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RESUMO

O presente estudo teve como objeto as interacdes de usuérios do jogo Counter
Strike por meio de comentarios na internet. Essa escrita vislumbrou descrever e
analisar de qual modo ocorrem tais interacdes contidas nos comentéarios a partir do
jogo, objetivando também identificar e analisar aquelas discussées ali presentes que
expdem alguma relagdo com o0 mesmo e aquelas que extrapolam assuntos
relacionados ao game. Os dados foram levantados a partir de dois sites: Reddit e
TeamPlay, estes sites que possuem conteudo voltado para o mundo dos jogos, 0
primeiro funciona nos moldes de foruns, sendo os préprios internautas produtores de
seu conteudo e o segundo € um site de noticias, no qual os internautas interagem por
meio da caixa de comentarios. Foi procurado nestes sites todo material que
envolvesse o jogo pesquisado (Counter Strike), e a partir dai deu-se inicio a analise
de dados. Verificou-se uma real interagdo nos comentarios entre os internautas que
estavam atrelados ao jogo. Primeiramente, atestou-se a partir do material estudado,
gue a internet é um lugar que fornece elementos para que haja a interatividade ativa
entre seus usuarios, de forma a torna-los agentes principais da acdo. O sentimento
de pertencimento ao grupo propicia que 0s internautas se expressem abertamente.
Os internautas formam uma “rede” de ajuda para aqueles que ainda ndo dominam o
jogo, fornecendo dicas e até marcando para jogarem juntos. Os comentaristas se
unem para torcer para determinadas equipes ou jogadores profissionais do game.
Utilizando o ambiente virtual como meio para seus debates sobre quais sdo os
melhores ou piores jogadores e narradores, por exemplo. Os muros do jogo,
propriamente dito, comecam a ser extrapolados quando observados debates sobre a
abertura de estabelecimentos comerciais voltados para um publico gamer, e avanca
tornando o jogo secundario nas interacdes, ao entrar no campo da discusséao politica,
na qual os internautas debatem sobre os acontecimentos recentes do Estado
brasileiro, como o impeachment e as a¢fes de intolerancia politica. Ao final conclui-
se que os internautas interagem entre si por meio dos comentarios e suas respostas,
tornando-se agentes principais das discussdes e nao apenas ouvintes. As interacdes
abarcam diversos fatores acerca do jogo, porém nao se encerram no mesmo podendo
movimentar outros temas que fogem totalmente ao Counter Strike.

Palavras-chave: Interacdo. Counter Strike. Lazer. Internet.



ABSTRACT

The present study had as object the interactions of users of the game Counter
Strike by means of comments in the internet, this writing glimpsed to describe and to
analyze in what way they occur such interactions contained in the comments from the
game, aiming also identify and analyze those present discussions that have some
relation with the game and those that extrapolate matters related to the game. The
data were collected from two sites: Reddit and TeamPlay, these sites are focused on
the world of games. The first one works in the molds of forums, once internauts
themselves produce the content and the second is a news site, in which the netizens
interact through the box of comments. In these sites all material that relates to Counter
Strike has been searched, then data analysis was started. There was a real interaction
in the comments among the netizens who were linked to the game. There was a real
interaction in the comments among the netizens who were linked to the game. First, it
was attested from the material studied that the Internet provides elements for active
interactivity among its users, becoming the main agents of action. The feeling of
belonging to the group allows the netizens to express themselves openly. Netizens
form a "network” of help for those who still do not dominate the game, providing tips
and combining to play together. The commentators come together to cheer for teams
or professional players of the game. Using the virtual environment as a means for your
debates about which are the best or worst players and narrators, for example. The
walls of the game begin to be extrapolated when debate arises about the opening of
commercial establishments aimed at a gamer public, and it advances by making the
game secondary in interactions, when entering the field of political discussion, in which
the Internet users debate about The recent events of the Brazilian State, such as
impeachment and actions of political intolerance, and advances making the game
secondary in interactions, when entering the field of political discussion, in which the
netizens debate about the recent events of the Brazilian State, such as impeachment
and actions of political intolerance. In the end, it is concluded that the netizens interact
among themselves through the comments and their answers, becoming the main
agents of the discussions and not just listeners. The interactions cover several factors
about the game, but do not end in the same and can move other themes that totally
escape Counter Strike.

Key Words: Interaction. Counter Strike. Leisure. Internet.
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1 INTRODUCAO

A discusséao sobre jogos € algo que faz parte do cotidiano brasileiro. Todavia,
espacos para os debates, assim como jogos vem aparecendo em um novo ambiente,
a internet. Nela novas possibilidades surgem ou se remodelam, dentre elas o lazer.
Schwartz (2003) ressalta que experiéncias de lazer podem ser vivenciadas no
ambiente virtual, a autora sugere ainda uma nova divisdo nos interesses do lazer
propostos por Dumazedier (1979) trazendo para o presente os interesses de listados
pelo autor, aproximando as classificacbes ao mundo atual e acrescentando o
interesse virtual. Como ressaltado pela autora, diferentes praticas de lazer passam
também a acontecer na internet, podendo se encaixar a vivéncia de jogos (agora
eletronicos), seja por meio do jogar, assistir e/ou comentar.

A internet possibilitou uma maneira inédita de ver e interagir com o mundo e
com as pessoas proximas ou distantes, permitindo comunicacao rapida de um par de
pessoas ou milhares delas. A formacao de redes por meio de interesses ndo é téo
nova assim, porém ganharam vida e dinamicidade transformando-se em “redes de
informacao energizadas pela internet” (Castells, 2003, p.7). Segundo o autor, as novas
redes trazem consigo adaptabilidade e flexibilidade, o que é fundamental em um
mundo com tanto movimento.

Tendo em vista estas novas possibilidades, o presente trabalho caminha na
direcdo de analisar os debates sobre o jogo online Counter Strike, neste novo
ambiente de discussao. Assim, a partir de comentéarios contidos em dois websites que
disponibilizam contetdo sobre o jogo (Reddit e Teamplay) frequentados por usudrios
do mesmo, buscamos observar e discutir as manifestagdes ali presentes.

Com a aparente massificacdo dos games, observa-se que 0s sujeitos comeg¢am
a se relacionar de um modo mais préximo com 0 jogo, pois passam ndo apenas a
jogar, mas ler e discutir sobre. A visualiza¢cdo de uma transposicao entre o virtual e o
real também é almejado neste trabalho. Em acordo com o exposto, Pereira (2009)
salienta que os individuos podem levar a sua realidade para o jogo e vice-versa, como
0 gue aconteceu no mapa cs_rio!, por exemplo, dessa forma os individuos criam
vinculos com toda a movimentacao cultural que pode estar atrelada aquele jogo e ndo

somente com o aparelho eletrénico.

1 Caso que sera explanado no capitulo 1.
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Nesse sentido, o lazer virtual também pode ser configurado pelo jogar, assistir,
discutir, envolver-se. Dimensionando principalmente seu carater ludico, no qual o
proprio usudrio cria, guia e alimenta as relacfes ali presentes. Segundo Rodrigues
(2011):

[..] a ludicidade, elemento fundamental da vivéncia do lazer, é também
imprescindivel para o jogo, no caso, para o jogo eletrénico. A singularidade
humana e suas interac6es sociais e culturais sdo ressignificadas e novas
praticas também emergem no contexto contemporaneo, com o advento das
novas tecnologias que contribuem para atribuicdo de novos sentidos para o
lazer, assim como para outras esferas da vida humana. (RODRIGUES, 2011,
p.53).

Nesse sentido, é observado que as novas formas de lazer bem como os
recentes espacos para o dialogo entre entusiastas de jogos online podem gerar
interessantes conteudos para a pesquisa nho ambito do lazer.

Dessa forma, buscamos por jogos online que permitiam n&o s6 o ato de jogar,
mas também de se assistir e debater sobre. Counter Strike um jogo online de tiro em
primeira pessoa foi escolhido como ponto de partida para a investigacdo. Sendo
apontados trés fatores para a escolha do jogo: a) existéncia de grandes campeonatos
dos mesmos, que ocorrem durante todo o ano movimentando o cenario da
comunidade desses jogos, dentre eles podemos citar: Major League Gaming (MLG),
ESL2. b) pela boa quantidade de jogadores deste no mundo e no Brasil, apresentando
picos diarios de cerca de 600 mil jogadores conectados ao mesmo tempo.3 c) pela
proatividade da comunidade de jogadores, o que pode possibilitar relagdes de troca
interessantes. Tudo isso culmina no fomento de um ambiente favoravel ao partilho de
informacgdes, discussdes e debate entre jogadores, desenvolvedores, entusiastas e
toda a comunidade do jogo, além de mobilizar atualiza¢cdes e comentarios nos sites
gue serdo investigados, fazendo com que haja uma relacdo forte entre a propria
comunidade virtual que o cerceia, o que sera discutido mais a frente no trabalho.

A possibilidade de construir e externar comentarios, além da discussdo com
outros usuarios sobre aquele interesse em comum pode gerar novas formas de

interacdo social e significado do que foi lido. Como o que ocorre nos féruns onde o

2 Campeonatos nos quais apenas as melhores equipes participam. Trazem consigo alta premiagéo e
grande prestigio. Em uma de suas edi¢cdes em abril de 2016, o MLG distribuiu 1 milhdo de délares
como premiacdo. Disponivel em: <http://www.majorleaguegaming.com/events/84/mlg-cs-go-major-
championship-columbus#event-information.> Acesso em 02 de novembro de 2016.

3 Disponivel em: <http://store.steampowered.com/stats/.> Acesso em 22 de novembro de 2016.



http://www.majorleaguegaming.com/events/84/mlg-cs-go-major-championship-columbus#event-information
http://www.majorleaguegaming.com/events/84/mlg-cs-go-major-championship-columbus#event-information
http://store.steampowered.com/stats/
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leitor, cria um tépico sobre determinado assunto e a partir disso outros leitores
comentam e se manifestam. Gerando ali, um canal de comunicacéo entre eles, que
interagem de diversas formas (seja por textos, imagens, videos) e que por vezes a
discusséo central se ramifica, podendo alterar o rumo dos debates. Dessa maneira, o
jOogo nédo é experimentado apenas por quem o joga naquele momento, mas também
por aqueles que manifestam interesse e se envolvem sendo assistindo, lendo e
debatendo sobre o mesmo. Assim, a vivéncia do jogo eletronico fomenta diversas
formas de jogar, de comunicar-se e interagir com os outros. Enfim, novas formas de
se vivenciar o lazer.

Um dos fatores que favorecem a interacao entre os usuarios segundo Anjos
(2012) ¢é a rapidez com a qual as informag6es séo recebidas e enviadas e também o
namero de pessoas que podem expressar-se, pois quase nao ha restricdes referentes
a quantidade de comentarios e quem podera comentar. A partir disso, pessoas
conseguem exprimir seus conhecimentos, aspiracfes, receios e duvidas com o
restante da comunidade virtual ali presente. Sendo que na comunidade virtual
oportunidades surgem para que, “as pessoas compartiiham ideias, experiéncias,
vivéncias em torno desse interesse mutuo e, comumente, de outros, estabelecendo
relagcdes pessoais” (RODRIGUES, 2011, p.57).

Como evidenciado acima, o trabalho parte da relacdo entre os proprios
internautas em relacdo a um jogo. Dessa forma, o Counter Strike € um ponto em
comum entre 0s que se expressam e muita das vezes nao sendo o principal ponto de
discusséo.

Mas em qual espacos os debates sao desenvolvidos? A opcao aqui desenhada
foi por espacos de discussbes e debates que ocorrem dentro da internet. Nesse
sentido, féruns e portais dédo a abertura para que o internauta se manifeste e aparecem
como uma boa oportunidade de coleta das informacdes necessarias para o
desenvolvimento do trabalho.

Assim, tendo como objeto de estudo as intera¢des de usuarios de jogos online
por meio de comentarios na internet, essa escrita vislumbrou descrever e analisar as
interacdes contidas nos comentarios sobre os jogos em dois websites. Objetivando
também descrever e analisar discussdes sobre 0 jogo, sobre temas que apresentam
alguma relacdo com o mesmo e aqueles que nao apresentam qualquer relagdo com
0 game. Para tal, as perguntas que nos moveram durante o processo foram: Como o

debate aborda o jogo em si (macetes para evoluir, avalia¢cdes do jogo, criticas a novas
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versdes)? Em que situacdes o debate ali estabelecido extrapola o jogo e toca em
guestbes sociais que, de alguma forma, sdo relacionadas ao jogar, como preco,
formas paralelas de se jogar, influéncia em relacionamentos fora do jogo e opinides
de membros da familia? Terceiro, que assuntos nado relacionados ao jogo séo
abordados (politica, religido, futebol, sexo, entre outros) e como se dao estas
discussbes?

Para o inicio do trabalho, torna-se pertinente elucidar como ocorreu a escolha
dos sites que comporiam a investigacéo. Pois bem, a priori foram escolhidos 4 sites,
sendo eles: Reddit*, Omelete®, TeamPlay® e 99vidas’. Na procura por noticias no
buscador Google os mesmos sempre se faziam presentes, além do conhecimento
prévio do autor sobre estes sites. Entretanto, afim de garantir maior profundidade do
trabalho apenas dois sites foram eleitos para serem fontes primarias de nossas
buscas. Para a escolha destes, foi feito um levantamento observando o numero de
posts® relacionados a Counter Strike, quantidade de comentarios contidos nestes e
como o site era desenvolvido (sendo escolhido um que a comunidade era seu motor
principal e outro que contava com redatores). Estes dois parametros foram utilizados,
pois estdo diretamente ligados ao tema que se pretendeu estudar. No site Reddit (na
versao brasileira) foram encontrados 21 posts sobre Counter Strike com um total de
489 comentarios. Divididos em 2 subreddits® (/rbrasil; r/jogatina).

No site Omelete foram encontrados 113 posts com 384 comentarios, aqui ja €
possivel perceber que o niumero de comentarios por post € bem menor que o anterior.
No site TeamPlay foram encontrados 276 posts com 1491 comentarios até agosto de
2015, porém o site conta com postagens relacionadas ao jogo desde agosto de 2012
num total de 803, especificamente sobre Counter Strike. J& no site 99vidas foram
encontrados 8 posts, eles continham 766 comentarios.

A procura por post’s relacionados ao jogo foi realizada por meio do sistema de
busca do préprio site e digitado palavras chave como: counter strike; counter strike

go; cs; cs:go. Todos os posts obtidos foram lidos e a quantidade de comentarios

4 Disponivel em: <https://www.reddit.com>. Acesso em 05 de maio de 2016.

5 Disponivel em: <https://omelete.uol.com.br/>. Acesso em 05 de maio de 2016.

6 Disponivel em: <http://teamplay.com.br>. Acesso em 05 de maio de 2016.

7 Disponivel em: <http://99vidas.com.br/>. Acesso em 05 de maio de 2016.

8 Termo utilizado na internet para se referir a postagem, quando se coloca algo na internet para que
outros visualizem.

9 Uma pagina criada por usuarios dentro do site. Este tipo de nomenclatura sera explicado no préximo
capitulo.



https://www.reddit.com/
https://omelete.uol.com.br/
http://teamplay.com.br/
http://99vidas.com.br/
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checada. Apos isso, foi feita uma imerséo nos sites, na qual o pesquisador navegou
livremente por diversas matérias do site, em busca de posts que contenham
conteldos relacionados ao jogo pesquisado e que ndo foram contemplados com a
ferramenta de busca do préprio site. Posteriormente, todos os posts foram salvos
juntamente com seu link e nimero de comentarios em um documento Word.

A deciséo foi tomada a partir do nimero de posts com comentarios e perfil do
site, levando em consideragéo: a) forma que os comentaristas se envolvem com as
noticias (como respondem o que foi postado, a aparente interacao entre os internautas
e teor/conteddo dos comentarios); b) a maneira a qual os comentaristas se envolvem
com o proprio site, bem como o site se posta (com sugestdes, postagem de conteudo,
solicitacdo de intervencao pelos administradores); sendo feita uma leitura preliminar
afim de garantir que a fonte escolhida ndo contenha apenas comentarios com palavras
soltas (como: Sim; Nao; Nunca, feio; up; entre outras). Esta triagem teve como objetivo
uma escolha adequada e bem informada do material empirico, de forma a selecionar
0 material com possibilidade de rigueza de conteudo.

Sendo assim, foram eleitos dois sites para compor nossa pesquisa: Reddit e
Teamplay, o primeiro é feito prioritariamente de usuarios para usuarios, pois trata-se
de um site onde as publicacdes sdo feitas exclusivamente por internautas que
encontram ali um espaco para se manifestar, ao passo que o segundo site conta com
uma equipe que produz as matérias, fornecendo um espaco para que 0s internautas
possam se manifestar. Acreditamos que essa mescla de fontes gerou
conhecimentos/material que se completem.

Como dito anteriormente, também foi feita uma procura no site por posts
relacionados ao jogo investigado fora do sistema de busca disponivel. Ao navegar
pelas postagens no site Reddit, foi encontrado o subreddit r/jogatina que segundo o
préprio € “o espaco dos falantes da lingua portuguesa partilharem de uma paixao
comum a todos, que sdo 0s jogos, seja postando noticias, fazendo reviews,
divulgando seu trabalho, combinando partidas multiplayer, ou simplesmente jogando
conversa fora. 0

A cronologia de todas as postagens observadas a priori vai de oito anos atras
até os dias de hoje, sendo que a cada dia novos posts podem surgir, todavia o assunto

se intensificou de 2015 em diante.

10 Texto retirado da mensagem de apresentacdo do subreddit r/jogatina. Disponivel em:
<https://www.reddit.com/r/jogatina/>. Acesso em 18 de outubro de 2016.



https://www.reddit.com/r/jogatina/

14

Toda discusséo, seja ela virtual ou presencial, ocorre num determinado espaco
e € dotada de aspectos caracteristicos a sua contemporaneidade, tais como girias,
temas em voga, posturas, embates. Além do mais, afim de garantir uma melhor
profundidade na compreenséo do material analisado, optamos por fazer um recorte

temporal para obtencéo de dados de janeiro de 2015 até agosto de 2016.

2 O CAMPO DE PESQUISA: INTERNET E SUAS POSSIBLIDADES DE
INTERATIVIDADE

Nossa investigacdo ocorre em um meio especifico, o ambiente virtual. Desta
forma, € necessério elucidar o corpus da pesquisa. Partindo de que temos que
entendé-lo como um espaco para debates, o qual os internautas podem se apropriatr,
sendo necessario também conhecer os sites que compuseram nossa analise, os quais
dao a possibilidade para que os internautas interajam entre si. Além disto, &
necessario compreender 0 jogo que € o eixo central das discussdes vistas neste

contexto.

2.1 O ambiente virtual: Espaco para debates

A pesquisa se localiza, justamente hum espaco que nao o fisico, mas um
espaco virtual. Este ambiente é dotado de aspectos que ora o distancia do fisico,
ora o aproxima. Focaremos aqui nossa visdo na internet, que possui inUmeras
facetas, como um espaco para o diadlogo e para interacdes. Luis Adolfo de Andrade
(2014) levanta a hip6tese que o espaco virtual pode propiciar um lugar temporario
para a mediacdo de debates, uma vez que o debate por ser apagado ou que 0s
internautas podem n&o mais ali voltar.

Na literatura € comum observar o uso dos termos “lugar” e “espago” como
sinbnimos. Entretanto, no contexto de nossa pesquisa, que se passa na interacédo
de usuarios por meio da internet, é preciso delinea-los para que seja mais claro o
gue se quer transmitir ao escrever tais palavras. Para isso Andrade (2014) nos

ajuda:

[...]é possivel entender que espaco e lugar podem desempenhar fungfes
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especificas em determinados processos de mediagdo. O espaco, hesse caso,
serve de base para a agdo social que é praticada nos processos de
espacializacdo. Ja o lugar, por sua vez, € resultado desta atividade
socializante, podendo ser concebido como produto simbdlico e, portanto,
mediador.” (ANDRADE, 2014, p.75).

A formacdo destes espacos para discussao, onde as pessoas distantes
podem interagir entre si em simultaneidade é uma caracteristica peculiar da
internet. Apesar de outras tecnologias permitirem uma comunicacdo em tempo real
entre pessoas distantes como a televisdo, radio e o telefone. Estes meios
apresentam propostas bem diferentes, como uma comunicacao hierarquizada,
onde apenas um fala e muitos escutam (no caso do radio e da televisdo), na
impossibilidade de sentir-se num espaco (no caso do telefone). Esta ultima

diferencga € abordada por Suely Fragoso (2012):

A diferenca fundamental entre a interacdo mediada pela internet e a interacao
por telefone reside na auséncia de representacdo de um espaco simbdlico
onde as pessoas conversam. Falta & comunicagdo telefénica o
reconhecimento dos espagos comuns para 0S quais 0s interagentes
convergem — na interacdo social mediada pela internet, esses espagos de
encontro estdo localizados nas interfaces. Circulando pelos elementos que
compdem as interfaces, os avatares reforcam a impresséo de presenca e o
sentido de compartilhamento, expandindo a percep¢éo dos espagos fisico e
simbdlico de cada sujeito envolvido na comunicagao mediada por computador
até os espacos dos demais. (FRAGOSO, 2012, p.80)

A criacdo deste espaco gera um reconhecimento por parte dos internautas, o
gue pode ocasionar um sentimento de pertencimento permitindo por sua vez, que 0s
mesmos se sintam a vontade para escrever seus pensamentos, compartilhar
experiéncias e debater diferentes temas. Além disso, nestes espacos existe a
possibilidade de uma interagcdo ndo simultanea, na qual o individuo deixa ali seu
pensamento e em algum tempo depois outra pessoa também se manifestara.

Esse novo ambiente de informacdes e possibilidades forma o ciberespaco, ja
as relacdes construidas e os vinculos estabelecidos nele desenvolvidos formam a

cibercultura. Nas palavras do fil6sofo Lévy (1999):

O termo [ciberespaco] especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicacdo digital, mas também o universo oceénico de informag¢éo que ela
abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse
universo. Quanto ao neologismo ‘cibercultura’, especifica aqui o conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
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pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento
do ciberespaco (LEVY, 1999, p. 17.)

Com o crescimento de usuarios desta cibercultura, novas maneiras de
comunicacao entre eles também aparecem. Assim, embalados pela curiosidade, pela
busca de conhecimentos e novidades sites, blogs, féruns tem se dedicado a partilhar
conteldo especificos (neste caso 0s games) com seus usuarios, passando assim a
acompanhar e fomentar a expansdo desse cenario, no qual mais matérias e
discussbes sobre jogos sdo formuladas abarcando cada vez mais interessados.

A cibercultura exemplifica a capacidade de penetracdo da internet, que no
momento atual se faz forte na sociedade, sua vivéncia seja para informar, divertir,
conversar, entre outros esta cada vez mais presente em nossas estruturas. Para tanto
Castells (2003) salienta:

A influéncia das redes baseadas na internet vai além do nimero de seus usuarios;
diz respeito também & qualidade do uso. Atividades econémicas, sociais, politicas,
e culturais essenciais por todo planeta estdo sendo estruturadas pela Internet e em
torno dela, como por outras redes de computadores. De fato, ser excluido dessas
redes é sofrer uma das formas mais danosas de exclusdo em nossa economia e em
nossa cultura (Castells, 2003, p. 8).

A conversao de aspectos “off-line” e aspectos “online” faz com que haja uma
constante troca entre estes “dois mundos”, de modo que o que é virtual passa a
interferir no que € real e vice-versa. Caminhando na dire¢cdo do que diz Rodrigues

(2011), segundo a autora:

[...] & certo que o interesse no jogo e as afinidades em relacdo a ele
possibilitam o surgimento de uma comunidade virtual, seja essa comunidade
estabelecida no préprio jogo ou em algum portal da internet, por intermédio
das comunidades virtuais, caracterizando o jogo virtual como um instrumento
comunitario de aproximagéo social. (RODRIGUES, 2011, p.37).

Assim, os féruns e sites sobre o0s jogos podem formar uma comunidade virtual,
na qual os usuarios se unem por um (ou mais) interesse comum para debater,
vivenciar juntos neste espaco. Nesse sentido Ventura (2009) salienta que os jogos

eletrbnicos, em especial os multiplayers!!, sdo espacos sociais de interacdo e

11 Sa0 aqueles jogos os quais o jogador joga, seja a favor ou contra, com outra pessoa e ndo com
apenas com personagens controlados pelo préprio computador.
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ludicidade. De modo que jogadores e simpatizantes vao interagir entre si em funcéo

daquele jogo. Ainda segundo o autor:

Os jogadores recorrem a féruns de sites para partilhar informacgdes com
outros utilizadores, fazem download de actualizagBes dos jogos, procuram
mods?!?, inserem videos no Youtube relacionados com os seus jogos favoritos
(tacticas para passar niveis, passagens secretas etc.) (VENTURA, 2009,
p.25).

7

Em direcdo ao que é observado no presente estudo, no qual os sites
investigados também podem ser entendidos como ponto de encontro para 0S
jogadores ou entusiastas do jogo, de modo a propiciar uma criacdo de vinculos e
didlogos entre os proprios usuarios, envolvendo a interacdo que aqui se pretendeu
estudar.

Dessa forma, € possivel argumentar que as interacdes entre internautas sao

inerentes a este novo espaco, o ciberespaco. Visto que:

O ciberespaco, em funcdo da rapidez da informacdo e da comunicacéo
proporcionadas, acaba por possibilitar novas experiéncias.
Independentemente da localizacdo geografica das pessoas, elas podem se
reunir virtualmente, compartilhar ideias e interesses até mesmo
simultaneamente (RODRIGUES, 2011, p.35)

Apoés observarmos as possibilidades abertas pela internet para o debate entre

0S usuarios, passamos a descricdo dos sites objetos de nossa pesquisa.

2.2 Reddit e Teamplay: Os sites onde o internauta fala alto

Para que o corpus da investigacdo estivesse em sintonia com 0s objetivos
propostos, foi necessario que buscassemos sites que oferecem aos usuarios a
possibilidade de expressar-se. Tal possibilidade de expressdo é apresentada nos
portais e nos féruns online, os quais apresentam noticias de acordo com varias
categorias. Eles oferecem o conteudo sem ter horas e dias fixos e de forma
diferenciada, podendo ser por videos, imagens, tirinhas, textos interativos ou
linguagem mais proxima do leitor. Para além disso, féruns e portais também oferecem

espagos para que 0s usudrios se expressem, podendo criar relacdes entre si e

12 Oriundo da palavra modificacdo. Ocorre quando ha mudancas no jogo que trazem novos elementos,
transformando o jogo. No anexo glossario, constam todas as notas de rodapé referentes a este tipo de
vocabulario.



18

tencionar, criticar, dialogar com contetdo apresentado.

As interacfes podem ocorrer de variadas formas, dependendo muito de onde
acontecem. Até mesmo dentro da internet, canais de comunicagdo como portais e
féruns apresentam diferencas na forma na qual as interagfes ali ocorrem. Os portais
virtuais, além de divulgar matérias também dao espaco para que O internauta
expresse sua opinido sobre o assunto, por meio de comentarios. Assim, abre-se um
canal de comunicacdo com o leitor e também possibilita debates entre os préprios
leitores. Sendo que ao expressar um pensamento, respostas a ele possivelmente
ocorrerao, o estabelecimento de dialogos cria uma espécie de rede de discussao que
podera se encerrar na propria postagens ou (re) comecar em uma outra matéria, uma
vez que os internautas podem se encontrar novamente possibilitando assim uma nova
interagcdo entre 0S USUArios.

Os foruns virtuais, que sdo espacos de discussdo que se organizam por
assuntos e topicos, aparecem incrementando as possibilidades de interacdo entre os
usuarios. Ja que eles sdo movimentados majoritariamente pelos préprios usuarios que
criam e respondem a topicos, pastas e categorias. Por conta desse envolvimento, os
féruns costumam ter publico e temas bem especificos, como por exemplo, foruns de
educacdo, beleza, turismo e jogos online. Suas publicagbes costumam ficar
armazenadas, dessa maneira € possivel localizar debates que ocorreram tempos
atras e até mesmo reativar discussoes passadas?s.

Visto isto, buscamos aqueles que se encaixavam nestes parametros. Apés
buscas preliminares, foi optado por trabalhar com dois sites 0 Reddit e o Teamplay,
por motivos anteriormente citados. Assim, podemos ja de inicio entender que a
interacdo é um fator presente ali. Mas o0 que séo estes sites? Qual a sua proposta?
Faremos aqui um esfor¢o para elucidar estas questdes.

O Reddit (https://www.reddit.com/r/brasil/) foi criado em 200614, é um site norte-

americano com funcionamento (paginas locais) em varios paises que permite ao
usuario, por meio de um cadastro, criar e participar das paginas de debate. O nome
“reddit”, € uma juncdo de “read it”, traduzido livremente “leia isso”. Atualmente conta

com mais de 7 bilhdes de paginas disponiveis, dos mais diversos assuntos, nas quais

13 A maneira para localizar discussdes passadas podem variar, mas duas sdo comumente usadas.
Sendo uma navegar pelo site e carregando as postagens a medida que for avancando. E a outra utilizar
a ferramenta de busca disponibilizada pelo site para procurar por palavras de seu interesse afim de
encontrar alguma postagem com o tema.

14 Disponivel em: <https://www.reddit.com/about/.> Acesso em 28 de setembro de 2016.
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usuarios podem comentar e votar. Segundo o préprio site “Reddit € a fonte para o que
€ de novo e popular na internet. Os usuarios, como vocé, fornecem todo o conteudo
e decidem, por meio de votagdo, o que é bom e o que € lixo. Publicagbes recebem a
aprovacdo da comunidade e sdo ranqueadas. Assim, a primeira pagina estd em
constante mudanca e (tomara) recheada de publicacdes novas e interessantes”
(Traducéo Livre do autor)®

Como mostrado, qualquer publicacdo pode ser avaliada pelos préprios
usuarios, dessa forma os usuarios se fazem participativos, seja votando'® ou
publicando.

A participacdo dos internautas é tamanha que o Reddit contém inameros
subreddits, que correspondem a pequenas comunidades dentro do site, com regras e
temas proprios. Pode-se dizer que o site € composto por milhares destas sub-
comunidades cada uma com o proprio foco, perpassando por inUmeros temas:
masica, politica, sexo, educacéo, jogos, jogos online entre outros.

Ha, por exemplo, uma regra de etiquetas, reddiquettal’, escrita pelos editores
que contém uma série de comportamentos (mais de 55) desejaveis para 0 usudrio.
Nela sdo descritas como proceder quando for publicar, comentar, votar, relatar algo
aos administradores entre outros. Sendo que esta etiqueta ndo descarta as regras
gerais e as regras especificas de cada sub comunidade (subreddit). Ainda sobre a
relacdo de hierarquia, existem pontuacdes que dao alguns privilégios aos usuarios,
como o ter sua publicacdo em evidéncia. Uma pessoa que se cadastra recentemente,
nao tem direito de fazer uma publicacdo prépria por exemplo, ela deve esperar certo
tempo, além de ganhar experiéncia comentando, votando e sendo votada nas
publicacdes existentes, somente apl0s conseguir certa pontuacdo que a mesma
ganhara o direito de fazer publicacfes proprias.

Assim, é notado que algumas pessoas que se inserem e ficam nas
comunidades tendem a ser membros ativos, pois somente a partir dai poderdo se
manifestar completamente. Outro fato que sustenta essa relacéo de identidade com
este espacgo € que o usuario nunca podera mudar seu “nickname” (apelido) pelo qual

é conhecido. Caso queira fazer isso, ele devera criar uma nova conta, comec¢ando do

15 Disponivel em: <https://www.reddit.com/wiki/fag.> Acesso em 29 de novembro de 2016

16 H4 no site um sistema de bonificacdes, que ndo serdo aprofundadas neste trabalho, mas que giram
em torno da frequéncia na qual o usuario posta algo (iniciando um tépico ou respondendo) e qual bem
aceito isso €, para isso em todo comentério ha a opgao de marcar que gostou ou néo.

17 Disponivel em: <https://www.reddit.com/wiki/pt-br/reddiquette.> Acesso em 29 de novembro de 2016.
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zero novamente. Para virar um membro deste espago, o internauta tem apenas que
criar uma conta fornecendo o e-mail, criando uma senha e um nickname.

Dado este grande universo de possiblidades, fica claro que para 0 nosso
objetivo € necesséario sairmos do global e restringirmo-nos em sub-comunidades
especificas. Assim, optamos em focalizar nossas lentes no subreddit r/brasil e no
subreddit r/jogatina.

A sub-comunidade r/brasil contém cerca de 99.670 wusuarios, se
autoproclamando “A casa dos brasileiros no Reddit®. Sendo o maior subreddit
brasileiro e escolhido como o geodefault!® do site para o Brasil. Nesse espaco ndo ha
restricbes de temas nem de assuntos.

Seguindo na mesma direcdo do Reddit o r/brasil € movimentado pelos préprios
usuarios. Sendo que, todas as publicacbes devem seguir as regras e serao
observadas pelos moderadores, 15 no total. Estes moderadores nada mais sdo que
usuarios escolhidos para conferir se as regras estao ou ndo sendo cumpridas. Todavia
essa sub-comunidade ja tentou um formato diferente de moderacao na qual a propria
comunidade se moderava por meio de votos negativos sobre o conteldo postado,
entretanto (segundo o FAQ?°) as brigas comecaram a ser constantes e 0 espacgo
estava se tornando um “antro de gente mal educada”??, dessa forma a presenca de
moderadores se fez necessaria.

Outra sub-comunidade explorada em nossa investigacéo foi a r/jogatina, como
dito anteriormente, € um espaco voltado para os games. Este subreddit conta com
821 usuéarios e 4 moderadores. Os moldes seguem os mesmos do r/brasil.

Como é demonstrado este primeiro site da uma maior autonomia e
protagonismo ao usuario, pois é por meio do préprio internauta que o espacgo se
constrdi, sendo justamente as interacfes entre eles que mantém o ambiente vivo.
Entretanto, é possivel observar a presenca importante dos usuarios com outros niveis
de responsabilidade sobre o andamento do site. E o caso de nosso segundo espago
o TeamPlay.

O site TeamPlay como elucidado anteriormente, foi nossa segunda fonte de

18 Disponivel em: <https://www.reddit.com/r/brasil/wiki/index#wiki_sobre o .2Fr.2Fbrasil.> Acesso em
29 de novembro de 2016.

19 Pagina padrdo para usuarios com acesso localizado no Brasil, de modo que ao entrar no site
conectado em uma internet brasileira ou procurar pela palavra “brasil”’, o direcionamento para a pagina
ocorrera.

20 Perguntas mais frequentes.

2! Disponivel em: <https://www.reddit.com/r/brasil/wiki/fag.> Acesso em 29 de novembro de 2016.
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comentarios. Ele ja é conhecido por ser um dos principais sites de noticias sobre o
mundo dos jogos online do Brasil, contando com mais de 13 mil noticias de e-sports,
sendo a maioria sobre Counter Strike. Um breve historico do site conta com dois
momentos: O primeiro a partir de sua criagdo em 2006 como TeamPlay, em 2007
fizeram parceria com uma empresa da Dinamarca mudando seu nome para MYM.br,
entretanto a parceria durou apenas 7 meses, por for¢a de contrato os editores tiveram
que ficar ausentes do mundo dos games durante 1 ano, apés esse tempo o segundo
momento do site comegou, em agosto de 2008 quando o mesmo é reativado sobre o
antigo nome TeamPlay, e assim continua até os dias de hoje.

Ele segue uma proposta diferente daquela que vimos com o Reddit, nele a
elaboragdo e publicagdo das noticias é responsabilidade de uma equipe do proprio
site, formada por 4 pessoas (2 donos e 2 redatores extras). E importante ressaltar,
gue mesmo que as publicacdes sejam unidirecionais, a equipe € formada por pessoas
que tem alguma relagcdo com os jogos online, um dos donos, Alex “DRZX”, ja foi
jogador profissional do Counter-Strike 1.6.

A interacdo ocorre a medida que o0s internautas se manifestam nos
comentarios, seja em relacao ao que foi publicado ou em resposta a outro comentario,
ao todo sdo mais de 500 mil comentarios?? apenas pela plataforma, pois também é
permitido comentar pelo Facebook??. Além disso, o site também conta com uma
plataforma nos formatos de férum, onde os préprios internautas sao responsaveis por
toda sua movimentacdo. Nela também existem regras de conduta que passam pela
definicdo dos temas que podem ou nao ser publicados até a proibicdo de
propagandas, denuncias e perseguicao por exemplo. Entretanto esta plataforma, ndo
se mostra tdo viva e movimentada quanto o site de noticias, pois apresenta
pouquissimos respostas para o que é postado e um grande espaco de tempo entre as
publicacdes, sendo assim optamos por ndo inclui-la em nossa investigagao.

Como demonstrado, a fala dos usuarios € nossa fonte de pesquisa e ela pode
se manifestar de diferentes formas neste ambiente virtual, seja apenas nos

comentarios ou na elaboracéo das publicacdes.

22 Estas informacg0es do site foram obtidas por meio de contato via facebook no dia 10 de dezembro de
2016.

23 A site oferece duas possibilidades para comentar uma postagem. Uma é pela caixa de comentarios
desenvolvida no proprio site e outra € sincronizando com a conta do facebook. Entretanto quaisquer
comentarios sao visiveis nos mesmo lugar, a pagina da publicagéo.
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2.3 Counter Strike: gue jogo €é esse?

Counter Strike (CS) é um jogo de tiro em primeira pessoa (FPS), lan¢ado pela
empresa Valve em 1999 apenas como mod de um outro jogo. Foi um dos
responsaveis pela massificacdo das lan-houses, dos jogos online e do surgimento do
esporte eletrdnico. Em sua trajetoria foram lancadas 5 versdes do jogo: Counter Strike;
Counter Strike 1.6; Counter Strike Condition-Zero; Source; Counter Strike: Global
Offensive (GO). O jogo trata do conflito entre terroristas e contraterroristas. Existem
diversos objetivos no game, que variam de acordo com 0s 5 modos oficiais de jogo:
Demolicdo, Corrida Armada, Mata-mata, Casual e Competitivo. Entretanto, o enredo
permanece praticamente o0 mesmo com pequenas variagdes, um time composto por
contraterroristas entra em batalha com o time de terroristas.

Os objetivos, além de eliminar os adversarios, podem ser resgatar reféns e
desarmar bombas para os contraterroristas ou armar bombas e manter reféns para os
terroristas. As disputas ocorrem em diversos mapas disponibilizados pelo préprio jogo,
sendo que h& um conjunto destes mapas para cada modo de disputa. Neste ponto,
CS mostra sua capacidade de interatividade com o usuario, pois € possivel que o
préprio jogador crie novos mapas, customize armas e compartilhe com a comunidade
do jogo o que fez. Sendo real¢cado o famoso caso do mapa cs_rio, produzido por fas
brasileiros, que se inspirava nas favelas brasileiras e que gerou a proibicdo da
comercializacdo do jogo no Brasil em determinado periodo?-.

Esta e mais inUmeras outras acdes podem ser expoentes de como a
comunidade virtual do jogo apresentado mostra engajamento e se faz ser ouvida pela

industria dos jogos. Comunidades virtuais podem ser entendidas como:

[...] grupos de pessoas que se unem por um elo comum: por se interessar por
filmes ou por gostar de cozinhar, torcer pelo mesmo time, estudar um
conteddo comum, enfrentar o mesmo problema ou simplesmente querer
conversar e conhecer outras pessoas, por exemplo. (RODRIGUES, 2011,
p.57)

Assim como em outras esferas da vida social, neste ambiente o préprio lazer e

trabalho também sdo observados e podem caminhar lado a lado, aliando simples

24 Disponivel em: <http://g1l.globo.com/Naticias/Tecnologia/0,,MUL265391-6174,00-
JUSTICA+PROIBE+GAMES+COUNTERSTRIKE+E+EVERQUEST+NO+BRASIL.html.> Acesso em:
29 de novembro de 2016.
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pratica por satisfacdo a grandes espetaculos com audiéncia, profissionais pagos,
premiacodes, fas e torcedores. Para se ter uma ideia, a final do campeonato MLG Major
Championship Columbus?®, considerado um dos campeonatos mais importantes do
cenario de Counter Strike, teve a distribuicdo de 1 milhdo de dolares de premiacao, e
teve pico de mais de 1 milhdo e 300 mil visualizages simultaneas?® (niumero de
pessoas assistindo a transmissdo ao mesmo tempo). No qual uma equipe brasileira
se sagrou camped mundial?’ se consolidando entre a elite das maiores equipes do
jogo no mundo, agregando mais fés e fortalecendo o cenério nacional.

O jogo é vendido pela Steam, uma plataforma de entretenimento, na qual os
usuarios podem comprar jogos, jogar, criar modificacdes e discutir sobre. Nela existem
mais de 26 milhdes de players ao redor do mundo?®, sendo este nimero referente
apenas ao Counter Strike Go, langado em agosto de 2012.

Com este grande numero de jogadores é perceptivel que a comunidade
(incluindo aqui: jogadores profissionais e néo profissionais, fas, torcedores,

entusiastas entre outros) também seja bastante movimentada.

2.4 Como jogar? A colaboragéo entre os internautas

A respeito dos comentarios nos sites investigados foi possivel perceber que
naguele espaco os internautas faziam mencdes ao jogo propriamente dito, indicando
para aqueles que ndo o conheciam, sanando dldvidas quanto a jogabilidade e
aspectos técnicos, além de procurar parceiros para jogar juntos.

Por se tratar de um jogo online existem muitos aspectos que nem todas as
pessoas dominam, como configuracdo do computador e qual internet usar, por
exemplo. Assim, féruns se apresentam como espacgos para que 0s que tem alguma

duvida possam recorrer diretamente a uma comunidade que podera o auxiliar. Como

25 Campeonato presencial com 16 equipes de todo o mundo, realizado em Columbus, Ohio (EUA),
enftre os dias 29 de marco e 3 de abrii de 2016. Disponivel em:
<http://www.majorleaguegaming.com/csmajor#home.> Acesso em 04 de dezembro de 2016.

%6  Tal nuamero leva em conta apenas as transmissdes oficiais. Disponivel em:
<http://cdn2.g2esports.com/wp-content/uploads/2016/04/mlg-columbus-recap.jpg?436b9e. > Acesso
em: 10 de dezembro de 2016.

27 Disponivel em: <http://espn.uol.com.br/noticia/589528 csgo-luminosity-bate-navi-e-conquista-
primeiro-major-de-sua-historia.> Acesso em 19 de dezembro de 2016.

28 Disponivel em: <http://store.steampowered.com/app/730/>. Acesso em de 18 dezembro de 2016.
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faz o usuario Sciidrca, recorrendo ao Reddit para esclarecer suas duvidas sobre

eguipamentos necessarios para jogar Counter-Strike.

“Sciidrca - Galera s6 pra quem for realmente bom em hardware, realmente
entende de jogos e games me deem um auxilio. Esse Notebook Dell Inspiron
14 2630 roda CS-GO ??? [...]"%°

Na publicagédo o usuério descreve os componentes de seu computador e pede
para que outras pessoas da comunidade o digam se seu material consegue fazer
funcionar o jogo Counter Strike: GO. Prontamente os internautas o respondem e déo
dicas sobre o equipamento, estabelecendo dialogos inclusive discordando em alguns

momentos.

“Cenomx - Roda sim, se ndo for muito exigente ta bom... Eu necessito de
250+ FPS31,

Jptavares811 - N&o jogo cs, mas parece maluquice precisar de 250 fps pra
conseguir jogar.

Idlos - Nao é que precise de mais de 250 pra conseguir jogar, mas € um jogo
competitivo, a fluidez do movimento e da mira importam bastante. Eu néo
preciso, por exemplo, de teclado mecéanico pra jogar, sé que se nao tiver eu

prefiro nem jogar porque eu n&o consigo mais. E muito esquisito.”

A interacdo acima demonstra como a discussao pode se alongar e percorrer
outros caminhos que tangenciam o tema inicial. Pois, a priori tratava-se apenas de
recomendar ao colega se o computador conseguiria ou ndo, mas no desenrolar
preferéncias pessoais comecam a sobressair-se deixando de lado o foco principal.

O trecho também pode nos dar dicas sobre a situacdo econbmica dos
comentaristas. Pois para conseguir uma taxa alta de “fps” € necessario certo
investimento no computador, como placas de video por exemplo. Além disso, o
teclado mecéanico também é realcado, peca esta que comumente € mais cara que

teclados comuns. Claro que ndo é possivel tracar um perfil socioeconémico a partir

29Disponivel em:
<https://www.reddit.com/r/brasil/comments/4g0icO/galera s%C3%B3 pra quem for realmente bom
em_hardware/ >. Acesso em: 19 de dezembro de 2016.

30 Os comentarios utilizados neste trabalho serdo apresentados da seguinte forma: o nickname do
internauta em negrito, seguido de um traco e apos isso sua fala. Para melhor visualizagdo dos didlogos
as aspas serao utilizadas de formas distintas. Ela vir4 antes da identificacdo do internauta e apés sua
fala, entretanto em casos nos quais as falas citadas forem respostas uma das outras as aspas s0 se
fechar&o ao final da fala do Ultimo comentarista.

31 FPS — sigla de frames per second. E a quantidade de quadros por segundo que s&o atualizados na
tela do computador, ou seja quantas fotos por segundo. Quanto maior esse nimero maior a sensacao
de fluidez, quanto menor pior a desenvoltura do que se esta vendo.
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de um par de comentarios, todavia devemos ficar atentos a estes aspectos, além de
podermos observar a importancia que o jogo tem para cada um dentro de suas
prioridades.

O Counter Strike é um jogo que se joga em conjunto como dito anteriormente,
assim os jogadores também utilizam este espaco para procurar companheiros para
jogar. E percebido que em algumas ocasides o jogar tende a ser mais prazeroso nao
pelo resultado em si, ganhar ou perder, mas pela satisfagdo em ter passado um tempo
agradavel jogando?.

“EPackie - Alguém afim de jogar CS:GO?_Entao, estou sem ninguém para
jogar, e ter boludo3? no time toda partida é meio tenso. Sou AK 1, mas ndo
me importo de jogar com gente de patente (mais) baixa.”

Esta fala nos mostra que a intencéo do internauta € justamente achar pessoas
para desfrutar do jogo de maneira agradavel, sem requisitos de habilidades para que
participem, pois ele ndo se importa de jogar com pessoas menos ranqueadas que ele.
Ao jogar partidas competitivas o jogador recebe uma patente, a medida que se joga
bem a patente sobe de nivel a medida que se joga mal a patente cai (hum total de 18
patentes).

Esse sistema, foi feito para que ao procurar uma partida aleatéria o jogador
encontre pessoas num mesmo nivel de habilidade, fazendo que o jogo fique mais
equilibrado. Em geral, pessoas ndo procuram aquelas de menor habilidade para se
juntar ao time, pois correm o risco de perder e cair de patente, além de se estressarem
com os erros. E € neste ponto, que o comentario se faz, ainda mais interessante. Pois,
apesar de se incomodar em jogar com jogadores argentinos EPackie se mostra aberto
para jogar com pessoas com um nivel de habilidade menor que o dele.

Essa relacéo fica evidenciada nas respostas da publicacdo tais como:

“Marinholog - Sou iniciante e procuro alguém pra me dar umas dicas e tal e
jogar uns jogos competitivos, meu nome na steam € o mesmo do Reddit.
Epackie - Adicionei. Aceita la para trocarmos uma ideia :D.”

82 Disponivel em:
<https://www.reddit.com/r/jogatina/comments/4f3m5qg/algu%C3%A9m_afim de jogar csgo/>. Acesso
em: 05 de dezembro de 2016.

83 Utilizado por jogadores sul-americanos com tom pejorativo entre si. Assim como em outras esferas
sociais aqui também se mantém uma rincha entre Brasil e Argentina.
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“Halotren23 - Estava meio receoso de comentar aqui, pois sou level 1 no
CS:GO. Mas tenho 1600 horas de CS 1.6. Se quiser me adicionar podemos
estar fazendo um grupo no Discord do sub34.

EPackie - Como eu disse, ndo ligo de jogar com gente de patente mais baixa,
e vocé ainda tem 1,6 mil horas de cs ja, a adaptacdo ira ser quase que
imediata. O Unico problema é que o csgo ndo deixa fazer grupo com pessoas
de ranks muito diversos, mas se fecharmos um time de 5 pessoas, ele aceita.
[...] Enfim, adicionei |a, poderiamos testar esse discord, faz tempo que estou
afim.”

No didlogo do usuario Epackie com duas pessoas que responderam sua
publicacdo, € notado o desejo em aprender como se jogar 0 jogo, ndo apenas quais
as teclas a se apertar, mas sim entender o0 jogo, por meio de dicas de pessoas mais
experientes. Entretanto, o receio por ser “level 1” pontuado por um usuario, demonstra
gque muitos jogadores se importam com patente, deixando transparecer que O
comentarista ja presenciou algum tipo de constrangimento entre jogadores com niveis
dispares. Mesmo porque é apontado que ele ja possui uma bagagem grande na
versao anterior do jogo, de maneira que € possivel entender que o mesmo tenha
experiéncia com o jogo e com a comunidade. A partir dessas (e outras relagdes), o
site torna-se um espaco para que os jogadores possam encontrar outros para jogarem
juntos, sem gque necessariamente busquem parceiros com altos rendimentos e sim
apenas para desfrutar do jogo e trocar conhecimentos.

Ainda sobre encontrar companheiros, foi observada situacdo cada vez mais
rara no universo dos jogos online, quando pessoas se encontram presencialmente
para vivenciar os jogos multiplayerss , uma vez que nao se tem a necessidade de estar

no mesmo local fisico para jogar junto:

“Hearbinge -_Quais sdo os jogos de multiplayer que vocés gostam em uma
"lan party”? E ai, pessoal. Eu costumo reunir amigos aqui em casa pra fazer
um corujao, cada em seu pc, jogando jogos de multiplayer. A gente joga CS
1.6, Minecraft, Age of Empires 2, Payday 2 e até GTA San Andreas online (o
SAMP). Alguém mais tem o habito de fazer isso? Quais jogos vocés
jogam/recomendam? “

“RAZ2lover - Faz muito tempo em que ndo tenho uma lan party de verdade,
mas vejo as opcdes hoje em dia meio limitadas ja que os desenvolvedores
estdo tendendo a ignorar multiplayer local - isso quando ndo abandonam -
pra focar em multiplayer exclusivamente online. Combinando com as
restricdes de uso impostas em jogos atuais, fica dificil realizar uma
legalmente hoje em dia. Pelo menos pra mim, um bom jogo para uma lan
party tem o elemento social no meio, preferencialmente ligado ao 6dio
amigéavel se possivel (a faca e tempo de espera entre rounds faz com que o

34 Canal de comunicacdo em grupo entre os usuarios por mensagens no Reddit.
35https://www.reddit.com/r/jogatina/comments/35swok/multiplayer quais s%C3%A30 0s jogos de
multiplayer que/
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CS caia nisso por exemplo, enquanto geralmente nédo se teria 0 mesmo efeito
em um arena shooter). [...] tem esse elemento social justamente pelo pessoal
brigando para ver quem é o menos incompetente.)” .

Na fala acima se destacam dois pontos: o primeiro diz sobre a sociabilidade. A
partir do momento que o comentarista levanta a questdo sobre os habitos de jogos
dos outros e € respondido, um vinculo social ali é formado, para além disso, a
sociabilidade é desenhada por eles nos momentos dos jogos. O comentarista
Ra2lover expressa o0 paradoxo entre o 6dio e amizade, chegando a retratar momentos
que costumam ser tensos. A “faca”, por exemplo, por se tratar de um jogo de tiro,
morrer para uma faca é considerado humilhacdo. Numa situacdo onde todos estédo
reunidos, gritos, provocacdes e chacotas poderdo surgir trazendo a questdo do 6dio
e da amizade a tona. O bate-boca parece ser um elemento chave para a socializacao
neste meio.

O segundo ponto levantado, endossa o0 que entendo por situacao rara, pois 0s
desenvolvedores dos jogos estéo a privilegiar o universo online em detrimento do off-
line. Apontar com exatiddo o motiva dessa escolha é dificil, porém algumas
circunstancias como economia (corte de gastos no desenvolvimento do jogo),
aumento das distancias urbanas (com cidades maiores as distancias entre as
moradias podem aumentar), visdo de mais lucro com a venda de jogos (caso uma
pessoa tenha e possa compartilhar a experiéncia com outras pessoas, as mesmas
poderdo ndo comprar ao jogo, a0 passo que caso hao seja possivel o
compartilhamento do jogo, o outro se vera obrigado a comprar para desfruta-lo)
podem aparecer como causas da escolha. Dessa maneira, barreiras, mesmo que
técnicas sao criadas dificultando as interacdes face a face.

Percebe-se que a comunidade esta em constante movimento e isso pode
ocorrer por além de acBes de marketing da empresa do jogo, mas também pelo boca
a boca. Até mesmo para que 0 usuario se atualize e migre para a versdo mais

atualizada do jogoz-.

“lamanadviceanimal - Sempre joguei CS 1.6 em LAN-houses... agora, para
matar as saudades, instalei CS1.6 no meu PC. Mas ndo consigo entender
muito bem como conectar para jogar pela internet. Nenhum dos servers que
aparecem ali funcionam pra mim. Como faco? Tem algum server brasileiro?
Lembrando que sou "n00b"!”

36 Disponivel em: <https://www.reddit.com/r/jogatina/comments/38ipor/como_jogar_counter_strike/.>
Acesso em 28 de novembro de 2016.
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“LeToySoldier - Jogue o0 CS:GO, tem muito mais gente jogando, gréficos
melhores, ndo é caro e é igualzinho ao CS 1.6.

ColonelSquirre - Apoiado, CSGO pra experiéncia maxima de CS. (N&o gaste
dinheiro em cases, mantenha o crosshair no meio da tela, ande pare e atire,
cuidado pra ndo cegar o time amigo”.

Dessa forma, a propria comunidade capta novos jogadores. Os relatos
mostrados nos reforcam discussdes anteriores, como 0s aspectos econémicos que
podem impedir que uma pessoa jogue ou limitar sua experiéncia de jogo, ao relatar
que o jogo ndo é caro e também ao indicar que ndo compre cases.®’ Quando o
comentarista refere a si préprio como “Noob”, ele quer dizer que é ruim e inexperiente
no jogo, o0 mesmo se manifesta dessa forma provavelmente para se identificar e evitar
possiveis chacotas por seu desconhecimento sobre o jogo.

A respeito deste crescimento da comunidade de jogadores e simpatizantes
Ventura (2009) destaca que:

Muitos jogos tém um numero significativo de seguidores, que partilham
informacdes, discutem sobre o jogo, criam amizades, dividem o mesmo
espaco virtual [...]. As comunidades de jogadores fazem publicidade aos
jogos seja de forma intencional ou ndo. Quando o interesse global num
determinado jogo faz aumentar a curiosidade de possiveis novos adeptos,
resulta no alargamento da comunidade de jogadores. (VENTURA, 2009,
p.21).

Todavia, nem sempre todas as experiéncias sdo agradaveis e rendem mais
indicacdes positivas ao jogo. A comunidade brasileira de jogos online tem a fama de
ser bastante téxica, azeda, ou seja, apresenta um comportamento ndo amigavel.
Exibindo suas ambiguidades constantemente, se por muitas vezes jogadores
prontamente se dispbem a sanar davidas de outros usuarios como Vvisto
anteriormente, também é percebido um comportamento acido nos momentos de jogo,
principalmente se tratando do modo competitivo no qual jogadores vao subindo de
ranque e uma derrota pode ocasionar a perda de posicoes.

Em uma publicacdo um internauta pede sugestdes de jogos de tiro, 0 Counter
Strike se faz presente em vérias indica¢gfes, mas a acidez da comunidade é salientada

em algumas respostasze:

87 Cases sdo caixas contendo pinturas de armas. Este ponto sera debatido no capitulo 3.

38 Disponivel em:

<|https://www.reddit.com/r/jogatina/comments/3hpeij/to_tentando_achar um_bom_fps/.> Acesso em
27 de novembro de 2016.
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“Brianostorm - Tente jogar algo que te faca interagir com outros jogadores,
mas tente ter alguém que vocé conhece no seu time, pois a comunidade
desses jogos pode ser BEM téxica pra quem néo ta acostumado.
Dovahhatty - Sobre essa ultima senteca, nem me fale, minha esperiencia
com CS é ser kickado 3 em cada 5 jogos.

Brianostorm - N&o consigo gostar muito do CS por causa da comunidade
azeda, mas vira e mexe jogo com uns colegas.”

Entretanto, na mesma publicacdo uma resposta chama atencdo sobre
dicotomia citada acima:

“Guiltycrow13- Eu gosto de CS. Demorei pra superar a comunidade azeda,
mas o negécio do CS é nédo levar o jogo tdo a sério. Raramente jogo com
amigos, sempre acabo fazendo solo, mas se vocé ainda ndo tem rank, me
adiciona que a gente pode até jogar umas partidas do MM.

Outra coisa, o ideal é gostar e saber jogar antes de entrar no competitivo.
Tenha em mente que quando vocé entra no competitivo as pessoas esperam
gue vocé tenha o minimo de ciéncia do que esta acontecendo, pois € um jogo
de equipe, eles estdo contando com vocé. Se vocé comegou agora, va para
servidores da comunidade. Eu fico horas rindo e batendo papo em servidores
da comunidade.®®

Qualquer coisa pode me adicionar, e apoio (inclusive j& tentei fazer) o TS.”

O relato acima elucida tal ambiguidade, se por um lado jogar pode ser indigesto
por outro, tal pratica pode trazer boas risadas, provendo dicas e até se dispondo a
jogar junto.

Fica claro que os internautas discutem sobre fatores intrinsecos ao jogo em
ambientes fora jogo, os aspectos trazidos anteriormente sdo exemplos de como a
comunidade continua revivendo o game em diferentes ambientes, trazendo em suas
opinides suas experiéncias e expectativas vividas.

E para além do jogo? Os internautas conseguem fazer uma transicao entre o

vivido no game e a vida real?

39 Sdo servidores que nao sdo oficiais da empresa Valve. Sendo que os proprios jogadores que
elaboram os mapas e 0os modos de jogo.
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3 NA INTERNET TAMBEM HA TORCIDA: O E-SPORT NA VISAO DOS
INTERNAUTAS

Reclamar de jogadores, defender uns, atacar outros, acusar narradores de
serem imparciais S80 aspectos que aparecem comumente nos esportes
convencionais?®. Entretanto, este tipo de comportamento nédo se restringe apenas a
eles e pode ser visto em outros ambitos. Observaremos aqui a relagdo construida
entre os internautas pelo modo o qual eles veem os casters dos campeonatos e 0s
jogadores profissionais. A construcao de tais relacdes é possivel, também, gracas ao
crescimento do e-sport ou esporte eletrénico, que segundo Maric (2011) se refere a
uma organizacao e competicao de video game (jogos virtuais), situada entre o esporte
e 0 jogo, agregando elementos dos dois.

Interessante frisar que o Counter Strike se faz uma manifestacao rica também
por ser entendido ora como jogo ora com e-sport. Numa rapida assimilacdo com os
esportes convencionais tais como voleibol e futebol, varios jogos sdo popularmente
formados inspirados a partir da pratica oficial dos mesmos. Que por sua vez ndo sao
0 esporte propriamente dito, e sim uma variacéo, todavia se questionados quanto sua
vivéncia, seus praticantes de certo irdo afirmar que estédo a praticar o esporte e ndo
um jogo. Tal fronteira acontece de modo peculiar no Counter Strike, uma vez que
muitos experimentam o game com diferentes objetivos, sendo que um destes intuitos
pode ser competir profissionalmente, fazendo caminho contrario ao elucidado
anteriormente, levando o jogo para a légica do esporte. Tal comparacdo se faz
necessaria para evitar confusées sobre as definicbes de jogo e esporte, que muitas
vezes se embaracam quando se trata desta manifestacéao.

Com o avanco do e-sport e sua consequente popularizacdo, a exposicao de
jogadores e casters se faz cada vez mais presente, levando-se em consideracao que
0 aumento de sua popularidade pode movimentar um maior consumo e producgao
daquilo referente ao tema. Assim percebe-se que presenca destes nas diversas
midias (em especial internet e televisdo) também é alimentada pela audiéncia gerada,
Cheung (2011) aponta que entre varios espectadores existe a preferéncia em assistir

jogadores profissionais a jogarem por si s6. Segundo o autor:

40 Esportes convencionais ou tradicionais sdo aqui entendidos como aqueles ndo eletrénicos e que ja
possuem historicamente sua aceitacdo por grande parte da sociedade e tem forte ligacdo com a
atividade fisica, como futebol, volei, handebol, basquete, natagao, entre outros.
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Em oposicdo ao espectro de jogar x assistir. Existem aqueles que
encontram a satisfacdo em assistir, ao passo que outros preferem jogar. Para
aqueles, assistir oferece a experiéncia de jogar sem passar pelo estresse
causado pelo jogo. (CHEUNG, 2011, p.6. Traducado do autor).

Dessa forma, o sentimento de satisfacdo causado pela visualizacdo de um jogo
parece propiciar que mais pessoas passem assistirem os e-sports, 0os espectadores
sdo capazes de fomentar o ambiente virtual por meio de suas visualizagcdes nas
transmissdes*! dos e-sports, uma vez que o sentimento de satisfagcdo em assistir ao
jogo esta presente em varios internautas. Além disso, essa movimentacdo causada
pelos espectadores também pode ser refletida em foruns e sites de noticias sobre o
tema, provendo um ambiente propicio para interacdes entre a comunidade neste
cenario.

Assim sendo, neste capitulo a primeira parte sera focalizada nos comentarios
relacionados diretamente aos narradores ao passo que a segunda diz respeito as
interacOes estabelecidas pelos internautas ao se referirem aos jogadores.

Muitos campeonatos de Counter Strike (Majors, por exemplo) além de narracao
no in loco, possuem transmissao online para diversas pessoas. Sendo assim, equipes
com narradores, comentaristas, analistas no jogo sédo formadas. Os campeonatos sao
transmitidos, em sua via de regra*?, em uma plataforma chamada Twitch, que segundo
o proprio site é “[...] a plataforma social lider em transmissdo de videos e a
comunidade para jogadores, cultura de jogos de video e artes”. Além de ter como
objetivo “conectar e possibilitar que jogadores do mundo inteiro possam transmitir,
assistir e conversar sobre partidas de videogame onde quer que estejam”. E preciso
entender um pouco sobre a plataforma para avangcarmos, visto que todos os grandes
campeonatos sdo transmitidos nela, além de diversos outros campeonatos.*?

E possivel entender que a plataforma néo é apenas um lugar para a reproducao
de videos, mas também para o contato entre produtores e consumidores do conteudo.
O alcance da Twitch é grande, segundo o site, com cerca de 9,7 milhdes de usuarios

ativos por dia, e com picos diarios de 2 milhdes de espectadores simultaneos,

41 Em sua maioria feita via internet no site Twitch.tv que sera melhor explicado adiante.

42 Alguns campeonatos séo transmitidos também no Youtube.com, azubu.tv entre outras opgdes de
sites de transmissé&o.

43 Dado obtido em consulta ao site “HLTV”, que disponibiliza informacbes sobre diversas partidas
competitivas de Counter Strike. Disponivel em: <http://www.hltv.org/matches/>. Acesso em 03 de
janeiro de 2017.
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podendo ser batido esse numero na ocorréncia de grandes campeonatos. Ainda no
site sdo respondidas duas questdes que parecem nos importar: por que as pessoas
transmitem videos e por que as pessoas assistem aos videos? Apesar de apresentar
respostas genéricas, é possivel entender algo delas. Segundo o site as pessoas
transmitem, pois é “divertido e representa uma nova forma de se conectar [...] com
amigos e fas que tém o mesmo interesse por jogos e projetos criativos que vocé”, é
possivel entender que a interatividade com as pessoas é um dos pontos principais
para que alguém transmita seus jogos, tendo proximidade com aqueles que o seguem,
uma vez que como visto a plataforma pode ser uma forma de conectar com outras
pessoas, permitindo que os mesmos troquem entre si conhecimento, informacoes,
expectativas, experiéncias em geral.

Além disso, existe a possibilidade de ganhar dinheiro com as transmissoes
“Muitos streamers estdo ganhando dinheiro na Twitch somente devido a sua
capacidade de entreter e interagir com o publico™*. Mostrando também que
monetizacdo de suas atividades também pode chamar a aten¢do dos que pretendem
transmitir suas jogadas, sendo mais um motivo para transmitir 0Ss jogos.

J& para o que leva as pessoas a assistirem o0s videos séo levantados alguns
pontos, dois nos chamam a atencdo. O primeiro diz respeito a satisfacdo de se
observar um “jogo bem jogado”, assim o site diz: “Porque elas gostam de assistir a
pessoas que demonstrem grande habilidade ou que tenham a capacidade de entreter
falando sobre um interesse em comum”. Um segundo ponto, diz respeito as
descobertas, que podem dar ao espectador novas informacdes sobre seu tema de
interesse “Jogadores usam a Twitch para descobrir coisas novas, o que de fato
influencia a decisdo de compra de jogos de video”.

Nesta plataforma, as organizacdes dos campeonatos criam 0s proprios canais
gue transmitirdo os jogos. As transmissdes oficiais, em geral, sao feitas em inglés por
uma equipe formada pela prépria organizacdo do evento. Além disso, outros canais
séo autorizados também a transmitir em seu idioma.

Com uma frequéncia maior de campeonatos, os casters também se fazem mais
conhecidos entre o publico de Counter Strike, uma vez que com mais campeonatos a
serem transmitidos mais vezes 0s espectadores terdo contato com a equipe de

narracao. Assim como o notado nos esportes tradicionais, no cenario aqui descrito as

44 Todas informacdes obtidas da Twitch, estdo disponiveis em <https://www.twitch.tv/p/about> Acesso
em 12 de dezembro de 2016
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pessoas que assistem também aparentam ter mais ou menos empatia por aqueles
que estdo transmitindo, dependendo muito de como os mesmos descrevem e
analisam as situacdes do time para qual elas torcem.

E notada que a relag&o entre torcedores e narradores n&o é algo exclusivo dos
jogos online, especificamente o Counter Strike. Pelo contrario, € possivel observar
que tal relacdo pode ser oriunda dos radialistas, naquilo que é conhecido como
bairrismo, no qual os locutores, enalteciam os times que eram de seus estados,
trazendo um sentimento ora de identificagao para aquele que torce para o time ora de
desdenho para aquele que torce para o outro (Barbosa, 2011).

Entretanto, nos jogos virtuais 0s narradores aparentam ter sua presenca mais
forte durante os jogos do que os narradores de esportes convencionais. Pois a
narragdo é constante, de forma intensa, eles narram e comentam a todo momento,
guase sem pausa, ao contrario do que se vé em narracdes da televisdo e radio, onde
a técnica do “sobe som”#° é muito utilizada. Além disso, os casters utilizam variadas
redes sociais emitindo suas opinides sobre diversos temas e, inclusive, respondendo
usuarios que acompanham o Counter Strike.

Esta denotada presenca dos casters, juntamente com a criacdo de borddes
pode promover certa aproximacdo entre 0s internautas e eles, seja para um
sentimento de pertencimento de seu discurso seja para a rejeicao do que ele fala. Os
modelos apresentados nessas transmissdes sdo semelhantes aos vistos na televisao,
com narradores e comentaristas, para tanto a “/...JTwitch se apropria da l6gica e da
linguagem das transmissdes de eventos esportivos de canais de TV [...] adequando-
se para adeptos, fas e espectadores de eventos esportivos eletrénicos” (AMERICO,
2014, p. 324). Apesar disso, ndo é sensato atribuir a crescente popularidade da
plataforma a este Unico fator, uma vez que ndo podemos afirmar que os espectadores
Sa0 0S mesmos.

Os campeonatos configuram um ponto importante para os jogos online, pois
além de premiar vencedores, eles reinem no mesmo local diversos jogadores e
torcedores e consequentemente movimentam as midias por se tornar o assunto
principal daquela comunidade, naquele determinado tempo. Saraiva (2013), nos diz

que:

45 Momento no qual o sonoplasta deve colocar ou destacar determinado som. No caso de estadios, o
volume da torcida por exemplo. Para saber mais ler postagem disponivel em:
<http://jornal.metodista.br/tele/manual/glossario.htm>. Acesso em 14 de dezembro de 2016.
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[...] a formacao de comunidades de gaming multinacionais ou a promocao
de eventos mundiais de e-sports possibilitam e originam interac6es entre
membros de comunidades de todo o Mundo, que nestas relacbes de partilha
entre si transformam esta realidade social do desporto eletrénico numa nova
forma social moderna e aberta para o Mundo. (SARAIVA, 2013. p.4).

Tais interacfes entre os membros da comunidade podem extrapolar o limite do
préprio local do evento e ocorrer na internet, onde se situa nossa pesquisa. Ademais,
as relacoes de “partilha” nem sempre é existente, de modo que os internautas trazem
diferentes experiéncias e visbes sobre os temas, assim o0s debates podem criar
momentos de tensdo entre 0s membros deste ambiente virtual, como xingamentos e

divergéncias de ideias.

3.1 Comentando os comentaristas

Quando se trata da equipe de narracdo os espectadores ndo permanecem
inertes, indiferentes. Na verdade, posicionam-se a medida que concordam ou ndo com
0 que é dito. “A multidao se envolve em pequenas performances, tentando comentar
0S comentaristas oficiais com suas préprias andlises e previsdes, ou despertando as
emocgébes de seus pares|...]” (CHEUNG, 2011, p.6, traducéo do autor).

Um usuario do Reddit que demonstra sua insatisfagcdo com a narracdo de um

campeonato e recebe uma série de respostas?®:

“Fergobirck - A cara da torcida no final da Cache*” era impagavel. Isso sem
falar na bola fora do moses que soltou um "gg motherfuckers" ao vivo no
stream, quando tava 15x9 pro TL e o LG“8 virou.

Por sinal, achei o broadcast zuado. E claro que por estar em casa, a torcida
presente no estadio iria pro lado do TL. Até ai tudo normal e aceitavel, como
qualquer partida de futebol jogada casa, porém a equipe de narragdo e
comentéarios também estava totalmente parcial pro lado do TL. Querendo ou
ndo ainda é um torneio internacional e a narragdo oficial deveria ser mais
neutra.”

A partida em questdo foi uma semifinal, realizada em Columbus, Estados

Unidos, no campeonato que o time brasileiro*® se sagraria campedo contra um time

46 Todos os comentarios citados neste subcapitulo sédo oriundos da mesma publicagdo. Disponivel em:
https://www.reddit.com/r/brasil/comments/4d4a0l/time brasileiro_de csgo luminosity games vence/
Acesso em 11 de novembro de 2016.

47 Um dos mapas oficiais do jogo competitivo.

48 TL e LG s&o siglas para os times Team Liquid e Luminosity Gaming.

49 Questdes relacionadas a nacionalidade dos times serdo explicadas no item 2.2
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norte americano. Fergobirck exemplifica aproximacdo do torcer do futebol e o do
Counter Strike.

Ademais, é observado o descontentamento do usuario ao se referir a narragao,
colocando-se contra a parcialidade da mesma. O comentario chama atencdo pois
comeca com uma critica ao comentarista Moses pela “bola fora” ao dizer “gg
motherfuckers”. No Counter Strike, GG pode ser traduzido como “bom jogo” (good
game), utilizado no final das partidas pelos jogadores para cumprimentar 0s
adversarios pela partida. Ao dizer isso, ainda mais com o termo pejorativo
subsequente, o comentarista deixou claro que o jogo ja estava acabado, sem chances
para uma reacdo. Virada esta que aconteceu, o que pode ter aumentado 0os animos
dos torcedores brasileiros e ter gerado ainda mais essa insatisfagdo com os casters.

Outras pessoas se posicionaram quanto ao comentario de Fergobick, seja para
concordar ou discordar. O usuario Mattstst inicia um diadlogo, pois ndo concorda com

0 posicionamento anterior:

“Mattstst - acho nada a ver. semmler e o anders sempre foram fanboys da

LG e do fallen. o unico fanboy total dos times NAS0 é 0 moses e ele nunca
deixou isso "nas entrelinhas" achei a narracao super normal e nada parcial
pro lado americano.”

E percebido que para o usudrio, o torcer também pode ser feito pela equipe de
transmissao, que isso ndo é novidade tampouco é errado da parte do comentarista
sendo declarado abertamente pelo proprio profissional. O internauta também entende
que os narradores também podem torcer para outros times, sem ser necessariamente
“antibrasileiros”. Entretanto, ao dizer que dois comentaristas sempre gostaram dos
jogadores brasileiros, é levantada uma questdo sobre a imparcialidade dos
internautas, pois a partir dos relatos acima é possivel compreender que quando a
narracao € tendenciosa para o time que torcemos, criticas quanto a imparcialidade
nao aparecem, opostamente quando a narragao tende para a outra equipe.

O dialogo se estende e versa sobre a influéncia dos casters na torcida in loco:

“Fergobirck - Ndo? E as duzentas vezes que pediram pra torcida fazer
barulho, que se ndo fizessem barulho nao ia ter 3 jogos®!, etc. Teve um

50 Abreviatura de North America, traduzido como América do Norte.
51 Jogos decisivos sdo em sua maioria disputados numa melhor de trés. Vencendo aquele que
conseguir computar duas vitérias.



36

momento que um deles (e néo foi o Moses) falou "come on liquid, we need to
be in this final ". Isso sem falar na babacao de ovo no pré game.
Mattstst - pedir pra torcida fazer barulho néo quer dizer que ele ta torcendo

pra um time. tu nunca viu um jogo da mbl,nhl nfl®2? MAKE SOME
NOOISEEEEEEEEEEEEEEEEE.”

Na primeira fala, é elucidado que um dos comentaristas se refere ao time na
primeira pessoa, “nds precisamos estar nessa final”, mostrando que ele também se
incluia na possivel vaga, tracando caracteristicas do bairrismo na narracdo. O que
aparentemente ndo deixa feliz todos os torcedores. Porém na fala seguinte, o outro
usuario faz uma aproximacéo entre o Counter Strike e outros esportes, ressaltando
que pedir que a torcida faca barulho ndo é uma prética Unica de equipes de narracéao
parciais, mas sim um ato comum entre diversos esportes. O comentario em questao
também nos da pistas do perfil das pessoas®® que assistem tais campeonatos, pois o
mesmo conhece elementos da cultura norte americana e apresenta em sua pergunta
um tom retérico, como se o outro comentarista também ja tivesse assistido os esportes
americanos, que por ventura s6 passam na televisdo fechada no Brasil. Além do mais,
ao assistir a transmissdo com a narracao do evento e ainda comentar sobre a mesma,
0 usuario passa assumir que se vé confortavel na lingua inglesa, uma vez que existe
a transmissdo em portugués brasileiro, mas os comentarios observados s&o
direcionados a transmissdo americana.

Ainda sobre a narragcdo do campeonato outro usuario relata:

“MrJesusAtWork - S6 eu senti que o0s narradores estavam sempre
"desanimados” quando a LG fazia um game? A torcida preciso nem
comentar, Unica coisa que digo é que muita gente chorou, e ndo foram os
bro41”

Neste, o usuario também relata o sentimento quanto a narracdo do evento
causando certa decep¢do, uma vez que é esperado que a narracao traga consigo a
emocao. Considerando que o “‘comentarista é capaz de transmitir a excitagcdo e a
emocao que atrai as pessoas para uma sensacdo emocional semelhante ao que
ocorre no jogo” (CHEUNG, 2011, p. 6, traducéo do autor). Assim, quando os casters

deixam de trazer a empolgacéo do jogo para o espectador iSso pode trazer certa

52 Siglas para ligas americanas de baseball, hdquei no gelo e futebol americano respectivamente.

53 N&o se objetiva aqui tragar um perfil socioeconémico dos internautas nem tampouco aprofundarmos
nesta questéao, todavia ndo é possivel negar que tal situacéo pode interferir nos comentérios proferidos.
54 “BR” é uma sigla usada para denominar os brasileiros.
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insatisfacdo. Ainda em seu comentario, o internauta ressalta em forma de brincadeira
que apesar da torcida americana, caracterizada ndo somente pelos torcedores no
local e online mas também pela equipe de narragéo, para o time estadunidense, foram
0s brasileiros que sairam vencedores.

Entretanto nem todas criticas a transmissao séao direcionadas aos casters. O
site Teamplay elaborou uma noticia sobre um grande evento que ocorreria no Brasil®>®,
em um dos comentarios é observada uma critica direcionada ndo aos possiveis
narradores do evento e sim na plataforma que seria utilizada para a transmissao

online.

“HAHA - Do que adianta um grande evento no Brasil se a transmisséo dos
jogos sera pela Azubu...Brasil sera piada na certa.”

O internauta analisa negativamente o uso da Azubu, que é uma plataforma de
streaming, conhecida entre os internautas por ndo ter boa qualidade em suas
transmissoes.

Como afirma Maric (2011) em sua pesquisa em campeonatos de e-sports,
assim como os esportes tradicionais, o crescimento dos e-sports envolve bem mais
que apenas competicdes e das equipes, se trata também dos fas, espectadores, da
transmissdo. A autora ainda ressalta, que os espectadores ndo acompanham as
equipes apenas nos campeonatos, mas no dia a dia, assistindo a suas transmissées
de treinamentos e partidas amistosas. Ainda segundo a autora, alguns entusiastas,
passam a dedicar gratuitamente parte de seu tempo para o jogo, sendo treinando
times ou até mesmo fazendo transmissdes de campeonatos. O que nos da a entender
gque a comunidade que acompanha o0 jogo, ndo se interessa apenas pelos
campeonatos, mas também por varios tipos de contetdo produzidos pelos jogadores
profissionais.

Ainda neste caminho Saraiva (2013) também salienta que assim como 0s
esportes tradicionais ‘o desporto eletronico atrai uma vasta comunidade de
elementos: jogadores, equipas, patrocinadores, fas e, mais importante, espectadores.

” (SARAIVA, 2013, p.4). Assim a midia envolvida, nos moldes dos esportes

55 Matéria disponivel em: <http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/13287-
grande-evento-de-cs-go-no-brasil>. Acesso em 11 de novembro de 2016.
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tradicionais, produz conteudo a partir também de divulgacéo de treinos e bastidores,

atraindo mais atencdo dos espectadores.

3.2 Jogadores: idolos ou Vildes?

Em varios esportes que envolvem torcidas a relacdo entre os jogadores e fas €
estabelecida de diferentes modos dependendo de varios aspectos como: a simpatia
dos jogadores, seu comportamento extrajogo, a identificacdo por parte da torcida,
entre outros. Com a exposicdo, seja por meio das redes sociais ou constantes
apari¢cdes nas midias, espectadores se sentem mais préximos dos jogadores. Saraiva
(2013) salienta que o contato com a midia online pelos jogadores profissionais e
espectadores € uma maneira para contribuir com a realidade dos e-sports, pois

fomenta discussdes e visualiza¢cdes podendo trazer consigo mais divulgacéao.

Os individuos envolvidos na realidade dos e-sports utilizam os media online

para colmatar essa falta de divulga(;éo56. Seja através de contribuicbes para
0s portais de noticias, inser¢cdo de informacdes nos sites e nas paginas de
Facebook das equipas, participagdo em foruns ou blogues, transmisséo de
streams de competi¢cdes internacionais ou apenas divulgando os e-sports
enquanto desporto” (SARAIVA, 2013, p.5).

Assim € possivel observar um estreitamento nas relagcdes dos membros dessa
comunidade, pelo fato de poderem estar em contato direto com seus fés, idolos e
espectadores em geral por meio da internet. A proximidade entre os envolvidos
juntamente com a exposicao podem acentuar ou fazer transparecer caracteristicas
dos jogadores que podem agradar alguns e desagradam outros.

Um fato que faz com que o contato entre jogadores e espectadores possa ser
mais intenso, se da pelo modo no qual a relacdo entre times, campeonatos e
jogadores acontece. No ambiente competitivo do Counter Strike, 0 sistema de times
funcionada um pouco diferente dos demais esportes. HA uma liberdade maior dos
jogadores em relacdo as organizagdes. Pois 0s contratos afirmados por eles ndo sao
especificos da sua area, além de serem desvinculados a legislacéo trabalhista (talvez
pelo fato de muitos paises nédo considerarem como esporte) existindo apenas multa

rescisoria. Além disso, ndo existe uma entidade mundial com o poder de

56 Contrabalancear a falta de divulgacdo nas midias convencionais.
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regulamentagdo®’, tornando responsabilidade das equipes, campeonatos e Valve a
elaboracao de regras que dite este espaco. Sendo que a Valve, empresa que produz
0 jogo e detentora dos direitos do game, possui mesmo que indiretamente, algum
poder de influéncia nas contratacGes de jogadores®® e realizacdo dos campeonatos.

A proximidade e criacdo de vinculos entre jogadores e torcedores € tamanha
gue muitas vezes a organizacao é reconhecida ndo pela prépria marca, mas sim pelos
que l4 jogam, dando como exemplo uma organiza¢do que seja americana e seus
jogadores suecos a equipe sera entendida, pelos campeonatos e torcida, como sueca.
Assim acontece com a organizacao alema a qual é composta por brasileiros, apesar
de sua nacionalidade, € entendido que ela seja uma equipe brasileira.

De maneira que, caso este time conquiste vaga para algum campeonato e 0s
jogadores troquem de organizacéao, eles levam consigo a vaga. Assim, os torcedores
acompanham, na maioria das vezes, 0s proprios jogadores e ndo o time propriamente
dito. Dessa maneira, o contato entre os dois (torcedores e jogadores) ndo se encerra
ao final de um contrato, quando o jogador sai de uma organizagao, ou ao iniciar seu
trabalho em outra equipe, mas pode perdurar todo esse trajeto, trazendo consigo o
sentimento de proximidade muito maior. Em relacédo a isso € trazida uma entrevista
de Maric (2011), feita em um evento internacional, na qual o espectador acompanha

o time, ndo importando qual pais ele representa:

Eu n&o estou muito interessado nos paises, mas sim nos times [...] na

verdade, eu sigo somente times internacionais®® [...], as vezes com jogadores
alemées as vezes nao, os times também tem jogadores suecos, eu acredito
gue isso € interessante para o Counter Strike [...] (MARIC, 2011, p.14.
Traducgédo do autor).

Esta fala indica o que foi dito anteriormente, mesmo em um evento que retne
times jogando por seus paises®, a torcida ali é para os jogadores e ndo
exclusivamente para as nacdes. Fato € que segundo Cheung (2011), algumas

pessoas podem se identificar tanto com o0 jogo e jogadores que passam a seguir 0S

57 Existem algumas iniciativas isoladas em paises como Coréia do Sul e recentemente no Brasil e
América do Norte.

58 Caso que sera melhor relatado no capitulo 4.

59 Times internacionais nesse contexto pode ser entendido como uma equipe que possui jogadores de
outras nacionalidades que ndo a da entrevistada, alema.

60 Além de campeonatos entre organizagdes, existem torneios no modelo “Copa do Mundo” onde os
paises participantes escolhem os melhores jogadores de seus paises para jogar pela selecao.
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campeonatos, partidas amistosas, a vida dos jogadores sem nunca terem jogados por
si s6 0 jogo.

Entretanto, € notado que alguns times e jogadores parecem ndo ser tao
queridos pelo publico, um usuério do Reddit, indagou o porqué de as pessoas nao

gostarem de uma equipe.

“GPuzzlel - Cara, eu curto a Liquid, ndo sei porque tanto 6dio.”

A partir dai os usuarios interagiram entre si, sobre o ponto em questédo e
mostrando seus pensamentos sobre determinados jogadores e equipes.

“Walyssonpaiva - E o time mais toxico do csgo, tretam com todo mundo.
Na verdade toxico sempre foi o Hiko , onde ele passa fica a toxicidade, e
agora com a chegada do slmple61 piorou... ainda nao entendo pq 0s gringos
pagam tanto pau pra um cara tao merda como pessoa igual esse s1mple”

“Dkfgo - E simples (hue)®2: é porque o slmple é muito bom. A mira dele é
muito boa. Na minha opini&o, em se tratando de mira, agressividade, reflexos,

é o melhor assault®® do mundo atualmente [...] Eu ndo gosto dessas
personalidades que falam bosta pra aparecer, mas a maioria das pessoas
gosta”.

No dialogo acima, o primeiro comentéario responde a questdo levantada pelo
usuario GPuzzlel criticando veemente os jogadores Hiko e Slmple, por seu
comportamento e ainda deixa um questionamento sobre como as pessoas
conseguem gostar tanto dos jogadores. O internauta DKFGO responde ao
guestionamento de maneira direta, deixando a entender que suas habilidades no jogo
fazem com que ele seja querido por alguns, além de ressaltar também que muitas
vezes o0 que faz sucesso € algo/alguém que gera polémicas ou que cause algum tipo
de rebolico em seu meio, movimentando noticias e comentarios.

As falas acima, nos fazem pensar quais os critérios usados para se gostar de
um jogador e nao gostar de outro, elementos como habilidade e personalidade sao
apontados, todavia tudo vai depender do modo a partir que aguele player esta sendo
olhado e quais pensamentos sobre as diferentes imagens a ele atribuidas, ainda que

0 seu comportamento seja 0 mesmo. Pontos citados atrds como o acompanhamento

61 Jogador profissional de Counter Strike
62 “Hue”, pode ser entendida como uma risada.
63 Posicao ocupado por jogadores que utilizam rifles automaticos sem escope, mira telescépica.
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de perto da trajetoria do jogador, por meio da internet, faz com que os comentaristas
percebam as caracteristicas que mais os agradam ou desagradam.

O diélogo se estende:

“Walyssonpaiva- Por isso eu ndo entendo a pagacédo de pau kkkkk
0 cara sim é um monstro, o melhor do mundo atualmente [..]. Mas a
personalidade dele € uma merda, o cara treta com todo mundo onde quer q
ele passa. Até scammar®® um viewer®® dele na stream ja fez e sé ndo deu
certo pg o reddit foi a loucura. Pessoas com skill assim deveriam dar exemplo
de personalidade como o FalleN, ndo tem quem odeia ele no cenario atual.”

Aqui, Walyssonpaiva, ressalva que S1mple é sim um excelente jogador, mas
justamente por sua personalidade ele ndo deveria ser tdo exaltado. Dando exemplo
de uma situacéo na qual o jogador fez um trato de troca® com um espectador e nédo
o cumpriu. Aqui novamente € visto que a habilidade versus caracteristicas pessoais
do jogador € levada em consideracdo. De modo que, segundo 0 comentario, mesmo
apresentando comportamentos vistos como ndo desejaveis é possivel entender o
porqué das pessoas tanto gostarem dele, sua destreza dentro do jogo. Ainda é notado
0 peso da comunidade, pois o0 golpe s6 nao foi consumado, pois o espectador foi ao
Reddit e fez um post®’ que teve grande movimentacéo, fazendo com que o jogador
voltasse atras. Ap@s, isso é falado da importdncia de uma pessoa publica dar bons
exemplos, pois provavelmente outros a seguirdo como modelo. Neste ponto, Fallen,
jogador brasileiro, é citado, pois é conhecido pelos individuos envolvidos neste meio,
por ter uma personalidade responsavel e trazer boa imagem para o cenario do Counter
Strike.

Prosseguindo, o autor do comentario que gerou a série de respostas se

posiciona duas vezes quanto ao jogador S1mple.

“GPuzzlel - Eu acho que em termos de personalidade o s1lmple é uma bosta.
Em compensacao, o moleque ta tentando melhorar, e essas experiéncias
com a Liquid que ele ta tendo vao ajudar o cara [...] Além disso, FalleN é um
cara fora de linha. N&o espero que ele se torne um FalleN da vida. Talvez um
olof ou GeT_RIiGhT

64 Scammar, vem do inglés “scam” que significa golpe. Ocorre quando duas pessoas abrem negociagao
para trocar itens do jogo (como armas, por exemplo) e uma acaba ndo cumprindo com o combinado.
65 Espectador de transmisséo pela internet.

66 O jogo conta com varias pinturas para armas, é comum a pratica de compra, venda e troca destas
armas com pinturas diferentes.

67 Post feito pelo usuario disponivel em:
<https://www.reddit.com/r/GlobalOffensive/comments/3iz0r8/is_this really newslmple/>. Acesso em
03 de dezembro de 2016.
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GPuzzlel - O slmple é cuzédo porque é um filho da puta marrento sem nogao
novo pra caralho que tem um skill level absurdo. Ele ainda tem espaco pra
melhorar como pessoa e jogador [...]

O Thorin é um cuzéo porque é um cara de 35 anos que posta certas coias s6
pra conseguir reacdes e constantemente age como dono da razéo, além de
fazer piadinhas bestas o tempo todo.”

Neste momento, 0 usuario exalta que o jogador esta em um processo e tende
a melhorar por meio de sua passagem (experiéncias) pela grande equipe juntamente
com a convivéncia de seus companheiros de time. Sendo entendido aqui, “melhorar”
aos olhos dos gquais comentaram negativamente sobre sua personalidade. Além de
ressaltar que sua juventude (20 anos®®) é um dos fatores que contribui para seu
comportamento ndo aprovado por parte dos espectadores e jogadores. Fallen é
retomado e novamente é considerado como uma pessoa “fora de linha” ¢° devido ao
seu contato com 0s que o acompanham. Ao citar o nome de outros dois jogadores
Olof e GeT_RIGhT é passada a ideia que ao mudar o comportamento o player
(S1mple) pode ser visto como outros que, por sua vez, nao sao tao carismaticos, mas
também nédo sdo conhecidos como téxicos.

Num segundo momento, explana a diferenca entre o jovem jogador e um caster
(Thorin), indicando que o ultimo ja é experiente e esta em busca de atencéo para si
préprio. Salientando o que foi dito anteriormente, sobre como as redes sociais
permitem um contato maior entre espectadores e players, possibilitando um
conhecimento maior sobre o outro.

Retomando a discusséo sobre o jogador Hiko, ao ser anunciado para compor

a Team Liquid’%, um internauta comenta que:

“Wagner Portella - Liquid merece eterno fracasso. Hiko é um cancer q
manda e desagrega a line.

GPuzzlel - Eu acho que em termos de personalidade o simple € uma bosta.
Em compensacao, o moleque ta tentando melhorar, e essas experiéncias
com a Liquid que ele ta tendo vao ajudar o cara [...] Além disso, FalleN é um
cara fora de linha. N&o espero que ele se torne um FalleN da vida. Talvez um
olof ou GeT_RIiGhT

68 Disponivel em: <http://wiki.teamliquid.net/counterstrike/S1imple>. Acesso em 03 de dezembro de
2016.

69 Expresséo utilizada para definir aquele que esta acima dos padrdes, neste caso uma pessoa que é
de facil convivio e serena.

70 Matéria disponivel em <http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/13253-
liquid-e-clg-trocam-jdm64-e-koosta>. Acesso em 19 de novembro de 2016.
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GPuzzlel - O slmple é cuzao porque € um filho da puta marrento sem nocgéo
novo pra caralho que tem um skill level absurdo. Ele ainda tem espaco pra
melhorar como pessoa e jogador [...]

O Thorin € um cuzao porque é um cara de 35 anos que posta certas coias s6
pra conseguir reacdes e constantemente age.”

Ao contrario do observado quando a volta do jogador Olof, aqui é demonstrada
grande insatisfacdo de té-lo no time, discurso que pode ter sido realizado em funcéo
de outras acfes do jogador. A relacéo entre os jogadores de um time profissional &
importante. Portanto, pode ser prejudicial ter um jogador que nao possua boas
relagcbes com os companheiros. Segundo Maric (2011), ser jogador profissional em
um time exige dois fatores interdependentes “socialorientated” e “gameorientated”. De

acordo com a autora:

A dimensao social se refere a uma relagdo emocional entre os jogadores. Isso
descreve a habilidade deles de se tornar amigos uns dos outros (MARIC,
2011, p.16, traducéo do autor).

Dessa forma, observa-se que é desejavel que dentro do time haja um ambiente
tranquilo e que os jogadores se sintam ali seguros e cercados por amigos. Assim, a
entrada de algum membro que néo se encaixe nesses critérios pode ser, como o visto,
prejudicial ao time.

O usuario GPuzzlel levanta que nédo se trata de ser téxico e sim de humildade.

“GPuzzlel - Hiko ndo é bem téxico ndo, cara. Téxico é a galera tipo o

Semphis, fREAKAZOID, até o sg@res é bem toxico. O Hiko é um dos
melhores jogadores NA, sabe disso, e ndo é humilde. E tipo o pessoal da
Fnatic’!. Eles sdo fodas e sabem que s&o fodas e néo vao fingir que ndo sao.
[...]JEu curto mais essa honestidade de "sou bom, sei que sou e ndo vou fingir
gue nao sou" do que o fREAKAZOID falando pra nao fazer bullying e ai agindo
como valentdo de escola com o slmple.”

O comentario destaca outros jogadores e até cita 0 comportamento de um para
exemplificar o que é toxico. E relatado também que falta de humildade ndo deve ser
parametro para julgar uma pessoa e sim a honestidade. De modo que a humildade
nao faz a pessoa ser melhor ou pior que as outras, ao passo que nao se pode julgar

a pessoa por falar o que pensa de si préprio. Ainda é relatado um episédio’? no qual

1 Organizagéo de E-sports

72 Disponivel em:
<https://www.reddit.com/r/GlobalOffensive/comments/46e7Ir/freakazoid bullying simple/> Acesso em
20 de novembro de 2016.
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o jogador fREAKAZOid se desentendeu com S1imple. Apos o acontecido, pedido de
desculpas e respostas foram dadas por parte dos préprios jogadores e também de
suas equipes (Cloud9 e Liquid Team, respectivamente).

Na carta de resposta a equipe Liquid Team ressalta que é “cada vez mais
importante se concentrar no profissionalismo, integridade e respeito para o
crescimento do CS:GO’3. A carta de desculpas da equipe Cloud9 também segue o
mesmo caminho, salientando que os jogadores “devem se esforcar para dar um
exemplo positivo para aqueles que os assistem” 4. Com isso é observada uma
tentativa de fazer com que os jogadores profissionais se tornem bons exemplos para
a comunidade que os acompanham, uma vez que seus comportamentos podem servir
de espelho para os fas, ajudando assim a manter um aparente ambiente saudavel
entre jogadores e espectadores do jogo, demonstrando preocupac¢do com a imagem
de todo o cenério.

Assim é observado que neste ambiente algumas regras sociais regem o
comportamento desejado e como 0 mesmo sera visto pela comunidade, na medida
em que “os jogadores se comprometem a ndo desapontar os fas e os espectadores
passam a julgar os jogadores de acordo com suas compreensdes de desportivismo e
mas condutas no jogo” (CHEUNG, 2011, p.6, traducdo do autor).

Apesar dos discursos apaziguadores feitos pelas organiza¢des, os internautas
relembram episédios que indicam as possiveis razdes do jogador Hiko ser tao
criticado por suas atitudes.

“Walyssonpaiva- Keyd tava de pouco nos EUA disputando a EEPL’®, o fer’®

deu um vacilo de mostrar o IP deles em uma stream e tomaram ddos a
vontade. Teve um jogo na Train contra Nihilum, time do Hiko na época. Keyd
tomando ddos com 1k de ping’’ nal conseguiam sair da base, o gordo do
Hiko rushando’® base pra matar os players, nao teve fairplay, ndo quis nem
saber. Esse foi um episédio bem tenso também.”

73 Disponivel em: <https://www.teamliquidpro.com/news/2016/02/19/official-response-c9-freakazoid>.
Acesso em 20 de novembro de 2016.

74 Disponivel em: <http://cloud9.ga/news/freakazoid-apology>. Acesso em 20 de novembro de 2016.
75 Campeonato de Counter Strike.

76 Jogador brasileiro profissional.

7 E o0 tempo levado no trajeto da informagéo entre o servidor e o computador. Quando menor o nimero
melhor sera a sensac¢do de fluidez, quanto maior pior a sensacao causando travas na tela.

78 Vem do inglés “rush” que significa pressa. No jogo rushar é a agdo de sair correndo sem parar até
que chegue ao seu objetivo.
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No caso relatado acima, um jogador brasileiro mostrou sem querer um codigo
gue da acesso aos servidores dos jogos profissionais (IP), este nimero € restrito para
jogadores e casters, com a informa¢ao muitos internautas entraram no servidor, o que
fez com que o mesmo ficasse sobrecarregado (ddos), impossibilitando que o jogo
fosse realizado com fluidez por parte dos brasileiros. Todavia, o jogador Hiko, ndo se
importou com a situacdo e partiu para cima dos brasileiros contabilizando sua vitéria
facilmente. A insatisfacdo do comentarista com o jogador se torna clara ao chama-lo
de “gordo” em tom pejorativo. Assim o acontecido demonstra um dos possiveis fatores
que fazem com que os espectadores, principalmente brasileiros, ndo gostem do
jogador em questao.

Em outro episddio relatado, os internautas lembraram de uma situagéo, na qual
a equipe da Liquid Team nao teve fair-play (jogo limpo) contra a equipe
brasileira, segundo os brasileiros. Fazendo com que a imagem de toda a equipe fosse

“‘manchada” para os brasileiros.

“DKFGO - O computador de um dos jogadores da Luminosity foi desligado
acidentalmente por um jornalista, e o time brasileiro imediatamente largou
tudo e pediu pra recomecar o round. [...] A organizacdo do evento ficou
titubeando na hora de tomar a deciséo, e um dos chefes la soltou "Se o Team
Liquid aceitar, tudo bem, a gente recomeca”. Os brasileiros esperavam que a
TL aceitasse recomecar, em nome do fairplay (os proprios brasileiros ja
estiveram em situacgfes similares anteriormente, quando estavam em posi¢ao
vantajosa e aceitaram recomecar um round, ou dar a vitoria pra um time que
ganhou e esqueceu de defusar’® a bomba, coisa assim).

O Hiko disse que ndo ia aceitar porra nenhuma, e ficou por isso mesmo, [...]
um dos jogadores da Luminosity (acho que foi o préprio FalleN) disse no
twitter que nunca ia abrir mao da integridade dele como competidor por um
round, etc.”

A situacdo acima desenha uma linha muito ténue no cenéario competitivo, de
um lado a vontade de ganhar (incluindo pressdo da organizacdo, da torcida, de
patrocinadores) de outro lado o fair-play o qual vemos constantemente pregado pela
midia em diversos esportes. Qual seria a decisdo correta a tomar? Esta pode ser uma
pergunta sem resposta unicamente correta. Segundo Saraiva (2013), essa nog¢éo de
competitividade € o que confere uma dindmica ao e-sport aumentando assim sua
popularidade. Observado que ndo ha nada nas regras que iniba ou incentive qualquer

uma das decisbes tomadas. Entretanto, no ponto de vista dos torcedores, a opgao

79 Palavra abrasileirada, do inglés “Defuse”. Relativo a desarmar a bomba.
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escolhida pelos jogadores néo foi de longe a mais acertada, como elucidado nas falas
acima.

Num segundo momento, € ressaltada a postura de um jogador brasileiro que
se manifestou contrario a decisdo tomada, colocando sua integridade a frente de
qualquer vitoria.

E observado que o jogador Fallen esta presente frequentemente nos
comentarios quando o assunto € bom comportamento e carisma devido a sua postura

projetada dentro e fora do game.

“Hallgrimsson- Dificil qualquer time ter treta real com a LG, o lider do time
(FalleN) é provavelmente o jogador mais amado e carismatico de todo o
cenario, literalmente todo time que perde nos torneios passa a anunciar no
twitter que ta dando apoio pra LG.”

Um dos posts® no Reddit, a noticia € que a equipe brasileira se tornara a
melhor equipe do mundo. Os internautas comentam sobre o merecimento dos

jogadores brasileiros e sobre sua humildade.

“Steop - Recordo-me gquando o Fallen dizia, mesmo quando perdia os
campeonatos: "Nao nos saimos tdo bem, continuaremos, nés chegaremos 14,
seremos 0s primeiros do mundo".

Orgulho e arrepio!”

“Kissmyasthmal00 - Tempo Storm também é top 10 e as duas equipes tem
amigos entre si. Todos eles humildes e bem humorados. Orgulho!”

“League Of Games - Luminosity = Orgulho do e-sport brasileiro81.”

A sensacdo de orgulho expressa pelos internautas é comumente observada
nas transmissdes dos jogos das equipes brasileiras. A identificacdo, possivelmente
por serem brasileiros e terem passado por situa¢cées comuns aos que jogam (falta de
dinheiro para participar dos campeonatos e falta de incentivo em casa, por exemplo),
o fato de serem poucos os brasileiros que conseguiram chegar a este nivel, somado
ao carisma e competéncia dos jogadores faz com que os espectadores se apaguem
aos times sentindo-se ligados a eles de alguma forma. Aqui mais uma vez a

proximidade por meio da internet pode ser um ponto importante que ligue fas a seus

80 Postagem disponivel em <
https://www.reddit.com/r/brasil/comments/4isg2p/luminosity %C3%A9 a melhor equipe de csgo d
0_mundo/> Acesso em: 26 de novembro de 2016.

81 Matéria disponivel em <http://www.teamplay.com.br/coberturas/counter-strike-global-
offensive/13147-esports-championship-series-1-na-cobertura>. Acesso em 12 de dezembro de 2016.
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idolos, fazendo com gue as conquistas da equipe sejam traduzidas como orgulho pelo
0S que a acompanham, sentindo-se parte desta. A possibilidade de comunicar-se
diretamente com seu player favorito e ele responder, faz crescer a sensagéo de
proximidade e parceria entre os envolvidos, pois 0 “saber que existo” passa a fazer
parte da interacdo, sendo agora uma via dupla, onde os dois podem ouvir e falar.

Num outro post®? do site Reddit, a noticia foi que um grande campeonato teria
a final disputada por duas equipes brasileiras. O comentario feito ressalta a
importancia reconhecida por jogadores e espectadores de Fallen.

“Hlidskialf - Ndo importa quem ganhar, hoje o Fallen que é o grande
campedo.”

Ao se referir ao jogador como grande campedo, o internauta ndo faz alusao
somente aos titulos ja conquistados, mas sim da relevancia que o jogador teve para o
cenario de CS, principalmente no Brasil. Fato este, que Fallen estd presente na
Revista Forbes® em sua lista de jovens mais influentes no mundo dos games. Todo
esse reconhecimento, que é fruto de um trabalho, vai em direcdo ao que diz Maric
(2011) que ressalta os objetivos dos jogadores profissionais, ndo estdo apontados
unicamente para a conquista de premiacdes e dinheiro, mas também de suporte dos
fas e status social.

Os comentarios acima, sdo exemplos das interacdes entre espectadores do
jogo em um outro ambiente. Os conflitos ali existentes intensificam a relagéo de troca
de suas experiéncias e pensamentos sobre jogadores e narradores do jogo que
acompanham. Observando-se que aimagem de idolos é construida ndo so por fatores
ligados as habilidades dentro do jogo, mas também sobre o posicionamento em outras
esferas da vida social, bem como € visto com atrizes/atores, cantoras/cantores, onde
o0 modo como 0s mesmos tratam colegas de trabalho e fas diz muito de como seus

entusiastas os verao.

82 Postagem disponivel em:

<https://www.reddit.com/r/jogatina/comments/4igxrt/dois _times brasileiros na final da dreamhack d
e/>. Acesso em:26 de novembro de 2016.

83 Disponivel em: <http://www.forbes.com/30-under-30-2017/games/#641d24234653>. Acesso em 05
de janeiro de 2017.
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4 DO JOGO AO DINHEIRO

O Counter Strike pode estar ligado ao mundo dos negoécios de diferentes
maneiras. Neste capitulo discutiremos, desde a dtica dos comentaristas, como o
Counter Strike esta envolvido na légica econdémica a partir de duas frentes. A primeira
tem os grandes eventos, competicdbes e equipes profissionais como foco de
discussdo; ja a segunda tange sobre aquela fatia de mercado que é impulsionada pelo
publico geral, ndo necessariamente aquele que acompanha os campeonatos e sim, a
partir dos fas do jogo em si. A monetizacdo de suas atividades se faz presente em
diversas praticas, seja pela propria compra do jogo de um usuario ou pela transagao
de um jogador para uma equipe.

Sua expanséao agrega a si novas modalidades de mercado, de modo que o ato
de jogar passa a ser também gerador de renda, seja para aqueles que de fato jogam,
para 0S que organizam equipes ou para aqueles veem uma oportunidade de

economia.

4.1 Campeonatos e times: um novo mercado

O cenéario competitivo de Counter Strike, envolve além de equipes e
campeonatos, os préprios fds que consomem o0s conteldos e produtos deste meio.
Entretanto, em um meio profissional o surgimento desse cenéario ndo € do nada ou
apenas da boa vontade dos envolvidos, na verdade ele carece de investimentos
(sendo entendido como injecéo de por¢cdes de dinheiro, tempo, propaganda, producao
entre outros) para que tudo se mantenha no mais alto nivel e que por consequéncia
atraia mais adeptos e empresas patrocinadoras. Como dito anteriormente, os grandes
campeonatos contam com estruturas complexas, envolvendo: pessoal, estrutura
fisica, patrocinios e premiacoes.

Em 2016 o mercado de Counter Strike movimentou cerca 17 milhdes de dolares
em premiacdes®, sendo que deste montante 2 milhdes foram obtidos pelas duas

melhores equipes brasileiras®. Este numero auxilia com a “aceitagcdo” por parte da

84 Disponivel em: <https://www.esportsearnings.com/games/245-counter-strike-global-
offensive/events.> Acesso em 22 de margo de 2017.

85 Disponivel em: <http://www.atribuna.com.br/noticias/noticias-detalhe/at-games/melhor-equipe-
brasileira-de-counter-strike-faturou-r-6-milhoes-em-torneios-em-
2016/?cHash=b58eab35c8a7f0916152d92838464b2c>. Acesso em 22 de mar¢o de 2017.
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sociedade da profissionalizacdo do game e, por consequéncia da sua conversao para
um esporte socialmente aceito. Entendendo, que uma das prerrogativas para
aceitacdo e atracdo do publico de um novo esporte é a vinculagdo de dinheiro e
campeonatos a ele, assim “Como forma de atrair publico [...], prémios em dinheiro ja
sao oferecidos nas competicoes de forma a enfatizar a grandiosidade proposta dos
eventos pelos organizadores, prémios estes que ja chegam a milhdes de dolares”
(PULCIDES; NODARI, 2015, p.8). De tal modo, a proposta é de atrair mais publico a
partir do langamento de grandes quantias de dinheiro como prémio aos participantes,
além de mostrar a grandiosidade dos campeonatos que as oferecem e de seus
patrocinadores.

Contudo esses numeros, na casa dos milhdes, ndo sdo uma realidade para
todos os contextos que estéo inseridos no cenério competitivo dos e-sports em geral,
em nosso caso 0 Counter Strike. Eles se restringem principalmente aos campeonatos
e equipes que estao locados nos Estados Unidos e Europa, deixando a América do
Sul, e por consequéncia, o Brasil fora desta realidade. Isso pode ocorrer devido a
histéria de popularizacédo dos jogos que aconteceu, nos paises do norte, envolvendo
competicbes, reunides de adeptos e propagandas nas décadas de 70 e 80
(PULCIDES; NODARI, 2015). Assim, ficando de fora desta primeira onda de
popularizacdo dos games, esse fendmeno apresenta-se de forma mais recente no
Brasil.

Paradoxalmente a este fato, duas das melhores equipes do mundo sao
formadas unicamente por brasileiros®. Além disso, em 2014 o Brasil esteve entre os
15 paises®’ que mais investiram no mundo dos games, levando-se em consideragédo
a receita de empresas globais no setor de jogos. Entretanto, estes nimeros nao se
convertem para um aquecimento do cenario competitivo local.

Com esta conjuntura, 0s campeonatos em Nnosso pais pagam menos € as

equipes tem como saida migrar para outros paises. Isto pode retardar a

86 Sendo as SK gaming e Immortals, primeira e oitava respectivamente, baseado no ranking disponivel
no site de games HLTV.ORG.

Disponivel em: <https://www.hltv.org/ranking/teams/2016/july/26>. Acesso em 14 de julho de 2016.

87 Segundo pesquisa desenvolvida pela empresa Newzoo. Publicado no site Tecmundo. Disponivel em:
<https://www.tecmundo.com.br/economia/84120-brasil-sil-sil-estamos-entre-15-paises-maior-receita-
games.htm>. Acesso em 15 de julho de 2016.
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profissionalizagdo do Counter Strike no Brasil. Neste caminho, internautas dispdem?®®

sobre a saida ou n&o dos jogadores brasileiros para o exterior.

“Samuel Pasquali - Gente o cenario br esta muito forte, pq precisam tanto ir
para os EUA, os EUA nunca foi referencia no cs, unico cara bom americano
em jogo de fps se chama FATALITY resto eh tudo mediano! Sair do Brasil
leva consigo todo o investimento para com 0 mesmo, ja pensaram se o Brasil
meter 3 top 10? E morassem no br? [...] o empenho para sair do pais deveria
ser revertido para o mundo olhar pra gente! [...] Falo isso pg eu organizei mais
de 38 eventos de cs... nao é um desconhecido aqui falando.”

Este primeiro comentarista alega que a grande habilidade dos jogadores
brasileiros é suficiente para que o pais seja valorizado e ganhe prestigio trazendo
assim investimentos para ca ao invés de leva-los consigo para o exterior.
Evidenciando a cobranca de uma possivel responsabilidade que os préprios jogadores
deveriam ter para a melhora o cenario brasileiro, segundo a fala do comentarista que
salienta ser o dinheiro o fator principal que leva aos envolvidos sair para o exterior e
ndo a busca de um cenario maior qualidade, uma vez que segundo o internauta os
Estados Unidos ndo séo referéncia da modalidade. O comentarista ainda se apresenta
como organizador de eventos, huma tentativa de validar seus argumentos e assim
legitimar sua fala.

Por outro lado, dois internautas o respondem discordando do que foi falado:

“Eduardo Vaseak - Em quanto os grandes campeonatos ndo vem pro Brasil,
os brasileiros precisam ir até eles. Infelizmente ainda sé existe grandes
campeonatos na américa do norte e europa entdo ndo tem o pq ficar no
brasil.”

“Henry Santos - eles vao ficar aqui no br e vao se classificar pra torneios na
europa como? os grandes torneios s6 tem vagas pra america do norte e
europa mano, se voce acompanhasse o cenario de CSGO saberia o por que
deles terem que ir né.”

Os dois comentéarios tendem a retirar dos jogadores profissionais o peso e a
responsabilidade do crescimento do cenario brasileiro ultrapassando a visdo apenas
do dinheiro, apontando que os grandes campeonatos s6 ocorrem fora do Brasil e,
ainda, as vagas para tais s6 podem ser disputadas por equipes localizadas naquelas

regides, desta forma mesmo que tentassem jogar no Brasil, ndo conseguiriam se

88 Comentarios da noticia disponivel em <http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-
offensive/13184-g3x-confirma-line-up> Acesso em 11 de dezembro de 2016.
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classificar para grandes campeonatos, pois nem mesmo as classificatorias ocorrem
aqui.

Com base nos comentarios acima pode ser entendido que a emigracdo do
Brasil estd mais vinculada a oportunidades de profissionaliza¢do do que a qualidade
dos jogadores que aqui disputam campeonatos, a busca por chances dentro do jogo
faz com que os jogadores deixem seu pais para viver em outros, assim como 0
ocorrido em diversas outras esferas da sociedade os individuos se veem na
necessidade de procurar em outros locais condicdes melhores para alcancar os seus
objetivos, observando-se o0 mesmo para aqueles que vivem do jogo online, de modo
a entender que o0 mesmo nao estd em um mundo isolado, mas dialoga com as
guestdes existentes na sociedade.

Sobre a dificuldade de se profissionalizar no Brasil os pontos continuam a
aparecer nos debates dos comentaristas, sendo ressaltadas a unido e forca dos
jogadores e a caréncia de campeonatos com boa organizacdo e premiacdes que
atraem equipes para a participacdo e por consequéncia investimentos. Dois

internautas discutem®® essa relacao:

“Rafael Tambara - cendrio BR ta ficando negativamente falado [...] s6 vai
ficar BOM de fato quando deixaram de mimimi?®® e pararem de coleguismo
dentro das equipes e tratarem profissionalmente o jogo, voce n precisa ser
melhor amigo de um player pra jogar com ele, ate pq dentro de uma empresa
vc nao eh amigo de todos certo?”

“Rafael Tambara - [...] so to dizendo que enquanto nego continuar tratando
o joguinho como rodinha de ciranda n vai dar em NADA, junta 5 nego baludo®!
msm gue nao sejam 100% amigos que ndo demora uma org®? boa que pague
salarios dignos de dedicacao vai aparecer pra ajudar, vejo nego ai ganhando
500R$ pra treinar 8h por dia e dizer que eh PROFISSIONAL, quando so tao
sendo explorados mas cada um tem sua opiniao ne...”

“Henrique Gonzo - acho que a cara mesmo é nego se juntar e formar um
sindicato (ou algo parecido com isso). O negocio ta rolando em uma escala
profissional, ndo da pra nego se dedicar 8+ horas por dia em troca de
periférico®, ta ligado? enquanto tiver uma galera que acha isso um
pagamento bom (acredito eu, que, a maioria acha isso legal por status, pra
falar pros amiguinho que tem um certo patrocinio) a parada ndo vai mudar. A
cara mesmo é a galera se reunir e exigir mais de quem ta la em cima

8  Disponivel em: http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/13110-elll-
shemp-btt-juntos-nova-equipe. Acesso em 12 de dezembro de 2016.

9 Giria que se refere a reclamacdes, faz alusdo a um comportamento infantil, choro.

91 Refere-se a pessoas que jogam bem, como o jogo é de tiro o termo “baludo” representa aqueles que
“mandam bala”, que tem boa mira.

92 Abreviagao de “organizagao”

93 Sdo aparelhos que trocam informacdes com o computador. Por exemplo: Mouses, fones de ouvido,
teclados, microfones, pendrives.



https://www.facebook.com/gonzo.ca.1
http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/13110-elll-shemp-btt-juntos-nova-equipe
http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/13110-elll-shemp-btt-juntos-nova-equipe
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ganhando muito mais. Como funciona em outras areas. ABRAM O OLHO.
0.0.

Rafael Tambara - cara tem nego ai ganhando 500R$ mensal pra treinar 8h
por dia, enquanto a marca que ele faz publicidade repoe isso em um fone,
teclado e mouse vendido em um dia, entao se os players n fizerem algo como
juntar equipes TOP ao ponto de chamar atencao dentro e fora do cenario BR,
onde acha que vao chegar?? uma hora desanima mano fazer muito pra tao
pouco.. ngm vive so de amor ne lek kkk.”

Os comentarios acima tentam apontar a mescla das principais causas da néo
evolucdo do cenario brasileiro. Ao contrario do que Maric (2011) preconiza sobre os
dois fatores: “socialorientated” e “gameorientated”, citados no capitulo anterior, os
comentaristas indicam que o fator social ndo deve ser levado tanto em consideragao
para a formacgao de um time, ao passo que as habilidades dos jogadores devem ser o
agente principal de suas escolhas para a formacéo de um time, apontando que o tom
gue os proprios jogadores levam suas relacdes dentro do time pode impossibilitar ou
dificultar a profissionalizacao do jogo, aproximando o Counter Strike com o mundo dos
negacios ao se referir aos relacionamentos dentro de uma empresa.

Além disso, é destacado que a reunido dos “bons” players por uma equipe,
certamente atraird patrocinios. Ainda ndo € possivel aferir qual o nivel de sucesso
uma equipe independente conseguiu atingir sem uma organizacao por tras até que a
mesma consiga bons patrocinios. Entretanto, € possivel observar a partir do aprendido
com a realidade de outros esportes que 0s préprios jogadores dependem
(frequentemente) de muito mais do que a habilidades e capacidades para conseguir
ingressar em uma boa equipe ou permanecer no cenario competitivo, pois aspectos
como a for¢a de empresarios, uma rede de network, boa relacdo com outros jogadores
e com a organizacdo também pesam na carreira de um jogador.

Outro destaque das falas é o valor, dito pelos internautas, pago para 0s
jogadores. O pagamento apresentado aparece como irrisério diante do tamanho da
dedicacédo dos o que recebem. Além do mais, em nossa sociedade, o0 salario € um
dos indicadores de afirmacao social, legitimacéo e aceitacdo da sociedade para com
uma profissdo, visto que oficios que trazem consigo maior monetizacdo, estdo
comumente no mesmo hall daqueles com alto status. Com isso, a peguena
remuneracao para os jogadores pode atrasar o desenvolvimento do cenario, levando-
se em consideragcado que em 2016 (época do comentario) o salario minimo brasileiro
era de 880 reais, constatando que o valor citado pelo comentarista, ndo chega nem a

esta quantia. Além disso, € mostrado também que o pagamento pode ocorrer em troca
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de equipamentos, assim 0s jogadores jogam para obter equipamentos melhores para
jogar, 0 que parece ser uma busca de status para ter equipamentos de marcas
conceituadas. Tal fato pode nos dar pista sobre quais sao os objetivos buscados por
agueles que estdo envolvidos com tal jogo, apontando que, parece nao ser de
interesse das empresas um investimento forte para o crescimento do cenario, mas
sim o aumento da venda de seus produtos por determinado nicho de mercado. Ao
passo que 0s jogadores podem por sua vez, ndo estar buscando seu crescimento
profissional dentro do jogo e preferem até mesmo receber o equipamento do que ter
que pagar pelo mesmo.

A partir disso, a formacédo de um sindicato é apontada como uma saida para
problemas deste tipo. Como em outras profissées, uma boa opcao para buscar direitos
e forca é a unido dos profissionais por meio dos sindicatos, assim também o Counter
Strike brasileiro que caminha para a profissionalizacéo pode ir nessa direcéo, fato que
pdde ser observado no capitulo 2. A necessidade da unido se faz ainda presente,
quando sao relatados casos de campeonatos que nao pagam as premiacoes
anunciadas, dando prejuizos a jogadores e organizacGes. Em uma matéria® que

aponta o0 ndo pagamento aos competidores um internauta se manifesta:

“Guilherme “Legolas” - Acho que esse assunto s6 deve ir a publico depois
gue esgotadas tratativas amigaveis. Se inventaram mil desculpas antes, tudo
bem, mas expor esse tipo de coisa sem tentar conversar primeiro é ruim para
todos os lados. Fazer parte do esports aqui € dificil ndo so6 é dificil para os
jogadores mas para os organizadores também e esse tipo de exposicao
negativa é ruim porque os patrocinadores, normalmente, ndo querem ser
associados a esse tipo de situacdo.”

O comentarista apresenta uma visdo estratégica sobre os fatos, apontando que
a exposicao de fatos como este pode afugentar patrocinadores e por consequéncia
enfraquecer a existéncia de novos campeonatos. Ele ainda salienta a dificuldade
encontrada ndo sO pelos jogadores, mas também pelos organizadores de eventos
para fazer acontecer o Counter Strike brasileiro. Esta tentativa de manter as
aparéncias e superar alguns preconceitos é visto também em outras modalidades em
busca de afirmacdo, o surfe na década de 80 também passou por entraves
semelhantes, como tratado por Fortes (2008). Entretanto, ndo é proposta uma

possivel saida para tais obstaculos, pois jogadores ndo receberem a premiagéo

94 Disponivel em: <http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/13112-
jogadores-reclamam-demora-pagamento-premiacoes>. Acesso em 13 de dezembro de 2016.



http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/13112-jogadores-reclamam-demora-pagamento-premiacoes
http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/13112-jogadores-reclamam-demora-pagamento-premiacoes
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anunciada enfraqueceria o cenario bem como as organizagdes. E preciso também
observar a posicédo na qual comentarista fala, jA que os comentaristas trazem consigo
junto de seus pensamentos e Gticas, seus interesses encobertos, pois ndo se sabe se
o0 internauta € um empresario, jogador ou um espectador, o que poderia esclarecer
sua posicao sobre os fatos expostos.

Como visto, apesar do cenario brasileiro carecer de profissionalizacédo e de
investimentos, € notada uma evolugcdo com a criacdo de campeonatos e
movimentacdo na contratacdo de novos jogadores para as equipes®. Em
contrapartida o ambiente europeu e norte americano se mostra aguecido, com
equipes ja consolidadas e grandes campeonatos, movimentando assim
investimentos. Ao ver o valor da premiacdo de 1,2 milhdes de délares em um

campeonato®® um internauta salienta:

“Filipe Galdino - E ainda disseram que o CS:GO néo iria prestar, kk !
1.2Milhoes “-*.”

O internauta satiriza os comentarios de pessoas que duvidaram do potencial
do jogo para se tornar palco de grandes premiacbes. Ao observarmos o valor,
podemos entender que apesar de ndo se comparar com 0s campeonatos de futebol,
por exemplo, € um valor alto que pode chamar a atencdo de novas equipes
interessadas em competir e patrocinadores, além de se contrastar bastante com o que

é observado no Brasil.

4.1.1 As mulheres jogando Counter Strike

Se o0 cenéario competitivo brasileiro de Counter Strike apresenta suas
dificuldades, a situacéo se torna pior ao se tratar de equipes femininas. Neste meio 0
preconceito de género também esta presente. A comecar pelo fato de terem sido

encontradas apenas 5 postagens?’ tratando do tema. Para tanto um internauta afirma:

9 S&o 37 de noticias referentes apenas a movimentacgao de jogadores em organizagfes brasileiras.

9 Disponivel em: <http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/13068-eleague-
anuncia-os-primeiros-times-convidados>. Acesso em 09 de dezembro de 2016.

97 Os comentarios sobre este tema foram retirados de cinco postagens:
Disponivel em: < http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/13173-a-equipe-
feminina-da-innova-chega-ao-fim.>. Acesso em 21 de julho de 2016.

Disponivel em: <http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/13104-danca-
cadeira-cs-go-feminino.> Acesso em 21 de julho de 2016.
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“Ronan Cabral - Ndo ha "cenario" feminino, tem um grupo de meninas que
joga.”

O pequeno numero de mulheres jogando é levantado pelo comentarista,
diminuindo o “cenario” a um “grupo”. Entretanto ndo é observado nenhuma critica
sobre a razéo de isto acontecer, seja por motivos financeiros, falta de apoio (torcida,

organizagdo, campeonatos) ou preconceito.

“Mateus GRamos —[...] mesmo se tivesse eu nao teria interesse nenhum em
assistir o feminino [...] Agora fazer um campeonato feminino valendo dinheiro
para 2 times jogar, perca de tempo...”

No mesmo caminho que o comentario anterior, este usuario denota a fraca
presenca de times profissionais femininos faz com que ndo haja campeonatos para
este género, além do mais ele se diz desinteressado sobre os tais campeonatos. 1sso
nos leva a pensar qual a parcela de responsabilidade as mulheres envolvidas tém pela
situacdo atual, uma vez que o proprio publico demonstra pouco entusiasmo, pois
pessoas ligadas ao CS demonstram desinteresse em acompanhar jogos femininos,
assim é preciso levar em consideracao que a existéncia de interesse das pessoas, ou
seja de publico é fundamental para a producéo de torneios bem estruturados.

Com isso é possivel apontar que até mesmos 0s entusiastas do jogo possuem
sua parcela de responsabilidade para o desenvolvimento do cendrio competitivo
feminino. Segundo Maric (2011), um dos fatores que levam ao desinteresse do publico
em geral esbarra nos termos utilizados, uma vez que para campeonatos e equipes de
mulheres comumente é colocado o “feminino” ao passo dos homens nao se aplica o
termo masculino, sendo observado entdo chamadas como campeonatos Counter
Strike Feminino e Campeonatos de Counter Strike (ao se referir ao masculino). Este
tipo de nomenclatura cria, assim, uma divisdo bem definida entre os dois géneros, tal
seccao faz com que o cenario masculino seja preconizado em detrimento ao feminino,
dessa forma sé@o observados olhares de néo profissionaliza¢cdo ou de dependéncia do

segundo em relacdo ao primeiro. Ainda segundo a autora, essa hierarquizacéo faz

Disponivel em: <http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/13091-
progaming-dispensa-equipe-feminina.> Acesso em 21 de julho de 2016.

Disponivel em: <http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/13082-innova-
contrata-ex-time-feminino-da-santos-dex.> Acesso em 21 de julho de 2016.

Disponivel em: <http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/13044-g3x-cup-
2016-campeonato-feminino-e-bans.> Acesso em 21 de julho de 2016.
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com que o masculino seja considerado universal, normal enquanto o feminino seja
entendido como particular, adicional. Aplicando-se esta l6gica a diversos esportes
como futebol, basquetebol e entre outros.

Os comentarios que indicam as proprias envolvidas como principais

responsaveis pela conjuntura seguem:

“Luan Desu - Cenario de CS:GO feminino é realmente vergonhoso. A
panela®® que existe com namorada e afins de jogadores ja profissionais é
imensa(ndo generalizando), mas a grande maioria é desse jeito. Resultado?
Cenario feminino de CS:GO defasado, ja que nao existe tanta competitivade
guanto la fora. O resultado? Ir pra um campeonato internacional e levar de

16-1 de um time que realmente se esforca.
PS: Deixo bem claro, ndo to criticando time nenhum, apenas a panela que
existe no meio desse cenario profissional, e falta de competitividade, que faz
o nivel do nosso cenario ser defasado quando comparado com times NA/EU.”

“Mateus GRamos - Liga ga% nao tem restricdo de mulher, agora se elas nao
querem optar por jogar contra o masculino se aposenta de vez.”

A visdo apresentada aponta que a falta de comprometimento feminino é um
dos limitantes para que tal cenério cresca. O usuario “Luan Desu”, pauta seu ponto de
vista nos resultados obtidos fora do Brasil, em razdo da “panela” existente e do vinculo
das jogadoras com o e-sport ndo por sua dedicacdo e habilidade, mas sim por seu
relacionamento com outros jogadores. Ao final o autor indica que sua critica ndo é
feita diretamente as equipes, mas sim ao cenario. Apesar de anteriormente mencionar
os relacionamentos entre atletas como um dos motivos pela fragilidade do ambiente.

Para tanto Maric afirma:

O jogo feminino esta associado a dimensao social do jogo, que reproduz os

esteredtipos de género em que as mulheres sdo mais carinhosas do que
competitivas. Assim, as relacdes sociais entre 0s membros deste meio, mas
também entre os membros da equipe, sdo entendidas como sendo mais
importante para as jogadoras do sexo feminino [...] (MARIC, 2011, p.16,
traducéo do autor).

Assim, o0 que é entendido como panela e estereotipado pelos comentaristas, €
na verdade observado como uma caracteristica importante do jogo feminino,

relacionado com a identidade das jogadoras.

98 Grupo de pessoas que se reilnem com um ponto em comum e ndo aberto a entrada de outros.
Carrega um tom pejorativo.
9 Liga Game Academy, uma liga brasileira.
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No comentéario do internauta Mateus GRamos a visdo secundarista da mulher
€ denotada, de forma que no mundo competitivo ela tem duas opcdes: adaptar-se ao
cenario masculino ou sair. Nao cabendo a elas, segundo o exposto, terem nenhuma
identidade prépria.

Em meio a comentarios que, de alguma forma, reproduzem os preconceitos
existentes em nossa sociedade, foi possivel perceber em algumas respostas aqueles

que tentam sair desta ldgica.

“Marcelo Maciel — [...] Nao existe restricoes. Elas mesmo que impoem isso.
Elas querem jogar somente contra times femininos? Tem que jogar nas ligas
normais.

Marcus Vinicius - Marcelo Maciel Mas essas ligas femininas servem mais
de "apoio" pra elas seguirem no jogo, pois elas enfrentam mais barreiras que
os homens.”

“Daniel Prospero - Pelo que entendi elas desencanaram, desistiram. Mas
ndo gostei do motivo apresentado. Se elas acham que o cenario esta ruim
elas mesmas tem que fazer a diferenca pra transformar isso, e ndo esperar
gue os outros fagam isso...

Pamella Ueno - Mais do que fizeram? Pra quem acompanha elas, sabe que
sempre estéo se esfor¢ando pra fazer a diferenca... Mas chega uma hora que
cansa.”

“‘Raphael Moreno - Eu acho que esses torneios deveriam mistos e néo

separando masculino e feminino.
Aposto que elas jogam melhor que muitos times masculinos ai.
Enfim, triste. “

O primeiro comentario indaga sobre a escolha das mulheres jogarem em
apenas campeonatos femininos e ainda se refere aos campeonatos masculinos como
‘ligas normais”, dando a entender que ligas para as mulheres sdo “anormais”,
mostrando mais uma vez o preconceito que pode estar oculto e enraizado nas falas
dos comentaristas.

Entretanto, a resposta deste comentario revela ter uma visao mais critica sobre
a situacdo da mulher no Brasil, a qual passa por diversas barreiras as mais que o
homem, principalmente em um meio como visto dominantemente masculino, podendo
ser citados o futebol, politica e games, por exemplo. O usuario também analisa que
mais importante que os préprios prémios, as ligas “servem mais de apoio”. De modo
gue a existéncia das mesmas podem instigar a maior participacdo de mulheres neste

cenario.

[...] esse discurso se baseia na ideia de que, ao contrario de esportes fisicos,
ndo ha necessidade de separar entre atletas/gamers masculinos e femininos.


https://www.facebook.com/marcelo.maciel.1610
https://www.facebook.com/profile.php?id=100011459619090
https://www.facebook.com/daniel.mendoza.925
https://www.facebook.com/Pamella.ueno
https://www.facebook.com/MyLifeAsXexa
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Mas, como vimos, é construido um sistema de diferenciacdo que produz
experiéncia de jogo, habilidades e motivacdo em graus diferentes. Assim,
uma vez que o jogo feminino acaba, é previsto que gamers mulheres também
desaparecem dentro do cenario profissional” (MARIC, 2011, p. 17, tradugao
do autor).

A afirmacédo da autora nos permite entender que discursos de unido dos dois
cenarios ndo sdo exclusividade de nossas fontes. Dessa forma, a necessidade de uma
competicao dividida ndo se faz exclusivamente pela desigualdade nas capacidades e
habilidades dos dois sexos, mas sim na diferenca cultural que resultara numa
sobreposi¢cao de um em detrimento do outro, caso se unifiguem as competigdes. De
modo que na auséncia de um cenario especifico, as mulheres poderdo ser deixadas
de lado e possivelmente deixardo de participar de campeonatos, por estarem em
espacos vistos como predominantemente masculinos.

No segundo didlogo, mais uma vez, a responsabilidade é posta sobre os
ombros das mulheres, o internauta se revela contra os motivos apresentados, dando
a entender que além de terem que desistirem por inUmeros fatores, as mulheres ainda
devem apresentar boas justificativas para tal fato, dando a parecer que elas tém a
obrigacao de convencer o publico, que j& parece ser ausente, sobre suas escolhas.
Entretanto, chama-se a atencdo para a resposta apresentada por uma mulher que
indica o contrario, apontando o esforgo para “fazer a diferenga”. Contudo, esforgos em
vao podem desestimular a permanéncia neste meio das pessoas envolvidas. O
usuario Raphael Moreno caminha neste sentido apontando a capacidade das
mulheres, defendendo a nao distingdo de género nos campeonatos, o usuario deixa
de lado as questdes culturais ja tratadas anteriormente e se foca nas habilidades das
jogadoras, desta forma ele as coloca ndo somente a par de igualdade, mas sim de
superioridade aos times masculinos.

Apesar de ser percebido nas interacdes supracitadas certa consciéncia e
confianga do potencial das mulheres no e-sport, taxagdes e preconceitos Sao postos

mais claramente.

“Gonzaga —eop - juliana® tem vaga na minha org.”

“Vinicius Andrade - Se for feia, ninguem contrata, nunca vi isso”

“Marcelo Cardoso - Quer montar line por rostinho bonito, no lugar de
capacidade de trocar bala.”

100 Jogadora profissional.
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“Kacal Margues - Nois fica calada, mas é tanta vontade de falar que 611
tao vomitando merda. il il il ju melhor do Brasil <3
Flavio Alves - Melhor eu ndo sei, mas que é extremamente linda ela é.”

Os comentarios acima trazem consigo visbes estreitas sobre as
potencialidades das mulheres. Num discurso opressor, evidenciam a beleza como
fator principal para se tornar uma jogadora profissional, deixando de lado as
capacidades dentro do jogo.

Este discurso se faz mais presente quando uma mulher se manifesta,
posicionando-se que a opc¢ao do siléncio se mostra a melhor, e logo apos elucidar que
uma jogadora é a melhor do Brasil recebe prontamente uma resposta que retoma,
mais uma vez, a beleza da jogadora em detrimento da habilidade. Desse modo,
podemos observar que o machismo esta enraizado nos comentarios, de certo nao é
possivel saber se tal fala foi feita apenas para confrontar e irritar a comentarista ou se
aquele realmente é o pensamento do internauta, mostrando que as relacdes de
género comumente observadas no dia a dia podem se reproduzir no ambiente virtual,
assim como observado “[...Jé correto afirmar que muitos aspectos da vida off-line,
como género, idade, nacionalidade e condicdo econémica influenciam as interacdes
em ambientes on-line [...]” (FRAGOSO, 2012, p75).

As relagbes de opressao, também sao relatadas no trabalho de Maric (2011)
que indica o desconforto de uma jogadora mulher em partidas casuais, sendo
usualmente alvo de piadas, cantadas e xingamentos, apontando que mesmo que
ocupem lugares inferiores, os campeonatos femininos ainda trazem certo tipo de
conforto ou sensacéo de seguranca, pois neste ambiente as jogadoras sabem que
nao serao expostas a situacdes constrangedoras como vimos nos comentarios acima.
Ficou claro que, apesar da crescente discussdo sobre as mulheres no jogo, é
importante frisar que neste subcapitulo voltado para este tema especifico foram
observadas apenas 2 falas claramente femininas!®?, o que demonstra a desigualdade
de participacao entre homens e mulheres.

A guestao do preconceito de géneros é profunda e delicada, podendo ser objeto
de pesquisas futuras que abarquem este tema nos games e no préprio Counter Strike.

Estudos como Oliveira (2014) que investigou uma pagina sobre garotas que jogam

101 Usado para se referir a “vocés”
102 Refiro me a “claramente”, a partir dos nicknames colocados, podendo haver outras mulheres com
apelidos que n&o nos revele sua identidade



60

games, nos ajudam a entender um pouco deste contexto. Porém, dada a relevancia e
complexidade do tema, deixamos claro que ndo € nosso objetivo aprofundarmos nesta

questao, entretanto pontos como estes ndo podem ser negligenciados ou silenciados.

4.1.2 Counter Strike no cenério mundial: Contratagfes e investimentos

Em sentido contrario ao observado no cenério brasileiro feminino, as altas
premiacbes de campeonatos promovidos no norte do mundo instigam as
organizacdes a montar times mais fortes e competitivos, tentando buscar para si 0s
melhores jogadores. As mudancas de jogadores para outras equipes ocorrem por
meio de transferéncias e negociacdes, estas por sua vez aguecem o mercado, uma
vez que sdo lancadas quantias cada vez maiores para buscar uma equipe competitiva,
capaz de conquistar titulos'?. Movimentando acGes de contratacdo e transferéncia de

jogadores.

“Danilo Ferreira - G294 tinha vendido o Scream por uma quantia absurda
pro Titan, agora vendeu seu ex-time toda pra FaZe por 700k, agora pega
novamente Scream e o resto do time todo de graga, esses caras da G2 sabem
fazer dinheiro pgp!”

“Daniel Novaes - Keyd!%’ jogou tanto dinheiro fora esse ano que eu fico até
com dé. SO tomaram na bunda.

Leonardo Campos - Nem tanto quanto parece, sempre que trocam de
equipe assim, do nada, a nova org g pegou o jogadores paga a recisdo do
contrato com a keyd, que nao deve ser barato. Pode ter certeza que eles
fazem o contrato pensando nisso.”

O primeiro comentario relata que uma organizacao vendeu seus jogadores por
precos bem elevados, e algum tempo depois conseguiu reaver o jogador mais toda a
equipe praticamente de graca, isso ocorreu devido o encerramento das atividades da
organizacao Titan1%8. Por conta dessa manobra a organizacdo conseguiu obter grande
lucro e ainda manter um time muito competitivo, exemplificando que neste meio dos

games existe a relacdo com o mundo dos negdcios, da compra e venda, no qual o

103 Comentérios contidos em duas publicagdes. Disponivel em:
http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/13006-g2-contrata-ex-titan.
Acesso em 9 de dezembro de 2016. Disponivel em: < http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-
strike-global-offensive/12914-keyd-sem-equipe-de-cs-go>. Acesso em 10 de dezembro de 2016.
104 Organizagao de Counter Strike. Assim como “Titan” e “Faze”

105 Jogador profissional.

106 O “k” utilizado apds os numeros faz mencao a casa dos milhares. Logo, 700 mil dolares.

107 Organizacgédo de Counter Strike.

108 Que sera detalhado mais a frente.
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interesse em lucrar sempre € levado em consideragédo, partindo do ponto que o

Counter Strike passa a ser encarado também como um e-sport, assim sendo é

esperado que fatores como negociagfes e lucros também aparecam aqui. A respeito
das transferéncias salienta Pereira (2014):

[...] uma particularidade relevante é a questao das transferéncias de

jogadores entre equipes. No ocidentel® essas mudangas ocorrem sem um

orgao regulador, seja respeitando acordos bilaterais entre as organizacdes —

ou mais comumente, com as organiza¢fes terminando o contrato do jogador,
que fica livre para procurar um novo time. (PEREIRA, 2014, p.58).

O didlogo estabelecido entre “Daniel” e “Leonardo”, se refere a equipe
brasileira, a discussao caminha em torno do prejuizo ou ndo da equipe causado pelas
diversas trocas, o segundo comentarista realca que ao vender jogadores a
organizagdo contratante deve pagar, entre outras coisas, a rescisao de contrato.
Dessa forma, o financeiro da equipe discutida permanece em saldo positivo,
semelhante a outras instituicdes esportivas que contratam atletas por um pre¢o menor
e apoés boas exibicbes e aumento de seu valor os vendem por um preco superior ao
que contrataram.

Estes comentarios mostram que o mercado envolvido neste cenario se
movimenta de diversas formas, podendo estar atrelado a premiacdes e patrocinios,
mas também a transferéncias de jogadores para outras equipes.

Todavia, as mudancas das equipes, assim como em outros esportes, muitas
vezes nao agradam aos fas, que possuem suas preferéncias por determinados
jogadores seja por sua habilidade, dedicacao, identificagdo com a organizagéao, entre
outros. As mudancas podem ser repentinas e até mesmo desfavorecer um dos lados,
uma vez que nao ha 6rgao que regulamente este tipo de transacao. Tais alteracbes
podem confundir os fas de Counter Strike, que ja haviam estabelecido certo tipo de
vinculo com a organizacdo e agora se veem divididos entre acompanhar a
organizagdo ou acompanhar a equipe (jogadores).

Uma reacdo observada quanto a isso é a critica direcionada aos proprios
jogadores que em busca de rapida ascensdo trocam constantemente de

organizacéo!°,

109 Aqui 0 autor se refere aos paises que possuem transacdes do e-sport e que ndo sao asiaticos.
110 Comentarios  disponiveis em:  http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-
offensive/13263-supernova-gg-com-novidades-na-line-up. Acesso em 14 de dezembro de 2016.
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“Daniel Préospero - Porra. A line!! estava muito monstra "btt, rikz, ell, shemp
e fpg??" | iria vingar com certeza. Porque os cara troca téo rapido de time
assim? 0sso..

Joey Cardoso - os cara s6 pensam em crescer rapido :s.”

Assim como em outros ramos do mercado, os profissionais visam um melhor
salario, visibilidade e melhores condicbes de trabalho. Com o aquecimento do
mercado de Counter Strike, movido pela producdo dos grandes campeonatos ja
citados, os jogadores também procuram equipes que possam lhe oferecer tais
condi¢gbes. A busca por se juntar a uma equipe competitiva, vinda por parte dos
jogadores profissionais pode ser entendida também na expectativa de transformar o
trabalho em titulos, uma vez que estes trazem consigo premiacdes e reconhecimento.

A quantidade de dinheiro movimentada neste meio gera curiosidade dos
torcedores em saber quanto 0s jogadores ganham nos torneios. Em uma
reportagem?**? do site TeamPlay é mostrado que o time formado por brasileiros havia
conseguido em menos de um ano 1 milhdo de ddélares em premiacdes. Nos

comentarios um didlogo sobre a porcentagem destinada aos jogadores ocorre:

“Jodo Pedro - Blz''4, mais alguém ai sabe a % dos jogadores? sera que é
meio a meio? tipo 50% do prémio é da org e os outros 50 vai para os players?
Lucas Flausino - na verdade costuma ser mais pra organizacao, cerca de
70%, antigamente pro player!!® s6 vivia do dinheiro ganho em campeonatos,
mas como o e-sports evoluio muito, mesmo dividindo apenas 30% pros
jogadores ainda a bastante lucro, pois agora eles ganham salario mensal:)
Jo&o Pedro - Lucas Flauzino Ent&o vai as contas, vamos supor que além do
salério, 30% da premiacdo é deles. Vamo por ai os 1milhdo de délares da
noticia, seria 700mil da LG e 300 mil dos players, 300mil délares divido em 6
seria 50 mil para cada. Convertendo em reais hj o délar ta em R$ 3,33 entéo
seria 166mil para cada um! isso de premiacgéo, fora salarios, luvas, etc.....
Lucas Flausino —[...] fora o salario mensal, que esse n faco ideia, depende
da organizacéo e da qualidade do player se nao me engano, na Ig eles deviam
ganhar em torno de um salario minimo por mes ( salario minimo americano
claro, torno de 1.1k a 2k'6 de dolar ) indo pra SK'7 que e uma organizacao
muito maior, o salario tb deve se muito maior, fora claro os patrocinios que
dao os equipamento de graga apenas para pessoa divulgar a marca (claro q
isso ajuda a organizacgao)

Andrei Silveira - a porcentagem depende do contrato da organizacdo com
os jogadores, tem equipes que cobram 0% outras 10% ou 15%, as vezes tbm
varia dependendo do campeonato.”

Alex Bueno —[...] 70% para o jogador e 30% para o time! Hahaha hehehehe
700 mil dos jogadores e 300 da organizagao! “

1111 ine séo os jogadores da equipe propriamente dita.

112 Jogadores profissionais.

113 Disponivel em:  http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/13288-
luminosity-gaming-e-0s-brasileiros. Acesso em 22 de novembro de 2016.

114 Usado como abreviagdo de “beleza”.

115 Termo em inglés, que se refere ao jogador profissional.

116 1,1 mil a 2 mil dolares.

117 Organizagédo de Counter Strike.
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No dialogo acima, € observado o desencontro de informacdes. Pois, internautas
discordam sobre a divisao da porcentagem entre organizacdo e jogadores. Mesmo
porque essas informacdes nao sdo usualmente fornecidas, assim como em contratos
de outros esportes. Cabendo aos fas e torcedores apenas especular sobre os reais
valores. Em meio a recorrentes comparagcdes com 0S outros esportes, podemos
apontar que a divisdo da premiacdo entre organizacdo e jogadores ndo é um ponto
comum, uma vez que em outros ambientes ndo € observada esta divisdo, ja que as
premiacdes ficam com a organizacdo e para os jogadores é usualmente visto um
pagamento bonus por conquista, por exemplo. Ao passo que no CS, como salientado,
0S prémios, ou parte deles, dos campeonatos sdo entregues diretamente aos
jogadores

E observado que quando o assunto se volta para os valores das premiacdes o
interesse se ressalta, provavelmente mexendo com o imaginario de muitos torcedores
que, como dito no capitulo anterior, se enxergam muito proximos ao seu idolo,
vislumbrando talvez que aquela realidade possa ser um dia a sua também, além de
ressaltar o sentimento de merecimento também ja elucidado anteriormente. Para além
disso, € observado que 0os comentaristas buscam uma aproximacao com o dia a dia
dos jogadores, levantam outras fontes de renda as quais somente os préprios players
sabem ao certo, e ainda demostram também certo conhecimento no cenario dos
Estados Unidos, uma vez que até o salario minimo americano € citado.

Entretanto, a busca por uma equipe que lhe ofereca boa estrutura e salario nem
sempre € reconhecida pelos torcedores, que passam a julgar os jogadores que trocam

de equipe, semelhante ao que é observado no futebol.

“Henrique Ferreira - sinceramente eu gostaria de ver os BRs com uma
estrutura maior e numa organizacao tier 1118, mas ficaria bem chateado em
ver eles deixando o buyakal!® dps'?° de tudo que ele fez [...].”

“Mateus Lopes - acho que o pessoal da LG n&o abandonaria o buyaka por
tudo que ele fez pelo time [...].”

118 Tier se refere a classificacdo da equipe, quanto menor o niumero melhor sua classificacédo, esta
classificacéo é feita pela organizacdo dos campeonatos e € comumente alinha ao ranking elaborado
pelo site hltv.org, jA mencionado em nota de rodapé anterior.

119 Steve Maida, fundador e um dos donos da organizagao “Luminosity Gaming”.

120 Abreviagdo de “depois”.
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Os comentarios acima estdo presentes numa noticia?! sobre a possivel ida
(que néo se concretizou) dos jogadores brasileiros que, entdo, atuavam LG para uma
outra equipe chamada Team Solomid. Nas duas falas € observado um sentimento de
divida por parte dos jogadores para com a organizagao, sendo enfatizado “tudo que
ele fez”, denotando que os players deveriam ter, na 6tica dos comentaristas, gratiddo
por “Buyaka”, pois a partir dos internautas o sucesso alcangcado pela equipe foi gracas
ao dono da equipe, mesmo sem pontuar exatamente o que este teria feito por eles
para que os levasse ao sucesso. Assim, entendem que 0s jogadores ndo deveriam
deixa-lo ao sinal de uma oferta melhor. Apesar de acompanharem os players
independentemente da equipe, € percebida certa aversdo a mudancas.

Em outra postagem?!?? sobre o mesmo assunto uma critica semelhante é

levantada, todavia é contestada por outros internautas.

“Gledson Lima - depois de tudo que os donos da LG'% fizeram, deixar a
empresa assim?

Murilo Alberto da Costa - Cara, a carreira de um pro player no CS é curta
(no maximo 15 anos), os salédrios ndo sdo bons e as oportunidades séo
poucas. Vocé precisa agarrar tudo que te oferecerem. Infelizmente é assim
gue funciona.

Alex Bueno - [...]JE porque seria vacilo? LG antes dos brasileiros nédo era
ngm*?*! Os brasileiros ja era legendary?® nos majors! Mantiveram. Uma méo
lavou a outra.

Adriano Emerson Silveira - LG néo tinha nem 5 mil likes'?® antes dos BR.
Hoje tem 40 mil, se eu hao me engano.”

O usuario “Murilo”ao dizer que é preciso agarrar-se em todas as oportunidades
que aparecem nos aponta que no cenario de Counter Strike se observa uma
precariedade maior que em varios outros esportes profissionais, os quais atletas tém,
em seu alto nivel, boas oportunidades ao longo de sua carreira. Para além disso, as
respostas nos apontam que a evolugdo dentro do cenario competitivo € uma via de

mao dupla, na qual jogadores se beneficiam, mas também organiza¢gbes. Se por um

121 Matéria disponivel em: <http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/12889-
tsm-sem-equipe-de-cs-go.>. Acesso em 22 de novembro de 2016.

122 Matéria disponivel em: <http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/12894-
lg-na-tsm-rumores-indicam-que-sim>. Acesso em 22 de novembro de 2016

123 A LG possui varios investidores que, por possuirem certa parte da organizacdo, também sao
chamados de donos.

124 Abreviagao de “ninguém”.

125 | egendary palavra inglesa que significa lendario. E usada para designar o status de jogadores que
ja estardo classificados para o préximo campeonato Major sem ter que jogar classificatérios. Esse
status é dado a partir da colocacéo das equipes na Ultima competicao.

126 Curtidas em sua pagina oficial do facebook.
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lado, as equipes fornecem estrutura, salarios e afins, por outro os players trazem
consigo novos investimentos, publicidade, aumentam o valor agregado a organizacao,
dado o exemplo da visibilidade trazida pelas conquistas dos jogadores, observando o
namero de curtidas na pagina antes e depois dos brasileiros entrarem na organizagao.
Assim é possivel interpretar que na 6tica do comentarista, os jogadores contribuiram
para o crescimento da organizacdo, e neste caso sendo possivel quantifica-lo,
trazendo mais acessos para a pagina oficial da equipe.

Outro ponto versa sobre a curta carreira dos jogadores, este ponto pode ser
chave para a tomada de decisdes. De certo, podemos inferir que a carreira de jogador
de e-sports é volatil pois, por se tratar de um jogo eletronico € de se esperar que com
0 passar do tempo outras tecnologias surjam e tragam consigo novos jogos, deixando
varios outros ultrapassados. Com isso, o interesse do publico em geral pode diminuir,
a partir deste ponto uma incognita pode surgir para jogadores e organizacfes: Vale a
pena insistir neste jogo, migrar para outro ou acabar a carreira?

Tal pensamento ndo é uma realidade distante para os que acompanham CS.
Sendo aqui necessario, abrir um pequeno paréntese sobre a histéria do Counter Strike
competitivo. Como dito previamente, o0 jogo ja esta em sua quinta versdo. Em sua
segunda verséo, lancada em 2003, Counter Strike 1.6, 0 jogo obteve grande sucesso,
sendo um dos responsaveis pelo surgimento de organizacdes ligadas ao e-sports,
grandes torneios e até mesmo do préprio e-sport, “outros poucos jogos de computador
conseguiram atrair interesse de jogadores, organizagbes e patrocinadores”
(RAMBUSH, 2007, p.157).

Entretanto, com o desenvolvimento de novos graficos e tecnologias o game,
aos poucos, comecou a se tornar ultrapassado. Com isso, 0s investimentos e
interesses no jogo foram diminuindo, até chegar ao ponto de acabar com o mercado
profissional do jogo'?’. Afim de se manter no mercado de jogos, a empresa
responsavel pelo Counter Strike, lancou (na época) outra versao do jogo. O processo
de adaptacao e de expanséao foi demorado até que 0 jogo conseguisse 0 espacgo que
tem hoje. Todavia, nesse processo diversos jogadores decidiram encerrar suas
carreiras de jogadores profissionais.

Sendo assim, € possivel entender o relato do comentarista sobre o tempo de

carreira do jogador, levando-se também em consideragao que apesar das constantes

127 Ainda existem pessoas que jogam a versao do jogo citada, porém nédo existem mais campeonatos
profissionais.
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atualizac6es a versao atual (Counter Strike: GO128) foi lancado em 2012. De forma,
gue se levarmos em consideracdo que a realizacdo de grandes campeonatos de sua
versdo anterior durou cerca de 10 anos'?%, pode se entender que a preocupacéo com
a ociosidade do jogo ja pode estar presente entre aqueles que o jogam, principalmente
os profissionais. Além da incerteza em relacdo a duracdo do game, deve ser
considerada a “curta trajetéria” dos proprios players, levando-se em consideracéo que
0 Major Columbus de 2016, contava com a participacao de 80 jogadores e apenas 1
jogador havia completado 30 anos e outros 3 completariam naquele ano'3°. Outra
pesquisa sobre e-sport também aponta este fator, indicando que a maioria dos
jogadores do jogo estudado estavam entre 17 a 25 anos e que o jogador mais velho
a disputar a liga se aposentou aos 29 (PEREIRA, 2014), demonstrando a hegemonia
de jovens na elite deste cenério.

A partir dessas preocupaces novos mercados movidos por esta inseguranca
surgem, como marcas ligadas aos jogadores, por exemplo, tal tematica sera tratada
no item 4.2.

Retomando a discusséo da visdo dos internautas sobre a saida de jogadores

da organizacédo, dois comentaristas se posicionam.

“Ronan Cabral - tem uma galera que ou se faz de inocente ou de fato é.
Vejam a questdo é bem simples, sdo negécios e ponto final, ndo ha porque
desse mimi de que ndo vale a pena larga a LG. Fallen em toda sua
experiéncia ja provou ser um cara correto nesses assuntos, um exemplo claro
foi a saida da Kabum para Keyd!! que fez uma oferta melhor e o cara foi la
e tentou negociar, e ndo sera diferente agora na LG, claro que tem todo
aquele "apego" que os cara tem pelas portas que a LG abriu, mas quem fez
tudo foram os jogadores que através de esforco e comprometimento tem
colhido os resultados. Se forem para qualquer outra organiza¢ao sera por um
simples motivo, eles merecem!”

“Gerson Menezes - Independente de tudo, isso € um negdcio (trabalho) para

eles e tem que render R$, se vai render mais R$ do que ganham n&o vejo por
gue nao aceitar.”

O primeiro comentario sintetiza muito do que foi expresso anteriormente.

Ressaltando mais uma vez a figura de Fallen (citada no capitulo anterior), além de

128 \Jale lembrar que a pesquisa aborda o jogo Counter Strike com todas suas versdes incluidas, apesar
da mais recente ser o principal tema dos debates estudados.

129 Para isto, é levada em consideracdo a existéncia da World Cyber Games, um dos campeonatos
mais importantes para o CS 1.6 que teve suas atividades entre 2001 e 2011. Disponivel em:
<http://wiki.teamliguid.net/counterstrike/World Cyber Games>. Acesso em 02 de dezembro de 2016.
130 Disponivel em: <http://wiki.teamliguid.net/counterstrike/MLG/2016/Columbus>. Acesso em 29 de
novembro de 2016.

131 Organizagédo de CS, assim como Kabum
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levantar dois pontos chave: o apego que a torcida possui pela organizacdo LG nao
deve se traduzir no entendimento de uma via Unica de merecimentos na qual apenas
os jogadores devem “agradecer” tudo aquilo que a organizacdo os proporcionou e
devem lealdade eterna a ela e, avangando para o segundo ponto, que se trata de um
ambiente profissional, no qual transferéncias sdo negociadas com as duas partes
envolvidas e movimentacdes sao realizadas, ndo cabendo ao publico em geral
reclamar e/ou interferir nas mudancgas apenas por apego a antiga organizacgao.

Sendo que o segundo comentario ratifica este pensamento expressando-se a
favor da mudanca, mostrando mais uma vez o carater de mercado dessas mudancas,
uma vez que ela é bem-vinda, desde que gere beneficios financeiros aos envolvidos.
Além destes, visibilidade e melhores condi¢des de trabalho também podem motivar
0s jogadores a mudar de organizagao.

Por se tratar dos jogadores brasileiros mais conhecidos e bem-sucedidos, a
medida que postagens sobre possiveis transferéncias sdo feitas e se aproximam de
um real desfecho'??, é notado que as discussdes nos comentarios sdo intensificadas.

O grupo daqueles que ficam descontentes em relagdo aos jogadores parece crescer.

“Jean Nogueira - Nego acha que sk eh a melhor organizacdo do mundo. LG
foi a Unica que confiou nos cara quando ninguém botava fé neles. Eles
conquistaram o mundo com a tag*3® da LG. O maior erro foi terem assinado
pre contrato com a sk. N&o deviam ter saido da LG, eles tém de tudo onde
estdo quem joga por dinheiro € mercenario... Mas agora é torcer pra eles
onde estiverem né.”

“Vinicius Cardoso Lacerda — Preferia eles na LG mesmo, a comunidade
BR ja se apegou a essa tag que por sinal € bem mais bonita que da SK.”

“Carlos Ubaldo - Muita trairagem”
“Breno Starling - Espero que voltem pra LG... Nado queria que tivessem

assinado com SK. [...] Mas simplesmente o Brasil tem amor pela LG, o que
ndo tem com a SK.”

No primeiro comentario € possivel perceber um misto de furia ao lado de

esperanca, sentimento que pode ser observado com certa frequéncia em torcedores.

132 Os comentarios a seguir foram retirados de 3 postagens sobre a saida de jogadores das
organizacfes. Sendo as postagens disponiveis em: http://www.teamplay.com.br/noticias/counter-
strike-global-offensive/13271-sk-dispensa-equipe-de-cs-go. Acesso em 29 de novembro de 2016.
<http://lwww.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/13275-sk-deve-mesmo-anunciar-
os-brasileiros-nos-proximos-dias>. Acesso em 29 de novembro de 2016.
<http://lwww.teamplay.com.br/noticias/counter-strike-global-offensive/13280-Ig-vira-sk-gaming-oficial>.
Acesso em 29 de novembro de 2016.

133 Usado como sindnimo de organizacgéo, time.
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Pois, mesmo ao chamar os jogadores de mercenarios e mostrar-se contra a
transferéncia, o comentarista indica que continuara a torcer para 0s jogadores
independentemente da organizagcdo que vestirem a camisa. Tal posicionamento
também indica a dualidade do amadorismo versus o profissionalismo, de modo que
uma vez que o ambiente se torna profissional ele fica passivel as a¢cdes do mundo
dos negdcios, tais como transferéncias, entretanto o espectador se nega a crer nessa
realidade, apontando que apenas mercenarios jogam por dinheiro, sem levar em
consideracdes que jogar é o trabalho dos players, que por sua vez devem ser
remunerados para isso.

A sensacdo de divida para com a LG e 0 apego a esta organizacao sao
apontadas novamente pelos comentaristas, indicando que este sentimento nédo é
exclusivo para alguns torcedores, mas sim de todo um grupo. Esta aproximacéo entre
0s pensamentos pode reforcar a sensagao de pertencimento, uma vez que se observa
que outras pessoas também pensam de modo semelhante, “[...] se relacionando pela
primeira neste espacgo, nota-se que os individuos se familiarizam entre si, o que
reforca a identidade social de cada um, mesmo na internet.” (OLIVEIRA, ACADROLLI,
2016, p.128).

Além do mais, outros elementos nas falas nos permitem entender melhor a
questao do pertencimento, nas palavras do comentarista “o Brasil tem amor ela LG”,
este sentimento pode ser oriundo da organizacdo ser formada unicamente por
brasileiros (durante algum tempo a Unica no cenario internacional) o que possibilitou
uma maior afetividade dos individuos para com ela. Realcando até a beleza do
logotipo da primeira organizacao em detrimento da segunda. De forma que é possivel
visualizar certa afeicéo por parte dos torcedores brasileiros.

Entretanto aqueles que entendem o jogo como um negdécio também se fazem

ser ouvidos.

“Matheus Emidio - vai ser a msm?!34 coisa cara, porém a proposta da sk &
mt35 melhor.”

“Gabriel Nicolleti - Sim, confiou, deu a oportunidade, e a LG aproveitou,
entregou os resultados como esperado, nada mais justo, ndo? SO nédo
esquece que jogar é o trabalho deles. Ao menos eu, no final do més de
trabalho, ndo quero amor na minha conta do banco, quero é dinheiro.”

134 Abreviagdo para “mesma”.
135 Abreviagéo de “muito”.
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“Rodrigo Souza - TAG é o de menos na real, a torcida BR vai com eles pra
onde for. SK tem mais nome, mas pelo que falam sempre tem treta3¢ com
grana entre a organizacgdo e seus jogadores. No fim era melhor ter continuado
na LG pela estabildidade, mas o SK parece que abriu o cofre pra dar tudo
pros caras. Certo eles que vao farmar um gold monstro137.”

“Rafael Tambara - Entao se vc ou alguem da sua familia receber uma
proposta melhor de trabalho que vai ter proporcionar uma carreira a longo
praso e visibilidade maior vc sera mercenario ? cara quem trabalha so por
amor é cupido, amor n138 enche barriga, n compra carro, n compra casas etc..
se a proposta dos caras foi realmente melhor com ctz3° ele devem aproveitar
a oportunidadel...].”

“Eduardo Campos - O Brasil pode ter um amor pela LG, mas & bom pra
unidade dos seis jogadores'4 e até mesmo para beneficio proprio deles. O
salario e a infraestutura oferecida pela SK € muito melhor que a da LG,
aparentemente.”

Nota-se que o argumento mais presente é aquele ligado ao dinheiro, aos
beneficios financeiros que estdo atrelados a mudanca. Para estes comentaristas ja
esta claro que aquilo € a profissdo dos jogadores, que se trata de um ambiente
passivel de transa¢cbes do mercado, assim como em qualquer outro meio profissional.
Ainda ressaltando que para os espectadores o importante € ver os jogadores em acao,
nao importando em qual a organizacao.

Acentuando a relacao que o jogo possui com o mundo dos negécios a partir do
momento que se torna um esporte (um e-sport), frases como “ndo quero amor na
minha conta do banco”, “amor ndo enche barriga”, “quem trabalha s6 por amor é
cupido” e “abriu os cofres” exemplificam bem essa logica do jogar sendo encarado
como uma profissdo (que realmente €), que inclui a busca por melhores salérios,
estabilidade e infraestrutura. Contrapondo assim, 0 pensamento em encarar 0S
jogadores que trocam de organiza¢gdo como mercenarios.

Assim com a soma destes (e outros) aspectos € observado que também neste
ambiente, representar uma organizacdo mundialmente famosa pode ser considerado

um sonho ou o objetivo da carreira. Isso é retratado nas falas:
“Jodo Pedro Teixeira - Sk é uma das maiores orgs do mundo, em quesito
titulos deve ser a maior da historia.”

“Bruno Alves - Mesmo com todos altos e baixos dessa histéria, ver uma line
br usando a tag SK GAMING eh extraordinario!”

136 Giria ligada a confuséo.

137 “Farmar Gold Monstro”. Expressdo que pode ser entendida como ganhar muito dinheiro.
138 Aqui “n” é utilizado como “néo”.

139 Abreviagao de “certeza”.

140 Na verdade sao 5 jogadores mais o técnico.
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“Gui Alves - Sério .. apesar de toda essa treta e saber que eles estavam
felizes com a LG, eu que jogo cs a mais ou menos uns 12 anos e ver um time
totalmente BR utilizando a tag SK é simplesmente de encher os olhos de
alegria. SK foi a casa das maiores lendas do 1.6 (SpawN, Heaton, Fisker ..
etc). Apesar de todo o estresse, estou feliz demais, nunca imaginaria isso.”

“Guilherme Abreu —[...] comparar LG com SK e mesma coisa que comparar
0 vasco com real madrid, os cara tem uma estrutura monstra,n so pelo
dinheiro,mas véo ter muitos beneficios que na LG n tinha uma Equipe n so o
buyyaka...

Adriano Emerson Silveira - Quem é LG na fila do pao perto da tag SK. SK

é uma organizacao lendaria, uma das primeiras da histéria.”

Observa-se aqui uma satisfacao e orgulho dos comentaristas quanto a ida de
jogadores brasileiros para uma organizacdo que € considerada mundialmente
conhecida e respeitada. As frases comparativas nos ajudam a entender qual é a
dimensdo da mudanca “mesma coisa que comparar o vasco com o real madrid”,
“‘quem é a lg nafila do pao”, numa alusao a grande diferenca de tamanho, investimento
e representatividade que as organizacfes tém no cenario competitivo. Os internautas
denominam a SK como lendéaria, tendo como base sua estrutura'#!, suas conquistas
e sua histdria, para se ter uma ideia a organizacao é mais antiga que o préprio Counter
Strike, sendo fundada em 1997, j& conquistou mais de 60 campeonatos Majors em
diferentes e-sports, contando atualmente com equipes de 3 games distintos.4?

Tais constatacdes nos indicam a grandeza da organizacdo e nos auxiliam a
entender os motivos da satisfacao e orgulho dos internautas, pois tal mudanca atrela
pontos que vao além do dinheiro, mas também de novas possibilidades e aspectos
sociais, como novo status e ascensao neste cenario.

Acarretando também outro ponto interessante para os players, a estabilidade
para os jogadores pode ser melhor alcancada a partir de uma organizacdo que ja
esteja consolidada no cenario mesmo que as vitérias ndo acontecam num curto
espaco de tempo (PEREIRA, 2014), uma vez que a mesma nao carece tanto quanto
outras de menores porte de premiacdes e visibilidade dos campeonatos. O que vai na
contramdo do levantado anteriormente sobre a volatilidade da carreira. Entretanto é
necessario esclarecer gque tais fatos néo deixam os jogadores imunes as intempeéries

da profissdo, mas dao uma maior estabilidade e seguranca para 0s mesmos.

141 Em varios comentarios a estrutura € salientada. Ela engloba casa para treino, melhores
computadores e periféricos, profissionais de diversas areas para acompanhar a equipe tais como
nutricionista e psicélogo.

142 Informacdes obtidas no site oficial da organizagdo. Disponivel em: <http://www.sk-
gaming.com/about.> Acesso em 21 de margo de 2017.
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O didlogo se estende, abarcando agora uma possivel ida de jogadores
brasileiros de uma outra organizacdo para a LG. O debate caminha sobre qual

organizag&o possui maior peso.

“Lucas Betim —[...] Immortals € bem maior que a LG? SERIO QUE LI ISSO?”

Ao se deparar com uma afirmacdo sobre as organizagcdes o comentarista
indaga de forma irbnica sobre o tamanho delas. Deixando seu questionamento em
caixa alta, como demonstracdo de espanto. Entretanto o mesmo recebe doze

respostas que vado em sentido contrario ao seu pensamento.

“Henrique Silva - Lucas Betim sim, a immortals € bem maior que a LG, e
quando eu digo muito € muito,muito mesmo

“Maique de Lima - Lucas Betim Quando ele fala bem maior, ta dizendo
BEEEEEEEEEEEEEEEEEEEM MAIOOOORRRRRRRR mesmo.”

“Pedro Alves - Lucas Betim Quer tratar com ironia sem saber do assunto?
Cara a Immortals sé ndo tem ‘idade’, mas em menos de um ano se tornou
muito mais profissional do que a Luminosity. Eles tem investidores da NFL43,
donos de empresas de tecnologia asiéticas e principalmente de vendas. I1sso
explica 0 apoio e suporte dado ao time de CS, que é nutricionista, psicélogo
e treinador(sem contar o zakk!44). Agora se o time de CS tem isto, imagine a
gaming-house!#® ou a staff46 completa da equipe de LoL!%7, e da organizacéo
em geral?”

“Helder Hall - Lucas Betim ndo é maior, é estupramente maior amiguin... vc
sabe o que é a GG pelo menos?”

Nas respostas 0s comentaristas indicam por meio de piadas e hipérboles o
gquao maior uma organizacdo da outra, usam da ironia para indagar sobre o
conhecimento sobre CS do internauta que levantou a discusséo. Mostrando mais uma
vez o conhecimento e dominio de informacfes sobre 0 jogo, ao por exemplo indicar
de onde vem os investidores da organizacao e sobre sua estrutura. Caracteristicas do
campo esportivo, como corpo técnico especializado, também séo levantadas para

afirmacéo da grandiosidade em relacéo a outra equipe.

143 National Football League. Liga oficial de futebol americano.

144 Técnico da equipe.

145 Traduzido do inglés como casa de jogo. Sdo as casas que a organizacdo disponibiliza para se
tornarem o centro de treinamento da equipe. Sua grande diferenca é que os jogadores além de treinar,
também moram I4.

146 Diz respeito a toda estrutura fisica e humana disponivel para os jogadores. Incluindo casas com
computadores e materiais de treino. Do inglés apoio, suporte.

147 | eague of Legends, jogo online, também e-sport.
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Como as transacdes podem envolver grandes quantias de dinheiro, em janeiro
de 2016 uma equipe foi comprada por cerca de 700 mil dolares'#®, por exemplo,
impasses entre as organizagdes e jogadores podem ocorrer, assim a propria “Valve”’,
desenvolvedora do jogo, pode interferir no processo. Na noticia que cita o afastamento
dos jogadores da SK, numa possivel abertura para a transferéncia (que veio a se

concretizar) é possivel perceber tal influéncia.

“Adriano Emerson Silveira - Se assinaram o contrato, ndo tem o que fazer.
E se a Valve bater o martelo ndo tem escolha se ndo cumprir o que
assinaram.

YK- leoz go NiP & SK! Mentira, um funcionario da valve ja desmentiu isso,
nao vao se intrometer.

TP|DrZx -Tu ja viu alguém assumir algo? Falar assim: E, realmente fizemos
pressao para que eles jogassem por tal equipe? Olha que estou nesse mundo
desde 2002 e nunca vi ninguem assumir nada hahahaha. Em qualquer
empresa que possa atuar, hninguém assume nada, muito menos um diretor.
Probot - Acho que o intuito da SK foi justamente este, causar mais polémica
e mostrar para LG que estdo sim esperando a line da atual LG."Olha, ja
dispensamos a antiga line, estamos aguardando vocés.”

Assim como encarado ao longo do trabalho, mesmo sendo nossa fonte primaria
de conteudo, é preciso ter em mente, que as informacgfes levantadas pelos
comentaristas podem néo ser veridicas ou comprovadas. Entretanto o posicionamento
dos mesmos perante a postura da empresa que administra o Counter Strike é
interessante. Os internautas demonstram, primeiramente, o poder e influéncia da
Valve nas transacgdes entre as organizagdes, assim como vemos em outros esportes
gquando um clube recorre ao seu 0Orgao regulador para resolver entraves sobre
transferéncias, podendo ser um agente de pressao. Apesar de nao ser uma instituicdo
qgue regule oficialmente tais acbes no mercado de Counter Strike (uma vez que a
empresa € apenas a produtora e distribuidora do jogo ndo tendo legalmente o poder
de regulacédo de regras de campeonatos e acdes entre jogadores e organizacdes)
interesses financeiros e visibilidade podem fazer com que a mesma entre neste tipo
de situacéao.

Embora a empresa negue a pressdo, segundo 0s comentarios, um internauta
continua a crer que houve sim uma presséao, apontando que qualquer empresa jamais

assumiria que o fez, ainda mais um funcionario com alto cargo. Contudo, uma duvida

148 A FazeClan comprou os jogadores de outra organizacao e tornou-se naquele momento a mais tag
mais cara de Counter Strike. Disponivel em: <https://dotesports.com/counter-strike/faze-csgo-most-
expensive-team-2821. > Acesso em 03 de marco de 2017.



https://dotesports.com/counter-strike/faze-csgo-most-expensive-team-2821
https://dotesports.com/counter-strike/faze-csgo-most-expensive-team-2821

73

para uma melhor compreensdo do comentario € lancada quanto a idade do
comentarista, a fala “olha desde que estou nesse mundo” pode ser compreendida de
duas maneiras. Entendendo que 0 mesmo € uma crianga, porém se posiciona como
se fosse alguém com mais idade, sendo possivel identificar sua idade por seu ano de
nascimento. Esta fala pode nos indicar por exemplo, uma apropriacado de discurso
muitas vezes repetidos e também deixa claro que ha um publico jovem inserido neste
contexto. De outro lado pode-se entender que o ano citado é referente a entrada do
mesmo no mundo do Counter Strike, sendo neste caso impossivel aferir a idade do
mesmo, todavia tal fala transmite certa confiabilidade em seu discurso, uma vez que,
nessa interpretacdo, o individuo acompanharia este meio ha muitos anos.

Até o momento vimos as interacdes entre o0s internautas sobre mercado
relacionado ao Counter Strike a partir de grandes eventos, organizacdes e
transferéncias, nos quais 0s comentaristas podem apenas assistir e comentar sobre.
Entretanto, o que ocorre quando as interacdes sobre o mercado tém como o foco os
proprios internautas ou espectadores de Counter Strike? Tal possibilidade é abordada

no proximo subcapitulo.

4.2 O jogo como oportunidade de negocio

A partir do que foi visto, é possivel entender que existe uma economia em torno
do jogo, movida pelo dinheiro das transferéncias dos jogadores, por patrocinadores e
também pelas premia¢gbes dos campeonatos. Entretanto, o mercado néo fica restrito
ao mundo digital, tampouco aos grandes eventos, podendo extrapolar para o0 mundo
“real”. Como sugere Fragoso (2012) divisbes entre os mundos online e offline séo
artificiais e limitadas. Sendo que por mais que 0 jogo ocorra dentro da tela, existem
reverberacdes para fora dela.

Motivados por diferentes razdes sejam elas, interesse em investir em novos
mercados, aproveitar a visibilidade, estabilidade financeira ou ddvida quanto a
duracdo de carreira, organizacdes e jogadores criam marcas proprias de vestimentas
e periféricos afim de os comerciar. Segundo Smart (2005 apud Pereira, 2014) é
comum vincular jogadores de grande renome a marcas, isto instiga o consumo destes
produtos pelos espectadores de modo a transformar o jogador em um produto
desejavel pelos consumidores. Esta realidade também é observada a jogadores do

mundo eletrbnico. Para exemplificar peguemos o player brasileiro Fnx, um astro do
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CS mundial, sua fama remonta desde a versao 1.6 do jogo, no qual se tornou campeéo
mundial. Baseado em sua frase tema ele, em 2008, criou a marca “Nao Tem
Como(NTC)™4°, que comercializa camisetas, toucas, chaveiros, bonés com temas
ligados ao Counter Strike.

Outro exemplo brasileiro € a “Games Academy” uma empresa que tem como
maior objetivo ensinar Counter Strike. Segundo o proprio site eles mantém o
“‘compromisso de fomentar o cenario competitivo dos eSports. Com conteudo
exclusivo no formato de video aulas produzidas por jogadores de altissimo nivel e
encontros online com profissionais™*®°. Além disso, a empresa organiza campeonatos,
encontros e possui uma loja (fisica e virtual) com produtos relacionados ao mundo do
Counter Strike. Esta empresa tem como fundador o jogador Fallen. Na loja, além de
produtos de marcas estrangeiras e nacionais conhecidas neste cenario, € possivel
comprar produtos “GFallen”, marca também criada pelo jogador, que abrange
vestimentas e periféricos. Estes dois exemplos, dialogam com alguns comentarios do
subcapitulo anterior, que tangem sobre a necessidade de agarrar as chances que
aparecem numa carreira que € volatil.

Contudo, ndo sao apenas o0s grandes jogadores e empresas que movimentam
as cifras, também h& movimentacao no sentido inverso, no qual o torcedor/espectador
pensa em entrar neste mercado. O didlogo'®! base deste subcapitulo, debate a
abertura de um negécio voltado para este publico.

No site Reddit, um internauta faz uma longa postagem sondando a viabilidade

da abertura de uma Gaming Lounge®2,

“MOBALounge — [...] analisem um projeto que queremos desenvolver em
uma cidade de aprox. 700.000 habitantes no Sul do pais. Vou tentar ser breve
(mas ndo vou conseguir):

[...] Sabemos que as LAN HOUSES, aqui no Brasil, morreram ja ha alguns
anos. Hoje, restam poucas, muitas na informalidade, sem cuidados, sem
muito apelo ao publico gamer, com maquinas quebradas, internet fraca, etc.
Mas vamos la: antigamente, essas LAN HOUSES néo tinham a "munigéo"
gue a gente tem hoje com o crescimento do mercado de "e-sports", com jogos
jogados (pleonasmo) e assistidos por milhdes de pessoas, eventos
internacionais pagando milhBes de ddlares e com estruturas épicas, em
estadios de futebol com orquestras ambientando o evento, narradores, etc.”

149 Disponivel em: <https://ntcnaotemcomo.com.br/sobre>. Acesso em 08 de dezembro de 2016.

150 Disponivel em: <https://gamesacademy.com.br/fag>. Acesso em 08 de dezembro de 2016.

151 Disponivel em:
<https://www.reddit.com/r/brasil/lcomments/3i8cbb/rbrasil preciso da opini%C3%A30 de voc%C3%
AAs sobre um_novo/>. Acesso em 19 de novembro de 2016.

152 ] ocais onde as pessoas se renem para jogar jogos de computador e console, em um ambiente
confortavel, em estilo lounge e com venda de bebida alcodlica
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Para introduzir aos leitores sua proposta, o usuario traca a partir de sua visdo
um panorama geral do cenario das lan houses no Brasil, fazendo um paralelo com as
novas possibilidades existentes, levantando mais uma vez a questdo dos grandes
campeonatos. O interesse por esse tipo de mercado também vem sendo pesquisado
no meio académico, podendo ser citado Cremer (2016) que estudou a viabilidade de
um bar “geek™53 no sul do Brasil. Além dos estudos de Bandeira (2010, 2008) e Da
Silva (2012).

Podemos observar mais uma vez que o dinheiro das premia¢cdes bem como
aproximacdes com o futebol costumam figurar com frequéncia a fala de diversos
comentarios, tais pontos sdo comumente levantados afim de alcancar a legitimacéo
do Counter Strike enquanto um esporte. Na postagem acima é mostrado que para

inserir-se neste mercado tal justificativa também € usada. O usuario continua:

“MOBALounge - De acordo com o Instituto Gartner (de consultoria), o
mercado de e-sports / games € um dos trés mercados que mais crescem no
mundo hoje. Em 2012, o primeiro e-sports bar abriu, se ndo me engano, em
Paris. A rede, hoje com varias lojas na Europa, chama-se Meldtown
(www.meltdown.bar). Depois de um ano de aberta a loja em Paris, precisaram
mudar para um endere¢o 3 vezes maior para comportar a galera gamer que
ia la jogar.

Outros exemplos que temos séo a Inferno Online em Estocolmo, que conta
com mais de 200 pcs e uma estrutura impressionante e algumas LANs na
China que possuem mais de 500 maquinas no mesmo espago, sendo que a
maior LAN, na China, conta com aprox. 1770 PCs, no mesmo espaco.”

O usuério mostra que fez uma pesquisa prévia sobre 0 mercado em expansao
e sobre negdcios similares ao que ele se interessa. Tal passagem nos aponta, mais
uma vez, o conhecimento (mesmo que breve) sobre culturas do exterior. Assim como
mostrado anteriormente, os usuarios ligados ao jogo tendem a conhecer outras
culturas e aspectos fora do pais, uma vez que 0s games nao sao produzidos no Brasil,
ou seja, sdo produzidos a partir de uma viséo estrangeira, além disso ndo séo todos
gue apresentam versdes em portugués, fazendo que o conhecimento de outros
idiomas (mesmo que superficial) seja necessario para que se entenda a légica do jogo.

Dessa forma, esse fator pode ser um indicador socioeconémico deste publico.

153 Uma palavra inglesa que significa Nerd, aquela pessoa que é estereotipada como fanatica por
quadrinhos, jogos, estudos, leitura entre outros.
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Apoés fazer sua contextualizacdo, o usuario apresenta seu projeto para 0s

outros internautas.

“MOBALounge - Enfim. Nossa ideia é abrir um lounge gamer, [...] Mas, assim
como o mercado de games cresceu, 0s gamers também cresceram, e a gente
quer fazer um lounge com venda de bebida alcodlica, ou seja, um lounge
gamer para maiores de 18 anos.

Em um local como este, podemos agregar outros produtos e servi¢cos: um
forte calendario de eventos (campeonatos e torneios locais, festas cosplay®4,
transmissao de eventos brasileiros e mundiais de games, etc [...] uma loja de
games, acessorios e colecionaveis, fliperamas, assisténcia técnica [...].”

Como visto, a ideia ndo é somente fazer uma lan house com computadores,
mas sim criar um ambiente para maiores de idade. Para justificar sua op¢ao o usuério
explica que os antigos jogadores (seu publico) cresceram e se tornaram adultos. Logo,
faz mais sentido uma acéo que nao seja voltada para adolescentes e criancas. Em
seguida, podemos observar pontos que foram discutidos anteriormente, tais como
realizacbes de campeonato, transmissdes de eventos e a venda de produtos
relacionados a este mundo. Isto pode nos indicar que tais caracteristicas, por se
encontrar em diversas falas, podem efetivamente serem partes integrantes deste
mundo. Desta forma, os eventos relacionados aos jogos eletronicos podem ser
capazes de mobilizar individuos a sairem de casa para acompanharem juntos tais
competicdes, tornando-se importantes articuladores de negoécios na atualidade,
“[...Jprincipalmente desde 2011, as competicbes estdo se consolidando como
entretenimento de massa que atraem pessoas inclusive a espacos fisicos [...]”
(PULCIDES; NODARI, 2015, p.8).

Ao final o usuario propfe a pergunta:

“MOBALounge - A duvida que a gente tem (e em paralelo a este post,
estamos fazendo uma pesquisa de mercado na nossa cidade) é se estamos
na hora certa e no lugar certo para fazer esse tipo de neg6cio aqui no Brasil.
Galera do r/Brasil, 0 que vocés acham da ideia? Algumas pessoas vao dizer:
"Ué, mas se eu posso jogar de graca na minha casa, por que eu vou no
lounge?". Bom, também podemos baixar filmes de graca em casa, mas
mesmo assim vamos no cinema. Temos cerveja em casa, mas mesmo assim
vamos com 0s amigos no bar. A diferenca € o SOCIAL. Vocé vai para jogar
com o0s amigos, para fazer amigos que jogam, para criar um senso de
comunidade em torno de um interesse comum. Nesse ponto, acreditamos
muito em fazer do Lounge ndo s6 um lugar para jogar, mas um lugar para
jogadores se conhecerem e jogarem juntos e darem risada juntos e tomarem
uma cerveja juntos.”

154 Fantasias tematicas do mundo nerd, tais como personagens de quadrinhos e jogos.
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A duvida inicial levantada pelo usuério pode nos apontar que 0 mesmo também
possui 0 conhecimento sobre os tempos de crise que o Brasil esta passando. Além do
mais, 0 mesmo apresenta um problema e o caminho para sair deste, ao se referir ao
social como grande agente incentivador para que as pessoas frequentem seu negocio.

Podemos supor entdo que o usuario demonstra pela sua fala que realmente
estudou o mercado, trazendo dados de investigacdes e pesquisas proprias. Sendo
levantados pontos como a comparagao entre situacéo atual das lan houses no Brasil
e no exterior; consideracdo que o antigo publico envelheceu e ficou mais criterioso e
possivelmente possui uma independéncia financeira. Podendo ser observado a
inclusdo do mercado dos games fora das telas, por meio de cosplays, acessorios,
festas, artigos coleciondveis. O usuéario também alavanca o ponto do social ja
discutido anteriormente, citando a importancia também do assistir juntamente com o
ser visto jogando e conversar sobre o jogo. Indo de encontro com Bandeira (2010),
segundo a autora a lan house pode se tornar um espaco social e de lazer a medida
que os individuos se apropriam deste espaco para se sociabilizarem com aqueles que
ali frequentam, mesmo que nao seja diretamente por intermédio do computador.

Ao apontar tais pontos, observamos que o usuario desenha com clareza o que
pretende fazer com o negdcio.

O envolvimento dos internautas foi grande, uma vez que este post teve 83
respostas. O sentimento de pertencimento a uma comunidade seja por interesses
comum ou por estarem no mesmo espaco de discussao faz com que aquele ambiente
se torne um bom lugar para que o usuario busque informacées. Assim, o internauta
abracado por este meio sente-se a vontade para procurar ajuda e opinides sobre seu
negécio, entendo que os individuos ali envolvidos poderéo partilhar seu conhecimento
e o fornecer subsidios para sanar suas duvidas. Partindo do pressuposto que a unido
das pessoas que frequentam aquele local, favorecera que as mesmas cooperem com
ele. “Pessoas que nunca se conheceram pessoalmente trocam ideias, compartilham
experiéncias e ajudam-se entre si, evidenciando o senso de comunidade.” (OLIVEIRA,
ACADROLLI, 2016, p.128).

O conteudo das repostas, além de apoiar ou apresentar falhas, podem ser
separadas em dois grupos: Aqueles que tratam de fatores diretamente relacionados

aos games'>s e aqueles que extrapolam os muros dos jogos.

155 Abrangendo mais que puramente o jogo digital, mas também maquinas, jogos nédo digitais,
campeonatos.
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No que diz respeito a fatores relacionados ao jogo, aparece como o fato das
pessoas ja terem computadores capazes de rodarem jogos em casa, poderia afetar o

comparecimento do publico visado no local.

“Drfritz2 — [...] O problema principal na minha opinido é que o Gamer
hardcore®®6 ja tem seu préprio equipamento e ndo vai "perder tempo" indo
jogar em um outro lugar.”

“Eitjr - [...] E o seu publico alvo pelo que eu entendi, j& tem um gaming pc
em casa com internet em alta velocidade, coisa que quase ninguem tinha na
epoca do BOOM das lanhouses (era do counter strike).”

“Chokkolate — [...] Mesmo que o local ndo tivesse como objetivo essa coisa
de beber e fazer social, eu curtiria s6 pelo prazer de jogar em um lugar
aconchegante - que fosse capaz de me oferecer uma experiéncia MELHOR
gue a que eu tenho em casa, tanto em termos de conforto quanto em termos

de qualidade do equipamento disponivel.”

O usuério “Eitjr” corrobora com a discussao do capitulo anterior sobre a
prioridade dos jogos atuais para o estilo online, uma vez que em tempos anteriores
era necessario que se estivesse no mesmo lugar para jogar junto. O fato de ter um
bom computador é citado pelos comentaristas e este fator parece dificultar que o
publico alvo saia de casa para jogar, nos dando pistas mais uma vez da condi¢céo
econdmica dos envolvidos®®’. Com isso o usuario “chokkolate” acrescenta que €é
importante que os equipamentos oferecidos sejam melhores do que 0s que sao
encontrados em casa. Estes comentaristas levam principalmente a qualidade das
maquinas em consideracdo para o0 sucesso do empreendimento, desconsiderando
outros pontos. Ainda sobre os computadores, outro fator € levantado pelos usuarios,

qual comprar?

“Dafos - Um PC na Europa, ou estados unidos, tem um custo muito abaixo
do custo no Brasil. Eu diria que cada maquina custaria 5 mil, aliado a
manutenc¢do (que também é extremamente cara) vc precisaria de um capital
inicial gigantesco [...]"

“Deleted 4% - acho que ninguém comentou aqui, mas o investimento inicial
seria bem alto com os computadores e esses teriam uma depreciacdo BEM
rapida se vocé quiser manter games [...] no ultra-high settings (afinal, se for
pra jogar num computador meia boca neguinho nao vai nem sair de casa).”

156 Aquele aficionado por games, que busca os melhores desempenhos e melhores maquinas.

157 Em uma répida pesquisa, realizada no dia 09 de marco de 2017, um computador para jogos pode
ter o preco entre 2 mil reais a quase 8 mil reais, dependendo de seus componentes.

158 “Deleted” ndo é um nickname do usuario, e sim um usudrio que apagou sua conta, porém seu
comentario permaneceu. Afim de esclarecer o dono da fala de usuérios deletados, foram numerados
delabs.
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“DonaldLucas - Na minha opinido vocé poderia colocar ao menos 10% das
maquinas high-end , com direito até a 3 monitores e tudo mais. Ndo me
surpreenderia se estas fossem as mais disputadas até.”

O questionamento sobre o investimento nas maquinas se faz presente. Pois
como salientado, ja que os “futuros clientes” tem computador em casa seria
necessario um alto investimento para chamar a atengéo e incentivar a ida para o
estabelecimento. Além das maquinas, o custo com a manutencdo das mesmas é
levado em consideracao pelos internautas. O usuario “Dafos” ainda comenta sobre o
diferente custo dos computadores nos paises, mostrando estar atento sobre o
mercado dos jogos. Entretanto na Ultima fala €& apresentada uma possivel
saida/exigéncia sobre os computadores, colocando uma quantidade minima de
maquinas com uma melhor qualidade, apontando que estas ainda teriam uma maior
procura. Mesmo que indiretamente este comentario conversa com 0S 0outros, pois a
motivacdo baseada no desempenho dos computadores pode também ser convertida
em disputa e, consequentemente, movimentagdo na procura pelo empreendimento.
Identifica-se que para o0s usuarios todos os possiveis clientes seriam com 0 mesmo
perfil, excluindo a possibilidades de consumidores que ndo sejam jogadores ou que
joguem somente de vez em quando.

Ainda em assuntos diretamente relacionados ao jogo, 0s comentaristas indicam

mais possibilidades de jogos que nao os atuais e virtuais.

“Edudswa - Eu investiria também na nostalgia: tenha algumas maquinas de
fliperama com King of Fighters, Turtles in Time, Street Fighter!®® etc.”

“Protestor - S6 uma coisa: sugiro um dia da semana pelo menos para jogos
correlatos mas que ndo sao eletrénico, como um campeonato de Magic'® e
tal. Acho que eu frequentaria por conta do Magic [...] Outra coisa que poderia
atrair determinado nicho é colocar um SNES?6! [...]. A idéia de ter um arcade
€ uma boa também.”

“HeadEraser - Eu apoio e frenquentaria com certeza um lugar desses aqui
em SP. E como os amigos dos comentarios disseram, diversificar com jogos
mais classicos poderia ser uma 6tima escolha também.”

“Deleted 5 - Misturar com jogos de tabuleiro, cartas e RPG pode ser
interessante [...]. Conheco grupos que jogam em uma cafeteria daqui.”

159 Tjtulos de jogos.

160 Jogo de cartas.

161  Plataforma de videogame, desenvolvida no Japdo em 1990. Disponivel em:
<http://enciclopediagame.blogspot.com.br/2015/06/a-historia-do-super-nintendo-consoles.html.>
Acesso em 22 de abril de 2017.
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Estes comentaristas apontam uma parte do mercado, que talvez fosse deixada
de lado por ndo corresponder ao que se pensa de jogos atualmente, entretanto eles
indicam a existéncia de um publico para isso. E observado que a nostalgia é presente
também no mundo dos games, na vontade de se jogar jogos que ja sairam de “moda”
ou ficaram obsoletos, mas que podem remontar ha alguma experiéncia passada.

Isto nos leva a caminho dos comentérios que apresentaram pontos extra-game.
Os usuarios enumeraram, em suas respostas, uma série de fatores que ndo estejam
ligados diretamente ao jogo ou ato de jogar. Elucidaremos aqui os que mais nos

chamaram atencéao.

“Expinafre - Ndo dou um més pra algum juiz proibir, igual na época do
Counter Strike nas LANS. [...] Na época que o Counter Strike era grande aqui
no Brasil, toda hora entravam leis novas pra atrapalhar as lan houses.
Comecou proibindo a entrada de jovens uniformizados, depois de jovens em
horario de aula, depois jovens em geral... até que proibiram o Counter Strike
mesmo.”

“Protestor - Acho complicado o lance da legaliza¢do dos jogos (como vocé
vai pagar licenca dos jogos e aplicativos para todas as maquinas etc) e eu sei
que a maioria das lan houses no Brasil usava e usa 100% software6? pirata.
Mas comecar ja pirateando tudo € um risco, podem acabar fechando seu
negécio e tal. Nao tenho nada contra piratear de um ponto de vista ético ou
moral, eu até sou contra a lei de direitos autorais como ela é hoje, mas eu
ndo comecaria um negadcio que so se viabiliza ao violar essa lei. [...] Pode ser
gue o preco das licengas dos jogos seja um percentual pequeno de seus
gastos - ndo sei ao certo!”

Sao levantadas questdes legais que podem dificultar a abertura do negécio. O
primeiro comentario deixa transparecer certo pessimismo “ndo dou um més...”,
relembrando a proibicdo do jogo no Brasil por determinado tempo, passando antes
por uma série de sancdes até sua proibicdo total. Tais proibicbes também sé&o
levantadas no trabalho de Bandeira (2010), entretanto além destas, segundo seu
estudo sdo apontadas outras restricdes, aquelas feitas por pais que nao desejam que
os filhos frequentem tais locais. O que pode demonstrar certo tipo de preconceito em
relacdo a estes estabelecimentos e, por consequéncia, aos jogos que ali se praticam.

Apesar de apresentar tal fator como um possivel empecilho para a abertura,
existem (e sédo levados em consideracdo) outros jogos que apresentam conteudo

menos violento, para além disso ja se passaram 8 anos desde que o0 jogo voltou a ser

162 programas de computador.
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comercializado legalmente no Brasil'®3, indicando que dificilmente esta acdo sera
tomada novamente. E possivel entender e vincular com a proposta anterior que se
trata de um internauta nao tdo jovem, pois € mostrada por ele uma situacao ocorrida
h& anos atrds, de forma que o mesmo se encaixa no proposto pelo usuario
MOBALounge sobre o publico também ter envelhecido.

Ja a fala do comentarista Protestor nos revela outro ponto da legalidade, para
se jogar simultaneamente em varios computadores € preciso que todos eles tenham
0 jogo devidamente instalado, logo € preciso comprar um para cada maquina. Uma
despesa a mais que pode pesar nos bolsos de quem deseja concretizar o projeto. E
relatado ainda a pratica de pirataria comumente usada nas antigas lan houses.
Hamelink (2005) em um outro contexto tangencia que o ato de piratear torna-se mais
acessivel para os individuos que estao na internet devido as possibilidades das novas
tecnologias digitais. Talvez seja por conta da proximidade e dominio com tais
possibilidades que o usuario, levante este interessante ponto ao dizer publicamente
que nao tem nada contra piratear do “ponto de vista ético ou moral”, podendo-se supor
que tais praticas podem ser observadas em seu cotidiano como corriqueiras.

De fato, a pirataria esta presente no dia-a-dia brasileiro, entretanto as pessoas,
em geral, tentam contornar quando séo indagadas sobre tal acao, tornando-se dificil
encontrar alguém que assuma abertamente que o faz, pois se trata de um crime.
Sendo tal prética atrelada a uma infracdo da lei, os sujeitos tendem a ndo a encarar
como uma acao ética.

Contudo, o comentarista deixa claro sua posi¢cao sobre o assunto. Neste ponto
podemos ver que o jogo enquanto elemento social tem a capacidade de "transgredir
fronteiras culturais, existir entre as instituicbes sociais e construir sistemas
independentes de significados" (MARIC, 2011, p.21). Infelizmente o comentarista néo
discorre mais para que pudéssemos entender quais os fatores que lhe fazem pensar
e se manifestar dessa maneira.

O preco a ser cobrado pelos servigos também entra voga.

“Drfritz2 - Eu pessoalmente iria em um lugar gamer, para poder comer e
beber em um clima gamer. Mas néo iria sair da minha casa para jogar , pois
ndo compensaria.... (0 valor pago para isso seria muito caro, compensa mais
jogar em casa on line).”

163Disponivel em: <http://g1.globo.com/Noticias/Games/0,,MUL1199747-9666,00-
JUSTICA+LIBERA+VENDA+DO+GAME+COUNTERSTRIKE+NO+BRASIL.html>. Acesso em 13 de
abril de 2017.



http://g1.globo.com/Noticias/Games/0,,MUL1199747-9666,00-JUSTICA+LIBERA+VENDA+DO+GAME+COUNTERSTRIKE+NO+BRASIL.html
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“Nanometro — [...JEu também ficaria meio cético quanto ao preco. Ja que a
infra estrutura é grande, com certeza vai cair sobre o pre¢o do local. Qual
seria 0 preco decente pra uma hora de jogatina? Ainda mais levando em
conta que os jogos hoje em dia demoram mais ... tipo uma partida de lol pode
durar até uma hora, eu realmente ficaria em casa se fosse muito caro jogar
[...]- Se for pra jogar 2 horas, eu fico em casa mesmo.”

“Protestor —[...] Mas eu nao iria pra jogar ndo, até porque a suposicao é que
as horas seriam bem caras.[...] Vocé pode surpreender ai e colocar o uso do
computador uma coisa super super barata (e colocando uma boa quantidade,
para que nunca fique lotado e ninguém mais possa jogar), lucrando ndo no
computador mas em outras coisas. [...] Hoje em dia s6 encontro pontos de
acesso a Internet em shoppings, onde tem uns 3 ou 4 computadores e até
mesmo 15 minutos de acesso € super caro, a pessoa vai la imprimir uma
coisa e leva outra facada no preco da impresséo.”

O aspecto econdmico aparece novamente em nossa discussdo, 0S usuarios
levantam um ponto essencial de qualquer negdcio, valores a serem cobrados pelos
servi¢cos. Tanto Nanometro quanto Protestor ao visualizarem o que € necessario para
um estabelecimento do porte citado, se posicionam, quase como um veredito que 0
preco para se jogar la sera alto. Deixando a pergunta “Qual seria o prego decente pra
uma hora?”. Apontando que nao é vantajoso sair de casa para jogar poucas horas,
entretanto pagar por mais seria inviavel. Com isso, pode-se inferir que ha um filtro
econbmico para 0 negécio, sendo que apenas aqueles que dispdem de certa
estabilidade financeira poder&o acessar ao estabelecimento com frequéncia. Mesmo
ndo sendo este o objetivo do trabalho, é possivel identificar que o nivel
socioeconémico da pessoa podera ser um divisor de clientes ou ndo do negdcio, visto
que o valor especulado pelos internautas a ser pago possivelmente sera elevado.

Entretanto pensamentos em paralelo a este tipo de situacdo também surgem,
como a primeira fala na qual o preco inviabiliza que o internauta possa jogar, contudo
ainda sim o mesmo frequentaria o local para “beber em um clima gamer”,
evidenciando que o fator social possa ser um aliado para este tipo de negdcio.
Atrelada a esta proposta, o Ultimo comentario o usuario sugere que o preco da hora
de jogo seja diminuido (mesmo sem saber qual sera o real valor), para que as pessoas
sejam atraidas e consumam no estabelecimento, nesta linha, a experiéncia ali
buscada ndo se reduz a apenas jogar mas também a estar naquele meio, segundo
Bandeira (2008) o consumo de tecnologia esta atrelado a certo status social e
condi¢céo para que aquela pessoa esteja no processo de inclusdo social, logo pode

existir uma motivacao em estar no local sem que se esteja necessariamente jogando.
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Em meio a obstaculos e possibilidades discutidos pelos comentaristas, um
ponto se mostra muito interessante: o social, bem como apontou o responsavel da
postagem. Alguns comentaristas entendem que a maioria das pessoas que vive neste
mundo de jogos eletrénicos ndo gostam de socializag&o:

“Deleted 1 - Eu acho a ideia bem legal, mas o problema é contar com a
socializacdo de seres que sdo em sua maioria antissociais.”

“Deleted 2 - eu gosto do conceito, mas o estigma social e o natureza
geralmente antissocial do publico de interesse pode ser uma desvantagem
imensa.”

O esteredtipo carregado pelos “gamers” parece também ser um discurso
replicado pelos préprios. Sendo enxergados como aqueles que ndo gostam de sair
para lugares diferentes, preferem telas a olhos, teclar a conversar, indicando que o0s
mesmos ndo aderem facilmente a praticas de relacfes sociais presenciais. Entretanto
este pode ser um olhar limitado sobre a natureza deste publico, que busca entre
pessoas que tém interesses em comum a troca de experiéncias ou apenas a conversa

descontraida, trazendo a descricdo de uma lan house por Da Silva (2012).

Mesmo com o espaco reduzido do ambiente pela presenca das maquinas, 0s
usuarios normalmente parecem nado se preocupar com a espera pelo uso dos
servicos, assim como com o barulho proveniente das diversas telas de
televisdo, podendo ser observado um certo ar de euforia vez ou outra
proveniente dos jogadores de modo geral” (DA SILVA, 2012, p.22).

Na descricdo é possivel identificar que mesmo na impossibilidade de jogar, as
pessoas continuam naquele local, descrito como reduzido, para conversar e até
interagir com aqueles que estdo nos computadores, compartilhando a “euforia” dos
gue estdo jogando para aqueles que estdo a comentar e assistir, indicando que a
existéncia de um local comum para que isso ocorra, no caso a lan house, pode sim

motivar os individuos a irem até o lugar e interagirem pessoalmente.

“Occupythekitchengamers - nao sao antisocial eles sao asocial. Muitos
deles precisam de um lugar para conhecer gente com os mesmos hobbies”

“Chokkolate - Bom, como gamer e pessoa antissocial, vou dar minha
opinido: Tem tudo pra dar certo. E um fildo pouco explorado. Se eu, que nio
faco muita questdo de ficar no meio de gente, curti a ideia e experimentaria,
imagina os seres sociais.”
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“Deleted 3 —[...] DotA%4 e CS eu coloco muita fé do publico consumir bebida
alcodlica, ja fui em campeonato dos trés jogos e no de DotA teve gente
dormindo no local porque ndo conseguiu ir embora de tdo bébado.”

Realca-se a fala de “Chokkolate” que aplica a si mesmo os estereotipos de uma
pessoa vinculada ao mundo dos games. As falas acima também demonstram um
outro olhar sobre a situacdo, segundo elas o que falta ndo é a vontade de sair e
conversar, mas sim um local que os agrade no qual irdo encontrar pessoas com
preferéncias semelhantes. Esta busca por um local em comum pode ser entendida
como parte das motivacdes que levam as pessoas aos jogos “Ha alguns que gostam
de fugir do mundo real; outros querem fugir das normas da sociedade e ainda outros
até buscam superagdo de preconceitos maior sociabilidade.” (OLIVEIRA,
ACADROLLI, 2016, p.124).

Em meio transgressdo de regras e fuga das normas, 0s sujeitos podem
encontrar neste ambiente um lugar no qual possam superar as taxacbes e
esteredtipos que Ihe sdo impostos, buscando sociabilidade entre os préprios pares.
Observado também ultima fala, na qual o ato de beber e dormir no chdo aparece como
um argumento para quebrar paradigmas taxados aos fas de jogos. Para além disso,
pode-se inferir que este comportamento tem a ver com a prépria afirmacéo e fuga de
preconceitos e estereotipos.

As falas sobre a possibilidade de sociabilizagdo continuam:

“Xtexeira - Nao acho que a maior parte do publico seja anti-social. Nao tenho
nenhum amigo que jogue online e ndo curta ir em um bar com a galera ou
algo do tipo. [...] Vale lembrar que a parte adulta do publico que curte e-sports
tem uma certa nocdo de apoiar esse tipo de ideia indo nos eventos e
estabelecimentos que apoiam, para incentivar o crescimento dos e-sports no
Brasil [...].”

Mais uma vez é negado o cliché sobre este publico, ao afirmar que todos seus
amigos que jogam também gostam de ir aos bares, assim como qualguer um. Sobre
a idade do publico alvo outro ponto € levantado, € colocado a responsabilidade que
eles trazem consigo de ajuda para com o0 cenario, trazendo a tona novamente o
sentimento de pertencimento, no qual os mesmos se sentem motivados e
compromissados a contribuir para o “crescimento do e-sports no Brasil”. Neste ponto

Oliveira nos demonstra que:

164 Jogo eletrdnico que, assim como CS, também é e-sport.
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Os jogos também tematizam conversas. Ha uma circulacdo de mensagens
fora do momento de estar jogando, da mesma forma que amigos debatem
sobre filmes que viram e livros que leram etc. Isso também acontece com o
jogos eletrbnicos. A cultura dos videogames ndo precisa ser vista somente
como a acdo de jogar, mas também como uma forma de vida, uma
experiéncia (OLIVEIRA, 2014, p.20).

Assim, o ato de beber, discutir sobre e frequentar este tipo de estabelecimento
também pode ser visto como participacdo direta nesta cultura, podendo ainda
contribuir com sua propria expansao. E ao considerar-se, de certa forma, responsavel
pelo crescimento deste cendrio o comentarista admite que tais acdes, passam a se
identificar como “uma forma de vida”.

O ambiente também se torna agente incentivador de praticas como estas,
assim como dito anteriormente, os “seres associais” estdo a procura de um lugar no

gual os mesmos possam interagir entre si.

“Brianostorm - Adoraria um lugar desses onde eu pudesse levar meu
desktop, me reunir com meus amigos, e virar uma madrugada em partidas de
jogos que gostamos num ambiente aconchegante leia-se: Cheirinho de café
[0 e beber algumas cervejas.”

“HeadEraser - Quanto ao argumento de "ah, mas lan house ndo funciona
mais porque todo mundo tem pc em casa com net boa para isso" eu
desconsideraria um pouco, vocé nao faz ideia do quanto de gente que pode
atrair com um lugar assim que busca ndo s6 "jogar casualmente tomando
uma birita" mas sim, um lugar onde um TIME inteiro de e-sport poderia
praticar em um ambiente mais "adulto" [...]até mesmo conhecer pessoas
adultas que buscam times e etc..”

“Nanometro - E quanto ao publico, eu acho que tem de sobra. Bobeira falar
gue o publico de MOBA!%5 ¢ antisocial, basta ver as finais de campeonato que
lotaram nos anos e a quantidade de pessoas que aparecem em um evento
relacionado. Eu comecei a jogar lol por exemplo porque todos os meus
amigos jogavam, e criou um efeito domind gigante. S0 na faculdade eu
conhecia pelo menos umas 20-30 pessoas que jogavam e se reuniam em
casa pra jogar.”

Ao ler os comentarios é possivel, mais uma vez, vislumbrar a idade dos
usuarios, a partir de frases pontuais como “beber cervejas”, “ambiente mais adulto”,
“s6 na faculdade”. Reafirmando a posigao inicial de que este negdcio seria voltado
para tal publico. Todavia, ndo podemos tomar como verdade absoluta o que vemos

nos comentarios, entendendo como unico publico que acompanha este cenario o

165 Sjgla para Massive Online Battle Arena. Estilo de jogo onde um grande ndmero de jogadores se
encontram em arenas virtuais para batalhar entre si. Lembrando que CS ndo é MOBA, todavia este tipo
de discussédo abarca jogadores de diferentes estilos de games.
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adulto, uma vez que ndo temos o perfil daqueles que comentaram esta postagem, se
os discursos sdo de fato verdadeiros entre outros fatores. Todavia, a existéncia de um
publico adulto participante da comunidade ndo pode ser negada, neste caso
especifico, ainda mais levando-se em consideracao que o estabelecimento proposto
foi pensado para adultos, sendo razoavel supor que estes tenham um maior interesse
em ler e comentar tal publicacéo.

Além disto, o usuario “HeadEraser” agrega ao local ndo somente agéo de beber
e interagir com outras pessoas, mas também o treinamento de equipes de e-sport,
associando dois tipos de mercados envolvidos com este cendario descritos neste
capitulo. As possibilidades apontadas pelo usuario ndo sao possiveis quando se joga
em casa, dando forca a este tipo de negdocio.

Como visto, a busca por um ambiente que Ihes acolha se manifesta de diversas
formas, ou seja, ndo se materializa apenas num local. Apesar da lan house estar no
centro das discussdes, outros lugares para a socializacao deste grupo também estéo
presentes como campeonatos e até mesmo a propria casa. Todavia, ndo € sensato
limitar as possibilidades de socializagcdo dos envolvidos em pontos singulares, como
as lan houses, pois deste modo faz se crer que os individuos s se sociabilizam neste
ambiente, causando a reducdo do compreendimento de todos aspectos sociais e
reafirmacdo de preconceitos e paradigmas a eles envolvidos. Entretanto, néo
podemos deixar de entender o espagco que a lan house ocupa. Pois, “..] é
interessante notar como a lan house se coloca, justamente por esse aspecto de
grande movimentacdo de pessoas, como um local propicio a sociabilidade com
repercussoées para além de seu espaco [...]” (DA SILVA, 2012, p.28).

Os comentaristas destacam as diferencas de um publico tdo caracteristico,

deixando claro que eles ndo sdo uma massa homogénea.

“Dafos - [...]Jnunca fomos a eventos cosplay, nem torneios. Dependendo dos
possiveis frequentadores do lounge, nos afastaria do estabelecimento. Por
exemplo, somos gamers casuais, mas quando saimos pra bar, ndo queremos
chegar em um local s6 com homens. Entdo mesmo seu publico alvo, tem
subdivisBes que provavelmente afastariam uns aos outros. Por isso acho que
nao frequentaria esse tipo de longe.”

“Kinderlicious — [...]JE por mais que vocé fosse picas hardcore nos video-
games, talvez tu quisesse jogar de boas e até perder pra mina que tu tava
acompanhado [...]. Acho que vocé tem que ter cuidado com o publico que
vocé quer atrair; gamer tem um comportamento altamente toxico,
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especialmente num ambiente onde as pessoas ja vao com a mentalidade de
"my peen is bigger1¢".”

“scousebr - [...]JUma ressalva é que eu acho que conseguiria levar a patroa
uma vez, talvez duas, mas se néo fosse localizada em um shopping, ou coisa
do tipo, onde quem néo se interessa em games pudesse ter outra coisa para
fazer, eu teria dificuldade em ir mais vezes.”

Os comentarios acima nos trazem pontos interessantes sobre este publico. Os
usuarios deixam claro que as pessoas que frequentam (tendem a frequentar) tais
espacos nao sao padronizadas, de forma a entender que mesmo dentro deste grupo
existem “subdivisdes”. O usuario “Dafos” por exemplo, indica que eventos cosplay
pertencem ha um nicho muito especifico que nédo agrada a todos neste meio. Outro
ponto que pode diferenciar as pessoas naquele espaco é o quao imersa no mundo
dos games ela estd, uma vez que o0s sujeitos se envolvem de diferentes formas com
0S jogos, existindo aqueles que jogam casualmente e outros que buscam sempre 0s
melhores resultados e se dedicam a aquilo, como citado acima. De modo que quanto
maior o envolvimento com 0 jogo, maior a recusa em aceitar pessoas que nao sejam
deste meio, além de acirrar o ambiente de competicdo entre os proprios gamers.

A paquera também é apontada pelos usuarios, em dois comentarios € deixada
a intencdo de ir ao bar para conhecer novas pessoas, principalmente mulheres, ao
afirmar que “ndao queremos chegar em um local s6 com homens” o usuario deixa a
entender que as mulheres ndo pertencem a este publico. A mulher aparece
novamente na discussdo, sendo deixada como segundo plano, a partir do exposto,
cré-se que os comentaristas entendem que pessoas que jogam ndo sao mulheres,
logo este ambiente ndo seria propicio ou acolhedor para elas, sendo que a presenca
das mesmas ocorreria caso 0 namorado as levasse. Tal pensamento se intensifica
ainda mais quando se trata dos “gamers hardcore”, ndo ha outra possibilidade, estes
tém que ser homens, segundo os relatos. Voltando a questéo de representatividade
feminina neste meio, aqui € observado nas falas o estere6tipo que meninas néo
jogam, e (pior) ndo podem ser “gamers hardcore”, uma vez que também é sugerido

que o homem queira perder para a “mina”.

166 Expressao americana, que leva a mensagem de dominancia, traduzido como minha caneta € maior.
Porém se trata de um jogo de palavras, no qual a pronuncia ficaria “my penis bigger”, traduzido como
meu pénis é maior.



88

Curioso € notar este discurso carregado de preconceitos (mesmo que
inconscientes e implicitos) de um publico que, como mostrado anteriormente, tende a
querer sair das taxacdes impostas a eles.

Assim, a partir dos comentaristas, a lan house, neste caso uma lounge gamer,
pode aparecer como lugar no qual as pessoas poderiam frequentar por diversos
diferentes motivos e realizar diversas interacfes. Assim como Da Silva (2012) afirma

sobre este ambiente:

Esse tipo de interagdo oferecida, através da qual pessoas se relnem
com um objetivo comum (0 jogo), mas que perpassa, a partir desse, por
diversos outros tépicos, é um fator crucial para se perceber a pluralidade de
pensamentos e interacdes entre pessoas de grupos e gostos tao
heterogéneos quanto aqueles encontrados em qualquer sociedade que se
possa estudar nos tradicionais espacgos fisicos de pesquisa. (DA SILVA,
2012, p.48-49).

Assim sendo, as perspectivas discutidas pelos comentaristas para a abertura
de um negdcio sao diversas, perpassando por experiéncias pessoais que se
convertem em alguns pontos, todavia o0 jogo, mesmo que nado seja jogado, aparece
como elemento central da discussado, unindo diferentes pensamentos a respeito de

um so local.
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5 COUNTER STRIKE E POLITICA

Como visto no decorrer do trabalho, a comunidade de Counter Strike apesar de
se envolver bastante com o0 jogo e com o0s proprios jogadores formando até o
sentimento de pertencimento a este grupo, também sdo conhecidos como téxicos,
sendo possivel observar em varios comentarios supracitados relatos de
comportamento negativo de algumas pessoas. Este fato, n&o fica restrito aos muros
do jogo, podendo extrapolar para outras questoes.

Neste capitulo, veremos como as discussfes sobre o jogo ddo algcadas maiores
e alcancam outras esferas da sociedade. E preciso ressaltar também que este
trabalho ndo tem pretensées de ser politico e tampouco levantar bandeira de
quaisquer diretrizes politicas. Todavia, assim como 0 proposto em nossos objetivos,
€ preciso discutir e salientar o que foi abordado pelos internautas estudados,

observando discussfes que extrapolem o Counter Strike propriamente dito.

5.1. Aintolerancia no meio virtual

Discursos de 6dio e extremismos extrapolam o mundo ndo virtual sendo
encontrados também no universo dos jogos online. Um internauta fez uma
postagem?®’ no site Reddit relatando uma experiéncia que acabara de ter. Seu relato
suscitou uma discussao sobre o tema, com cento e vinte e trés (123) comentarios em

sua publicacao. O relato comeca descrevendo 0 que ocorreu:

“Nerdyblitz - Fui jogar um jogo online (CS:GO) e vi uma grande maioria
atacando o PT seguidamente. Como parte de uma pequena experiéncia
social eu coloquei um nick claramente a favor do PT e o simbolo do PT como
foto. O resultado me surpreendeu um pouco.Fui kickado de 12 partidas em 2
horas. Fui ofendido de todas as maneiras diferentes. Chamado de ladrdo pra
baixo. Pelo menos 3 pré-adolescentes haviam previamente feito sexo com
minha mée. Alguns tioz6es mais exaltados me ameacaram de morte.”

O usuario relata uma agressividade acentuada por parte dos jogadores, dando

a entender uma intolerancia politica. Com diversos ataques pessoais ao jogador,

167 Todos os comentarios de internautas deste capitulo foram retirados da mesma postagem. Feita em
20 de abril de 2016. Disponivel em:
<https://www.reddit.com/r/brasil/comments/4fl2n0/hoje_tive uma_experieC3%AANcia_interessante/.>
Acesso em 12 de janeiro de 2017.



https://www.reddit.com/r/brasil/comments/4fl2n0/hoje_tive_uma_experi%C3%AAncia_interessante/
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sendo ressaltado as ameacas de morte e ofensas a mae. O que devemos observar,
que o autor relata “pré-adolescentes”®® que podem ainda nem ter votado, mas ja

estdo inseridos num universo de 6dio e intolerancia. O relato continua:

“Nerdyblitz - Eu sei que isso ndo é base pra nada mas me fez pensar
algumas coisas. Estamos criando uma geracéo extremamente polarizada. Fui
de esquerda a vida toda e nunca fui tdo atacado quanto eu sou hoje em dia.
N&o importa que eu nunca tenha votado no PT, se eu ndo concordo com o
impeachment eu sou automaticamente taxado de "Petralha, ladréo,
vagabundo etc.". Ainda se criou essa nocao ridicula que todos os membros
da esquerda sdo vagabundos que ndo trabalham. Sé ver a situacdo das
nossas redes sociais onde um politico que glorifica um monstro torturador tem
seguidores. Onde o discurso de édio prevalece. Onde o outro lado aplaude
uma cusparada em pleno senado. Nao acho que a culpa seja s6 dos
"reacas!®®" mas também vejo que a agressividade deles esta muito mais
exaltada.”

Em seguida, o usuario faz uma reflexdo sobre como as relacdes estdo sendo
levadas na internet, sobre sua polarizacéo. O internauta fala a partir do ponto de vista
de um esquerdista (ndo petista), citando os estereoétipos vinculados a ele. O mesmo
avanca citando a polarizagédo de ambos os lados da discussao, seja por aqueles que
glorificam um “torturador” ou por aqueles que aplaudem “cusparada”’®. Denotando a
falta de didlogo entre as partes envolvidas. Apesar de salientar os dois lados, sua
frase termina apontando a agressividade maior vinda por parte dos “reacas”.

Mesmo com um discurso moderado e apresentando os fatos de uma forma
limpida e calma, podemos observar que na fala também ha certa distincdo entre
esquerda e direita, nos e eles, revolucionarios e reacionarios. Sugerindo também que
existem diferentes setores na esquerda, de forma que ndao podem ser generalizados,
além de propor que os “reagas”sao mais agressivos na internet, aumentando a diviséo

entre os lados.

“Nerdyblitz - Antigamente existia no Brasil uma cultura de zuera muito forte.
Todo mundo aqui lembra do "huehuebrbrbr'’l. De alguma maneira essa
cultura esta se transformando em um culto ao 6dio, um culto a agressdo. Em
diversos féruns de jogos eu vejo uma crescente onda de homofobia e uma

168 O jogo possui um sistema de comunicagdo por voz, sendo dessa forma que, provavelmente, o
usuério identificou a faixa de idade dos outros jogadores.

169 Termo pejorativo usado para se referir aos reacionarios.

170 O usuario de refere, provavelmente, ao deputado Jair Bolsonaro como “torturador” e ao deputado
Jean Wyllys ao falar da “cusparada”, durante a votacdo do processo de impeachment da entédo
presidente Dilma Rousseff

171 A risada caracteristica dos brasileiros na internet é escrita por “hue”, a expressao “huebr” significa
alguma brincadeira ou zombaria feita por brasileiros.
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agressividade cada vez maior com outras racgas e até outros estados do Brasil
[...]

E isso ta me assustando um pouco. Porque o povo brasileiro que um dia eu
vi como irreverente, chegando a ser chato em sua vontade de zoar, esta
abracando ideais muito violentos. Ndo é questdo de direita vs esquerda
porque essa violéncia n&o é inerente da direita. E uma questdo de que estou
vendo uma crescente vontade de extirpar o direito do outro porque ele tem
uma crenca politica diferente. Como educador eu vejo isso na sala de aula.
As criancas sdo formadas politicamente por pais frustrados que as ensinam
as maiores barbaridades. Ja vi criancas de 7-8 anos xingando a Dilma de
puta pra baixo.”

Neste trecho 0 usuario traz novos pontos para aqueles que verdo sua
postagem. O internauta se identifica como educador, o que nos diz algo sobre seu
posicionamento e de onde este comentarista fala, um adulto com ensino superior
completo. E feita a observacdo e indagacéo de como a irreveréncia, bom humor e
“zueira” dos brasileiros se transformou, segundo seu relato, em atos de 6dio e
segregacdo. E percebido que apesar de seu relato, 0 mesmo ndo se encaixa como
vitima da segregacdo, uma vez que cita “outras” ragas e “outros” estados. Dando a
entender que ele ndo se inclui nisto. A partir de sua fala, devemos nos perguntar se o
fato de fazer piadas constantemente podera ter tensionado os limites das relacdes? A
agressividade, pode ter se tornado uma arma de defesa contra as “zoag¢des”? Tais
pontos, ndo podem ser aferidos com seguranca em nossa investigacdo. Entretanto,
parecem estar ligados aos novos comportamentos relatados pelo internauta. O
usuario também nao se mostra muito confiante nas geracdes futuras, uma vez que
elas sao criadas por “pais frustrados”, deste modo os posicionamentos de 6dio e
extremismo tendem a crescer.

Assim como o restante de seu texto, a violéncia mais uma vez é citada.

“Nerdyblitz - E ai, reddit, alguém mais t& um pouco receoso com essa
escalada da "violéncia" ? Eu temo pelas proximas geragdes. Com a violéncia
ja totalmente banalizada eu ndo sei como ainda nado tivemos a primeira vitima
nas ruas.”

O internauta entdo faz a chamada para a participacdo dos individuos na
discusséo, a partir do relato de sua experiéncia € aberta o debate sobre o ocorrido.
Aparentando ndo ser uma vivéncia isolada, logo um usuario relata uma experiéncia

vivida:
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“Pxygen - Ja tive a mesma experiéncia. Tinha um cara com o nick Luladrédo
no servidor, o cara era o top do time!’? e ele falava bastante no micl73. Ai
chegou um cara querendo dizer que o Lula fez muito pelo pobre e comegou
a discussédo do servidorl’ versus o cara, até que ele soltou a famosa "vai
estudar histéria". Pra qué. Foi zoado tanto que deu ragequit'’®, e continuou a
ser parafraseado por muitos mapas a frente. E claro que eu zoei ele também.”

Na fala acima observamos que o ocorrido vai na mesma direcdo do que o
retratado na postagem que gerou o debate. Pois, ao se posicionar a favor Lula, um
jogador foi retaliado por outros, todavia ao contrario da experiéncia anterior, aqui 0s
jogadores ndo expulsaram, mas sim fizeram chacota até que o alvo das “zoacdes”
saisse e mesmo apods sua saida outros jogadores continuaram a zombar dele em
novas etapas do jogo. Também se salienta que o comentarista Pxygen participa do
ato e se encontra numa posicao diferente daquela apresentada por Nerdyblitz, que
por sua vez sofreu as retaliacbes. Assim, percebemos que a agressividade se faz
presente neste ambiente, uma vez que duas situagbes diferentes com 0 mesmo
enfoque foram relatadas.

E citado que o jogador saiu do jogo em meio as “zoacdes”, este tipo de
comportamento reafirma e pode gerar um sentimento de vitoria por parte daqueles
que estdo sendo ofensivos, desta forma estas acdes podem promover a
“popularizacdo desses discursos agressivos e o silenciamento ou o flaming6 por
parte dos ofendidos.” (RECUERO, 2013, p.62).

Quebrando o muro dos jogos, a preocupa¢ao com a violéncia se faz presente
nas respostas da publicacdo. Os comentaristas se mostram receosos em relacao as

agressodes que extrapolaram as linhas virtuais e passaram a serem fisicas.

“Avlisesoj - Eu percebiisso também, que esta surgindo uma postura de 6dio,

0 que é extremamente negativo. Esse caminho s6 tem um sentido, estou
vendo a hora que um brasileiro de vermelho vai atirar em um brasileiro de
amarelo, ou vice-versa. Ja me aconteceu algo num aplicativo de encontros, a
moga perguntou se eu era contra ou a favor do impeachment e depois que
respondi ela me bloqueou.”

172 Top do time é aquele jogador que mais pontos marcou pelo time, seja por mortes, assisténcias,
bombas plantadas ou desarmadas.

173 Abreviatura de microfone.

174 Neste caso, o internauta quer dizer que todos jogadores que estavam no servidor comecaram a
discutir com o “cara”.

175 Associacdo de duas palavras. Rage: raiva, ira; Quit: Sair, fechar. Quando uma pessoa da ragequit
entende-se que a raiva passada foi tamanha que superou a vontade de jogar e fez com que a mesma
saisse do jogo.

176 Entendido como interacéo hostil entre internautas. Traduzido literalmente do inglés como
flamejante, pegar fogo.
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“Fillingtheblank - eu ndo sei como ainda ndo tivemos a primeira vitima nas
ruas. Também partilho do teu temor. Mas olha: j& tivemos varias. Nao fatais
somente por acaso.

Gustavopmrq - E sinistro, meu colega tem um pai que trabalha na samu ae
na cidade, diz que foi feio o ndmero de gente machucada por motivo de
desavenca sobre isso.”

O primeiro usuario, em sua resposta, aponta sua preocupacao para a rivalidade
exacerbada entre as opinides politicas, dando o exemplo das cores de camisas
diferentes. No contexto politico que se situa a discusséo, individuos que defendiam a
permanéncia da presidenta Dilma Rousseff, comumente utilizam a cor vermelha em
suas camisas quando protestavam, cor essa do partido dos trabalhadores e de
diversas centrais sindicais!’’ ao passo que sujeitos que apoiavam o processo de
impeachment utilizam a cor amarela.

Além disso, ao falar sobre o seu bloqueio, ele ressalta aquela violéncia oculta,
sutil, que se faz por meio de pequenos atos, sendo entendido que por divergéncias de
pensamento politico as pessoas podem afastar-se das outras.

Ja o segundo comentarista também relata seu “temor” sobre a possivel
migracdo da violéncia digital para a fisica, salientando que mortes apenas nao
ocorreram por acaso. Nao foram citados pelo internauta quais seriam 0s incidentes
provenientes desta tensao, todavia pela conjuntura destacada pelos comentaristas tal
situacdo ndo seria inesperada. Este fato € apontado por Bertolini (2016), segundo o

autor:

Um olhar minimamente atento encontra xingamentos, palavrbes e até
incitacdo a crimes violentos em qualquer reportagem publicada na internet,
sobretudo as que tratam de temas relacionados a sexo e raga. (BERTOLINI,
2016, p.12).

Apesar de apontar para um fator presente na internet, é preciso ter em mente
que generalizagbes podem conter equivocos sobre a realidade. Pois, assim como na
fala do autor, apesar de percebermos relatos com grande agressividade, isso
representa apenas uma pequena parte em relacdo as interacdes que ocorrem na
internet, sendo equivocado apontar afirmacdes como verdades universais para este

meio virtual.

177 Tais como Central Unica dos Trabalhadores (CUT) e Central dos Trabalhadores do Brasil (CTB),
Unido Geral do Trabalhadores (UGT). Entre outras.
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Acompanhando a postagem que deu origem a discussdo, os comentaristas

também fizeram mencéo a polaridade existente entre esquerda e direita.

“Pingu - Preocupadissimo, pior de tudo é que ndo é um fendmeno partidario,
ambos os lados fazem isso de uma forma ou de outra. Ambos os lados(apesar
de acreditar que a direita bem menos) veneram verdadeiros monstros. 1sso
sdo anos de discursos de NOsXEles" e agora estao finalmente dando fruto,
temo pelo futuro do Brasil e principalmente das criancas que sdo pegas no
fogo cruzado ideoldgico.”

O usuério Pingu elucida que as agressdes podem vir de qualquer dos lados
salientando que os posicionamentos extremos sao oriundos justamente da ciséo entre
os diferentes movimentos na politica. E possivel também inferir que o internauta se
sente mais a vontade com a direita, por sua crenga que a mesma “venera monstros”
de forma menor que a esquerda. Apesar de citar que o que acontece ndo € um
fendbmeno partidario, podemos observar que sua fala esta enraizada justamente na
divisdo partidaria, que muitas vezes é feita como se houvessem apenas dois lados,
numa simplificacéo da realidade. No contexto apresentado, € importante ter em mente
que “Os comentérios odiosos que dominaram a internet brasileira em marco de 2016,
no maior embate politico da histéria recente do pais, chamaram a atenc¢éo pela acidez.
Mas né&o inauguraram a maldade na rede.” (BERTOLINI, 2016, p.29).

Com isso, podemos entender que os debates aqui presentes podem ser, em
sua maioria, oriundos da situacédo politica vivida no pais no momento das discussodes,
abril de 2016. As criancgas, assim como na postagem de Nerdyblitz também sao
citadas pelo internauta.

A discussdo avanca na medida que os comentaristas comecam a demonstrar

suas préprias experiéncias ligadas ao tema. Voltando-se para um viés mais partidario.

“Drfritz2 - Nao se observa tanta agressao por parte da esquerda. Se tem
davida entre com Nick cunha, temer, Sarney, Zé perrela, Maluf ou até mesmo
Bolsonaro.

Pingu - Sei disso ndo, talvez nos jogos, realmente haja um tolerancia menor
ao pessoal de esquerda. Porém, pelo menos na minha faculdade, ja ficou
sabido que néo da pra ter uma discussdo com pessoal que abertamente se
diz de esquerda. Redes sociais também ficaram impossivel de conversar sem
ter acusacdes sendo jogadas em vocé. Maas, isso € minha experiéncia, pode
ser diferentes com 0s outros, espero que seja.

xAlainn - Depois acham estranho porque a esquerda perdeu espaco entre
os jovens. Os caras fecharam o espaco deles pra grupos especificos, parece
panelinha de colégio. Tem o grupinho das meninas, grupinho dos gays,
grupinho dos punks... Antigamente essa galera toda se reunia pra discutir
coisas relevantes, hoje eles sé apontam o dedo na cara deles mesmos e dos
outros pra ver quem € mais oprimido.”
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Os usuarios agora adentram na questdo da diferenca de agressividade por
parte dos lados. Se antes observamos um discurso no qual todos os lados agiam de
forma semelhante, salvo uma excec¢éo, neste momento os internautas passam a nos
dizer o contrario. O usuario Drfrit2 indica que as pessoas da esquerda ndo se mostram
tdo violentas e intolerantes, pois segundo 0 mesmo, ao jogar com “nicknames” de
representantes da direita retaliacdes n&o serdo comumente observadas e téo
agressivas como as relatadas. Em contrapartida dois usuarios o responderam
colocando-se na direcdo contraria do que foi dito. O internauta Pingu diz que sua
experiéncia € justamente a oposta, apontando a intolerancia vinda da esquerda. Assim
como xAlainn que aponta o fator de segregacao entre os proprios integrantes da
esquerda.

Os dois usuarios extrapolam os muros dos jogos e vao para situa¢cdes da vida
cotidiana, pois em seus relatos sdo observadas experiéncias vividas em faculdades,
redes sociais e colégios. S&o citados “grupinhos” que se distinguem e sao excludentes
entre si. Mais uma vez, é necessario ter em mente, que as falas aqui apresentadas
nem sempre podem condizer com a realidade ou com a real experiéncia do usuario.
Entretanto isto nos demonstra uma observacdo sobre a especificidade de grupos
sociais bem como suas possiveis diferencas que podem ser entendidas por alguns
como segregacao, dando como exemplo o confronto entre as diferentes geragdes com
ideias que “antigamente era melhor”, revelando um ponto de distingdo entre os grupos.

Outro ponto que pode ser levantando por meio da andlise das falas € o
preconceito impregnado na sociedade, de modo a fazer com que as pessoas 0S
reproduzam tdo naturalmente que ao serem questionadas por determinado
comportamento ndo compreendem que suas a¢des podem estar vinculadas a préticas
preconceituosas.

O usuario Pingu continua e agora com indicacbes mais incisivas sobre sua

experiéncia e por consequéncia seu ponto de vista.

“Pingu - Ja vi aluno sendo xingados de machista, fascista, racista por se
posicionar contra os projetos LGBT que estavam sendo discutidos na época
(cartilha gay por exemplo). Ja vi professores sofrendo san¢des similar por
relatarem suas criticas em relacdo as cotas raciais. Ja vi textdo acusando
homem de ser machista e falar absurdos para uma mulher até que forcaram
ele sair da faculdade por perseguicdo dos alunos, sem precisar de provas
nem nada, com um simples texto, acabou com a vida académica da pessoa.
Ja vi negro ser acusado de ser racista por se posicionar a favor da extingéo
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das cotas e uma melhora no ensino de base. Enfim, esse papo que esquerda
€ sO "Paz e amor" para muitos ndo colam, alids, eles sdo super fofos e
carinhosos, se vocé concordar com o que eles falam. Agora o que nédo falta
no facebook é gente excluindo umas as outras porque SEGUE bolsonaro ou
trump.”

Em seu comentario podemos observar a dificuldade em estabelecer dialogos
com pessoas intolerantes, a dificuldade em debater com ideias opostas, no caso do
comentario, se referindo as pessoas da esquerda como aquelas que possuem tal
comportamento.

Todavia, é necessario saber como as discussfes salientadas pelo usuario
foram tomadas, se foram baseadas no respeito, agressivas ou, mais uma vez,
carregadas de preconceitos subentendidos e enraizados de forma que o préprio
falante ndo os percebe e os acha naturais. Os episodios relatados mostram como 0s
discursos de 6dio podem segregar as pessoas e tornar lugares de debate e didlogo
(como faculdades e escolas) em ambientes de mondlogo e de Unica ideologia.

Ao final o internauta, ratifica sua posi¢cao neste jogo, uma vez que critica, mais
uma vez, as pessoas de esquerda, ao salientar a exclusdo de pessoas nas redes
sociais por seguirem personalidades de extrema direita, trazendo um ponto ja falado
aqgui, a falta de dialogo.

Em contrapartida o usuario NiquelNausea aponta que toda a agressividade
provinda dos discursos ndo deve ser associada a sua linha politica e sim a falta de
maturidade.

“NiquelNausea - Se agem desta forma, nédo séo "de esquerda”, assim como
os " da direita” ndo devem agir de forma raivosa e agressiva. Isso que vocé
descreveu se chama infantilidade.”

A partir dai, podemos observar uma série de respostas que trazem consigo
uma proposta mais partidaria, especificamente a favor ou contra o Partido dos
Trabalhadores (PT).

“Gambrel - Um amigo meu petista de carteirinha, apos discutir com um
vizinho no domingo, percebeu que o carro dele havia sido riscado de fora a
fora. Pegou as cameras da garagem e viu que 0 mesmo vizinho riscou com
uma moeda (sim, uma moeda) a lateral do carro. [...] O pessoal ta perdendo
um pouco da noc¢édo das coisas.”
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O relato nos conta como a agressividade esta superando os debates, de modo
que dialogos dao espaco aos ataques pessoais e danos a propriedade. Os
comentaristas utilizam suas vivéncias como argumentos sobre suas posi¢cdes quanto
a violéncia, apontando casos que, segundo eles, aconteceram proXimo aos mesmos.

Apesar da experiéncia demonstrada, existem aqueles que mantém suas

posicdes e fazem suas proprias interpretacdes sobre o ocorrido.

“Niquelnausea - Dificil & fazer alguns perceberem que o dono da moeda é o
"petista". Alguns se preocupam tanto em apontar o dedo, que ndo percebem
0 quanto representam aquilo que dizem combater.”

Neste caso, o usuario passa a responsabilidade para o “petista” apontando
ainda que na tentativa de se defender as pessoas acabam por atacar os outros.
Percebemos que as interpretacbes podem diferir, uma vez que o comentarista
NiquelNausea faz uma avaliacdo diferente do que realmente esta escrito. Entretanto,
nao possivel ter certeza se sua interpretacdo vem apenas da leitura do relato, ou se o
mesmo traz elementos novos por conhecer os envolvidos com a experiéncia relatada.

Sao retratados ainda mais vivéncias sobre as discordancias com o PT:

“Drhelminto - a violéncia contra PT eu lembro bem da minha infancia pois
meu pai hunca poupou ofensas. Entretanto concordo contigo que os eventos
macropoliticos recentes podem piorar em muito essa situacao.

Amod00 — [...] isso é muito preocupante... esse 6dio irracional a esquerda
sempre parece surgir antes de golpes graves, cerceamento de direitos e
perseguicao politica. Lembra Brasil em 64, lembra era mccartista nos EUA e
lembra Alemanha nos anos 30. Tenho tido pesadelos.

Deleted 6 - O PT sempre foi o partido do contra tudo e contra todos (contra a
constituicdo de 88, contra o plano real, etc). Chegaram ao poder e
consideravam inimigo quem ndo dizia amém pra tudo que viesse dos
companheiros. A politica do "nés contra eles" funcionou quando tudo ia bem,
ja que quem era contra foi obrigado a ficar calado. Agora que tudo desandou,
a resposta veio na mesma medida. Cavaram a propria cova.”

Observamos na fala dos comentaristas que a violéncia politica esta presente
em diversos contextos e épocas. Haja vista os relatos do pai do comentarista e da
citacdo dos “golpes graves’. E possivel inferir que nos dois primeiros ha uma posicao
de nao contrariedade a esquerda por meio da preocupacéo exposta por eles, além de
nos contarem sobre fatos vividos pelos usuarios. Sendo salientado o golpe militar,
dessa forma entendemos que a preocupacdo por parte dos usuarios vai além da
intolerdncia vivida naquele tempo, mas sim o0 que vem apds esta agressividade.

Entendendo que a violéncia vivida tanto em momentos anteriores quanto nos
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momentos da discussdo pode ser um indicador para um processo muito maior de
radicalismo e agressividade. Dando como exemplo o Macartismo, que utilizou da
grande polarizacdo entre capitalistas e comunistas pos segunda guerra mundial para
promover de forma legal a perseguicdo de pessoas com ideais comunistas (Sousa,
2016).

Em contrapartida, a terceira fala nos revela que o préprio comentarista possui
aquela posicdo, ele traz sua Otica baseado no que vem percebendo sobre o
posicionamento do PT ao longo dos acontecimentos das Ultimas décadas até os dias
de hoje. Sendo ele mesmo, o responsavel pela critica ao PT. Apontando a divisdo do
“nds contra eles”, ja evidenciado em tantas outras respostas. Entendendo que o
proprio partido é responsavel pelos atos de intolerancia que, segundo 0s comentarios,
sofrem no momento, trazendo um posicionamento ligado a ideia de “a que se faz a
que se paga” para o PT.

Na direcdo contraria dois comentaristas destacam:

“Nerdyblitz - Eu ndo sentia essa polariza¢gdo antes. Entdo pra mim fica dificil
guerer simplificar essa situacdo como "culpa do PT". Até porque essa é a
saida mais cdmoda pra tudo hoje em dia. Tudo de errado do Brasil é colocado
como culpa do PT.”

“Protastus - Metade do pais votou nesse partido ndo faz nem dois anos, e
agora 0s mesmos ficam xingando como se néo tivessem nada a ver com o
assunto.”

Observamos que o0 usudrio tenta apaziguar os animos das pessoas gque
acusam o PT pelo cenario politico e social apresentado. Apontando o comodismo e a
falta de dialogo como motivacBes para que as pessoas ataquem o partido. O usuario
também ratifica a polarizacéo percebida por outros comentaristas. A segunda fala nos
mostra uma possivel dicotomia entre os discursos e acdes, uma vez que 0 usuario
aponta a responsabilidade que todos tém sobre o que esta sendo observado,
salientando que as mesmas pessoas que votaram sdo as que agora julgam. O usuario
descarta a hipotese de descontentamento ou insatisfacdo que os individuos podem
ter por suas opg¢bes tomadas num momento anterior. Segundo o internauta ha uma
responsabilidade direta por parte dos que votaram no PT pelos acontecimentos
debatidos. Transferindo a possivel culpa daqueles que detém o poder para aqueles
gue os concederam o poder.
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N&o é possivel afirmar a posicéo politica do usuario, porém pode-se pensar que
ele se exclui das pessoas que votaram “nesse partido”, por ndo usar pronomes da
primeira pessoa, muito comuns nos relatos que aqui apresentamos.

Ainda na mesma postagem outro didlogo sobre o PT se inicia:

“Drfritz2 - Isso ja era assim a muito tempo. Ficou reprimido durante um tempo
pois o governo lula foi muito bom. N&o tinha como expressar. Agora voltou
com tudo. E vai piorar mais. Eu deixei de publicar sobre politica no Facebook
pois isso poderia custar o meu emprego. Ja perdi amigos e ganhei inimigos e
eu nem sou petista.

Marcaoabc - O que se vé é a frustracéo da pessoa que enxerga a situagao
econdmica ao seu redor se deteriorando, corruptos usando mil artificios para
continuar no poder, e nenhuma capacidade de mudar nada nesse pais. Ele é
levado a cada dois anos para votar, o candidato que ele elege ndo faz nada
do que prometeu, mas tudo bem! Daqui a quatro anos ele tera outra
oportunidade para tirar esse e colocar outro que também ndo cumprira nada
do que prometeu! Ai se descontrola e acaba descontando no que parece
estar fazendo uma "provocagdo". Isso também ¢é efeito dessas bolhas de
Facebook e WhatsApp, em que a pessoa desaprende a conviver com a
opinido diferente. A hora que encontra, se escandaliza.

Drfritz2 - O governo Lula foi muito bom. Se isso foi devido ao fator X ou Y
ndo importa nesse debate. Foi bom e nesse periodo o "édio ao PT" ficou
adormecido ou reprimido. As "elites" estavam junto com Lula num governo
gue tentou amenizar os conflitos de classe.

Isso ndo é um elogio ao Lula ou ao governo dele, é uma leitura dos fatos.”

O usuario Drfritz2 salienta que a intolerancia a diferentes visGes politicas fez
com gue ele se omitisse nas redes sociais, dessa forma a agressividade pode propiciar
0 medo, neste caso o de perder o emprego.

Ainda segundo o internauta, a boa gestao do governo Lula foi a responséavel
por ndo haverem tantas disputas como observadas hoje pelos internautas,
evidenciando o fato do ex-presidente conseguir “amenizar os conflitos de classe”.

Na fala de Marcaoabc observamos certo abatimento e descrenca em relacao
aos politicos, talvez por estar saturado de tanto ver o que acabara de relatar. O mesmo
ainda se refere ao efeito bolha das redes sociais para explicar os comportamentos
observados. Esse efeito é causado, pois as pessoas passam a ler, ter acesso e
compartilhar apenas aquelas opiniées convergentes a sua. Deste modo, o confronto,
o debate causa estranhamento e desconforto para aqueles que saem dessa bolha.

Apesar de leituras diferentes sobre 0s governos e trazerem opinides distintas
sobre politicas, os dois usuarios conseguem estabelecer um dialogo respeitoso a
partir da experiéncia vivida de cada um, diferentemente dos diversos relatos trazidos

pelos comentaristas que apresentam pouca cordialidade, tendo em vista a
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possibilidade de ‘a presenca de usuarios com posicionamento politico-partidario
dispar aumentar a agressividade do ambiente.” (TRONCO, 2013, p.72).

A discussao se faz rica, por trazer o elemento das vivéncias de cada um que
comenta, logo o que observamos s&o pontos de vistas diferentes, partidos de locais
de fala também diferentes, o que proporciona bons debates.

Necessario frisar que independentemente do lado politico enunciado pelos
comentaristas a violéncia € justamente o ponto comum nos relatos, para tanto os

usuarios indicam:

“Deleted 7 - O brasileiro médio € orgulhosamente violento, sexista, religioso,
pouco intelectualizado, passional demais nas suas posi¢des politicas. Por um
segundo, a gente acreditou (ou quis acreditar) que fosse diferente. Mas eu
acho que nunca chegou a ser, pra falar a verdade.

Hoodjiah - Eu ndo costumo concordar contigo, mas nessa Vocé esta
absolutamente certo.

Deleted 7 - Eu ndo lembro de termos discordado antes, mas nesse caso em
questao aqui acho que muita gente partilha desse mesmo sentimento amargo
de frustracdo e impoténcia, excecdo feita aos tais que se comportam da
maneira que estamos criticando. Rolou uma empatia na desgraca comum de
todos nd@s, eu diria.

Hoodjiah- Aquele circo de horrores na Camara dos Deputados deveria nos
unir a todos178.”

O dialogo acima traz um olhar sobre o comportamento do brasileiro, listando
caracteristicas que modulam suas acdes, na tentativa de explicar, quais as razbes
para a agressividade ja denotada. Os dois comentaristas, que ja se conhecem pelo
menos no ambiente virtual, apesar de nem sempre concordarem um com 0 outro,
parecem compartilhar da mesma opiniao, ndo so entre eles, mas como relatado “rolou
uma empatia” entre os comentaristas, diante da situagdo enunciada. Dessa forma,
podemos perceber uma conversdo de ideias daqueles envolvidos neste dialogo
favorecendo a interacdo entre 0S mesmos.

Outros usuarios também expdem suas opinides sobre a agressividade notada

e sobre 0 que as motiva:

“Hambr - Mas essa geracao tem sido muito sequestrada pelos discursos de
odio. N&do sdo poucos os disseminadores. Nando Moural™ (Esse fez do

178 Usuério se refere a votacdo para a abertura o processo de impeachment da entédo presidente Dilma
Rousseff. Iniciada em 15 de abril de 2016. Disponivel em:
<http://www2.camara.leg.br/camaranoticias/noticias/POLITICA/507325-CAMARA-AUTORIZA-
INSTAURACAO-DE-PROCESSO-DE-IMPEACHMENT-DE-DILMA-COM-367-VOTOS-A-FAVOR-E-
137-CONTRA.html>. Acesso em 25 de marg¢o de 2017.

179 Youtuber brasileiro. Disponivel em: <https://www.youtube.com/user/MrNandomoural01l.>. Acesso
em 10 de marco de 2017.



http://www2.camara.leg.br/camaranoticias/noticias/POLITICA/507325-CAMARA-AUTORIZA-INSTAURACAO-DE-PROCESSO-DE-IMPEACHMENT-DE-DILMA-COM-367-VOTOS-A-FAVOR-E-137-CONTRA.html
http://www2.camara.leg.br/camaranoticias/noticias/POLITICA/507325-CAMARA-AUTORIZA-INSTAURACAO-DE-PROCESSO-DE-IMPEACHMENT-DE-DILMA-COM-367-VOTOS-A-FAVOR-E-137-CONTRA.html
http://www2.camara.leg.br/camaranoticias/noticias/POLITICA/507325-CAMARA-AUTORIZA-INSTAURACAO-DE-PROCESSO-DE-IMPEACHMENT-DE-DILMA-COM-367-VOTOS-A-FAVOR-E-137-CONTRA.html
https://www.youtube.com/user/MrNandomoura101
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discurso de 6dio um meio de ganhar inscritos e fez diversos outros
aparecerem), Silas Malafaia, Jair Bolsonaro, Rachel Sheherazade, Joice
Hasselmann, kim kataguiri, e tantos outros formadores de opinido, estdo
tocando o terror nesse pais.

Experaguiar — [...] a cultura da "lacragdo" € a postura mais odiosa,
segregacionista e arrogante que eu vi surgir na internet nos ultimos tempos.”

O usuario “Experaaguiar” aponta a cultura da “lacracdo” como uma das
responsaveis pela agressividade disseminada na internet. Lacrar € uma giria utilizada
na internet para definir alguém que arrasou, que mandou bem. Todavia, a giria
comeca a se referir aquelas pessoas que deixam alguém sem voz ou paralisado numa
discusséo, seja por meio de argumentos ou por meio de ofensas. Com isso, segundo
0 comentarista, o fato de calar alguém e ser reconhecido por isso passa a ser buscado
ou incentivado por aqueles que estdo em uma discussao na internet.

O primeiro comentarista nos indica sua visdo sobre a influéncia que os
formadores de opinido podem ter sobre o comportamento das pessoas. Citando
diversos nomes declaradamente de direita, que segundo o internauta, conseguem
atingir um grande publico e por meio de seus discursos, uma vez que os individuos
citados ocupam diferentes posi¢cdes, como reporteres, youtubers, lideres religiosos,
politicos. A partir de seus discursos os mesmos podem influenciar e alimentar a
agressividade e 6dio para com aqueles que nao compartiiham do mesmo ponto de
vista.

Tal poder pode ser intensificado na internet, onde as ideias circulam com rapida

velocidade e por diversos canais.

A influéncia digital é a propulsdo do discurso do vlogueiro entre os seus
espectadores: as ideias trabalhadas nos vlogs'® se espalham pelas redes
sociais [...] Os vlogueiros tornam-se “porta-vozes” de certos grupos sociais,
como, por exemplo, adolescentes e jovens adultos. (ESPINOSA, 2016, p.38).

Uma vez que o individuo possua uma rede de seguidores, € possivel que ele
se torne porta voz de um grupo, sendo conferido a ele certo poder de influenciar

agueles que o seguem, podendo atingir ainda mais pessoas.

Os novos influenciadores sdo pessoas que dialogam com certos grupos
sociais e tem seu discurso aceito e reproduzido por seus espectadores e
seguidores. [...]é importante salientarmos o vlog como um formato que fala

180 V]og’s sdo videos nos quais uma pessoa fala abertamente para uma camera sobre determinado
assunto, de modo a parecer uma conversa direta com aqueles que o assistem. As pessoas que fazem
este tipo de video sdo chamadas de vlogueiras.
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diretamente ao espectador e nos remete a uma comunicacao interpessoal
“cara a cara”. (ESPINOSA, 2016, p.38).

Desta forma, podemos entender que, apesar de ndo ser a unica forma, a
comunicagao “interpessoal cara a cara” pode contribuir para uma maximizagao da
reproducao dos discursos proferidos. Assim sendo, tal possibilidade também pode ser
usada para expandir a agressividade e intolerancia, como relatado pelo usuario.

5.2 “Futebolizacao” da Politica

Ao longo de nossa investigacao percebemos que comparacgdes entre o Counter
Strike e outros esportes, principalmente ao futebol, surgiam frequentemente. Ao tocar
no assunto politica, os comentarios nao fugiram a regra. Aproximaram a discussao ao
ato de torcer. Podemos observar os comentarios que indicam que a razdo para a

agressividade esta na esséncia do brasileiro e sua vinculacdo com o futebol:

“Mvinip - Mas brasileiro sempre foi um povo violento. Basta ver como futebol
€ tratado com animos acirrados. O que vemos agora € a futebolizacdo da
politica. Quero crer que a situagao nao piore.”

O comentarista nos aponta, que a violéncia esta ligada a transferéncia dos
sentimentos observados nas torcidas de futebol para a politica, podendo fazer com
que a razdo seja deixada de lados nos debates para dar lugar a emocgao. Outro

comentarista caminha na mesma direcao:

“Deviousstranger - Agora faz o0 seguinte experimento Compra 2
bandeirinhas de carro do PT, coloca no carro do seu desafeto na rua e espere
5 min. Dito isso, sim , futebolizag¢éo da politica.”

O usuario propde que a experiéncia seja feita fora do mundo virtual. Importante
salientar que o comentarista sugere colocar as bandeiras no carro do “desafeto”,
deixando a entender que o resultado com esta acdo ndo serad muito agradavel. As
possiveis acdes decorrentes deste ato, pelo que podemos entender de sua fala, seréo
bastante agressivas e irracionais, com isso o usuario crava que a “futebolizacdo” da
politica esta atrelada a violéncia e segregacao entre aqueles que tém pensamentos
divergentes, assim como integrantes de torcidas de times diferentes.

Entretanto, um internauta ndo considera o que ocorre como ‘“futebolizagc&o”
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“Hedley-martins - N&o, ndo concordo com essa simplificacdo de
futebolizacdo. Se pegar como exemplo os Democratas e 0s Republicanos nos
EUA a coisa é transparente "eu sou isso. Vc é aquilo" pronto. [...]Diferenca
politico partidaria. Simplificacdo é classifica de futebolizacéo.”

O comentarista associa a transparéncia na posicao politica para polarizacao
observada, apontando tal fato como “diferenga politico partidaria”. Ao contrario dos
outros usuarios que vinculam como as diferencas podem se tornar agressividade, falta
de didlogo, discurso de 6dio. Este comentarista, porém, nos diz que as pessoas devem
entender que é possivel haver diferencas e estas serem aceitas por ambas as partes
como algo normal e valido. Infelizmente outros usuarios ndo o responderam, para que
pudéssemos ter um maior entendimento das consideracBes deste usuario. Apesar
disso, o internauta nos fala sobre a simplificacdo dos termos, a qual pode ser danosa
para a discussdo a associacao rasa de temas tdo complexos.

E possivel perceber que ao falar de futebolizac&o os internautas apenas citam
0 esporte pelo viés da irracionalidade, com sentimento de pertencimento atrelado ao
ato de torcer. Todavia, eles ignoram o futebol como um meio de disputa politica e
também como um ato politico, assim como evidenciado no estudo de Couto (2010).

Ainda sobre a polarizacédo, mais dois usuarios se expressam de forma mais

clara em relagéo a ela.

“Tokyorio -Essa polarizagdo me preocupa muito também. Depois da
tempestade vai ter que acontecer o didlogo, e ele fica muito comprometido
com essa agressividade. As redes sociais abrem o espaco da fala, mas pouco
se escuta. Atras da tela, as pessoas se sentem seguras demais e extrapolam.
Saudades de quando se discutia politica em uma roda de amigos, trocando
ideias de igual para igual, com o constrangimento saudavel do olho no olho.
A Internet deveria ser um espaco de aprofundamento do dialogo plural, ndo
de potencializagao da polarizagao...”

O usuario critica aqui os debates na internet uma vez que, segundo 0s
comentaristas, este ambiente ndo permite um didlogo verdadeiro pois € “espacgo da
fala, mas pouco se escuta”. Assim, com pouca abertura para as visées alheias a
internet "pode se tornar um pulpito de onde fala, mas ndo se ouve" (SAKAMOTO,

2016, p.14). Isso pode ser relacionado com o levantado anteriormente sobre a bolha


https://www.reddit.com/user/hedley-martins
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social'®!, na qual o individuo passa a ndo conviver com ideias distintas as suas, e
qguando defrontado recorre a violéncia.

Dessa forma, o sujeito passa a ndo escutar ou debater ideias diferentes a dele,
sé restando a agressividade como manifestacdo entre os envolvidos. Tal
comportamento, pode estar atrelado a sensacdo de anonimato, Sakamoto (2016)

discute como a internet pode se tornar um ambiente favoravel a agressividade.

Xingo, insulto, minto, difamo, ameaco ndo apenas porque me sinto protegido
por um pretenso anonimato, mas também pelo fato de que ndo vejo meu
interlocutor frente a frente. Ele € um avatar com nome desconhecido, ndo
uma pessoa com sentimentos (SAKAMOTO, 2016, p. 15).

O autor vai justamente na direcdo do que foi levantado pelo comentarista.
Adicionando o fato da impessoalidade na internet, pois ao ndo estar frente a frente,
aguele individuo deixa de ser um ser humano podendo ser encarado como um alvo a
ser desarticulado. Avancando na discussao e indo além do anonimato, Tronco (2013)
afirma que na “maioria dos usuarios identifica-se com um nome completo, mas isso
ndo coibe a agressividade. De fato, os usuarios que publicaram os comentarios mais
agressivos nao usaram pseudénimo.” (TRONCO, 2013, p.72).

Segundo o autor ndo é apenas o0 anonimato que faz com que a agressividade
seja tdo presente, pois mesmo com 0s homes completos e contas ligadas as proprias
redes sociais 0s internautas ainda fazem discursos de édio, para o autor a falta de
punicao, a sensacédo de impunidade, para tais atos pode ser um dos agentes principais
do comportamento. “Sem o risco de sofrer punicdes, os usuarios ofendiam livremente
aqueles que se manifestavam de maneira contraria a sua ideologia. (TRONCO, 2013,
p.72).

Importante salientar que as informacdes dadas sobre a impunidade pelo autor,
apesar de valiosas, partem de uma investigacdo com apenas um site de noticias.
Podendo nos ajudar a entender o processo aqui relatado pelos internautas, mas

também nao sendo entendido como uma verdade universal.

5.3 Outros Olhares Sobre a Polarizagéo

181 Visto na pagina 11 no relato do usuario “MarcaoAbc”
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E possivel ainda, perceber outras percepcbes sobre os ataques e

agressividade consequentes da polarizacéo:

“Potiti - Essa polarizagdo é burra, uma falsa dicotomia. Pois existem mais
lados do que o "petralha" e o "coxinha". Existem mais lados do que os
extremos. Eu mesmo. A favor do impeachment. Tenho horror de Bolsonaro,
ser humano desprezivel. Pra mim CUT, MST é tudo antro de vagabundo
mesmo, ali ninguém trabalha. Fora Silas Malafaia e assemelhados. Fora
Cunha, Temer, Renan, Collor, Jader, Maluf, Kassab, Aécio, Serra. Jean Wyllis
nada contra, faz o papel dele, mas discordo de algumas coisas. PSDB partido
de bundéao, direita disfarcada. DEM = Deménio. Mas sou a favor do
impeachment da incompetente sim. E o Mula82 tem que colocar na cadeia
sim. Mas obviamente que ndo sou de direita. E NEM DE ESQUERDA. Na boa
eu acho a esquerda meio ridicula. OK se ser de esquerda é querer que as
pessoas tenham hospitais e escolas, entdo eu seria de esquerda. Nos EUA
isso é ser socialista kkkk. Mas na verdade isso é ser SOCIAL DEMOCRATA.
[...] Entdo ndo sei porque os vermelhos tém tanta dificuldade em entender
gue tem MUITA gente a favor do impeachment ndo é de direita. A maioria é
social democrata mesmo. Mas de saco cheio desse governo mafioso. E tdo
dificil entender?”

O comentério acima apresenta uma visdo ainda ndo observada entre 0s
internautas, o usuério salienta que existem outras posi¢des que ndo de extrema direita
e extrema esquerda, apontando que a polarizacdo indicada nos comentarios exclui
outras preferéncias politicas que vao além dos “coxinhas” e “petralhas”. Ainda
apontado que tais definicdes podem modificar de acordo com o modo o qual sao
observadas. Afinal, a complexa situacao politica apresentada poderia ser dividida em
apenas dois grupos?

Entretanto devemos ter em conta que a forca ganha por essas duas expressoes
€ originaria justamente da forte cisdo de pensamentos entre os dois pontos de vista,
assim “Os embates entre coxinhas e petralhas, como ficaram conhecidos,
respectivamente, os opositores e os defensores do PT, tornaram o ambiente digital
odioso. Muitos foram hater®3 por um dia!” (BERTOLINI, 2016, p.2).

Assim segundo o autor, a grande diferenca posta entre os dois lados fez com
gue o 6dio fosse propagado também no ambiente virtual, sendo extensivo até aqueles
gue ndo costumam a entrar neste tipo de discussao.

Tal polarizag&o € conduzida, segundo o comentarista, apenas por uma variavel

gue diz respeito a concordancia ou ndo do impeachment. O fato de se posicionar a

182 Jogo de palavras com tom pejorativo que se refere ao ex-presidente Luiz Inacio Lula da Silva.
183 Aquele que reclama muito, faz acusagdes e pode promover o 6dio. Do inglés “odiador”.
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favor ou contra ao processo definira 0 modo pelo qual os sujeitos serdo julgados,
colocando cada um em caixas estanques que nao dialogam entre si.

Todavia, em seguida observamos a repulsa do mesmo a alguns partidos e
personas citadas, demonstrando que a agressividade, mesmo que dita sem lado,
também ocorrera neste ambiente. Isso pode ser ilustrado ao falar sobre os
“vermelhos”, neste contexto, o termo ja nos traz a nogao da diviséo clara entre “eles”
e “n6s”. Além do mais, as criticas a CUT e MST séao fortes e incisivas de modo a
demonstrar a violéncia implicita nas palavras do internauta.

Apesar do ambiente, aparentemente, tenso nas respostas e nas experiéncias

relatadas, existem aqueles que tratam com certo tom de humor o assunto:

“xAlainn - Eu fago isso no Team Fortress'84. Meu nick é "O Petista", mas ja
tive NaoVaiTerGolpe e BolsonaroRei.

Kolipoki - Ha ha ha, boa. Faco isso no LoL85, sempre que comeca uma
partida solto um #NaoVaiTerGolpe, #Dilmal3 ou #Lula2018. Ontem mesmo
soltei essa e comecgaram com: "Pela minha familia; por Deus; pela paz em
Jerusalém." s6 comédia kkk.

“Nerak33 - Eu entrei no Slither.l08 como "FicaDilma". O jogo travou VARIAS
vezes 0 que ndo aconteceu mais depois que troquei de nome (para
"VoltaLula", mas enfim). E uma hora apareceu um nego com o0 nick
BOLSOMITO187, kekeke.”

E observado nas falas que as experiéncias ndo sdo exclusivas ao Counter
Strike, sdo listados trés outros jogos nos quais 0s comentaristas fizeram alguma
manifestacdo politica. Diferentemente do restante do debate, aqui ndo é percebido
alguma retaliacdo, entretanto ndo é possivel garantir gue a mesma nao existiu, pois
talvez os usuarios podem apenas ndo as ter relatado, haja vista o tom de humor
colocado por eles. Parafraseando os deputados na votacdo do processo de
impeachment'® e relatando com risadas posteriormente a resposta ao seu apelido no

jogo com “Bolsomito”.

184 Jogo de Fps, disponivel para compra na Steam.

185 | eague of Legends

186 Slither.io um jogo, no qual o objetivo é se tornar uma cobra maior engolindo cobras menores,
outros jogadores.

187 Ester termo faz referéncia ao Deputado Jair Bolsonaro. Juntando seu nome com a palavra mito,
que na internet tem o significado a idolo, lenda.

188 As palavras proferidas por alguns deputados antes de anunciar seus votos, repercutiram e até
foram alvos de piada. Algumas das falas estao disponiveis em:
http://www1.folha.uol.com.br/poder/2016/04/1762082-veja-frases-dos-deputados-durante-a-votacao-
do-impeachment.shtml. Acesso em 18 de marco de 2017.
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http://www1.folha.uol.com.br/poder/2016/04/1762082-veja-frases-dos-deputados-durante-a-votacao-do-impeachment.shtml
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Estes comentéarios nos permitem perceber que apesar de se tratar de um tema
delicado e que se faz aflorado atualmente, ainda é possivel trata-los e observa-los de
maneira suave e humorizada nestes ambientes. Além do mais reforcam que o jogar
um game online ndo significa estar alheio a sociedade, assim jogar em rede pode
significar interagir, por consequéncia, conversar sobre assuntos do momento.

Em um outro dialogo (na mesma postagem), que se estende com 17 respostas,
0S usudrios alternam os tons mais asperos de agressividade para um posicionamento

mais humorado sobre a situagéo. O primeiro diz:

“User0515 - Tenho vontade de comprar uma camiseta da CUT pra ir para a
faculdade. Queria ver como os outros estudantes reagiriam... Alguém sabe
onde posso comprar uma camiseta da CUT?”

E possivel entender, que o usuario deseja a camiseta, ndo por compactuar da
ideologia, mas sim para causar discussdes em seu ambiente, no caso a faculdade. A
partir disso, os usuarios se manifestam a respeito de sua “experiéncia’. Dois
comentaristas o respondem levantando, em forma de brincadeira, onde conseguir a

camisa.

“Rayofthx- Sou contra o PT, Cut e esquerda em geral, mas eu queria muito
um bonézinho do MST, s0 pela zoeira. Camiseta da cut ndo se compra. E
tudo de graca. Pois 0 governo que banca eles. Entdo eles ndo precisam se
preocupar em vender a camiseta, entende. Nao é dinheiro deles, vem facil.”

Grandy12- Vc tem que fazer um circulo de velas, sacrificar um galinha, e
repetir "ndo vai ter golpe" trés vezes na frente de um espelho. Uma imagem
do Lula possuido pelo Lénin vai aparecer no reflexo. Dai vc tem que furar a
pele (pode ser so uma alfinetada no dedo) pra provar que o seu sangue é
vermelho, e no dia seguinte, quando acordar, a fada do CUT vai ter posto
uma camiseta debaixo do seu travesseiro.”

A primeira resposta, 0 usuario indica que ndo é preciso comprar, e sim ganhar
as camisas, mesmo sem apresentar as fontes ou veracidade do que esta falando. Ele
ainda se manifesta contra a esquerda em geral e mesmo discordando dos ideais,
apresenta sua vontade em ter o boné. O que nos mostra que para fazer piada ou
chacota com alguém o mesmo seria capaz de vestir-se contra seus principios.
Interessante notar que muitos entendem PT, MST, CUT e outros como se fosse uma
organizacdo Unica e totalmente alinhada e que tais equivalem a esquerda,

apresentando uma viséo simplificada, criticada anteriormente pelo usuario “Potiti’.
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O segundo comentarista apresenta de forma irdbnica 0 modo para conseguir a
camiseta. Para tal o usuario utiliza diversos elementos da cultura para elaborar uma
espécie de ritual. Neste procedimento o internauta faz chacota dos elementos que vao
contra seus posicionamentos, tais como o comunismo, CUT, PT e o proprio Lula,
utilizando até mesmo o “grito de guerra™® daqueles que eram contra impeachment
como passo do ritual.

O que nos faz pensar sobre a agresséo oculta que pode estar colocada nas
entrelinhas ou no humor. Recuero (2013) discute que as falas mesmo em tom
humorado trazem consigo uma carga de preconceito, que visa desarticular ou
desestabilizar o alvo da fala. A autora aborda as questbes de género, mas suas
observacdes podem ser trazidas para os abordar outros preconceitos. Segundo a
autora “Tais discursos, embora humoristicos, reproduzem preconceitos sexuais e de
género, ou seja, sdo intrinsecamente violentos e capazes de ameacar a face!® de
suas vitimas” (RECUERO, 2013, p.62).

Os comentaristas mudam o foco da discussdo e passam a dialogar com as
novas possibilidades para se apelidar a moeda nacional, o Real, outrora chamada de

“dilmas”.

“Pingu - Eu queria comprar um boné ou uma camisa do Trump , mas, tava
mais de 100 dilmas quando vi.

PedroF- Falar "100 temers" ndo tem o mesmo impacto.

PiNGu - Podemos falar 100 michels. Mas vou sentir falta das dilmaS.”

“This_Is_Drunk_Me - Essa vai ser a nossamaior perda...
Nerak33 -Tenta "100 marcelas” ou "100 michelzinhos".”

“PM_Your_Cute_Smile - O Reddit me ensinou que 1 Dilma vale 0,77 Michéis
Mkawer - Agora imagina se o Tiririca vira Presidente...100 Tiririca.”

Numa brincadeira comum na internet, os usuarios trocam o Real pelo nome do
presidente, entretanto com o impeachment os internautas estabelecem um dialogo
para encontrar um novo home para a moeda nacional, sugerindo nomes ligados ao
entdo presidente da republica Michel Temer. O humor se faz ainda mais perceptivel
em alguns comentarios: “nossa maior perda”, sendo entendido que a situagao politica

e econbmica do pais pouco importa, mas sim o nome informal de nossa moeda. Outro

189 Disponivel em:  <http://www.brasil247.com/pt/247/brasil/223432/Em-todo-0-Pa%C3%ADs-
multid%C3%B5es-gritam-n%C3%A30-vai-ter-golpe.htm>. Acesso em 11 de margo de 2017.

19 A autora define Face, na diregdo de Goffman (1967). Sendo a construgdo positiva de sua propria
imagem por um ator diante dos demais.
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comentario cogita Tiririca se tornar presidente, apenas pela possibilidade de poder
usar Tiririca’s como moeda. Mais adiante outro comentarista explica que “Dilma” vale
menos que “Michéis”, ndo sendo possivel identificar qual seria a diferenga na
valorizagao das “moedas” uma vez que se trata do Real.

O que nos faz notar que, mais uma vez, apesar de estar num ambiente tenso,
0s internautas brasileiros, mantém seu habito de humor. Fazendo lembrar sua fama
de “HueBr”.

5.4 SJW - Os guerreiros da Justica Social

Com a notada presenca de debates na internet, alguns discursos observados
no cotidiano podem se reproduzir neste meio, como visto anteriormente. Observamos
que o 6dio se faz presente em diversos comentarios quando o assunto € politica. E
nesse contexto que o guerreiro da justica social ou SJW se encaixa, a sigla vem do
inglés (Social Justice Warrior). Mas o que exatamente é isto? Este termo comecou a
ser utilizado com o surgimento de grupos que defendiam abertamente pessoas que
sofrem algum tipo de preconceito, tais como racial, de sexo, religido, as minorias em
geral. Entretanto, muitas das vezes os argumentos utilizados eram hostis e
disseminavam ainda mais a agressividade, tentando combater o 6dio com o A4dio.
Assim sendo, o termo comecou a ser utilizado pejorativo para aqueles que se
expressam agressivamente de modo a defender as minorias'®. Todavia, definir com
exatiddo o que séo os Guerreiros da justica social se faz uma tarefa complexa, uma
vez que as definicbes também trazem consigo uma posicao politica e social sobre o

gue esta se definindo. Para exemplificar, um usuéario levanta a questao:

“Matel75 - S6 pra constar: o que é "sjw"? Sério, eu nao sei.”

Entdo internautas os respondem, apresentando visdes diferentes sobre o

termo.

“Meeeow - O termo em si eh muito usado para desqualificar qualquer
argumento vindo de grupos feministas, LGBT, etc. E bem comum serem
taxados como loucos, fora do serio, ‘fascistas de esquerda’ etc. Existe sim

191 O entendimento aqui apresentado € a compreensao do autor apos leituras sobre a tematica, todavia
os textos vinham carregados com ora elogios ora criticas, tal definicdo tem como intuito apenas indicar
ao leitor de que se trata.
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muitos grupos das causas que mencionei acima que vao para um lado bem
mais extremo e no comeco o termo SJW geralmente focava soh neles. Mas
com o tempo virou um termo bem ofensivo, bem inutil e bem desnecessario
jah que eh usado a torto e a direito.”

s

Este usuario nos indica que o termo é utilizado de forma pejorativa para
designar aqueles individuos que lutam por direitos de grupos sociais em nossa
sociedade. Entretanto, estes grupos sao, normalmente taxados por aqueles que nao
concordam com suas ideias, como extremistas, justamente pelo modo no qual os
mesmos se impdem. Assim sendo, é colocado um estereétipo sobre aqueles que

defendem esta luta, sendo corroborado com outro internauta que diz:

“Hoodjiah - Inclusive as pessoas que usam o termo SJW também gostam de
chamar qualquer feminista de feminazi.”

Ao levantar essa ideia, 0 usuario nos mostra que os individuos tendem a
simplificar um movimento ou generalizar as pessoas que o0s pertencem afim de
desarticular e enfraquecé-lo. Em contrapartida, outro comentarista expde sua opinido

sobre 0 que é SJW.

“In10sity - Eu vou fazer uma sintese do que eles sé@o, gosto de acompanhar
essa galera por qué eles sdo absurdos e muitas vezes engracados de tao
fora da realidade que s&o. S8o pessoas que se usam da Justica Social(SJW)
pra dar vazao no proprio prenconceito hipdcrita e viés fascista. "Guerreiros"
(Warriors) por qué eles sdo bem convictos em sua ignorancia. Eles nao
toleram opinides divergentes e tentam censurar as pessoas, também
consideram qualquer questionamento um ataque pessoal, discordar de um
SJW muitas vezes € taxado como assédio. Ndo é atoa que eles ja estdo
sendo comparados a um culto. Daria um livro. O youtube é cheio de exemplos

absurdos e hilarios desse povo, procure por Guerreiros da justica social.”

Este usuéario demonstra sua insatisfacdo com grupo em questédo. Ao contrario
dos anteriores, 0 comentario acima ndo compactua com as ideias propostas pelos
SJW, salientando comportamentos agressivos e extremistas tomados pelos mesmos.
O internauta ainda os compara com um culto, talvez pela crenca nédo racional
(segundo o internauta) que eles podem ter. A fala termina indicando que se procure o
termo na internet. Mostrando que o0 usuario tem confiangca em seus pontos
apresentados e que em uma pesquisa pontos semelhantes apareceréo.

A colocacéo frente a frente das duas oticas (positivas ou contrarias) em relagéo
aos SJW’s é interessante, pois s&o bem distintas, mas tem um ponto em comum: a

concordancia que o termo nao € bem utilizado. Sendo que para um, isto € decorrente
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do uso indiscriminado e pejorativo do termo e para outro, isto ocorre pela ndo busca
de justica dos envolvidos. Também observamos que o usuario In10nity, poderia
exemplificar os individuos apresentados pelos primeiros comentaristas, que utilizam o
termo agressivamente. Todavia, seriam necessarios mais comentarios deste
internauta para que pudéssemos afirmar tal suposicao.

Esta situacdo de discussdo entre os que defendem ou nédo tal grupo é téo
presente no meio virtual que um jogo foi lancado para satirizar este tema. O jogo®?
conta com um duelo entre um “guerreiro” e um “monstro”. Sendo que neste duelo as
armas usadas sao as frases mais comuns utilizadas por individuos neste ambiente.

Mais uma vez, os comentarios se voltam para a violéncia propagada no campo

virtual. Agora os usuarios questionam a légica “anti-sjw”.

“1984stardust - Entra com o nome “feminista" e vai sentir saudade de ser
petista.

Nerdyblitz - Nem fala. Tava conversando com minha namorada sobre isso e
ai td& complicado mesmo. Essa "garotada" huehuehue ta preocupante nos
ideais casa vez mais escrotos. Eu gostaria de acreditar que muitos fazem
pela zuera mas o triste é que muitos abragaram essa idéia "sou anti-sjw" que
foi propagada por muitos youtubers retardados e inclusive aqui no reddit. Ai
vocé vé adolescentes de 20 anos falando de "feminazi" e batendo palma pra
misoginia. Essa geragéo ta perdida. Precisava dar um reset.”

O primeiro comentarista levanta a questao sobre o feminismo, propondo que
0s ataques seriam muito mais ostensivos, se comparados aos politicos. Em seguida,
um internauta relata sua preocupagdo com as ideias propagadas e suas reais
intencdes. Colocando em questdo se os individuos o fazem pela brincadeira ou se
realmente acreditam nos ataques. Como observado anteriormente, 0 comportamento
dos brasileiros € muitas vezes considerado pelos comentaristas como téxico, pouco
amigével e muito critico, sendo notados atos de agressividade em meio a brincadeiras.
Mas até quando estes atagues ficam na brincadeira ou passam a realmente expressar
sentimentos de 6dio? O comportamento hostil e mascarado pelo humor pode ser

entendido por como um meio de conseguir visibilidade.

A forma agressiva de comportamento dos trollst®® também nasce na medida
em que este compromete a cooperagdo em torno da conversagéo para obter

192 Disponivel em: <http://www.b9.com.br/55566/games/social-justice-warriors-discute-trolls-nas-redes-
sociais/.>. Acesso em 19 de abril de 2017.

193 Usuario que provoca e desestabiliza os outros na internet, geralmente se divertem com as reac6es
das pessoas afetadas.
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visibilidade para sua acao e, muitas vezes, comprometer ou lancar davidas
sobre a reputacdo do Outro. (RECUERO, 2013, p.60).

A autora nos indica que a audiéncia dada as acdes de agressividade e o
comprometimento sobre a imagem do outro sdo motivadores para que os trolls
continuem em busca de visibilidade. O comportamento dos trolls consiste em
“provocar um ou mais participantes de um ambiente online (férum, lista de discussao,
game) com a intencdo de incitar discordancias e confrontos, através de
comportamentos impertinentes, inferiorizacdo ou ridicularizacdo.” (FRAGOSO, 2015,
p.137).

Esse comportamento pode fazer com que as pessoas se intimidem e néo
demonstrem suas opinides no receio de serem vitimas. Entretanto ndo € possivel,
aqui, definir guando este comportamento € feito como puramente diversao ou quando
busca afetar realmente os individuos envolvidos. Este € um limite que apenas um
estudo com um foco naqueles que o praticam podera nos mostrar.

A influéncia de youtubers, é um ponto em comum entre parte dos comentaristas
gue reconhecem quem s&o os influenciadores e quais seus discursos. Tal influéncia
também é apontada como grande propaganda para que as ideias “anti-sjw”’ se
espalhem. A preocupacao apresentada ndo € exclusiva deste comentarista, pois é

reafirmada e somada a novos pontos apresentados por outros internautas.

“1984stardust - E por causa também do game Gatel% e uma feminista fez
uma série de videos sobre objetificacdo feminina e decidiram acabar com as
acusagOes xingando e ameagando de morte. Se vocé assistir South Park1%
e o conceito dele de safe spacel®® da para ver muita propaganda ao 6dio aos
sjw. S6 digo que criminalizar a justica social para ganhar pontos hue € um
baita movimento politico. Muitas vezes as pessoas sdo simplesmente
incorretas e enchem o pleito para dizer politicamente incorretos. Como se
fossem um partido.”

A agressividade relatada neste comentario ultrapassa o limite das palavras ao

ameacar de morte e passa a percorrer o campo das agdes. O caso relatado nos

194 Um movimento que comecgou para denunciar a falta de ética no meio jornalistico de jogos e se
transformou num grupo que acusa e ameaga mulheres que fagam alguma critica sobre o machismo
nos jogos virtuais. Para mais detalhes ler: O que é GamerGate e por que vocé se importaria com ele?
Disponivel em: <https://tecnoblog.net/174053/0-que-e-gamergate-estudio-pax-east/.> Acesso em 29
de marc¢o de 2017.

195 Desenho animado para adultos que retrata inGmeros temas polémicos de maneira satirizada.

196 Expressao de origem inglesa, que pode ser entendia como “espaco a salvo”. Usada para designar
aquele lugar no qual a livre expressao esta diretamente ligada quase que somente aos individuos de
grupos da minoria (homossexuais, negros, indigenas entre outras)
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demonstra o quanto o 6dio aqueles que buscam uma justica social pode chegar. A
influéncia aqui sobre o 6dio aos SJW passa também a vir de desenhos exibidos na
televisdo, mostrando como criticas a estes individuos podem estar nas diversas
midias e ndo apenas na internet.

O usuario nos aponta que ser “hue” também € uma jogada politica, isso
conversa com o que foi levantado anteriormente, nos indicando que existem intensées
que vao além de puramente a piada, podendo ser apresentando uma possivel
aceitagao por parte de algum grupo, em outras palavras “Busca-se a visibilidade e a
reputacdo do bom humor pela desestabilizagdo da face do Outro.” (RECUERO, 2013,
p.61).

A agressividade provinda deste tipo de comportamento, pode fazer com que as
pessoas se distanciem deste meio.

“Maltin - Também fico muito confuso, a lei de Poe agindo de forma intensa
nesse subreddit. Gente divulgando o livro do Ulstra como “fonte
importantissima de informacdo sobre a ditadura”, o furor raivoso contra o
Jean Wyllis, o credo de achar que qualquer reclamacéo € vitimismo, que o
instituto Mises!%” é a verdade e a vida, que existe uma solucdo simples para
todos esses problemas, s6 consegui ter um didlogo com meia diazia de
pessoas por aqui, infelizmente. Dei rage-quit por um tempo do /r/brasil
guando uma cascata de comentarios aplaudindo misoginia aconteceu faz
alguns meses, voltei e essa nova safra de comentarios sobre a ditadura,
Bolsonaro, Jean Wyllis e afins estd me lembrando por que parti.”

Seguindo a direcdo dos comentarios vistos até entdo, a violéncia é enunciada
mais uma vez. Neste caso, ela é praticada como aliada de pontos de vistas. O usuario
nos conta sobre situacfes vistas por ele, tais como propagacdo de ideias de
torturadores e a aceitacao de praticas de preconceito como normais ou, até mesmo
bem-vindas.

O proprio internauta se mostra cansado do 6dio propagado ao falar que ja parou
de acessar o site por conta destas posturas. Observadas as experiéncias relatadas,
fica claro que na discusséo entre internautas que apresentam visdes distintas sobre
determinado assunto “o usuario atém-se mais a ofender seus adversarios do que a
convencé-los do seu ponto de vista através da racionalidade.” (TRONCO, 2013, p.73).

A medida que avancamos em nosso trabalho e destrinchamos mais
comentarios, observamos que a violéncia passa a ir além de um discurso dentro

daquele espaco virtual, no qual comentéarios agressivos sao direcionados a outros

197 Associagdo que ligada aos estudos econémicos de livre comércio e sociedade livre.
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leitores naquele ambiente. Tal violéncia esta contida em diversas experiéncias vividas
gue extrapolam os sites analisados e até mesmo a internet, podendo ser observada
em diferentes contextos. Haja vista a variedade de relatos em distintas ocasides, que
vao do jogo online e chegam até a briga de vizinhos.

A agressividade em foruns na internet foi observada também por Tronco (2013)
que em seu estudo observou comentarios “raivosos” sobre politica em um site de

noticias. O autor diz que na maioria das postagens:

A interagdo entre os leitores era de carater difamatorio [...]. Muitos utilizavam
palavras de baixo caldo para se referir uns aos outros. Apesar de poucos se
posicionarem a favor de um partido, havia um claro posicionamento politico
na quase totalidade das publicacfes. A posicao politica de cada um foi alvo
da maioria dos comentérios agressivos [...] As interacdes entre o0s
participantes limitavam-se a ofensas. (TRONCO, 2013, p.71).

A partir de seus dizeres podemos entender que nas discussdes onde sao
evidentes os posicionamentos politicos quase ndo a debate e sim agressividade por
parte daqueles que ndo concordam com a opinido mostrada. Apesar de investigar
sites diferentes dos aqui apresentados, as experiéncias relatadas em ambos 0s casos
S&o convergentes.

Ao se referir a “Lei de Poe”, o usuario fala sobre um principio adotado pelos
internautas em geral que acompanham féruns. Segundo esta “lei” se algum argumento
ou texto é postado sem nenhum emoticon!9 ou clara manifestacao de humor é dificil
identificar se os dizeres sdo uma critica/parédia ou uma afirmacdo verdadeira,
tornando-se impossivel compreender a real intenséo da postagem?*%° .

Esta “lei” pode nos ajudar a entender a dificuldade do dialogo, frequentemente
relatada, pois é muito dificil saber quando o debate est4 sendo sério ou apenas uma
piada, da mesma forma se o0 mesmo tornou-se ofensivo ou irdbnico. Podemos induzir
que alguns usuarios utilizam justamente desta duvida para fazer suas colocacgoes,
observando que em ambientes virtuais frequentados por pessoas de diversas culturas
esse fator pode se tornar maior fazendo com que esta “zona de ambiguidade tende a

ser mais ampla, pois as diferencas culturais entre os envolvidos facilitam mal-

198 Forma de comunicagdo que utiliza conjunto de caracteres para formar uma figura, que possa
descrever alguma sensacgdo ou emocao. Uma pessoa sorrindo por exemplo pode ser expressa da
seguinte forma: xD. De modo que o “x” represente os olhos cerrados e o “D” um grande sorriso.

199 Disponivel em: <http://www.telegraph.co.uk/technology/news/6408927/Internet-rules-and-laws-the-

top-10-from-Godwin-to-Poe.html.> Acesso em 19 de abril de 2017.
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entendidos em que brincadeiras sdo tomadas como ofensas e insultos sao
interpretados com bom humor.” (FRAGOSO, 2015, p.136).

Os relatos de violéncia fora do proprio forum continuam:

“Nerdyblitz - Vide como pularam pra atacar o Wyllys quando o Bolsonaro
Junior soltou aquele video mas ignoraram completamente quando mostraram
0 outro video que mostra o Junior cuspindo de volta. Considero a atitude de
ambos errada, apesar de que gostaria muito de cuspir na cara dos
Bolsonaros, mas |la ndo é lugar pra citar torturador ou cuspir. Mas me
entristece ver uma geracdo jovem se tornando téo reacionaria. Nao é algo
novo mas essa juventude abracar ideais tdo deturpados quanto misogenia,
homofobia e a tortura me déo certo medo.”

Os ataques ao deputado Jean Wyllys e a critica aos seguidores mais fervorosos
do também deputado Bolsonaro aparecem mais uma vez na vivéncia citada. O usuario
salienta que a violéncia ndo deve acontecer, principalmente numa instituicdo de
representatividade publica de tamanha responsabilidade pelos acontecimentos no
Brasil.

A inquietacdo quanto aos comportamentos dos jovens também se faz mais uma
vez presente, a partir de suas palavras podemos entender que essa preocupacao
acontece devido aos adultos que podem se tornar e sobre os atos de édio que ja
praticam.

A agressividade e o 6dio foram os motores que moveram as discussdes neste
capitulo, sua forca é tamanho que por vezes o tema principal foi esquecido pelos
comentaristas na pretensdo de trazer suas experiéncias vividas para este meio.
Violéncia esta que ora € explicita nos préprios comentarios, ora vem revestida de
humor. Entretanto uma afirmacdo de um usuério, pode demonstrar bem o

esgotamento de uma parte da populacéo perante a politica.

“Gustavop mrq - O povo brigando entre si, e os corruptos la em cima s6
rindo e comendo pizza, é incrivel, é por este motivo que o Brasil patina em
bosta.”

Ao fim, o internauta demonstra sua insatisfagdo com a conjuntura politica
brasileira. Indicando que as discussfes agressivas que tem o foco apenas nos
sujeitos, sdo em vao. Pois, segundo o comentarista, por mais que ideias sejam
debatidas pelo povo e que o os individuos lutem entre si em defesa de seus
posicionamentos, os politicos corruptos, apesar de apresentarem divergéncias,

estardo juntos em seus poderes perante a impunidade.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Compreender as manifestagcées oriundas das interacdes acerca do Counter
Strike mostrou ser uma tarefa nada simples. As discussbes ali estabelecidas
abrangem uma vasta gama de assuntos que nao se restringe puramente ao jogo.

Os internautas trazem em seus comentarios suas experiéncias de vida e
também expectativas, assim, a partir do estudo realizado, € notado que as acdes
encontradas nos comentarios da internet ndo podem ser encaradas e entendidas de
forma alheia as influéncias do mundo néo virtual. Mesmo sendo, uma tarefa dificil, e
por vezes impossivel, precisar quais sao os fatores que rodeiam os internautas no
momento o0 qual expressam seus pensamentos, estes nao devem ser ignorados, nas

palavras de Rodrigues (2011):

A cibercultura ndo é um aspecto estanque, distante dos dilemas e angustias
da existéncia humana, muito pelo contrario, dialoga com a vida cotidiana.
Somos nds, atores e autores de nossas vidas, que interpretamos e damos
significados as rela¢cdes com as tecnologias, com o ciberespaco e, assim,
esse contexto € totalmente conectado a realidade contemporanea.
(RODRIGUES, 2011, p.32).

Entendemos que as caixas de comentarios sdo um interessante espaco para a
interacdo entre os internautas, pois a partir delas os usuarios, além de acompanhar a
postagem, podem também emitir seus pensamentos sobre o que foi posto a priori,
esta possibilidade abre margem para que outros internautas se manifestem
concordando ou discordando do conteudo apresentado, podendo assim ser formado
um dialogo. “A internet, midia escolhida para tal analise, tem como atributo a
possibilidade ampliada da participacdo dos leitores, diluindo a dicotomia das posicoes
produtor e receptor”. (ANJOS, 2013, p.179).

Dessa forma, os internautas assumem um papel principal na comunicacéo,
participando diretamente do que esta sendo construido naquele espaco.

Observamos também que os dialogos ndo vém exclusivamente de respostas
diretas a outros comentarios, eles podem conversar entre si de uma maneira global.
Isso ocorre a partir do momento que o0s internautas comentam uma mesma
publicacdo, mas n&o necessariamente, respondam a outros comentaristas
diretamente, de forma que é possivel perceber conexdes em comentarios que estejam

separados, ou seja que conversem mesmo que por meio da postagem central. Com
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iISSO 0S comentaristas permanecem unidos, ndo pela conversa direta, mas sim pelo
tema central da postagem inicial, assim estas possibilidades “destacam a centralidade
dos sujeitos que interagem, sem 0s quais sequer faria sentido falar em sociabilidade”
(FRAGOSO, 2012, p.73), sendo que o internauta é capaz de socializar-se mesmo que
nao converse diretamente com 0s outros.

Outro fator que pode contribuir para a participacao dos internautas e, portanto,
sua centralidade nas postagens € a expectativa de aceitacdo e legitimacdo da opiniao
emitida por parte de outros usuarios (RECUERO, 2013). Assim, foi percebido que
alguns comentaristas se sentiam a vontade e estimulados a fazer suas publicacdes
pela aceitacdo dos demais, além disso respondiam de forma entusiasmada aqueles
gue concordavam com 0 expresso.

Todo este envolvimento com 0 jogo por meio da participagcdo nos sites de
noticia e férum também é explicado por Cheung e Huang (2011) o qual fala que os
espectadores do game apresentam uma necessidade de estar em comunidade para
discutir sobre os mesmos temas, assim 0s internautas procuram um lugar onde
possam conversar sobre assuntos especificos de seu interesse e a partir dai a
interacdo ocorrera de uma forma mais fluida, uma vez que as questdes expostas sao
de interesse daqueles que ali participam. Ainda na visdo do autor a brincadeira e o
fator publico de ser um espectador de games pode aliviar a solidao, dessa forma isto
pode se estender para a participacao nos sites pesquisados.

A andlise nos mostrou que as interagbes ocorrem tanto com assuntos
diretamente ligados ao jogo como em temas que fogem totalmente ao eixo central de
discusséo. Podendo ter diferentes niveis de proximidade com o jogo.

Foi mostrada uma relagdo paradoxal entre os jogadores de Counter Strike.
Pois, embora ndo tenha sido notado com frequéncia nos comentarios, o
comportamento ndo amigavel (acido), figurou constantemente os relatos trazidos
principalmente quando o tema era relacionado a ajuda ao préximo. De um outro lado
varias foram as colaboracdes e discussfes amigaveis e construtivas entre 0s
internautas. Desse modo pode ser apontado que, apesar de passarem por situacoes
delicadas durante o jogo, quando vao para os sites e féruns os internautas se mostram
bem solicitos e, na medida do possivel, amigaveis entre si.

Apesar de ndo serem encontrados nos comentarios investigados ofensas
diretas ao interlocutor, episédios de 6dio foram comumente relatados. Em seu estudo

sobre comentarios na internet Ferreira (2016) discute como as relagcdes na internet
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podem se tornar um ambiente favoravel para a agressividade. Entretanto este tipo de
afirmacdo, por meio de nosso trabalho, deve ser relativizado pois, como dito
anteriormente, ndo foi encontrada tamanha agressividade nos comentarios
analisados, mesmo que ela tenha sido citada. Também é necessario relatar que a
pesquisa ocorreu em um ambiente onde, na visdo dos internautas, a “toxidade” dos
presentes é comum.

Em contrapartida, Recuero (2013) aponta que a criacéo de dois tipos de lacos
nas redes sociais: os lacos fortes formados por pessoas conhecidas e amigas fora do
mundo virtual e os lacos fracos formados por pessoas que se conhecem apenas no
mundo online, afirmando que os individuos tendem a formar mais lacos fracos, o que
pode gerar muitas vezes conflitos nas postagens e olhares que ndo concordem com
0 exposto. Podemos trazer esta observagdo também para fora das redes sociais, uma
vez que observamos que as interacdes dos internautas estudados ocorrem em um
local onde estes “lagos fracos” séo feitos e refeitos a cada nova postagem, o que pode
explicar a divergéncia de olhares sobre determinados assuntos, principalmente ao se
falar das equipes profissionais.

A comparacdo entre o0 jogo, principalmente quando se trata do e-sport, e 0
futebol aparece constantemente nos comentérios. Tal comparacao talvez ocorra numa
forma de validacdo desta expressédo, entendendo que o futebol € um esporte com
grande relevancia no Brasil, encontrar pontos em comum com ele pode ser uma
estratégia para que haja aceitacdo de um grande publico. Semelhante ao observado
no estudo de Melo e Fortes (2009) que ao analisar as producfes do cinema a respeito
do surf indica pistas de como a sua aceitacdo em diferentes contextos passa pela
organizacdo de grandes campeonatos e principalmente pelo dinheiro. Assim varios
internautas defendem a ideia que Counter Strike, pode sim ser um esporte, sendo que
a maioria de seus argumentos para sustentar esta prerrogativa foram justamente os
mesmos citados acima.

Seguindo esta prerrogativa, percebemos também por meio dos comentarios e
das reportagens lidas como o jogo pode se tornar um esporte, neste caso como o0 jogo
online pode se tornar um e-sport. Que por sua vez € debatido e possui fas espalhados
por todo o mundo. Entretanto, é observado dificuldade na aceitacdo do Counter Strike
como um esporte por parte daqueles que nao vivenciam este mundo. ISso ocorre pode

ocorrer pois o0 “[...] desporto eletronico muitas vezes nem sequer é aceite como uma
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acdo de lazer, uma vez que a maioria dos pais e responsaveis educacionais
desencorajam os jovens a jogarem de forma continuada (SARAIVA, 2013, p.4).

Sem embargo o numero de individuos que se tornam jogadores vem
crescendo, além disso, aqueles que almejam jogar profissionalmente “atravessam
dificuldades similares a de jovens que querem disputar esportes profissionalmente e
precisam alcancar niveis de exceléncia altos através de treinos exigentes constantes
até serem reconhecidos.” (PEREIRA, 2014, p.48). Assim foi notada a participagéo, por
parte daqueles que almejam aumentar seu conhecimento no jogo ou ajudar outros a
compreender melhor o game, podendo até combinarem de jogar juntos em um
momento proximo.

Ao se falar na torcida o interesse se fez presente pelos jogadores e
organizagOes, sendo que os internautas debatem sobre quais s&o os melhores
jogadores, quais as melhores posi¢cdes, criticam novas contratacdes, discutem qual
time seria o ideal, discordam de rankings divulgados, apontam causas para vitérias e
derrotas. Os internautas, além de debater sobre o rendimento e habilidades dos
jogadores, também colocaram em pauta o comportamento dos jogadores, taxando-0s
como “toxicos” ou como “bons”, evidenciando situagdes nas quais os players agiram
de forma incorreta ou demonstraram hombridade, segundo os comentaristas. Além
disso, os internautas seguem os jogadores profissionais em varias redes sociais e
trocam mensagens, assim, € percebido que alguns estabelecem uma relacdo de
proximidade com os seus idolos. Tal relacdo construida pode incentivar ainda mais a
participacd0o nos sites, uma vez que a procura por noticias sobre seus jogadores
preferidos podera ser maior.

Entretanto os espectadores, acompanham os campeonatos e discutem néo
somente pelos jogadores e organizacbes, mas também a respeito equipes de
transmissdo. Os internautas, de acordo com sua preferéncia, passam a criticar ou
elogiar os comportamentos dos Casters, de forma a se identificar ou distanciar dos
mesmos. Lembrando que a discussdo maior sobre este tema se deu pelo
comportamento de um narrador estadunidense em um jogo de um time norte-
americano contra um brasileiro, as agOes de tal narrador foram debatidas pelos
internautas, sendo que alguns compreendiam as reag0es da equipe de transmisséo
como normais, apontando o fato deles estarem narrando um time conterraneo a eles
e também sobre o estilo de narracdo americana, que comumente envolve a torcida. E

outros se distanciavam por entenderem a narragdo como tendenciosa.
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Além do mais, € importante ressaltar que em nosso estudo ndo foram
apontadas referéncias para casters brasileiros, mesmo que estes se facam presentes
no cenario competitivo, transmitindo e comentando campeonatos internacionais e
produzindo conteudo referente ao game.

Como levantado anteriormente, nossa investigacdo caminhou para diversos
outros temas que a priori ndo teriam sidos apontados. Indicando a necessidade de
novas pesquisas envolvendo o tema estudado. Dentre as novas opg¢des que devem
ser aprofundadas em um momento posterior podemos citar a questdo das mulheres
no universo dos jogos online, 0 jogo como manifestacao politica, a criagdo de um
mercado ao redor do game, entre outros. Todas estas tematicas, ndo foram
negligenciadas, mas debatidas em nossa investigacao, entretanto é sensato perceber
a complexidade, incipiéncia e importancia destes temas, de forma a entender que tais
carecem de um foco especial, que podera ser contemplado em pesquisas futuras.

Tais questbes sO surgiram devido ao carater central que os internautas
assumem nas postagens, trazendo suas experiéncias para dentro da caixa de

comentarios.

As possibilidades dessa interagdo geram uma série de possiveis
interpretacdes capazes de dialogar internamente com 0 sSujeito que a
experimenta, isto é, esta forma de entretenimento transmite compreensées
préprias das relacdes do publico com um jogo determinado, tornando-o parte
do processo e envolvendo-o0 numa uma resposta dindmica do meio para com
o individuo. (PULCIDES; NODARI, 2015, p.9-10).

Assim, 0s usuarios podem trazer novos significados e novas discussfes ao jogo
e aos sites, uma vez que o mesmo ¢é “parte do processo”’, sendo agora ele quem dita
os caminhos do debate.

A questdo das mulheres no Counter Strike que foi levantada pelos internautas,
carece de um olhar especial devido a diversos fatores citados ao longo do texto, mas
em especial ao preconceito e esteredtipos taxados as mulheres que jogam Counter
Strike, em relag&o a isso Maric (2011) aponta que as relagées das mulheres no game
sdo mais ligadas a parte “sociallyoriented” do que a “gameoriented”, demonstrando a
unido que as jogadoras tém, ou devem construir, para se manter no cenario. A autora
também explica a questdo do cenario profissional feminino aparentar ter menor
gualidade do que o masculino, para a autora isso s6 ocorre, pois ha menos mulheres

jogando, dessa forma é mais “facil” atingir o nivel profissional”’. Para além disso, o
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preconceito € observado tanto na denuncia de alguns internautas sobre suas
vivéncias, quanto na fala dos comentaristas que dizem n&ao se importar com o cenario
feminino ou que os times sO sao feitos por quem é bonita, por exemplo. Tais
posicionamentos reforgcam, mais uma vez, a ligagao entre o mundo online e offline, de
forma que preconceitos observados no mundo cotidiano também passam a figurar nos
comentarios na internet.

O jogo tratado como um negdcio aparece em meio aos comentarios.
Primeiramente, envolvendo os grandes campeonatos e equipes, com a visao do game
como um e-sport. Assim, grandes quantias de dinheiro sdo movimentadas para a
producdo dos campeonatos, sua transmissdo e premiacdo além da montagem de
times com grandes estrelas do cenério. Desta forma, os internautas discutem também
sobre a viabilidade de manter bons jogadores no Brasil e de trazer ligas profissionais
para o pais, por outro lado demonstram o conhecimento da realidade do Counter
Strike em outros paises, agregando a discussao elementos de comparacao entre os
diferentes contextos.

Outro caminho que leva ao mundo dos negdcios apontado pelos internautas foi
a criacdo de estabelecimento comercial voltado para este publico de jogos online,
neste caso da criacdo de uma gaming lounge. A proposta de criacdo de um comeércio
semelhante ja foi alvo de estudos, Cremer (2016) que investigou a viabilidade da
abertura de uma lan house, com moldes semelhantes ao descrito pelos internautas,
em uma cidade do sul do Brasil. A abertura de um negécio deste tipo chama atencao
dos internautas, que debateram levantando pontos fortes e fracos para tal
possibilidade. Os comentaristas, trouxeram para o debate suas experiéncias e desejos
a respeito deste tipo de empreendimento, assim esta comunidade por ser muito
solicita em relacdo aqueles que nela procuram algum tipo de informacéo sobre seus
interesses, evidenciando a unido e sentimento de pertencimento deste publico, ja
salientados anteriormente.

Assim os internautas mostraram como o Counter Strike € capaz de girar uma
economia em torno de si, seja pelos campeonatos e equipes profissionais, seja pela
frequéncia em ambientes ou consumo de produtos acerca do game.

Extrapolando ainda mais os muros do jogo, 0os usuarios fizeram da politica o
tema central de sua discussédo, mais uma vez foi constatado a influéncia das acdes
em outras esferas da vida social nos comentarios acerca do game. Motivados

possivelmente pela situag&o de crise politica vivida na época dos comentarios (que se
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expande até o momento de finalizacdo deste texto, em junho de 2017), os
comentaristas debateram entre si a situacao politica brasileira, trazendo relatos de
suas vivéncias e opinides. Assim as interagbes ocorriam ndo sé em virtude dos
acontecimentos politicos, mas também pelas posicbes tomadas por diferentes
jogadores/comentaristas.

A maneira com a qual os internautas abordaram o tema foi notadamente
diferente, uma vez que foram observados comentarios com diversos tons em suas
falas. Alguns internautas apresentavam seus posicionamentos de modo mais rispido,
outros mais brando, houveram também aqueles que utilizaram do humor para se
expressar. Indicando que existe uma heterogeneidade de posicionamentos e modos
de agir no mesmo ambiente, de forma a mostrar a pluralidade de expressdes neste
meio.

Ora ou outra os comentaristas se mostravam irredutiveis em suas posicoes,
afirmando seus pensamentos independentemente das respostas que a eles vinham,
neste caso € admissivel entender que os internautas podiam encarar a possibilidade
de também ser o produtor e ndo apenas o ouvinte de uma forma mais individualista,
percebendo que ‘“tais comentarios sdo anuncios panfletarios da opinido privada. ”
(TRONCO, 2013, p.31).

Assim o comportamento do brasileiro na internet foi novamente levado em
consideragdo, os chamados “Huebr”, alvo de pesquisas de Fragoso (2015), foi
percebido na conduta de algumas falas ou em seus relatos.

Com o estudo foi possivel perceber que a internet, neste caso, os sites e féruns
ligados ao Counter Strike constituem um espaco e lugar (ANDRADE, 2014) para a
interacao dos sujeitos. Além do mais a “opgdo entre a comunicagdo em tempo real e
a assincrona, bem como a opcao entre diferentes escalas de atua¢do (um-um, um-
muitos e muitos-muitos) ” (FRAGOSO, 2012, p.81) possibilita e incentiva ainda mais
a participacdo dos internautas, uma vez que ndo é necessario que seja dada uma
resposta imediata ao que foi postado e que os usuarios podem tanto dialogar
individualmente quanto em grupo, ampliando assim o leque de interagdes.

O confronto de ideias € algo esperado nos ambientes destes sites uma vez que
0s mesmos “Sao o espago onde se encontram as diferentes posicdes em confronto,
a sua expressao publica, e a elaboracéo discursiva da generalidade dos assuntos
socialmente relevantes”’(TADEU, 2012, p.18). Assim, assuntos que nao estavam

previstos passam a ocorrer naturalmente nas discussoes.
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A partir disso, concluimos que os sites que permitem que 0 usuario possa se
expressar, em especial Reddit e TeamPlay, apresentam-se como boas opcdes para a
interac&o dos internautas, que ali se juntam para debater sobre um tema em comum,
mas que nao se prendem somente a este, enriquecendo ainda mais aquele ambiente.
N&o foi possivel, e nem foi a pretensdo, esgotar todas as possibilidades de
compreensao e analises oferecidas por um meio téo rico de interacdes, entretanto
este trabalho apresenta-se como um passo para a compreensao das manifestagdes
contidas em comentarios de sites, principalmente vinculados ao Counter Strike e como

a mesmas podem se relacionar com o Lazer.

GG.
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ANEXO 1 — Glosséario de expressoes

Assault - Traduzido como assalto. Refere-se ao tipo de arma utilizada por alguns
jogadores.

Baludo - Refere-se a pessoas que jogam bem, como o jogo é de tiro o termo “baludo”
representa aqueles que “mandam bala”, que tem boa mira.

Boludo - Xingamento em espanhol que é utilizado tanto por brasileiros para designar
jogadores argentinos, quanto por argentinos para designar brasileiros.

Cases - Do inglés traduzido como estojo ou caixa. No Counter Strike, € uma caixa que
contém armas com pinturas diferentes daquelas padrées.

Cosplay - Fantasias tematicas do mundo nerd, tais como personagens de quadrinhos
e jogos.

Defusar - Palavra abrasileirada, do inglés “Defuse”. Relativa a desarmar a bomba.
Farmar Gold monstro - Expressdo que pode ser entendida como ganhar muito
dinheiro.

FPS - Pode ser sigla de duas coisas distintas ligadas aos jogos. First Person Shot,
traduzido como tiro em primeira pessoa, que se trata de um estilo de jogo. E frames
per second, traduzido como quadros por segundo, que se trata da taxa de atualizacéo
de imagens na tela que se apresenta o jogo.

Gamer Hardcore - Aquele aficionado por games, que busca os melhores
desempenhos e melhores maquinas. Palavra inglesa entendida como aqueles mais
ativos, comprometidos ou doutrinarios de um grupo ou movimento.

Gaming Lounge - Locais onde as pessoas se relnem para jogar jogos de computador
e console, em um ambiente confortavel, em estilo lounge e com venda de bebida
alcodlica.

Geek - Uma palavra inglesa que significa Nerd, aquela pessoa que € estereotipada
como fanatica por quadrinhos, jogos, estudos, leitura entre outros.

GeoDefault - Pagina padréo para usuarios com acesso localizado em determinado
local.

High-End - Produto de ponta, alta tecnologia.

Legendary - palavra inglesa que significa lendario. E usada para designar o status de
jogadores que ja estardo classificados para o proximo campeonato Major sem ter que
jogar classificatérios. Esse status € dado a partir da colocacdo das equipes na ultima

competicao.
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LG - Sigla para Luminosity Gaming, uma organizacéo de e-sports

Likes — Traduzido do inglés como gostar, € uma acao tipica na rede social Facebook.
Line/Line up - Line sé@o os jogadores da equipe propriamente dita.

Mimimi - Giria que se refere a reclamacdes, faz alusdo a um comportamento infantil,
choro.

Moba - Sigla para Massive Online Battle Arena. Estilo de jogo onde um grande niamero
de jogadores se encontram em arenas virtuais para batalhar entre si.

Mods - Oriundo da palavra modificagdo. Ocorre quando ha mudancas no jogo que
trazem novos elementos, transformando o jogo.

My peen is a bigger - Expressdo americana, que leva a mensagem de dominancia,
traduzido como minha caneta é maior. Porém se trata de um jogo de palavras, no qual
a pronuncia ficaria “my penis bigger”, traduzido como meu pénis € maior.

NA - Abreviacdo de América do Norte.

Ping - E o tempo levado no trajeto da informac&o entre o servidor e o computador.
Quando menor o numero melhor serd a sensacao de fluidez, quanto maior pior a
sensacao causando travas na tela.

Pro Player — Termo em inglés, traduzido como jogador profissional.

Rushando - Vem do inglés “rush” que significa pressa. No jogo rushar é a acao de
sair correndo sem parar até que chegue ao seu objetivo.

Scammar - vem do inglés “scam” que significa golpe. Ocorre quando duas pessoas
abrem negociacgéo para trocar itens do jogo (como armas, por exemplo) e uma acaba
nao cumprindo com o combinado.

SK - Uma organizacao de e-sports.

Staff - Diz respeito a toda estrutura fisica e humana disponivel para os jogadores.
Incluindo casas com computadores e materiais de treino. Do inglés apoio, suporte.
Tier - Traduzido do inglés como camadas, refere-se a classificagdo da equipe, quanto
menor o numero melhor sua classificacdo, esta classificacao é feita pela organizagéo
dos campeonatos e é comumente alinha ao ranking elaborado pelo site hltv.org.

TL - Sigla para Team Liquid, uma organizacao de e-sports.

Treta - Giria ligada a confuséo.

Ultra High Settings - Configuragdes muito alta. O termo € usado em relacdo a
qualidade dos gréaficos dos jogos. Que em geral podem ser ajustado em muito baixa,
baixa, normal, alta e muito alta.

Viewer - Espectador de transmissao pela internet.
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