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Resumo

O objetivo desse artigo é compreender as dinamicas sociais de uma equipe de jogadores
semiprofissionais de esport. A partir do contexto da comunidade competitiva de Belém
(PA), na Amazdnia brasileira, seu intuito € empreender uma discussao sobre o processo
de formacdao e manutencao do tecido social entre jogadores que se engajam em
competicoes profissionais de videogames. Para explorar esse cenario, este trabalho se
baseia em uma etnografia realizada com uma equipe do jogo League of Legends entre
2017 e 2018. Conclui-se que o caminho para a progressao competitiva na carreira de pro-
player se encontra dependente de um ativo processo de socializagdo entre jogadores e
equipes, cujo ethos profissional negocia com uma série de atores e forgas locais diante
dos desafios rumo a profissionalizacao.

Palavras - Chaves: Game studies; Esports; Dindmicas Sociais; League of Legends.

Abstract

The objective ofthisarticleisto understand the social dynamics of a team of semi-professional
esports players. Starting from the context of the competitive community of Belém (PA), in
the Brazilian Amazon, it intends to undertake a discussion about the process of formation
and maintenance of the social fabric among players who engage in professional video game
competitions. To explore this scenario, this paper draws on an ethnography conducted
with a League of Legends game team between 2017 and 2018. It concludes that the path
to competitive progression in the pro-player career is dependent on an active socialization
process among players and teams, whose professional ethos negotiates with a range of
local actors and forces in the face of challenges toward professionalization

Keywords: Game studies; Esports; Social Dynamics; League of Legends
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Resumen

El objetivo de este articulo es comprender la dindmica social de un equipo de
jugadores semiprofesionales de esport. A partir del contexto de la comunidad
competitiva de Belém (PA), en la Amazonia brasilefa, se pretende emprender
una discusion sobre el proceso de formacién y mantenimiento del tejido
social entre los jugadores que participan en competiciones profesionales
de videojuegos. Para explorar este escenario, este articulo se basa en una
etnografia realizada con un equipo de juego de League of Legends entre 2017
y 2018. Concluye que el camino hacia la progresidon competitiva en la carrera de
un pro-player depende de un proceso activo de socializacidon entre jugadores
Yy equipos, cuyo ethos profesional negocia con una serie de actores y fuerzas
locales frente a los desafios hacia la profesionalizacién.

Palabras clave: Game studies; Esports; Dindmica social; League of Legends
Introducgao

Esport € uma expressao que ganhou popularidade nos dltimos anos para se
referir aos esportes eletrénicos, uma forma particular de praticar jogos digitais
competitivos esportivos mediada por computadores. Essa atividade esportiva
orientada para videogames, que pode ser assistida de forma online ou
presencial por uma quantidade mutavel de espectadores, abrange varios niveis
de gameplay, uma diversidade de comportamentos, géneros, modalidades e
formatos de jogo, grupos de jogadores e tipos de equipes (Autor).

Hoje os esports fazem parte da paisagem midiatica contemporanea e assumem
caracteristicas de um produto esportivo e de uma midia de entretenimento
(Taylor, 2012). Campeonatos em diferentes proporcdes e niveis — de torneios
locais/estaduais/regionais a eventos nacionais e internacionais de grande escopo
— sao celebrados nao apenas como o ponto alto da industria, mas aproveitados
como eventos de midia com realce nos aspectos visuais e narrativos.

Canais tradicionais de cobertura esportiva negociam entre si para transmitir
0s principais campeonatos de jogos digitais do mundo, seja no Brasil ou no
globo. A transformacgao do fendmeno em um ecossistema de midia holistico e
multidimensional (Autor; Wohn & Freeman, 2020), a partir da infusdo entre jogo,
esporte, competicao, entretenimento, midia, espetaculo, visualizagcdes, gastos,
negdcios, tecnologia, live streaming, movimentos de base e uma infraestrutura
administrativa, ampliou os desafios e diversificou as oportunidades para a
compreensao dos esports.

Sua expansao para um fenémeno global (Jin, 2021) com repercussdes locais
variadas impulsionou a proliferacdo de equipes aspirantes (amadoras e
semiprofissionais) e profissionaisdejogadoresengajadosnapraticaemdiferentes
paises, além de mobilizar uma gquantidade significativa de atores envolvidos
nesse processo. Inserido nesse contexto, esse artigo procura compreender as
dinamicas sociais em uma equipe de jogadores semiprofissionais do League
of Legends (LoL)1 , Uma das dos mais ilustrativos representantes de esports no
mundo. O objetivo é entender o processo de formagdo e manutengdo do tecido
social entre jogadores que se engajam na pratica, especificamente no contexto
de uma regiado periférica do Brasil: a Amazbnia.

No intuito de responder a esse questionamento, tomo por base a comunidade
competitiva local do jogo em Belém, capital do estado do Para.
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A partir de um estudo etnografico com um time de jogadores semiprofissionais
engajados na profissionalizagao de suas praticas de jogo — a Infinite Five
e—Sports2 —, debruco-me sobre a compreensao de como as dindmicas sociais
entre os membros do time sdo manifestas e construidas nesse contexto
competitivo local e regional particular.

Dito de outro modo, esse movimento procura compreender as dinamicas
sociais por meio das quais os proprios jogadores se organizam para transitarem
um contexto competitivo amazénico particular, desfrutar dos seus servigos e
possibilidades, utilizar seus equipamentos e estruturas, estabelecer encontros,
trocas e sociagdes nas mais distintas esferas possiveis.

Procedimentos metodolégicos

O processo de envolvimento e aproximagao no cenario dos esport de elite é
dificil,especialmente pelo caracter fechado de suas comunidadeslocais, equipes
e jogadores. Se até mesmo a indUstria de esports, em geral, é reconhecida por
sua frequente dindmica e instabilidade (Taylor, 2012; Taylor, 2016), é de se esperar
gue em cenarios regionais e locais — dispostos no que poderia ser considerada
uma periferia dos esports — essas caracteristicas sejam ainda mais severas.

Na época em gue iniciei meu trabalho de campo em Belém, patrocinios para
equipes e jogadores individuais eram dificeis de se encontrar, a rotatividade
de jogadores e equipes era elevada, a presenga de atividades promocionais
de desenvolvedoras de jogos era pouco frequente, quando nao inexistente, e
mesmo campeonatos aparentemente bem financiados surgiam e desapareciam
em apenas alguns meses.

Em vista disso, essa pesquisa etnografica se constitui como um estudo
longitudinal mais amplo desenvolvido ao longo de 24 meses na comunidade
competitiva de LoL em Belém. Esse periodo inclui uma etnografia pelos
espacos e atividades locais nos quais a comunidade se construia. Esse trabalho
se deu a partir da participacdo em grupos online do cenario local de Lol e
no acompanhamento de eventos presenciais e virtuais divulgados nesses
ambientes. Chamei esta etapa anterior ao contato com o time de etnografia
movente, cujo periodo remonta junho de 2016 a junho de 2017.

A expressao faz alusdo a movimentagdo pelo cenario competitivo de LoL em
Belém, a partir dos seus préprios ambientes de convivio como um primeiro
passo para alcancgar os circuitos locais que envolvem os esports. Essa trajetoria
inicial me levou ao encontro com a equipe Infive, que durou oficialmente doze
meses, correspondendo ao intervalo de junho de 2017 a maio de 2018, embora
mantenha ainda hoje contato com seus integrantes.

Meu trabalho envolveu notas detalhadas em um caderno de campo, entrevistas
e conversas informais regulares com jogadores e atores da cena local, ida a
eventos presenciais e virtuais, participacao na extensa rede de comunicag¢ao da
equipe (grupos online no WhatsApp, Messenger, Facebook, Discord e no clube
do time em Lol) e na agenda de atividades da Infive (incluindo a gravagao de
suas partidas) e uma série de registros fotograficos.

Em se tratando de uma abordagem etnografica, o processo de analise desses
dados foi sendo realizado diariamente, por meio da organizagao dos dados em
categorias para serem analisados e interpretados a partir do momento em que
observava a incidéncia de determinadas categorias evocadas. Essa etapa vale-
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se recorrentemente dos métodos etnograficos de descrigao, procurando cruzar,
de um lado, as informacgdes provindas dos dados €, de outro, a atribuigdo de
significado e sentido a analise por meio de comentarios interpretativos, tendo a
literatura selecionada como apoio.

No artigo, os dados obtidos nesta etnografia substituem os nomes dos
jogadores por cédigos (Jogador 1 como J1, e assim por diante) para preservar
a identidade dos participantes do estudo. Essa preferéncia é justificada pela
reproducgao, neste texto, de conversas realizadas em um grupo fechado e pela
auséncia de necessidade, para o argumento aqui apresentado, de caracterizar
individualmente os participantes.

Além disso, os interlocutores citados ao longo deste artigo ndo foram
selecionados de modo arbitrario e os dialogos aqui presentes ilustram nao a
totalidade dos membros da Infive, mas apenas aqueles que se engajaram em
debates, demonstrando um comportamento voltado para o contato com o
outro e um certo sentido de eloquéncia ou vontade, de fato, de discutir o tema.

Sobre a no¢cao de camaradagem na literatura

DA nocao de camaradagem se relacionada com uma boa harmonia e
correspondéncia entre um determinado grupo de sujeitos. De modo geral, a
ideia remete a um elo entre pessoas que formam uma espécie de organizacao,
comunidade ou equipe. A solidariedade, companheirismo, harmonia, confianga
e reconhecimento sdo alguns dos termos que compdem a diversidade do que
se pode chamar de camaradagem. Para Costello e Edmonds (2007), e expressao
diz respeito ao prazer de construir um sentimento de amizade, companheirismo
ou intimidade com algo, seja uma pessoa ou MesMo com um personagem
virtual.

Nos game studies, a ideia de camaradagem aparece na obra de Salen e
Zimmerman (2004), em seu antolégico tratado Rules of Play, associada a nogao
de metagame3 . Segundo os autores, uma das formas pela qual o metagame
ocorre durante o jogo sao fatores sociais como competicdo e camaradagem.
De maneira implicita, o argumento gira em torno de uma analise sobre
elementos externos que sao proprios de uma perspectiva de metagame, mais
especificamente se concentrando- em um de seus aspectos: as relagdes sociais
entre os jogadores.

De modo similar, Jesper Juul (2010), ao discutir sobre a atragdo (pull) — a
experiéncia subjetiva de observar um video game e querer joga-lo —, converge
igualmente a caracteristica do metagame evocada por Salen e Zimmerman
(2004). Tal ideia argumenta em favor de que a presenca de amigos consiste em
uma grande motivagao responsavel por levar outros jogadores a adentrarem
em um dado jogo.

Para Juul (2010), essa camaradagem, presente em diversos jogos, € um dos
fatores responsaveis por impulsionar asua experimentacao. Em um jogo para
multiplosjogadores, porexemplo, aatragcaoserelacionacom quemdeterminado
jogador estd jogando, na medida em que alguns sao mais atraidos a jogar com
certas pessoas em detrimento de outras. Esse argumento pode ser resumido
pela seguinte expressao: “quem vocé joga também influencia como vocé joga”
(Juul, 2010, p. 122).

Outra pesquisadora que se debruca a respeito do fendmeno é Nardi (2010), que
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descreve o quanto as incursdes com sua alianga causavam uma sensagao de
trabalho em equipe e um senso de camaradagem responsavel por impulsionar
as ac¢des da guilda de modo coordenado. Chen (2010) é outro pesquisador que
participa e descreve a importancia da camaradagem e de uma rede de amizade
na manutengado e pratica de raiding de um grupo em World of Warcraft (WoW).

No ambito da sociologia e psicologia do esporte, é reconhecido que a
camaradagem, dentro de uma organizagao ou um grupo esportivo, é a base
para o trabalho em equipe bem-sucedido (Bloom; Stevens; Wickwire, 2003;
Theberge, 1995; Yukelson, 1997). Em comum, essas pesquisas apontam que os
times cujos integrantes compartilham normas de conduta, valores e objetivos,
a partir da construcao didria de uma atmosfera de fraternidade, sao aqueles
gue estao mais propensos a obter sucesso.

A pesquisa de Yukelson (1997) sobre os principios de intervencgdes efetivas
de capacitacdao em equipes esportivas destaca que os atletas devem ter
oportunidades para se conhecerem tanto fora quanto dentro do esporte que
praticam.

Seu argumento, de que deve existir honestidade em um nivel pessoal e um
sentimento de camaradagem e unidao em nivel grupal, é tanto Util para a
compreensao da formacao de equipes de esporte quanto de esport. Para o
autor, os processos internos a times de esportes sao similares ao que vemos em
um grupo familiar, por exemplo.

A construcao de equipes depende de um clima de honestidade e abertura
grupal no qual os problemas e assuntos preocupantes nao somente sdao
apropriados, mas especialmente encorajados. Se estao aprimorando as suas
habilidades técnicas e sociais ou apertando os seus lagos sécio-emocionais, 0s
atletas costumam gostar de estarem juntos dentro e fora do campo atlético
(Yukelson, 1997).

Ao refletir sobre a construgdo de equipes de esporte em uma universidade
americana, Yukelson (1997) reforca o quanto a existéncia de um sistema de
comunicagdoérelevante paramelhorartantoosobjetivos nosquaisdeterminada
equipe se engaja, quanto a atmosfera que o grupo deseja. Em trabalhos
anteriores (Autor), argumentei para a relevancia de uma conversacao informal
desenvolvida a partir de uma rede de comunicacao da Infive, responsavel por
desencadear esse mesmo tipo de vinculo e lago entre os membros da equipe.

Nessa leitura, quanto mais abertos e honestos os jogadores forem uns com
0s outros, melhores serao suas chances de sucesso e de alcance dos objetivos
individuais e da equipe (Yukelson, 1997) — ainda que este nao seja um fator
determinante.

A importancia da criagao e manutencao de um ambiente de camaradagem em
equipes competitivas aparece como um fator decisivo na pesquisa de Bloom et
al. (2003). Ao abordarem a percepgao da construgcao de equipes por treinadores

nou

especialistas, frases como “coesao grupal”, “dindmica de grupo”, “guimica do
time”", “confianca”, “camaradagem” e a aproximac¢ao dos sujeitos em busca
de um objetivo em comum foram usadas para descrever o significado da
construcao de uma equipe. Diversos pesquisadores também descreveram a
construcao de equipes como uma sinergia, na qual o todo era maior do que a

soma de suas partes individuais (Boom et al., 2003).
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Afinal, dificilmente seria possivel jogar algum esporte esperando que no
campo ou na quadra estejam sempre pessoas aleatdrias dispostas a formar
equipes temporarias e casuais. Em outros termos, o argumento gira em torno
da necessidade de se pertencer a um coletivo como fator indispensavel para
progredir em uma comunidade competitiva qualquer, o que nao haveria de ser
diferente em relagcdao a uma equipe de esport — € o meu argumento.

Um ethos de camaradagem, substrato grupal

Minhas experiéncias com a Infive e com o cenario competitivo de LoL em Belém
sugerem gue a constante pratica de disband* das equipes e a efemeridade
dos times locais dificultam a progressao competitiva dos jogadores, a partir da
auséncia de uma relagcao mais estavel entre seus membros. A construcao da
camaradagem, portanto, éapresentada como umexemploqueaponta parauma
melhor manutengao de uma equipe de esport local, seja ela semiprofissional ou
amadora. Nesse contexto, particularmente importante é o vinculo que cresce
a partir da camaradagem e do tempo gasto ao jogar coletivamente com um
determinado grupo com objetivos em comum. Sobre isso J1 teceu o seguinte
comentario:

[31]: Ter relagao boa fora de game melhora mt dentro
[31]: Pq se tu n se sente confortavel c uma pessoa
[31]: Jogar deve ser mt pior

[31]: Eh tipo como em esportes tradicionais, tu nao tem como ter
um bom desempenho se n tiver uma boa convivéncia neh (sic).5

No ambito de uma equipe como a Infive, a camaradagem ¢é vista como a
base para um trabalho em equipe bem-sucedido e permite que se crie uma
coesdo entre os membros. Esse nivel de partilha é responsavel por operar
tanto habilidades individuais quanto coletivas e permite alcangar um resultado
melhor na acdo do grupo — ou mesmo a lidar com momentos de crise. A Infive
segue um formato de formacao grupal que € muito comum em diversos tipos
de jogos online, que se orienta por meio daquilo que Juul (2010) chama de
atracdo, conforme explicitado anteriormente.

Essaideia encontra consonancia com o argumento de Taylor e Jakobsson (2003),
para 0s quais nao é incomum encontrar grupos de amigos que se movem de
um jogo para outro. Nessas situagdes, o jogo passa a, simplesmente, ser mais
um ambiente para habitar uma rede pré-estabelecida. Essa leitura me pareceu
visivel na Infive quando os jogadores titulares da equipe a definiram como um
reduto de amigos que passaram a jogar juntos em distintos momentos. Dito de
outra forma, a equipe é composta primariamente por uma rede pré-existente.

J2, 0 capitdo e criador da equipe, € amigo de infancia de J3 e J4. Este Ultimo, por
sua vez, € amigo de J5 e de J1, jogadores que entraram no time a partir da sua
indicacao para assumir fungdes disponiveis. Todos jogavam Lol ha certo tempo,
desde a temporada competitiva de 2013, aproximadamente. Isso significa dizer
que todos possuiam o nivel maximo de LoL na época e que 0 grupo possuia
uma identidade prévia, “proveniente do comportamento corriqueiro de quem
convive fora do jogo” (Falcdo, 2014, p. 296).

Em diferentes momentos de didlogo com os interlocutores, havia um discurso
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evidente de que a camaradagem, um circulo de amizade, seria um dos
principais diferenciais do time em relagdao a comunidade local e um dos motivos
responsaveis pela equipe superar situagcdes de crises e evitar o disband até aqui.
Em uma postagem fixada no grupo da organizagao no Facebook, a seguinte
mensagem de um dos integrantes da equipe de Dota 2 da Infinite Five pode
ser lida:

A InFive é uma construcao coletiva, organizacao baseada em confianca e
amizade.Porisso precisodaajudadevocésparaconstruirtudoque necessitamos.
Assim que a gente for talhando melhor, as coisas vao se amadurecer e dar frutos
6timos. Garanto.

Ao passo que a minha convivéncia com os jogadores aumentava e era incluido
em sua rede de comunicagdo, um ethos de camaradagem se revelava como um
aspecto de relevancia crescente, embora ndo fosse o elemento mais importante
em absoluto - a ele se associava também a ideia de jogar, minimamente, bem.
Pude presenciar discursos como o que se segue de J2:

Além da questado de jogar bem e ter o time, amizade € uma coisa que
faz uma diferenca muito grande, tanto em relagdo no teu sucesso
guanto tudo, na minha opinido. [..] Eu ja tive até um pedido de um
garotoque [..] €0J6,é um cara diamante daqui de Belém, ex atirador
também de um time, sé que ele nunca tem um time sélido assim.
Ele monta uma equipe com uma galera para jogar campeonato. Ele
€ muito bom. Teve um dia que ele chegou e pediu: “mano, tem como
entrar no time de vocés? Tipo, vocés sdo organizados, bonitinho”;
assim, eu fiquei muito feliz quando ouvi aquilo dele.

Outros ja falaram assim: “po, o time de vocés tem uma coisa que
nenhum daqui quase tem, que é a amizade. Dane-se, vocés sdo
amigos e estdo jogando”. E algo que fortifica muito: a gente pode
perder, pode ficar triste, pode até discutir, mas sempre esta de boa
um com o outro, nunca tem uma briga séria ou coisa do tipo. Se a
gente passa uma semana meio tensa, a galera nao esta se falando
muito direito, a gente senta, sai para comer uma pizza e se acerta.
Entao, nessa questdo, o treino presencial também conta bastante
para nossa amizade, a gente sempre estd zoando, fazendo piada,
essas coisas. (sic)

Para o capitao da equipe, momentos de descontracdo sdo fundamentais para
ajudar na manutencgao da equipe. A pesquisa de Yukelson (1997) relata, por
exemplo, que em equipes esportivas proximas existe um nivel de honestidade
pessoal, camaradagem e sentimentos de apoio genuino em nivel grupal. Para
ele, as atividades informais fora da pratica e das competi¢gdes esportivas, como
refeicbes em equipe, funcdes sociais, atividades recreativas e até as piadas
praticas que criam um espirito de diversao, sdo consideradas relevantes no
desenvolvimento da unidade do time, apoio social, espirito de equipe e vinculo
pessoal. Tudo isso, evidenciado no argumento de J2, é visivel na Infive.

A camaradagem também assume um aspecto relevante da organizagao social
do time de LoL como aquilo que, segundo os interlocutores, seria o substrato
grupal. J2 relata, inclusive, uma determinada viagem que realizou em janeiro de
2017 com a equipe no intuito de melhorar as relacdes entre os membros:
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Isso [a amizade] é essencial, cara, € como se fossem amigos mesmo,
estd saindo ali num fim de semana para descontrair e tal, € um
movimento muito bacana [...]. Rola muito uma camaradagem, um
companheirismo. (sic)

ComoJ2,variosoutrosmembrosdaequipeargumentaramemfavordarelevancia
desse senso de camaradagem. J1, por exemplo, defendeu a importancia da
amizade para a equipe em muitos momentos em que conversamos. “[..] A
gente vai ser amigo de qualquer jeito, entendeu? Entdo.. mesmo que nao vire
pro-player [jogador profissional de videogames], vai ter amizade” (sic). Para J1,
0 sucesso da equipe é construido a partir do estabelecimento de uma meta
(um objetivo em comum), da amizade e da progressao no cenario competitivo,
visivel a partir da conquista de alguns resultados (vitérias em atividades do
time, como campeonatos e treinos). Ou seja, € importante que exista um certo
sentido de realizagcao concreta do avanco do grupo, mas a “amizade é a base de
tudo” para ele.

Se é possivel sintetizar a problematica do esport comunitario (Autor) de Belém,
diria que o jogador que menos sofre no cenario é aquele que tanto possui uma
habilidade e competéncia técnica pessoal com o jogo, quanto é sociavelmente
agradavel. Essa dinamica, porém, nao é exclusiva dos esports: trata-se de uma
I6gica que se aplica em vérias outras atividades competitivas grupais tanto nos
esportes (Bloom et al,, 2003; Theberge, 1995; Yukelson, 1997) quanto, em geral,
Nnos jogos de raciocinio, contemplando também os videogames.

O ponto é que essa arguigao possui simetria: a procura pelo reconhecimento
de que, em um contexto determinado, vencer um jogo de videogame é uma
combinagdo do uso de reflexos e coordenagao motora rapida e precisa entre
maos e olhos — o dominio de relagbes matematicas e especificas de cada
personagem e itens disponiveis no jogo —, aoc passo que tal reflexo apropriado
advém, consequentemente, de uma aprazivel convivéncia entre os jogadores
antes, durante e ap6s uma partida. Dedicagao ao treinamento, trabalho em
equipe e a execugao precisa de dinamicas operacionais avangadas dentro
do jogo (rotacao, posicionamento, combos, manobras, estratégias e taticas
planejadas, por exemplo) sdo sinais de competicao esportiva de alto nivel,
mas essas praticas ndo sao suficientes em si mesmas no esport. Um nivel
de camaradagem, por outro lado, é tdo necessario quanto ter um alto nivel
de maestria com o sistema e a mecanica de LoL. Nao a toa me deparei com
mensagens como estas no grupo de WhatsApp da equipe:

[J7]: Ele [J6] joga bem em alguns pontos, tipo mecanica mas
[J7]: Ele € muito tiltado [extressado]

[J7]: ndo tem como jogar com gente assim

[32]: SIm

[J7]: Ele € um cara legal e tal, mas jogando nao é (sic).

Esse tipo de didlogo mostra que para um jogador fazer parte de um grupo — g,
portanto, progredir no cenario competitivo local — ele precisa exibir ao menos
um nivel de camaradagem; ou seja, ser sociavelmente agradavel. O que torna
o0 argumento aqui singular é o fato de que em jogos digitais especialmente
competitivos, inseridos no contexto de uma dada comunidade competitiva
como a de Belém, a camaradagem €& um poderoso vetor para manutengao do
tecido social.
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Situagdes como a relatada no didlogo entre J2 e 37 demonstram as dificuldades
decorrentes da caréncia de um nivel de camaradagem, e das dificuldades para
se construi-la, na manutengado de um time local semiprofissional ou amador. Tal
dinamica releva que embora um fim funcional (vencer o jogo) seja um poderoso
vetor para formacgao do tecido social em jogos competitivos (Falcao, 2014), sua
manutencao também depende de uma forte relagdo social, de um ethos de
camaradagem alcangado e reforcado por praticas de comunicagdo cotidianas
variadas (Autor).

Ainda que jogos sejam atividades naturalmente agdbnicas, a progressdao em
um cenario competitivo local como o de Belém ndo depende somente de se
ser bom no jogo (Falcao, 2014), de um desempenho adequado do jogador, de
um nivel de competéncia e habilidade técnica individual com o sistema. Uma
dindmica aqui merece atencao: até certo ponto a progressao no sistema de ligas
de LoL® & possivel a partir da habilidade pessoal. A partir de certo momento,
contudo, um jogador precisa se engajar no jogo em grupo, na medida em que
0 jogo rangqueado esbarra na fronteira do jogo profissional.

O relato do pro-player sueco Martin “Rekkles” Larsson ao jornalista
Diver (2016) sobre sua experiéncia como atirador da equipe Fnatic,
uma tradicional organizagao profissional inglesa de esports, aponta
0 quanto mesmo entre profissionais a camaradagem é tanto
essencial quanto parte necessaria para a progressaoc competitiva:

“O papel principalde um atirador é causar o maximo de dano possivel
ao adversario. No entanto, a posi¢ao exige muito mais que isso. Ao
longo dos anos, acabei entendendo que, mesmo gue eu seja um
dos melhores jogadores nessa posicao, so € possivel chegar a niveis
mais altos no jogo estando bem integrado aos outros membros da
equipe. E isso vale para as relagdes ‘fora do jogo’' também, ja que
seus companheiros sao responsaveis por definir quem vocé é e qual
0 seu papel na organizagao daquele quinteto.

Em League of Legends, a importancia de se saber jogar em equipe
tornou-se cada vez maior ao longo dos anos. Isso se deve ao fato
ndo apenas do crescimento do game como um todo, mas aos
esforgos da Riot em levar o jogo nessa dire¢ao, ou seja, encorajando
a cooperagao entre os jogadores.

Quando comecei a jogar Lol, trabalhar em equipe nao era algo
essencial para se chegar a vitéria. Mesmo quando me tornei
profissional, esse tipo de cooperagao nao era tdo importante assim:
voceé ia I3, jogava, se divertia e fazia o que tinha de fazer. Acho que
precisei chegar a quinta temporada para finalmente perceber que
League of Legends é muito mais que so jogar bem individualmente.

O game depende de como vocé interage com as pessoas ao
seu redor e como vocé trata seus companheiros de equipe: nao
apenas como amigos, mas como colegas de trabalho” (Diver, 2016,
localizagao 2163-2173).

De maneira similar, o pro-player francés Bora “YellOwStaR"” Kim falou sobre o
seu papel como suporte da Fnatic para Diver (2016):

“[..] Acho que algumas das outras equipes ndo prestam muita
atencao nisso. Elas vao & e contratam os melhores jogadores,
achando que com isso automaticamente se tornarao as melhores
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equipes. Mas ndo € assim que funciona. Em uma equipe formada
com superestrelas, cada um joga por si, e nao pelos outros [..]. No
entanto, acabei compreendendo que LoL é um game para ser
jogado em equipes e que, se todos nao estiverem trabalhando em
busca do mesmo objetivo, isso viraria um problema” (Diver, 2016,
1358-1362, 1481-1482).

O conjunto desses discursos, realizado por dois pro-players de renome no
cendrio de LoL, mostra que todas as competéncias que um jogador de elite (ou
gue esteja a procura desse status) possua na lida com os aparatos ndo induzem
qualquer competéncia na lida social com outros jogadores — assim como o
inverso. As maquinas, portanto, nao simplificam forcosamente as relagdes
humanas e sociais, muito menos abolem a necessidade destas dindmicas ou o
tempo essencial para a progressao e o aperfeicoamento competitivo.

Ha, porém, um objetivo funcional anterior que ndo deve ser desconsiderado no
ambito da composicao de equipes de jogadores engajadas profissionalmente,
na medida em que ele age como vetor para formacgao do tecido social desses
grupos (Falcao, 2014). Trata-se de um objetivo que se desenvolve quando um
jogador se compromete com um grupo especifico e passa a existir em fungao
desse propdsito em comum: a ascensao competitiva.

Como mencionado, esse tipo de organizacao voltada para a composicao de uma
equipe, por meio da desenvoltura de seus membros com requisitos técnicos,
torna o desempenho de cada jogador um elemento que passa a ser levado
Muito a sério e sujeito a expectativas, cobrangas e punigdes.

Evoque-se 0 mecanismo antiético e elegante que subjaz na “crueldade social
automatica” acentuada por Aarseth (2009, p. 115), quando descreve a necessaria
interagao social em MMORPGs, por mais que o objetivo ulterior desse tipo de
jogo seja a conquista de feitos pessoais (Falcao, 2014). E o que transparece, por
exemplo, na fala de Larsson e em uma das falas de J4, um jogador que chegou
a atingir o elo diamante divisao 1, uma das mais prestigiadas de Lol, embora
nao |lhe seja exclusiva.

No LoL, a partir de um momento, tu consegues subir do bronze até
o diamante s6 em skill individual. Dai para frente tem que aprender
0 jogo, mas até o diamante s6 skKill individual. [Do diamante em
diante] tem que comecar a pensar: ja nao € jogo de basquete que
tem Kill [abates] para cacete, [..] que tem o score [pontuagao] largo
para cacete, tipo, 43 a 49. Ai ja € um negdcio mais de 12 a 7 [abates],
uma coisa escassa; o first blood [primeiro abate em uma partidal, as
vezes, demora para acontecer, tem muita ward [item que permite
a visdo e controle de informagdo de um pedaco do mapa por certo
periodo de tempo], € muito escroto de gankar [emboscar], tem que
ser muito oportunista, tem que pensar demais.

Quanto mais vai subindo, mais o nivel vai aumentando, mais o
pessoal ja € bom, mais se sabe que pode dar outplay [contra jogada
ou contra-ataque], mais o jungle inimigo vai estar esperto para o
counter-gank [o contra gank]. Ai tem que ser um pouquinho mais
cauteloso, tem que jogar um pouco mais na calma e tem que jogar
pensando mais do que sé com o dedo. Tem gue saber os limites do
[teu] boneco, tem que saber os limites do boneco do adversario. (sic)

O jargao “dedo”, recorrente em jogos online (Falcao, 2014), aparece aqui sendo
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utilizado de forma jocosa. Sua origem é rastreada por uma relagdo corriqueira
na interface experimentada pelo jogador de LoL: a dinamica mouse-teclado.

De modo geral, jogadores brasileiros cunharam o termo e costumam se referir
a ele a partir de uma suposta deficiéncia — por parte do jogador — na realizagdo
de determinadas agdes no jogo. Assim, “como a interface de um teclado é
composta de botdes, e usam-se, afinal, dedos para pressiona-los, costuma-se
dizer que ‘guem ndo sabe jogar ndo tem dedos’, porque ndo pode/ndo consegue
simplesmente apertar botdes” (Falcao, 2014, p. 279).

A ideia de que um jogador, em elos mais elevados, precisa ndao apenas “pensar
s6 com os dedos” busca sublinhar que a ele é requisitado muito mais do que
saber pressionar um conjunto de botdes que resultam em uma determinada
acao em jogo. O limiar, presente no discurso de J4, assinala para um instante de
transicao do jogo ranqueado para o jogo profissional organizado e coordenado -
muito menos intuitivo e muito mais planejado — que, consequentemente, exige
muito do intelecto dos jogadores. Parte dessa dificuldade em LoL, que aumenta
a0 passo que um jogador sobe no ranqueamento, decorre do fato de figurarem
nas ligas mais altas jogadores que pertencem justamente ao esport profissional.

A problematica aqui gira em torno nao de uma questdo de level design
— 0 processo de criagao de um jogo —, mas em relacao ao juizo de valor que
desencadeia alteracdes nas proprias dinamicas e estruturas de sociagcao de um
cenario competitivo. Mas o que significa este juizo de valor? De maneira direta,
de acordo com o modo como cada comunidade, jogador ou equipe percebe o
jogo, a camaradagem pode ganhar um status sui generis.

Uma distingao, talvez, possa ser encontrada em uma rapida analogia entre o
esport profissional de LoL e o esport comunitario de Belém. Em cada contexto
a camaradagem pode ter um certo grau de relevancia diferente, ainda que se
tratando de um mesmo jogo, por conta dos ambientes situados e particulares
qgue retroalimentam cada cenario. No primeiro, a camaradagem nao
necessariamente passa a ser um pré-requisito indispensavel em detrimento da
maestria, pericia pessoal e progressao competitiva (Falcao, 2014), enquanto que
no segundo, como o relato da Infive ilustra aqui, é possivel que se configure
como uma estratégia.

No cendrio profissional brasileiro de Lol, jogadores precisam, mesmo que
obrigatoriamente, construir uma minima relacdo de camaradagem com os
membros da equipe na qual se filiam. No final, devem obedecer a um contrato
em que precisam apresentar resultados praticos que ndo surgem somente da
maestria pessoal, a0 menos ndo em um jogo competitivo entre equipes — como
reforcam os relatos dos pro-players da Fnatic. Isso denota que ser tao bom
guanto sociavelmente agradavel € um requisito a um jogador profissional, afinal,
caso o jogador apresente problemas de relagcao com os integrantes de um time,
ele pode, simplesmente, ser desligado e substituido por outro.

No esport comunitario de Belém, a camaradagem, no entanto, soa como uma
estratégia que atua na formacdo e, principalmente, na manutengdo da coesado
de uma equipe. Ela assume, assim, uma configuracao relevante na organizagcao
social do grupo como parte seu substrato. E nesse sentido que embora na
maioria dos casos um viés instrumental (a progressao competitiva, a vitéria
No jogo) seja responsavel por agregar jogadores e leva-los a formar uma time
(Falcdo, 2014), um dos elementos que sustentaria esse coletivo estaria envoltoem
uma relagao de camaradagem, a partir da construcdo didria de uma atmosfera
de fraternidade.
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Significa dizer que, por mais que um(a) jogador(a) com competéncia técnica —
habilidades mecanicas suficientes em relagcdo a LoL — possa substituir jogadores
que possuem um lago de amizade maior com os demais integrantes, a principio,
esse dominio com o sistema pode nao ser capaz de fazer com que o time
consiga avangar no jogo. Como nossa revisao de literatura mostra, a auséncia de
camaradagem entre grupos competitivos também pode inibir o desempenho
da equipe diante de incidentes que pdem em risco e comprometem a
estabilidade alcancada.

Equipes comprometidas com o esport comunitdrio possuem uma séria
dificuldade para encontrar jogadores capazes de substituirem o desligamento
de algum membro por conta de compromissos pessoais — uma das causas mais
comuns dos disbands. Diversos relatos que coletei ao longo do meu trabalho de
campo reforcavam os desafios de se localizar jogadores responsaveis, engajados
e comprometidos com o cenario profissional e comunitario de Belém. Durante
uma entrevista realizada para o ingresso de J8 na Infive, esse debate se evidencia
em uma das falas de J2: “é foda montar um time constante, tanto que a gente
ficou uns meses com a mesma line-up até o top sair agora, entdo, normalmente
guando a gente coloca aqui um [jogador] fica bastante tempo” (sic).

Os distintos exemplos dados anteriormente permitem perceber ainda que uma
competéncia instrumental nao é, sobretudo, aquilo que mantém um grupo
unido no esport comunitario de Belém, embora também seja importante
(Falcao, 2014). Provavelmente, o cenario seria diferente no esport profissional,
na medida em que envolve recursos financeiros e outras mediagdes, agéncias
e interesses em disputa.

No entanto, estando algumas delas ausentes do que se experimenta no esport
comunitario periférico, muito dificilmente alguém permaneceria um tempo
consideravel em uma equipe. Um jogador aleatdrio, por melhor que seja,
precisa ser minimamente sociavel e agradavel de se conviver para que possa
ser integrado junto a Infive, segundo meus interlocutores.

Enquanto estratégia, a camaradagem revela nuances muito profundas do jogo
competitivo e do esport comunitario sobre como um time se mantém em um
cenario local para alcangar saltos maiores rumo a profissionalizagao.

O nivel de amizade desenvolvido pelos jogadores da Infive — uma identidade
prévia com base em um comportamento corriqueiro de quem convive fora
e até mesmo antes do proéprio jogo -, foi relatado diversas vezes como um
dos fatores responsaveis por impedir que a equipe se esfacelasse em razao
de varias derrotas ou mesmo pelo apelido, interno a comunidade, de serem
“eternos vices" — por figurarem em segundo lugar na maioria das competicdes
locais. Esse argumento encontra apoio em uma experiéncia descrita por Chen
(2010), na qual a manutenc¢ao de um grupo de raid em WoW, apds uma derrota,
foi mantida por meio de um senso de camaradagem que permitiu ao coletivo
resistir.

Consideracoes finais

Alnvestigar o que acontece quando os jogadores interagem com a tecnologia
requer levar em consideragao o uso, bem como a forma como eles dao sentido
para as suas atividades cotidianas. Embora a historia do esport se estabeleca a
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partir das interagcdes entre uma miriade de atores e forcas, segundo argumenta
Taylor (2012), a captura de parte da pratica surge de uma observagao de como
0s jogadores se comportam em determinados cenarios locais competitivos de
esport —aquilo que chamei recentemente de esport comunitario (Autor).

Seguindo essa perspectiva, o esforco desse trabalhou se voltou a entender o
que a multiplicidade de atividades e significados simultaneamente situados em
um contexto local pode desencadear.

Uma arguicao valida para o entendimento da dinamica explicitada em jogos
competitivos pode ser resumida em uma das seguintes frases: ser um pro-
player bem-sucedido, especialmente em cenarios periféricos como a Amazdnia,
ndo somente depende do dominio das mecanicas do jogo, mas também das
regras do jogo social inerente a esse ambiente no qual o jogador participa e da
comunidade local em que se encontra inserido — a partir da qual é ativamente
dependente de um processo de socializagcao constante, negociando com uma
série de atores e forgas.

Por outro lado, um ethos de camaradagem é responsavel por desenvolver um
substancial papel na dindmica e experiéncia de jogo de Lol, constituindo um
elemento potente de sua gameplay, jogabilidade e experiéncia competitiva.
A socializacao pode ser necessaria para ter sucesso ou ganhar um jogo e,
de certo modo, ela é forcada tanto para jogadores quanto para equipes em
comunidades competitivas locais. O intuito é de que ela funcione tanto como
uma estratégia essencial para a vitdria como uma necessidade social. Esse
trabalho mostra, portanto, que as dinamicas sociais (produgao de um ambiente
de camaradagem e um vinculo de pertencimento a determinados circulos de
amizade) entre jogadores e equipes se revela como um aspecto importante a
ser considerado no estudo do esport.

De forma geral, acredito que o conjunto das afirmacdes expostas aqui devem
ser lidas de forma relacional e situada, ainda que possa encontrar semelhangas
com outros contextos. Talvez, o game design de LolL, seu formato de jogo PvP e
de estratégia em tempo real, faga com que nele a relacao de convivéncia entre
os jogadores seja tao privilegiada quanto a pericia pessoal que cada um possui
do jogo. Afinal, a competicao contra outros jogadores &, simplesmente, dura.
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1 Criado em 2009 pela desenvolvedora Riot Games, é um jogo online no qual dois
times de cinco jogadores se enfrentam em um campo de batalha com a finalidade de
destruir a base adversdria.

2 A Infinite Five e-Sports (Infive) foi uma organizagdo competitiva engajada no esport,
criada em junho de 2017 na cidade de Belém. Ela foi composta por duas equipes em
dois jogos distintos (LoL e Dota 2). Meu foco, porém, é o time de LoL, a época formado
por onze integrantes entre jogadores titulares, reservas, um manager e um coach.

3 Metagame refere-se ao “jogo além do jogo”, um fenémeno do jogo social que se refere
a relagdo de um jogo com elementos fora do jogo, ou seja, externos a ele, incluindo tudo,
“[..] desde atitudes dos jogadores e estilos de jogo até reputacbes sociais e contextos
sociais nos quais o jogo € jogado” (Salen & Zimmerman, 2004, p. 481). Esse conceito
reporta-se a aspectos do jogo que derivam da interagdo com contextos circundantes,
e ndo necessariamente das regras do jogo.

4 O termo inglés é resultante de uma apropriagcdo pelo jargdo da cultura de LoL, uma
referéncia ao verbo “disband”, cujo significado literal é desmembrar, dispersar ou
separar. Seu uso faz referéncia ao fim de uma equipe.

5 Os pequenos problemas de formatag¢do nesta e em outras falas dos jogadores
foram mantidos. Optei por salvaguardar padrées de linguagens, transcrevendo-os
diretamente da internet ou das gravagdes de dudios, para preservar a originalidade
dos discursos dos jogadores. Utilizarei o formato “[Codigo]” para diferenciar as falas
dos jogadores coletadas via aplicativos de mensagens instantdneas daquelas em
comunicagdo por voz.

6 Ranqueamento que funciona por meio de patentes que vdo do ferro ao desafiante.
Nele os jogadores sdo divididos em ligas para competir uns contra os outros, dos mais
inexperiente até os pro-players. Em grande medida, o sistema de ligas funciona como
um macro indicador que determina, em nivel de maestria e pericia pessoal, até onde
um jogador chegou, seu nivel de jogabilidade e o quanto possui de conhecimento
sobre a gameplay do jogo — a depender, no entanto, do tipo de fila ranqueada que
tenha jogado.

e-ISSN: 1605 -4806




