissional conjuntamente com os integrantes da equipe, buscando a experiéncia
de pro-players. Aarseth (2003) acredita, por exemplo, que a atitude militante de
aperfeicoamento possui certo mérito, principalmente quando comparada com outras
instancias performativas, como a propria academia. Essa postura frequentemente se aproxima
de um exercicio de formacao pratica em uma area determinada.

Das implicagcdes metodolédgicas decorrentes disso, ha uma natureza dupla que consiste
em um intersticio que ora nos colocava na perspectiva de um insider, por meio da inclusao de
elementos autobiograficos’, ora como outsider®. Existe uma dimensao que ressalta uma falta de
compreensao de especificidades da comunidade local de esports (sua organizagdo, seus jargoes,
os principais times e atores do cenario), aspectos que poderiam ser geralmente 6bvios para os

ja iniciados e membros desse coletivo, embora para n6s nem sempre o fossem. No entanto,

7 Nossa propria trajetdria individual que nos levou a realizar aquele estudo, assim como o pré-conhecimento e participacio, de
certa forma, na cultura estudada.
8 Instancia na qual o pesquisador nio pertence ou se reconhece como parte de um determinado grupo ou comunidade.
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tinhamos esquemas interpretativos internos que nos permitiam inferir algumas dessas
questdoes — ndo estavamos em uma perspectiva completamente idéntica a relatada por T.
Taylor (2012)°.

Quando eram realizadas reinvindicagdes dos nossos interlocutores relacionadas a
escolhas técnicas, taticas e estratégias em LoL, por exemplo, geralmente tinhamos plena
condicdo de interpretar o que queriam dizer, e ainda indagar algumas respostas. E necessario
sublinhar, portanto, que algumas das nossas observag¢des sao provenientes ndo somente das
conversas e vivéncias realizadas pela ocasido de campo junto aos jogadores, mas da nossa
propria percep¢ao adquirida no decorrer de quatro anos de experiéncias, a época, com o jogo.
Acreditamos que por conta desse conhecimento prévio e de uma certa reciprocidade
identitaria atrelado ao ser gamer (Falcao; Macedo; Kurtz, 2021), fomos incorporados com
maior facilidade na rede de comunicacdo da equipe a medida que aceitamos participar da
experiéncia.

No periodo de convivéncia com a equipe um deslocamento revelava uma dindmica que
nos chamava a compartilhar as experiéncias que sentiam. De inicio, nossa aproximagdo ocorria
apenas a partir da presenca em treinos e torneios coletivos presenciais, com algumas trocas de
mensagens com seus membros. Na época, apesar dos organizadores do time parecerem
relativamente interessados (possivelmente por cortesia), os contatos de acompanhamento nas
semanas seguintes beiravam a superficialidade — nosso trabalho parecia ter pouca relevancia
para seus objetivos de profissionalizacao.

Apenas nds pareciamos demonstrar interesse pelo tema. Durante um dos primeiros
eventos presenciais que acompanhamos a equipe, em julho de 2017 — e em um cenario que
nos posicionamos mais claramente como pesquisadores e a camera assumia sua fun¢do de
instrumento de pesquisa —, a maioria dos nossos interlocutores, antes, reagia evitando entrar
em detalhes sobre qualquer assunto, negando ou se abstendo de um dialogo. Suas respostas
curtas sugeriram relutancia em participar ou nervosismo em ser entrevistado — estavam

todos visivelmente ansiosos e desconfortaveis nos primeiros contatos.

9 £ importante que se reconheca que nem sempre jogar é uma opg¢do para quem pesquisa por inimeros marcadores sociais. Na
experiéncia de campo de T. Taylor (2012) com equipes de esports, o género e sua idade foram fatores de discriminagdo (na
acepgio latouriana do termo) (Latour, 1992) que a impediram de se aproximar de muitos pro-players.
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Os proprios jogadores, no entanto, provocaram uma mudan¢a no “angulo” que
estdvamos tomando nosso trabalho, tanto técnica quanto teoricamente. De forma recorrente
éramos imediatamente confrontados com um ponto de vista dos jogadores segundo o qual uma
verdadeira compreensdo do cenario belenense de esports, e consequentemente de LoL, seria
indissociavel de uma experiéncia pessoal. Na verdade, eles exigiam que experimentassemos
pessoalmente, e por nossa propria conta e risco, os efeitos de participar de uma rede particular
de comunicac¢do que consiste jogar Lol profissionalmente, de ser membro de uma comunidade
de emogdes (Marranci, 2008) que partilhava suas informagdes. Decidimos que nos encontros
com os jogadores ocupariamos o lugar de participante que nos era solicitado.

Caminhamos, assim, em uma trilha intuitiva, adentrando na rede de comunicacao da
equipe inicialmente em um exercicio de observacao, para coleta de dados (Falcdo, 2014), que
se repetiu de maneira similar quando entravamos no jogo — uma pratica que, em muito,
convergia o nosso papel tanto de pesquisadores quanto de jogadores. A mudanca de postura
para um engajamento de participacdo enquanto jogador, aos poucos, abriu espa¢o para que
fosse possivel uma aproximacdo maior com a equipe e sua rede de relacoes. A diferenca foi
perceptivel: ao longo da pesquisa nosso tempo em campo nao apenas se ampliou como os
participantes, antes relutantes, pareciam agora despreocupados, até mesmo confortaveis, com
a nossa presenca com uma camera fotografica profissional (modelo Nikon D5100). Se antes
suas respostas eram curtas, agora faziam contato visual com a cAmera e posavam para ela.

Essas experiéncias foram uma rara oportunidade para observar tanto as realidades
quanto as experiéncias morais, emocionais, fisicas, intuitivas, epistemologicas e espirituais dos
jogadores em primeira mao. Situacdes se desenrolavam e marcavam presenca de modo
espontaneo, surgindo em meio ao acompanhamento de uma atividade da equipe, no jogo, ou
em uma conversa qualquer com os jogadores, de forma aleatdria: em um dia ndo especifico ou
explicito, em um momento trivial qualquer, em um instante de camaradagem desprovido de
qualquer comprometimento a uma reflexao séria, nos quais a figura do pesquisador nao era
proeminente a figura do jogador, surgia uma situacdo particular que merecia atencdo e

guardava potencial de discussao.
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Ao longo do tempo, na medida em que passamos a integrar essa rede, tornou-se
relativamente tranquilo estabelecer uma relagdo de didlogo com os jogadores. Alcangcamos um
nivel de intimidade que nos permitiu participar de reunides de analises de replays, construcdes
de estratégias, taticas e manobras na casa dos jogadores e, inclusive, até compartilhar
momentos de confraternizacdao da organizacdo em eventos particulares comemorativos as suas
conquistas e vitorias.

Todas essas situacdes ilustram que, diferentemente de T. Taylor (2012, p. 29),
alcangamos com frequéncia o “tempo de suspensdao mundana” com a equipe de esport com a
qual estavamos convivendo. Consequentemente, conquistamos um relativo relacionamento
com os membros da comunidade belenense em alguns eventos presenciais. Isso revela que, em
muitos momentos, éramos tomados por um ethos de camaradagem particular a propria
comunidade, por esse substrato e sensa¢do que guia o time e mantém uma determinada coesao
e identidade grupal. No decorrer de uma etnografia de doze meses documentando as praticas
desse grupo de aspirantes a pro-players, nao seria exagero de nossa parte dizer que nos
tornamos membros dessa camaradagem, de uma comunidade de emog¢des (Marranci, 2008).

No entanto, se a comunidade local de LoL é fechada para estranhos, como
argumentamos, como se aproximar de uma equipe se elas também sdo de dificil acesso? Como
pesquisar quando até o préoprio pesquisador € alvo de discrimina¢@o'? ao tentar alcangcar uma
organizacdo engajada no esport? O processo de aproxima¢do com uma equipe competitiva é
complexo, uma vez que o papel do pesquisador é estranhado e regularmente questionado,
sobretudo em momentos iniciais. Parte disso deve-se ao pouco engajamento assumido pelos

b

estudiosos dentro de um time competitivo, a medida que sua funcdo é demais limitada.

10 A nocdo de discriminagdo é aqui usada no sentido latouriano do termo (Latour, 1992). Ela se apresenta, majoritariamente, ao
expor obstaculos e inaptidoes que a tecnologia imprime (neste caso, os videogames), sejam elas humanas (dindmicas
operacionais avangadas dentro do jogo como rotagdo, posicionamento, combos e conhecimentos culturais sobre linguagens e
estruturais sociais, por exemplo) ou nido-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, sdo reconhecidas como quebra a uma dindmica de prescrigdo (na acepgio latouriana, c6digos, regras e deixas
comportamentais e de uso, programas de acdo) (Falcdo, 2014). Rela¢bes de prescricdo em curso limitam, em algum sentido,
aqueles que podem fazer uso de suas facilidades. Se um pesquisador que se aproxima de uma equipe de esport nio possui o
conhecimento prévio do jogo e do cendrio profissional, dificilmente sua participacdo sera aceita. Esses atores sdo, de acordo
com o jargdo latouriano, discriminados. Uma ampla literatura sobre esports dentro dos game studies traz inimeros exemplos
discriminatorios relativos a estratégias de prescri¢cdo experimentadas por pesquisadores (Macedo, 2018; Falcio, 2014; Taylor,
N., 2016; Taylor, T., 2012).
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Limitada porque ndo acrescenta, a priori, a propria equipe. Ha pouco sentido em aceitar que
um estranho se aproxime. E existem razdes para isso. Em cenarios locais e periféricos, o receio
de que uma pessoa se infiltre apenas com o intuito de obter informacoes sigilosas é frequente.
Falcdo ilustra a dinamica de discriminacdo em jogos que é consoante com o que discutimos
aqui:

Jogos sdo atividades necessariamente agoOnicas: a discriminacdo, neles, nao é
simplesmente uma questdo passageira ou trivial, ela é o que faz diferir um jogador do
outro, qualitativamente. [...] Se podemos resumir a problematica em uma frase, o jogador
que menos sofre os efeitos da discriminagdo estd mais bem equipado para o jogo (Falcao,
2014, p. 261, grifos do autor).

Afinal, o que ganhariam em troca com a nossa presenca? Em momentos iniciais do
estudo vivenciamos inumeros olhares estranhos e discriminacdes por parte dos membros da
organizacdo com a qual nos engajamos. Gradualmente, porém, os jogadores passaram a
ressignificar e aproveitar nossa estadia com eles ao nos darem func¢des especificas, mesmo que
de modo inconsciente e nao formalizado. Ao realizarmos aquela pesquisa com uma equipe
predominantemente composta por homens heterossexuais, de classe média e com privilégios
socioecondmicos semelhantes aos nossos, tinhamos efetivamente pouco a retribuir como
pesquisadores. Para trabalhar com eles e justificar nossa estadia no grupo era preciso
enquadrar nosso envolvimento de forma alinhada com suas expectativas e necessidades.

Explorar como os proprios jogadores se adaptaram a nossa presenca como
pesquisadores é fundamental para entender o papel que nosso trabalho de campo
desempenhou na profissionalizacao dessa comunidade, bem como os impactos que o ato de
confissdo traz, sobretudo para o pesquisador. Embora nossa permanéncia tenha sido
esclarecida e tivéssemos revelado totalmente nossos interesses de pesquisa a todos os
membros da equipe, no decorrer do tempo os jogadores consistentemente enquadravam nosso
envolvimento como uma forma reconhecivel de servigo ao time, e ndo como pesquisa. Eles com
frequéncia nos apresentavam como os novos analistas/conselheiros e fotdgrafos da
organizacao, dirigindo-se até nos para solicitar conselhos das mais variadas expertises e alguns

dos registros fotograficos que produzimos ao acompanhar a rotina de atividades da equipe.
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Essa relacdo nao foi acordada deste o inicio em troca de apoio ao nosso projeto de
pesquisa, mas ao longo da convivéncia fomos progressivamente chamados para contribuir com
quaisquer analises, conselhos, comentarios e dados fotograficos que produzissemos, bem como
pelas nossas habilidades de edicao de fotos, fornecendo materiais promocionais para a
organizacdo e seus jogadores. Nossa camera fotografica (usada para o registro do trabalho de
campo) e nossa experiéncia biografica como jogadores e fotégrafos nos ajudaram a transpor a
fronteira entre nossos proprios interesses de pesquisa, voltados para documentar a
profissionalizacdo de uma comunidade de videogame, e os interesses de um grupo de
jogadores para quem a camera e nossa biografia representavam oportunidades para os tipos
de construcdo de visibilidade normalmente associadas com os esports profissionais. De forma
efetiva, esses dois elementos nos permitiram atravessar a fronteira entre a academia e uma
comunidade relativamente privilegiada de jogadores competitivos.

Ao aceitar essa colaboragdo, gradualmente os papéis de jogador e fotdgrafo
conquistaram mais espaco e nos possibilitaram adentrar na compreensdo de uma rede
particular de comunicacao. Fazer isso exigia uma apreciacao maior daqueles momentos de jogo
que os proprios jogadores consideravam significativos — algo que tivemos que aprender nao
apenas jogando LoL mais de perto, mas também assistindo aos videos de destaque do jogo,
replays de torneios e participando da rotina de atividades da equipe. Em outras palavras,
tivemos que nos tornar jogadores mais proficientes para cumprir nossas funcées como
analistas/conselheiros e fotégrafos e, em ultima analise, para entendermos melhor a
comunidade de jogadores competitivos com a qual estavamos envolvidos.

De maneira frequente éramos incluidos na rede de comunicagdo dos nossos
interlocutores, por exemplo, quando algum evento de experiéncia de jogo que também
possuiamos era mencionada em dada conversa; quando nossas analises criticas eram
apropriadas por eles; ou quando os registros fotograficos eram solicitados para compor
documentos em busca de patrocinadores ou como contetidos para alimentar as paginas da
organizacdo na internet. A todo instante os jogadores nos designavam um lugar dentro de sua

propria experiéncia social.
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Nosso envolvimento na qualidade de conselheiros/analistas e fotégrafos pode nao ter
simplesmente coincidido com as tentativas da organizacdo de ser profissional; pode ter
impulsionado ativamente esses esforcos, na medida em que nosso trabalho de pesquisa com a
equipe (incluindo o fotografico) emulava fun¢des e enquadramentos presentes em outras
organizacdes profissionais de esports. Para os jogadores, nossa contribuicdo com registros
fotograficos e as pesquisas académicas que desenvolvemos sobre os beneficios educacionais e
sociais dos jogos, assim como as expectativas de visibilidade que esses trabalhos poderiam
trazer no futuro, pareciam ter relevancia junto aos seus objetivos na construgdo do perfil da
organizacdo e na legitimacdo de seus status como jogadores competitivos sérios do cenario
local. Nosso trabalho, de algum modo, ofereceu uma forma de reconhecimento dentro de uma
comunidade que coloca muito valor a visibilidade e audiénciall.

Ainda assim, os obstaculos para a profissionalizacao de equipes na periferia dos esports
se impdem e revelam o quanto as amarras e imperativos espaciais e coloniais sao ainda
insuperaveis. Pouco depois de concluir nosso trabalho de campo a equipe que acompanhamos
deixou de existir como organizacdo e os jogadores passaram a Se concentrar no ensino

superior.

Consideracoes finais

Este artigo explorou algumas das preocupacdes epistemoldgicas e tedrico-
metodoldgicas levantadas por um trabalho de campo desenvolvido com um grupo de jogadores
competitivos, em que gradativamente atuamos como pesquisadores, conselheiros/analistas e
fotografos para a equipe e seus jogadores. Discutimos como as preocupac¢des etnograficas
convencionais em torno da (auto)biografia, da participacao e do afeto foram transformadas a
partir do nosso duplo papel como etnografos e jogadores/fotégrafos nesta comunidade.

A tradicdo de pesquisa etnografica em que fomos treinados evita as abordagens

convencionais — caracterizadas pela extracao de dados de sujeitos a partir do uso de técnicas

11 0 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 dimensdo do
trabalho (Macedo; Kurtz, 2021) dentro dos esports. Esforcos posteriores devem explorar esta via, uma vez que ela se apresenta
como uma das media¢Bes centrais para compreensio do fendmeno.
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de questionamento formalizado — em favor de trocas dialégicas mais abertas. Nesta tradicao,
enraizada no trabalho experiencial de autores como Ewing (1994), Fabian (2000; 2001),
Favret-Saada (2005), Goulet (2011) e Marranci (2008), sdo produzidas trocas reciprocas de
narrativas e reflexdes por meio das quais o conhecimento é coconstruido ao invés de obtido.

As conversas e entrevistas que realizamos com os jogadores foram guiadas por um tipo
de relacdo baseado em preocupacdes de reciprocidade e retribuicdo, seguindo a tradicdo
etnografica mencionada. Elas foram realizadas tanto para beneficia-los, em suas tentativas de
se estabelecerem em uma rede mais ampla de pro-players de LoL, quanto para avangar nossa
propria compreensao dos jogos competitivos. Para alcangar esse objetivo, no entanto, tivemos
que performar o profissionalismo ao nos modelar a partir da experiéncia de pro-players e de
um estilo fotografico promocional — em enquadramentos e angulos — frequentemente usado
na cobertura dos esports.

Se nossas expectativas iniciais sobre o que enquadrar na cimera foram moldadas pelas
tradicdes etnograficas, as expectativas dos jogadores sobre as possibilidades e prescricdes
(Latour, 1992) de uma camera fotografica 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 organizacdes de esports. No convivio com os
jogadores, e a medida que nossa compreensao das habilidades e competéncias corporais e
comunicativas necessarias para o jogo profissional se aprofundavam, a conquista da confianga
permitiu criar um terreno comum aos encontros e uma situacao interativa de comunicag¢do que
nos possibilitou o contato, o dialogo e a convivéncia.

Também prestamos atenc¢do as maneiras como nosso proprio papel, atos de confissao e
prioridades em mudang¢a dentro desta comunidade — ndo apenas nossos deveres como
analistas/conselheiros e fotégrafos, mas nossa crescente apreciacdo pela habilidade e
dedicacdo dos participantes — modificaram a forma e 0 modo que e como aprendemos sobre o
processo de profissionalizagdo de equipes e jogadores de jogos digitais na periferia dos esports.
Ao fazé-lo esperamos ampliar o rico trabalho etnografico de pesquisadores dos game studies
(Brown, 2015; Falcao, 2014; Stinden, 2009; Taylor, T., 2006, 2012; Taylor, N., 2016) que
atentam para os modos como sua propria posicionalidade e reflexividade moldaram suas
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interacdes com os jogadores. Ao seguirem esse caminho esses estudos revelam as complexas
relacOes entre participantes, pesquisadores, contextos virtuais/fisicos e tecnologias a partir
das quais o conhecimento etnografico é produzido e revitalizado.

E provéavel que a efetiva entrada no campo pela via fotografica, da autobiografia e pela
pratica de jogar comprometidamente possa ser uma particularidade de grupos de jogadores
competitivos voltados para o campo profissional. Isso significa, em termos praticos, que esses
elementos assumem uma caracteristica especifica dentro dessas comunidades, mas talvez nao
sejam significativos as etnografias sobre jogos digitais de maneira geral. No entanto, ainda que
o processo de analise de jogos e da cultura dos jogadores dependa essencialmente de quem sao
os pesquisadores e dos seus objetivos, mais relevante do que essas capacidades é a ética da
investigacdo. Autores como Aarseth (2003), Copier (2007), Falcao (2014) e Taylor (2006;
2012), por exemplo, ressaltam a existéncia de uma ética de pesquisa a quem pretende
desenvolver comentarios sobre comunidades de jogadores, jogos ou utiliza-los em suas
analises estéticas ou culturais: o dever de jogar esses jogos, a0 menos para que os comentarios
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 obrigacdo de compreender o jogo; jogando-o é a melhor forma e, por vezes, a Unica de se o
conseguir” (Aarseth, 2003, p. 22).

O uso da reflexividade neste artigo, entretanto, nao busca trata-la como um tipo de
inovacdo ou diferencial dentro dos game studies, haja vista seu longo historico 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 em que a objetividade
cientifica nos levou a elimina-la em grande parte da versao final do texto. E, particularmente,
como um convite para que essas questdes aparecam nas pesquisas etnograficas desenvolvidas
sobre esports.

Na construcdo do texto que chega ao leitor, é comum que ocultemos as dificuldades
enfrentadas em nossos trabalhos de campo e as situacdes com as quais lutamos. Nossos
esforgos, em alguns casos, permanecem presos em uma caixa fechada, em blocos de anotagdes
e em notas de rodapés dos cadernos de campo sobre os quais acabamos escrevendo. Enquanto
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isso, outros pesquisadores podem estar enfrentando dilemas sobre os quais acreditam que
aparentemente ninguém jamais viveu. Ao revisitarmos o trabalho etnografico construido
anteriormente (Macedo, 2018), e num esfor¢o de endere¢ar uma autocritica a ele, decidimos
que, ao inves de escondermos as lutas necessarias para completa-lo, as colocariamos sobre a
mesa como parte do que também moldou nosso trabalho — integrando sua composicao
metodoldgica, narrando os modos como enfrentamos esses obstaculos e quais estratégias
seguimos para tentar levar adiante a pesquisa e lidar com suas situacoes.

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 permitiram com que
pudéssemos acessar uma cultura profissional que é, como argumentam Falcdo, Macedo e Kurtz
(2021), T. Taylor (2012) e N. Taylor (2015; 2016), muitas vezes misogina e de uma natureza
profundamente privilegiada, apenas rompida, em grande medida, por quem seja um avido
jogador e fa. T. Taylor (2012), uma pesquisadora que se articula com os game studies e para
quem a etnografia é parte relevante de sua trajetoria académica, por exemplo, nao dispds da
mesma abertura ao campo que experimentamos.

Sua postura reflexiva e ética a levou a omitir o termo “etnografia” do seu texto por
considerar que o estudo realizado na comunidade de esports nao era suficientemente
etnografico, mesmo que tenha sido projetado 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 que teve no campo era distinto do modo experiencial ao qual
estava acostumada em seus trabalhos etnograficos anteriores em mundos virtuais e jogos
online (Taylor, T., 2006). T. Taylor admite que “sempre esteve bastante fora” do que estava
estudando e nunca se sentiu uma “habitante natural da comunidade de esports” em virtude de
seu status de “[..] uma nao competidora, mulher e um pouco mais velha” do que seus
participantes de pesquisa (Taylor, T., 2012, p. 29).

Essa percepc¢dao de mediacdo dos marcadores na pesquisa social ilustra ainda os
frequentes desequilibrios de poder enfrentados pelos pesquisadores que estudam
comunidades de jogadores, decorrentes do género, idade, experiéncias anteriores ou quaisquer
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outros aspectos que sejam aparentes — e ndo raro eles compdem parte integrante da
experiéncia de jogar dentro de uma comunidade especifica. Essas relacdes 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) e T. Taylor (2012).
Quando aplicada a estudos de esports e jogos competitivos, a articulagdo em torno de uma
participacdo e posicionamento responsavel e reflexivo pode apoiar na construgdo de
entendimentos mais sutis da interacdo coparticipativa encenada entre jogadores e
pesquisadores. O estudo de um pequeno grupo de jogadores semiprofissionais que relatamos
aqui, e as questdes praticas e epistemologicas envolvidas em experimentar e retribuir a essa
comunidade, pretende tanto reafirmar quanto problematizar preocupacdes em torno da
reflexividade e do uso da (auto)biografia, da participacio e do afeto, sob condicbes
sociotécnicas contemporaneas em que as “recompensas’ da pesquisa cientifica social sdo

muitas vezes, e cada vez mais, unilaterais.
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