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RESUMO

O universo dos jogos online apresenta um crescimento vertiginoso. O Brasil representa
0 quinto maior mercado consumidor de jogos eletrénicos do mundo. Os jogos online
ocupam posicdo de importancia estratégia no mercado, tendo em vista que cada vez mais
fazem parte do cotidiano das pessoas na contemporaneidade. Enquanto ator social, o
jogador online € influenciado pelo mundo virtual consumindo produtos que sao vendidos
exclusivamente para serem utilizados dentro jogos. A proposta desse trabalho foi realizar
uma imersao no universo gamer a partir da perspectiva de um rizoma, assim como
apresentar os campos de producdo de subjetivacdo e consumo que compdem esse
universo. A subjetividade e o consumo podem influenciar o “mundo real”, movimentando
um mercado lucrativo de produtos e marcas ligados aos jogos e aos jogadores
profissionais, que se utiliza de estratégias de marketing e “espetacularizagao” da vida
cada vez mais especializadas para criar demandas de consumo. A ideia do estudo foi
investigar qual o papel dos jogos virtuais online na producédo de novas subjetividades e
na criacao de novos comportamentos de consumo dos jogadores de League of Legends.
A partir desse recorte, esse estudo se propde a questionar - seguindo a légica do
capitalismo rizomatico, no qual o ndo capitalizavel se tornou capitalizavel - o processo de
“espetacularizagao” da vida. O resultado deste estudo deixa pistas para identificarmos
gue a producao das novas subjetividades emanadas através dos jogos online, impulsiona
0 consumo no League of Legends, revelando basculas incessantes percebidas nas
categorias finais obtidas, em um ciclo de desejos e produtilizacdo legitimado pelo
capitalismo, capaz de transitar com os consumidores tanto no mundo real quanto no
mundo virtual, integrando um universo de consumo continuo.

Palavras-chave: Rizoma, Consumo; Subjetividade; League of Legends; Capitalismo

Rizomatico
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ABSTRACT

The universe of online games has seen a dizzying growth. Brazil represents the fifth
largest consumer market for electronic games in the world. Online games occupy a
position of strategic importance in the market, considering that they are increasingly part
of the dally life of people in the contemporary world. As a social actor, the online player is
influenced by the virtual world consuming products that are sold exclusively to be used
within games. The proposal of this work is to perform an immersion in the gamer universe
from the perspective of a rhizome, as well as to present the fields of production of
subjectivation and consumption that make up this universe. Subjectivity and consumption
can influence the "real world,” moving a lucrative market for products and brands
associated with professional games and players, which use increasingly specialized
marketing and "spectacularization” strategies to create consumer demands. The idea of
the study is to investigate the role of online virtual games in the production of new
subjectivities and in the creation of new consumption behaviors of League of Legends
players. From this clipping, this study proposes to question - following the logic of
rhizomatic capitalism, in which the non-capitalizable has become capitalizable - the
process of "spectacularization” of life. Would virtual online games in social networks play
arelevantrole in the production of ready-made "capitalist subjectivities™? The result of this
study leaves clues to identify that the production of new subjectivities emanated through
online games, boosts consumption in League of Legends, revealing unceasing scales
perceived in the final categories, in a cycle of desires and productification legitimized by
capitalism, able to transit with consumers both in the real world and in the virtual world,
integrating a universe of continuous consumption.

Keywords: Rhizome, Consumption; Subjectivity; League of Legends; Rhizomatic

Capitalism
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1. INTRODUCAO

Os jogos eletrbnicos, no Brasil, representam uma das alternativas de negécio de
maior rendimento. O mercado de games possibilitou a criagdo de quatro mil empregos e
movimenta cerca de R$ 900 milhdes por ano no paist. O Brasil representa o quinto maior
mercado consumidor de jogos eletrénicos do mundo. Um em cada quatro brasileiros,
em algum momento do dia, utiliza o0 computador, tablet ou smartphone para jogar. Séo
cerca de duzentas empresas de games no Brasil. Embora este pareca um numero
expressivo, os brasileiros consomem mais do que se produz, uma vez que o0 mercado
mundial de jogos gira em torno de 85 bilhdes de ddlares?.

N&o ha como ignorar a presenca dos jogos online, ja que cada vez mais fazem
parte do cotidiano das pessoas na sociedade contemporanea. Entretanto, o universo
desse tipo de jogo ndo esta restrito as criancas e, de acordo com Reis e Cavichiolli
(2008), atinge uma faixa etaria cada vez mais ampla. Os jogos eletronicos ndo se
limitam a esfera do lazer e receberam uma roupagem mercadoldgica que os inseriram
no nivel de atividades competitivas de alto nivel com jogadores profissionais
patrocinados. Esses profissionais realizam treinamentos intensivos e recebem altos
salarios para participarem de campeonatos oficiais com premiacdes em valores
exorbitantes referentes aos eventos (REIS; CAVICHIOLLI, 2008).

Essa “modalidade” de jogo eletronico foi denominada de eSport ou Esporte
Eletrbnico. Suas origens estdo, possivelmente, na Coreia do Sul (GUEDES;
TAVARES, 2017). Esse tipo de esporte, assim como os outros “convencionais”, possui
times e jogadores oficiais, transformando-se em um dos géneros de competicdo mais
populares no mundo inteiro®.

Assim, campeonatos reanem pessoas do mundo todo, independentemente de
ocorrerem virtual ou presencialmente, movimentando bilhfes e fortalecendo marcas e
personagens. Com base nisso, surge a possibilidade de os jogos eletrénicos terem
sido capturados pelo mercado e transformados em modelagens marcarias
(FERREIRA; TAVARES, 2017), amplamente cobicados por um mercado de

1 Disponivel em: <http://gl.globo.com/pernambuco/noticia/2015/02/mercado-de-games-
movimenta-r-44-mi-em-pe-e-quer-crescer-em-2015.html>. Acesso em: 13 ago. 2018.

2 Disponivel em: <http://gl.globo.com/jornal-da-globo/noticia/2015/07/brasil-esta-crescendo-
no-lucrativo-mercado-dos-jogos-eletronicos.html>. Acesso em: 11 ago. 2018.

3 Disponivel em: <http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2015/10/entenda-o-que-e-
esport-e-saiba-como-ele-virou-uma-febre-mundial.html>. Acesso em: 11 ago. 2018.
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caracteristicas fluidas e efémeras em razdo da velocidade com que as novidades sdo
enaltecidas e desejadas.

Nessa logica, possivelmente, o pujante mundo dos jogos online tornou-se um
produto virtual capitalizado por um mercado avido pelo consumo e que demanda por
novidades constantes. A partir disso, surgem pistas de os E-Sports integrarem um
processo em que tudo se torna capitalizavel, denominado por Pelbart (2003) como
Capitalismo Rizomatico no qual surgem enraizamentos esquizofrénicos e sem
previsibilidade que captam novos consumidores e ndo dao trégua a producdo de
desejos. Com isso, pode ocorrer a sua insercdo no quesito de uma espécie de
modismo que desperta sensacgdes diversas concomitantemente.

Essas sensacdes nao permitem uma saciedade completa, conduzindo os
sujeitos a desenvolverem um sentimento inacabado, o que os remete ao inicio do ciclo
para fabricar mais desejos e consumir mais. Assim, pode-se identificar a possivel
formacdo de um caleidoscOpio do consumo entremeado por uma mescla de
sentimentos que resultam na produg¢ao de “kits de subjetividade” (TAVARES; IRVING,
2013) em padrbes distintos e sem um cronograma previsivel para as suas
movimentacodes.

Independentemente de se tratar de uma “reunido virtual’, os campeonatos
online ostentam “modos de ser” (SIBILIA, 2002) que adentram a uma camada interna
da producdo de desejos dos individuos ao ponto de despertarem o desejo de
pertencimento é atravessado pelos “kits de subjetividade” (TAVARES; IRVING, 2013).
Esse atravessamento eventualiza o “ter” através do “ser” (DELEUZE; GUATTARI,
1995). Ou seja, quando o sujeito vai para consumir, sentir-se pertencente e desfrutar
de uma saciedade parcial, volta para produzir mais desejos e tentar alcancar a
satisfacao plena e retorna mais uma vez para consumir e retroalimentar esse processo
(TAVARES et. al., 2019).

No entanto, cabe salientar que, embora seja transllicida a nocao de desejar a
saciedade plena, o consumidor tende a desenvolver sentimentos que o impedem de
adotar essa sensacdo como um objetivo. Isso ocorre porque os individuos séo
naturalmente e influenciavelmente inclinados a almejar a producdo de desejos e a
inquietacdo pelo consumo que ela promove, formando teias que desvelam perfis
sedutores que abarcam mais pessoas. O entrelace dessas teias tem como suporte as
“‘linhas de fuga”, defendidas por Deleuze e Guattari (op.cit.), nas quais elas nascem,

renascem e sdo descontruidas para se reconstruirem com a nova roupagem que
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fabricara novos desejos.

Trazendo essa légica para a esfera dos jogos eletronicos, torna-se possivel
identificar esse fendmeno relacionado aos skins e aos préoprios desktops que séo
ostentados por seus usuarios, despertando o desejo de pertencerem aquele grupo e
produzindo “kits de subjetividade” (TAVARES; IRVING, 2013) em ambas as
possibilidades. Acompanhando esse contexto, torna-se viavel a formacdo de uma
alianca entre o0 mercado gamer e as midias que enaltecem seus produtos e incitam a
producéo de desejos.

A referida alianca remete a fluidez do mercado contemporaneo no qual novos
modelos desejantes sdo embrenhados em codificacdes intangiveis e publicados de
forma atrativa. Esse processo deixa indicios de pertencer a um processo de
“agenciamento coletivo de enunciagdo” (DELEUZE; GUATTARI, 1995; 1997) do
consumo em funcdo da abrangéncia que circunda contradicdes provenientes das
sensacdes provocadas.

Ao mesmo tempo em que os consumidores fabricam desejos inerentes ao
mercado de jogos eletrbnicos e sdo envolvidos por dados positivos, eles recebem
informacdes que degrinem essa esfera de consumo.

Os jogos eletronicos ja foram acusados de estimular problemas como
obesidade, déficit de atencdo e sindrome do panico (REIS; CAVICHIOLLI, 2008).
Entretanto, outros estudos apontam beneficios como desenvolvimento de nocéao
espacial, habilidades visuais e motoras (op.cit.). Independentemente dos beneficios
e/ou maleficios causados, os jogos eletronicos estdo cada vez mais presentes na vida
das pessoas na contemporaneidade e, por esse motivo, ndo devem ser ignorados
como um processo importante de producdo de “kits de subjetividade” (TAVARES;
IRVING, 2013) dos seus consumidores.

Retornando as investigacdes inerentes a execucdo dos jogos, € mister
mencionar que, apesar de grande parte dos jogos eletrbnicos apresentarem historias
fantasticas com herdis e monstros, a tecnologia e a “espetacularizagao” dos games
tém provocado certa “confusdo” entre o mundo real e o virtual. No universo do eSport,
0S campeonatos sao presenciais, com espectadores que pagam pelos ingressos para
assistirem as equipes competirem. O referido acontecimento valida a possivel
ocorréncia do “agenciamento coletivo de enunciagao” (DELEUZE; GUATTARI, 1995;
1997).

Com base nisso, enquanto ator social, o consumidor de jogos online é



19

influenciado pelo mundo virtual através do recebimento de “kits de subjetividade”,
associados a responsabilidade de consumir (TAVARES et al, 2017). Esses kits vém
prontos e inseridos em personagens que incitam o consumo, remetendo aos
processos de “ter” para “ser” (DELEUZE; GUATTARI, 1995). Em contrapartida, esse
consumidor influencia o mundo real, movimentando um mercado promissor de
produtos e marcas relacionadas aos jogos e aos jogadores profissionais que utilizam
de retéricas midiaticas virtuais para despertarem desejos como, por exemplo, através
das transmissdes online. Fora do mundo virtual, 0 mesmo processo pode ocorrer
através de acBes que ocorrem em eventos presenciais 0s quais proporcionam a
associacao de diversas marcas aos atletas ou aos jogos em questéao.

Diante das abordagens mencionadas, identificou-se a necessidade de
pesquisas que promovam a compreensao desse mercado a luz da psicossociologia.
No entanto, por se tratar de um ramo com atributos emergentes e ainda isento das
investigacOes de cunho psicossociologico, esta dissertacéo se dispde a realizar suas
contribuicdes com a referida area do saber e as demais que se interessarem.

Para isso, esta dissertacdo oferece como universo de pesquisa o mundo dos
jogos eletrénicos através do objeto de estudo que € o jogo League of Legends,
pautado em um recorte realizado em grupos especificos do Facebook compostos por
jogadores e demais admiradores do referido jogo. O objeto de estudo foi selecionado
em funcdo da sua popularidade, tempo de mercado, rentabilidade e nimero de
usuarios. O League of Legends foi lancado em 2008, possui um total de 100 milhdes
de usuarios mensais, sendo 10 milh6ées somente no Brasil, e findou o ano de 2016
com um lucro de 1,7 bilhdes de délares*.

Para que haja uma melhor compreensao em torno do universo dos jogos online
na atualidade, é necessario discorrer sobre a passagem do primeiro jogo virtual
lancado até o mercado contemporaneo de games online. Isto posto, sera apresentada
a base da pesquisa que é composta por um arcabouco teérico respaldado nas teorias
deleuzo-guattariana e demais autores que com eles dialogam.

A realizacdo deste estudo acontecera através da metodologia de pesquisa
gualitativa exploratéria de cunho bibliografico associada a implementacao da Analise

de Conteudo (BARDIN, 1977). As andlises ocorrem a partir de categorizacdes que se

4 Disponivel em: <http://mycnb.uol.com.br/noticias/4623-riot-diz-que-league-of-legends-tem-
100-milhoes-de-jogadores>. Acesso: 25 set. 2017.
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dividem em iniciais, intermediérias e finais, almejando proporcionar possiveis solu¢cdes
para a questao que conduz esta dissertacdo que é: estaria 0 mercado apropriando-se
dos jogos virtuais para transforma-los em marcas regidas por processos de
subjetivagao?

Para amparar as elucidacdes acerca do tema desta dissertacdo, assim como,
as possiveis respostas para as inquietacdes que resultaram nesta pesquisa, 0 proximo
topico contemplara os objetivos que geraram o presente estudo. A partir disso, esta
pesquisa expde o0 seu desejo de contribuir com os devidos esclarecimentos que
circundam as probleméaticas inerentes aos jogos online e, em especial, o League of

Legends.

1.1 Objetivos da pesquisa

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral da pesquisa é realizar uma imersao no universo dos gamers,
sob a ¢6tica do consumo e da psicossociologia, apresentando os campos de producao
dos processos de subjetivacdo. Além disso, também sera possivel evidenciar o
mapeamento de toda a rede potencial para a producdo de subjetividades,
particularmente, no jogo League of Legends.

A analise serd feita com base no conceito de Capitalismo Rizomatico
(PELBART, 2003), utilizando como pano de fundo o contexto da Sociedade de
Controle (DELEUZE, 1992).

1.1.2 Objetivos especificos

e Investigar quais fatores contribuem para a producdo dos processos de
subjetivacéo nos jogadores;

e Apresentar um processo de imersdo nos parametros psicossociolégicos dos
jogos online;

e Investigar os campos de producdo de “kits de subjetividade” sob a ética do
consumo e da psicossociologia nos jogos virtuais online;

e Promover um estudo do cenario rizomatico de consumo proporcionado por este

segmento.
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1.2 Questao-problema

A guestéo-problema desta dissertagdo envolve a relagéo entre o consumo, a
subjetivacao e os jogos online a partir do jogo League of Legends, que foi selecionado
como recorte documental dentro do universo dos jogos online. Com 0s avangos
tecnoldgicos na contemporaneidade, os modos de ser estdo cada vez mais sob uma
égide plural, mutavel e descartavel. Dessa forma, o consumo, a permanéncia e a
produtilizacdo do espaco virtual tornaram-se mais amplos e frequentes a cada dia.

Diante do aumento exponencial do niumero de jogadores, frequéncia dentro dos
jogos, espetacularizacdo por parte da midia e, inclusive, a criacdo de marcas e
identidades proprias para “gamers”, assim como o alto investimento de empresas que
estdo ligadas ao ramo das tecnologias (e outras que ndo estdo); percebe-se a
existéncia de uma demanda por pesquisas que possam despertar reflexdes criticas e
tedricas a respeito da associacdo dos jogos online com um novo tipo de
consumo/consumidor e a subjetivacéo que o envolve.

Da mesma forma que a logica do capitalismo rizomatico captura o que nao era
capitalizavel e o transforma em capitalizavel (PELBART, 2003), a producédo de
subjetividade, inserida em uma sociedade que hoje é de controle (DELEUZE, 1992),
permite que haja, dentro dos ambientes de jogos online, a compra e recompra de
conteldos e itens virtuais exclusivos inseridos dentro dos jogos.

Sendo assim, pode-se inferir que o jogo League of Legends induz o consumo
de produtos adicionais, dentro e fora do jogo, assim como estabelece um padrao de
comportamento de compra? Ou ainda, que produz efeitos que podem alterar o

comportamento de compra sobre os seus jogadores?

1.3 Questdes da pesquisa

e Qual o mapeamento dos campos de producdo de subjetividade em torno do
universo dos jogos online?

e Qual a relacdo entre o esporte eletrénico, consumo e subjetividade para os
jogadores de League of Legends?

e Como a nova gama de produtos que se intitulam “gamer” influenciam no
comportamento de consumo dos jogadores? E, dessa forma, como a relagao
entre os jogadores interfere diretamente no comportamento de consumo de
produtos relacionados aos jogos?

e A espetacularizacdo na exibicdo dos campeonatos através da televisédo e da
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internet influencia na produgcdo de subjetividade de pessoas que nunca

jogaram?

1.4 Justificativa e relevancia da pesquisa

O presente estudo apresenta sua justificativa a partir do seu alinhamento de
objetivos com a linha de pesquisa “Comunidades, desenvolvimento, meio ambiente e
inclusdo social” do Programa EICOS (Psicologia de comunidades e ecologia social)
do Instituto de Psicologia da UFRJ, a qual pertence. Isso ocorre, principalmente, nos
campos de investigacao relacionados ao consumo e a producédo de subjetividades que
€ amparado pelo arcabouco tedrico desta pesquisa. Essa relacéo € possivel devido
aos estudos psicossociais do Professor Doutor Fred Tavares que abordam a producéo
de subjetividades, consumo e sociedade. Além disso, a presente dissertacao participa
do grupo de pesquisa Psyccon® (Processos psicossociais de consumo e
comunicacao).

Com o surgimento das novas praticas inseridas no universo dos jogos online —
como campeonatos presenciais em grandes estadios, ir em eventos fantasiado do seu
personagem favorito, exibicdo dos campeonatos via canais a cabo, compra e venda
de produtos dentro e fora do jogo — esta pesquisa busca a contribuicdo efetiva de
entendimento do que séo os jogos, como uma comunidade dentro da sociedade e que
possui seus impactos sociais.

A relevancia da pesquisa estd na necessidade de um entendimento mais
aprofundado acerca da compreensdo dos campos de producédo dos processos de
subjetivacdo desses consumidores. As identidades dos jogadores funcionam como
uma espécie de roupagem para individuos que consomem virtualmente. Dessa forma,
essas pessoas passam a ter comportamentos e vestimentas semelhantes, mesmo
sem se conhecerem pessoalmente.

Diante dessa realidade, vé-se necessaria a discussao a respeito dos novos
recursos, disponibilidade dos jogos e o quanto esse impacto influencia, subjetiva e
modifica o comportamento humano. Para isso, o trabalho utilizard conceitos teéricos

e praticos do campo psicossocial, além de hipéteses de distintas areas de

5 O referido trabalho intitulado: A produc&o de subjetividades online no universo dos jogos eletronicos
foi apresentado na X Semana de Integragédo académica da UFRJ no dia 27 de outubro de 2019 e no
XX Encontro Nacional da ABRAPSO no dia 16 de Novembro de 2019.
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conhecimento — como Comunicacdo Social, Psicologia, Administracdo, Filosofia,
Sociologia e Antropologia — das quais, as interagcdes auxiliam na formulacdo de
reflexdes mais abrangentes sobre o fendmeno investigado.

Sendo assim, apGs os resultados obtidos, sera possivel contribuir para uma
perspectiva mais ampla e o preenchimento de uma das lacunas que existem nessa
comunidade que s6 € conhecida por ela mesma e que tem pouco conhecimento fora
do mercado que a rodeia. Além disso, a pesquisa também favorece a abertura para
outros estudos na mesma area, da mesma forma que, na contemporaneidade, é
necessario suprir o hiato a respeito da discussdo em torno da reflexdo sobre a
producéo de subjetividade e a subjetivacdo e os processos de (des)territorializacao
dentro do contexto do campo virtual.

Esta dissertacao, intitulada “O universo dos jogos eletronicos: investigando os
processos de subjetivacéo online no caso League of Legends”, é constituida por 9
(nove) capitulos. O presente capitulo 1 “Introdugao” apresenta a dissertacao a fim
de oferecer uma leitura inicial que abrange os objetivos e amparos tedricos seréo
percorridos ao longo da pesquisa, almejando contribuir com outros estudos de mesma
tematica e com a linha de pesquisa da qual faz parte.

O capitulo 2 “Jogos eletrénicos na Contemporaneidade: Um rizoma
virtual” tem como propésito introduzir o tema pesquisado e apresentar algumas
transicOes resultantes das novas demandas contemporaneas que, neste caso, sdo
referentes aos jogos eletrénicos. Para isso, o capitulo citado contempla alguns
aspectos do consumo e subjetividade abordando as principais caracteristicas dos
conceitos de Rizoma (DELEUZE; GUATTARI, 1995) e Capitalismo Rizomatico
(PELBART, 2003), utilizando a Sociedade de Controle (DELEUZE, 1992) como pano
de fundo; assim como apresenta os demais conceitos de autores que dialogam com
0s supracitados.

No capitulo 3 “Jogos eletrénicos: a origem de tudo” sao expostos o0s
primeiros rastros dos jogos eletrdnicos, suas origens pos Segunda Guerra Mundial até
o principio da comercializacdo dos videogames. Nesse momento, emergem as
primeiras emanacdes de subjetividades e consumos relacionados ao objeto de
estudo. O capitulo citado vislumbra a primeira adaptacdo de um jogo, sendo este um
simulador da trajetéria de uma bola no qual seus observadores poderiam interagir,
assim como as famosas casas de fliperamas, a popularizagdo dos games nas

residéncias e a grande disputa entre as duas maiores empresas do ramo nos anos
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90.

O capitulo 4 “A chegada dos jogos nos computadores pessoais (PCS)”
retoma a tematica dos jogos eletrbnicos com a mudanca na forma de se jogar
videogames. A discussao traz os primeiros jogos feitos para computadores pessoais
0S quais popularizaram os jogos online em massa e a criaram uma nova modalidade
de esporte, o e-sport. Nesse momento, as subjetividades, desejos e o préprio
consumo ultrapassam o fisico e véo para o online.

No capitulo 5 “League of Legends” sao apresentados as caracteristicas e
vertentes do jogo que é o objeto de estudo da presente pesquisa. Para tanto, sédo
evidenciados o sistema de jogo, modos de jogo, 0os personagens, como se da a
concepcao das equipes dentro do game, a apresentacdo das primeiras formas de
consumir dentro do jogo, a importancia do League of Legends no cenario do e-sport,
assim como as transmissodes de suas partidas em veiculos online e televisivos.

O capitulo 6 “Estudos sobre o assunto” tem por finalidade trazer o
levantamento de estudos académicos relacionados a tematica da pesquisa. Pela sua
utilizacdo em diversos propdsitos como, por exemplo, aprimoramento das atividades
motoras; reabilitacdo de pessoas; treinamento para adquirir a carteira de motorista e
para o entretenimento, fez-se necessaria a abordagem interdisciplinar a respeito do
tema. Estdo incluidos artigos, teses e dissertacbes que abordam os aspectos
socioculturais em torno dos jogos eletronicos.

No capitulo 7 “Metodologia de pesquisa” tem como objetivo descrever a
metodologia utilizada nos procedimentos para alcancar os objetivos do estudo. Para
gue isso aconteca, serdo adotadas a pesquisa bibliografica e documental baseadas
nos preceitos da Analise de Conteudo (BARDIN, 1977). Para a pesquisa bibliografica
serdo utilizados os conceitos dos autores Gilles Deleuze, Félix Guattari, Peter Pal
Pelbart e outros conceitos de autores que dialogam com esses. Na pesquisa
documental foram analisadas 71 postagens de 3 (trés) grupos selecionados da rede
social Facebook, totalizando 7.143 comentarios ao longo dos meses de outubro e
novembro de 2019.

O capitulo 8 “Analises da pesquisa” apresenta dados quantitativos e
gualitativos coletados a partir da analise dos grupos do Facebook supracitados. Os
resultados obtidos foram expostos através de gréficos, categorizacdes e observacdes
para que posteriormente ocorram as analises correspondentes ao tratamento dos

dados. As andlises apresentadas ilustram a identificacdo dos objetivos estabelecidos
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e abrem lacunas para que novas pesquisas a respeito do objeto de estudo sejam

realizadas no futuro.

2. JOGOS ELETRONICOS NA CONTEMPORANEIDADE: UM RIZOMA VIRTUAL
A presente pesquisa utiliza como fundamentacdo tedrica os conceitos de
Sociedade de Controle, Capitalismo Mundial Integrado, Rizoma e Capitalismo
Rizomético dos autores Gilles Deleuze, Félix Guattari, Peter Pelbart e outros que com
eles dialogam. Sendo assim, para melhor esclarecimento, os referidos conceitos seréo
brevemente abordados adiante como forma de promover as elucidacdes necessarias

para alcancar os objetivos propostos por esta dissertacao.

2.1 O rizoma do universo dos jogos virtuais

Os filésofos Gilles Deleuze e Félix Guattari sdo os autores do modelo
epistemoldgico denominado “rizoma”. Para iniciar a discussao proposta nessa
pesquisa, € preciso definir o significado da palavra rizoma. Na biologia, rizoma é
entendido como uma haste horizontal, geralmente subterranea, na qual podem se
ramificar caules, bulbos e raizes. Apropriando-se da definicdo da biologia de rizoma,
0s autores aplicam o conceito para a filosofia.

Vieira et. al (2016) mencionam que o rizoma, para Deleuze e Guattari (1995),
seria um modelo de resisténcia ético-estético-politico, trata-se de linhas e néo de
formas. Pesadelo do pensamento linear, ndo se fecha sobre si, € aberto para
experimentacfes, é sempre ultrapassado por outras linhas de intensidade que o
atravessam. Dessa forma, suas linhas de fuga sdo as que escapam da tentativa
totalizadora e fazem contato com outras raizes; seguem outras dire¢cdes. Ndo € uma
forma fechada, ndo ha ligacdo definitiva. Para explicar mais profundamente o que
seria o rizoma, Deleuze e Guattari (1995) especificam seis principios para caracteriza-
lo. Sdo os principios de: conexdo, heterogeneidade, multiplicidade, ruptura a-
significante, cartografia e decalcomania.

O primeiro principio, denominado conexdo, pode ser compreendido pela
seguinte afirmativa: “[...] qualquer ponto de um rizoma pode ser conectado a qualquer
outro e deve sé-lo. E muito diferente da arvore ou da raiz que fixam um ponto, uma
ordem” (DELEUZE; GUATTARI, 1995, p.15), assim como, a partir da visdo de Deleuze

(1995), Topke (2019) corrobora que, tudo pode ser conectado em um rizoma; nao
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existem oposi¢des ou binaridades que ndo possam ser conectadas.

Em relacdo ao segundo principio, a heterogeneidade, os autores afirmam que

ndo existe uma lingua em si, nem universalidade da linguagem. Ainda seguindo a
visao do fildsofo, Topke (2019, p.29) afirma que, “Um rizoma conecta continuamente
cadeias semioticas. Mas uma cadeia semiotica ndo se reduz a lingua e aglomera atos
muito diversos (linguisticos, perceptivos, miticos, gestuais e cogitativos)”.

A multiplicidade é o terceiro principio. “As multiplicidades sao rizomaticas e
denunciam as pseudomultiplicidades arborescentes” (DELEUZE; GUATTARI, 1995,
p.16). A partir do conceito deleuziano, Topke (2019) reflete que o rizoma néo possui

posi¢cdes ou pontos, é formado somente por linhas. Dessa forma, o sujeito e o objeto
nao possuem uma unidade principal, ja que a multiplicidade ndo dispde de sujeito ou
objeto.

O quarto principio € o da ruptura a-significante, e se caracteriza pelos

movimentos de territorio, desterritorio e reterritorio. Ainda sobre a ruptura, Topke
(2019, p.29) diz que, “significa que um rizoma, que € formado por linhas de
segmentaridade, pode ser quebrado em qualquer lugar e, portanto, ndo faz sentido
falar em dualismo ou dicotomia”.

Os dois ultimos principios séo da cartografia e da decalcomania. Souza (2012,

p. 242) defende que “o rizoma € mapa, cartografia ancorada na realidade sempre
mutante, afinal de contas, a cada mudanca no territério € preciso mudar os mapas”.
Na mesma linha, Deleuze e Guattari (1995, p. 22) mencionam que “O mapa € aberto,
€ conectavel em todas as suas dimensdes, desmontavel, reversivel, suscetivel de
receber modificagdes constantemente”. Ao contrario do decalque que, segundo Topke
(2019), € uma imitacdo do real, tem a intencdo de reproduzir, como se fosse uma foto.

Diante de tudo o que foi exposto sobre o presente assunto, pode-se questionar
as possibilidades dos atributos rizomaticos a serem identificados sob as vertentes do
mundo contemporaneo. E, ainda, como pode ser feita a aplicacdo dos contextos de
rizoma dentro do universo gamer? A sobreposicdo desse conceito é proposta nesta
pesquisa como um argumento de vendas para a nova tematica gamer de forma que
seja possivel compreender, a partir de uma perspectiva psicossocial, 0s movimentos
de um novo mercado de consumo dos jogos online no Brasil.

Nessa légica, Tavares e Irving (2016, p.4) mencionam que a perspectiva do
rizoma

[...] se fundamenta na concepcao de uma rede de influéncia mutua de
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micropoliticas, tessituras e agenciamentos de producgdo, de forma
imanente, como um organismo Vvivo e em permanente criacédo,
segundo a ideia de que a midia e as corpora¢des — como linhas de
segmentaridade — (se) influenciam e (se) empoderam de maneira
conexionista.

Seguindo a légica do rizoma, os atores sociais (jogadores online) influenciam e
sao influenciados por essa imanéncia de movimentos, fluxos e contrafluxos. Ainda
segundo Tavares e Irving (op.cit.), “[...] no campo rizomatico, parte-se do pressuposto
gue os modos de ser desses atores sociais sao regulados pelo mercado (cultura
capitalistica)”. Nesse contexto, 0s jogadores virtuais podem estar sendo capturados
pelo mercado e inseridos na logica de um rizoma através de enraizamentos que
transmitem formas de consumo ininterruptas que seduzem e transferem seus
consumidores para o campo fisico no que tange as sensacdes de satisfacéo
incompletas e retornam para o virtual para desejarem mais.

Diante disso, € salutar investigar os aspectos do capitalismo na
contemporaneidade, uma vez que ele é fundamental para a continuidade da pesquisa.
O proximo tépico promovera a extensao deste assunto correlacionando-o0 ao campo

de pesquisa deste trabalho.

2.2 As trilhas percorridas pelo Capitalismo Mundial Integrado (CMI) e o
Capitalismo Rizoméatico no universo gamer

O capitalismo, apds o processo de globalizacdo, passou por uma fase de
reconfiguracdo denominada pelo filosofo Félix Guattari como Capitalismo Mundial
Integrado (CMI). A nomenclatura definida pelo autor remete a uma forma de
integralizar o capitalismo mundialmente a partir da possibilidade de se agregar o
consumo entre paises através dos processos de importacdo e exportacdo ou até
mesmo como parte do desejo de pertencer a outra cultura que passa a ser promovida.
Como exemplo disso, pode-se mencionar a culinaria japonesa, que ganhou espaco
nos restaurantes do mundo inteiro.

O capitalismo contemporaneo passou por um redesenho que o tornou mais
aberto e acessivel aos demais componentes mundiais, variando desde seus
consumidores individualmente até os blocos econémicos.

O capitalismo contemporaneo € mundial e integrado porque
potencialmente colonizou o conjunto do planeta, porque atualmente
vive em simbiose com paises que historicamente pareciam ter
escapado dele (os paises do bloco soviético, a China) e porque tem a
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fazer com que nenhuma atividade humana, nenhum setor de producao
fique fora de seu controle. (GUATTARI, 1981, p.211).

Para o autor (op.cit.), o duplo movimento de extensdo geogréfica e expansao
de si proprio culmina em um processo de desterritorializacdo. Dessa forma, o
Capitalismo Mundial Integrado (CMI) é descentralizado e pulverizado pelo mundo, ou
seja, ndo dispde de um centro Unico de poder. Segundo Tavares e Irving (2009), o
CMI se desloca da producéo para o consumo, o que configura uma condicdo de
suprapoder. Para Topke (2019), o CMI n&o é “fechado” em um programa previamente
definido e imutavel, muito pelo contrario, este capital, diante de uma crise, tem a
capacidade de se reinventar através de axiomas funcionais ou suprimi-los.

Além de desterritorializado e integrado, o CMI cria, desloca e disponibiliza
novas formas de consumo a partir da exploracdo de subjetividades. Nesse ambito, o
individuo adquire o intangivel como forma de suprir temporariamente os seus desejos
para recria-los remodeladamente em seguida. Dessa forma, as antigas barreiras de
mercado sdo destruidas e substituidas por um processo integrativo que correlaciona
0 mercado ao desejo de desejar.

Considerando que o capitalismo contemporaneo nao possui mais fronteiras e
nem dispde de um centro de poder, foi possivel promover a abertura de novas formas
de consumo nos jogos eletrénicos. Para Tavares e Irving (2009, p.107), “[...] esse novo
capitalismo passa a ocupar todos os espacos, flexibilizando sua ampliacdo no
mercado, [...] através da estratégia de mobilidade em rede”. Essa mobilidade é
interpretada nesta pesquisa através da rede mundial de computadores, que pode ser
observada na troca de informacdes, subjetividades e consumo dos jogos e de suas
comunidades virtuais (e fisicas). Com isso, 0 capitalismo contemporaneo passou a se
desdobrar na producdo de subjetividades atreladas ao consumo com atributos
imateriais, conexionistas e rizométicos (TOPKE, 2019).

Para compreender o novo desdobramento rizomatico que o capitalismo
adquiriu na contemporaneidade, faz-se necessario entender de que forma a logica
capitalistica foi remodelada e os efeitos causados por isso. Ferreira (2015, p. 42)
afirma que, “[...] nessa nova légica, o capital passa a se envolver com a producao de
novas subjetividades, com a imaterialidade, novas identidades que sustentam o ciclo
do consumo enredado pelo desejo”. Dessa forma, as novas subjetividades,

identidades e devires se encontram acerca do Capitalismo que é Mundial e Integrado
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(GUATTARI, 1987) e que, por sua vez, desdobram-se em um Capitalismo Rizoméatico
(PELBART, 2003).

Outrossim, o capitalismo persegue o lucro criando necessidades e demandas
a partir da sua logica complexa de producdo. Ao correlacionar necessidades e
demandas, Pelbart (op.cit.) menciona que

Significa que ao satisfazer em parte essas reivindicacdes libertérias,
autonomistas, hedonistas, existenciais imaginativas, o capitalismo
pode ao mesmo tempo mobilizar em seus trabalhadores esferas antes
inatingiveis (op.cit., p. 96).

Segundo Topke (2019), o novo capitalismo requer liberdade, criatividade,
autenticidade e autonomia e, para que consiga alcancar essas caracteristicas, 0
capitalismo contemporéaneo precisou desmanchar as estruturas rigidas da sociedade
disciplinar (FOUCAULT, 1987) e seguir uma l6gica conexionista e rizomatica.

O mundo conexionista é inteiramente rizomatico, nao finalista, nao
identitario, favorece os hibridismos, a migracdo, multiplas interfaces
metamorfoses, etc. Claro que o objetivo final do capitalismo
permanece o mesmo, visa o lucro, mas o modo pelo qual ele agora
tende a realiza-lo, e essa € a tese dos autores, € prioritariamente
através da rede (PELBART, 2003, p. 96).

Para Ferreira e Tavares (2017), dentro do conceito do Capitalismo Rizomatico,
faz-se necessario consumir e comprar cada vez mais e de forma melhor. Contudo, ha
o estimulo pela potencializacdo dos desejos metamorfoseados em necessidades. A
partir desse prisma, a nova ressignificacdo do capitalismo que, por sua vez, emana
todas as novas subjetividades, formas e estimulos variados para consumir, produz
uma sociedade impulsionada pelas novas tecnologias e pela virtualidade (DELEUZE,
1995). O proéximo capitulo contempla a partir do modelo rizomatico, uma nova
modelagem de sociedade, assim como, as possibilidades de influéncia do consumo
como pano de fundo na producéo de novas subjetividades, enriquecendo a base que

contribui para a elucidacéo das relagdes com o campo de pesquisa.

2.3 Sociedade de Controle: Consumo como pano de fundo para 0os novos
processos de producao de subjetividade

A passagem do mundo moderno para o0 contemporaneo trouxe a mudanca de
um modelo de sociedade. A sociedade que, por sua vez, era vista por Foucault (1987)

como “disciplinar” passou a ter um novo olhar na visao de Deleuze (1992), sendo
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assim chamada de “sociedade de controle”. O momento em que vivemos transita entre
a passagem de um modelo para o outro.

O conceito de Sociedade Disciplinar surgiu a partir da analise dos processos
histéricos do iluminismo. As técnicas disciplinares de confinamento garantiam que os
individuos — através dos seus corpos — fossem submetidos a um conjunto de
dispositivos de poder e de saber. Essas técnicas disciplinares eram, em suma,
executadas com base na vigilancia do modelo pandptico. As chamadas instituicdes
disciplinares — escolas, quartéis, igrejas, fabricas, conventos, hospitais etc. —
cumpriam um papel fundamental no objetivo de tornar os individuos “adestrados” e
“doceis”. Dessa forma, “[...] € docil um corpo que pode ser submetido, que pode ser
utilizado, que pode ser transformado e aperfeicoado” (FOUCAULT, 2001, p.121),
sendo assim, o poder disciplinar fabrica individuos ddceis e obedientes.

Vinte anos apdés o conceito disciplinar criado por Foucault, Gilles Deleuze tenta
identificar a transformacéo do conceito de disciplina, e se da conta de que o0 mesmo
nao havia deixado de existir, mas, sim, que havia sido superado. A ideia principal da
sociedade disciplinar era 0 modelamento do comportamento do individuo. A partir da
possibilidade de estar sendo vigiado por alguém (inspetor nas fabricas, professor nas
escolas etc.), essa perspectiva sofreu uma metamorfose, sendo possivel dizer que a
sociedade de controle incorporou uma parte da sociedade disciplinar. Nessa
perspectiva, os individuos podem estar sob os efeitos dos dispositivos disciplinares,
sem que haja a presenca de algum tipo de autoridade habilmente capacitada de impor
os procedimentos do poder e do saber.

Com o controle, em relacdo as disposicbes de tempo e espaco, o poder &
exercido de forma afastada do modelo disciplinar. No modelo disciplinar, o espaco era
marcado por territorializagdes, contrastando com o controle, onde o processo é feito
pela desterritorializacao.

O controle € a nova maneira pela qual se exerce o poder e ele se afasta da
disciplina no que concerne a disposi¢cao do tempo e também do espaco. Nao se trata
mais de capturar o virtual, como o “fora” entre corpo e a poténcia. Nao ha mais foral

O fora também entrou em declinio do ponto de vista dialética moderna
bastante diferente, que definia a relagcdo entre o publico e o privado na
teoria politica liberal. Os espacos publicos da sociedade moderna, que
constituem o lugar de vida politica liberal, tendem a desaparecer no
mundo pés-moderno (...), no processo da pés-modernizagdo, esses
espagos publicos se véem cada vez mais privatizados (HARDT in
ALLIEZ, 2000, p.359).
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O conceito de controle passou por um processo de mudancga capitalistica,
ligada principalmente as inovagfes tecnoldgicas. A utilizagdo de novas tecnologias
para o controle social seria a nova forma de apresentar o poder na sociedade
moderna. As estratégias de poder desse controle se organizam em torno da
importancia do conhecimento e a informacédo que 0s mesmos ocupam nha sociedade
mundial, fazendo, assim, com que 0 sucesso das atividades, sejam da natureza
politica ou econdmica, dependa da capacidade de uso das informacbes e
conhecimentos que as sociedades conseguem reunir.

A Sociedade de Controle (DELEUZE, 1992) apresenta uma idiossincrasia que
pode ser correlacionada ao comportamento de consumo que valoriza 0 mercado
online. Esse comportamento é entremeado por atributos capitalisticos que formam a
base das subjetividades e motivam o consumo como forma de pertencimento. Nessa
I6gica, a subjetividade pode ser inserida nos processos de espetacularizagcéao
(DEBORD, 2005).

As subjetividades aqui mencionadas deixam pistas de serem fomentadas por
um mercado com caracteristicas flexiveis e esquizofrénicas, pois envolvem nao
somente o desejo individual, mas também a necessidade de aceitacéo e realizacao
prépria através do pertencimento. Nessa logica, pode-se identificar caracteristicas de
liqguidez em meio ao mercado virtual a partir da celeridade na fabricacdo de desejos
gue sao facilmente descartados e regenerados ininterruptamente.

A indissociabilidade material das subjetividades acerca dos desejos emana e
sustenta uma producéo coletiva que interfere nos desejos individuais em funcéo das
necessidades de pertencimento atreladas a mediacdo comportamental emanada pela
Sociedade de Controle (DELEUZE, 1992). Com base nisso, a fluidez do consumo
recebe interferéncias descentralizadas e com devires multiplos. Guattari e Rolnik
(1986, p. 31) contemplam tais observacées com a seguinte abordagem: “[...] a
subjetividade n&o é passivel de totalizagdo ou de centralizag&o do individuo”.

Essa reproducédo também pode ser identificada como uma espécie de “self do
consumo” (TAVARES, 2016) na qual o individuo é contemplado pela exibicdo daquilo
que o influencia e que lhe proporciona o poder de persuasao diante dos demais. No
entanto, cabe ressaltar que, apds o consumo, aquele desejo que foi parcialmente
saciado retorna com outro aspecto que promovera mais desejos de forma flexivel e

fluida.
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Nessa légica, o individuo tem a “falsa sensacéao de liberdade” a qual o faz sentir-
se proprietario de um “contraditorio livre arbitrio” escalonado por desejos efémeros.
Pontes e Tavares (2015) defendem que a falsa saciedade de desejos promovida pela
publicidade, que é composta por uma légica discursiva, adentra a uma proposta de
consumo de multiplas identidades sociais que podem moldar-se e remoldar-se de
acordo com a necessidade de “saciedade parcial” dos desejos que sao fabricados
constantemente a partir das l6gicas que sentimentalizam o consumidor a gozar de
uma inquietude que o conduz a desejar mais, retroalimentando esse ciclo (TAVARES,;
IRVING, 2005).

A partir das estratégias que sao associadas ao controle através do consumo
(DELEUZE, 1992) ocorrem analises e estudos que resultam na constante expansao
dos fluxos de comunicacéo, principalmente baseados na publicidade. Costa (2002)
denomina esse poder dos fluxos de comunicagao como “rede planetaria difusa” a qual
nao é mais representada por uma figura, pois suas instancias foram pulverizadas entre
os individuos, gerando uma espécie de “poder’. Essas redes se formam e,
concomitantemente a isso, sofrem rupturas para se adequarem aos novos modelos
desejados, propondo saciar o insaciavel.

Cabe aqui enfatizar que, nesse contexto, a satisfacdo parcial ndo remete a
insatisfacdo, mas sim ao desejo de desejar constantemente. As andlises dos perfis
desejados pelos consumidores sdo contempladas pela Sociedade de Controle
(DELEUZE, 1992) na qual € compativel com a Revolu¢éo Industrial como forma de
ramificar modelos de alienacdo social despertados pelo consumo. Pollon (2001)
menciona que, a partir disso, a industria passou a investir inicialmente na producao
de desejos para posteriormente direcionar seus investimentos para a producao em si.

Com isso, os modelos capitalistas enaltecidos pela Sociedade de Controle
(DELEUZE, 1992) iniciaram um trabalho de valorizac&o dos desejos que ultrapassam
as fronteiras dos objetos, despertando um processo de subjetivacdo nos individuos.
Costa (2004) menciona que ocorre um processo de “consumo pelo consumo” que
retrata a producédo de subjetividades que desloca um coletivo anémino através do vicio
pela busca de novas identidades.

A partir disso, a producao de desejos deixa pistas de ter alcangado um lugar no
mercado que fabrica sentimentos mesclados que resultam na produgao de “kits de
subjetividade” (TAVARES; IRVING, 2013) como um parametro impulsionador para o

consumo. Independentemente de estarem juntos pessoalmente ou ndo, O0s
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jogadores/consumidores de jogos on line integram um mercado em que diversos
atributos se transformam em objetos de consumo como, por exemplo, os skins. Nesse
caso, trata-se apenas de uma forma diferenciada de identificar o jogador e nao
potencializa seus instrumentos de jogo, ou seja, é apenas uma forma de usufruir de
uma identidade “prét-a-porter” (ROLNIK, 1997).

Nessa ldgica, as skin perdem a sua simples representacdo de produto a ser
consumido e ganham o valor associado aos que desfrutam da possibilidade de
consumi-lo. Para Barbosa (2004), o juizo de valor ultrapassa os atributos inerentes ao
produto, pois considera o0 seu signo e tudo o que ele puder representar socialmente.
Seguindo na mesma direcao, Fairclough (2001) associa a representatividade de uma
marca a partir dos discursos publicitarios que conseguem projetar valores e
significacdes. Com isso, pode ocorrer a esterilizacdo da realidade (BAUDRILLARD,
1995), controlando uma superficialidade atrelada ao consumo e desenvolvendo
“simbolos de si mesmos” que refletem a producao de desejos e as possibilidades de
transforma-los em aquisicées que ostentem suas identidades.

O controle dirigido pelo consumo e vice-versa corrompe as mutacdes
identitarias e cria outras que sdo enxergadas pelos individuos distorcidamente,
gerando novos desejos e proliferando o vicio por novas identidades que sao
transvestidas em produtos e marcas que assolam o mercado. Tavares (2004) aborda
a possiblidade de o consumo fundamentar relacbes sociais, politicas e culturais
através da producdo de subjetividades de forma esquizofrénica. A partir dessas
abordagens torna-se possivel associar todo esse processo a um rizoma (DELEUZE;
GUATTARI, 1995), uma vez que ramificacdes surgem em todos 0s momentos sem
modelos ou cronologias prévios. Esses enraizamentos sao produzidos
incessantemente e resultam no consumo que propaga a liquidez que o assola. Para
Tavares e Irving (2009), o consumo é um dispositivo na sociedade contemporanea e
as limitacdes para as demandas incessantes sdo respondidas pelas possibilidades de
criacdo e recriacdo, associando-os a liquidez e fluidez.

Nesse diapasdo, o contexto do controle demonstra possibilidades de
pulverizacdo que alcancam as subjetividades e a producdo de desejos provenientes
delas. A partir disso, as sociedades contemporaneas se apoderam de uma tecnologia
qgue funciona a partir de mecanismos de seduc¢do. Seguindo a légica de controle de
Gilles Deleuze, o poder do virtual estaria influenciando e potencializando a seducéo

para a criagdo de novas formas de consumir no mundo dos jogos online. Isso pode
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ser visto através de pistas deixadas por Bauman (2001, 2008) ao adentrar a sociedade

de consumidores presente na Modernidade Liquida.

2.5 O consumo liquido do virtual

Na contemporaneidade, a sociedade atravessa diversas mudancgas,
especialmente quando o consumo se revela como assunto central, o qual é
mensurado pelo capital e permeia diversos aspectos da vida, desde os mais simples
e necessarios até os que sao tidos como meros desejos.

Neste cenério contemporaneo, Bauman (2008) descreve a sociedade como
maleavel, descartavel, fluida e de extrema velocidade de informacdo, desejos e
subjetividades. Essa impermanéncia influencia diretamente a satisfacdo do ser
humano no tocante aos seus desejos e necessidades, impulsionado 0 consumo a um
lugar de sucesso na sociedade atual que instiga inimeras discussoes e reflexdes
filosoficas.

Assim, considera-se que as transformacdes da sociedade sdo impactadas
também pelo comportamento humano relativamente ao consumo e a investigacao
deste processo torna-se relevante e contributiva para os estudos do desenvolvimento
da sociedade em geral. As pistas a partir da reflexdo filosoéfica e interdisciplinar sao
abordadas de forma sintetizada por Tavares e Irving (2007) quando afirmam que

A complexidade do consumo e as suas diferentes inter-relacoes,
através das ciéncias sociais e humanas, tém levado diferentes
disciplinas a se ocupar em estuda-lo, além da Psicologia, tais como
a Sociologia, a Filosofia, a Antropologia, a Ciéncia Politica, os
Estudos Culturais, a Administracdo, a Economia, a Comunicacdao,
entre outras (op.cit., p.25).

Cabe, portanto, destacar que a partir dessa caracterizacdo da sociedade, onde
0 consumo impregna o modus vivendi do ser humano, Bauman denomina o processo
rapido e constante ato de consumir como “Sociedade de Consumidores”.

A "sociedade de consumidores”, em outras palavras, representa o tipo
de sociedade que promove, encoraja ou refor¢a a escolha de um estilo
de vida e uma estratégia existencial consumista, e rejeita todas as
opgdes culturais alternativas. Uma sociedade em que se adaptar aos
preceitos da cultura de consumo e segui-los estritamente é, para todos
os fins e propoésitos praticos, a Unica escolha aprovada de maneira
incondicional. Uma escolha vidvel e, portanto, plausivel - e uma
condicéo de afiliacdo (BAUMAN, 2008. p.71).

Desta forma, como parte dessa dinamica de fluidez apresentada pelo autor, o
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consumo deixa de ser uma escolha para ocupar o lugar de uma obrigacdo moral — é
preciso consumir para pertencer - ou seja, o consumo faz o “ser” e, por consequéncia,
0 ato de consumir inclui o consumidor/o individuo em grupos e na sociedade.

Se para Bauman (2001) a sociedade contemporanea encontra-se a deriva da
rapida descartabilidade e consumo desenfreado, para Deleuze (1992) a sociedade
pode ser descrita por meio da l6gica do controle, caracterizada pela vigilancia de todos
para todos, virtualidade e pelo capitalismo voltado exclusivamente para 0 consumo.

De acordo com Pontes (2017), o consumo proporciona uma liberdade que se
assemelha a uma ilusédo, pretendendo abrir uma pequena possibilidade de fuga, mas
gue nao exceda os limites impostos pelo mercado. Essa mesma ilusdo de liberdade
do ato de consumir (ou néao) é vista por Deleuze (1992) como um dispositivo de
controle e vigilancia, que é tecido na teia das redes invisiveis de informacao.

Na modernidade liquida (BAUMAN, 2001, p. 30), as instituicbes sociais
deixaram “[...] a iniciativa individual o cuidado com as defini¢cdes e identidades”. O
individuo é livre para escolher, mas “[...] a infelicidade dos consumidores deriva do
excesso e nao da falta de escolha” (op.cit., p.75).

Na medida em que o ato de consumir € viabilizado em alta escala e de forma
veloz e simples, ele também é visto como um compromisso moral e, dessa forma, as
identidades dos consumidores também sdo descartadas em curto tempo, criando um
movimento rapido e continuo de consumo.

[...] o ato de consumir se estabelece mais como um compromisso
moral do que como uma concessao, 0 consumo se transforma no meio
pelo qual os individuos se controlam mutuamente, sem, todavia,
poderem afirmar-se confinados ou dominados (PONTES, 2017, p.36).

Bauman (2001) indica que a cultura no mundo liquido exige de nos a aptidao
para mudar de identidade e ndo se apegar as coisas do passado, pois estamos
inseridos em uma economia baseada no descarte. A partir de todos esses aspectos,
a inquietacao pelo consumo e o desejo de pertencimento emergem sob um novo tipo
de consumidor que € o “consumidor de jogos online”.

Com base nos conceitos apresentados pelo autor (2001), podemos deduzir que
0os consumidores de jogos online oscilam continuamente nas posicbes de
consumidores e produtos, estando ambos em posicao de commodities (bens
destinados ao comércio). Sao “consumidores” enquanto compradores dos produtos
dos jogos e sao “produtos” quando se tornam vitrines, expondo suas compras €
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promovendo os produtos para outros consumidores. As ja citadas “skins” encontradas
dentro do jogo League of Legends sdao um exemplo claro de autopromocdo de
mercadoria. Todos os jogadores que estdo com ou contra vocé dentro de uma partida
estardo cientes da sua compra (“pertencimento”) e irdo desejar fazer parte desse
grupo.

A virtualizagdo do consumo promoveu O espago necessario para que a
Sociedade de Controle (DELEUZE, 1992) alcancasse o comércio de jogos online,
inserindo personagens ficticios com identidades virtuais no contexto da sociedade de
consumidores. De modo geral, o consumo online, resultado também de ofertas
virtuais, impactadas por meios de marketing com base em inteligéncia artificial que
estimulam fortemente as compras por impulso (sem a necessidade de sair de casa)
criou uma demanda antes pouco explorada. Dessa forma, pode-se percorrer por
pistas que associem 0s conceitos citados acima com os novos modelos de compra,

consumo e subjetividade dentro dos jogos online.

2.6 A producgao de “kits de subjetividade” online para modelagens marcéarias
gamer

O presente capitulo tem como objetivo proporcionar a compreensao dos
multiplos sentimentos que circundam o mundo dos games, resultando em eventuais
producbes de “kits de subjetividade” (TAVARES; IRVING, 2013). As referidas
producdes podem ser fruto da fabricacdo de desejos oriunda do desejo de pertencer
gue esse mercado demonstra enaltecer.

Em vista disso, cabe ressaltar que a multiplicidade de desejos vinculada aos
“kits de subjetividade” (op.cit.) e aos jogos eletrdnicos pode culminar em uma
fabricacdo de desejos que eventualiza uma comparacao a linha de producao de uma
industria, pois, apds 0 consumo o processo produtivo retoma a sua posicao inicial para
manter o ciclo. Ao retomar o inicio dos sentimentos que promovem 0s desejos, pode-
se compreender que ndo ocorreu a saciedade plena, ou seja, ndo ocorreu um
aprofundamento que permitisse a satisfacao total.

Nesse contexto, o individuo tenderd a desejar a satisfacdo incompleta, pois
esta serd o seu passaporte para novas sensacgdes geradas pelo consumo. Ao inserir
essa teoria nos estudos que circundam o mundo dos jogos virtuais, torna-se possivel

identificar vestigios da formacao de um sistema produtivo de desejos inerentes a todos
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os atributos dos jogos como, por exemplo, as skins e o préprio maquinario utilizado
para a execuc¢éo dos jogos.

Em meio ao referido objeto desta pesquisa, surge a possivel ostentacéo de seu
consumo e das identidades as quais ele produz para serem desejadas através dos
novos “‘modos de ser” (SIBILIA, 2002), que passam a ser almejados a partir dos
processos de subjetivagcdo como vinculos que inserem o individuo em um ambiente
de produgao de “kits de subjetividade” (TAVARES; IRVING, 2013). Nesse contexto, a
guestdo que envolve o mundo dos jogos virtuais é a tensdo que extravasa 0S
resultados dos jogos e adentra os aspectos efémeros emanados por esse mercado.

Com isso, surgem indicios de que o mercado de jogos online pode ter sido
abarcado pelo mercado para transforma-lo em produtos que se enraizam e se
configuram no desenho de um rizoma (DELEUZE; GUATTARI, 1995). A partir dessa
suposta conexao, sao abertos espacos para a identificacdo de modelagens marcarias
(FERREIRA; TAVARES, 2017) desejadas e fluidas, pois sdo substituidas por outras
em um curto espaco de tempo.

A cronologia que envolve a observacéo anterior se da em razéo da velocidade
com que os atributos inerentes aos jogos online sdo obsoletizados por seus proprios
consumidores. Assim, fortalecem-se os indicios de que o mercado que forma a base
de estudo desta pesquisa € liquido e entremeado por acdes esquizofrénicas e
desconexas.

A partir dessa avaliacdo, os sentimentos parciais de insatisfacdo podem servir
como uma espécie de patrocinio no qual os jogadores e demais simpatizantes passam
a consumir para obter o “passaporte” que os conduzira a pertencer aos grupos
almejados (JOHNSTON et. al., 2011). Entéo, a relacdo entre desejos e subjetividades
gue promove o mercado de jogos online pode estabelecer uma ligacao que resulta da
efemeridade do mercado contemporaneo e do comportamento de seus consumidores.
Essa relacéo é pautada no pertencimento que se ressignifica a cada possibilidade de
consumo, gerando fendas nas quais a fluidez do consumo permite adentrar para
moldar-se e, posteriormente, remoldar-se para pertencer de novo.

Com base nos acontecimentos provenientes das relacbes entre o0s
consumidores desse mercado, pode-se identificar a possivel formacdo de um cenério
com aspectos rizomaticos que resultam das relagbes entre consumo, pertencimento,
producgao de “kits de subjetividade” (TAVARES; IRVING, 2013), fabricacdo de desejos

e liquidez. Em decorréncia disso, 0 mercado exerce o seu poder de transformacao de
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desejos referentes aos tangiveis em intangiveis que promovem o enaltecimento de
modelagens marcarias (FERREIRA; TAVARES, 2017) as quais se enaltecem para
servir de base para a retroalimentacdo do caleidoscépio do consumo.

Para uma melhor compreensao das relacfes aqui expostas, faz-se necessaria
a exploracao do segmento dos jogos desde a sua origem até a contemporaneidade.
Assim, o préximo capitulo promovera o resultado de uma pesquisa exploratoria de
cunho bibliogréfico que oferece a base de desenvolvimento desta dissertacao.
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3. JOGOS ELETRONICOS: A ORIGEM DE TUDO

No ano de 1958 o fisico William Higinbotham na cidade de Nova York observou
a necessidade de tornar seu laboratoério de pesquisas nucleares mais atrativo para os
visitantes. Assim, ao contrario das fotografias que eram apresentadas normalmente
aos seus visitantes, o0 cientista preparou uma adaptacdo do software de um
osciloscoépio, o qual iria simular a trajetéria de uma bola em movimento e 0s seus
observadores poderiam interagir com ela.

Segundo Amorin (2006), ap6s semanas desenvolvendo o software,
Higinbotham nomeou a invencéo de Tennis Programing, que mais tarde passou a se
chamar “Tennis for Two” (“Ténis para dois”). Nesse primeiro jogo eletrénico ndao havia
sofisticacdo, pois funcionava a partir de um enorme computador analégico que

processava 0 osciloscopio, conforme a figural.

Figura 1: Tennis for two

Fonte: Gamehall®

O Tennis for two possuia o ponto de vista lateral e, na parte inferior do
osciloscopio existia uma linha horizontal - na qual a bola era rebatida - cortada por
outra linha vertical, que representava a rede. Eram utilizadas - como controles - duas
caixas com um potencidémetro e um botéo, para que o jogador controlasse o jogo. Os
potenciémetros afetavam o angulo da bola e o botédo rebatia a bola de volta para o
outro lado da tela. Caso o jogador errasse o angulo, a bola caia na rede. O jogo
também possuia um botéo de reset que permitia aos jogadores reiniciarem a partida.
Leite (2003) lamenta o fato de ndo haver um placar para monitorar a pontuacdo das
partidas.

Pela falta de registros oficiais, ndo ha formas de se afirmar que este invento

seja de fato a primeira manifestacdo de jogo eletrbnico, uma vez que o fisico,

® Disponivel em: <http://gamehall.uol.com.br/v10/tennis-for-two-o-primeiro-game-da-historia-
completa-55-anos/>. Acesso em: 25 nov. 2018.
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programador do jogo, ndo se preocupou em patenteé-lo. Reforcando essa discusséo,
cabe registrar que Leite (2006) afirma que outros estudiosos da area mencionam que
Higinbotham n&o criou um aparelho exclusivo para o uso de seu jogo e, sendo assim,
ndo pode merecer o crédito de primeiro inventor dos jogos eletrénicos.

Alguns anos mais tarde, um caso parecido aconteceu, na década de 1960. Leite
(2006) aponta o desenvolvimento dos chips de silicio como principal fator para o
aprimoramento de poténcia, compactacdo, desempenho e velocidade dos
computadores. Os dispositivos de armazenamento antigos foram substituidos por
midias mais rapidas e com uma maior capacidade de armazenamento, como por
exemplo, os discos floppy de 3% polegadas. Naquele periodo, os computadores
transmitiam as informacdes por meio de linhas de textos; poucos possuiam um
monitor grafico. As Unicas universidades que possuiam tal tecnologia em seus
computadores eram a Universidade de Utah e o Michigan Institute of Technology
(MIT), ambas universidades localizadas nos Estados Unidos (LEITE, 2006).

No verdo de 1961, o membro do clube de informatas da MIT Steve Russell criou
0 jogo eletrbnico “Spacewar”. O jogo em questao foi desenvolvido com o intuito de
demonstrar a capacidade de um computador que ocupava uma mesa inteira e custava
120.000 dolares (GRANDINI, 2006). A figura 2 ilustra 0 computador com o0 jogo em
guestao.

Figura 2: Computador com o jogo Spacewar

Fonte: cnet.com’

Apos seis meses, duzentas horas e trabalho e muita pressao de seus
ansiosos colegas, ele concluiu a primeira versado do jogo: um simples
duelo entre espaconaves. Interagindo através de botdes no
computador, os jogadores controlavam a velocidade e direcdo das
espagonaves e atiravam torpedos no adversario. Russell chamou o

" Disponivel em: <https://www.cnet.com/pictures/video-game-spacewar-reborn-at-50-
photos/5/>. Acesso em: 28 nov. 2018.



41

jogo de ‘Spacewar’ (LEITE, 2006 p.31).

Assim como o fisico William Higinbotham, Russel ndo achou que o seu projeto
seria viavel para a comercializacdo e por esta razdo também ndo o patenteou. De
acordo com Batista et.al. (2007), em 1966, Ralph Baer, engenheiro de aparelhos de
televisdo, manifestou interesse em criar um equipamento para executar 0s jogos em
um televisor. Assim, com a ajuda de outros funcionarios da empresa Sanders
Associates, surge em 1967 o primeiro esbogo de sua criagéo, o "chasing game”.

O jogo era uma versao basica do famoso "Ping Pong”, no qual dois quadrados
podiam ser controlados pelos jogadores (GRANDINI, 2006). Por oferecer pouca
experiéncia de diverséo e por suas obras se assemelharem mais a engenharia do que
a industria de brinquedos, Russel acabou passando por alguns fracassos de venda e
também de dinheiro. Em 1971, uma empresa de dispositivos eletrénicos mostrou
interesse na ideia do engenheiro e comecou a fabricar o primeiro aparelho de jogos
para televisores. Como consequéncia, em 1972 o “Odyssey 100" foi lancado no
mercado (LEITE, 2006).

O Odyssey oferecia um adaptador para ligar na antena da televisdo e os
controladores para dois jogadores.

Como a tecnologia da época permitia apenas a manipulacdo de
poucos pontos ndo coloridos na tela, para alterar a aparéncia dos
jogos eram utilizadas mascaras coloridas, transllicidas, que eram
colocadas fisicamente na frente da tela do televisor. [...] Acessoérios
tipicos dos tradicionais jogos de tabuleiros como fichas, cartdes e
papel monetario eram vendidos separadamente, porém a novidade
exclusiva da nova midia era a venda de novos tipos de controladores,
como um rifle a ser utilizado por jogos de tiro (LEITE, 2006 p.33).

Ao contrario do que o criador Russel desejava, o0 Magnavox Odyssey 100

(ilustrado na figura 3) teve o preco final de US$ 100,00.

Figura 3: Magnhavox Odyssey 100
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Fonte: Satiro retro®

O Odyssey 100 chegou a vender 100.000 cépias, mas tornou-se obsoleto
rapidamente por ndo proporcionar muita realidade em sua jogabilidade (GRANDINI,
2006).

Até o momento, o consumo dos jogos eletrénicos era constituido de forma
fisica, utilizado como lazer dentro dos lares. Como abordado acima, ha um principio
de demonstracdes relacionadas a subjetividades emanadas a partir dos primeiros
jogos eletrénicos. A fim de elucidar a relacdo entre consumo e desejo, o tépico a seguir

investigara a continuidade historica da comercializacao dos jogos virtuais.

3.1 Dos fliperamas as casas

A década de 1970 é considerada a precursora em toda a industria dos jogos
eletronicos (LEITE, 2006). Nolan Bushnell, um engenheiro e fa do jogo “Spacewar”
desenvolveu uma nova versdo do jogo, dessa vez construindo uma maquina que
servia exclusivamente para o jogo.

Conseguindo muitas pecas gratuitamente e outras a um custo
baixissimo, Bushell construiu um protdtipo de sua maquina e
apresentou-a a Nutting Associates, uma empresa que estava no
mercado de maquinas operadas a moedas e decidiu licenciar seu jogo,
gue se chamaria ‘Computer Space” (LEITE, 2006, p.34).

O primeiro passo apés o langcamento desse fliperama?® seria coloca-lo em bares
locais para testar sua aceitacdo diante das antigas maquinas de jukebox. Em razéo
da dificuldade da plataforma, o jogo em questdo apresentava muitas paginas de
instrucdes, gerando desconforto e falta de interesse pelos usuarios (LEITE, 2006). Por
fim, o alto custo e fracasso de popularidade de seus usuarios fizeram com que Nolan,
juntamente com seu amigo Ted Dabney, fundassem uma empresa especializada no
desenvolvimento de jogos para fliperamas. Dessa forma, nasce a empresa Atari
(ARANHA, 2004).

O primeiro lancamento da empresa em 1972, que garantiu 0o sucesso das
plataformas de fliperama, foi o jogo chamado “Pong”. O game em questdo era

bastante simples, constituido por duas barras verticais (que representavam as

8 Disponivel em: <http://satiroretro.blogspot.com/2014/05/a-historia-dos-games-magnavox-
odyssey.html>. Acesso em: 3 dez. de 2018.

° Os arcades, também conhecidos como fliperamas, sdo maquinas de jogos de uso publico.
Para utiliza-las s&o necessérias fichas ou moedas que podem ou ndo ser encontradas em
casas especializadas (BATISTA et.al, 2006).
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raquetes), um ponto (que representava a bola) e o objetivo seria 0 mesmo do

conhecido “ping pong”, ou seja, rebater a bola (LEITE, 2006).

A simplicidade do jogo o tornou um sucesso. Em 1973, as vendas
chegavam a duas mil e quinhentas unidades, cada uma faturando US$
200 por semana. Em 1974, as vendas atingiram oito mil unidades.
Curioso é o fato de Bushnell ter se baseado em duas ideias
previamente concebidas (por Higinbotham e Russell) para tornar o seu
novo negoécio em algo tao expressivo (LEITE, 2006, p.35).

Embora estivesse fazendo um grande sucesso, o “Pong” foi acusado de plagio
por copiar a jogabilidade do “Table Tennis” do video game Odyssey 100 (CLUA,;
BITTENCOURT, 2005). Os problemas legais fizeram com que a Atari entrasse em um
acordo de licenciamento e patente com a Magnavox. Apesar do acordo da patente
entre as empresas, 0 sucesso de “Pong” foi tdo grande que surgiram diversas
imitagdes de concorrentes. Para se ter uma ideia, em 1974, de todas as maquinas de
‘Pong’ existentes, apenas um terco era a versao da Atari.

Apesar de o produto estar patenteado, 0 processo era muito demorado, o que
nao possibilitou impedir que dezenas de concorrentes ja houvessem lancado suas
copias. Para evitar que seus concorrentes continuassem copiando o0 mesmo jogo,
Bushnell apostou em sua criatividade e inovacao lancando aproximadamente um jogo
por més. A partir desse pensamento, as imitagdes demorariam cada vez mais para
serem lancadas e a Atari conseguiu seguir com sua heranca de jogos por mais de
uma década (LEITE, 2006).

Diante da obsolescéncia do Odyssey e do sucesso que Pong estava fazendo,
a Atari decidiu desenvolver um aparelho com 0 jogo e que pudesse se conectar em
uma televisdo. O “Home Pong” foi langcado em 1975 com a meta de 150 mil unidades
fabricadas até o Natal daquele ano.

A Atari planejava criar um novo console, porém, o sucesso de vendas do “Home
Pong” atraiu os concorrentes para a fabricacdo de mais videogames domésticos,
fazendo, assim, com que o mercado saturasse. Em 1976, a Atari necessitava de mais
investimentos para o lancamento de novos consoles e jogos; como consequéncia, a
empresa foi vendida para a Warner Communications.

Mesmo com o mercado saturado de novos videogames e empresas, a Atari

lancou em 1977 o Video Computer System (VCS), conforme mostra a figura 4.
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Figura 4: Atari VCS

Fonte: Comunidade de Mega Drive?

O ano de 1978 foi marcado pela explosdo de sucesso dos videogames no
Japao. A empresa Taito langou o jogo Space Invaders em formato de fliperama.
Segundo Leite (2006, p.40), “[...] 0 sucesso foi tdo expressivo que houve escassez de
moedas”. O jogo foi uma sensacédo tdo grande que, ao chegar aos Estados Unidos,
reaqueceu o0 mercado dos jogos.

Em 1979, um jovem inventor japonés, animado com o cenario dos fliperamas
no pais, investiu no desenvolvimento de um novo jogo, porém diferente dos outros
jogos ja comuns, ele decidiu criar algo ndo violento. Com essa ideia em mente, 0
publico feminino também poderia manifestar interesse em joga-lo. Pac-Man foi um
personagem criado por Toru Iwatani junto com uma equipe de outros nove
desenvolvedores. O personagem em questao tinha a aparéncia de uma simples esfera
amarela com um corte em forma de triangulo (como se fosse uma pizza sem uma das
fatias). Pac-Man se passava em um grande labirinto que continha fantasmas que
perseguiam o personagem (GRANDINI, 2006).

O jogo era bem simples, o jogador utilizava um joystick para guiar Pac-
Man ao longo de um labirinto com poucas centenas de pilulas
comestiveis. Quatro fantasmas percorriam o labirinto e tentavam
pega-lo. Caso fizessem antes de Pac-Man comer todas as pilulas, o
jogador perdia. Existiam também pontos de bonificagéo caso o jogador
conduzisse Pac-Man a comer objetos especiais ao longo do labirinto
ou até mesmo os préprios fantasmas, apds comer pilulas especiais
paraisso (LEITE, 2006, p.41).

10" Disponivel em: <https://www.comunidademegadrive.com.br/artigos/atari-2600-41-anos>.
Acesso em: 10 dez. de 2018.
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Figura 5: Pac-Man
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Fonte: Videogame History!!

Inspirados pelo sucesso que os fliperamas faziam nos Estados Unidos e no
préprio Japao, diversas empresas tentavam uma brecha para entrar no mercado dos
jogos eletrénicos que arrecadava milhdes na década. Uma dessas empresas era a
Nintendo, conhecida por fabricar jogos de cartas ha mais de cem anos. Apos fundar
um escritério em Nova York e um armazém em Nova Jersey, o presidente da empresa
Hiroshi Yamauchi contratou um jovem desenhista industrial que tinha um projeto de
algo que os americanos ainda ndo haviam visto no mundo dos jogos eletrénicos. A
principio, Shigero Miyamoto era responsavel pela criacdo das ilustracbes dos
gabinetes dos arcades, porém, em 1979, o presidente da Nintendo convocou
Miyamoto para desenvolver um jogo eletrénico (LEITE, 2006).

O jogo lancado em 1981 consistia em um gorila (Donkey Kong) que escapou
de seu dono (um carpinteiro baixinho que usava roupas vermelhas, apelidado de
Jumpman) e acabou sequestrando sua namorada Pauline. Diferente dos outros jogos,
gue consistiam em personagens extraterrestres ou robds, a equipe desenvolvedora
teve a intencdo de humanizar o personagem dando-lhe um grande bigode. Pelo fato
do personagem passar por muitos canos durante o jogo, e também por ele parecer
muito com Mario Segali, dono do galpao utilizado pela Nintendo, o personagem mais

tarde foi considerado um encanador e teve seu nome trocado para Mario (ARANHA,

11 Disponivel em: <http://videogamehistory.wikia.com/wiki/Pac-Man_(game)>. Acesso: 11
dez. 2018.



46

2004). Donkey Kong foi responsavel pela criacdo de um novo género dentro da

industria dos jogos, chamado de “Plataforma” (LEITE, 2006).

Figura 6: Donkey Kong, o primeiro jogo do personagem Mario
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Fonte: Site oficial da Nintendo!?

Mesmo com todo o sucesso dos jogos de fliperama, a industria dos games
entrou em declinio nos Estados Unidos em 1982. O ano citado também foi responsavel
pelo comeco da faléncia da Atari, que ja dava indicios de uma grande perda de
dinheiro. As coisas comecaram a dar errado quando a empresa fabricou doze milhdes
de cépias do cartucho “Pac-Man”, mesmo sabendo que havia aproximadamente 10
milhdes de consoles da “VCS” (UOL, 201413).

Tudo se tornou pior ainda quando a Atari, entusiasmada pelo sucesso dos
cinemas, decidiu produzir um jogo inspirado no filme “E.T”. O jogo em questao possuia
uma jogabilidade e gréficos primitivos para os padrées da época. Quando somados
os fracassos dos cartuchos do ‘Pac-Man’ e do ‘E.T’, a Atari comecou a entrar em crise
(op.cit).

Com um inventario de milhdes de cartuchos inlteis, a Atari os

12 Disponivel em: <https://www.nintendo.pt/Jogos/Arcade/Donkey-Kong-Original-Edition-
918598.html>. Acesso em: 01 dez. 2018.

13 Disponivel em: <https://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2014/05/26/ha-30-anos-a-atari-
guase-levou-industria-de-jogos-ao-game-over-relembre.htm>. Acesso em: 01 dez. 2018.
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despejou em um terreno baldio em Novo México, destruindo-os com
um rolo compressor e pavimentando o local em seguida. No final de
1983, a empresa somou US$ 536 milhdes de prejuizo e a Warner teve
que vendé-la no ano seguinte (LEITE, 2006, p.50).

Diante de todos os acontecimentos citados anteriormente, a forma que as
empresas disputariam a lideranca no mercado de jogos iria mudar. Com a chegada
dos arcades (fliperamas), a motivacao dos jogadores passaria por uma transformacao.
A busca por finalizar um jogo daria lugar a um ambiente competitivo entre pessoas
gue frequentavam o mesmo lugar para saber quem faria a maior pontuacao dentro
dos games. A fim de dar sequéncia ao segmento de consumo e subjetividade ligados
aos jogos eletronicos nas décadas de 80 e 90, o proximo tépico ira abordar a disputa

entre as maiores empresas do ramo dos videogames.

3.2 A histérica guerra dos consoles

Mesmo com toda a crise do mercado de jogos nos Estados Unidos, o negoécio
em torno da Europa e da Asia se mantinha quase o mesmo. Em 1983, a Nintendo
langcou no mercado o seu primeiro console chamado “Famicom” (Family Computer).
Entre as suas inovacOes, destacavam-se 0s seus controladores. A produtora
substituiu as grandes alavancas desconfortaveis por um disco achatado que poderia
ser apertado com o polegar, enquanto os botdes de acdo poderiam agora ser
controlados com o polegar direito. No Japéo, o sucesso foi imediato, vendendo 500
mil copias em apenas dois meses (LEITE, 2006).

Para a introducdo no mercado norte americano, o nome adotado pelo console
seria “Nintendo Entertainment System” (NES). Diante da baixa no mercado de jogos
americano, ndo houve tanto entusiasmo de compra por parte das empresas
revendedoras. Contudo, a Nintendo estava tdo confiante de que o console faria o
mesmo sucesso no Japdo que resolveu apostar alto. A empresa fez a oferta para as
lojas de que compraria qualquer unidade do console que ndo fosse vendida. O
sucesso nao foi pleno, vendendo apenas 50 mil unidades, ou seja, metade do estoque
oferecido, mas as lojas ainda assim mantiveram o interesse nos aparelhos (LEITE,
2006).

Em 1985, Shigeru Miyamoto, criador do “Donkey Kong”, desenvolveu um jogo
fundamentado unicamente no mestre do gorila. “Super Mario Bros” fez muito sucesso
nos arcades e “Famicom” japoneses, atraindo a atencdo do até entdo frio mercado

americano. Em 1986, foram vendidos 3 milhdes de NES nos Estados Unidos.
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Enquanto isso, outra empresa japonesa de jogos tentava alavancar no mercado
americano. No mesmo ano (1986), a Sega introduziu o "Master System” nos solos
americanos. Contudo, o sucesso do NES era tanto que o console da Sega nao
conseguiu sobressair (LEITE, 2006).

Figura 7: Nintendo Entertainment System (NES)

Fonte: Nintendo!*

Em meados de 1989, mesmo com o mercado consolidado pela Nintendo, a
Sega novamente tenta adentrar o solo americano, lancando, assim, o Mega Drive,
conhecido nos Estados Unidos como Sega Genesis (TECTOY, 2016*°). Diferente do
seu console anterior, 0 Mega Drive possuia 0 dobro do desempenho logico do NES.
Essa tecnologia pbde ser vista no maior detalhe dos personagens, graficos
melhorados e agéo veloz do aparelho.

Em 1989, a Sega comercializa o Mega Drive junto com o jogo chamado “Altered
Beast”, na tentativa de seduzir os consumidores pela gama de detalhes que os
personagens possuiam no jogo. Na visao de Leite (2006), em 1990, a estratégia de
marketing da Sega muda completamente com a chegada de um personagem que
ocuparia a posicdo de mascote da empresa - um porco-espinho azul e super veloz
gue calcava um par de ténis vermelhos — “Sonic the Hedgehog” (ou simplesmente

Sonic).

14 Disponivel em: <https://www.nintendo.pt/A-empresa/Historia-da-Nintendo/Nintendo-
Entertainment-System/Nintendo-Entertainment-System-627024.html>. Acesso em: 01 dez.
2018.
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Figura 8: Mega Drive e Sonic
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Fonte: Tectoy?®

[...] Os jogos de Mario eram de ritmo lento e infantilizados, os de Sonic
deveriam ser velozes e ele reclamaria do jogador caso demorasse
muito para movimenta-lo, a exemplo da “atitude” almejada para o
personagem. [...] Projetado para demonstrar velocidade, Sonic fazia
loopings e corria por ladeiras ingremes (LEITE, 2006, p.57).

Ainda no mesmo ano, a Nintendo, como resposta ao avassalador fenébmeno do
Sonic, lanca o “Super Famicom” (conhecido nos Estados Unidos como SNES e no
Brasil como Super Nintendo). Junto ao console, fazia parte do pacote o mais novo
sucesso de Miyamoto: “Super Mario World”. Mesmo vendendo um milhdo de unidades
do console, a Sega ainda possuia cinquenta e cinco por cento das vendas de consoles
nos Estados Unidos (LEITE, 2006).

16 Disponivel em: <https://blogtectoy.com.br/a-historia-do-mega-drive-parte-i>. Acesso: 8
dez. 2018.
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Figura 9: Super Nintendo e Super Mario World
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Fonte: Nintendo?!’

Em 1994, a Sega dominou o mercado de jogos nos Estados Unidos. Durante
esse tempo, as outras empresas buscavam desenvolver uma tecnologia que a
superasse (GRANDINI, 2006). Com a intencao de mudar o tipo de plataforma em que
eram armazenados 0s jogos, a Nintendo planejou, junto a fabricante Sony, um
dispositivo mais moderno e com maior capacidade.

No entanto, um desacordo entre as empresas fez com que a parceria acabasse.
Contudo, a Sony gostou tanto do progresso feito em seu desenvolvimento que decidiu
ela mesma produzir um console. Sendo assim, em dezembro de 1994, a Sony lanca
o “PlayStation”, e junto com ele o sucesso das midias em disco, que iriam permanecer

por mais de uma década como padrdo de armazenamento dos jogos (LEITE, 2006).

7 Disponivel em: <https://www.nintendo.pt/A-empresa/Historia-da-Nintendo/Super-
Nintendo/Super-Nintendo-627040.html>. Acesso em: 3 dez. 2018.
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Figura 10: Sony PlayStation

Fonte: PlayStation®
Como resposta, a Nintendo anuncia em 1996 o seu novo console “Nintendo
64”; nome que faz referéncia a capacidade de processamento de dados do videogame

(64-bits).

Figura 11: Nintendo 64

Fonte: Site oficial da Nintendo®

18 Playstation.com (2019). Disponivel em: <https://www.playstation.com/pt-br/>. Acesso em: 3
dez. 2019.
19 Disponivel em: <https://www.nintendo.pt/A-empresa/Historia-da-Nintendo>. Acesso em: 4
dez. 2019.
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A Sega também fez seu esforgo para continuar no mercado apés o langamento
do PlayStation e do Nintendo 64, mas seu console ndo impressionou 0s consumidores
pelas suas especificagdes técnicas inferiores aos concorrentes. Dessa forma, a Sega
se despede da “guerra dos consoles”, uma vez que a empresa ficou longe das duas
rivais em relacdo ao mercado?°. A disputa entre Sony e Nintendo permaneceria até
meados dos anos 2000 (BATISTA et. al., 2006).

Como consequéncia da competicdo entre as empresas e, em decorréncia da
producdo em massa de uma vasta gama de opcdes de diferentes jogos disponiveis
para a compra, a tangente dos jogos eletronicos deixa pistas da transformacao da
compra de um jogo para o divertimento continuo para uma légica de consumo
desenfreada, na qual se retrata 0 desejo incessante de consumir mais e mais
(TAVARES, 2010).

Uma vez que o presente capitulo abordou as possiveis fontes de producéo de
desejos e subjetividades relacionadas aos jogos eletrénicos até as décadas de 80 e
90, o préoximo capitulo visa elucidar como ocorreram 0s processos de fabricacéo de

desejos a partir dos anos 2000, com a passagem do “fisico para o online”.

20 Estima-se que nesse periodo, a Sega possuia apenas 8% das vendas dos consoles e jogos
(BATISTA et. al. 2006)
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4. A CHEGADA DOS JOGOS NOS COMPUTADORES PESSOAIS (PCS)

Conforme ja apresentado, os computadores existem desde a segunda guerra
mundial (LEITE, 2006). Pouco tempo apés esse periodo, os computadores (que nessa
época ainda ndo eram utilizados dentro das casas) ja foram os responsaveis pelos
primeiros jogos eletrdnicos criados no mundo. Além do crescimento de interesse nos
videogames, 0s microcomputadores também eram alvo do publico em geral. Mas, em
suma, até a década de 1970 os computadores eram utilizados apenas nos meios
comerciais e académicos. A década de 1980 foi marcada pelas empresas de jogos
eletrénicos como a Atari, Commodore, Mattel e Coleco comecarem a producéo de
computadores pessoais, dando destaque a sua capacidade de processar 0s jogos Nos
PCs (LEITE, 2006).

Os computadores pessoais ficaram cada vez mais populares e desejados na
década de 1990. A fabricacdo de placas especificas para o processamento de som e
video fizeram com que as empresas de jogos tirassem bastante proveito disso. Além
disso, a consolidacdo e a maior capacidade de armazenamento dos CD-ROM
instigavam cada vez mais as empresas de jogos a se dedicarem nos processamentos
graficos e de audio, fazendo, assim, com que 0S jogos proporcionassem uma
realidade maior para os jogadores. Leite (2006) destaca, na década de 90, o jogo
“‘DOOM”, pois revolucionou o mercado de jogos por sua qualidade grafica, além de
sua contribuicdo para que as empresas de hardware fabricassem placas de video
especificas para as imagens tridimensionais.

Além de toda a popularizacdo dos computadores pessoais para com a nova
gama de jogos lancados pelo mercado, a geracdo dos computadores ainda trouxe
uma nova forma de interacdo entre os jogadores. Se antes, para duas pessoas
jogarem 0 mesmo jogo, juntas, era necessaria a presenca fisica de ambas no local,
com a chegada da internet, esse problema seria resolvido. Em 1995, a internet
oferecia vantagens bem atraentes para os jogadores: alcance mundial (e a
interatividade com pessoas distantes); liberdade para jogar onde quisessem e sem
pagar (por exemplo, ndo era mais necessario comprar fichas como nos fliperamas) e;
em alguns casos, até mesmo o jogo gratuito (RAPHKOSTER, 2014).

A partir da consolidacdo da internet, os jogos online via rede mundial de

computadores viraram uma tendéncia e seu crescimento se espalhou em torno do
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mundo. Jogos de RPG?! foram os primeiros a se tornarem populares entre 0s
multiplayers online. Os chamados MMORPG (Multiuser Massive Online Role Playing
Game), jogos do estilo RPG, mas jogados com multijogadores maci¢os tornaram-se
frequentes entre os mais jogados na internet. O primeiro MMORPG langado no mundo
foi 0 Meridian 59. Lancado em 1995, o jogo em questéo foi um tipo de fuséo de varios
estilos de RPG antecessores a ele. Meridian 59 também foi o primeiro a utilizar uma
assinatura mensal (LESNIESKI, 2008).

Em 1997 foi lancado o Tibia, lembrado até hoje por muitos jogadores. Apesar
de atualmente ser visto pelos gréaficos e jogabilidade rudimentares, na data de seu
lancamento, e até meados dos anos 2000, foi um dos jogos online mais famosos da
época; inclusive, posteriormente recebeu uma atualizacdo mais moderna
(RAPHKOSTER, 2014).

Figura 12: Tibia

by

You deal 6 damage to a rabbit.

Fonte: TIBIABR??

21 RPG é a sigla em inglés para role-playing game, um género de jogo no qual os jogadores
assumem o papel de personagens imaginarios, em um mundo ficticio
22 Disponivel em: <www.tibiabr.com>. Acesso em: 2 dez. 2018.
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A0 mesmo tempo em que 0S jogos online tornavam-se rotineiros nos
computadores pessoais, outra “onda’ se propagava entre os jogadores, 0S jogos em
rede dentro dos ciber cafes e lan houses?®. Diante dessa nova realidade, na qual era
possivel jogar com mdultiplas pessoas dentro de um mesmo espaco fisico, 0s jogos
nos estilos FPS?* (First Person Shooter) e RTS?® (Real-Time Strategy) comecaram a
ganhar destaque (RIGUEIRAS, 2015). O jogo de FPS mais famoso na época era o
Mod?® do jogo Half Life da empresa Valve, conhecido como Counter Strike. Tratava-
se de um jogo simples, que funcionava por turnos em duas equipes de cinco
jogadores, no qual obrigatoriamente uma equipe deveria ser de “terroristas” e a outra
de “contra terroristas”. A equipe que eliminasse todos os adversarios primeiro era
declarada vencedora do turno (SILVA, 2011).

Em contrapartida, o RTS mais popular dentro das lan houses era o Warcraft da
empresa Blizzard. O jogo em questédo se passava em um mundo fantasioso em uma
época que se assemelha a medieval. Cada jogador possuia uma base na qual deveria
erguer construcdes que seriam responsaveis por treinar guerreiros para destruir a
base adverséaria ou defender a sua propria (ROSARIO, 2011). O dinamismo do jogo
ocorria pela captacdo de recursos para a atualizacdo dessas construcdes?’ e pela
diversidade de personagens que seriam treinados (atiradores, magos, soldados,
cavalaria, canhdes, etc.).

Diante do sucesso de seu RTS e a popularizacdo do Tibia, a Blizzard resolveu
lancar um MMORPG baseado no universo do Warcraft. Assim, em 2004, é lancado o
World of Warcraft ou popularmente conhecido como WoW. Diferente do Tibia ou de
outros jogos do género que possuiam graficos simplorios em duas dimensdes, o WoW
chegou com uma nova tecnologia grafica tridimensional e um mundo aberto

gigantesco, além de possuir uma jogabilidade simples e intuitiva (ROSARIO, 2011).

23 Estabelecimentos comerciais que disponibilizam computadores com acesso a internet e
rede local.

24 First Person Shooter (Tiro em primeira pessoa) € um género de jogos centrado no combate
com armas de fogo no qual se enxerga na perspectiva do protagonista dando a impresséao de
gue o personagem do jogo e o jogador fossem o mesmo observador.

%5 Real-Time Strategy (Estratégia em tempo real) € um género de jogos de estratégia no qual
0 jogo ndo tem progresso por turnos, toda a jogabilidade e estratégia é feita em tempo real.
26 MOD ou Modification (Modificacéo), se trata de um termo utilizado para denominar uma
alteracdo em um jogo, de forma a fazé-lo operar diferente da criagé@o original.

27 Os jogadores deveriam minerar ouro para obter dinheiro, cortar arvores como material
bésico de construcdo e obter carne para alimentar seu exercito.
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A empresa optou por cobrar uma assinatura mensal dos jogadores,
modelo de negdcio inédito até entdo nos MMORPGs. [...] O novo game
da Blizzard era téo revolucionario que acabou influenciando a industria
de forma nunca antes vista e o mercado foi invadido por MMOs
baseados em WoW nos anos seguintes. [...] O fenémeno online do
WoW segue com forca total apds diversas expansdes, contando hoje
com mais de 11 milh6es de jogadores ativos. SO isso ja garante um
lucro mensal de aproximadamente 100 milhGes de ddlares para
Blizzard! (ROSARIO, 2011, s/p).

Figura 13: World of Warcraft

Fonte: Imagem retirada dentro do jogo pelo autor

A Blizzard foi pioneira no lancamento de seu MMORPG tridimensional, mas nao
somente nisso. Com a inten¢do de melhorar o sistema de jogo a partir do feedback de
seus jogadores a empresa deixou disponivel o codigo dos mapas do Warcraft para
gue todos os que desejassem colocassem suas ideias através de modificacdes dos
mapas (MAXIMILIAN, 2016). Em questdo de semanas, diversos MODs para Warcraft
foram compartilhados pelas comunidades, mas dentre muitos um se destacou, o
Defense Of The Ancients, ou DOTA. Junto com o DOTA, estabeleceu-se um novo

género de jogo, o chamado MOBA?8 (Multiplayer Online Battle Arena).

2 MOBA ou Multiplayer Online Battle Arena (Arena de batalha multijogador online) é um
género de jogos eletrdnicos onde o jogador controla um personagem em uma batalha entre
dois times cujo objetivo € derrotar a base principal inimiga.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_eletr%C3%B4nico
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O jogo em questao possui duas equipes de cinco jogadores em um mapa que
€ cortado ao meio por um rio. O objetivo do jogo é destruir a base inimiga utilizando
seus campedes (personagens escolhidos pelos jogadores). Ao longo do mapa existem
trés possiveis rotas para serem seguidas, mid (a do meio), bot (a de baixo) e top (a
de cima). Cada rota é protegida por trés torres no percurso até a base (MMOSGAME,

2015). A imagem abaixo ilustra 0 mapa do jogo:

Figura 14: Mapa do Dota

Fonte: MMOSGAME?

Nesse momento, acontece a passagem do territério fisico para o online, o
“‘problema” da distancia entre as pessoas se esvai, uma gameplay casual nas casas
de amigos ou casas de jogos tornou-se independente de horério. A partir disso, o
desenvolvimento mercadologico online emergiu, trazendo consigo novas

subjetividades e desejos ndo vistos anteriormente, “novos modos de ser” (SIBILIA,

2 Disponivel em: <https://mmosgame.com/a-historia-de-dota-1/#respond>. Acesso em: 2 dez.
2018.
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2002) e novas formas de consumir. A “loja” dos jogos eletrdénicos nao tinha hora para
abrir ou fechar, as opgdes eram mdltiplas e estavam disponiveis vinte e quatro horas
por dia, sete dias por semana.

Um exemplo préatico desse novo perfil de consumo, identidade e subjetividade
€ 0 género MOBA, o qual ficou tdo popularizado que facilitou a entrada dos jogos para
uma nova modalidade de esporte, o Esporte Eletrdnico (ou E-Sports). O proximo
topico contemplara as caracterizacdes dessa modalidade de jogo.

4.1 O Esporte eletronico

Os jogos eletrbnicos sdao uma modalidade de diversdo que envolve uma
guantidade definida de competicédo. Ha a possibilidade de competir com seus amigos,
vizinhos, parentes, familiares e também online contra desconhecidos. Existe ainda a
possibilidade de o usuario jogar sozinho contra a propria inteligéncia artificial do jogo.
Entretanto, a evolugcédo das competicdes em torno dos jogos eletrénicos ndo demorou
tanto para chegar em um patamar mais sério.

Em 1972, foi realizada a primeira competicdo esportiva eletrbnica para
estudantes da Universidade Stanford nos Estados Unidos com o jogo Spacewar e a
premiacao foi um ano de assinatura da revista Rolling Stone (PULSIDES E NODARI,
2015). J4 em 1980, a empresa Atari promoveu o0 Space Invaders Championship, o
primeiro campeonato de esporte eletrdbnico em grande escala, que atraiu mais de
10.000 participantes em todos os Estados Unidos. Em 1990, a Nintendo promoveu a
Nintendo World Championship, com etapas sendo disputadas em varios estados dos
EUA e sua final na Califérnia. Houve premiacdo em dinheiro e também foram
oferecidos aos vencedores cartuchos colecionaveis dos jogos (CBESPORTS, 2017).

A partir dos anos 2000, com a expansado das redes de alta velocidade de
internet e os jogos cada vez mais dinamicos e voltados para a competitividade, o
esporte eletrénico caminhava a passos largos (PULSIDES; NODARI, 2015). A criacéo
de instituicdes como a WCG?® (World Cyber Games), Intel Extreme Masters®! (IEM) e

Major League Gaming® (MLG), todas promovendo campeonatos anuais e premiacées

30 WCG foi uma série de eventos internacionais do esporte eletrénico organizado anualmente
pela empresa Coreana International Cyber Marketing e pela Samsung.

31 |EM foi um evento de esporte eletrdnico que acontecia anualmente em varias regides do
mundo. Destacava-se pela variedade de jogos que o evento promovia.

32 MLG é uma organizacdo norte americana profissional de esportes eletronicos que realiza
campeonatos oficiais em torno dos EUA e Canada.


http://www.worldcybergames.com/icm/eng_main.html
https://pt.wikipedia.org/wiki/Samsung
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em dinheiro ajudaram a desenvolver a profissionalizacdo dos jogadores (PULSIDES;
NODARI, 2015).

O pais pioneiro no incentivo da fama do esporte eletrénico foi a Coreia do Sul.
Além dos investimentos do governo em servigos de telefonia e internet banda larga
de alta velocidade, o pais ainda estabeleceu/designou um 6rgdo governamental
regulador das competicbes de jogos eletronicos (PULSIDES; NODARI, 2015).
Posteriormente, 0s coreanos ainda contavam com a criagdo de dois canais de
televisdo dedicados a transmissdo de competicbes do esporte eletrébnico
(CBOESPORTS, 2017).

Na virada da primeira década dos anos 2000, as transmissdes via live
streaming da internet propagaram ainda mais a popularizacdo do e-sport, segundo
Pulsides e Nodari, pois era “[...] o meio mais comum de se ter acesso as competicoes,
com eventos transmitidos podendo ser acessados por entusiastas de varias partes do
mundo, o que também alavanca a criacao de competi¢cdes locais” (2017, p.7).

A partir de 2010, houve um "boom" no esporte eletrébnico mundial. Uma
das grandes razbes para isso se deu por conta da popularizacao
das streams, principalmente apds a fundacédo da Twitch.tv em 2011. O
numero de espectadores que passaram a assistir aos campeonatos
ou os jogos de seus idolos, via streaming, aumentou drasticamente.
As streams mudaram os habitos dos jogadores, que passaram a
acompanhar os jogos profissionais além de jogar. Em meio a esse
cenario, o nivel de investimentos aumentou muito e as competicdes
passaram a ter premiacdes cada vez mais altas. Segundo dados da
prépria Twitch, o site recebe cerca de 8 bilhGes de visualizacdes
mensais e 58% dos usudrios gastam 20 horas semanais assistindo
streams. (HAWKONGAMING, 2018, s/p).

Ainda sobre as transmissoes, as tabelas abaixo demonstram o nimero total de
horas disseminadas em uma jogatina comum e as horas de transmissdo do esporte

eletrénico nas duas plataformas mais populares da internet no més de agosto de 2019.



Tabela 1: Transmisséo jogos eletronicos na Twitch TV
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m 1 League of Legends 69.7M | 19.4M | 28% 2
A 2 Fortnite 66.8M | 0.1M || 0% 1
FORTNITE
N 3 Dota 2 66.6M || 46.0M | 69% 2
DOTA 2°
\JR.}’(’X,&’,T 4 World of Warcraft 59.2M || 1.3M || 2% 3
GhEF. 5 Grand Theft Auto V 55.4M | 0.0M | 0% 1
VE
csfco| s Counter-Strike: Global | 40.6m || 14.5M | 36% | -
Q9 7 Overwatch 26.4M || 14.8M || 56% 1
OVERWATCH
.u@w 8 Minecraft 259M | 0.0M | 0% | New!
AT
TEAMFIGHT 9 Teamfight Tactics 23.6M || 0.3M 1% 7
10 Hearthstone 19.7M || 3.5M || 18% 3

Fonte: Adaptado de newzoo.com33

33 Disponivel em: <https://newzoo.com/insights/rankings/top-games-twitch-youtube>. Acesso:

26 set. 2019.



Tabela 2: Esporte eletrénico na Twitch TV
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uuuuuuuu

‘ 1 Dota 2 66.6M || 46.0M || 69% 2
DOT« 2
m 2 League of Legends 69.7M | 19.4M | 28% -
Qg 3 Overwatch 26.4M | 14.8M | 56% 1
OVERWATCH
Counter-Strike: Global 0
csfco| 4 kgl 40.6M | 145M| 36% | 3
INEOWS ) lancy’s Rainbow Six:
RAINBOWSS ). 5 TomC ancy's Rainbow Six: 11.8M | 26M | 39% 4
SIEGE Siege
6 Hearthstone 19.7M | 3.5M || 18% -
IIII 7 Call of Duty: Black Ops 4 7.9M 2.7TM | 35% 3
- " PLAYERUNKNOWN'S 0 i
wel ) 8 BATTLEGROUNDS 19.0M |l 2.0M ) 11%
Smgiw v 9 StarCraft |1 3.9M 1.8M | 46% 2
SUPER .
SMASHBR®S'|| 10 Super Smash Bros. Ultimate 3.4M 1.5M || 44% 6
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Fonte: Adaptado de newzoo.com3*

Tabela 3: Transmisséo jogos eletrénicos no Youtube

Arena of Valor 9.2M 7.3M 80% 2

m 2 League of Legends 17.8M | 7.2M || 40% 1

sl | 3 PLAYERUNKNOWN'S 102M | 1.7M || 17% 14

BATTLEGROUNDS

‘\ : 4 Dota 2 129M | 1.3M || 10% 2

DOTA 2
}_—_‘%%Ié 5 Warface 1.4M 0.7M || 50% 5
5 Tom Clancy§ Rainbow Six: 16M 06M | 37% 1

Siege
7 Street Fighter V 0.4M 0.2M || 44% 1
8 Counter-Strlk.e: Global 5 7M 0.1M 204 4
Offensive

9 Clash Royale 2.0M 0.1M 5% 2

34 Disponivel em: <https://newzoo.com/insights/rankings/top-games-twitch-youtube>. Acesso:
26 set. de 20109.
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-

10

Summoners War: Sky Arena

0.2M

0.0M

23%

Fonte: Adaptado de newzoo.com®

Tabela 4: Esporte eletrénico no Youtube

Arena of Valor

=S 2 League of Legends 178M | 7.2M | 40% 1
o PLAYERUNKNOWN'S 0

""m 3 BATTLEGROUNDS 10.2M ) LM 17% 14

‘\ : 4 Dota 2 129M || 1.3M | 10% 2

DOTA 2
};‘!‘g_{é’;- 5 Warface 1.4M 0.7M | 50% 5
RAINBOWES . 5 Tom Clancy's Rainbow Six: 1.6M 06M | 37% 1
Siege
7 Street Fighter V 0.4M 0.2M || 44% 1

35 Disponivel em: <https://newzoo.com/insights/rankings/top-games-twitch-youtube>. Acesso:

26 set. 2019.
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csKrso 8 Count%ﬁégﬁf'c’ba' 57M || 0.1M || 2% 4

9 Clash Royale 2.0M 0.1M 5% 2
m@& 10 || Summoners War: Sky Arena | 0.2M 0.0M | 23% 3
-

Fonte: Adaptado de newzoo.com3¢

Conforme contemplado nas tabelas 1, 2, 3 e 4, a partir de 2011, as competicOes
dos jogos eletronicos consolidaram-se como um entretenimento em massa que atrai
pessoas em torno do mundo, até mesmo fisicamente, dentro de estadios, para
prestigiarem os eventos. Na atualidade, o e-sport ndo somente atrai pessoas como
também movimenta um mercado multimilionario. O site de estatisticas
Esportsearnings®’ (2019) afirma que mais de 563 milhdes de dolares foram oferecidos

como premiacéo, assim como 30.007 torneios realizados até o ano de 2019.

4.2 Os jogos online na contemporaneidade

Os jogos eletronicos divertem as pessoas e proporcionam lazer sem
precedentes, além de trazerem o beneficio de estimular o raciocinio e reflexos
(KENSKI, 2000). Estudos feitos com as modernas técnicas de tomografia mostram
gue o videogame ativa e exercita mais areas do cérebro do que as outras atividades
de lazer (SOUZA, 2006). A industria dos videogames € uma das mais lucrativas em
todo mundo e, além disso, estda em um movimento de expansdo com um grande
potencial de crescimento (KENSKI, 2000).

O crescimento mencionado pode estar pautado no sentimento de inquietacdes

constantes gque resultam no consumo dos produtos atrelados aos jogos online, assim

3¢ Disponivel em: <https://newzoo.com/insights/rankings/top-games-twitch-youtube>. Acesso:
26 set. 2019.

37 Disponivel em: <https://www.esportsearnings.com>. Acesso em: 26 set. 2019
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como eles mesmos. Mesmo com esse sentimento, o prazer acompanha as
negociagodes, pois oferecem a roupagem que 0s jogadores demandam para sentirem-
se pertencentes aos grupos almejados. Nessa ldgica, eles passam a pensar como
maquinas que desconsideram os demais riscos e adentram aos desejos de consumo
e exibicdo daquilo que adquiriram. A partir disso, eles atuam como se fossem corpos
sem 6rgéos (DELEUZE; GUATTARI, 2004) e boiando em uma saciedade que ndo 0s
permitem afundar na satisfacdo porque, ao alcancarem o objetivo, os individuos
passam a desenvolver novos desejos.

Nesse contexto, Guattari (1981) insere um processo que denomina como
molecularizagdo dos elementos humanos. Isso tende a ocorrer quando o
agenciamento maquinico industrial, econémico e de proliferacdo da informacéo passa
a operar em meio a todo esse processo. Cruzando essa marcha do consumo a partir
de uma perspectiva psicossocioldgica, o processo mencionado penetra os “modos de
ser’, defendidos por Sibilia (2002) e condicionados a avidez pela autenticidade
proporcionada pela producédo de desejos amparada pela condigdo de “estar dentro”
(HARDT; NEGRI, 2001). Com base nisso, o0 mercado absorve esse espaco pautado
na “falsa liberdade de desejar’, que € manuseada por “consoles mentais” nos quais
os jogadores online sdo manipulados para o consumo, almejando a aceitacdo e o
reconhecimento por um coletivo virtual, ou seja, ser igual e diferente
concomitantemente.

Nesse diapaséo, os jogadores online podem permitir-se almejar perfis que
possuem suas diferencas, mas que exibem atributos semelhantes no que tange a
sociedade e ao mercado. Assim, ndo ocorrem sentimentos de delitos “consumistas”,
pois eles operam como maquinas desejantes (DELEUZE; GUATTARI, 2004) pautadas
na producao de desejos que se solidificam através da reproducédo de “novos modos
de ser” (SIBILIA, 2002).

A partir disso, pode-se suspeitar que 0s jogadores online participem desse
processo porque nada do que consomem € plenamente satisfatério e passam a agir
e consumir para fabricar e manter a manutencao das “maquinas desejantes”. Em meio
a isso, Tavares (2016) aborda o individuo como um ser ambiguo e contraditério no
gue tange a sua producédo de desejos porque ele ndo define o trajeto que seguira, ele
tendera a simplesmente deixar-se levar de forma fluida e metamérfica.

Com base em observacdes realizadas acerca do mercado contemporaneo,

torna-se possivel analisar o “ter humano” (TAVARES et al, 2014) como uma espécie
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de passaporte para um consumo ambiguo, plural e flexivel (SILVA; TAVARES, 2017),
exposto como uma participagdo que remete o “ser” através do “ter’. A possivel
validacdo desse processo pode ser observada em uma andlise comparativa da
evolucdo no consumo dos jogos. O primeiro jogo eletrénico surgiu nos anos 60
(SUPERABRIL, 2001) e progrediu de forma a alcancar o mercado atual no qual os
jogos online desfrutam de uma tecnologia que permite 0 seu consumo coletivo,
mesmo sem a unido fisica de seus jogadores.

Além disso, ainda ha a ocupacao de posi¢cdes almejadas que refletem o poder
de consumo de cada jogador através de suas maquinas e dos aparatos que envolvem
0 jogo e que sdao comprados individualmente. Esse tipo de consumo é amplamente
volatil, uma vez que surgem novos aparatos initerruptamente e sao desejados e
descartados com a mesma velocidade. Essa suposta transformacéo de mercadorias
em pessoas e vice-versa amplificam os territorios de atuacdo, remetendo aos
processos de territorializacao e desterritorializacéo defendidos por Deleuze e Guattari
(1995).

Nessa ldgica, os individuos se territorializam para consumir e logo depois se
desterritorializam para se reterritorializarem e consumirem novamente pautados em
outros atributos que os conduzam ao “ser” através do “ter’. E salutar enfatizar que o
mercado de jogos online é promissor e sedutor a partir de uma comunicacao que
atravessa as relacbes de mercado e provoca inquietudes nos consumidores
(CARVALHO, 1996).

A compreensdo acerca de todos o0s processos promove a necessidade de
expor todo a marcha a qual os jogos operaram no decorrer de suas fases evolutivas.
Ha indicios de que as causas originadas nessa evolucéo resultam de uma diversidade
de sentimentos (TAVARES; IRVING, 2013) que se desdobram no consumo que
desperta mais demandas e potencializam a possibilidade da formacéo do desenho de
um rizoma (DELEUZE; GUATTARI, 1995) em razdo das ramificagcdes que eclodem
sem configura¢des ou cronologias pré-definidas. Diante da necessidade de ampliar as
concepcdes que atravessam o presente trabalho, serdo apresentadas as fases pelas
guais 0s jogos transitaram ao longo dos anos.

Como dito anteriormente, o primeiro jogo eletrénico foi criado em 1961, com o
propdsito de testar o limite do mais potente computador da época, o Programmed Data
Processor -1 (PDP-1). O jogo em questdo simulava uma batalha entre duas naves

espaciais. Mesmo nunca tendo sido comercializado, ele foi espalhado por centenas
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de computadores (SUPERABRIL, 2001).

Como consequéncia disso e de forma cada vez mais rapida e inevitavel, o
avanco da industria tecnolégica resultou no seu perfil de consumo contemporaneo nos
quais os jogos foram introduzidos em uma escala de desejos que ndo seria possivel
prever ha décadas atras. Além de toda a interatividade e simulacdo da realidade, os
jogos ganharam uma outra roupagem que substituiu aquela que era limitada a
diversdo, tornando-se uma profissdo altamente rentavel (MACHADO; SANTUCHI;
CARLETTI, 2016).

Um desses motivos de crescimento seria a importancia de que estes
jogos atualmente ndo sdo consumidos somente por adolescentes ou
criancas do sexo masculino, mas também por homens ou mulheres,
adultos e idosos. Sua producdo exige uso de atividades criativas e
técnicas, que produzem novas tecnologias, as quais sdo responsaveis
pelo surgimento de novos produtos e servicos que contribuem
significativamente com o crescimento do setor de entretenimento na
economia (op.cit., p.2).

A perspectiva dos novos recursos tecnoldgicos, mutacdo do mercado dos
videogames e a profissionalizacdo dos jogadores podem ser vistos a partir do contexto
da contemporaneidade no qual os consumidores vivem em um mundo com excesso
de informacdes. Além disso, os préprios consumidores tornaram-se responsaveis pela
contribuicdo da ampliacéo dessas informagées (BAUMAN, 2008)3 e, ao erguer novos
ambientes (virtuais) que vao além do habitual, concebem novas formas de percebé-lo
e compreendé-lo.

Diante de uma sociedade que ndo enxerga mais 0s jogos eletrénicos como uma
simples diversdo para criancas e adolescentes, os individuos passaram a ser o0s
responsaveis por um ambiente social novo e conectado aos aparatos tecnoldgicos
como jamais feito antes e sem previsibilidade para longo prazo. Assim, 0S recursos
de comunicacgéo foram ampliados. Por esse motivo, a atual movimentacao de recursos
e frequéncia dentro dos jogos que nao sao simplesmente eletrénicos, mas engajados
online, deve ser estudada mais profundamente.

Com base na identificacdo dessa demanda de pesquisa, 0 jogo online League
of Legends foi escolhido para uma andlise minuciosa. Dentre as centenas de jogos da

atualidade, o LOL foi selecionado em funcao de toda a sua expanséo dentro da area,

%8 O autor compreende as diferencas epistemiolégicas entre Bauman e as principais ideias de
Deleuze e Guattari. Entretanto, propde este dialogo restrito com o objetivo de ampliar as
concepgodes que adentram as elucidacdes que estimularam esta dissertagéo.
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pela popularidade e, inclusive, por transportar as midias da televiséo diretamente para
dentro desse universo.

Por se tratar do objeto de pesquisa desta dissertacdo, fez-se necessario um
capitulo para apresentar o League of Legends e suas vertentes. Por isso, 0 préximo

capitulo contemplaréd toda a histéria do jogo e seus principais atributos.
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5. LEAGUE OF LEGENDS: CONECTANDO O UNIVERSO DO JOGO

O jogo League of Legends (LOL) foi lancado em 2009 pela empresa Riot
Games, situada na cidade da Carolina do Sul (EUA). Ele esta enquadrado na categoria
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), que consiste em uma batalha entre duas
equipes com cinco jogadores em cada uma com o objetivo de destruir a base
adversaria (RIOT GAMES, 2019)%°,

Em League of Legends os jogadores encarnam a funcdo de "invocadores"”,
controlando personagens (chamados de campe®fes) com habilidades exclusivas e que
lutam com seu time contra outros invocadores (e campedes) controlados pelos
jogadores do time adverséario. No modo mais famoso do jogo os jogadores distribuem-
se em trés rotas dentro do mapa com o objetivo de cada time destruir o cristal de
nexus*® da equipe adversaria, que é uma construcao localizada na base protegida por
outras estruturas (Figura 15).

Figura 15: Mapa do jogo

SUMMONER'S RicE
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———————— e

Spawn/Shop

Fonte: Site oficial do League of Legends*!

% Disponivel em: <https://br.leagueoflegends.com/pt/game-info>. Acesso em: 19 dez. 2018.
40 Nexus é um cristal localizado dentro da base de cada um dos times. A equipe que destruir
primeiro esse cristal da base adversaria, ganha o jogo.

4 Disponivel em: <https://boards.na.leagueoflegends.com/en/c/skin-champion-
concepts/HMztJv7E-summoners-rift-map-update-idea>. Acesso: 19 dez. 2018.
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Cada partida de League of Legends é Unica, pois os campedes podem ser
diferentes em cada partida e sempre comecam fracos, evoluindo e progredindo
através da acumulacao de ouro e de experiéncia ao longo da partida.

A empresa fundadora do League of Legends oficializou em 2016 que o jogo
contava com mais de 100 milhdes de jogadores ativos por todo o mundo. Em 2018 o
site E-sportv publicou em seu Twitter uma tabela que mostrava 0s jogos para
computador mais jogados do mundo, classificando o League of Legends em primeiro
lugar no ranking (figura 16).

Figura 16: Jogos para PC mais jogados no mundo

JOGOS PARA PC MAIS JOGADOS
NO MUNDO

BAME

LEAGUE OF LEGENDS
FORTNITE
HEARTHSTONE: HEROES OF WARCRAFT

PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS

COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE

MINECRAFT

WORLD OF WARCRAFT

OVERWATCH

TOM CLANCY'S RAINBOW SIX: SIEGE

GRAND THEFT AUTOV

e]SPORTV]

Fonte: E-SPORTV42

42 Disponivel em: <https://twitter.com/esportv/status/1053707766198685701>. Acesso: 25 set.
20109.
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O jogo em questdo estd disponivel para o mundo inteiro, sendo dividido em

alguns servidores proprios espalhados pelos continentes, sdo eles:

e Brasil

e China

« Comunidade dos Estados Independentes

o Europa Ocidental

e Europa Nordica e Leste

e Japao

o Coreia

e América Latina Norte

e Ameérica Latina Sul

e Ameérica do Norte

e Oceania

e Taiwan

« Hong Kong

e Sudeste Asiatico
e Vietnam

e Turquia

Além disso, o LOL é um jogo Free to Play (gratis para jogar), ou seja,
basicamente é gratuito, ndo ha a necessidade de pagar para comecar a jogar, hdo ha
mensalidade ou qualquer tipo de cobranca para que haja continuidade na jogatina.
Contudo, caso o jogador deseje, existem conteludos exclusivos (apesar de nao
oferecer nenhum tipo de vantagem em relacéo ao usuario que ndo os tém) que podem
ser comprados com dinheiro de verdade na loja do jogo.

A loja do jogo dispbe de duas moedas proprias: Esséncias Azuis (EA) e os Riot
Points (RP). O primeiro tipo de moeda é adquirido como premiacdo ao vencer a
primeira partida do dia ou ao subir um nivel da sua conta*?, como demonstrado na

figura 17. Ja os Riots Points podem ser obtidos através da compra com dinheiro real.

43 O usuario/jogador ganha uma quantidade determinada de experiéncia apés cada partida,
gue por sua vez, ao alcangar um numero especifico, aumenta o nivel da conta
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Figura 17: Evolugcdo de uma conta no LOL

Fonte: Site oficial do League of Legends*

5.1 Personagens e Skins

O League of Legends disponibiliza 141 campedes até o momento. Todos esses
personagens estao acessiveis para compra dentro da loja do jogo, seja por EA (moeda
gratuita obtida no jogo) ou por RP (moeda comprada com dinheiro real). Cada
campedo possui 5 habilidades Unicas que seréo utilizadas em batalha dentro do jogo#®

Seguindo adiante no que se refere a questdo dos personagens, encontram-se
as skins. A palavra em inglés significa “pele”, a qual faz referéncia a mudanca de
aparéncia, cor, vestimenta e até mesmo a fala do personagem. Esse tipo de alteracéo
nao causa nenhuma mudanca nas habilidades ou na jogabilidade do personagem.
Dessa forma, o jogador que compra uma skin ndo obtém qualquer tipo de vantagem
sobre outros que ndo a possui. As figuras 18 e 19 ilustram as diferencas encontradas

com o0 mesmo campedo utilizando a aparéncia natural e com a skin.

44 Disponivel em: <https://br.leagueoflegends.com/pt-br/how-to-play>. Acesso: 19 agos. 2018.
45 O autor ndo entrar4 em detalhes sobre essas habilidades pois ndo sdo relevantes para a
pesquisa.
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Figura 18: Personagem Ahri com a aparéncia natural

Fonte: Imagem retirada dentro do jogo pelo autor

Figura 19: Personagem Ahri utilizando a skin “guardia estelar”

Fonte: Imagem retirada dentro do jogo pelo autor
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Dentro do jogo, até o momento da pesquisa (2018), encontram-se 899 skins
para personagens variados, lembrando que cada campedo possui a0 menos uma
skin. A RIOT Games, empresa do jogo, separou as skins em classes, de acordo com
0 preco em RP (tabela 1).

Tabela 5: Classes de skins de acordo com o preco

Prelg% em Caracteristicas Pode Incluir
Pequenas
390/520 e AlteracOes de textura e Nova splash art mudancas de
modelagem
e Alteracdes de Novas
750 modelagem e Nova splash art animacdes
Nova textura
Novas
Nova modelagem Animac0des
975 Nova textura * Novasplash art Efeitos visuais
Sons
*  Novamodelagem Novos efeitos visuais
1350 e Nova textura Novas vozes

Novos sons
e Nova splash art

e Nova modelagem
1820 e Nova textura
e Nova splash art

e Novo visual
Novas vozes

Novos sons
e Nova modelagem que
evolui para diferentes e Novo visual
formas e Novasvozes
3250
o Novas texturas ¢ Novos sons
e Nova splash art e Conteudo adicional bénus

e Novas animacdes
Fonte: Elaborado pelo autor

O valor pago por essas skins varia de acordo com o pacote de Riot Points que
vocé deseja adquirir. Esses valores podem oscilar de R$ 11,50 a R$ 235,00. Sendo
assim, o preco de uma skin pode variar cerca de R$ 6,50 para as mais baratas até R$

52,80 para as mais caras.

5.2 Sistema de filas ranqueadas

O League of Legends nédo se limita apenas em partidas casuais com amigos,
ele possui um sistema de filas ranqueadas no qual os jogadores séo classificados por
grupos, dos menos experientes aos mais experientes. Essas classificacbes séo
popularmente chamadas de “elo”. Ao disputar uma partida ranqueada, o jogador pode

receber ou perder os chamados Pontos de Liga (PDL). Dependendo do seu
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desempenho inicial, o jogador podera cair na patente mais baixa do jogo e, ao
progredir e vencer as partidas ranqueadas, o jogador poderé alcancar o total de 100
PDL naquela liga, tendo a chance, assim, de disputar vaga para uma liga mais alta.
Atualmente a classificagdo da mais baixa liga para a mais alta segue da seguinte
forma: Ferro, Bronze, Prata, Ouro, Platina, Diamante, Gr&do-Mestre, Mestre e
Desafiante.

O sistema de filas ranqueadas, além de separar os jogadores pelo nivel de
habilidade, também permite que eles acompanhem o seu desempenho e evolucéo
dentro do jogo. Como esperado, quanto mais avancado na liga do jogo, maior a
habilidade do jogador e, consequentemente, menor o numero de jogadores
gualificados para aquela liga. Para se ter uma ideia, a liga mais alta do jogo
(Desafiante) possui um namero limitado para apenas 200 jogadores.

5.3 League of Legends e o E-Sport

Seguindo o raciocinio abordado sobre o sistema de ligas, os jogadores mais
bem qualificados comecaram a disputar campeonatos oficiais patrocinados pela Riot
Games ou afiliados. No principio, os campeonatos eram realizados e transmitidos
online por meio de plataformas de live streaming. Com a popularizacdo e maior
publico, os campeonatos tornaram-se presenciais, incluindo torcida e compra de
ingressos.

Esse contato continuo despertou o0 interesse nos jogadores (e,
consequentemente, em investidores) em evoluir o ato de jogar videogame para uma
profissdo e, nesse momento, jogar videogame passou a ser um esporte. O ato de
jogar, meramente visto como atividade de lazer ou distracdo, progrediu para um
cenario competitivo, que atraia torcida, patrocinio, impulso governamental e leis
implementadas para garantir o direito dos cyber-atletas.

Kuzbik (2018) define o esporte eletrénico (ou e-sport) como uma forma de
competicao cujo sujeito e atividades dos jogadores séo jogos de computador, onde a
competicdo entre os jogadores ocorre tanto na forma recreativa, quanto nos torneios
de videogames (os chamados jogos profissionais). O diferencial do e-sport, por mais
que pareca 6bvio, é o fato de tratar-se de uma competicdo que ocorre com 0S
jogadores fora do universo virtual se enfrentando dentro dele.

O mecanismo é exatamente o0 mesmo de outros esportes convencionais e 0s

jogadores criam equipes supervisionadas por treinadores, psic6logos e gerentes.



76

Suportado por marcas globais, as equipes jogam partidas como parte das ligas globais
e locais. As partidas sao narradas e comentadas por uma equipe e todos 0s jogos séo
rastreados pela midia do setor e, mais recentemente, pelos canais de televisao
tradicional.

A respeito do que atrai o publico para essa nova modalidade, o autor ressalta
que, “a base deste mundo, como os esportes tradicionais, é sobretudo, fundamentada
nas emocdes evocadas pela competicdo” (op.cit. p.215). A popularidade e o
crescimento do esporte eletrénico foram tdo significantes nos dltimos anos que
abriram portas para que este fosse cogitado como modalidade para as Olimpiadas de
2024. Outro dado significativo € que paises que suportam as atividades esportivas
nas universidades passaram a reconhecer o e-sport dentro do ambiente educacional.
A patrtir disso, foram levantadas algumas questdes relacionadas a pratica do esporte
eletrénico dentro das universidades.

Karsenti e Bugmann (2018) realizaram uma pesquisa com o0 objetivo de
compreender o esporte eletronico e suas praticas a partir dos cyber-atletas. O estudo
contou com 522 atletas de universidades (464 homens e 58 mulheres). A origem dos
participantes variava da Ameérica do norte até a Europa e, dentre os jogos citados
pelos atletas, destacam-se o Overwatch e League of Legends.

Os resultados da pesquisa apontam que o0s jogadores treinam em média 35
horas semanais, alternando entre treino individual (composto por uma série de fatores
como velocidade, estratégia, concentracdo e repeticdo de movimento) e em grupo
(comunicacéo, trabalho em equipe e estratégias de time). Os autores concluem em
sua pesquisa que o esporte eletrénico ganha espaco a cada dia e que a sua pratica
requer um treinamento arduo e disciplinado, assim como qualquer outro esporte e que
h& lacunas que precisam ser preenchidas a respeito do assunto.

Olhando pela vertente social, o esporte eletrdnico pode ser responsavel por
algumas mudancas na vida dos jovens que jogam profissionalmente. O anonimato por
tras dos computadores da lugar a um ambiente de celebridades dentro da comunidade
de pessoas que praticam os jogos disputados. Jovens cyber-atletas passam a ser
reconhecidos nas ruas, sdo abordados com pedidos de fotos e autografos, além de
uma legido de fas e seguidores em suas redes sociais e nas transmissées ao Vivo.
Sob esse prisma, Larez (2012) aborda a importancia do possivel reconhecimento
social de jogadores profissionais. Além disso, o autor também comenta sobre o fator

“fama” ser um gatilho para que jovens formem times, treinem e passem a fazer parte
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do cenario competitivo dos jogos.

A discussdo em torno da atividade de tornar-se um jogador de videogame
profissional (ou cyber-atleta) apresenta opinides adversas, como supracitado.
Enquanto alguns autores se preocupam com as consequéncias fisicas e psicoldgicas
dos atletas, outros abrem a discussdo sobre a consolidacdo dos videogames como
uma modalidade genuina de esporte. De qualquer forma, o tema adquiriu relevancia

recentemente (a discussao gira em torno de pouco menos de dez anos).

O boom do e-sport mundial foi reconhecido a partir de 2010 em razéo
da popularizacdo das streams principalmente apés a fundacdo da
Twich.tv, em 2011. As transmissdes via streaming aumentaram de
forma a captar cada vez mais espectadores e as streams conseguiram
modificar os habitos dos jogadores que passaram a participar também
assistindo seus rivais de forma estratégica ou apenas como torcedores
de seus aliados. As premiacfes cresceram bastante em funcédo do
aumento dos investimentos no setor. A Twich menciona que o site
chega a receber cerca de 8 bilhGes de visualizacbes mensais e que
58% de seus usuarios chegam a gastar cerca de 20 horas semanais
assistindo streams (GUEDES; TAVARES, 2017, p.10).

A partir da evolucéo descrita acima, cada regidao do mundo passou a realizar
um campeonato proprio para que, no fim, as equipes vencedoras pudessem disputar
o campeonato mundial. Da mesma forma que em varios esportes comuns, podemos
observar equipes exclusivas dos jogos online, e mais, 0 inicio da participacdo de
empresas relacionadas a tecnologia (como, por exemplo, a empresa de telefonia
moével Vivo e a loja de materiais eletrénicos Kabum) ou mesmo clubes de futebol e
basquete (times como o Clube de Regatas Flamengo, Santos Futebol clube ou a
equipe americana de basquete Golden State Warriors) que comecgaram a construir
seus préprios times de League of Legends. Pode-se ter uma ideia da atual quantidade

de investimento recebido por essas equipes a partir da figura 20.
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Figura 20: Times mais valiosos no e-sports

LISTA DAS ORGANIZAGOES
MAIS VALIOSAS NOS ESPORTS:

ORGANIZAGAD VALOR (RS)

CLOUDS (EUA) 115 BILHAD

TEAM SOLOMID (EUA] 9239 MILHOES

TEAM LIQUID (HOLANDA] 739 MILHOES

ECHO FOX (EUA) 555 MILHOES
OPTIC GAMING (EUA) 480 MILHOES
FNATIC (REIND UNIDO) 443 MILHOES
GEN. G. ESPORTS (COREIA] 407 MILHOES
G2 ESPORTS (ESPANHA) 388 MILHOES
IMMORTALS (EUA) 370 MILHOES
ENVY GAMING (EUA] 351 MILHOES
2/SPORTV|

Fonte: E-sportv*®

O investimento bilionario mostrado acima ocorre pelo fato de cada vez mais
pessoas assistirem aos campeonatos, manifestarem interesse em ir ao estadio
assistirem ao vivo e pelas televisdes a cabo, como, por exemplo, a SPORTV e ESPN.
Esses canais de TV fechada, por sua vez, passaram a abrir espaco em suas
programacdes e comecaram a transmitir 0s principais campeonatos em sua grade.
Pode-se ver abaixo a comparacdo do numero de espectadores do Campeonato

Mundial de League of Legends nos anos de 2017 e 2018 (figura 21).

46 Disponivel em: <https://twitter.com/esportv/status/1056576530351116289>. Acesso: 18
agos. 2018.
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Figura 21: Pico de audiéncia do campeonato mundial de LOL
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Fonte: ESC.Watch?’

Os numeros apresentados acima podem ser ainda maiores, ja que a empresa
detentora dos canais responsaveis pela transmissdo em todo o mundo néo revelou
oficialmente o pico total de espectadores no ano de 2018. Além do que foi dito, deve-
se acrescentar que ndo estdo sendo levados em consideracdo o publico das
televisbes a cabo e nem foram contabilizadas as audiéncias de outras partes do

mundo, incluindo o Brasil.

47 Disponivel em: <https://escharts.com/blog/group-stage-worlds-2018>. Acesso em: 18 dez.
2018.
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Para se ter uma melhor ideia dos impactos dos jogos eletrbnicos na
contemporaneidade, o préximo capitulo ira abordar alguns aspectos socioculturais
presentes em artigos, teses e dissertagdes que tém como foco o tema em questao.
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6. ESTUDOS SOBRE O ASSUNTO: BREVES CONSIDERAQC)ES SOBRE OS
JOGOS ELETRONICOS NA CONTEMPORANEIDADE

Presentes em nossas vidas ha poucas décadas, os jogos eletrbnicos, além de
divertirem as pessoas, também sdo objeto de estudo em varios campos
interdisciplinares. Ademais, também foram responsaveis por um grande impacto na
cultura das sociedades, em nivel mundial. Os jogos eletrénicos também séo foco de
estudos sobre a mudanca sociocultural, pois podem ser utilizados com diversos
propositos como, por exemplo, aprimoramento das atividades motoras; reabilitacdo
de pessoas acidentadas (através de simuladores); treinamento para adquirir a carteira
de motorista; e como ja abordado, para o entretenimento. Devido a escassez de
pesquisas inerentes ao tema do presente trabalho, serdo apresentados, nesta revisao,

alguns desses aspectos socioculturais a respeito dos jogos virtuais.

6.1 De jogos eletrénicos a jogos online

Inicialmente, é salutar inserir o conceito de “jogo”, uma vez que ha inUmeras
concepcdes que podem gerar vieses que interfiram nos resultados almejados. A
compreensao do “jogo” tem sido discutida por varios autores ao longo do tempo,
havendo, inclusive, analises e definicbes divergentes entre eles. Com isso, surge a
necessidade de elucidacbes em campos distintos como, por exemplo, na
psicossociologia.

Estudos conduzem o debate para as mais variadas esferas, apresentando o
ladico, territorio, lazer, educacdo e até mesmo o esporte. Correlacionando 0s
conceitos de jogos com jogos eletrénicos, Mendes (2004) explica que os “jogos
eletrbnicos” apresentam os mesmos significados do conceito de “jogo”, uma vez que
apresentam os mesmos atributos do significado mais simples do termo “jogo” sem
atrela-lo a nenhuma especificacdo extra.

Como objeto de estudo, a contextualizagao de “jogo” pode ser vista como uma
atividade ludica que esté relacionada ao lazer. Ainda para o autor (op.cit., p. 29-30), o
jogo “[...] também pressup8e um sistema de regras previamente definidas que, ndo
pode ser mudado durante o ato de jogar”. Conforme jA mencionado, a definicdo de
jogo é complexa e ndo pode ser dada a partir de uma Unica vertente.

Para Coelho (2011), o jogo faz parte da sociedade e atravessou séculos

mantendo seu aspecto ludico e competitivo. Ainda para a autora (op.cit., 303-304),
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uma das caracteristicas do jogo pode ser vista como “[...] saciar e preencher nosso
desejo interno de sempre continuar brincando, enfrentando desafios e principalmente
0 desejo maior de vencer”.

Continuando no ambito conceitual, Huizinga (2001) afirma que a concepc¢ao de
jogo é vista como central para a sociedade, pois as atividades humanas (as quais
abrangem elementos como as leis, a linguagem verbal ou ndo, manifestacdes
artisticas, guerras e a prépria filosofia) conseguem ser interpretadas como
consequéncias de um jogo. O autor (op.cit.) descreve o0 jogo como

O jogo € uma atividade ou ocupacéo voluntaria, exercida dentro
de certos e determinados limites de tempo e espago, segundo
regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tenséo e de alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da “vida quotidiana” (op. cit., p.33).

A partir dessas orientacdes, Pereira (2018) menciona que 0S jogos
perpassaram as fases de tempo e adentraram a esfera societal. Com isso, pode-se
compreender que, mesmo passando séculos, o0s jogos demonstram ter mudado suas
caracteristicas estéticas, mas mantiveram alguns atributos como, por exemplo, a
motivacdo e a competitividade entre os participantes. Almejando caracterizar as eras
gue promoveram o inicio da existéncia dos jogos, a autora (op.cit.) destaca quatro
elementos

1. O jogo é uma atividade voluntaria €, portanto, livre (0 jogo depende
da adesao dos participantes que se deixam submeter por suas regras);
2. O jogo nao € a vida corrente, nem a vida real (ele ndo se confunde
com a rotina ou cotidiano; antes, circunscreve o0s limites do
divertimento sem deixar de ser sério);

3. O jogo é caracterizado pelo isolamento e pela limitagdo (os jogos
funcionam a partir de determinada configuracéo, eles tém, portanto,
uma duracdo e um espago — ainda que seja o virtual);

4. O jogo cria ordem e é ordem (porque se constitui por determinadas
regras de orientagédo — que ndo sdo de ordem ética ou mesmo estética
— criando redes de integragéo, tal como uma comunidade) (op. cit, p.
213).

Aproveitando os preceitos de algumas das possiveis caracteristicas conceituais
da palavra “jogo” e, em patrticular, da terceira caracteristica citada, € possivel observar
a exposicdo dos espacos fisicos e virtuais. Portanto, a partir desse momento, a
apresentacao conceitual, cultural e societal ocorrerdo em conformidade com a oética

dos jogos eletrdnicos (ou virtuais).
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Nesse contexto, a abordagem terd seu inicio a partir da apresentacdo do
primeiro jogo eletrénico. Isso ocorreu através de computadores utilizados apés a
Segunda Guerra Mundial. Com o lancamento do primeiro jogo e a sua
comercializagdo, os jogos eletronicos popularizaram-se entre as pessoas. Uma das
pistas que possivelmente contribuiu para alavancar a popularidade dos jogos foi a
atividade midiatica.

Pompeu (2012) descreve que os impactos da midia foram responséaveis pelo
impulsionamento da industria dos videogames, uma vez que 0S jogos tendem a
apresentar uma roupagem associada as atividades de lazer e entretenimento. As
acOes midiaticas, que podem ser identificadas retroativamente em cerca de 2000
anos, podem apresentar caracteristicas de responsabilidade sobre a utilizacdo de
atividades virtuais como forma de entretenimento.

Nessa logica, ha pistas de que o comportamento do jogador virtual
contemporaneo possa sofrer influéncias que perduram por séculos e aprimoram-se
de acordo com as producdo de desejos de seus consumidores. O autor (op.cit.)
também sugere a possibilidade da existéncia de uma relacdo paralela entre o desejo
por movimentos visuais (visto pelos teatros e, consequentemente, por sua evolucéo
no cinema) e 0s jogos eletrénicos.

Adentrando o despertar do interesse acerca da movimentacdo, Neto (2001)
aborda a construcdo dos jogos eletronicos a partir das imagens sintetizadas*®. Essas
imagens Sao responsaveis por proporcionar vivéncias de novas experiéncias imersas
em “mundos virtuais”. A partir das novas interagdes (inéditas até o surgimento dos
jogos eletrbnicos), o autor (op.cit.) transita entre 0 momento em que ele pode ser um
mero espectador dentro desse novo mundo virtual e, o outro em que, de fato, produz
acao “tocando” um objeto e 0 movendo de lugar ou, até mesmo, criando um novo
objeto.

A imagem virtual transforma-se num “lugar” exploravel, mas este
lugar ndo é um puro “espac¢o”, uma condigcdo a priori da
experiéncia do mundo [...] Ele ndo é um simples substrato dentro
do qual a experiéncia viria inscrever-se. Constitui-se no préprio
objeto da experiéncia, no seu tecido mesmo e a define
exatamente (QUEAU, 1996. p. 94 apud NETO, 2001 p.59).

Transitando entre as midias do século XX nas quais se enquadravam o cinema,

48 Imagens escritas a partir de algoritmos que foram desenvolvidos por um programador e que
passam por uma complexa formula que é calculada por um computador
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o jornal, o raddio e a televisdo até as mais contemporaneas, torna-se possivel
contemplar diversas mudancas atreladas ao avanco das tecnologias na era da
informacé&o. Dentre elas, a transmissdo em tempo real apresenta-se como fator de
imersdo em processos de subjetividade, pois introduzem inquietacdes que estimulam
sentimentos que dependem diretamente da virtualidade. Com isso, o0s jogos online
recebem roupagens que transitam por questdes de cunho qualitativo e impulsionado
por acdes midiaticas.

Silva (2015, p. 41) apresenta as midias atuais e explica que as “mudancas com
a chegada das midias digitais tornaram-se mais abrangentes do que apenas uma
atualizacdo tecnoldgica”. Para o autor (op.cit.,, p. 43), “O crescimento das midias
digitais permitiu um aumento exponencial do fluxo de informagdes no cotidiano,
sobretudo entre cidadaos inseridos no ciberespaco”.

Por sua vez, Pereira (2008, p. 47) explica as novas movimentacdes da midia,
influenciadas pelos jogos eletrénicos. Segundo o autor, os ambientes midiaticos
compreendem-se “através de dois tipos de espacos: o primeiro deles seria aquele
constituido como um espaco hibrido, fisico e tecno-digital, sensivel as acbes de
pessoas e de sinais de diferentes midias que cruzam o seu interior”. Ainda sobre as
mudancas midiaticas o autor destaca que

[...] o cenario midiatico contemporaneo parece promover um
novo modelo de expressao alterando, aos poucos, a linguagem
audiovisual — que guardando as devidas diferencas e
particularidades, era comum a TV, ao cinema e a uma certa
modalidade de games — para uma linguagem mais complexa,
que agrega dimensfes fisicas em suas dinamicas, a qual
poderiamos chamar de linguagem visuaudiomotora (op. cit.
p.15).

Aprofundando a discusséo a respeito das novas midias em torno dos jogos
online, Siqueira e Cruz (2016), discorrem acerca da experiéncia de jogo em massa
proporcionada pelo canal interativo “Twitch Plays Pokémon”, que foi criado para
observar o que acontece quando milhares de pessoas jogam o game Pokémon Red
ao mesmo tempo. O canal citado estad vinculado a plataforma de transmisséo
instantanea “Twitch TV”.

A partir do que foi mencionado no estudo citado acima, podemos contemplar a
clara mudanca na forma em que a midia é utilizada na vertente dos jogos eletrénicos
na contemporaneidade. Conforme o raciocinio, 0s jogos online proporcionam uma

evolugcdo quando analisados sob o ambito do entretenimento. Assim como afirma
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Schultz (2017), o sistema de streaming nas plataformas digitais oferece uma forma
diferente de aproximacgao entre os espectadores e 0s que transmitem a jogatina.

A autora comenta que, diferente dos estadios, nas livestreams o espectador
pode enviar uma mensagem pessoal direta para quem esta transmitindo a sesséo do
jogo. Vale a pena salientar que essa forma de mensagem direta também pode
desempenhar uma funcdo monetéria, jA que o espectador pode pagar para que o seu
comentario seja visto publicamente durante a transmissao e, dessa forma, o jogador
recebe parte desse dinheiro.

Cabe ressaltar que a atividade discutida anteriormente relacionada ao
entretenimento deu-se com o surgimento e a divulgacao dos servicos de hospedagem
de videos na internet. Dessa forma, o0s usuarios domeésticos comecaram a
disponibilizar seus videos para toda a rede mundial de computadores. Por volta de
2010, o sistema de transmissdes em tempo real permitia aos jogadores a possibilidade
de propagarem suas gameplays e atrairem outros jogadores que estavam em busca
de novos titulos (ou até mesmo para melhorarem suas técnicas assistindo os

jogadores mais habilidosos).

6.2 Jogos eletrénicos no ambiente escolar

Como contraponto, com o passar dos anos, 0s jogos virtuais ndo foram mais
empregados somente para fins de diversao ou entretenimento das massas, conforme
mostraram alguns autores e estudos que acompanham a utilizacao dos jogos para a
contribuicdo da experiéncia educativa. Na sociedade contemporanea, como ja
abordado anteriormente, a popularizacdo das evolugdes tecnoldgicas foi responsavel
por uma grande mudanc¢a no panorama comportamental das pessoas. Essa evolucao
permitiu que o publico infantil tivesse acesso a smartphones e tablets desde cedo.

Nesse sentido, investir em praticas educacionais dentro das salas de aula, a
partir dos jogos eletrdnicos, pode ser uma manobra interessante para contribuir com
0 processo de aprendizado. Em uma sociedade cada vez mais conectada, nao é dificil
encontrar criancas dentro de restaurantes e cafés se distraindo com os aplicativos
destes dispositivos enquanto seus pais fazem uma refeicéo. Isso reforca a presenca
dos jogos no cotidiano do publico infantil. Utilizar os jogos eletrbnicos como
metodologia infantil pode ser um artificio valioso para a aproximagao entre professores

e jovens alunos, principalmente para constituir um ambiente de aprendizado mais
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moderno.

Ferreira et. al. (2013), abordam como se deu a iniciativa governamental a
respeito da implementacdo do programa para o uso de computadores nas escolas
publicas brasileiras.

O Ministério da Educacao (MEC) instituiu em 1989 o Programa Nacional
de Informética na Educacdo (PRONINFE), pelo qual muitas escolas
foram computadorizadas e os professores receberam capacitacdo para
0 uso dessas TICs como ferramentas pedagdgicas, objetivando
desenvolver a informatica no Brasil e proporcionar aos estudantes o
acesso de maneira educativa (op. cit, p.596).

A partir dessa pequena narrativa a respeito do inicio da utlizacdo de
computadores dentro das escolas com o propdsito educacional, pode-se ver que 0s
jogos eletrénicos educativos sdo o centro de estudos e discussdes no ambiente
escolar e passaram a ser aplicados por diversas escolas para encorajar 0 processo
de aprendizagem. Costa (2006) afirma que € indispensavel o estudo dos jogos
eletrénicos (principalmente os de RPG) nos ambientes escolares, pois contribuem
para a construcao dos semblantes cognitivos, sociais, culturais e afetivos.

Nesse sentido, o ambiente escolar é abordado por Matos e Lima (2015),
elucidando que caracteristicas como atencao, organizacao e coordenacao de varios
pontos de vista distintos séo indispensaveis para manter um bom desempenho dentro
dos jogos eletrénicos, e essas caracteristicas favorecem a aprendizagem. Ja na visao
de Costa (2006, apud Hernandes 2006), os jogos eletronicos podem colaborar para
novas formas de aprendizado dos jovens que ja cresceram familiarizados com as
tecnologias digitais modernas.

Grandini (2006) vé a influéncia dos jogos eletronicos dentro do contexto das
escolas através do aprimoramento do linguajar dos alunos, que podem, inclusive, criar
um vocabulario proprio para aquele grupo que partilha das aventuras do mesmo jogo.
Mendes (2004) afirma que os “jogos educativos” propriamente ditos

[...] séo direcionados para publicos especificos, com estratégias
e tecnologias orientadas para cumprir objetivos de ensino. Em
seus processos de elaboracdo, os jogos séo planejados como
ferramentas de aprendizagem. Um jogo educativo é composto
por estratégias e tecnologias que Ihe dardo uma forma curricular
mais proxima da de um curriculo escolar. Os conteudos
trabalhados serdo aqueles ja consagrados no ambiente escolar:
matematica, fisica, lingua materna etc. (op. cit. p. 114).



87

A respeito da citagéo acima, ainda é possivel abrir a discussdo sobre a falta de
recursos tecnolégicos nas escolas. Silva et. al. (2014) pontuam sobre a atual situacao
nas escolas publicas brasileiras quanto aos equipamentos de informética disponiveis
para os alunos. Os autores salientam que até os jogos com graficos simples nédo
poderiam ser utilizados por ndo possuirem maquinas suficientes para a demanda do
namero de alunos e as poucas existentes nao disponibilizam o desempenho
necessario.

Retomando os beneficios dos jogos eletrbnicos no ambito educacional,
Nascimento et. al. (2017) reiteram a contribuicdo dos jogos eletrdnicos na autonomia
da construcdo do conhecimento, seja ele através da interacdo com o contetdo do jogo
ou com os colegas que também o praticam. Com isso, pode-se afirmar que 0s jogos
eletrénicos fazem parte do desenvolvimento social entre as criangas que frequentam
a mesma escola ou turma.

Dentro do campo da educacao, além do beneficio da interacéo social, 0s jogos
eletrénicos tém a possibilidade de analise em um cenario mais amplo, Cotonhoto e
Rossetti (2016) demonstram que os estudos a respeito do impacto do virtual sobre as
criancas devem ser embasados também fora do ambiente escolar e pedagodgico. Com
esse intuito, Aranha (2006) reflete a partir do pensamento de Abreu (2002) que

[...] Nao se trata, deste modo, de pura e simplesmente inserir algum
dispositivo, mas de se buscar a hibridizacao destes aparatos de maneira
significante no préprio contexto da aprendizagem em questéo. Os jogos
eletrdnicos, em especial, parecem ser totalmente pertinentes a este
quadro tendo em vista o fato de agregarem um carater lidico a
mediacdo de conteudos, promovendo a associacdo do prazer ao
conhece (Aranha, apud Abreu, 2006, p. 143).

Com base na disponibilidade dos jogos ndo somente dentro do ambiente
escolar, foram realizados estudos a partir do contexto do aproveitamento desses jogos
na educacéo. Ferreira et. al (2013) afirmam que cerca de 90% dos estudantes que
participaram de sua pesquisa jogam em suas residéncias e fora do horéario dedicado
aos estudos. Os autores ainda reiteram que existem diversas modalidades de jogos,
destacando os de esportes e plataforma como os mais utilizados pelos alunos.

Baseado nisso, a pesquisa citada vislumbra o desafio dos educadores em se
conscientizarem a respeito da inser¢cdo no mundo dos alunos através dos jogos, e

com isso, formularem as possiveis estratégias para incorporarem o0s dispositivos
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tecnologicos na educacdo. Ha ainda estudos que alavancam a possibilidade de
associar 0s jogos eletronicos a exercicios dentro da educacao fisica, conforme
explicam Retondar e Harris (2013)

Os jogos podem ser incluidos nas aulas de Educacéo Fisica de
formas variadas. Pode-se fazer uma relagdo entre os jogos, a
aula e o cotidiano dos estudantes de modo que eles sintam-se
mais motivados a fazer as aulas praticas propostas pelo
professor. Com a colaboracédo dos alunos e dos professores,
varias atividades podem ser criadas com base nos games. (op.
cit, p.189)

E possivel incorporar os jogos eletrénicos ao meio educacional, desde que haja

a prévia contextualizacdo e controle a respeito das implicacdes dentro de sala de aula
e de seu uso excessivo. Por mais que 0s games estejam presentes como uma
estratégia pedagogica, alguns pontos podem tornar-se preocupantes ao se tratar do
tema. Um deles € a atribuicdo do comportamento violento dos jovens relacionados ao
gue os videogames podem induzir. Junto ao contexto de que os jovens podem
aprender a construir conceitos, valores e atitudes, faz-se necessaria a investigacao
das formas que esse conjunto de caracteristicas possivelmente possam ser

incorporadas dentro dos jogos que tenham a tematica adulta/violenta.

6.3 Violéncia dentro dos jogos

Suzuki et. al. (2009) levantam a discussado a respeito da probabilidade de os
jogos eletrbnicos acarretarem um possivel comportamento agressivo em seus
jogadores. Em seguida, a autora discorre sobre a divergéncia entre as opinides de
estudos sobre o assunto.

Alguns estudiosos afirmam que videogames com conteudo
violento tém relagdo com um aumento de comportamentos,
pensamentos e afetos violentos, aumento de excitagéo
fisiolégica e diminuicdo de comportamentos pro-sociais. Outros
atentam para o fato de que a suposicdo de que jogos com
conteldo violento levam a conduta violenta pode estar baseada
na ideia de que, ao jogar, o individuo identifica-se com o
personagem, libertando-se das amarras sociais que o impediam
de entrar em um estado selvagem de violéncia. Outros autores,
por sua vez, langam a hipétese de que a pratica de jogos
eletrbnicos seria valvula de escape de pensamentos e condutas
agressivas (op.cit., p.163).

De acordo com a pesquisa dos proprios autores (op.cit.), os resultados nao

foram conclusivos o suficiente para apontar, de forma concreta, a relagdo entre os
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jogos eletrbnicos e a possivel violéncia que podem gerar em seus jogadores. A partir
da visdo de Aguilera e Méndiz (2003), os criticos das midias, educadores e
influenciadores de forma geral associam os comportamentos considerados negativos
as praticas dentro dos jogos eletronicos. Entretanto, os autores ressaltam que
profissionais de diferentes areas de pesquisa ndo encontraram uma relacéo definitiva
entre o comportamento dos individuos e 0 uso de jogos virtuais com tematica violenta.

Como visto acima, a violéncia contida nos jogos pode dividir opinides e,
seguindo essa légica, diversos autores realizaram estudos na tentativa de investigar
e compreender de que forma esses dois temas podem impactar na vida real dos
gamers. Ramos (2012) realizou uma pesquisa com estudantes do ensino médio a
respeito da influéncia que a interacdo com o0s jogos eletrénicos pode causar nos
individuos. Ap0s a pesquisa, 0 autor pode concluir que os jogos conseguem contribuir
para o processo de subjetivacdo de cada jogador, mas que essa subjetivacdo nao
deve ser vista de forma determinante para definir as a¢gdes morais do individuo na
sociedade fora do virtual.

Outra contribuicdo para as pesquisas, a respeito da influéncia do
comportamento dos jogadores em funcao da tematica violenta dentro dos jogos, pode
ser vista por Sestir e Bartholow (2010), pois os autores constataram de fato o aumento
da conduta agressiva apés o ato de jogar. Entretanto, ap6s um curto periodo de
tempo, os pesquisados restabeleceram a sua condi¢ao anterior, ou seja, 0 ato de estar
exposto ao conteudo violento do jogo tem apenas efeito imediato, ndo apresentando
gualquer resultado negativo posterior.

Parks et. al (2013) realizaram um estudo qualitativo, o qual contou com a
participacdo de mais de dez mil criancas com a faixa etéria entre 5 e 7 anos. A
pesquisa em questao consistia na relacdo entre os problemas de comportamento e
concentragdo nas criancas que jogavam videogame e nas criangas que assistiam
televisdo por mais de trés horas diarias. Como resultado, pode-se concluir que ndo ha
gualquer tipo de ligacdo entre o comportamento agressivo e o habito de jogar
videogames. Entretanto, foi constatado que as criangas que ndo jogavam videogame
apresentaram alteracdes de conduta agressiva e de bullying.

A agressividade nos jogos eletrbnicos também foi base para o estudo
comparativo entre as motivagdes que levam o usudrio a jogar. Jones (2004) realizou
um estudo onde demonstrou que os jogadores preferem um jogo desafiador, sem a

tematica brutal, a um violento e sem dificuldade. Dessa forma, a autora reforca a
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conclusédo de que o que chama a atencdo dos jovens sdo as possiveis estratégias
adotadas para concluir o nivel de jogo, ao invés da tematica por si so.

Alves (2005) desconstréi a visdo de que a imagem violenta dentro dos jogos
eletrénicos pode gerar um comportamento agressivo. De forma geral, o autor acha
importante a investigacdo das perspectivas sociais em torno daqueles individuos,
cabendo ressaltar que a temética violenta dos jogos depende da sua modalidade.

A respeito disso, Saldanha e Batista (2009) associam o conteldo violento
contido nos jogos eletrdnicos a sensacgdo de alivio de tensdes. Os autores também
destacam a aproximacgao social contida nos jogos de RPG. Nesse caso, a amizade foi
0 ponto chave nos relatos dos pesquisados no estudo, considerada como fator de
contato inicial e a principal motivagéo pela permanéncia nos jogos.

Aproveitando o gancho referente a permanéncia nos jogos, da mesma forma
gue a violéncia dos jogos chama a atencéo, o periodo em que os usuarios dos games
passam diariamente conectados é visto com interesse no campo de estudos desse

assunto.

6.4 Dependéncia em jogos eletronicos

O uso abusivo dos computadores pode ser visto de varias formas na literatura,
0 mais comum é conhecido como Internet Addiction ou Internet Addiction Disorder. A
dependéncia de internet pode emergir em qualquer faixa etaria, ndo depende de renda
econdmica ou alto nivel educacional. De acordo com Abreu et.al. (2008), inicialmente
acreditava-se que esse problema era comum apenas em estudantes universitarios
gue utilizavam os computadores e a internet para fins académicos. Contudo, tal
afirmacdo mostrou-se falsa, ja que, conforme as tecnologias avancam e passam a
fazer parte da nossa rotina diaria, o contato com os computadores e a internet passa
a ser constante.

Os principais transtornos observados sdo referentes a dependéncia
psicologica, a qual faz com que o usuéario em guestao tenha um desejo incessante de
utilizar a rede o todo tempo e, dessa forma, a capacidade de controlar o seu uso acaba
prejudicada. Processos de irritabilidade quando estdo offline e a sensacdo de
entusiasmo quando estdo conectados sdo sintomas observados em pessoas
constatadas com o vicio em internet. Fortim e Araudjo (2013) elucidam que algumas

consequéncias negativas estdo relacionadas a possiveis prejuizos no ambiente de
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trabalho, nos quais podem ocorrer a queda de rendimento, faltas e, como
consequéncia, demissdes. Os autores afirmam ainda que as compras online também
séo observadas por esse tipo de compulséo.

Abreu et. al. (2008) realizaram um levantamento a respeito das pesquisas
relacionadas ao vicio na internet em torno do mundo. Em sua grande maioria, 0s
autores contemplam estudos dispostos a partir de adolescentes que podem estar
sendo influenciados pelo ciberespaco. Tal fendmeno global pode ser observado na

tabela abaixo.

Tabela 6: Estudos internacionais sobre a dependéncia de internet

Autor (Ano) Amostra Método Resultados
. . Foram aplicados o questionario 2,4% cumpriram
Foi avaliado um total de e ! o
. de dependéncia da internet de critérios para a
2.620 estudantes chineses T o
Cao e Su ; g Beard (YDQ), o questionario dependéncia; 88%
do ensino médio (12-18 X .
. Eysenck de Personalidade, a dos entrevistados
(2007) anos) provenientes de ;
C Escala de Manejo do tempo e 0 relataram usar
quatro instituicdes . . e |
diferentes Q.u.estlonarlo de Competéncia e regularmente a
Dificuldades (SDQ) internet
338 participantes
0,
2.114 estudantes de 15 a Chen Internet Addiction Scale f:gsygif/io():eflggasnlomo
Yen et al. 23 anos (1.204 homens e (CIAS); Social Phobia Inventory intearantes do
(2007) 910 mulheres) do ensino (SPIN); Chinese Hostility grup?o de
meédio de Taiwan Inventory-Short Form dependéncia da
internet
Foram entrevistados 2.513 | Foram estudados quatro Na populacéo
Aboujaoude | adultos americanos a partir | conjuntos de critérios estudada, a
et al. (2006) | de 18 anos através de uma | diagndsticos que variam em prevaléncia variou
pesquisa por telefone limiares de 0,3% a 0,7%
1,6% foram
- ~ classificados como
Foi utilizada uma versdo tendo vicio em
Foi pesquisada uma modificada do Internet Addiction
. e Internet, 37,9%
Kim et al. amostra de 1.573 Scale (Young); individuos que =
foram classificados
(2006) estudantes coreanos do davam nota > 70 eram
! P ) o p como tendo
ensino médio (15-16 anos) identificados como “dependentes possivel
de internet dependéncia de
internet
Do total, 63
. . criancas (13,8%) e
Foi pesquisada uma
- ~ 170 adolescentes
. amostra de 1.291 Foi utilizada a verséo do Internet
Ha et al. d ddiction Scal (20,3%)
(2006) estudantes coreanos, Addiction Scale (Young) e a apresentaram
sendo 455 criangas e 836 ADHD Rating Scale.
escore para a
adolescentes S
dependéncia da
internet
Utilizou-se a Chen Internet 706 adolescentes
Foram recrutados 3.662 Addiction Scale (CHIN); (19.3%) foram
Ko et al. ; - - ; . L
estudantes do ensino médio | Tridimensional Personality classificados como
(2006) ; . ) . . .
de Taiwan Questionnaire e Questionnaire for | tendo dependéncia
Experience da internet
Huang Analisados 959 calouros da | Na falta de um critério 7,2% foram
(2006) Higher Educ. Research da | diagndstico estabelecido para a dependentes de
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Universidade Nacional dependéncia da Internet, foi chats e 5,1% foram
Tsing Hua, de Taiwan considerado a partir de 10 horas | considerados
semanais na internet dependentes de
jogos virtuais
7.229 finlandeses com a 3,1% dos
Kaltiala- idade entre 12 a 18 anos Realizado a partir de sete respondentes
Heino et al. | responderam a uma critérios propostos por Young foram classificados
(2004) pesquisa nacional a partir para vicio em Internet como tendo vicio
de questionarios em internet
A partir da amostra de uma
comunidade norueguesa, . . Do e 2% da amostra foi
Johansson 237 individ 12-1 O vicio em internet foi definido identificad
e Gotestam 3.237 individuos (. -18 como a satisfacao de cinco dos dentificado como
anos) foram selecionados . N tendo vicio em
(2004) . oito critérios propostos por Young | .
de forma aleatdria do internet
cadastro da populacao
L 0,9% satisfez o
535 alunos do primario em - - o g
Yoo et al. . " Foi utilizado o Internet Addiction critério para vicio
uma cidade na Coréia (11- . i
(2004) Scale de Young em internet; 14%
12 anos) - .
para provavel vicio

Fonte: Adaptado de Abreu (2008, p.160)

Da mesma forma que a internet passa a ter contato continuo no cotidiano das
pessoas e pode ser considerada um tipo de compulsdol/vicio, os jogos eletrbnicos
dentro da sociedade contemporanea encontram-se na mesma situacao. Utilizado
como uma atividade de lazer (ou ndo), o convivio diario com os jogos eletrénicos pode
estar influenciando diretamente os individuos, os quais se encontram cercados pelos
dispositivos tecnolégicos desde cedo. A substituicdo do contato social presencial pelo
virtual, o niumero exagerado de horas dedicadas aos jogos e a “nova” possibilidade de
disposicdo dos games a qualquer momento do dia chamam a atenc&o para novos
estudos.

Souza et. al. (2016) contemplam a importancia de estudos para tratar um novo
tipo de condicdo denominado transtorno do jogo pela internet. Esse transtorno é
similar a patologia da desordem causada pelo jogo comum. Sendo assim, desfrutar
dos jogos eletrbnicos, relacionado a psicopatologia, pode gerar um comportamento
de desajuste social, a partir do momento em que 0s sinais de excesso dessa utilizacao
sdo detectados. Isso acontece quando um comportamento aditivo compromete o
individuo de forma que ele se encontra incapaz de controlar a frequéncia e o tempo,
guando comparado a pratica anterior, que era considerada inofensiva.

Lemos e Santana (2008) discorrem a respeito da possibilidade de imersdo no
territorio virtual proporcionado pelos jogos eletrdnicos e chamam a atencdo para a
forma com que essa pratica exagerada pode tornar-se nociva e patoldgica,

demandando novos estudos. Seguindo esse raciocinio, Abreu et. al. (2008) realizaram
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um levantamento a respeito dos artigos que continham a tematica de estudos
relacionada a patologias de dependéncia dos jogos eletrbnicos. Segundo os autores,
0os estudos contemplavam questionarios e métodos semelhantes utilizados para
diagnosticar a condicdo em jogos patoldgicos ou dependéncia quimica. A tabela
abaixo dispde dos principais resultados dentre os mais de 700 artigos internacionais

encontrados pelos autores.

Tabela 7: Estudos associados a dependéncia de jogos eletrdnicos

Autor .
(Ano) Amostra Método Resultados
no
221 estudantes
Ko et al. . Chinese Internet Addiction Scale | 1298Vam online,
395 estudantes taiwaneses (CIAS) modificada para jogos on- mas nao foram
(2005) entre 13 e 15 anos line para Jog relatados indicios
de dependéncia
nos jogos
Os relatos do
. 1.228 estudantes
Chiu at al. taiwaneses entre 10 e 14 Game Addiction Scale (GAS) GAS Qstavam
(2004) anos associados ao
género masculino
2,7% foram
Johansson considerados
1.463 adolescentes - como
€ noruegueses entre 12 e 18 Young Internet Addiction Scale dependentes
Gotestam modificada para jogos eletrénicos ’
(2004) anos 9,8% foram
considerados em
risco
Os escores PVP
estavam
associados,
Salguero e 223 estudantes espanhdbis Escala Problem Videogame princip almente, a
Moran entre 13 e 18 anos Playing (PVP) frequéncia
(2002) semanal e
preocupacéao dos
pais por eles
jogarem muito
Maiores escores
- Questionario adaptado dos fOrar’? associados
Tejeiro 1.358 adolescentes o a maior
L critérios do DSM-IV para JP com P
(1998) espanhois . frequéncia de uso
cinco perguntas de i
e jogos
eletrbnicos
e 5
Griffiths 387 adolescentes ingleses Instrumento com oito itens 19,9 % foram
Hunt entre 12 e 16 anos adaptados para jogo patolégico considerados
(1998) P para ogo p 9 dependentes
. . 0
Griffiths 147 cnancas Inglesas com Instrumento com sete itens 37, /0 foram
(1997) 11 anos de idade em um adaptados para iodo patolégico considerados
acampamento de férias P para ogo p 9 dependentes
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Phillips et
al. (1995)

869 estudantes ingleses
entre 11 e 15 anos

Instrumento com nove itens com
critérios adaptados para jogo
patolégico

7,5% jogavam
mais tempo do
que planejavam,
deixavam de
executar outras
tarefas de mais
importancia para
jogar

Griffiths e
Dancaster
(1995)

24 estudantes ingleses no
primeiro ano da faculdade
de psicologia

Instrumento com oito itens com
critérios adaptados para jogo
patolégico

8% foram
considerados
dependentes e
37% mostraram
critérios para
dependéncia em
algum momento
de suas vidas

Fisher
(1994)

460 estudantes de uma
pequena cidade litoranea da
Inglaterra, com idade entre
11 e 16 anos

Instrumento com nove questdes,
critérios adaptados para jogo
patoldgico.

6% foram
definidos como
dependentes.
Relatos da
pesquisa afirmam
que alguns

usuarios vendiam
objetos pessoais
para jogar

Fonte: Adaptado de Abreu (2008, p.161)

Em conformidade com os estudos supracitados, Meneses e Marras (2014)

abordam casos onde terapeutas tratam jogadores que nao sao capazes de identificar

sua patologia a respeito dos jogos e, consequentemente, ndo iriam larga-los. Os que

se autoafirmam dependentes, por sua vez, ndo apresentaram sintomas de vicio.

Meneses e Marras (2014) afirmam em sua pesquisa com referéncia a varios autores

tais como Griffiths, Hussain e Fortim, entre outros, que

O excesso de uso de videogames é prejudicial e este pode trazer
muitas consequéncias negativas aos usuarios, tais como: problemas
fisicos (fadiga, dor fisica, redugcéo do tempo de sono, pular refeigbes);
problemas na vida pessoal (conflitos com a familia e/ou amigos, baixa
interacdo social) e problemas académicos e profissionais (falta as
aulas ou ao trabalho, desempenho ruim). Segundo estes
pesquisadores, as consequéncias negativas podem ser diversas, tais
como sentimentos de isolamento, depressdo e baixa autoestima
(2014, p.49).

Conforme mencionado anteriormente, os jogos eletrénicos podem despertar

caracteristicas benéficas em seus usuarios, mas nao é possivel ignorar alguns fatores

gue podem ser apresentados como prejudiciais. A dependéncia em jogos online pode

levar a consequéncias que afetem de forma negativa o convivio social e fisico dos

jogadores. Lemos e Santana (2008) apresentam algumas caracteristicas que podem

estar presentes em individuos dependentes dos jogos eletrbnicos que
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[...] sG&o mais preocupados, possuem mais perspectivas negativas do
que outros sujeitos e apresentam distor¢cdes cognitivas, como a
generalizacdo e a catastrofizagdo, ambas contribuindo para o uso
compulsivo de tecnologia. (op cit. p.30)

De acordo com os proprios autores (op.cit.), ha uma demanda para pesquisas
e estudos relacionados ao tema para que, dessa forma, sejam utilizados métodos
terapéuticos eficientes que ajudem nesse tipo de transtorno. Da mesma forma que a
participacdo em excesso nos jogos eletrbnicos pode trazer consequéncias maléficas
e necessitam de pesquisas mais aprofundadas, os games também fazem parte de um

grupo de estudos que busca extrair bons proveitos em sua utilizacao.

6.5 Beneficios dos jogos eletrénicos

Como exemplo de beneficios que os jogos eletrbnicos podem proporcionar,
podemos citar métodos terapéuticos baseados em realidade virtual. Almeida e Junior
(2016) concluem em seus estudos que a realidade virtual oferece bons resultados no
tratamento de criancas com deficiéncia motora e, inclusive, apresenta resultados
promissores para pacientes com paralisia cerebral.

Ferreira et. al. (2015) realizaram um estudo que permitia identificar evidéncias
gue relacionavam o alivio da dor em criangas com cancer, a partir das praticas de
distracdo. Entre outros métodos, 0 uso da realidade virtual foi um dos responsaveis
por controlar a dor nesses pacientes. Seguindo na mesma abrangéncia tematica,
Guimardes e Aradjo (2014) abordam a Psico-Oncologia relacionada as novas
tecnologias que, dentro dessa area, utilizaram os jogos eletrbnicos como forma de
aprendizado para os familiares de pacientes com cancer.

Como resultado da pesquisa, as autoras confirmaram a caréncia do
planejamento e aplicacdo das intervencbes psicoeducativas atribuidas aos
participantes. Além disso, o estudo mostrou que o0s jogos eletrénicos sao eficientes
para chamar a atencéo dos jovens e proporcionar um ambiente educacional propicio
para a tematica.

Garcia e Gallo (2014) apresentam uma pesquisa com foco em criancas e
adolescentes com deficiéncia fisica e sua aderéncia a personagens virtuais que
também possuem essa deficiéncia. Os estudos dos autores apresentaram resultados
de aceitacdo dos individuos deficientes aos aplicativos nos quais personagens

deficientes estivessem presentes. Vale a pena ressaltar também que o estudo foi
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responsavel por comprovar que o personagem virtual com deficiéncia fisica ndo era
compreendido como elemento indutor de tristeza.

Cardoso et. al. (2017) realizaram uma revisao apresentando os resultados de
varias pesquisas referentes a contribuicdo dos jogos eletrénicos na melhoria do
desenvolvimento cognitivo em idosos (tanto saudaveis quanto com deficiéncia
cognitiva). Os autores revelaram que 0s jogos eletronicos, de modo geral, podem ser
responsaveis pela capacidade do aprimoramento cognitivo em idosos que nao
apresentam problemas e também nos que possuem insuficiéncia cognitiva.

O estudo realizado contou com diferentes tipos de jogos e plataformas, desde
jogos que reagem de acordo com a movimentacdo do seu corpo, até os praticados
para treinamento de atencdo e memoria. Entretanto, os autores ressaltam que é
necessaria a demanda de novas pesquisas mais aprofundadas sobre o assunto, pois
nao foi possivel definir o impacto desses jogos em idosos de todas as faixas etarias e
evidenciar a diferenca entre 0s que jogavam e 0s que nao jogavam videogames
anteriormente.

A atual necessidade de pesquisas para estudar o comportamento das pessoas
gue utilizam os jogos e as suas consequéncias aconteceu a partir do momento em
gue os individuos passaram a ter um contato maior e constante com 0S jogos
eletrénicos. Esta questéao se justifica pelo rapido desenvolvimento da tecnologia, bem
como a velocidade de transferéncia de informacdes, incluindo quantidade de dados e
sua qualidade, que mudou o mundo em um ritmo acelerado nunca antes visto na
historia.

O tema ja abordado conta com um publico relativamente jovem e os estudos
relacionados a compreensdo deste novo tema revelam aspectos interessantes.
Algumas constatacdes presentes nesta revisdo bibliografica sdo originadas de
pesquisas realizadas ha menos de dois anos. Aqui, foram inseridos alguns dos
principais temas pesquisados, visando possibilitar uma leitura geral de tudo o que ja
foi abordado e legitimar o objeto e os objetivos da pesquisa pretendida.

Vale a pena ressaltar que os temas se desdobram conforme o desenvolvimento
da atividade contida nos jogos eletrénicos, o rompimento do simples ato de jogar por
lazer ou passatempo até mesmo como método terapéutico. A maioria dos estudos
aqui relatados, de forma geral, apontam para uma demanda por mudancas na forma
com que 0s jogos sdo vistos pela sociedade. Além disso, na exploracao da literatura

da éarea foi identificada a necessidade de preenchimento das lacunas apontadas nos
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estudos académicos relacionados a esse tema.

A presente pesquisa tem por objetivo ilustrar os possiveis campos de producao
de subjetividade e consumo que, como reforcado pelo autor, sGo complexos e
extensos. O resultado do estudo podera contribuir ndo somente para uma leitura
acerca da obtencdo do conhecimento sobre essas novas praticas quanto para a
abertura de outras possibilidades de estudos que, assim como essa pesquisa, ainda

nao foram explorados academicamente.
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7. METODOLOGIA DA PESQUISA

Através deste capitulo serdo construidas as bases metodoldgicas que
oferecerdo o arcabouco teérico necessario para o desenvolvimento da pesquisa
proposta no presente estudo. Concomitantemente, sera apresentado um
mapeamento da pesquisa qualitativa de carater exploratério desenvolvido a partir do
amparo bibliografico e documental. Essa etapa promovera um aprofundamento das
teorias selecionadas como base para as analises de producdo de subjetividades
virtuais para usuarios do jogo online League of Legends. Através disso, ocorrerd uma
investigacdo acerca das classificagcbes e categorias comportamentais que, como
consequéncia, poderdo apresentar resultados mais sélidos e confiaveis.

A selecao criteriosa e objetiva do material tedrico coletado remete aos estudos
psicossociolégicos acerca da teoria do Rizoma (DELEUZE; GUATTARI, 1995) e do
Capitalismo Rizomatico (PELBART, 2003), utilizando a Sociedade de Controle
(DELEUZE, 1992) como pano de fundo. Esta proposta enaltece a possibilidade de
ocorrerem influéncias na producao de subjetividades a partir das atualiza¢des do jogo
gue sao publicadas no site oficial do League of Legends e que podem ser percebidas,
ou nao, nas postagens realizadas por jogadores que compde grupos especificos no
Facebook. Para isso, sera utilizada a Analise de Conteado (BARDIN, 1977) atraves
de categorizacbes que se pulverizardo entre Categorias Iniciais, Categorias
Intermediarias e Categorias Finais.

Nessa logica, 0 objetivo € explorar trés paginas/grupos especificos que serao
denominados como Mapeamentos Virtuais, conforme segue:

e MV 1: Ilha da Macacada (grupo)
e MV 2: Memes CBLOL (Memes para burros) (grupo)
e MV 3: League of Legends Brasil (pagina oficial)

A selecdo dos grupos ocorreu com base na quantidade de membros que
alcanca uma média de um milh&o de usuarios. A partir da investigacéo proposta sera
possivel realizar uma analise comparativa entre as reacdes dos usuarios iniciantes e
dos veteranos e as mudancas comportamentais que podem motivar 0 consumo e
despertar o desejo de pertencimento e de inser¢ao no perfil identitario do grupo e seus
participantes.

A metodologia adotada promovera resultados que poderdo indicar vertentes

rizomaticas de consumo a partir dos campos de subjetividades emanadas pelos
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membros participantes. Com isso poderdo ocorrer elucidagbes da problemética
abordada baseada em discussoes criticas reflexivas dos processos de subjetivacéo
(GUATTARI; ROLNIK, 1986) que circundam o “universo gamer” e, especificamente,

0s jogadores e consumidores do League of Legends.

7.1 Sujeitos da pesquisa: Atores sociais selecionados

Os atores sociais selecionados para a execugdo desta pesquisa Sao 0S
participantes dos trés maiores grupos de jogadores do League of Legends ativos no
Facebook. Os grupos foram selecionados a partir da tematica de League of Legends
e do conteudo presente nos mesmos. Esses grupos, assim como detalhado em suas
respectivas descri¢des, tem como objetivo unir a comunidade gamer do Brasil e do
mundo em um lugar organizado onde todos possam trocar experiéncias e formar
novas amizades. Essa avaliagdo foi realizada com base na quantidade de
participantes e na frequéncia com que interagem acerca de assuntos que remetem ao

jogo.

7.2 O planejamento da pesquisa e os critérios de selecao

A partir do arcabouco tedrico obtido com os resultados da pesquisa
exploratoria, foi construida uma base para o desenvolvimento da pesquisa de campo
sob 0 amparo de um planejamento pré-estabelecido, facilitando as analises. O campo
de pesquisa deste trabalho € virtual e demanda por uma pré-analise (BARDIN, 1977)
gue proporciona a familiaridade suficiente para as investigacdes posteriores.

A pré-andlise remete a uma leitura superficial dos comentarios nas postagens
acerca das comunidades virtuais do jogo League os Legends na rede social Facebook
durante o campeonato mundial ocorrido entre os meses de outubro e novembro de
2019, pois € um periodo em que ha um aumento exponencial do numero de
postagens.

Essa fase da pesquisa compreendeu um processo de filtragem dos
comentarios, proporcionando uma analise qualificada. Vale a pena ressaltar que,
amparado pela questao da repeticdo em massa, foi necessario realizar uma pausa de
sete dias (semana 3) na coleta de dados para que houvesse certeza de que os dados
coletados nédo estariam sendo construidos a partir de um evento repentino dentro ou
fora do jogo. A elaboracdo da pré-andlise culminou em uma questao filtro que foi

aplicada pelo pesquisador como uma possivel resposta dos participantes em relagéo
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a um perfil pré-estabelecido que proporcione o alcance dos objetivos desta pesquisa
com responsabilidade.

Para que os comentarios feitos nas postagens dos grupos “League of Legends
Oficial”’, “Memes cblol” e “llha da Macacada” pudessem fazer parte da Analise de
Conteudo (BARDIN, 1977), seus autores deveriam estar imersos em um perfil com as
seguintes caracteristicas:

e Ter conhecimento acerca dos acontecimentos do cendrio competitivo do

League of Legends;

e Demonstrar entendimento das atualiza¢des ocorridas dentro da mecéanica do
jogo, envolvendo personagens, itens e padrbes de jogo;

e Interesse em discutir estratégias especificas para competicbes em equipe.

Esse filtro eliminara comentarios que néo contribuem para a realizacao das
categorizacbes da Andlise de Conteudo (BARDIN, 1977), proporcionando a
exploracdo do material e o tratamento dos dados sob um amparo de conhecimento
especifico e objetivo. Esse processo se faz necessario também em funcéo de os jogos
online ainda apresentarem um perfil emergente para o mercado, pois ndo possuem
caracteristicas solidas e demandam por alteracbes constantemente. Isso também
pode ocorrer em funcdo da sua dependéncia da tecnologia, o0 que o conduz a
acompanhar as evoluc¢des que ocorrem ininterruptamente.

O proximo topico promove o detalhamento da realizacdo das categorizacdes e
0S processos que sao necessarios. Bardin (1977) aborda a reducdo dos textos a partir
de uma espécie de “codificacdo” a qual proporciona as categorizacbes da mesma
forma como é aplicada nesta pesquisa.

e Alteracdes da mecanica interna do jogo (personagens)

e Campeonatos profissionais

A metodologia de pesquisa selecionada promovera a obtencéo e a andlise de
dados inéditos no campo da psicossociologia, conforme averiguagao prévia por parte
do autor. Nessa logica, pode-se identificar que a Analise de Conteudo (BARDIN, 1977)
pode ser aplicavel a todas as formas de comunicacéo, inclusive nas redes sociais. A
técnica de analise deve ser reinventada constantemente para se adequar ao dominio

e objetivo pretendidos e, por isso, € salutar aplica-la aos meios virtuais como proposta
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de adequacdo ao mercado contemporaneo e as subjetividades que ele produz em
seus consumidores. A Analise de Conteudo ndo deve ser descrita como um
instrumento, pois se caracteriza “[...] por uma grande disparidade de formas” (op.cit.,
p.27) aplicaveis ao vasto campo da comunicacao.

Bauer e Gaskell (2003) mencionam que a analise de contetudo deve resolver
trés problemas em relacdo & amostragem: seu tamanho, sua representatividade e sua
unidade e codificacdo. A definicdo quanto ao tamanho da amostra depende de
questdes praticas do pesquisador, pois, muitas vezes, “[...] uma amostra pequena,
sistematicamente selecionada, € muito melhor do que uma grande amostra de
materiais escolhidos ao acaso” (BAUER; GASKELL, 2003, p.197). Deste modo, o
pesquisador realiza uma selecao tedrica que incorpore seu objeto de pesquisa e a
analise de conteudo interpreta o texto a luz deste referencial de codificagéo.

Assim, esta pesquisa utilizara as trés fases de aplicacdo da Analise de
Conteudo, denominadas “descri¢ao”, “inferéncia” e “interpretacédo” (BARDIN, 1977),
gue podem ser desmembradas em cinco etapas de aplicacdo do método: organizacéo

da andlise, codificacéo, categorizacéo, inferéncia e tratamento informatico.

7.3 Analise de conteldo e suas categorizacdes

Tendo em vista as caracteristicas do presente projeto e considerando-se 0s
resultados que se almeja alcancar, a Analise de Conteudo foi a metodologia que
consideramos mais indicada para a estruturacdo dos dados, uma vez que pesquisas
gualitativas possibilitam analises mais profundas em relacdo ao objeto de estudo,
permitindo, desta forma, um entendimento légico entre os elementos e uma
sistematizacdo do conhecimento (MINAYO, 2007; TURATO, 2005).

A Analise de Conteudo, tal qual varios outros métodos, apresenta questdes que
remetem a parametros de limitacdes e possiveis obstaculos para uma aplicacédo
eficiente (MINAYO, 2007). Citaremos trés obstaculos que, uma vez identificados, ja
serdo criteriosamente tratados na aplicacdo do método nesta pesquisa:

1. Percepcao iluséria _do pesquisador: a familiaridade do pesquisador com o

objeto da pesquisa pode incitar conclusées precipitadas, com conclusées
erradas ou nao suficientemente aprofundadas.

2. Envolvimento do pesquisador com os métodos e técnicas utilizadas na

pesquisa: 0 método e a técnica devem servir a busca dos resultados mais

relevantes e fidedignos. O pesquisador deve estar atento para ndo se envolver
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mais com o método do que com objeto de sua pesquisa.

3. Dificuldade na articulacdo dos dados: o pesquisador pode encontrar

dificuldades para articular os dados concretos da pesquisa com O
conhecimento, distanciando a fundamentacgéo tedrica da pratica da pesquisa.
(MINAYO, 2007).

A fim de assegurar a qualidade da andlise, o pesquisador deve seguir todas as
etapas, analisando os dados em cada etapa. O método pressupde as seguintes
etapas: pré-andlise, exploracédo do material ou codificacao e tratamento / interpretacao
dos dados coletados.

ApGs a pré-andlise serdo realizadas interpretacbes dos conteudos
selecionados de forma a identificar a repeticdo de expressdes e termos com grande
significancia para alcancar os objetivos desta pesquisa. Esse processo ocorrera com
uma avaliacdo das escritas e a identificacdo das repeticbes de termos especificos e
comentarios. Com isso sera formado uma espécie de “banco de dados” que resultara

nas categorias iniciais.

Dispondo das categorias iniciais, € realizada uma nova avaliacdo a qual
culmina em conceitos norteadores que conduzem para a identificacdo das categorias

intermediarias. Esses conceitos norteadores permitem o agrupamento de categorias

iniciais com caracteristicas comuns ou com um nivel de semelhanca que indica o
percurso necessario para alcancar as categorias intermediarias.

O mesmo processo € aplicado para obter as categorias finais, ou seja, as

categorias intermediarias sdo agrupadas e intermediadas por conceitos norteadores.
Essa fase conduz a identificacdo das categorias finais e proporciona uma elucidagéo
gue qualifica as conclusdes desta pesquisa.

Todo esse processo € apresentado através de tabelas amparadas por
elucidacdes que promovem a compreensdo das fases iniciais e evolutivas até a
conclusao. O préximo capitulo apresenta os resultados das analises realizadas e suas

respectivas relacdes com os objetivos da pesquisa.



103

8. ANALISES DA PESQUISA

Nesse capitulo é realizada a analise das postagens investigadas pelo autor
durante os meses de outubro e novembro de 2019. Inicialmente, seréo apresentados
graficos que refletem os dados coletados na anéalise documental. Posteriormente, seré
apresentada a andlise qualitativa, culminando na categoriza¢do dos dados obtidos e

respaldando os conceitos tedricos apresentados ao longo da pesquisa.

8.1 Dados Quantitativos

Para que a investigacdo a respeito dos comentarios obtidos dentro das trés
comunidades selecionadas seja feita de forma mais objetiva, € necessaria a
apresentacdo de alguns dados quantitativos. Bardin (1977, p.114) ressalta a
importancia de uma abordagem quantitativa prévia da seguinte forma: “[...] esta
analise é mais objetiva, mais fiel e mais exata, visto que a observacao € mais bem
controlada”.

A representacdo desses dados sera ilustrada através de graficos acerca de
todos os comentarios obtidos pelo autor no periodo da pesquisa. Esses graficos
consideram também as respostas ndo aproveitadas para o estudo, as quais serao
justificadas no proximo topico. Vale a pena ressaltar que os resultados obtidos a partir
dos dados coletados justificam a categorizacao inicial devido a quantidade apanhada

e o sentido disseminado nas mensagens.

8.1.1 Gréficos referentes aos dados coletados
Ao longo da pesquisa foram selecionadas 71 postagens, totalizando 7.143
comentarios. A média aritmética de comentéarios por postagem esta em torno de 100,

assim como demonstra o gréfico 1.
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Grafico 1: Comentéarios por postagem

m Comentarios totais m Comentarios por postagem

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos dados coletados

Assim como relatado no tépico anterior, foi necessario fazer um periodo de
pausa na semana 3 da andlise em consequéncia do numero de repeticbes de
postagens. Vale a pena ressaltar que, para o autor, foi interessante aguardar a parte
final do campeonato mundial (semanas 4 e 5) para dar continuidade a pesquisa, pois
como demonstrado no grafico acima, o nimero de postagens aumentou devido ao
entusiasmo dos que o acompanhavam (grafico 2). Do numero total de comentéarios
foram descartados 1.703, assim como demonstrado no grafico 3.



Grafico 2: Niamero de comentarios coletados por semana

Semana 1 NENEREWA NEMERERE] Semana 4 Semana 5

Numero de comentarios

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos dados coletados

Gréafico 3: Comentarios totais e descartados

M Totais M Descartados

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos dados coletados
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Os comentarios com marcagfes de amigos, risadas ou qualquer outro tipo de
mensagem que ndo tenha relacdo ou relevancia com o jogo e/ou postagem do jogo
foram descartados pelo autor por ndo contribuirem com os objetivos da pesquisa.

As postagens realizadas pelo género masculino chegam a 5.857 enquanto as
feitas pelo género feminino alcancam 1.286, assim como demonstra o gréfico 4.

Grafico 4: Género

® Masculino ® Feminino

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos dados coletados

No processo de coleta, separacdo e analise dos dados, foram encontradas
palavras chave que se repetiam ao longo dos comentarios e, a partir disso, as
categorias iniciais foram criadas. Os graficos abaixo apresentam essas palavras e a
relacdo da frequéncia em que aparecem com a totalidade de comentéarios para que
haja um melhor entendimento. O autor fard uma breve apresentacdo sobre cada uma

dessas categorias no capitulo das analises.
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Gréafico 5: Skin

m Skin = Total de comentarios

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos dados coletados

Gréfico 6: Colecionador de skin

m Colecionador de skin m Total de comentarios

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos dados coletados
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Grafico 7: Posic¢Oes estratégicas

439
291
177
146
Mid

Jungle Atirador Suporte

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos dados coletados

Gréfico 8: Livestream

m Livestream m Total de comentarios

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos dados coletados
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Gréafico 9: BRTT

m BRTT = Total de comentarios

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos dados coletados

Gréfico 10: CBLOL

m CBLOL = Total de comentarios

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos dados coletados
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Gréafico 11: Mundial

® Mundial = Total de comentarios

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos dados coletados

Grafico 12: Flamengo

® Flamengo = Total de comentdrios

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos dados coletados
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Gréafico 13: Novidades

m Novidades = Total de Comentarios

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos dados coletados

Grafico 14: Equipe

® Equipe = Total de comentarios

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos dados coletados
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Grafico 15: Setup

m Setup = Total de comentdrios

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos dados coletados

Grafico 16: Cosplay

m Cosplay = Total de comentarios

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos dados coletados
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Diante dos dados apresentados anteriormente foram identificadas as primeiras
impressdes acerca do material angariado pelo autor. Deste modo, fez-se necessaria
a identificacdo dos termos mais utilizados pelos membros das comunidades,

derivando nas categorias iniciais.

8.2 Categorias Iniciais

Como dito anteriormente, através da selecdo de palavras chave que se
repetiam ao longo dos comentarios coletados, foi possivel estabelecer as categorias
iniciais. O autor ressalta que todos os dados (nomes e fotos) de identificacdo das
pessoas envolvidas nos dialogos coletados para a pesquisa foram omitidos
propositalmente, a fim de preservar seu anonimato e atendendo aos principios éticos
da pesquisa.

Com o objetivo de elucidar o entendimento dos leitores, o conteudo de cada
uma dessas caracteristicas iniciais sera abordado abaixo.

Tabela 8: Categorias Iniciais

Skin

Colecionador de Skin

Top

Jungle
Mid
Atirador

Suporte

Livestream
BRTT
CBLOL
Mundial

Flamengo

Novidades

Equipe

Setup

Cosplay

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados coletados
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Skin

Como abordado no capitulo de apresentacdo do jogo League of Legends, o
termo skin tem como tradugcdo a palavra “pele”. Dentro do jogo essa expresséo
representa a mudanca na caracterizacéo do personagem (varia de uma troca simples
como a cor da roupa até uma transformagéo total no visual do protagonista).

As skins contidas no League of Legends podem variar de acordo com a
tematica. Existem skins em comemoracdo ao Halloween, Natal, ano novo chinés e
etc. Vale ressaltar que a empresa lanca novas skins de tempos em tempos, seja para
personagens Novos ou mais antigos.

De acordo com o que foi observado pelo autor (figuras 22, 23 e 24), os membros
dos grupos trocam informacdes e manifestam desejos em obter as skins de seus

personagens favoritos e/ou por admirarem a qualidade da arte feita.

Figura 22: Postagem | - skin

A skin da Annie € essa aqui 6... bonitona. Ainda nao
sei como vao ser os icones mas assim que eu souber, atualizo.

Curtir - Responder Editado oa >

E até q enfim vou conseguir habilitar a minha skin
Alistar vaquinha

Curtir - Responder

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados coletados
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Figura 23: Postagem Il - Skin

. Gente, lembra que pra usar o croma tem que ter
a skin. Mao guearo ver tour da trouxa esse ano.

Curtir - Responder -

tem chances de vir cromas da lux imperatriz
lunar? {unica skin que tenho da e ja cansei da skin base)

Curtir - Responder -

Mao. Sdo chromas limitados +1 exclusivo.
Thm queria. Todos lindos.

Curtir - Responder - =

. a skin de halloween da janna foi esse ano? nem
lembro

Curtir - Responder -
Foi ano passado, mas € skin legado, os

chromas s&o limitados +1 exclusivo, entdo nao entra na loja.

a1

Curtir - Responder -

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados coletados

Figura 24: Postagem lll - Skin

. Kindred ta a mais tempo sem receber skin que a
Talita gente....

Curtir - Responder -

“+ 3 respostas

Sem contar que as duas skin dela s3o bem
podre e parece a mesma duahduah. Ela é meu top chmap mas @@

Curtir - Responder -

. o ornn que s6 tem uma skin pobrazinho

Curtir - Responder -

Wou ter g ganhar um mundial pra eles fazeram
skin pra ela

Curtir - Responder -

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados coletados
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Colecionador de skin

Apesar de ja definida como uma categoria, a palavra skin chamou a atencéo
para outra caracteristica diferente. Utlizada ndo somente como uma nhova
caracterizacao do personagem dentro do jogo, a palavra skin foi relacionada diversas
vezes com o cunho colecionavel. Como abordado pelos usuarios das comunidades
(figuras 25 e 26), os comentérios deixam pistas sobre uma possivel manifestacao de
afeicdo pelos personagens (ou posicfes em que jogam) a ponto de exprimirem o
desejo pela colecéo das skins desses personagens.

Figura 25: Postagem | - Colecionador de skin

Mais alguem completou as skins da main ? @ ¢*

VG

o; W9 11 comentarios

[ﬂj Curtir (O Comentar

Ver mais 4 comentarios

u Sim, tenho todas da Lulu @

Curtir - Responder

. o lol mudou tanto que até me arrependo ter
colocado rp de 2013 a 2015 «» ... tudo agora ganho de graca

Curtir - Responder

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados coletados
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Figura 26: Postagem Il - Colecionador de skin

‘ serao relevadas as skins amanha pelo menos
Curtir - Responder
% 1resposta
' Amanha saem as skins in game, icones e todo o

resto

Curtir - Responder

» 1resposta
. Cadé a fonte da fanart
Curtir - Responder
< 1resposta
‘ KKKKKKK pensando se vao acertar o cabelo na skin
e principalmente na Prestigiosa, onde todos os cabelos até
agora menos do Aatrox
Curtir - Responder o' :
% 5respostas
, Esperando a skin do tresh prestigioso
Curtir - Responder

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados coletados

Top, Jungle, Mid, Atirador e Suporte

Essas categorias representam as posicdes estratégicas dos personagens
dentro de uma partida de League of Legends. Tais posi¢cdes tem caracteristicas e
funcdes diferentes dentro da mecéanica de jogo, porém, a apresentacdo e a
caracterizacao destas funcdes nédo séo relevantes para os objetivos da pesquisa.

Durante o periodo da coleta dos dados, o autor pdde observar a troca de
informacéo sobre possiveis discussdes a respeito dos efeitos que os personagens
causam em cada posicdo estratégica dentro do jogo, como podem ser observadas
nas figuras 27 e 28. Além do mais, foi observado a preferéncia por uma dessas
posicOes especificas para cada jogador, a qual depende de suas caracteristicas

individuais no estilo de jogar.
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Figura 27: Postagem | - Posi¢cbes estratégicas do jogo

Se seu time fosse formado s0 por vocé, quais seriam os campedes de cada
rota?

Top: Camille

Jungle: Evelynn

Mid: Lux

Atirador: Miss Fortune
Suporte: Janna

saD0O 279 788 comentarios

[ﬂ} Curtir () Comentar

Ver comentarios anteriores 50 de 675

‘ top: Cho'gath
jungle: \i

Mid: Lux... Ver mais

Curtir - Responder -

‘ Top: Poppy
Jg: Vi

Mid: Lux_.. Ver mais
Curtir - Responder -

. ADC - Lux
SUP -Tresh 2

MID - Ahri B8
TO... Ver mais

Curtir - Responder -

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos dados coletados

Figura 28: Postagem Il — Posicdes estratégicas do jogo

O que é mid?
Curtir - Responder -

mid or feed

Curtir - Responder
Totalmente eu
Curtir - Responder -
Aliados do meu time:

Curtir - Responder -

kkkkkkkkkk
Curtir - Responder -

saudades

Curtir - Responder

Eu ja fiz muito disso, depois parei
Curtir - Responder -

< 1 resposta

Simples, o 1° vai top, o 2° Jg, 0 3° Mid, 0 4°Ad e 0 5°

A BN RN

sup

Curtir - Responder -

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos dados coletados
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Livestream

O sistema de transmissfes em tempo real (ou livestream) foi abordado e
caracterizado no capitulo de apresentacdo da pesquisa. A partir da coleta dos dados,
pdde-se observar que os usuarios dos grupos despertam curiosidade a respeito de
gue forma alcancar a popularidade ao fazer as transmissées ao vivo do jogo, assim
como a relevancia do nimero de pessoas assistindo um campeonato oficial no canal
brasileiro do jogo (figuras 29, 30 e 31).

Figura 29: Postagem | - Transmissdes ao vivo

Queria ver uma discussdo sincera da visdo de vocés de como alguém
consegue sair do nada no mundo das stream e consegue ter algum pablico,
cada um tem uma visdo de como isso poderia dar certo seja por ganks ou
ter amigos que ja sdo famosos sla

c 16 81 comentarios
g Curtir () Comentar
Carisma + amigos + ganks. O maior exemplo disso
foi shewii.
Curtir - Responder ©s

% 1 resposta

. Tem que ser alguém muito inovador ou carismatico
pra sair literalmente do nada, & mesmo assim ter bastante sorte de
ser "achado” por algum streamer relevante

Curtir - Responder O-

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados



Figura 30: Postagem Il = Transmissdes ao vivo

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados

Figura 31: Postagem lll — Transmissdes ao vivo
» Memes CBLOL (Memes para Burros) nns
o

.

Eu acho que carisma € o principal.
Tem outras opcdes tambem tipo ser muito em um jogo (to
falando muito mesmo nao esses pro player cansado)
Tem também aquele negocio de sorte, ex quem comecou streamar
tft quando bombou ou quem jogou gta quando tava em alta

Curtir - Responder O
» 13 respostas

E trazer um conteudo diferente do que ja existe

Curtir - Responder o :

Ser ledo e andar com os ledes pra eles te
gankarem e jogar duo na live deles

Curtir - Responder o i
» 3 respostas

Eu acredito que uma das formas mais legais sao
Gravar sua live e mandar os melhores momentos para os canais de
clips
Tem uns casos de streamers que cresceram assim e que eu vi que
no comeco nao era amigo de ninguem. O Okina foi assim. Acredito
que ma... Ver mais

Curtir - Responder O:

Alguém tem noc&o dos picos? No YouTube estava mais de 154k no
segundo jogo

il RiotGamesBrazil 1121 mil

©0

Ver co

.
.~

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados

|

Riot Games 1078 mil

4

= 456 65 comentarios
g Curtir () Comentar
mentarios anteriores 3 de 28

Mano, vi em um site quem quiser chegou a
1 milhdo de espectadores o primeiro jogo do Flamengo

Curtir - Responder

950 mil pessoas
Curtir - Responder
fora o youtube tbm la da bastante gente
200k+ de pessoas € mta coisa

Curtir - Responder Editado

120
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BRTT

BRTT é um jogador profissional de League of Legends. Ele faz parte do cenario
competitivo do jogo desde a sua chegada no Brasil em 2013. Popular entre o publico,
o0 cyber atleta ganhou diversos campeonatos nacionais e participou de alguns
internacionais. Atualmente sua fa base conta com mais de 600 mil curtidas no
Facebook e 670 mil seguidores no seu canal de livestream da twitch tv.

Durante a pesquisa, o0 nome do jogador geralmente € citado a respeito de
discussdes sobre o cenario competitivo do jogo. O seu nome foi mencionado também
pelos membros do grupo a partir do seu desempenho durante o ano e o da sua equipe
no campeonato mundial, assim como ilustram as figuras 32, 33 e 34.

Figura 32: Postagem | - BRTT

compartilhou um link
w» Puxador de conversa

Sera que o brTT é respeitado? Olha o que o Bang postou ahahahah.
Vamos!ill

PARADOXALNEWS.COM

League of Legends — Flamengo stompa os turcos da Royal
Youth e faz 1-1 no primeiro dia - Paradoxal News

OO" 89 53 comentarios

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados
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Figura 33: Postagem Il - BRTT

Ta tendo votacao pro All Stars. BRTT pediu pra ndo votar nele, mas em
alguém que nao foi ainda. Em quem vocés vao votar?
Eu votei no Takeshi e no Gokuzinho.

Edit': Queria entender a necessidade das syag de querer enfiar a opinido
delas goela baixo dos outros. RESPEITEM A OPINIAO ALHEIA. Grata. @

Edit?: link pra votacao https://vote.br.lolesports.com/pt-
BR#results/region/cblol

Edit>: deem espaco pra quem néo foi e joga bem. @

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados

Figura 34: Postagem Il - BRTT

‘ Se levarem o brTT e todos os
outros jogadores da panelinha, que ja deveriam ter se aposentado,
acho uma boa. Vai obrigar as organizactes BR a contratar gente
nova.

Curtir - Responder -

“+ 1 resposta

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados

CBLOL
O Circuito Brasileiro de League of Legends (CBLOL) € o principal campeonato

nacional disputado no Brasil. O torneio ocorre duas vezes ao ano, dividido entre
primeiro e segundo split.

Dentro das analises, as mensagens publicadas a respeito da categoria ocorrem
em torno das novidades do campeonato, contratacdes das equipes, os campedes de
cada etapa do circuito, além da motivacao dos torcedores por seus times (figuras 35
e 36).
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Figura 35: Postagem | - CBLOL

Boa noite pessoal, vim expressar minha felicidade g neste momento ndo
tem limiteslll

Desde 0 comeco do CBLOL sempre acreditei na INTZ (torco pra ela desde
que conheci o lolzinho, a mais de de 5 anos). .

E durante 1 semana fiquei falando g o Flamengo ndo ganharia da INTZ, e
sempre fui zoado por is50 poskposk

E hj a INTZ provou g eu ndo estava erradolll

Estou feliz PRA m

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados

Figura 36: Postagem Il - CBLOL

FLAMENGO CAMPEAO DO

ODws 430 322 comentarios

Eb Curtir (D Comentar

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados

MUNDIAL

O campeonato mundial de League of Legends ocorre uma vez ao ano. Ele é
considerado o torneio mais importante da modalidade. Equipes campeés de todos os
servidores do jogo disputam pelo titulo de melhor time do mundo. Além da transmisséo
pelos canais de televisdo a cabo e internet, a empresa que detém os direitos do jogo
(RIOT GAMES) geralmente organiza a competicdo em estadios Olimpicos e atrai
milhares de jogadores que acompanham as partidas ao vivo.

Conhecida por sua extravagancia no encerramento do campeonato, a Riot
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Games proporciona um espetaculo diferente a cada ano, seja com bandas ao vivo
tocando a musica tema do jogo ou com hologramas que d&o vida aos personagens
no palco. Os comentarios coletados dao pistas a respeito do entusiasmo dos membros
dos grupos em relagdo aos times que compdem o torneio, as estratégias utilizadas ou
a vibracéo pelo time que representa a sua regido (figuras 37, 38 e 39).

Figura 37: Postagem | - MUNDIAL

League of Legends: Flamengo pega o pior grupo possivel no
Mundial - Paradoxal News

- Oo 49 25 comentarios
oS Curtir () Comentar
. Cada jogo do grupo C vai ser uma final
Curtir - Responder ©0s ¢
‘ Nem comecou o campo e a midia ja ta

prepara do a desculpa kkkk
Curtir - Responder o :

9 9respostas

Curtir - Responder

. Ja preparem seus TP's pqg 0 mundial esta prestes
a chegar

Curtir - Responder

o Quando € o primeiro jogo?

Curtir - Responder

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados



125

Figura 38: Postagem Il - MUNDIAL

. essa final pode botar na conta do lwx, o jg la q esqueci
o nome & principalmente o crisp g jogaram pra

Curtir - Responder -

~ 1 resposta

galera quem foi o mvp do mundial?

Curtir - Responder -

~+ 6 respostas

- 1ie - A
. = doinb vai ser lembrado pelo cara gque tem a

esposa fofinha que fica torcendo por ele na plateia
Curtir - Responder - OO% s

“+ 1 resposta

Chato pra ver esse cara jogar de naut mid
toda partida
Curtir - Responder - -3 5

-+ G respostas

Doink falando de si na terceira pessoa?

Curtir - Responder -

36 ganharam o Mundial porgue ninguém segurou
e amarrou o Tian.

- 2
Curtir - Responder - - -

+ 2 respostas

® s

Queria g a G2 ganhasse mais doinb sh
jogador do

Curtir - Responder - c !

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados

Figura 39: Postagem Il - MUNDIAL

vai botar pra gente querer comprar uma
skin do NAU | ILUS

Curtir - Responder - D 19
Esse chinés gostoso tem meu respeito @

Curtir - Responder

» 3 respostas

o bom € que teremos duas skin de suporte esse ano
o P
Curtir - Responder O.D L

< 1 resposta
SUPERCARRY DOINB

Curtir - Responder

, ndo gostei do
Curtir - Responder

doinb kkkkkkk
Curtir - Responder

essa final pode botar na conta do lwx. o jg la q esqueci
o nome e principalmente o crisp g jogaram pra

S0 Ne & 8D

Curtir - Responder

% 1 resposta

' galera quem foi o mvp do mundial?
Curtir - Responder

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados
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Figura 40: Postagem IV - MUNDIAL

compartilhou um link
= Puxador de conversa

Ap6s um ano de auséncia, SKT domina a audiéncia no Mundial 2019.

THECLUTCH.COM.BR
Mundial de LoL 2019: Audiéncia dobra na fase de grupos; SKT
€ a equipe mais assistida

s Vocé e outras 23 pessoas

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados

Flamengo
O Clube de Regatas Flamengo ingressou na modalidade de esporte eletrdnico

(em particular no League of Legends) ha pouco mais de 2 anos. A equipe consagrou-
se camped do segundo split do CBLOL de 2019. Pelo time fazer parte de uma das
maiores torcidas do Brasil através do futebol, a repercussao da sua entrada no e-sport
foi inevitavel. Os dados coletados mostram a preocupacdo e o entusiasmo por parte
dos integrantes dos grupos a respeito do futuro do clube no esporte eletrénico (figuras
41 e 42).
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Figura 41: Postagem | - Flamengo

o = meu deus eu nem torco pro Flamengo mas espero que
isso ndo aconteca, vao cagar o time todo. Sem falar que varios
jogadores ja estdo querendo sair do FLA

Curtir - Responder

‘ Disband de time e torcida
Curtir - Responder 'b =

w 2 respostas

b Kakavel e fla: juntaram o indtil ao desagradavel
Curtir - Responder Editado 'b:) o
. Gente. O nome flamengo vai continuar ué . 54 vai

mudar geréncia mesmao

Curtir - Responder

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados

Figura 42: Postagem Il - Flamengo

Uma davida aqui, caso o Flamengo decida investir, e nosso nobre bwipo se
apaixonar pela acaizada e sushi de manga br, a vaga que ele ocuparia seria
vaga de import? Ou teria que passa pelo processo pra pegar cidadania da
mae?

ﬂi O Vocé e outras 40 pessoas 44 comentarios

il Curtir () Comentar

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados

Novidades
Essa categoria foi denominada como “novidades” por abranger uma gama de
atualizacbes do jogo. O League of Legends passa por uma atualizacdo semanal,
podendo alterar ou ndo sua estrutura e o jeito de ser jogado. Dentro dos comentarios,
ha a inquietacdo de usuarios proporcionada por lancamentos futuros ou atualizagdes

gue sao relevantes para que eles se mantenham informados (figuras 43 e 44).
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Figura 43: Postagem | - Novidades

Melhorar a qualidade do client, voltar a trazer
interesse nas filas rankiadas da mais atencio a comunidade néo
quer... Mas lancar skin nova toda semana tem uma

©s

Curtir - Responder

+w 3respostas

Muita gente quer saber se vai ter alteracdes nas
particulas da skin prestigio, t8 muito igual!

Curtir - Responder -

+ Grespostas

Ja que vai lanca skin, poderiam
lancar algo do orn, neh? Vcé esguecem alguns personagens de um
jeito...

Curtir - Responder -

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados
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Figura 44: Postagem Il - Novidades

Mais 11

OO ‘e’ Vocé e outras 499 pessoas 675 comentarios
e Curtir (D Comentar
Ver comentarios anteriores 50 de 373
¢ Posso comprar nenhuma chromaaa

Curtir - Responder

' Meu Deus isso vem amanha?

Curtir - Responder

. Sé tenho 3k pq gastei tudo comprando a Senna
e mudando de Nick ] /&1
Curtir - Responder

. Alguém sabe me dizer se vai poder comprar os
icones de mini campedo que lancou ano passado? Quero muito ter
a da Evelynn

Curtir - Responder

‘ Poxa nenhuma skin q eu tenha kkkkkkkkk

Curtir - Responder

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados

Equipe
O League of Legends, como bem informado no capitulo de apresentacéo, € um
jogo em equipe, no qual os participantes dependem uns dos outros para vencer uma
partida e parte dessa cooperacdo ocorre por meio do trabalho em equipe dentro do
jogo.
Equipes séo formadas de acordo com uma légica interna do jogo, personagens
possuem pequenas vantagens sobre 0s outros, assim como, devido as atualizagbes

j& mencionadas no topico anterior, as caracteristicas de jogo de alguns personagens
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podem ser alteradas, fazendo com que 0s jogadores precisem atualizar-se a respeito
das estratégias necessarias para ter sucesso em uma partida.

Os dados analisados contemplam, em suma, a busca e a discussédo de
jogadores a respeito dessas possiveis estratégias, assim como mostram as figuras 45
e 46.

Figura 45: Postagem | - Equipe

Gente pg diabos as pessoas da minha equipe ficam banindo Senna, mesmo
quando mostro o pick, em normal game? Serio, s0 hoje isso me aconteceu
5x, gue coisa chata

comoq alguém consegue banir uma rainha carry dessas

QO 8 49 comentarios
o Curtir () Comentar

pq acabou de ser lancada, normal

Curtir - Responder
@ 2 respostas

' por isso to jogando so as cegas
Curtir - Responder

@ 2 respostas

. Pq tem gente pegando ela em toda rota, ate
rota gue néo é pra ela ir, acaba ndo fazendo nada o game todo...

; 1
Curtir - Responder o

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados

Figura 46: Postagem Il - Equipe

’ Meu filho, guer montar comp de hard engage com
2 bonecos de presenca global mas nao abusar disso e s0 jogar
respondendo o time inimigo?

Q;

Curtir - Respondear

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados
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Setup
Por se tratarem de grupos de um jogo online, muitas vezes os membros

discutem sobre pecas e periféricos de computador, quais os melhores, mais baratos,
0S que mais valem a pena e etc. A categoria Setup foi criada por conta da quantidade
de comentérios que relatavam algum tipo de interesse ou desejo a respeito dessas
pecas e periféricos.

Apesar de néo fazerem parte, de fato, do League of Legends, empresas (e isso
inclui a Riot Games) e jogadores frequentemente exibem o ambiente onde jogam; os
guais contemplam cadeiras “gamer”, assim como gabinetes, mouses, teclados e
muitas outras pecas. O conjunto de todos esses acessoérios é popularmente chamado
de Setup. Logo, as figuras 47 e 48 demonstram esse tipo de interesse e troca de
informacéo.

Figura 47: Postagem | - Setup

OO ‘e’ Vocé e outras 5,2 mil pessoas 1 mil comentarios
il Curtir (O Comentar
Ver comentarios anteriores 100 de 557

Pra que duas telas @ ?

Curtir - Responder

deve rodar MineCraft no maximo '

Curtir - Responder

kkkkkkk monta pc p jogar lol

Curtir - Responder W <

Boa mano

Curtir - Responder

parabens mano, ano que vem tbm quero
montar o0 meu, fé que vai dar certo

Curtir - Responder

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados
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Figura 48: Postagem Il - Setup

- Boa qual a config ?

Curtir - Responder

“ 1 resposta

Ganhou meu respeito pelo papel de parede ds
astroworld POG, pela conquistal

Curtir - Responder

Quanto foi o setup?

Curtir - Responder

men, ja to quase la

Curtir - Responder

Nice irmao
Curtir - Responder
Como nunca tive um PC assim, esses dois monitores

COMO que eu acesso um e depois o outro? Desculpa minha
ignorancia .

Curtir - Responder

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados

Cosplay
Cosplay é um termo em inglés derivado das palavras costume (fantasia) e play

(interpretar). Esse hobby consiste em fantasiar-se de personagens ficticios. O jogo
League of Legends, por possuir mais de 140 personagens, abre um leque de
possibilidades para os fis do game se fantasiarem. E comum a presenca de
cosplayers de League of Legends em eventos do jogo e em torneios presenciais.

Os comentarios obtidos através dos grupos deixam rastros para um possivel
apego do jogador para com um personagem (ou Varios) que, como consequéncia,
acaba escolhendo a fantasia do personagem pelo qual manifesta um sentimento.
Cabe ressaltar que € comum a abertura de um topico no grupo para exibir e trocar
fotos de cosplays feitos por esses membros. O possivel rastro pode ser contemplado

nas figuras 49 e 50.



Figura 49: Postagem | - Cosplay

. pessoal seque fazendo cosplay da morgana
classica

pq sera ne
morgana antiga mt melhor

Curtir - 00O =

<+ 1resposta

. Pena que no rework da Morgana ela perdau esses
detalhes de folha caindo e o vestido rodado..
. g 20
Curtir - !
. amei os cosplays de demon slayer mas nao curti a saia
atras deles
Curtir -

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados

Figura 50: Postagem Il - Cosplay

Ver comentarios anteriores 50 de 133

minha cria tdo maravilhosa @

Curtir - Responder o 1

- . Amada? Isso ndo € cosplay. Vocé é a propria
Xayah

Curtir - Responder Editado o !

Wi JA MANDEI AUDIO MAS FALO AQUI DE

O 4 e

NOVO
MININA TA UM ARRASO!! BRILHA
VOA. .. Ver mais
Curtir - Responder o :
‘ Ficou divinamente perfeitAaaaaaa
Curtir - Responder o :
‘ So falta rakan, pq vc ta linda dms
Curtir - Responder o g
. - so eu q 6 vendo a splash da xayah?
Curtir - Responder OD z

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados coletados
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Para dar continuidade a investigacdo, o autor apresentara no topico a seguir o
agrupamento das categorias iniciais em categorias intermediarias a partir de conceitos
norteadores. Dessa forma, serd possivel atingir as categorias finais de forma
progressiva e elaborada.

8.3 Categorias Intermediarias

As categorias intermediarias apresentadas abaixo surgiram a partir do
aglutinamento das dezesseis categorias iniciais. Tal agrupamento foi feiito por conta
das pistas deixadas a partir de repeticbes na concepcdo de algumas categorias
iniciais. Com base nisso 0s conceitos norteadores servirdo como dire¢do a fim de

elucidar as questdes da pesquisa em relacéo aos dados obtidos através do campo.

Tabela 9: Categorias Intermediarias

Categorias Iniciais Conceitos Norteadores | Categorias Intermediéarias

CBLOL

Mundial Casos que promovem

Flamengo a confuséo entre o real | Consequéncias do jogo
e o virtual fora do virtual

Cosplay

Jungle

Suporte

Modos de jogo e B '
Top . Atuacéo dentro do jogo
formas de jogar

Mid
Atirador
Espacgo para estudo e
Novidades basop
aprofundamento no .
. Atualizacdo do
universo de League of .
Equipe conhecimento
Legends
Setup
: Consumo dentro e fora
Skin Moda gamer

do jogo

Colecionador de Skin

BRTT Interatividade entre | Notoriedade
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Livestream jogadores populares e

espectadores

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor

Consequéncias do jogo fora do virtual

A categoria intermediaria intitulada “consequéncias do jogo fora do virtual”
dispbe da aglutinacéo das categorias iniciais: CBLOL; Mundial; Flamengo e Cosplay.
Essas categorias iniciais resultaram no conceito norteador: Casos que promovem a
confusao entre o real e o virtual.

O resultado é originado a partir das repeticdes de expressdes nas postagens
coletadas pelo autor. O fato de as categorias iniciais envolverem uma suposta
movimentacé&o fora da imerséo virtual do jogo possibilitou a unido dessas categorias.

Como dito anteriormente neste trabalho, a popularizacdo dos jogos eletronicos
permitiu a criagdo de uma nova modalidade competitiva, 0 chamado e-sport. As
categorias iniciais CBLOL e MUNDIAL, remetem propriamente ao jogo League of
Legends no ambito fora do virtual, no qual os espectadores pagam por ingressos para
ir ao estadio assistir suas equipes favoritas disputarem os campeonatos promovidos
pela empresa detentora do jogo.

Da mesma forma, a categoria Flamengo impacta diretamente o campo externo
do jogo, pois a partir da histéria do Clube de Regatas Flamengo e sua numerosa
torcida, a criacdo de um time de esporte eletrénico para disputar 0s campeonatos
referentes ao League of Legends repercutiu diretamente no contexto externo ao game.

Como explicado anteriormente, a categoria cosplay refere-se a fantasiar-se de
um personagem ficticio, neste caso, de algum personagem relacionado ao League of
Legends. Pela sua participacdo em eventos de jogos e em campeonatos presenciais,
0s cosplayers sdo impactados a partir do virtual do jogo e impactam diretamente a

esfera real desse universo gamer.

Atuacao dentro do jogo

A categoria intermediaria intitulada “atuacdo dentro do jogo” dispde da
aglutinacdo das categorias iniciais: Jungle; Suporte; Top; Mid e Atirador. Essas
categorias iniciais resultaram no conceito norteador: Modos de jogo e formas de jogar.

Cada personagem do League of Legends possui habilidades diferentes e o

conjunto dessas habilidades pode ser utilizado para uma determinada funcao dentro
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da estratégia do jogo. Atualmente essas fungbes estdo dividas nas cinco categorias
iniciais citadas acima. Ainda a respeito dessas fungdes, a empresa detentora do jogo
constantemente apresenta atualizagdes a respeito das habilidades dos personagens.
A partir disso, de acordo com a possivel melhoria ou enfraguecimento de uma
habilidade, um personagem que era utilizado em uma funcéo pode ser utilizado em
outra, alterando a estratégia do game.

Salienta-se que, em decorréncia das categorias iniciais descritas acima
representarem posi¢coes e formas de se jogar dentro do ambiente de League of
Legends, é necessario realizar a fusdo dessas categorias.

Atualizacdo do conhecimento

A categoria intermediaria intitulada “atualizagdo do conhecimento” dispde da
aglutinacdo das categorias iniciais: Novidades e Equipe. Essas categorias iniciais
resultaram no conceito norteador: Espaco para estudo e aprofundamento no universo
de League of Legends.

Como dito anteriormente, o League of Legends regularmente passa por
atualizacbes dos personagens e no seu sistema de jogo e, consequentemente, para
gue o jogador se mantenha inteirado a respeito das mecéanicas de jogo e do melhor
funcionamento possivel dos itens e personagens, € necessario que ele estude
constantemente essas mudancas. Como visto nas imagens relacionadas as
categorias iniciais que foram aglutinadas, a rede social selecionada pelo autor serve
como um tipo de “férum” para que os membros possam trocar informacdes a respeito
de novas estratégias dentro do jogo. Da mesma forma, o ambiente de League of
Legends ndo necessariamente termina no momento em que o jogador fecha o game.
Tal interatividade resulta em uma vinculacéo constante entre o jogador e o sistema do

jogo, mesmo que fora do universo do game.

Moda Gamer
A categoria intermediaria intitulada “Moda Gamer” dispde da aglutinagao das
categorias iniciais: Setup; Skin e Colecionador de Skin. Essas categorias iniciais
resultaram no conceito norteador: Consumo dentro e fora do jogo.
As categorias acima foram unidas, pois remetem ao consumo direto do jogador,
seja dentro ou fora do game. Os jogadores que se autodenominam colecionadores

fazem questdo de compartilhar, seja por imagem ou mesmo por escrito nas
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comunidades as skins que possuem ou que almejam conseguir. Esta atividade é
referente ao consumo e subjetividade dentro do game, ou seja, no virtual.

Por outro lado, os jogadores que sao atraidos por periféricos informaticos
conduzem ao consumo fora do jogo. As imagens que caracterizam a categoria setup
deixam pistas a respeito das formas como os jogadores de League of Legends n&o
somente desejam os itens de dentro do jogo como também os periféricos com a

tematica gamer.

Notoriedade

A categoria intermediaria intitulada “Notoriedade” dispde da aglutinagdo das
categorias iniciais: BRTT e Livestream. Essas categorias iniciais resultaram no
conceito norteador: Interatividade entre jogadores populares e espectadores.

O sistema de livestream, como ja explicado anteriormente, proporciona aos
espectadores uma experiéncia em tempo real da gameplay dos jogos selecionados,
em especifico para este trabalho, do League of Legends. A popularidade que esse
sistema adquiriu ao longo dos anos proporcionou a notoriedade de alguns jogadores,
sejam eles profissionais ou meramente casuais. O motivo pelos quais as pessoas
assistem as transmissfes sdo variados, desde o auxilio para aprender alguma nova
estratégia até o divertimento proporcionado pelo streamer em questéo.

O jogador BRTT, além de ser profissional em League of Legends, também é
um streamer muito conhecido dentro da comunidade do jogo. A popularidade do
jogador em questao é tdo grande que alguns borddes repetidos pelo streamer, além
de viralizarem na web, também foram aproveitados pela empresa do jogo para as falas
de um personagem. Dessa forma, toda essa interatividade descrita acima entre os

jogadores e 0s que 0s assistem remetem diretamente ao ambito publico.

8.4 Categorias Finais

As categorias iniciais e intermediarias culminam no desfecho de categorias
finais. Essas categorias se submetem a novos conceitos norteadores e desdobram-
se em uma analise qualitativa respaldada pelas teorias que amparam esta pesquisa.
As cinco categorias do capitulo anterior resultam em duas categorias finais, com a
intencdo de aglutinar os possiveis rastros deixados pelas categorias iniciais e

intermediarias.
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Categorias Intermediarias Conceitos Norteadores

Categorias Finais

do virtual

Consequéncias do jogo fora

Sentimentos e

inquietacdes

Atuacéo dentro do jogo

disseminados a partir do

Atualizacdo do

conhecimento

jogo

“Ter” para “ser”

Moda gamer

Apelos publicitarios para

Notoriedade

0 novo mercado

Fashion gamer

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor

Tabela 11: Sintese da progressao das Categorias

Categorias iniciais

Categorias Intermediarias

Categorias Finais

CBLOL

Mundial

Consequéncias do jogo fora do

Flamengo

virtual

Cosplay

Jungle

Suporte

Top

Atuacéo dentro do jogo

Mid

Atirador

Novidades

Equipe

Atualizacdo do conhecimento

“Ter” para “ser”

Setup

Skin

Moda gamer

Colecionador de Skin

BRTT

Livestream

Notoriedade

Fashion gamer

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor

“Ter” para “ser”

A categoria final “ter” para “ser” remete aos estudos de Rolnik (1997) em funcao

da forte associacdo do consumo com a representacdo do individuo para o grupo que

pertence ou que almeja pertencer.

As categorias iniciais CBLOL, Mundial e Flamengo foram aglutinadas por
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deixarem pistas de um possivel agenciamento coletivo (DELEUZE; GUATTARI, 1995;
1997) em prol de uma nova modalidade de esporte. Nessa vertente, o sentimento de
pertencimento € engendrado através da “figura” do seu time ou pais em um
campeonato competitivo. Além disso, subjetividades sdo emanadas continuamente
pela possivel vontade de se tornar um jogador profissional. Mesmo sendo uma
modalidade relativamente nova, a profissionalizacdo de jogadores de jogos
eletrénicos desperta a intencdo e desejos de muitos players, até mesmo o0s casuais
cogitam a entrada para esse ramo.

No caso do cosplay, hd uma mescla de sentimentos e inquietacdes
proporcionadas pelas subjetividades emanadas através dos personagens do jogo. E
possivel que haja uma admiracdo e um envolvimento que estimulam a vontade de se
vestir como o0 seu personagem favorito ou simplesmente ir a um evento caracterizado
como tal. Por essa perspectiva, ha a captura de sentimentos, desejos e subjetividades
atreladas ao entendimento de que para “ser” € preciso “ter”. Assim, 0 consumo
abrange as contradi¢des e fluxos continuos resultantes das constantes adaptacdes e
reconfiguracdes dos consumidores.

Os dados coletados a partir da analise dos comentarios das comunidades
resultam em rastros nos quais os participantes ddo a entender que ndo somente nao
€ a primeira vez que se caracterizam como 0S personagens, assim como planejam
novas caracterizacdes para eventos futuros. Os grupos da rede social também séo
responsaveis por uma possivel vigilancia constante (DELEUZE, 1992), jA que
planejamento, comparacdo e exibicdo das “fantasias” circulam constantemente
através das postagens dos cosplayers pertencentes a essa rede.

Esse controle também pode ser observado na categoria relacionada a
atualizacdo do conhecimento, pois, como explicado anteriormente, o League of
Legends regularmente passa por atualizacfes do sistema de jogo e caracteristicas
dos personagens. O aspecto da descartabilidade presente em uma sociedade de
consumidores (BAUMAN, 2008) que utiliza como pano de fundo a Sociedade de
Controle (DELEUZE, 1992) fica evidente através dessas atualizacBes; as quais
remetem a dependéncia desses jogadores de se inteirarem constantemente quanto a
alguma novidade que possa beneficiar um personagem para ser jogado ou
descartado, conforme a sua escolha.

Nessa logica, o consumidor ostenta as suas aquisi¢cdes como parte integrante

da suaidentidade social de forma a despertar a admiragc&o dos demais, o que o coloca
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em uma posicao de satisfacao parcial. Logo depois, ele retornard ao processo inicial
para fabricar mais desejos e consumir para se sentir pertencente mais uma vez. I1Sso
tende a formar um ciclo vicioso para ambas as partes, provocando a producéo de
sentimentos mesclados promovidos pelos “kits de subjetividade” (TAVARES; IRVING,
2013).

A partir dos comentéarios obtidos, torna-se possivel identificar vestigios de que
os participantes do grupo pesquisado almejam “ter”, ou seja, consumir, para, entao,
“serem”, “estarem” e “parecerem” (DELEUZE; GUATTARI, 1995). Nesse diapaséo, €
possivel perceber vestigios deixados através dos comentarios a respeito das
categorias top, mid, atirador, suporte e jungle, pois a flutuacdo dessas posicoes
remete ao sentimento de pertencimento, mesmo que breve, de que para “ser’” um
jogador de league of legends vocé deve “ter” uma relacdo préxima com a posicao
estratégica dentro do jogo (através do consumo ou nao).

A comercializacdo e a exibicdo dentro e fora do game a respeito dessas
posicdes (top, mid, jungle, atirador e suporte) demonstram uma imersao dos jogadores
com relacdo ao seu desempenho dentro do proprio jogo (eu represento aquela
‘posicao”), com os personagens (como dito anteriormente, cada personagem do
League of Legends tem caracteristicas benéficas para uma dessas posicdes) e fora
do jogo, através de acessorios e colecionaveis associados a essas posicoes.

Ainda a respeito desses sentimentos e inquietacdes, é possivel observar a
exploracgao sutil dos “novos modos de ser” (SIBILIA, 2002) que permitem ao jogador
usufruir de sensacdes multiplas. Em amparo a referida analise também pode ser que
esses consumidores atuem como corpos sem Orgaos nos quais exercem a funcéao de
“‘maquinas desejantes” (DELEUZE; GUATTARI, 2004) e busquem o consumo das
“‘identidades prét-a-porter” (ROLNIK, 1997) com o objetivo de desfrutarem de
identidades sociais ja prontas para o consumo e que podem ser adquiridas através do
“ter”.

Nessa logica, o consumo pode ser um passaporte que transita entre a
viabilidade do sentimento de satisfacdo incompleta que rapidamente € substituido por

novos desejos. Assim, ele pode “ser” a partir do que ele pode “ter”.
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Fashion gamer

A categoria final intitulada Fashion gamer dispde da aglutinacdo das categorias
Intermediarias: Moda Gamer e Notoriedade. Essas categorias intermediarias
resultaram no conceito norteador: apelos publicitarios para 0 novo mercado.

Como explicado anteriormente, a categoria moda gamer deixa pistas referentes
a um possivel argumento publicitario relacionado a um novo modelo do mercado: os
periféricos e acessorios denominados gamers. Como consequéncia, 0s equipamentos
para o funcionamento comum dos computadores pessoais perdem a utilidade basica
e dédo lugar a uma espécie de roupagem com o apelo do desempenho dentro dos
jogos. A ilusdo de que um produto ou acessorio aumentarad o seu desempenho
individual dentro de um jogo é sedutor o suficiente para que o consumidor adquira
novos produtos e com uma maior frequéncia, pois constantemente as empresas do
ramo gamer langam novos periféricos mais modernos e potentes.

A partir disso, o consumo € estimulado para expandir a si proprio e se
ressignifica rizomaticamente (DELEUZE, 1995) para dar oportunidade a nocdo da
associacdo do nome gamer como uma caracteristica de grife ou marca a ser
consumida nas redes do mercado, por intermédio de diferentes agenciamentos
coletivos de enunciacdo desenvolvidos pelas empresas e pela midia (DELEUZE;
GUATTARI, 1997).

Ademais, as imagens capturadas pelo autor demonstram o desejo nao so6 pelo
setup em questdo como também por outros. Com isso, pode-se dizer que o desejo
anterior de ter um computador pessoal deu lugar ao desejo de ter um computador
gamer.

Nessa vertente, os jogadores, ao comprarem skins, S840 expostos como vitrines,
ou seja, sdo o proprio produto (BAUMAN, 2008), tanto dentro do jogo quanto nos
grupos. Além da perspectiva citada, pode-se observar a constante vigilancia e o
controle (DELEUZE; GUATTARI, 1995) entre os membros, ja que, a partir das
imagens coletadas pelo autor, é possivel notar que o individuo € incentivado néo
somente a consumir, mas também a exibir aos outros membros a sua nova aquisicao
e, com isso, sentir-se pertencente ao grupo.

Como citado anteriormente nesta pesquisa, as mais de 800 skins produzidas
pela empresa do jogo denotam uma fungao agregadora entre a ativacao e reativagao

dos desejos configurados em uma falsa sensacdo de saciedade dos individuos,
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representando uma espécie de Biopoder*® (HARDT, apud ALLIEZ, 2000) por meio da
transformacgao da cultura de consumo e a imaterializagéo deste novo produto. Essa
falsa sensacdo de saciedade também pode ser observada através da categoria
colecionador de skin, pois, quando um membro do grupo se auto intitula como
colecionador consome, € identificado que o processo de seducéo derivado das amplas
opcoOes de escolhas é renovado.

A interpretagdo dos comentarios dessas imagens valida o argumento
inicialmente levantado nessa pesquisa de que ha a produgdo continua de
subjetividades que, por sua vez, sdo constantemente metamorfoseadas pelo
incessante desejo de consumir cada vez mais e melhor (TAVARES, 2014).

Observa-se que, sob essa Otica, a partir da movimentacdo de mercado, as
subjetividades expressadas e emanadas pelos membros dos grupos comecam a
adquirir o desenho de um rizoma (DELEUZE, GUATTARI, 1995). Esse fato pode ser
justificado a partir do momento em que 0s bens e servicos sdo reconfigurados e
remodelados para atender as demandas das novas “necessidades” desenvolvidas
pelo mercado, a partir da légica dessa “rede”. Ha a utilizacdo de ferramentas que
nutrem o consumo imaterial, fluido, global, desterritorializado e, neste caso, virtual.

Nesse mesmo diapasédo foram observadas movimentacdes entre os membros
dos grupos que acompanham 0s streamers que, entre outros jogos, transmitem as
partidas de League of Legends. Os influenciadores, por sua vez, atuam nas
transmissdes exibindo um ambiente “proprio” para um gamer, contribuindo, assim,
para a producéo de subjetividades capitalisticas antes inexistentes (PELBART, 2003).
A categoria BRTT é um exemplo claro disso, pois o jogador e o streamer influenciam
a comunidade através dos borddes e da representacdo do time que defende no
campeonato. O influenciador gera e recebe subjetividades prontas para o uso,
referenciado nesta pesquisa como “kits de subjetividade gamer”.

Ao iniciar a proxima transmissao e exibir para todos os espectadores novas
skins e 0s acessorios que resultam em ambientes gamer, o streamer retroalimenta o
processo de descartabilidade culminando em um novo “kit de subjetividades” pronto

para 0 consumo.

4% Biopoder é um termo criado originalmente pelo fildsofo francés Michel Foucault para referir-se a
pratica dos estados modernos e sua regulacao dos que a ele estéo sujeitos por meio de uma "explosao
de técnicas numerosas e diversas para obter a subjugacao dos corpos e o controle de populacdes"
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O ato de jogar videogame ndo se da mais ao lazer ou ao individual. As
transmissdes ao vivo geram uma reflexao para o surgimento de novos “modos de ser”
(SIBILIA, 2002) pautados no desejo, no consumo, no pertencimento e nas
subjetividades atreladas a temética gamer, a qual ndo basta jogar, vocé precisa “ter”
e consumir na forma desse “kit de perfil padrdo” (ROLNIK, 1997) para “ser”

considerado como pertencente aquele grupo.
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9. CONSIDERACOES FINAIS

A partir do arcabouco teorico e da realizacdo da metodologia escolhida, esta
pesquisa buscou construir questionamentos apoiados por um olhar critico-reflexivo,
inter e trans disciplinar acerca da imersdo no universo dos jogos eletrénicos e o0s
possiveis campos de producdo de subjetividades. Para isso, o estudo levantou a
hip6tese, a luz da psicossociologia, da possivel produtilizacdo do espaco virtual para
a criacdo de novos modos de ser e de consumir.

Desse modo, com base nas pesquisas bibliografica e documental,
fundamentadas pelo arcabouco tedrico de autores como Gilles Deleuze, Félix
Guattari, Zygmunt Bauman e outros que com eles dialogam; e na analise de contetdo
aplicada nos comentarios feitos por membros de quatro grupos diferentes do
Facebook, este estudo apresenta, através do viés da Sociedade de Controle e
Capitalismo Rizomatico, um questionamento psicossocial a respeito do universo dos
jogos eletrdnicos, e em especifico, do jogo League of Legends.

A partir dos resultados obtidos na pesquisa exploratéria e em comparagao com
a analise de conteudo realizada, serao apresentados possiveis caminhos que possam
responder aos objetivos desta dissertacdo. Além disso, por tratar-se de um campo de
vasto crescimento, também poderao ser identificadas outras lacunas que demandam
por pesquisas. Ademais, esta dissertacdo sera alongada como forma de tese,
considerando seu aprofundamento pautado em uma 6tica inédita que almeja contribuir
com diversos campos do saber a partir de investigacdes do universo abordado nesta
pesquisa.

A partir das analises, compreende-se que trata-se de um mercado promissor
no que tange as investigacdes e que seus resultados apresentam abordagens inter e
multi disciplinares. Nesse contexto, cabera uma contribuicdo aos diversos campos do
saber, além de oferecer olhares criticos sobre a atuacdo do mercado em conjunto com
0s jogadores on line.

Destarte, as teorias deleuzo-guattarianas podem ser identificadas no mercado
de jogos on line em funcéo da producédo de desejos e subjetividades que oriundam
desse setor. E comum identificar comentarios de ostentacdo relacionados aos
produtos que pertencem ao mundo dos jogos virtuais.

Os comentérios apresentados no resultado desta pesquisa demonstram que a
producdo de subjetividades impulsiona o consumo dos jogos on line. Além disso, a

grande aglomeracédo de pessoas que lotam estadios para assistirem a esses eventos
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através de hologramas demonstra o poder de atracdo que o referido mercado possui.
Mesmo néo estando em um ambiente tradicional, a geragcéo contemporanea tende a
contemplar tudo o que é relacionado a tecnologia e a inovacdo. Assim sendo, quanto
mais novidades, mais consumo.

Em meio a todas as possibilidades que se originam desse mercado, 0
capitalismo pode servir como base para formar uma possivel formacéo da figura de
um rizoma na qual os enraizamentos sé@o o fruto das relagbes entre consumidor e
mercado. Nessa légica, as “raizes” remetem aos produtos tangiveis ou intangiveis que
despertam a producao de desejos de forma a mesclar sentimentos que ora buscam a
satisfacdo incompleta, ora legitimam-se como um sinalizadores da nova insatisfagcéo
gue culminara em novos desejos.

Por se tratar de um segmento virtual, o produto dessas raizes pode ser
originado a partir da produgédo de “kits de subjetividade online”, pois a mescla de
desejos originada desse processo ndao nasce no mundo fisico. Em contrapartida, a
partir desses desejos que emergem no virtual, ha a possibilidade de consumir no
mundo real. Baseado nos os apelos publicitarios para uma moda Fashion Gamer, é
possivel identificar pistas que elucidam a movimentacdo desse novo mercado ainda
em expansao. No entanto, esse processo se traduz em um ciclo que varia entre o real
e 0 virtual, pois os consumidores saem da realidade e vao desejar na virtualidade.
Posteriormente, saem da virtualidade para consumir na realidade. A partir disso, ha a
retroalimentacao sistematica desse ciclo ininterruptamente.

O resultado desse ciclo pode ser percebido nos resultados das categorias
finais. A categoria “ter” para “ser” traduz-se na possibilidade de consumo de todos os
produtos que resultam do mercado de jogos online legitimarem-se como um
passaporte para que o individuo “seja”. Mesmo assim, o “ser” perde a sua validade
assim que o “ter” é alcangado e, nesse caleidoscopio do consumo, outro “ser” passa
a ser desejado através de novos “ter’ que surgem sem intervalos.

A categoria “Fashion gamer’ apresenta sua relagdo com as teorias
selecionadas para esta pesquisa a partir da mescla de sentimentos que provoca. A
partir da presente investigacao, torna-se possivel avaliar sensacdes que variam entre
a inquietagcao pelo consumo e a saciedade incompleta que resulta disso. Com base
nas relagbes promovidas entre consumidor e mercado, tudo o que € online se mistura
com o que é fisico, formando um ciclo que fabrica desejos e que também é desejado.

A partir dos resultados da analise de conteldo desta pesquisa, podem ser
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auferidos vestigios que resultam das relacdes mercadolégicas que enraizam-se aos
sentimentos das pessoas de forma a produzir sensac¢des que também sédo desejadas
e produtilizadas. Nesse contexto, a produtilizacdo do mercado de jogos online legitima
a possibilidade de o capitalismo transitar com seus consumidores entre 0os dois
mundos de forma a interliga-los e gerar mais consumo.

Dessa forma, os resultados aqui apresentados séo fruto de uma analise critica
acerca do mercado e jogos online que demandam por mais pesquisas, pois trata-se
de um segmento falho no que tange as possiveis compreensdes dos fendbmenos que
o envolvem. A presente dissertacdo abre lacunas para futuras pesquisas acerca do
universo dos jogos eletronicos, as quais integram-se com o tema aqui apresentado.
Com base em tudo o que foi exposto, péde-se identificar possiveis caminhos para a
exploracdo do campo social, mercadologico, psicolégico e administrativo,
relacionados ndo somente ao recorte do jogo League of Legends, mas como tantos
outros que emergem e emanam subjetividades, desejos e consumo aos jogadores.

Dentre os campos supracitados, as transmissdes de campeonatos online pela
internet e/ou presencial nos estadios se fundem e confundem o mundo real com o
virtual. Dessa forma, a exploracédo do esporte eletrénico, por se tratar de um campo
recente, apresenta caréncia de informacdes e estudos que poderdo ser supridos no
futuro com novas pesquisas a respeito do assunto.

Como abordado ao longo da dissertacéo, as skins podem despertar a atencao
para multiplos eixos. Existe a possibilidade da seducé&o para o consumo das mesmas,
seja pela identificacdo com o personagem, status dentro do jogo, posicao estratégica
a qual o personagem atua dentro das partidas, sentimento de pertencimento dentro
dos grupos das redes sociais, entre outras coisas. Assim como no League of Legends,
outros jogos da mesma plataforma (ou nao) utilizam o sistema de vendas de skins,
sendo assim, novas vertentes de cunho subjetivo ou de consumo podem ser
exploradas em pesquisas que se aprofundem no campo.

Almejando dar continuidade aos estudos referentes a este trabalho, sera
desenvolvido um projeto de doutorado com uma 6tica inovadora desse mesmo
mercado. Para isso, os frutos aqui expostos servirdo de base para integrar o
arcabouco teorico que servira de amparo para o desenvolvimento dos estudos

propostos.
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