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IMPACTO POTENCIAL DESTA PESQUISA

As transmissdes de campeonatos de jogos eletronicos, assistidas por milhdes de pessoas no
mundo, mobilizam comunidades, movimentam economias ¢ pautam de regulamentagdo a
representatividade. Nesse ambiente midiatizado, espaco de intera¢do e produgdo de sentidos, o
consumo mididtico se converte em experiéncia coletiva. Compreender tais processos permite
reconhecer os e-sports como um fendmeno comunicacional contemporaneo de impacto

econdmico, politico, social e cultural.

POTENTIAL IMPACT OF THIS RESEARCH

The broadcasts of esports championships, watched by millions worldwide, mobilize
communities, drive economies, and raise issues ranging from regulation to representation. In
this mediatized environment, an arena for interaction and meaning-making, media consumption
becomes a collective experience. Understanding these processes allows us to recognize esports
as a contemporary communicational phenomenon with economic, political, social, and cultural

impact.
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RESUMO

A presente dissertacdo analisa o ambiente da comunicagdo contemporanea fomentado pela comunidade de e-
sports, modalidade constituida pelos jogos eletronicos competitivos, com o objetivo de identificar as relagdes
comunicacionais e sociais desse arranjo criativo. Mais do que entretenimento, as transmissdes de campeonatos em
plataformas de streaming, como Twitch e YouTube, configuram-se como espagos interativos que promovem
engajamento e pertencimento. Nesse cenario, a comunidade brasileira destaca-se pela expressiva audiéncia e pela
crescente identificagdo nacional com o universo dos jogos eletronicos. O estudo se debruca sobre as
especificidades comunicacionais dessas transmissdes, investigando como o discurso de “Brasil, pais do e-sports”
se manifesta e se fortalece entre diferentes interlocutores, tais como streamers, casters, jogadores ¢ espectadores.
A pesquisa fundamenta-se em referenciais da comunicagéo e da cultura digital, como a cibercultura de Pierre Lévy,
asociedade em rede de Manuel Castells, a convergéncia midiatica de Henry Jenkins, as mediac¢des de Jestis Martin-
Barbero e a midiatizagao discutida por Muniz Sodré, Stig Hjarvard e José Luiz Braga. Esses aportes dialogam com
a Andlise do Discurso de linha francesa, desenvolvida por Michel Pécheux, e com as contribuigdes da Escola
Brasileira, especialmente de Eni Orlandi, além das reflexdes de Oswald Ducrot sobre implicitos e pressupostos
discursivos. Os campeonatos [IEM Rio Major 2022, de Counter-Strike: Global Offensive, e Six Invitational 2024,
de Rainbow Six Siege, constituem o corpus de analise, permitindo identificar como as transmissdes brasileiras
articulam sentimentos de pertencimento e alteridade em relagdo ao publico estrangeiro. A investigacdo evidenciou
que essas transmissdes apresentam caracteristicas hibridas, mesclando elementos do jornalismo, do espetaculo
esportivo e da cultura gamer, consolidando-se como narrativas transmidia. Além disso, verificou-se que a
convergéncia midiatica e a circulagdo em multiplas plataformas ampliam a participacdo da audiéncia, configurando
um modelo de comunicagdo horizontal, marcado pela desintermediacdo e pela atuagdo da comunidade como
produtora de sentidos.

Palavras-chave: e-sports; jogos eletronicos; comunicag@o; midia; midiatizagéo.



ABSTRACT

This dissertation analyzes the environment of contemporary communication fostered by the e-sports community,
a modality constituted by competitive electronic games, aiming to identify the communicational and social
relationships within this creative arrangement. Beyond entertainment, championship broadcasts on streaming
platforms, such as Twitch and YouTube, operate as interactive spaces that promote engagement and a sense of
belonging. In this context, the Brazilian community stands out for its expressive audience and growing national
identification with the universe of electronic games. The study examines the communicational specificities of these
broadcasts, investigating how the discourse of “Brazil, the country of e-sports” manifests and strengthens among
different interlocutors, including streamers, casters, players, and spectators. The research is grounded in theoretical
frameworks from communication and digital culture, such as Pierre Lévy’s cyberculture, Manuel Castells’ network
society, Henry Jenkins’ media convergence, Jesus Martin-Barbero’s concept of mediation, and the notion of
mediatization discussed by Muniz Sodré, Stig Hjarvard, and Jos¢ Luiz Braga. These contributions are articulated
with the French-line Discourse Analysis developed by Michel Pécheux and the Brazilian School, particularly Eni
Orlandi, in addition to Oswald Ducrot’s reflections on implicatures and discursive presuppositions. The IEM Rio
Major 2022 (Counter-Strike: Global Offensive) and Six Invitational 2024 (Rainbow Six Siege) championships
constitute the analysis corpus, allowing the identification of how Brazilian broadcasts articulate feelings of
belonging and alterity toward foreign audiences. The investigation revealed that these broadcasts present hybrid
characteristics, combining elements of journalism, sports spectacle, and gamer culture, consolidating themselves
as transmedia narratives. Furthermore, media convergence and multi-platform circulation enhance audience
participation, configuring a horizontal communication model characterized by disintermediation and the
community’s active role as a producer of meaning.

Keywords: e-sports; electronic games; communication; media; mediatization.
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INTRODUCAO

A presente pesquisa tem como tema o universo dos e-sports, competicoes de jogos
eletronicos que atraem jogadores e espectadores ao redor do mundo, um ecossistema, que
combina competi¢do esportiva, espetaculo mididtico e comunicacdo digital; e que, por sua
contemporaneidade, reflete muitas das mudancas tecnologicas e culturais ainda em curso.
Entretanto, a sua recente ascensdo implica também uma relativa caréncia de estudos
académicos, o que torna o tema um campo fértil para analise e reflexao.

A questdo que norteia o nosso trabalho concentra-se em compreender se os e-sports,
com suas dindmicas de campeonatos, transmissdes ao vivo, interagdes online e envolvimento
de uma comunidade crescente, abririam espago para a constru¢ao de uma identidade nacional
no cenario digital?

As transmissdes desses campeonatos por meio de plataformas de streaming
(transmissao ao vivo de contetido digital pela internet), tais como Twitch e YouTube, envolvem
uma multiplicidade de interlocutores, que incluem apresentadores, streamers, torcedores e
espectadores. Tal contexto nos conduziu a uma inquietacdo: seria a propria comunidade de e-
sports a responsavel por construir a narrativa e dialogar consigo mesma nessas transmissoes?
Nesse sentido, investigamos a hipdtese de que o discurso de “Brasil, pais do e-sports” emerge
dentro da comunidade. E esse discurso, ao se constituir como o da “comunidade brasileira de
e-sports”, reforgaria determinadas formagdes discursivas?

O objetivo geral desta pesquisa ¢ analisar os discursos e narrativas produzidos nas
transmissdes de campeonatos de e-sports realizadas em plataformas de streaming.
Especificamente, buscamos compreender de que modo essas praticas comunicacionais
contribuem para a constru¢do de sentidos e identidades no ambiente da cultura digital,
investigando como a produc¢do de sentido se estabelece, se fortalece e circula dentro da propria
comunidade de e-sports, a parte da midia tradicional.

Para alcancar esses objetivos, apoiamo-nos em referenciais teoricos que indicam o
caminho da comunicacdo contemporanea, na qual reside o universo dos e-sports. Conceitos
como cultura da convergéncia e narrativa transmidia (Jenkins, 2009) permitem compreender
como 0s e-sports constroem narrativas que se expandem e transitam por diferentes plataformas
e comunidades. Ja os estudos sobre cibercultura (Lévy, 1999) e sobre a sociedade em rede
(Castells, 2003) ajudam a analisar as conexdes sociais e tecnologicas que sustentam essas

comunidades.
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A conceituagdo de mediacdo (Martin-Barbero, 1997) ¢ a nog¢dao de midiatizacao
(Hjarvard, 2014; Sodré, 2002, 2021) oferecem suporte para investigar como as tecnologias de
conectividade virtualizam praticas sociais e, em certos casos, de desintermediagdao (Fausto
Neto, 2009), nos quais os proprios usuarios assumem o papel de produtores e disseminadores
de conteudo, sem a interferéncia da midia tradicional.

Também nos apoiamos nos fundamentos introdutdrios sobre estudos dos jogos de Suely
Fragoso e Mariana Amaro (2018), essenciais para compreender a especificidade dos e-sports
no contexto dos games.

Dessa forma, e olhando para a circulagdo de informacao, a produgdo de sentidos e a
constru¢ao de narrativas como elementos centrais no universo do e-sports, optamos por uma
abordagem discursiva para compreender como a comunicacdo se estabelece e se desenvolve
dentro dessa comunidade. Para isso, especialmente no que concerne a contextualizacdo do
discurso e as condi¢des de produgdo que moldam as interagdes dentro deste espaco midiatico,
seguimos as diretrizes da Andlise do Discurso de linha francesa de Michel Pécheux (1995,
1997), bem como das atualizacdes empregadas pela Escola Brasileira de Andlise do Discurso,
que tem em Eni Orlandi (2006, 2012) uma de suas principais disseminadoras.

Além disso, consideramos os apontamentos de Oswald Ducrot (1987) quanto aos
implicitos e pressupostos discursivos, elementos fundamentais para entender a maneira como
os sentidos sdo produzidos, compartilhados e ressignificados no ambiente dos e-sports.

A escolha da Anélise do Discurso como metodologia se justifica pela necessidade de
investigar ndo apenas o contetido das transmissoes, mas também os mecanismos discursivos
que possibilitam a formagao de identidade e sentimento de pertencimento da audiéncia, assim
como a constru¢do de uma dindmica comunicacional contemporanea.

Para a construcdo dessa andlise, estabelecemos como objeto de estudo as transmissoes
de campeonatos internacionais de e-sports realizadas por meio de plataformas de streaming,
com suas nuances, interagdes e particularidades.

Com foco na comunidade brasileira, nosso recorte contempla transmissdes em lingua
portuguesa veiculadas por canais oficiais, considerando a relevancia dos jogos € campeonatos
para esse publico. Assim, o corpus selecionado abrange dois eventos de grande impacto: o [IEM
Rio Major 2022, do jogo Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO), e o Six Invitational 2024,
de Rainbow Six Siege (R6). Ambos tiveram o Brasil como sede, realizados, respectivamente,
nas cidades do Rio de Janeiro e de Sao Paulo.

Assim, nosso ponto de partida, o Capitulo I — Do videogame ao e-sports — apresenta

a trajetoria dos jogos eletronicos e sua transformac¢ao em um dos maiores fendmenos culturais
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e esportivos da contemporaneidade. Inicialmente vistos apenas como forma de entretenimento,
os videogames evoluiram para competicdes organizadas, com ligas estruturadas, premiagdes
milionarias e uma audiéncia globalmente engajada. Ao longo deste capitulo, abordamos desde
a transicao do entretenimento a competicao, passando pela ascensao internacional dos e-sports
e seus impactos econdomicos e politicos, até o debate sobre reconhecimento institucional e o
chamado “sonho olimpico”. Encerramos com a reflexdo de que os e-sports extrapolam a
dimensao do jogo, consolidando-se como um campo cultural, social e econdmico.

O Capitulo 2 — Comunicacdo em fluxo: das redes a cultura da convergéncia — discute
os fundamentos teoéricos da ecologia miditica na sociedade em rede. Partimos das nogdes de
cibercultura e inteligéncia coletiva (Lévy, 1999), passando pela configuracdo da ecologia da
midia (McLuhan, 2003), bem como de cultura da convergéncia (Jenkins, 2009) até alcancar o
contexto das redes digitais, logicas sociais e fluxos comunicacionais (Castells, 2015). Nesse
percurso, examinamos como os fas tornam-se co-produtores de conteudo e como as
transmissdes de e-sports podem ser compreendidas como narrativas transmidia. Refletimos
sobre a formacao de tribos digitais, a estética da presenga e o sentimento de pertencimento que
permeia comunidades ligadas aos e-sports.

No Capitulo 3 — Sociedade, cultura e comunica¢ao: midiatizagdo — aprofundamos as
discussoes sobre o papel da midia e seus processos de transformagdo. Partimos da passagem
dos meios as mediagdes (Martin-Barbero, 1997), examinamos a virada conceitual da mediacao
para a midiatizacdo (Braga, 2006; Fausto Neto, 2008b; Hjarvard, 2014), e detalhamos seus
desdobramentos em diferentes dimensdes: institucional, social e subjetiva. Também discutimos
a desintermediacdo nos ambientes digitais, observando como as transmissdes de e-sports
tensionam os modelos comunicacionais tradicionais e revelam formas contemporaneas de
producado e circulagdo discursiva.

O Capitulo 4 — Metodologia, objeto e corpus — apresenta a abordagem metodologica
adotada. Fundamentamos a pesquisa na Andlise do Discurso (AD), articulando os conceitos de
Pécheux e da Escola Brasileira (Orlandi e outros), de modo a construir um instrumental que
dialogue com a comunicagao e com os e-sports. Em seguida, explicitamos o caminho da analise,
a escolha do objeto e a constituicao do corpus, composto pelas transmissdes do I[EM Rio Major
2022 (CS:GO) e do Six Invitational 2024 (Rainbow Six Siege), que permitem examinar o
discurso da comunidade em diferentes contextos competitivos.

Por fim, o Capitulo 5 — O que transmissdes de campeonatos de e-sports nos dizem? —
¢ dedicado a andlise. Nele, identificamos temas recorrentes, exploramos narrativas de

pertencimento, nacionalismo e rivalidade (como em “isso aqui ¢ Brasil” e “nos versus eles”),
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refletimos sobre a formacao da torcida midiatica e discutimos em que medida se sustenta a
construcdo da ideia de “Brasil, pais do e-sports”. Dessa forma, buscamos compreender como
os diferentes interlocutores — streamers, casters, influenciadores e publico — produzem
sentidos e constroem uma imagem coletiva dos e-sports no Brasil.

Sem deixar fugir do nosso olhar, os elementos de convergéncia digital e a participagao
ativa dos espectadores, considerando o impacto da interatividade na experiéncia
comunicacional dos e-sports, a reflexao fica por conta de visualizar como a construgdo da
narrativa nas transmissdes influencia a audiéncia e vice-versa, contribuindo para a formagao de

identidade, engajamento e pertencimento dentro da comunidade dos e-sports.
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1. DO VIDEOGAME AO E-SPORTS

1.1 Do entretenimento a competiciao

No final da década de 1950, mais precisamente em 1958, o fisico William Higinbotham
criou Tennis for Two, uma demonstracdo interativa que utilizava um osciloscopio analodgico
(um dispositivo usado para visualizar variagdes de sinais elétricos) para simular uma partida de
ténis entre dois jogadores. O experimento tecnologico, desenvolvido no Laboratdrio Nacional
de Brookhaven (Nova York, Estados Unidos) com o objetivo de entreter os visitantes, exibia o
movimento de uma bola de ténis em visdo lateral, permitindo que os jogadores controlassem
sua trajetoria por meio de controles manuais.

Apesar de suas funcionalidades, Tennis for Two ndo ¢ plenamente chancelado como o
primeiro jogo eletronico da historia. Tendo em vista que o projeto ndo previa nem desenvolveu
outras caracteristicas essenciais para essa defini¢do, como regras claras, pontua¢do ou uma
estrutura de competigao.

Alguns anos depois, em 1962, surgiu Spacewar!, reconhecidamente um dos primeiros
jogos digitais interativos, desenvolvido por Steve Russell e seus colegas no MIT (Massachusetts
Institute of Technology, Estados Unidos). O jogo, que simulava batalhas espaciais, foi criado
para demonstrar as capacidades do computador PDP-1 e logo se espalhou entre universidades
estadunidenses.

Em 1971, Spacewar! inspirou Nolan Bushnell e Ted Dabney a criarem Computer Space,
o primeiro jogo eletronico comercial. Embora ndo tenha sido um grande sucesso de mercado,
ele pavimentou o caminho para a popularizagao dos jogos eletronicos.

No ano seguinte, Pong, criado por Bushnell e lancado pela Atari, consolidou o mercado
de videogames, seguido por jogos icdnicos como Pac-Man, langado em 1980, que ajudaram a
inaugurar a era dos jogos digitais comerciais (Kent, 2001).

Esses jogos marcaram o inicio de uma nova forma de entretenimento, que comecou a
proliferar nos Estados Unidos e na Europa a partir dos anos 1970. No Brasil, o mercado de
videogames passou a ganhar espaco uma década depois, com a chegada dos primeiros
fliperamas (como eram chamadas as maquinas arcades pelos brasileiros) e de consoles para
consumo doméstico, como o Atari 2600.

Com o passar do tempo, os videogames deixaram de ser vistos como brinquedos infantis
e passaram a ser considerados produtos de midia sofisticados. O avango tecnoldgico, a

complexidade das narrativas e o aprimoramento dos recursos audiovisuais ampliaram o
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publico-alvo dos jogos, atraindo também os adultos. Reposicionados das prateleiras de
brinquedos para as ao lado de DVDs e computadores, os videogames se tornaram uma
expressiva forma de entretenimento audiovisual.

Tao inseridos na sociedade, os jogos eletronicos comecaram a ser objeto de reflexdes
académicas a partir dos anos 1990. Contudo, como observa Luis Mauro S& Martino (2014),
nesse periodo as pesquisas frequentemente associavam os videogames a possiveis efeitos
negativos, como o estimulo a violéncia.

A temadtica comecou a ganhar outros vieses nos anos 2000, quando o foco dos estudos
passou a se concentrar na pratica social dos jogos eletronicos como uma forma de cultura. Essa
mudanga de abordagem foi impulsionada pela percep¢do de que, como aponta Martino, "os
games e seus jogadores, 0s gamers, ocupavam espacos sociais importantes e, mais ainda,
pareciam desenvolver seu proprio repertorio cultural" (Martino, 2014, p. 151).

Conceitualmente, ja em 1938, Johan Huizinga posicionava o jogo como elemento
fundamental para a constituicdo da cultura humana em seu livio Homo Ludens. Nessa obra, o
autor discute o conceito de "homo ludens" (“homem que joga”), indicando que a atividade
ludica € essencial para a criagdo de sentido nas sociedades. Segundo Huizinga (1938), o jogo ¢
uma pratica primordial, anterior a propria cultura, que permeia diversas formas de expressao
social, como rituais, leis e arte.

Seguindo essa premissa, Suely Fragoso e Mariana Amaro (2018) enfatizam que "se o
jogo ¢ a pedra fundamental da cultura e da experiéncia humana, devemos olhar para que tipos
de jogos estamos jogando agora € como 0s jogamos para que possamos compreender a nos
mesmos € a nosso contexto" (Fragoso; Amaro, 2018, p. 26).

Foi a partir dos anos 2000 que os estudos académicos sobre jogos eletronicos
conquistaram maior legitimidade, consolidando o que se costuma chamar de "terceira onda"
dos Game Studies (Estudos de Jogos). Essa fase se caracteriza por uma abordagem mais diversa
das midias interativas digitais, que passaram a ser vistas como um objeto cultural relevante,
digno de investigacdo por sua complexidade técnica, estética e de narrativa.

Diferentemente das fases anteriores, que se concentravam principalmente em aspectos
logico-matematicos (“primeira onda”) e nos impactos psicologicos e sociais (“segunda onda”)
dos jogos, a “terceira onda” ampliou o campo de andlise. Esse movimento despertou duas
correntes teoricas: a narratologia, voltada para a analise das historias contadas nos videogames,
e a ludologia, concentrada na experiéncia do jogar.

Embora a suposta rivalidade entre narratélogos e ludélogos tenha ganhado destaque em

r

um primeiro momento, essa polarizagdo ¢ considerada superada no contexto académico
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multidisciplinar dos Game Studies. Como apontam Fragoso e Amaro (2018), em uma "quarta
onda" dos estudos, narratologia e ludologia sdo vistas como abordagens complementares.

Um dos desafios no estudo das midias interativas digitais reside justamente em suas
especificidades. Frasca (2003), por exemplo, define a ludologia como uma disciplina que estuda

jogos em geral, e videogames em particular. Fragoso ¢ Amaro (2018) também destacam que:

[...] a propria tradi¢do das teorias narrativas torna mais facil tratar das historias que
os jogos contam do que discutir o gameplay, as regras, o papel do jogador, as
especificidades do mundo do jogo e outros elementos que, justamente por serem
exclusivos dos jogos, ainda ndo dispdem de métodos e técnicas de abordagem tdo bem
estabelecidos. Por isso, embora acreditemos que as questdes narrativas sejam tdo
importantes quanto outros fatores para a experiéncia de jogo, parece-nos que é mais
urgente neste momento atentar para o que € proprio e caracteristico dos games.
(Fragoso; Amaro, 2018, p. 46).

Nao surpreende, portanto, que os estudos tenham se encaminhado para uma
convergéncia que busca discutir tanto as qualidades tnicas dos jogos eletronicos quanto as
historias que eles contam. Nao a toa, no Brasil, por exemplo, o tema ¢ acolhido por outras areas
do conhecimento, como educagdo, computacio, design e comunicagao (Fragoso; Amaro, 2018).

Em paralelo ao espaco que as reflexdes sobre os jogos eletronicos ganhavam entre as
pesquisas, as formas de experimentagdo e insercdo dessa midia na sociedade ndo paravam de
evolucionar. E, conforme a tecnologia evoluia, outros espacos € ambientes eram alcangados e
novas formas de interacdes tomavam forma.

No Brasil, especialmente durante os anos 1990 e inicio dos anos 2000, as lan houses
desempenharam um papel essencial na populariza¢do dos jogos multiplayer online (ou jogos
multijogadores, em traducdo livre) que sdo jogos eletrdnicos que permitem a interagdo
simultanea entre varios jogadores em um ambiente virtual. Em uma época em que a oferta de
internet era mais cara e restrita, esses espagos permitiam que os jovens brasileiros tivessem
acesso aos computadores e, por consequéncia, aos jogos eletronicos.

Além disso, as lan houses proporcionavam um ambiente social presencial onde os
jogadores podiam interagir, competir e colaborar, fortalecendo a constru¢do de comunidades
gamer no pais. Pois, se nos Estados Unidos os primeiros torneios de videogames ocorriam nas
universidades ja nos anos 1970, como a competicao de Spacewar! na Universidade de Stanford,
a chamada Intergalactic Spacewar Olympics, realizada em 1972; no Brasil foram as lan houses
que viabilizaram os primeiros torneios amadores de jogos eletronicos, fomentando o cenario
local e o espirito competitivo.

A expansdo da internet banda larga e o surgimento dos jogos mobile (desenvolvidos
para dispositivos moéveis, como smartphones e tablets) redefiniram as condigdes de

acessibilidade aos jogos eletronicos. Se antes estavam restritos a maquinas potentes ou a
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espacos coletivos especificos, com a popularizagdo dos celulares os games passaram a caber no
bolso dos jogadores, ampliando significativamente a base de praticantes.

Nesse cenario, titulos como Free Fire e PUBG Mobile, ambos gratuitos para jogar,
tornaram-se expressivos ao alcangar um publico amplo e heterogéneo. Evidentemente, nao se
trata de uma acessibilidade plena ou universal, uma vez que permanecem entraves de ordem
tecnologica, econdmica, social e politica que limitam o acesso de parcelas da populagdo. Ainda
assim, ¢ importante observar o papel dos dispositivos moveis na difusdo e popularizacao dos
jogos eletronicos. A Pesquisa Game Brasil 2024, por exemplo, apontou que 48,8% dos
brasileiros entrevistados afirmavam jogar em smartphones, enfatizando a relevancia dessa
plataforma na dinamica contemporanea do setor (PGB, 2024).

Além disso, a ascensdo dos jogos online e mobile trouxe ao campo novas dimensdes e
desafios a serem estudados. Diferente dos jogos offline, onde o jogador interage apenas com a
narrativa e a estrutura interna do jogo, os jogos online introduziram uma camada adicional de
complexidade ao oferecer interagcdes em tempo real com outros jogadores, construgdo coletiva
de narrativas e o surgimento de comunidades virtuais.

Assim, foi possivel observar uma diferenciacdo na maneira de vivenciar os jogos
eletronicos que passa pelas grandes maquinas arcade, seguidas pelos consoles domésticos que
ampliaram a nog¢do de diversdo familiar, € os computadores pessoais, até alcancar o atual
cenario dos jogos online e mobile. Essas possibilidades conectivas transformaram o ato de jogar
em uma experiéncia social rica, que envolve aspectos como a colaboracdo e a competicao.

Tal contexto favoreceu o surgimento e a profissionalizagdo das competi¢des de jogos
eletronicos, o chamado e-sports - termo derivado de electronic sports (ou esportes eletronicos,

em traducao livre).

1.2 A ascensio do e-sports no cenario global

A pratica dos e-sports ¢ frequentemente vinculada aos primeiros torneios de
videogames, como o campeonato de Space Invaders realizado em 1980 nos Estados Unidos,
que marcou o inicio da popularizacdo de competi¢cdes organizadas de jogos eletronicos.
Contudo, foi apenas nos anos 2000, com o crescimento dos jogos online € o avanco das
tecnologias de conectividade, que as competicdes de e-sports ganharam maior notoriedade com
as partidas passando, inclusive, a serem transmitidas.

O crescimento das competicdes de e-sports impulsionou a necessidade de uma

estruturacdo mais profissionalizada, levando a criagdo de ligas e circuitos internacionais.
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Iniciativas como a Major League Gaming (MLG), fundada em 2002, e a Electronic Sports
League (ESL), uma das maiores organizadoras de torneios do mundo, estabeleceram padrdes
de competicdo, regulamentagdo de equipes e profissionalizagao dos jogadores. Com isso, 0s
campeonatos deixaram de ser eventos isolados e passaram a seguir calendarios anuais, com
rankings e premiagdes cada vez mais atrativas.

Hoje, quando falamos de e-sports temos que ter em mente uma engrenagem que inclui
empresas desenvolvedoras de jogos, empresas organizadoras de campeonatos, patrocinadores,
organizagdes que mantém os times e as equipes, os jogadores profissionais e aspirantes, 0s
streamers (criadores de conteudo virtual), os torcedores/fas/espectadores/consumidores, entre
outros. Logo, uma rede alicercada na economia criativa que impulsiona diversas areas.

De fato, a industria dos games tem se mostrado lucrativa, superando as da musica e do
cinema. Segundo dados da tradicional pesquisa anual, Global Games Market Report 2024 da
Newzoo (2024), empresa especializada em andalises do mundo digital, divulgada em agosto de
2024, o setor seria responsavel por gerar uma receita de US$187,7 bilhdes até o final daquele
ano. Ainda de acordo com a consultoria de dados, que leva em consideragdo um crescimento
anual médio entre 2022 e 2027 de 3,1%, a projecao ¢ de que em 2027 o mercado total de games
no mundo alcance a receita de US$213,3 bilhoes. O mesmo estudo aponta também que em 2024
o numero de jogadores no mundo seria de aproximadamente 3,4 bilhdes de pessoas, o
equivalente a 41% da populacao mundial, atualmente estimada em 8,2 bilhdes de pessoas.

Na mesma linha, o e-sports também se posiciona como um mercado efervescente e de
crescimento constante nos ultimos anos. A propria Newzoo(2022) divulgou um estudo
especifico sobre os numeros do e-sports em abril de 2022, quando apontou que a audiéncia de
e-sports estava em torno de 532 milhdes de pessoas naquele ano. Projetando para 2025, a
empresa estima que esse publico ultrapasse 640 milhdes de pessoas.

Paises como a Coreia do Sul e a China tiveram papel decisivo na expansdo global do
setor. A influéncia desses dois paises foi fundamental para moldar o cenario competitivo que
conhecemos hoje, tanto em termos de audiéncia quanto de mercado.

A China, com sua vasta populacdo e enorme poder de investimento, se estabeleceu como
o maior mercado de e-sports do mundo. Empresas de tecnologia gigantes, como a Tencent,
investiram bilhdes de dolares em jogos, ligas e infraestrutura, criando uma audiéncia de
centenas de milhdes de espectadores. Em 2015, a Tencent adquiriu completamente a Riot
Games, desenvolvedora de League of Legends, consolidando seu dominio no mercado global e

fortalecendo sua posi¢do no cendrio competitivo. Além disso, a popularidade de jogos mobile
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chineses, como Honor of Kings (lancado pela Tencent em 2015), impulsionou um novo
segmento de mercado (Exame, 2025).

Famosos por seu dominio em titulos tais como League of Legends, a Coreia do Sul ¢
considerada o bergo dos e-sports. Desde o final dos anos 90, o pais foi pioneiro ao transmitir
competicdes de jogos como StarCraft em canais de TV dedicados, legitimando o jogo
competitivo como uma profissdo. A infraestrutura de internet de alta velocidade e a
popularidade dos cibercafés, conhecidos como PC bangs, também foram cruciais para o
desenvolvimento de uma cultura de jogo competitiva e para a identificacdo de novos talentos
(ESI, 2023).

Enquanto a Coreia forneceu o modelo cultural e técnico da profissionalizagao, a China
trouxe o poder econdmico ¢ a escala de mercado necessarios para transformar os e-sports em
um fendmeno global. Atualmente, ambos os paises estdo entre os lideres mundiais do segmento
em audiéncia e receita: em 2024, a China atingiu US$ 47 bilhdes em receita ¢ registrou 701,6
milhdes de usudrios ativos, enquanto a Coreia do Sul contabilizou 33 milhdes de jogadores e
gerou aproximadamente US$ 8,3 bilhdes, posicionando-se como o quarto maior mercado global
(Newzoo, 2024).

A ampliacao do publico consumidor de e-sports tem também relagdo com o surgimento
e popularizacdo das plataformas de streaming. Servicos como Twitch e YouTube
proporcionaram um novo meio de interacdo entre jogadores e espectadores, permitindo que
competicoes fossem transmitidas em tempo real para milhdes de pessoas ao redor do mundo.
Além disso, as redes sociais se tornaram ferramentas essenciais para a divulgacao dos eventos
e o engajamento da comunidade, projetando jogadores profissionais como influenciadores
digitais e ampliando o alcance do cenario competitivo.

Outro fator determinante para a ascensdo dos e-sports foi o investimento crescente de
grandes empresas e marcas no setor. Multinacionais de tecnologia, fabricantes de hardware e
até mesmo marcas ndo diretamente ligadas ao universo dos games passaram a patrocinar
equipes e eventos, aumentando a visibilidade e injetando recursos na industria.

Além disso, a ado¢do do modelo de franquias em algumas ligas trouxe maior
estabilidade financeira para as organizacdes e fortaleceu a estrutura profissional dos jogadores
e das equipes. O envolvimento de clubes tradicionais de esportes, como o francés Paris Saint-
Germain e o brasileiro Flamengo, também demonstra a relevancia que os e-sports alcancaram
no cendrio esportivo global.

Essa dindmica de crescimento cria um ciclo: quanto maior o nimero de jogadores e

espectadores, maior o interesse de investidores e patrocinadores em determinado jogo. Isso, por
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sua vez, estimula a criacdo de novos campeonatos, eleva as premiagdes e expande o mercado
de produtos licenciados para fas e torcedores. Dessa forma, os e-sports ndo apenas se
consolidam como uma forma de entretenimento competitivo, mas também se afirmam como
um setor econdomico dindmico e estratégico, impulsionado por uma base de fas engajada e por

investimentos cada vez mais robustos.

1.3 Impactos econémicos e politicos dos campeonatos internacionais de e-sports

Os campeonatos internacionais de e-sports tornaram-se eventos de grande porte,
movimentando ndo apenas a industria dos jogos eletronicos, mas também a economia das
cidades que os recebem. Assim como grandes competi¢des esportivas tradicionais, como a
Copa do Mundo e as Olimpiadas, resguardadas as devidas propor¢des, os torneios de e-sports
atraem visitantes nacionais e internacionais, impulsionando setores como turismo, hotelaria,
transporte e comércio local.

A realizagdo de um campeonato de e-sports em uma cidade-sede pode gerar um impacto
significativo no turismo. A chegada de jogadores, equipes, organizadores, patrocinadores e fas,
por exemplo, movimenta aeroportos, rodoviarias e empresas de transporte, aumentando a
demanda por servigos de mobilidade urbana. Além disso, hotéis e acomodagdes locais registram
alta ocupagao.

O setor de alimentacdo também se beneficia diretamente experimentando um aumento
expressivo no numero de clientes durante os dias do evento. Estabelecimentos proximos aos
locais das competigdes podem registrar vendas recordes, aproveitando a alta circulacdo de
pessoas. Além disso, eventos paralelos, como festas tematicas e encontros de fas, contribuem
para manter o fluxo econdmico ativo mesmo fora do horario das partidas.

O comércio local também pode colher os frutos do aumento de visitantes. Imagine, por
exemplo, que nesse caso, lojas de eletronicos, periféricos e produtos geek vendam mais, a
medida que os fas buscam souvenirs e itens relacionados as equipes e jogos favoritos. Nao a
toa, como parte da estrutura de varios desses torneios, hé estandes para vendas montados dentro
dos pavilhdes dos campeonatos das marcas patrocinadoras e de produtos como camisetas
oficiais dos times.

Além do impacto imediato no turismo € no comércio, os campeonatos de e-sports
contribuem para a visibilidade internacional da cidade-sede. A transmissdo global desses
eventos coloca a cidade em evidéncia, promovendo-a como destino turistico e potencialmente

atraindo investimentos para infraestrutura e futuras edigdes de torneios. Cidades que se
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consolidam como poélos de e-sports podem estabelecer parcerias de longo prazo com
organizadores de eventos, empresas do setor e patrocinadores, garantindo um fluxo continuo de
capital e desenvolvimento.

Em novembro de 2022, o Rio de Janeiro recebeu o IEM Rio Major, um dos principais
campeonatos internacionais de Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO), um dos jogos
eletronicos mais tradicionais e populares do mundo.

De acordo com dados da Nielsen, empresa especializada em informagdes e analises de
mercado, o evento gerou aproximadamente US$ 40 milhdes (cerca de R$ 197 milhdes) para a
economia local. Além dos ingressos esgotados em poucas horas, o torneio impulsionou diversos
setores, como hotelaria, que movimentou cerca de US$ 11 milhdes (R$ 54 milhdes), e lazer e
entretenimento, que arrecadou aproximadamente US$ 5,6 milhdes (R$ 27 milhoes), gragas ao
consumo dos fas e espectadores que estiveram na cidade-sede (Dust2, 2023).

Nao a toa, o [EM Rio Major 2022 ¢ um dos campeonatos escolhidos como corpus da
nossa pesquisa. E seu sucesso foi também responsavel por garantir que outras edigdes de
campeonatos de CS fossem realizadas pela ESL, no Rio de Janeiro, por mais trés anos
consecutivos, sendo a etapa de 2024 a mais recente.

Com a efervescéncia da realizacao de tais eventos na cidade, a questao adentrou a pauta
politico-social. O prefeito do Rio de Janeiro na época, Eduardo Paes, em janeiro de 2023,
declarou o desejo de transformar a cidade na "capital mundial do e-sports".

A afirmacao foi feita em uma publicagdo nas redes sociais (Figura 1), no entdo chamado
Twitter, atual X, em que ressaltava a criacdo de uma coordenadoria dedicada ao setor dentro da
estrutura da prefeitura. A postagem falava também sobre a realizagdo de uma reunido com
representantes do cenario brasileiro de e-sports feita naquele dia para alinhar estratégias e

fortalecer o setor na cidade.
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Figura 1 - Publicag@o no X (antigo Twitter) do prefeito do Rio de Janeiro

Eduardo Paes

RIO CAPITAL E.SPORTS

Rio Capital do E-Sports! O Rio reconhece o e-sports como uma importante
modalidade de esporte e que traz consigo os principios mais importantes
da prética esportiva como disciplina, foco, incluséo social e competicado.

R

1/3

Eduardo Paes

& Hoje fizemos uma reunido com diversas atores ligados a essa prética
esportiva e estamos criando uma coordenadoria especffica para esse tema
diretamente ligada ao gabinete do prefeito.2/3

s Eduardo Paes £

Vamos fazer do Rio a Capital Mundial do do E-Sports.

@afrogamesbr

93,1 mil

Fonte - X (antigo Twitter), Eduardo Paes, 2023!

De fato, a Coordenadoria de Games e E-sports do Rio de Janeiro foi oficialmente
instituida em maio de 2022, conforme publicado no Diario Oficial do municipio, com o objetivo
de fomentar o crescimento do setor na cidade. Portanto, a iniciativa surgia justamente com a
intencao de atrair eventos internacionais, incentivar a profissionalizagdo e estimular parcerias
entre o poder publico e empresas do ramo (GE, 2022).

Em janeiro de 2024 foi inaugurada na capital carioca a primeira arena gamer publica do
pais, na Zona Norte da cidade, dentro da Nave do Conhecimento do Engenhdo. Além dos
equipamentos para treinos e jogos, o local conta com estiidio de transmissdo, camarins e estudio
para gravacao de podcasts, para uso mediante agendamento gratuito. Destinada aos e-sports
com infraestrutura para receber competi¢des de pequeno e médio porte; a arena publica € “um
espago construido para democratizar o acesso ao mundo dos games junto a cariocas e
visitantes”, de acordo com o site da iniciativa.

Apesar da representatividade do Rio de Janeiro no cendrio dos e-sports, a cidade nao ¢

a Unica no Brasil a investir no segmento. Recentemente, por exemplo, Porto Alegre tem se

' Disponivel em <https://x.com/eduardopaes/status/1613552180623015936> Acesso em 10 set de 2024
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mostrado engajada em se tornar um poélo dos e-sports. O Projeto de Lei Legislativo (PLL)
031/23 que tramita na Camara Municipal propde a criacdo de uma politica municipal voltada
ao incentivo da pratica profissional dos esportes eletronicos. Caso seja aprovado, o projeto da
capital gaucha prevé a organizacao e estruturagao de circuitos de competicao, exposicdes sobre
novas tecnologias relacionadas aos e-sports e a concessdo de créditos e beneficios tributdrios
para atletas profissionais e empresas do setor.

Fato ¢ que, nos ultimos anos, diversas regides do Brasil tém avangado em dire¢do a
institucionalizagdo dos e-sports, reconhecendo seu potencial econdmico, social e cultural.
Viarios estados ja implantaram legislagdes proprias voltadas para o fomento do setor, criando
diretrizes para competi¢des e incentivando a profissionalizagdo da érea.

Atualmente, o Nordeste se destaca entre as regides brasileiras com boa parte de seus
estados tendo legislagdes estaduais em vigor relacionadas aos e-sports. Tendo o estado da
Paraiba, por exemplo, sido o primeiro a promulgar lei estadual que regulamenta a pratica
esportiva eletronica, ja em janeiro de 2019, reconhecendo oficialmente o e-sports como
modalidade esportiva e adotando a nomenclatura de “atleta” para seus praticantes.
Subsequentemente, os estados nordestinos Bahia, Alagoas, Ceara, Pernambuco e Maranhdo
também implementaram legislagdes proprias sobre o tema.

Em outras regides do pais, estados como Rondonia € Amap4, no Norte; Parana e Santa
Catarina, no Sul; Rio de Janeiro, no Sudeste; e Mato Grosso, no Centro-Oeste, também
regulamentaram os e-sports. E recentemente, o Distrito Federal aprovou a Lei n® 7.390, de 9 de
janeiro de 2024, que reconhece a pratica esportiva eletronica como desporto. A exemplo da
cidade do Rio de Janeiro, Brasilia criou uma diretoria de e-sports vinculada a Secretaria de
Esporte e Lazer para impulsionar as demandas do setor.

A maior parte das redagdes das leis estaduais publicadas reconhecendo a pratica do
esporte eletronico, estabelece o Dia do Esporte Eletronico, a ser comemorado anualmente em
27 de junho, e enfatiza o combate a discriminacao de gé€nero, etnia e credo nesse universo.

No entanto, a questdo ainda enfrenta polémicas e entraves. No estado de Sao Paulo, por
exemplo, o Projeto de Lei n® 1512/2015, que visava regulamentar a pratica de esportes
eletronicos, foi aprovado pela Assembleia Legislativa em dezembro de 2019. Contudo, em
janeiro de 2020, o entdo governador Jodo Doria vetou integralmente a proposta, alegando
inconstitucionalidade, uma vez que a regulamentacao de softwares voltados a recreagao estaria
sob a competéncia federal.

Atualmente, um novo projeto de lei tramita pelo legislativo paulista, buscando

estabelecer diretrizes para a pratica e o reconhecimento dos e-sports no estado. Enquanto isso,
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a cidade de Sdao Paulo continua a sediar eventos importantes desse universo, como o VCT
LOCK//IN, campeonato internacional realizado em fevereiro de 2023, que reuniu 32 equipes e
marcou o inicio da temporada competitiva do jogo Valorant, desenvolvido pela Riot Games. A
empresa divulgou posteriormente ter arrecadado US$20 milhdes com a venda de uma colegao
especial de itens virtuais langada para o evento, dos quais US$10 milhdes foram destinados as
equipes franqueadas das ligas internacionais (GE, 2023).

Com o sucesso do VCT LOCK//IN, em novembro de 2023, a Riot Games realizou outro
campeonato de Valorant em solo paulistano, o Game Changers Championship, um torneio
inclusivo que destacou a participa¢do feminina no cenario competitivo. Além disso, a empresa,
também responsavel pelo jogo League of Legends (LoL) com enorme base de fas brasileiros,
anunciou que o Brasil sediard o First Stand em 2026 (Mais Esports, 2025), o primeiro
campeonato internacional da temporada do proximo ano de LoL. Serd o retorno de uma
competicdo internacional de LoL ao Brasil depois do Mid-Season Invitational (MSI) que
ocorreu em 2017.

Entre os anos de realizagdo de um campeonato e outro dos jogos da Riot Games no
Brasil, outra empresa, a Ubisoft também trouxe a principal competicdo anual do seu jogo
Rainbow Six Siege (R6) para terras brasileiras, sendo o Six Invitational 2024 realizado no
Ibirapuera em S3o Paulo. O campeonato que terminou com uma final entre duas equipes
brasileiras e recorde de audiéncia, € parte integrante do corpus da nossa pesquisa.

Esses sdo exemplos que mostram que tanto as empresas desenvolvedoras de jogos
quanto as empresas organizadoras de campeonatos tém encontrado um campo fértil para o e-
sports no Brasil, muito devido a boa receptividade da comunidade brasileira, tornando a questao
da regulamentacao da pratica esportiva de jogos eletronicos cada vez mais urgente em ambito
nacional.

Afinal, embora haja um movimento significativo em prol da regulamentacdo dos e-
sports nos estados, ainda existem desafios a serem superados para uma adog¢ao uniforme em
todo o territorio brasileiro. Atualmente, a regulamentagdo em nivel federal permanece pendente.

O assunto tem sido discutido no Congresso Nacional ha algum tempo. Em fevereiro de
2022, o deputado de Sao Paulo, Fausto Pinato, apresentou o Projeto de Lei n® 70/2022, que visa
regulamentar o exercicio da atividade esportiva eletronica no Brasil, propde o reconhecimento
oficial dos praticantes como atletas e estabelece diretrizes para a organizagdo de competicdes
no pais. Ademais, o projeto prevé incorporar os esportes eletronicos a legislacdo esportiva
nacional, garantindo-lhes o mesmo reconhecimento e apoio concedido as modalidades

esportivas tradicionais.
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O PL 70/2022 foi encaminhado as comissdes pertinentes para analise e, em 2023,
recebeu a aprovagdo da Comissdo do Esporte apos terem sido incluidas alteragdes, resultando
em um substitutivo que incorporou o Projeto de Lei n® 205/2023, de autoria do deputado Julio
Cesar Ribeiro (DF). O texto alterado inclui a permissdo para que eventos e competicoes de
esportes eletronicos sejam patrocinados e transmitidos por plataformas digitais, além de excluir
da regulamentacdo jogos com contetido sexual, discurso de 6dio ou apologia as drogas.
Atualmente, o projeto aguarda parecer da Comissao de Constituicao e Justica e de Cidadania
(CCJC), onde sera avaliada sua constitucionalidade e técnica legislativa.

Nesse interim, em fevereiro de 2024, foi instituida uma Frente Parlamentar em Prol dos
Jogos Eletronicos e Games que conta com o envolvimento de mais de 200 parlamentares
brasileiros (Correio Braziliense, 2024), mostrando que o assunto segue em alta nos corredores
do Congresso Nacional.

E iniciativas relacionadas ao tema tiveram recente sucesso, como a aprovagio e
publicagdo da Lei n°® 14.852, de 3 de maio de 2024, que criou o marco legal para a industria de
jogos eletronicos no Brasil. Esta lei estabelece diretrizes para a fabricagdo, importacao,
comercializacdo, desenvolvimento e uso comercial de jogos eletronicos, promovendo um
ambiente regulatorio favordvel a inovagdo e a prote¢do dos direitos dos consumidores e
desenvolvedores.

Ja na esfera do Poder Executivo o assunto passou por uma guinada de entendimento.
Em janeiro de 2023, a entdo ministra do Esporte, Ana Moser, declarou que ndo considerava os
e-sports como os demais esportes, mas sim como entretenimento e afirmou ter buscado barrar
a inclusao dos jogos eletronicos na Lei Geral do Esporte, entdo em tramitacao, para proteger o
esporte raiz (GE, 2023). A declaragdo gerou controvérsias e criticas dentro da comunidade de
e-sports, reverberando nas redes sociais (ESPN, 2023). Ana Moser foi substituida por André
Fufuca no Ministério do Esporte em setembro de 2023, em uma reforma ministerial.

Buscando abrir caminhos para os e-sports dentro da estrutura governamental, em 11 de
julho de 2024, o presidente da Republica, Luiz Inéacio Lula da Silva, sancionou a criacao da
Secretaria Nacional de Apostas Esportivas e de Desenvolvimento Economico do Esporte
(SNAEDE), uma nova pasta do Ministério do Esporte. Conjuntamente foi criada a Diretoria de
E-sports, vinculada a Secretaria, que tem como objetivo fomentar e regulamentar as atividades
relacionadas aos esportes eletronicos no pais.

A criacdo de uma Diretoria especifica para tratar dos e-sports era uma proposta
sustentada pelo atual ministro do Esporte, André Fufuca, que, ja na apresentacdo de seu plano

de trabalho (gov.br, 2023), destacou a importancia do setor para a economia € a cultura
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brasileira. Segundo o ministro (Dust, 2023), os e-sports seriam responsaveis por movimentar
cerca de R$1 trilhdo em 2024, justificando a necessidade de politicas publicas voltadas para o
crescimento sustentavel da area. Com essa iniciativa, o governo federal busca fortalecer o
ecossistema dos esportes eletronicos, criando mecanismos para ampliar investimentos,
promover inclusdo e combater desigualdades no setor.

No primeiro semestre de 2025, a SNAEDE realizou uma consulta publica?, que foi
disponibilizada no site oficial do governo federal, com a intengao de coletar a opinido da
populagdo sobre a possivel inclusao de novas modalidades de esportes eletronicos na Portaria
MEsp n°® 125, de 30 de dezembro de 2024. Essa portaria regulamenta as modalidades esportivas
e as entidades de pratica esportiva que podem ser objeto de apostas de quota fixa em eventos
reais de tematica esportiva. A consulta buscava avaliar a viabilidade da ampliagao da
regulamentacdo, considerando ndo apenas os games ja reconhecidos pelo Comité Olimpico
Internacional (COI), mas também outros que possam ser incorporados a legislagdo vigente.

De acordo com a apresentagdo da pesquisa, que permaneceu aberta até 5 de margo de
2025, o Ministério do Esporte tinha como objetivo compreender quais modalidades a sociedade
civil vislumbra para a portaria e quais critérios sugerem ser adotados. O texto refor¢a que, com
as respostas obtidas, o Ministério podera avaliar ajustes na portaria vigente, com o objetivo de
alinha-la as expectativas da sociedade.

Iniciativas como essa refletem um movimento crescente de governo brasileiro
interessado em explorar o potencial econdmico e cultural dos esportes eletronicos como forma
de atrair turismo, incentivar inovacao, fomentar novos mercados e, a0 mesmo tempo, atender
uma demanda social contemporanea.

Em outubro de 2024, por exemplo, a Comissao de Esporte (CEsp) iniciou um debate
pautado pelo PL 6.118/2023 que busca incluir a Confederag@o Brasileira de Games e E-sports
(CBGE) no Sistema Nacional do Desporto e destinar um percentual da arrecadacdo da loteria
pela Caixa Econdmica Federal.

As discussoes, no entanto, esbarraram em questoes como o fato de, atualmente, além da
CBGE, o Brasil ter outra representante de mesmo porte, a Confederacdo Brasileira de Desportos
Eletronicos (CBDEL), sendo a CBGE a que pleiteia o recurso e a CBDEL a que est4 em tratativa
com o Comité Olimpico Brasileiro (COB) pelo reconhecimento. Diante do entrave, foi
destacada a importancia de um alinhamento institucional que evite fragmentacao e disputas

internas, garantindo que a regulamentacao atenda de forma eficaz as demandas do setor. Nesse
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sentido, a sugestao de uma possivel fusdo entre a CBGE e a CBDEL foi levantada como uma
alternativa para resolver os impasses e consolidar a representacdo dos e-sports brasileiro.

Outra pauta suscitada faz referéncia a necessidade ou nao de um setor que se mostra
rentavel e com altas cifras receber recursos publicos. Ao que na ocasido, o socio-diretor da
Equipe Imperial Esports, Bruno Martins da Silveira Gomes Paes, chegou a pontuar que de fato
as equipes e empresas brasileiras do ramo, hoje ja s3o bem estruturadas e maiores que as
confederacdes, motivo pelo qual ele acreditava que os recursos deveriam ser destinados para
elas e ndo as equipes (Senado, 2024). A verba publica, no caso, poderia ter destinacdo de
formagao em um processo educacional, de acordo com o representante da CBGE presente no
debate.

Ainda em efervescéncia, as reflexdes evidenciam, portanto, ndo apenas a relevancia
econdmica e social dos e-sports, mas também os desafios para sua regulamentacdo no Brasil,
que envolvem desde a definicdo de instancias representativas até a distribui¢do de incentivos

financeiros e o papel do Estado na estruturagdo desse setor emergente.

1.4 Do reconhecimento ao sonho olimpico

Se o Brasil ainda tateia em termos burocraticos com o e-sports e € possivel ver uma
preocupacdo em tentar tracar critérios que possam minimamente padronizar o tema que ainda
¢ um campo muito abrangente e complexo; alguns paises mundo afora ja t€ém a questdo mais
consolidada.

Paises como os ja citados Coreia do Sul e China, bem como Estados Unidos e Franga
possuem estruturas regulatorias bem definidas, que reconhecem os e-sports como uma
modalidade esportiva legitima e garantem suporte governamental e institucional para seu
desenvolvimento.

Na Coreia do Sul, por exemplo, o digital ¢ tratado como um setor estratégico desde o
final dos anos 1990, periodo em que investiram em uma rede nacional de internet de banda
larga o que acabou sendo um cenario favoravel ao crescimento dos jogos online e da televisao
digital, consolidando um ecossistema altamente propicio ao desenvolvimento da industria.
Como resultado, o pais passou a contar com uma das conexdes de internet mais rapidas,
acessiveis e baratas do mundo.

Em 2000, o governo sul-coreano foi um dos primeiros paises a reconhecer o e-sports
como categoria de trabalho e modalidade esportiva. Assim, criou a Korea e-Sports Association

(KeSPA) para regulamentar e fomentar a pratica, sendo a associagao responsavel por promover
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0s campeonatos e assistir aos competidores. A estrutura impulsionadora tem resultados, a liga
sul-coreana de LoL, por exemplo, ¢ uma das de maior nivel de competitividade.

De 14 pra ca, a Coreia do Sul investiu na constru¢do de arenas de e-sports e passou a
sediar eventos de grande porte. Atualmente, ¢ reconhecida mundialmente por suas iniciativas
governamentais e infraestrutura que apoiam e promovem um modelo de desenvolvimento de e-
sports a partir de categorias de base. E, desde 2015, o pais conta com politicas publicas voltadas
para a profissionalizacao dos atletas, além de incentivos fiscais para equipes e organizagoes.

O reconhecimento dos e-sports na Coreia do Sul se reflete também no ambito
académico. Algumas universidades passaram a oferecer vagas e programas especificos para
jogadores e profissionais da area, demonstrando o nivel de institucionalizagdo do setor. A
Chung-Ang University, uma das mais prestigiadas do pais, por exemplo, inclui os e-sports como
uma categoria para admissdo especial, desde 2014, permitindo que jogadores talentosos
ingressem na graduagdo, por meio do Departamento de Ciéncias Esportivas, com base em suas
conquistas competitivas, de forma semelhante ao processo seletivo voltado para atletas de
modalidades esportivas tradicionais.

J4 na China, o governo reconhece o e-sports como um setor prioritario dentro da
industria cultural e digital. O pais investe pesadamente na realizacdo de eventos internacionais
e na formagdo de jogadores profissionais, além de contar com um sistema rigido de
regulamenta¢do que abrange desde a classifica¢do etaria dos jogos até a gestdo de contratos
entre atletas e organizacdes. Em 2019, o Ministério de Recursos Humanos e Seguridade Social
da China passou a classificar o "profissional de e-sports" como uma ocupacdo oficial,
reforcando o status da modalidade.

Na Franca, o governo implementou uma legislacao especifica para os e-sports em 2016,
com regras claras sobre contratos de jogadores, premiagdes e status profissional dos atletas. A
partir de 2023, o governo francés criou um visto especial voltado aos atletas de esportes
eletronicos que querem jogar na Franga. O pais também promove incentivos a realizagdo de
competi¢des € a captagdo de investimentos no setor. Esse modelo regulatério € visto como um
dos mais avancados da Europa.

Enquanto isso, nos Estados Unidos, os e-sports sdo amplamente reconhecidos como
parte da industria do entretenimento e do esporte, com ligas estruturadas, apoio de grandes
franquias esportivas tradicionais e um sistema juridico que assegura direitos trabalhistas para
jogadores profissionais. As universidades estadunidenses oferecem bolsas de estudo para atletas

de e-sports, fortalecendo a profissionalizagdo da area.
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O certo contraste entre essas abordagens e o cenario brasileiro evidencia o desafio da
regulamenta¢do nacional. Embora o Brasil tenha uma das maiores audiéncias de e-sports do
mundo e uma industria em franca expansao, a auséncia de um marco regulatorio consolidado
gera inseguranga juridica para atletas, organizagdes e investidores. Assim, a experiéncia
internacional pode servir de referéncia para a constru¢do de uma politica publica eficaz, capaz
de impulsionar o setor de maneira estruturada e sustentavel.

No entanto, ¢ importante salientar que as “pontas soltas” sobre e-sports nao ¢ algo
exclusivo do Brasil. At¢ mesmo o Comité Olimpico Internacional (COI) tem historicamente
apresentado posicionamentos variaveis em rela¢do ao tema. Embora, em um primeiro momento,
tenha demonstrado resisténcia em reconhecer os e-sports como modalidade esportiva legitima,
nos ultimos anos o COI tem buscado formas de integrar os jogos eletronicos ao movimento
olimpico.

Em 2021, o COI langou o Olympic Virtual Series (OVS), um evento que incluiu
competicdes de esportes simulados em parceria com federagdes internacionais. No entanto, a
participacdo foi limitada a jogos que reproduzem modalidades j& reconhecidas pelo programa
olimpico, como ciclismo. J4 em 2023, o COI organizou o Olympic Esports Week, um evento
mais abrangente que incluiu games  populares como  Just  Dance.

Por outro lado, o Comité continua a manter uma postura cautelosa, excluindo jogos de
tiro em primeira pessoa (FPS) alegando que a tematica violenta vai contra o espirito olimpico,
0 que possibilita debates sobre os critérios adotados para definir quais modalidades podem ser
consideradas esportivas, especialmente quando comparados a esportes olimpicos ja
consolidados, como esgrima, tiro com arco, tiro esportivo € boxe, que também envolvem
elementos de combate e precisao.

No entanto, olhando cada vez mais na dire¢do de atrair o publico jovem, a exemplo do
que o fez ao adotar no programa olimpico modalidades como skate, surfe e breaking, o COI
tem demonstrado crescente interesse pelos e-sports. Em julho de 2024, o Comité aprovou por
unanimidade a criagdo das Olimpiadas de E-sports, previstas para ocorrer a cada dois anos, com
a primeira edi¢do programada para acontecer na Arabia Saudita (GE, 2024).

O anuncio foi feito nas redes sociais (Figura 2) e trazia a descricdo: “A HISTORIC
VOTE! The 142nd IOC Session votes for the creation of the Olympic Esports Games. Mark the
date” (“Uma votacao histérica! A 142* Sessao do COI votou pela criagdo dos Jogos Olimpicos
de Esports. Marque a data”, em tradugdo livre), em tom otimista mostrando que com essa

iniciativa, o COI busca adaptar-se as tecnologias e atrair as novas geragoes.
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Figura 2 - Publicag@o no X (antigo Twitter) do perfil do COI sobre a criacdo dos Jogos Olimpicos de E-sports
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AHISTORIC VOTE!

The 142nd 10C Session votes for the creation of the Olympic Esports
Games.

Mark the date @&
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With your vote, you have created the Olympic esports games. Congratulations
and thank you very much. And also congratulations to our friends
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Fonte: X (antigo Twitter), COI, 20243

A controvérsia ficou por conta da escolha da Ardbia Saudita como anfitrid dos primeiros
Jogos Olimpicos de E-sports. Nos ultimos anos, o pais tem investido massivamente no setor
como parte do plano de desenvolvimento Vision 2030, lancado pelo principe herdeiro
Mohammed bin Salman. Esse projeto visa reduzir a dependéncia econdmica do petroleo e
posicionar a Ardbia Saudita como um polo global de entretenimento e esportes. No entanto,
esse esforco também tem o objetivo de melhorar a imagem internacional do pais,
frequentemente criticado por seu historico de violagdes aos direitos humanos (GE, 2024).

Na trajetoria dessa estratégia, em 2022, o Savvy Games Group, um conglomerado de
investimentos ligado ao Fundo de Investimento Publico da Ardbia Saudita, adquiriu e fundiu
duas das maiores organizadoras de competi¢des de e-sports do mundo: a ESL Gaming e a
FACEIT, consolidando sua presenga no cendrio global. Além disso, o pais sediou diversos
torneios de alto nivel, incluindo eventos do circuito Gamers8, um dos maiores festivais de e-
sports do mundo, realizado anualmente em Riad.

O envolvimento da Arabia Saudita nos e-sports tem sido alvo de criticas dentro da
comunidade gamer e por organizagdes de direitos humanos. O pais mantém politicas
repressivas contra mulheres, dissidentes politicos e pessoas LGBTQ+, levando a acusagdes de
sportswashing — um termo utilizado para descrever a estratégia de governos autoritarios que

utilizam grandes eventos esportivos e de entretenimento para desviar a atengdo de praticas
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opressivas.

Ainda assim, a Arabia Saudita segue ampliando sua presen¢a no mundo esportivo. E,
inclusive, sera sede da Copa do Mundo de futebol em 2034. De forma semelhante, em fevereiro
de 2025, o COI anunciou o adiamento da edi¢ao inaugural dos Jogos Olimpicos de E-sports de
2025 para 2027, mas manteve Riad, capital saudita, como cidade-sede (Reuters, 2025). Essa
decisdo estd alinhada a um acordo de 12 anos firmado entre o COI e a Arabia Saudita em 2024.

No entanto, a defini¢ao dos jogos que fardo parte do programa dos Jogos Olimpicos de
E-sports ainda estd em andamento. Um comité de seis membros sera responsavel por selecionar
as modalidades da edi¢do inaugural (Reuters, 2025). Espera-se que essa sele¢cdo considere tanto
a popularidade dos jogos quanto a aderéncia aos valores olimpicos, buscando um equilibrio

entre inovacgao e tradi¢cdo no cendrio esportivo global.

1.5 E-sports: além do jogo

Se os expressivos niumeros do setor de e-sports, seja de arrecadacgdo, seja de audiéncia,
atraem os olhos de demais campos sociais para esse universo, pode-se observar que um
campeonato internacional de e-sports vai muito além da competi¢do em si, tornando-se um
motor econdmico que impacta positivamente diversos setores sociais. Ademais, a crescente
profissionalizagcdo e popularizacdo dos e-sports indicam que esse tipo de evento continuara a
ser um atrativo estratégico para cidades que buscam dinamizar sua economia e consolidar sua
presenc¢a no cenario global do entretenimento digital.

De certa forma, a recente historia dos e-sports mostra que passada a barreira da
regulamenta¢do, o campo de atuacdo desse segmento se abre em possibilidades de impacto
social e cultural. Assim, dos arcades e consoles ao online e mobile, dos sofas das casas para as
lan houses e entdo para os servidores e lives, da diversdo em familia e entre amigos ao
profissionalismo do cenario competitivo, os jogos eletronicos tracaram uma trajetoria que
desembocou na ascensdo do universo de e-sports, um campo que interage € impacta outros
campos sociais, tais como economia e politica como abordamos neste capitulo. Ademais, esse
vivido territério, no qual tecnologia e cultura andam lado a lado, nos convida a explorar um

universo comunicacional contemporaneo, como discutiremos nas proximas paginas.
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2 COMUNICACAO EM FLUXO: DAS REDES A CULTURA DA CONVERGENCIA

Neste capitulo nos voltamos as dindmicas especificas que emergem no interior da
cultura digital e buscamos compreender como as praticas comunicacionais, os formatos
midiaticos e os modos de pertencimento coletivo se reorganizam em meio as plataformas, redes

e comunidades que compdem o atual cenario técnico e simbodlico da midia.

2.1 Cibercultura e inteligéncia coletiva

Nos anos 1990, Pierre Lévy dedicou-se ao entdo emergente campo da cibercultura. O
tedrico francés lancou luz sobre as relagdes sociais articuladas pelas redes de computadores no
chamado ciberespaco, definido por ele como “novo espago de comunicagao, de sociabilidade,
de organizagdo e de transagdo, mas também novo mercado da informag¢ao e do conhecimento”
(Lévy, 1999, p.32).

Lévy destaca que a informdtica deixou de ser percebida apenas como uma maquina
técnico-operacional para se integrar a esferas como educagdo, economia e, mais
especificamente, a comunicacao; adquirindo, assim, contornos de midia. Naquele momento, o
autor previa que o ciberespago se tornaria “o principal lago de comunicacdo, de transagdes
econOmicas, de aprendizagem e de diversao das sociedades humanas” (Lévy, 1999, p. 146).

Assim, incluindo o que Lévy chama de “invasdo dos videogames”, outras formas de
mensagens tidas “interativas” surgiram com as tecnologias digitais. Contudo, ele ressalta que
ndo se trata de uma “novidade absoluta”. A comunicagao interativa ja tinha lugar, por exemplo,
com o telefone apontado pelo autor como o primeiro exemplo de midia de “telepresenca”. A
distin¢do, segundo ele, esta na dimensao coletiva das interacdes possibilitadas pelo ciberespaco.

Conforme explica:

apenas as particularidades do ciberespago permitem que os membros de um grupo
humano (que podem ser tantos quantos se quiser) se coordenem, cooperem, alimentem
e consultem uma memoria comum, e isto quase em tempo real, apesar da distribuicao
geografica e da diferenga de horarios. (Lévy, 1999, p. 49).

E exatamente o construir conjuntamente, “em rede”, que torna o ciberespago peculiar.
Diz Lévy que “as realidades virtuais que podem fazer comunicar milhares ou mesmo milhdes
de pessoas devem ser consideradas como dispositivos de comunicagdo “todos-todos”, tipicos
da cibercultura” (Lévy, 1999, p.105). Sendo “dispositivo comunicacional” para o autor o que

designa a relacdo entre participantes da comunicacdo, ¢ a partir desse ponto que podemos
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visualizar um diferencial do ciberespago frente as outras midias, exatamente no que diz respeito
as possibilidades comunicacionais que apresenta.

Lévy (1999) pontua que ¢ possivel distinguir trés categorias de dispositivos
comunicacionais: um-todos, um-um e todos-todos. As midias de massa como televisdo, radio
e imprensa, exemplificam o modelo “um-todos”, pois operam a partir de um polo emissor
central que distribui a informagao a receptores. A comunicagdo “um-um”, por sua vez, refere-
se a conversacao direta, como em ligagdes telefonicas. Ja o ciberespaco inaugura um dispositivo
comunicacional original, que segundo o autor permite que comunidades constituam
progressivamente, ¢ de forma cooperativa, um contexto comum, ou seja, um modelo “todos-
todos”, em que todos os participantes podem produzir, compartilhar e circular informagdes.

Entretanto, embora o termo “todos” possa sugerir um acesso universal, ¢ necessario
relativizar essa ideia. Apesar de o ciberespaco e as tecnologias digitais superarem algumas
barreiras geograficas e ampliarem o acesso a informagao, a conectividade ainda estd longe de
alcangar a totalidade das populagdes. O proprio Lévy reconhece que ha exclusdes no
ciberespaco, um ambiente digital que ndo elimina as relacdes de poder e as desigualdades
econdmicas entre os individuos. No entanto, ele lembra que “cada novo sistema de
comunicagao fabrica seus excluidos” (Lévy, 1999, p. 237).

Apesar de ponderar que, mesmo com as limitagdes econdmicas, politicas e tecnologicas,
as barreiras impostas no ciberespago “sdo muito menos fortes do que nos outros dispositivos de
comunica¢do” (Lévy, 1999, p. 241), o autor também adverte que “ndo basta estar na frente de
uma tela, munido de todas as interfaces amigaveis que se possa pensar, para superar uma
situagdo de inferioridade. E preciso antes de mais nada estar em condigdes de participar
ativamente dos processos de inteligéncia coletiva” (Lévy, 1999, p. 238).

Por “inteligéncia coletiva”, Lévy entende a capacidade compartilhada de construcao de
saber e de sentido, desenvolvida a partir da interacdo entre os individuos conectados em rede,
com base em cooperagdo, comunicagdo e troca de conhecimentos. Trata-se de uma forma de
inteligéncia distribuida por toda parte, valorizada e coordenada em tempo real, que resulta da
convergéncia entre as competéncias dos participantes e a interconexdo das informacgdes
disponiveis no ciberespago.

As praticas e relagdes que circulam nesse espago virtualizado, portanto, nao se
dissociam das dinamicas do mundo “real” ou “offline”. Para Lévy, o virtual ndo substitui o real,
tampouco o anula; ao contrario, seu valor reside na capacidade de multiplicar as possibilidades
de atualiza¢do e expansdo das experiéncias concretas. A cibercultura caracteriza-se, assim,

como o conjunto de manifestagdes culturais e sociais, sobretudo humanas, que se desenvolvem
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no interior dos ambientes digitais, mas que se mantém em constante relagdo com o mundo
fisico.

Nesse sentido, Lévy ressalta que “nosso universo informacional se dilata mais
rapidamente que nosso universo de interagdes concretas. Em outras palavras, a ascensao virtual
provoca a do atual, mas a primeira desenvolve-se mais rapido que a segunda” (Lévy, 1999, p.
215). Tal dinamismo evidencia que os impactos do digital transcendem o mero aspecto técnico,

afetando profundamente as esferas cognitiva, cultural e social.

2.2 Redes digitais, logicas sociais e fluxos comunicacionais

A constituicdo desses modos de sociabilidade mediados pelas tecnologias digitais nos
leva também ao encontro de uma compreensao mais ampla das transformacgdes sociais em
curso: a da sociedade em rede, conceito central na obra do cientista social Manuel Castells.
Estudioso atento as dinamicas da contemporaneidade, Castells se dedica a compreender as
articulagdes entre tecnologia, economia, politica e cultura, reconhecendo que as estruturas
sociais passam a ser reconfiguradas pela 16gica comunicacional em rede.

Segundo o autor, vivemos em uma sociedade em rede, cujo funcionamento se ancora na
disseminagdo global das redes digitais e na centralidade do conhecimento como for¢a produtiva.
Nas suas palavras, “uma sociedade em rede ¢ uma sociedade cuja estrutura social ¢ construida
em torno de redes ativadas por tecnologias de comunicacdo e de informagdo processadas
digitalmente e baseadas na microeletronica” (Castells, 2015, p. 70). Trata-se, portanto, de uma
estrutura descentralizada, dindmica e interconectada, em que os fluxos informacionais se
tornam a principal matriz da organizagao social.

Castells destaca ainda que a internet, embora ndo seja uma tecnologia recente, tendo
sido implementada pela primeira vez em 1969, s6 se difundiu massivamente duas décadas
depois, impulsionada por uma combinagdao de fatores, como mudancas regulatorias, o
surgimento da banda larga, a popularizacao dos computadores pessoais € o desenvolvimento de
softwares que facilitaram o acesso, a transferéncia e a producdo de contetido. A isso se somou
uma “demanda social que crescia rapidamente pela formacao de redes de tudo, com origem
tanto nas necessidades do mundo empresarial quanto no desejo publico de construir redes de
comunicac¢do” (Castells, 2015, p. 109).

Ao discutir os impactos das tecnologias moveis, Castells enfatiza que “a caracteristica
principal da comunicag@o sem fio ndo ¢ a mobilidade, mas a conectividade continua” (Castells,

2015, p. 117). Ou seja, mais do que permitir o deslocamento fisico com acesso a rede, os
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dispositivos moveis instauram um regime de presenga, no qual os sujeitos permanecem
permanentemente conectados — tecnicamente e simbolicamente — a fluxos informacionais que
atravessam diferentes esferas da vida cotidiana. Essa hiperconectividade, segundo o autor,
reorganiza o tempo e 0 espago sociais, gera novas formas de atengao e pertencimento, e alimenta
circuitos permanentes de producdo e consumo de contetdo.

De modo complementar a andlise de Lévy, Castells também observa como as
tecnologias digitais inauguram um modelo comunicacional horizontal, que rompe com a 16gica
centralizada da midia de massa e possibilita interacdes de “muitos para muitos”. Essa
descentralizacdo, segundo o autor, introduz “novos atores ¢ novos conteudos no processo de
organizac¢do social, com uma relativa autonomia diante dos centros de poder” (Castells, 2015,
p. 68).

Nesse contexto, Castells também chama aten¢do para uma caracteristica essencial da
sociedade em rede: a emergéncia de uma audiéncia ativa e criativa, que deixa de ser apenas
receptora passiva de informagdes e passa a desempenhar um papel central na producio,
circulagdo e ressignificacdo de contetidos. Essa mudanga decorre diretamente da logica
horizontal das redes digitais, que permite a qualquer sujeito conectado ocupar simultaneamente
as posi¢des de emissor, receptor e retransmissor de mensagens. Tal fendmeno redefine o proprio
estatuto da audiéncia e das praticas comunicacionais, deslocando o centro da producdo de
sentido para um ecossistema de participacao distribuida.

Assim, as redes digitais ndo apenas reorganizam o espago comunicacional, como
também reconfiguram os mecanismos de producdo simbdlica e as formas de engajamento

social. Diz o autor que:

Em nossa sociedade, os protocolos de comunicagdo ndo sdo baseados no
compartilhamento da cultura, mas na cultura do compartilhamento. E por esse motivo
que, em ultima instancia, os protocolos de comunicac¢io nio sdo externos ao processo
da agfo comunicativa. Eles sdo construidos na mente das pessoas por meio da
interagdo entre os multiplos pontos de conexdo no sistema de comunicagdo e na
propria construcdo mental das pessoas em suas multiplas tarefas comunicativas.
Assim, a chamada audiéncia esta na origem do processo de mudanga cultural,
invertendo sua dependéncia histdrica na midia durante a era da comunicagdo de massa
(Castells, 2015, p.180).

Portanto, essa forma de organizagdo social ndo se restringe a dimensao tecnologica: ela
envolve transformacdes nas estruturas de poder, nos fluxos de informagao e nas formas pelas
quais as relacdoes sociais sdao estabelecidas, sustentadas e performadas no mundo

contemporaneo. Como destaca o autor:

Nao “assistimos” a internet como assistimos a televisdo. Na pratica, os usuarios da
internet (a maioria da populacdo nas sociedades avangadas e uma proporgao crescente
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no Terceiro Mundo) vivem com ela. Como muitas evidéncias j& demonstraram, ela,
na enorme variedade de suas aplicagdes, ¢ o tecido de comunicag@o de nossas vidas,
para o trabalho, para a conexdo pessoal, para a formacdo de redes sociais, para a
informagao, para diversdo, para servigos publicos, para a politica ¢ até para a religido
(Castells, 2015, p. 111).

Ao articular essas dimensdes: audiéncia ativa, conectividade constante e reorganizagao
das relagdes sociais, Castells oferece uma leitura sofisticada das transformacgdes que
caracterizam a cultura digital contemporanea. Trata-se de uma dindmica comunicacional na
qual os sujeitos estdo imersos em redes de interacdo que ndo apenas moldam suas praticas
sociais, mas também contribuem para a constitui¢do de identidades, afetos e formas de

subjetivacdo em escala global.

2.3 Ecologia da midia

Quando Marshall McLuhan (2003) abordou os meios de comunicagdo como extensodes
do homem, ainda ndo existia ou se falava sobre internet, smartphones e inteligéncia artificial.
No entanto, de certa maneira, o autor parecia antecipar um mundo no qual os dispositivos
moveis se tornariam extensdes de nossas vozes, olhares e memoria. O smartphone, por
exemplo, ndo € apenas uma ferramenta para ligar ou mandar mensagens, mas uma extensao de
nossa capacidade de comunica¢do, de nossa memoria (com fotos e arquivos) e até de nossa
identidade. Nao ¢ por acaso que Martino afirma que “a realidade, pelo visto, nem sempre
acertou o compasso em relacdo a McLuhan” (Martino, 2014, p.197).

Muito antes do surgimento dos jogos eletronicos, McLuhan ja destacava que tanto os
jogos quanto as tecnologias funcionam como formas de escape das tensdes e pressoes da vida
cotidiana. Ele os via como manifestagdes culturais populares que operam como respostas
coletivas e sociais aos desafios do mundo contemporaneo. “Como as instituigdes, 0s jogos sao
extensdes do homem social e do corpo politico, como as tecnologias sdo extensdes do
organismo animal” (McLuhan, 2003, p. 264). Ao considerar os jogos como extensdes do “eu”
individual e social, McLuhan os compreendia, portanto, como meios de comunicagdo em si,
capazes de refletir e moldar comportamentos.

E nesse mesmo percurso que o autor introduz a ideia de uma ecologia dos meios, ou
seja, a compreensdo dos meios de comunicagdo como sistemas interligados, que afetam uns aos
outros e reorganizam o ambiente cultural em que se inserem. A abordagem ecologica utilizada
por McLuhan seria mais tarde retomada sob o nome de “ecologia dos meios”, termo explorado

por autores como Neil Postman, mas € no pioneirismo do pensamento do proprio McLuhan que
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se estabelece a nocdo de que cada nova midia altera o equilibrio das midias anteriores,
transformando os modos de percep¢ao e os arranjos sociais.

Nesse sentido, os jogos funcionam como modelos simbolicos de sociedade, nos quais
os individuos ensaiam papéis sociais, experimentam regras ¢ interagem dentro de estruturas
reguladas. Os jogos eletronicos, por sua vez, ampliam essa logica para o ambiente digital,
constituindo ecossistemas proprios, com normas, hierarquias e dinamicas de sociabilidade que
refletem e, muitas vezes, tensionam aspectos da vida social contemporanea.

Com o avango da digitalizacdo, das redes e da convergéncia de plataformas, a nocao de
ecologia midiatica também foi ampliada para dar conta de arranjos comunicacionais
contemporaneos. Passa-se a falar, entdo, em “nova ecologia midiatica”, conceito que emerge
para descrever o funcionamento integrado, fluido e descentralizado das midias digitais. Nessa
atual configuragdo, o foco desloca-se do meio isolado para os ecossistemas interativos, nos
quais conteudos, dispositivos e praticas circulam entre multiplos canais, de forma colaborativa
e distribuida.

Entre os autores que contribuem para essa reformulagao, destaca-se o fisico e tedrico da
comunicagdo Robert K. Logan, colaborador préximo de McLuhan. Em obras como
Understanding New Media (2010), Logan retoma e atualiza o legado mcluhaniano ao sustentar
que as tecnologias da linguagem, da fala a internet, reconfiguram nao apenas os meios, mas
também os proprios modos de pensar, conhecer e interagir. Para Logan, cada novo meio cria
um ambiente cognitivo especifico, moldando tanto o conteudo quanto a forma da comunicagao.
Sua perspectiva amplia a ecologia midiatica para além da materialidade dos dispositivos,
incluindo os efeitos simbdlicos, sociais e epistemoldgicos da mediagao.

Portanto, a ideia central da ecologia da midia, tanto em McLuhan quanto em Logan, ¢
que os diferentes meios ndo operam isoladamente, mas interagem em um sistema vivo e
dindmico. Trata-se de um ambiente hibrido, em que midias diversas se influenciam
mutuamente, gerando novas formas de engajamento, produgdo de sentido e pertencimento.

Na esteira desse pensamento, o pesquisador argentino Carlos Alberto Scolari, que tem
centrado suas investigagdes académicas na nova ecologia dos meios e na narrativa transmidia,
enfatiza que as reflexdes dessa dindmica se tornam fundamentais para compreender os atuais

fluxos de comunicagao:

Em um ambiente caracterizado pela consolida¢do das redes globais de informacao,
pelos processos de convergéncia e pela exploracdo de novos meios e plataformas de
comunicagdo, o surgimento das narrativas transmidia e a irrup¢do de um paradigma
de comunicagdo muitos-para-muitos — que rompe com o modelo tradicional de
broadcasting — tornam as reflexdes da ecologia dos meios uma referéncia quase
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indispensével para a compreensio desses processos® (Scolari, 2010, p.24. Tradugdo
nossa).

Essas dinamicas fazem parte do cotidiano de qualquer pessoa conectada. Um evento
trivial, como uma ida a um show ou a um jogo de futebol, pode gerar um conjunto de registros
simultaneos: fotos e videos sdo compartilhados em tempo real numa rede social como o
Instagram, comentarios ao vivo sao publicados no X (antigo Twitter), videos mais elaborados
podem ser editados e postados no YouTube, enquanto as impressdes pessoais ganham espago
em grupos de WhatsApp ou threads em foruns. O mesmo acontece com uma noticia importante,
que pode ser recebida primeiro por uma notificagdo no celular, comentada por influenciadores
em [ives, transformada em memes nas redes e analisada em podcasts no dia seguinte.

Nao se trata de uma metafora comunicacional, trata-se da vida. Mesmo rotinas
aparentemente simples, como preparar uma receita, envolvem a circulagdo de multiplos
formatos midiaticos: videos tutoriais estdo disponiveis no TikTok ou YouTube, comentérios e
avaliacdes no Google ou Instagram, sugestdes em blogs e listas no Pinterest. As midias digitais
operam em fluxo constante, atravessando dispositivos, linguagens e plataformas, numa logica
de recombinagao e participagao.

Nesse sentido, a transmissdao dos campeonatos de e-sports ¢ também um exemplo de
como as plataformas digitais, em conjunto com as redes sociais, geram formas de produzir,
consumir e disseminar conteudo.

Assim, a nova ecologia midiatica se revela uma chave analitica fundamental para
compreender como o e-sports se constitui como um ecossistema comunicacional proprio. Nesse
ecossistema, diferentes midias — transmissdes ao vivo, redes sociais, plataformas de video,
foruns, memes e narrativas interativas — se entrelagam para produzir experiéncias imersivas,
compartilhadas e interativas.

No universo dos e-sports, essa ecologia ¢ especialmente visivel na convergéncia de
diversas plataformas digitais, como os canais de streaming (Twitch, YouTube, etc.), redes
sociais, podcasts e blogs especializados. A constante troca de contetido entre essas plataformas,
aliada a producdo e ao consumo simultaneos de multiplos formatos (videos ao vivo, clipes
curtos, transmissdes em tempo real), cria uma rede interconectada de informagdes e

experiéncias.

4 En un entorno marcado por la consolidacion de las redes globales de informacion, los procesos de
convergéncia
y la exploracion de nuevos medios y plataformas de comunicacion, la aparicion de narrativas transmediaticas y
la irrupcion de un paradigma de la comunicacion muchos-a-muchos que rompe el modelo tradicional del
broadcasting, las reflexiones de la ecologia de los medios se presentan como una referencia casi indispensable a
la hora de comprender estos procesos.
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2.4 Cultura de convergéncia

“Bem-vindos a cultura da convergéncia, onde as velhas e as novas midias colidem”
(Jenkins, 2008, p. 29). E assim que Henry Jenkins introduz sua analise sobre os arranjos
comunicacionais na era digital. Enfatizando que ndo se trata de substitui¢do, mas de
coexisténcia, o autor afirma que “os velhos meios de comunicagdo nao estdo sendo substituidos.
Mais propriamente, suas funcoes e status estdo sendo transformados pela introducao de novas
tecnologias” (Jenkins, 2008, p. 42).

A convergéncia, portanto, ndo se resume a uma mudanga tecnoldgica, mas diz respeito
a um processo cultural complexo, no qual diferentes midias operam em conjunto e de maneira

interdependente. Jenkins define:

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de contetidos através de multiplas plataformas
de midia, a cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos ¢ ao comportamento
migratério dos publicos dos meios de comunicagdo, que vao a quase qualquer parte
em busca das experiéncias de entretenimento que desejam (Jenkins, 2008, p.29).

Além de explorar o conceito central de seu livro, Jenkins também discorre sobre cultura
participativa e retoma a nogao de inteligéncia coletiva, proposta por Pierre Lévy, ao afirmar que
esta “pode ser vista como uma fonte alternativa de poder mididtico” (Jenkins, 2008, p. 30).
Nesse sentido, ele enfatiza que, na cultura da convergéncia, a produgdo de sentido passa a ser
compartilhada entre as grandes corporacdes mididticas e os proprios publicos, que deixam de
ser meros receptores passivos para se tornarem coprodutores e cocuradores de contetdo.

Essa dindmica d4 origem as comunidades do conhecimento, grupos de individuos que
se reunem em torno de interesses comuns, colaborando na interpretacdo, reconstrucdo e

ampliagdo de universos ficcionais ou tematicos. De forma que, Jenkins esclarece que:

a convergéncia representa uma mudanc¢a no modo como encaramos nossas relagdes
com a cultura popular, mas as habilidades que adquirimos nessa brincadeira tém
implicagdes no modo como aprendemos, trabalhamos, participamos do processo
politico e nos conectamos com pessoas de outras partes do mundo (Jenkins, 2008, p.
51).

Portanto, essas comunidades representam um deslocamento importante na dinamica
comunicacional, pois o conhecimento passa a ser construido de forma coletiva e distribuida, na
intersec¢do entre diferentes saberes, linguagens e praticas midiaticas.

Lembra o autor que as comunidades de fas “sdo as primeiras a adotar e usar
criativamente as midias emergentes” (Jenkins, 2008, p.39). De forma que ao longo de seus
estudos, Jenkins demonstra como estratégias empresariais e apropriacdes populares caminham

lado a lado nesse cenario.
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Nao a toa, ele diz ter observado “os fas sairem das margens invisiveis da cultura popular
e irem para o centro das reflexdes atuais sobre producgdo e consumo de midia” (Jenkins, 2008,
p.40). Afinal, se, por um lado, as transformagdes tecnoldgicas conferem ao publico maior
controle sobre o fluxo midiatico em seus lares permitindo que o espectador se torne também
produtor de contetido, por outro, as empresas desenvolvem modelos de marketing que visam
explorar investimentos emocionais, sociais e intelectuais do consumidor.

E nesse contexto que emerge o que o autor denomina “economia afetiva”, em que
marcas criam narrativas orientadas a criacao de vinculos emocionais profundos com o publico.
Tais estratégias buscam engajamento por meio de experiéncias significativas e envolventes,
utilizando o poder das historias para gerar identificacao e fidelizagdo. Como salienta Jenkins:
“Eis o paradoxo: ser desejado pelas redes ¢ ter seus desejos transformados em mercadorias”

(Jenkins, 2008, p. 97). Afinal,

Os consumidores ndo apenas assistem aos meios de comunicagdo; eles também
compartilham entre si ao que assistem - seja usando uma camiseta proclamando sua
paixdo por determinado produto, postando mensagens numa lista de discussdo,
recomendando um produto a um amigo ou criando uma parodia de um comercial que
circula na internet (Jenkins, 2008, p. 103).

A experiéncia vivida, a relagdo estabelecida e a conexdo emocional passam a ter valor
estratégico. Ao ponto que Jenkins enfatiza que “a for¢a de uma conexdo ¢ medida em termos
de seu impacto emocional. A experiéncia ndo deve ser contida em uma Unica plataforma de
midia, mas deve estender-se ao maior nimero possivel delas” (Jenkins, 2008, p.106).

E nesse cenario que ganha destaque o conceito de narrativa transmidia, definido por
Jenkins como o processo em que “elementos de uma histéria sdo sistematicamente dispersos
por multiplos canais de midia com o propoésito de criar uma experiéncia de entretenimento
unificada e coordenada” (Jenkins, 2008, p. 138). Trata-se de uma forma de construgao narrativa
que estimula a participagdo ativa do publico, convidando-o a explorar, interpretar e até expandir
o universo ficcional apresentado. Em vez de simplesmente repetir a mesma histéria em
diferentes plataformas, a narrativa transmidia expande o enredo, permitindo que cada midia
contribua de maneira especifica para a totalidade da experiéncia.

Nas palavras de Jenkins, a narrativa transmidia diz respeito a “uma nova estética que
surgiu em resposta a convergéncia das midias - uma estética que faz novas exigéncias aos
consumidores e depende da participagdo ativa de comunidades de conhecimento. A narrativa

transmidia € a arte da criacao de um universo” (Jenkins, 2008, p.49).
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2.4.1 Convergéncias: a transmissao de e-sports € a narrativa transmidia

Seguindo os conceitos de Jenkins (2008), as transmissdes de campeonatos de e-sports
podem ser compreendidas como narrativas transmidia: nas quais uma historia se desdobra em
multiplos formatos e plataformas, expandindo a experiéncia. Elas ndo apenas divulgam os
jogos, mas também constroem uma mitologia propria, interligando elementos de diferentes
midias e promovendo um engajamento continuo do publico.

Conforme exploramos no capitulo 1, desde sua concepcao, o e-sports carrega consigo o
fluxo acelerado da tecnologia e a ludicidade das narrativas audiovisuais, caracteristicas proprias
da chamada “cultura pop”, que frequentemente antecedem ou transcendem os jogos para se
manifestar em outras midias como filmes, livros e séries. Dessa forma, Tarcizio Macedo,

pesquisador da area de comunicagao e esportes eletronicos (2015) explica que:

Em seus primoérdios, os jogos digitais emprestaram linguagens de outras midias, agora
se observa o processo inverso, games estdo emprestando sua linguagem
essencialmente ludica para outras midias, assim como para as praticas sociais didrias.
Os games estdo cada vez mais presentes e influentes na sociedade e sdo, hoje,
essencialmente relacionados a nossa cultura, afetando até a maneira como nos
relacionamos uns com os outros. Os videogames vdo mudar, evoluir e se adaptar,
assim como outras midias, mas sempre fardo parte da nossa cultura global (Macedo,
2015, p.13).

E nesse sentido, por exemplo, que Licia Santaella (2013) diz que os games assumem
uma certa caracteristica de vanguarda em relagdo as demais midias digitais. Na pratica, o
universo gamer transita entre diversas areas culturais. Muitos jogos sdo, inclusive, produtos
derivados ou inspiradores de outras obras, o que evidencia a interdependéncia entre as midias
e o carater fluido das fronteiras narrativas.

Um exemplo ilustrativo desse processo € a saga The Witcher. No ano de 1986, o escritor
polonés Andrzej Sapkowski inscreveu seu conto WiedZzmin, que em tradugdo livre para o
portugués significa “bruxo”, para uma sele¢do da revista Fantastika. Era o inicio do que seria
uma saga de sete livros que futuramente ganharia versdes em outros formatos, tais como o jogo
The Witcher (“O Bruxo”, traduzido do inglés), lancado pela CD Projekt Red em 2007. O
interessante neste caso estd no fato de que os livros de Sapkowski, que até entdo eram
conhecidos apenas no nicho do leste europeu, receberam notoriedade mundial por causa do
game que dava continuidade as suas historias.

O universo de personagens e narrativas criado por Sapkowski continuaria ganhando
versdes e, em 2015, The Witcher 3: Wild Hunt chega ao mercado de games, seu sucesso

impulsiona o interesse da Netflix para uma nova adaptacdo da saga, dessa vez, a série
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audiovisual The Witcher estreada em 2019. Assim, a trajetoria de versdes e adaptacdes da obra
de Sapkowski demonstra o quanto interesses mercadoldgicos e contextos historico-
socioculturais podem influenciar produgdes e circulagdes de contetido.

O proprio Rainbow Six: Siege, um dos jogos que escolhemos analisar o cenario
competitivo dentro dessa pesquisa, € proveniente de uma adaptagao literaria, inspirado no livro
de 1998, de Tom Clancy.

Para além das ja conhecidas adaptacdo e apropriagdo de personagens literarios ou da
ludicidade das narrativas; a partir da ascensdo do universo competitivo dos jogos eletronicos, €
possivel observar também a concretude da narrativa transmidia com as transmissdes de
torneios. Nesse ponto, por exemplo, a transmissao do campeonato de R6 se configura como
mais uma instancia narrativa do universo da franquia, contribuindo com sua expansao simbolica

e midiatica. Pois, de acordo com Jenkins:

Uma historia transmidia desenrola-se através de multiplas plataformas de midia, com
cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo. Na forma ideal
de narrativa transmidia, cada meio faz o que faz de melhor — afim de que uma historia
possa ser introduzida num filme, ser expandida pela televisdo, romances e quadrinhos;
seu universo possa ser explorado em games ou experimentado como atragdo de um
parque de diversdes. Cada acesso a franquia deve ser autonomo, para que ndo seja
necessario ver o filme para gostar do game, e vice-versa. Cada produto determinado
¢ um ponto de acesso a franquia como um todo. A compreensdo obtida por meio de
diversas midias sustenta uma profundidade de experiéncia que motiva mais consumo
(Jenkins, 2008, p. 138).

Dessa forma, livros, games e transmissdes de campeonatos funcionam como midias
autonomas, porém interconectadas. Cada uma pode ser a porta de entrada para a imersao no
universo da franquia, incentivando a circulagdo entre formatos, a producao de novos conteudos
e o fortalecimento da comunidade. Nesse processo, praticas como o cosplay, por exemplo,
demonstram como a audiéncia também participa da expansdo narrativa, incorporando
personagens e levando sua performance as transmissdes ao vivo e redes sociais.

Nao por acaso, os grandes eventos de e-sports frequentemente incluem atragdes
culturais e artisticas, tais como shows, batalhas de rima, intervengdes de grafite; e contam com
espacgos para a comercializagdo de produtos licenciados, sessdoes de fotos com jogadores e
ativagoes de marca. Trata-se de exemplificagdes da “economia afetiva” (Jenkins, 2008) em que
a paixao dos fas € convertida em capital simbdlico e financeiro, mobilizando identidades, afetos
e pertencimentos.

No palco e dentro da tela, a estrutura das transmissdes de campeonatos de e-sports
também ilustra a convergéncia ao incorporar formatos do jornalismo esportivo televisivo e
radiofonico, incluindo narragdo, reportagens, analises e debates. Além disso, as transmissdes

assumem caracteristicas de espetdculos audiovisuais, com trilha sonora, efeitos visuais e



46

performances de abertura. O cendrio das competicdes também remete a eventos esportivos
tradicionais, seja pelo ambiente fisico (gindsios, arenas esportivas), seja pela disposi¢do dos
jogadores e pela presenca da torcida. Ao mesmo tempo, elementos oriundos do ambiente digital,
como interagdo via bate-papo e compartilhamento simultaneo de contetidos nas redes sociais,
reforgam a singularidade desse modelo de transmissao.

Sobre as particularidades do streaming de games, Renata Jéssica Galdino, Tarcisio

Torres da Silva e Carlos Alberto Zanotti (2021) explicam que:

No contexto dos games, o streaming diz respeito a transmissdes ao vivo de contetido
audiovisual relacionado a jogos eletronicos por meio de plataformas digitais que, além
de transmitir o conteudo, permitem a interagdo entre os streamers — Usuarios que
transmitem sessdes de jogos — e 0s viewers — aqueles que assistem as partidas
(Galdino; Silva; Zanotti, 2021, p.83).

As transmissoes, portanto, ndo se limitam a exibi¢ao das partidas. Elas se expandem em
conteudos complementares e interativos nas redes sociais, videos de bastidores, perfis de
jogadores, memes, reagdes da comunidade e transmissdes paralelas com comentérios de
influenciadores. Cada plataforma, como Twitch, YouTube, X (antigo Twitter) e Instagram,
oferece fragmentos narrativos que se conectam entre si e expandem a experiéncia do fa, criando
um ecossistema transmidia que envolve, informa e entretém. O publico, nesse caso, ndo apenas
consome, mas também produz contetidos derivados e participa da constru¢do do enredo
coletivo, reforcando vinculos identitarios e afetivos com as equipes, jogadores e outros
membros da comunidade.

As transmissdes de campeonatos de e-sports realizadas pelos canais oficiais da Twitch
e outras plataformas digitais sdo, de certa forma, inspiradas nas transmissdes esportivas
televisivas, essas coberturas incorporam narradores, comentaristas, analistas e reporteres. Mas
ha particularidades. A presenga de narradores especializados, conhecidos como casters, por
exemplo, reforga a constru¢do de uma identidade propria para os e-sports. Os casters
desempenham fun¢des similares as de narradores e comentaristas esportivos, dividindo-se entre
aqueles que descrevem a acdo em tempo real (play-by-play) e os que fornecem andlises
detalhadas sobre estratégias e desempenho dos jogadores (color commentator).

Como se pode perceber, o desenvolvimento das transmissdes de e-sports reflete a
convergéncia entre diferentes formas de midia, promovendo dinamicas de produgdo e consumo
de conteudo. O impacto da interatividade e da participacdo da audiéncia nas transmissdes ao
vivo demonstra como a comunicacdo digital vem moldando formas de sociabilidade e

engajamento.



47

Além disso, a adogdo de elementos do jornalismo esportivo tradicional indica que o
cenario dos e-sports estd se consolidando como um espago hibrido, no qual o jornalismo ¢ a
comunicacdo digital coexistem e se transformam mutuamente. Ainda hd desafios e
oportunidades para a presenga do jornalismo nesse ambiente, mas seu papel na legitimagao e
contextualizacdo dos eventos de e-sports € possivel.

Dessa forma, podemos visualizar que o e-sports representa ndo apenas a convergéncia
de diferentes linguagens e formas de midia, mas também um ecossistema que estd sendo
constantemente remodelado pela interacdo entre tecnologias conectivas contemporaneas e
praticas culturais. A partir desse processo de hibridizagdo, onde as plataformas de streaming e
a participagdo ativa da audiéncia desempenham papéis essenciais na constru¢do e disseminacao

das narrativas.

2.5 Tribos digitais, pertencimento e estética da presenca

O universo dos e-sports ¢, antes de tudo, um espaco de comunidade. E, como vimos,
essa comunidade ndo se limita aos jogadores profissionais, mas inclui também streamers,
torcedores e fas, todos integrados em uma rede comunicacional digital. As relagdes sociais,
culturais e comunicacionais no universo do e-sports sdo estabelecidas por meio de plataformas
digitais, como Discord, Twitch e redes sociais como o antigo Twitter, atual X. Nesses espacos,
os fas interagem ndo apenas com o conteudo das partidas, mas com outros membros da
comunidade e com os proprios jogadores.

Ao passo de como diz Castells “vale lembrar que os sujeitos comunicativos ndo sao
entidades isoladas; ao contrario, eles interagem entre si formando redes de comunicagdo que
produzem significado compartilhado” (Castells, 2015, p.186). O cientista social nos aponta
assim a nocao de “identificacdo cultural” entendida como o processo pelo qual os individuos,
ao se integrarem em redes, se reconhecem como grupos, partilham valores simbolicos e
constroem sentidos coletivos sobre si e sobre o mundo, “como projetos especificos de
construcdo de identidade” (Castells, 2015, p.171).

A ideia de “tribo”, tal como proposta por Michel Maffesoli (2000), também ajuda a
compreender esses agrupamentos contemporaneos que se formam com base em afetos
compartilhados, estilos de vida, valores simbdlicos e estéticos. Para o autor, as tribos pos-
modernas sdo coletividades fluidas, efémeras e intermitentes, unidas ndo por estruturas rigidas,
mas por vinculos emocionais € uma “estética da presenca”, ou seja, uma valorizagdo da

convivéncia, da sensibilidade comum e da visibilidade social.
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Nesse contexto, o pertencimento tribal ndo se d4 por meio de estruturas institucionais
ou categorias sociologicas tradicionais, mas ¢ performado no cotidiano, por meio de signos,
linguagens e praticas que marcam o estar junto, mesmo que virtualmente. Os e-sports, nesse
sentido, configuram um espago privilegiado de “tribalizagdo digital”’, no qual torcedores
compartilham girias e expressdes, narrativas de rivalidade e apoio, expondo coletivamente suas
identidades e paixoes.

Durante a realizacao de campeonatos presenciais € possivel observar como a estética da
presenca se materializa de forma expressiva. Torcedores exibem camisetas personalizadas,
bandeiras, cartazes, entoam canticos e slogans que circulam nas transmissdes e nas redes
sociais. Essa corporeidade simbdlica que se manifesta no espaco fisico é também replicada nos
ambientes digitais, por meio de perfis com avatares personalizados, fanarts, montagens visuais
e comentarios que reforgam lagos de identificagao.

Maffesoli destaca que, na sociedade contemporanea, o “estar junto” muitas vezes se
sobrepde ao “ser algo”. Diz o autor que “o mundo virtual das ciberculturas ¢ uma maneira de
expressar o desejo do estar-junto” (Maffesoli, 2018, p.12). A coesdo dos grupos se da pela
experiéncia compartilhada do presente, pela emocdo coletiva e pelo senso de comunidade
momentanea, ainda que fragmentaria. O que se compartilha ndo € apenas um gosto ou um
objetivo, mas um sentimento de pertencimento, que se alimenta de rituais cotidianos: assistir
fielmente a0 meu mesmo streamer, comentar ao vivo no chat, rir das mesmas piadas internas,
apoiar os mesmos jogadores ou rivalizar com as mesmas equipes adversarias.

A estética da presenca, conforme delineada por Maffesoli, ndo ¢ apenas visual ou
performatica, mas também afetiva e simbolica. Trata-se de uma forma de estar no mundo ou no
ciberespaco ancorada em sensacdes € em formas coletivas de expressao. A identificacao dos
membros de uma tribo digital se d4 por meio de cddigos reconheciveis, de uma linguagem
comum e da partilha de um imaginario coletivo que, nos e-sports, ¢ alimentado por momentos
iconicos de campeonatos, por borddes dos casters, pela estética visual dos jogos e pelas
narrativas emocionais que envolvem vitdrias e derrotas.

Nesse sentido, as transmissdes de e-sports operam nao apenas como exibicao técnica de
partidas, mas como palcos simbolicos nos quais o pertencimento tribal ¢ encenado e reforgado.
A torcida, os comentarios no chat, os clipes compartilhados, as reacdes gravadas em tempo real,
tudo isso constitui uma rede de manifestagdes que extrapolam o jogo e configuram o espago
simbolico da tribo.

Além disso, Maffesoli também nos ajuda a pensar a resisténcia que esses agrupamentos

expressam em relacdo as normas institucionais ou a racionalidade instrumental. As tribos
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digitais dos e-sports ndo se organizam de maneira hierarquica ou sistematizada; ao contrario,
atuam em logicas horizontais, pautadas por afinidades eletivas e pela espontaneidade das
interagdes. E justamente essa leveza que confere poténcia ao coletivo: ndo hé regras fixas de
pertencimento, mas sim vinculos que se renovam pela repeticdo de rituais, pela emogao
compartilhada e pela valorizacao do estar junto.

Assim, a partir da perspectiva maffesoliana, podemos compreender os e-sports como
um fendmeno social que ultrapassa o campo dos jogos: trata-se de uma expressao cultural
complexa, que articula estética, afetividade e presenga, ¢ que revela uma das formas

contemporaneas de vivéncia comunitaria na era digital.
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3 SOCIEDADE, CULTURA E COMUNICACAO: MIDIATIZACAO

Como discorremos até¢ aqui, vivemos em uma sociedade fortemente mediada pelas
tecnologias digitais, onde as interagdes sociais e culturais estdo cada vez mais inseridas no
virtual. Ao pensarmos as dinamicas comunicacionais contemporaneas que atravessam o campo
dos e-sports, entendemos por bem, refletir sobre os processos de midiatizagdo que configuram

tais praticas.

3.1 Dos Meios as mediacoes

Em 1987, o antropo6logo e filosofo colombiano, nascido na Espanha, Jesus Martin-
Barbero publica “Dos Meios as Mediagdes: Comunicagdo, Cultura e Hegemonia” indicando
uma espécie de “virada de chave” nos estudos da comunicagdo: a passagem do foco nos meios
técnicos para as mediagdes culturais da comunicagao.

Martin-Barbero refuta a abordagem teorica centrada nos meios de comunicacio e
adverte que a “onipoténcia atribuida pela versdo funcionalista aos meios passou a recair sobre
a ideologia, que se tornou objeto e sujeito, dispositivo totalizador dos discursos” (Martin-
Barbero, 1997, p. 278).

Assim, evidencia que, até entdo, as investigacdes sobre os “processos de constitui¢do
do massivo” estavam menos preocupadas com a comunicag¢do em si € mais voltadas aos efeitos
de “manipulacdo” ou de “alienacdo” impostos pelos meios de massa compreendidos como
emissores-dominantes sobre receptores-dominados. De forma que, Martin-Barbero classifica
tal corrente como “ideologista”, uma “concepg¢ado instrumentalista dos meios de comunicagao,
concepcao esta que os privou de densidade cultural e materialidade institucional, convertendo-
os em meras ferramentas de acdo ideologica” (Martin-Barbero, 1997, p.279).

Em contraposi¢do, o autor sublinha a emergéncia de sujeitos sociais e identidades
culturais novas que posicionavam a comunica¢do em um lugar estratégico da sociedade.
(Martin-Barbero, 1997, p. 258). Para tanto, ele abre caminho para se pensar sobre a necessidade
de uma teoria da comunicagdo que nao se limitasse a disciplinas vizinhas, como a semi6tica ou
a sociologia, mas que fosse pensada a partir da propria comunicagao.

Nesse sentido, Martin-Barbero propde que “o eixo do debate deve se deslocar dos meios
para as mediagdes, isto ¢, para as articulagdes entre praticas de comunicagcdo e movimentos
sociais, para as diferentes temporalidades e para a pluralidade de matrizes culturais” (Martin-

Barbero, 1997, p.258). Esse olhar buscava romper com a centralidade atribuida aos aparatos



51

técnicos e reorientar a analise para os modos como 0s sujeitos se apropriam das tecnologias a
partir de suas culturas, valores, identidades e contextos histéricos. Dizia Martin-Barbero que

era necessario compreender a:

Reconceitualizagdo da cultura que nos confronta com essa outra experiéncia cultural
que ¢ a popular, em sua existéncia multipla e ativa ndo apenas na memoria do passado,
mas também na conflitividade e na criatividade atuais. Pensar os processos de
comunicagdo, neste sentido, a partir da cultura, significa deixar de pensa-los a partir
das disciplinas e dos meios. Significa romper com a seguranga proporcionada pela
reducdo da problematica da comunicacdo a das tecnologias (Martin-Barbero, 1997,
p.285).

O que queria Martin-Barbero, portanto, era encontrar uma concepgdo que pudesse
investigar comunicagdo/cultura a partir do popular e que permitisse “uma compreensdo dos
diferentes modos de apropriagao cultural, dos diferentes usos sociais da comunicag¢ao” (Martin-
Barbero, 1997, p.290). O autor latino-americano busca pensar a comunica¢do nao focando na
infraestrutura (meios técnicos) e sim na superestrutura (cultura, uso social), indo dos meios as
mediagodes e percebendo que a producdo do sentido se da na experiéncia.

Nas palavras do professor José Luiz Braga, “Jestis Martin-Barbero vem assinalar, nos
anos 1980, uma mediacao fundamental entre a sociedade e as proposi¢des da midia de massa:
a insercao cultural do receptor” (Braga, 2012, p.33).

Pois, diferentemente da Teoria Critica da Escola de Frankfurt, Martin-Barbero
reconhece um receptor capaz de ler e interpretar as mensagens da midia a partir de suas
"mediagdes culturais". Ou seja, o publico utilizaria suas proprias experiéncias, tradicdes e
contextos culturais para decodificar a mensagem, exercendo um “uso social dos meios” e
praticando um processo de circulagdo de sentido.

Um classico exemplo do autor estd em sua andlise do consumo das telenovelas na
América Latina. Ele argumenta que o publico ndo apenas assiste, mas toma os enredos das
novelas como ponto de partida para discussdes sobre a vida real (problemas de familia,
desigualdade, etc.). Isso demonstra que as pessoas sdo capazes de se apropriar das narrativas e
dar a elas um novo significado, por vezes diferente do pretendido pela emissora.

Para Martin-Barbero, na vida cotidiana, cultura, comunica¢ao e politica se articulam, se
entrelacam. As mediagdes, nesse sentido, ndo sao meros canais ou obstaculos entre emissores
e receptores, mas instancias constitutivas da propria comunicagao/sociedade. Nesse quadro, o
autor identifica trés conjuntos fundamentais de mediacdes: a cotidianidade familiar, onde se
organizam praticas e valores partilhados, onde se trabalha com a questio da proximidade e a do

reconhecimento que “familiariza tudo”; a temporalidade social, que estrutura a experiéncia do
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tempo coletivo e historico; e a competéncia cultural, que define os repertorios e capacidades
simbdlicas mobilizados pelos sujeitos na interpretacdo das mensagens.

Ao lidar com comunicagao e cultura de forma tao intrincada, Martin-Barbero acaba por
receber algumas criticas ao seu trabalho, com questionamentos sobre o fato do autor dar a
cultura a centralidade de sua analise e ndo a comunicacdo. No entanto, o proprio Martin-Barbero
(1997) reformula sua ideia de “mediagdes culturais da comunicagdo” para “mediagdes
comunicacionais da cultura”. Com isso, reconhece o protagonismo do comunicativo,
destacando que a comunica¢do ndo apenas traduz a cultura, mas ¢ constitutiva dela, ou seja,
media as formas de vida cultural e social e, desse modo, estrutura as relagdes sociais
contemporaneas. Nao se trata de “retornar aos meios”, mas de ampliar o conceito de mediagao.

Ao falar sobre o deslocamento proposto por Martin-Barbero, dos meios as mediagoes,

Braga enfatiza que a formulacao:

Por um lado, propde a superagdo de uma visdo objetivista dos meios (da industria
cultural, suas tecnologias, seus produtos), a serem redirecionados para uma visdo
relacional da sociedade. Por outro, introduz uma preocupacdo da area com a
composic¢ao daquelas mediagdes, com os elementos que ai se realizam - mas sobretudo
com o modo, a intensidade, a eficicia de tais media¢des (culturais) no enfrentamento
de seu par relacional (a midia com seus produtos). Essa percepcdo ¢é relevante, nédo
apenas porque pde em cena o receptor integrado em seus ambientes - mas também
porque comeca a fazer perceber os processos midiatizados (Braga, 2012, p.33).

Ainda que nao tenha trabalhado diretamente com a questdo da midiatizagao, tampouco
se referido abertamente ao fendmeno em seus estudos, ao falar de mediacdo comunicativa da
cultura, Martin-Barbero traga uma espécie de ponte para os pensamentos dos estudiosos da

comunicag¢do contemporanea (Franca, 2020, p.38).

3.2. Mediacao e midiatizaciao

Vale lembrar que especificidades linguisticas podem gerar “confusdes” acerca dos
termos mediacdo, mediatizagdo e midiatizagdo. Luis Mauro de S& Martino explica que, em
portugués, o termo “midia” ¢ uma adaptagdo baseada na pronuncia anglo-saxonica de media,
palavra de origem latina, plural de médium, que significa “meio”. Além disso, o autor observa
que as complicagdes terminoldgicas podem ser ainda maiores quando pensamos que na lingua
inglesa a palavra mediatization — que se traduz como “mediatiza¢do” ou “midiatiza¢do” em
portugués — compartilha a mesma raiz com o conceito de mediation, traduzido como
“mediacao” (Martino, 2014, p. 237).

O professor observa que “isso cria um problema para pesquisadores de comunicagdo

latino-americanos” (Martino, 2014, p. 237). Tal dificuldade decorre do fato de que, em nosso
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contexto, a Teoria das Mediagdes, de Jesiis Martin-Barbero, consolidou-se a partir da ideia de
que as mensagens dos meios de comunicagdo sdo sempre “mediadas” pelos receptores, ou seja,
compreendidas em um processo cultural complexo de negociacdo de sentidos. Ja& para
estudiosos europeus e estadunidenses, por sua vez, o termo mediation ¢ frequentemente
empregado para designar o uso da midia por uma instituicdo estando, nesse caso, “mediada” no
sentido de intermediada ou atravessada pela logica institucional.

No que pesa as diferenciagdes das nomenclaturas, a parte, Gislene Silva chama a
atencao para as evolugdes de um foco de pesquisa ao outro, de forma que pontua que no
momento em que passamos a falar sobre midiatizagdo, estamos entdo “frente a centralidade
dada novamente as midias, em configuracdo bastante longinqua daquela centralidade dos meios
enfrentada pelas mediagdes de Martin-Barbero (...) o desafio ¢ de outra ordem, o de pensar e
compreender esse estagio ou estado de midiatizacao” (Silva, 2012, p.112).

Nao a toa, o pesquisador brasileiro Pedro Gilberto Gomes enfatiza a contemporaneidade
da midiatiza¢do que emerge como “um conceito chave, fundamental para descrever o presente
e a historia dos meios e a mudanca comunicativa que estd ocorrendo” (Gomes, 2016, s.p.).
Defende o autor que “a midiatizacdo ¢ usada para descrever o processo de expansdo dos
diferentes meios técnicos e considerar as interrelagdes entre a mudanga comunicativa dos meios
e a mudanca sociocultural” e, exatamente por isso, se apresenta como um “conceito fundante
para a compreensao do que esta acontecendo hoje na sociedade” (Gomes, 2016, s.p.).

Na mesma direcdo, a professora Vera Veiga Franga explica que:

Se o advento dos meios de comunicacdo de massa, na primeira metade do século
passado, alterou e inovou completamente os cenarios e formas comunicativas, o meio
digital — e as multiplas plataformas que ndo cessam de ser criadas —
revolucionou(aram) completamente a vida social, as formas de sociabilidade, o
protagonismo individual, as praticas politicas, as intervengdes corporativas. Sua
penetragdo nos diferentes espacos da vida social, nas diferentes esferas da sociedade
nas ultimas duas décadas veio configurar um fenomeno novo e desafiador (Franca,
2020, p. 24).

Assim, ao contextualizar as mudancgas na realidade em que vivemos, a autora conclui
‘6 . . . ~ r . A r r : 2
que “midiatizacdo, portanto, ¢ um termo que nomeia o fendmeno, mas ¢ também um conceito
(Franca, 2020, p.24). Pois, a0 mesmo tempo em que estamos inseridos nessa vida midiatizada,
com celulares nas maos e conectados em “n” plataformas, estamos também buscando
compreender de forma epistémica do que se tratam essas possibilidades de conexao.
E assim que Antonio Fausto Neto reconhece uma espécie de determinador temporal ao
alegar que deixamos a “sociedade dos meios” para adentrarmos na “sociedade da midiatizagdo”.

Enquanto na composi¢ao anterior as midias possuiam uma autonomia relativa, na fase atual a
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cultura midiatica se converte na referéncia central para a organizagdo e a dindmica social,
influenciando os mais diversos niveis da sociedade e produzindo o que o autor chama de “zonas
de afetacao” (Fausto Neto, 2008a, p. 93).

Estamos, portanto, em um momento no qual diversos autores exploram a midiatizagao
em diferentes dimensdes, observando como ela se manifesta nas instituigoes, na sociedade ¢

nos individuos.

3.2.1 Midiatizac¢ao institucional

Vocé vai sair de casa. Nao liga para o taxista da esquina, nem decorra o horério do
onibus mais. Abre o aplicativo no celular, escolhe o carro pelo conforto, nota e preco.
Acompanha o trajeto do motorista no mapa virtual em tempo real. Depois da corrida, vocé
avalia o motorista com estrelas. E ele te avalia também.

A agdo cotidiana de se locomover tem hoje uma logica mediada, uma vez que
plataformas como Uber e outras funcionam como midia: conectam pessoas, personalizam
servigos e geram notificacdes e até espaco para interagdes (mensagens e até estrelas de
pontuagdo). A relacdo com o transporte vira uma experiéncia de interface. Vocé nao se
locomove apenas, voce interage, escolhe, compartilha, avalia. Tudo ¢ mediado por uma tela que
transforma a mobilidade em evento comunicativo: “seu motorista esta chegando”, “gostou da
corrida?”, “vocé€ ganhou um cupom!”.

Segundo Stig Hjarvard, a midiatizacdo acontece quando a midia se infiltra em praticas
sociais tradicionais e as transforma com sua logica. Podemos citar exemplos como deixar de ir
ao banco para tirar dinheiro em espécie e se habituar a fazer pagamentos por aplicativos ou
substituir encontros presenciais por reunides em plataformas de videoconferéncia.

A midiatizagdo, portanto, ndo apenas transforma atividades tradicionais em experiéncias
mediadas, como impde diferentes logicas de tempo, espago e interacdo. Com celulares em
maos, vendo videos e interagindo em redes sociais, nossa percep¢ao do tempo de uma viagem
de Onibus, por exemplo, pode parecer passar diferente, talvez sem nem olhar pela janela para
ver a paisagem como antes. Outro dia, um amigo me contou que se “acostumou” a dormir
ouvindo som de chuva que pede para Alexa (assistente virtual) tocar.

Nessa trilha, Hjarvard aponta que a midiatizagdo “denota os processos pelos quais a
cultura e a sociedade tornam-se cada vez mais dependentes dos meios de comunicac¢dao”

(Hjarvard, 2014, p.26). De forma que o autor nos lembra que:
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Os usos de diversos meios de comunicacao tém sido simultaneamente integrados as
praticas de outros dominios institucionais. Com a ascensdo das midias interativas e
digitais, esse processo se intensificou, tornando as comunicagdes mediadas
indispensaveis a quase todos os dominios institucionais, como a politica, a educacao,
o trabalho etc. Ao mesmo tempo em que os meios de comunicagdo adquiriram impulso
como uma instituicdo em si mesma, a midia se tornou onipresente em quase todas as
esferas da sociedade (Hjarvard, 2014, p. 30).

Na concepcdo de Hjarvard, a midiatizagdo preocupa-se com os padrdes em
transformagao de interagdes sociais e relagdes entre os varios atores sociais, incluindo
institui¢des. No entanto, ele lembra que ndo devemos confundir instituigdes (politica, religido,
familia) com organizac¢des midiaticas (empresas e marcas). Ademais, ressalta que “nos ultimos
cem anos, os meios de comunicacdo se diferenciam de outras praticas sociais e tornaram-se
uma instituicdo separada na sociedade” (Hjarvard, 2014, p.30).

Assim, o autor enfatiza que a midia pode se integrar ao mundo cotidiano de outros
espacos da sociedade, conectando “as partes individuais da sociedade mais ampla, ao
constituirem espacos publicos comuns para a reflexdo sobre assuntos coletivos, quanto estdo
situados dentro das unidades menores da sociedade, por exemplo, o universo familiar”
(Hjarvard, 2014, p.32).

De acordo com Hjarvard, a midia introduz sobreposi¢des estruturais entre diferentes
logicas institucionais de trés maneiras principais. Primeiro, ao oferecer uma esfera publica que
torna as instituigdes visiveis e promove debates sobre normas, recursos e legitimidades,
abrangendo tanto temas politicos quanto culturais. Segundo, pela inser¢do direta nas praticas
institucionais, tais como familia, escola, trabalho, produzindo uma virtualizagdo que desloca
atividades de seus espagos fisicos e cria novas tensdes e negociacdes de autoridade, como no
caso da escola frente ao uso de midias digitais em sala de aula ou da mistura entre vida
doméstica e profissional. Terceiro, porque a midia se consolida como uma instituicdo semi-
independente, cujas proprias logicas, técnicas, estéticas e comunicacionais passam a moldar o
funcionamento de outras instituigdes, obrigando-as a adaptar valores, praticas e formas de
interagdo, como ocorre quando organizagdes religiosas incorporam redes sociais € promovem
transformagdes em suas relagcdes com os fi€¢is/espectadores/fas.

Dessa forma, quando a midia promove a virtualizagdo de praticas sociais, instaura
também territorios mediados, nos quais as interacdes ndo dependem mais do espago fisico, mas
da organizagdo técnica e simbdlica das plataformas digitais. O autor traz como exemplo o0 jogo
de xadrez que com sua versdo virtual, mantém as mesmas regras, mas possibilita que o jogador
possa enfrentar outro ou disputar a partida diretamente contra o computador em um espago que

nao ¢ fisico, o tabuleiro ¢ digital.
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No contexto dos e-sports, por exemplo, torneios e partidas online funcionam exatamente
nesse sentido: os jogadores, o publico e os comentaristas interagem simultaneamente em
espagos digitais - ndo ¢ um estadio, mas ¢ um territério virtualizado comum de interagao -
mediando e sendo mediados por interfaces, notificagdes e fluxos comunicacionais,

transformando a experiéncia do jogo em um fendmeno social complexo.

3.2.2 Midiatiza¢ao da sociedade

Se em Hjarvard a énfase recai sobre a midia como institui¢do que se infiltra e reorganiza
praticas sociais, José Luiz Braga propde compreender a midiatizagdo como um processo difuso
de transformagao da prépria sociedade e observa que os modos de interagdo social, de producao
de sentidos e de organizacdo das praticas coletivas passam a ser atravessados por logicas
comunicacionais, de tal forma que a sociedade contemporanea ja nao pode ser pensada fora de
um quadro midiatizado.

Diz Braga que com a “midiatizacdo crescente dos processos sociais em geral, o que
ocorre agora ¢ a constatacdo de uma aceleracdo e diversificagdo de modos pelos quais a
sociedade interage com a sociedade” (Braga, 2012, p.35). Como entdo investigar essa sociedade
midiatizada sendo por meio das mudancas das configuragdes comunicacionais por ele

despertadas? Explica o autor que:

assim como, desde o século XVI, a imprensa se desenvolveu como um componente
estruturante da sociedade (notadamente a e sendo), na medida em que buscava
organizar, diversificadamente, as potencialidades da escrita a servigo de seus
interesses multiplos e frequentemente contraditorios; assim também vemos os
processos de interacionalidade midiatizante estimulando os modos pelos quais a
sociedade se comunica e, em consequéncia, tentativamente se organiza (Braga, 2012,
p-37)

Braga refor¢a que a tecnologia ¢ um ponto relevante, porém, salienta que os processos
comunicacionais contemporaneos nao se dao unica, exclusiva e/ou simplesmente devido a
invengdo tecnoldgica. O que importa para ele ¢ a apropriacdo que a sociedade faz das
tecnologias disponiveis promovendo assim uma “inven¢do social”. Diz o pesquisador que “¢
porque a sociedade decide acionar tecnologias em um sentido interacional que estas se
desenvolvem - na engenharia e na conformacao social” (Braga, 2012, p. 36).

Pensemos, por exemplo, no YouTube, plataforma digital que surgiu para que as pessoas
disponibilizassem seus videos pessoais, no entanto, conforme a sociedade passou a fazer uso

da ferramenta, uma discussdo sobre regulamentacdo e direitos autorais surgiram. Nessa
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trajetoria, podemos observar uma “resposta social” que a apropriagdo, a invengdo social
despertou sobre a plataforma.

Braga trabalha com o viés de que a midiatizacao da sociedade corresponde a viabilizar
acesso posterior € a ampliar o escopo € a abrangéncia das mensagens, tornando-as diferidas e
difusas. Assim, em seu livro “A Sociedade Enfrenta Sua Midia: dispositivos sociais de critica
mididtica”, Braga (2006) fala sobre circula¢do e aponta que a comunica¢do ndo se esgota na
recepcao, pois a sociedade interage com a midia e para além da interatividade, ha interagao

social.

O sistema de interag@o social sobre a midia (seus processos e produtos) ¢ um sistema
de circulagdo diferida e difusa. Os sentidos midiaticamente produzidos chegam a
sociedade e passam a circular nesta, entre pessoas, grupos ¢ institui¢des, impregnando
e parcialmente direcionando a cultura. Se ndo circulassem, ndo estariam “na cultura”
(Braga, 2006, p.27).

Ou seja, ndo se trata apenas de interatividade, mas de interagio social. E justamente por
ser interacional, porque ha apropria¢do e recriacdo, que o processo da midiatizagdo se torna
ativo. Nesse sentido, podemos aproximar o atual desdobramento social do campo do e-sports
da perspectiva de Braga, especialmente no que se refere a circulagdo e a interagdo, como
exemplo de que a midiatizacdo ndo se limita a simples difusdo de contetdos, mas envolve
processos complexos de ressignificacdo, apropriacdo e reconfiguracdo a partir das logicas
mididticas.

Assim como em qualquer outra modalidade competitiva, o e-sports também constroi
uma narrativa de “rivalidade por tradicao” entre equipes e, principalmente, entre torcidas. Mas
no caso dos jogos eletronicos competitivos, possivelmente inclusive devido a sua ambientacao
virtual, boa parte das “provocagdes” entre torcidas se da por meio de um “produto” muito
proprio da midiatizagdo: os memes (virais da internet). O fato é que a comunicacdo ndo cessa
quando o receptor/espectador/torcedor recebe a informacao e ponto, pois ha uma producao de
sentido que vai se difundindo pela comunidade de e-sports e continua repercutindo.

Outro ponto relevante ¢ a relacdo entre os e-sports e as comunidades participativas.
Diferente das midias tradicionais, os e-sports promovem uma intensa troca entre produtores de
contetudo e espectadores. Comunidades de fas sdo responsaveis por transformar e ressignificar
narrativas, influenciando a cultura midiatica de maneira ativa. No caso do e-sports, essa
participacao € visivel em praticas como o compartilhamento de contetido nas redes sociais, €

até mesmo a criacdo de conteudo independente, além do engajamento em foruns e chats.
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Aponta Braga que “com a percepc¢do de que os receptores sdo ativos, a circulagio passa
a ser vista como o espaco do reconhecimento e dos desvios produzidos pela apropriagdao”
(Braga, 2012, p. 38). O autor diz naturalmente incluir nesse contexto a circulacao que se da nas
redes sociais e reconhece que justamente nesse ambiente midiatizado, “diferentes logicas
interacionais definem outros papéis para os participantes” (Braga, 2012, p.41).

A atencdo de Braga, portanto, estd sobre o “fluxo continuo da circulagdo”. E, nesse
ponto, permita-me trazer um relato pessoal como exemplificador. Em 2021, durante a pandemia
da Covid-19, pertencente a grupo de risco devido a minha condi¢@o de paciente oncoldgica na
época, me mantive em um cuidadoso isolamento. Naquele momento, assim como para tantas e
tantas pessoas em todo o mundo, o espacgo virtual se tornou minha janela para a vida. Certo dia,
uma hashtag no topo dos assuntos mais comentados no X (antigo Twitter) chamou minha
aten¢do, dizia #DiaDeFuria. Ao seguir a hashtag fui direcionada para a Twitch (plataforma
streaming voltada para o universo gamer). A equipe brasileira da Furia jogava uma partida de
um campeonato internacional do jogo eletronico CS:GO naquele dia. Com a hashtag, os
espectadores/torcedores levaram da plataforma na qual assistiam ao jogo para as redes sociais
e me encontraram ou foram por mim encontrados. Fato ¢ que a partir de entdo, eu que nunca
tinha assistido (nem mesmo jogado videogames), me tornei uma espectadora das transmissoes
de campeonatos de jogos eletronicos. E essa pesquisa € hoje uma propagacdo da inquietagdo
despertada desde entdo nesta comunicadora a respeito de tal universo.

Sendo este presente trabalho, portanto, um exemplo da percep¢do de Braga de que:

ndo ¢ “o produto” que circula — mas encontra um sistema de circulagdo no qual se
viabiliza e ao qual alimenta. O produto, entretanto, ¢ um momento particularmente
auspicioso da circulagdo — justamente porque, consolidado em sua forma que
permanece (e que se multiplica, na sociedade midiatizada), pode continuar circulando
e repercutindo em outros espagos (Braga, 2012, p. 41).

O autor esclarece ainda que na sociedade pré-mediatica havia instituigdes e estruturas
historicamente elaboradas, os campos sociais como descreve Bourdieu. No entanto, na
sociedade em midiatizacdo, o “campo dos media”, ou seja, aquele da midia
tradicional/institucional/profissional ndo ¢ detentor de exclusividade na influéncia social que
exerce. Pois, com o surgimento de diversificados modos para interagir na sociedade, diz Braga
que “todos os setores da sociedade sdo instados, pela propria predominancia da midiatizagdo”
(Braga, 2012, p.43).

Equivale a dizer que com a apropriagao social das midias digitais, a circulagao se faz
sem necessariamente passar pela midia tradicional, ou seja, pela imprensa. E assim que Braga

sintetiza que “o uso de processos tecnologicamente acionados para a interagdo ja ndo ¢ mais
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um “fato da midia” (...) sdo antes de tudo fatos comunicacionais da sociedade” (Braga, 2012,

p. 44).

3.2.3 Midiatizagao do ser humano

Um dos maiores nomes entre os pesquisadores brasileiros que se debrugam sobre os
estudos de comunicacao, Muniz Sodré visualiza uma camada mais profunda para o fendmeno
comunicacional contemporaneo. E, se até aqui, falamos sobre relacdes, interagdes
comunicacionais e culturais no ambito da sociedade midiatizada, Sodré vem falar sobre uma
midiatiza¢ao do préprio ser humano.

Em “Antropologia do Espelho: uma teoria da comunicagdo linear e em rede”, Sodré
(2002) percorre um caminho conceitual que diferencia media¢do e midiatiza¢do, chegando a
formulagdo do que chama de bios midiatico, isto €, uma nova forma de vida.

Na perspectiva de Sodré, mediagdo corresponde ao conjunto de instancias simbolicas,
tais como o trabalho, as leis e as artes, entre outras que funcionam como pontes entre sujeitos
e/ou grupos, o que segundo ele “implica diferentes tipos de interagdo” (Sodré, 2002, p21).
Sendo, por exemplo, a linguagem uma mediag¢do universal.

A midiatizacdo, por sua vez, aparece em Sodré como um processo de mediacao social
intensificado pelas tecnologias digitais. Nessa configuracao, os sujeitos vivem em um espago
comunicacional, sustentado pelas chamadas “tecnointeracdes”. Na visdo do autor, essas
dindmicas promovem um elevado grau de indiferenciagdo entre individuo e imagem, de modo
que o sujeito passa a existir em um horizonte de conectividade permanente. Ressalta, ainda, que
“nos ambientes digitais da nova midia, porém, o usuario pode “entrar” e mover-se” (Sodr¢,
2002, p.23).

O meio, para Sodré, ¢ antes de tudo ambiente, tecido relacional que da forma as
experiéncias comunicacionais. Assim, identifica “a midiatizagdo, por conseguinte, uma
qualificagdo particular da vida, um novo modo de presenc¢a do sujeito no mundo ou, pensando-
se na classificacdo aristotélica das formas de vida, um bios especifico” (SODRE, 2002, p.24).
Nessa linha, inspirando-se na tradicdo aristotélica que identifica trés formas de vida na polis: a
contemplativa (bios theoretikos), a politica (bios politikos) e a prazerosa (bios apolaustikos), o
autor sugere que a midiatizacao introduz um quarto modo de existéncia. E esclarece:

Partindo-se da classificagdo aristotélica, a midiatizagdo ser pensada como tecnologia
de sociabilidade ou um novo bios, uma espécie de quarto ambito existencial, onde
predomina (muito pouco aristotelicamente) a esfera dos negocios, com uma
qualificagdo cultural propria (a “tecnocultura”). O que ja se fazia presente, por meio
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da midia tradicional e do mercado, no ethos abrangente do consumo, consolida-se hoje
com novas propriedades por meio da técnica digital (Sodré, 2002, p.25).

Contudo, Sodré nao se restringe a dimensao cultural: ao olhar para a comunicagdo
contemporanea, ele ressalta também as implicagdes politicas e econdmicas. Refere-se a
economia digital e a transformacdo da imagem em mercadoria, mas sublinha sobretudo a
emergéncia de mecanismos de poder. Como afirma, ndo se trata apenas de mudancas no
trabalho, no lazer ou nas formas de sociabilidade, mas de “um novo tipo de exercicio de poder
sobre o individuo (o “infocontrole”, a “datavigilancia”)” (Sodré, 2002, p. 15).

Se o bios midiatico configura um modo de existéncia marcado pela tecnocultura e pela
conectividade permanente, sdo os algoritmos que, no interior desse ambiente, orientam fluxos
informacionais, modulam visibilidades e, sobretudo, instituem formas de controle social.

Nos lembra Sodré que “a sociedade contemporanea (dita “pds-industrial”’) rege-se pela
midiatizag¢do, quer dizer, pela tendéncia a “virtualiza¢ao” (Sodré, 2002, p.21). E, de forma
complementar, Pedro Gilberto Gomes (2020) destaca que “a sociedade atual percebe e se
percebe por meio das midias”.

Um exemplo concreto desse processo encontra-se nas redes sociais digitais, como
Instagram e TikTok. Nessas plataformas, ndo se trata apenas de interacao entre usuarios, mas
de uma existéncia midiatizada, na qual o sujeito passa a “viver” através de seu perfil. O que se
exibe e circula nesses ambientes ndo ¢ mera representacdo, mas um modo de presenga no
mundo, em que a vida virtual se confunde com a vida real. E nesse espaco que os algoritmos
atuam silenciosamente, definindo quais identidades ganham visibilidade, quais experiéncias se
tornam compartilhdveis e quais permanecem invisiveis.

Ademais, constata Sodré que

O que se tem conhecido como “sociabilidade de plataforma” é uma construcio
técnica, manipuldvel por algoritmos, geradora de simulacros participativos. No
dispositivo, o monopdlio é propriamente simbdlico, o que ndo implica efeitos diretos
de controle econémico, mas de comportamentos e atitudes; portanto, de restricdo a
autonomia do sujeito (Sodré, 2021, p.12).

Ainda segundo o autor, “a rede ¢ uma ‘cidade’ sem cidadania, todos os habitantes
eletronicamente juntos, mas humanamente separados” (Sodré, 2021, p. 13). Tal paradoxo
evidencia tanto o potencial mobilizador da comunicagdo digital de operar como “megafone
eletronico” em situagdes de catastrofe ou de mobilizagdo social, quanto sua vulnerabilidade as
manipulagdes politicas, como no caso das disputas eleitorais (Sodré¢, 2021, p. 13).

A reflexdo de Muniz Sodré, que trata da virtualizagdo da vida e da manipulagdo

algoritmica da sociabilidade, aproxima-se da formulagdo de Eugénio Bucci (2021) sobre a
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“superindustria do imaginario”. Jornalista e professor, Bucci enfatiza que o capitalismo
contemporaneo opera cada vez mais na esfera da comunicagao, transformando o imaginario em
mercadoria. A informag¢do, as imagens e os afetos ndo sdo apenas distribuidos, mas sim
produzidos, gerenciados e comercializados em escala global.

Nesse contexto, os algoritmos atuam como as engrenagens dessa superindustria. Eles
gerenciam fluxos de atengdo, organizam o consumo simbolico e orientam comportamentos.
Cada interagdo, seja um clique, uma curtida ou um compartilhamento, alimenta sistemas de
rastreamento e predicdo que, por sua vez, retroalimentam a légica de vigilancia e controle
descrita por Sodr¢.

Bucci evidencia como esse processo €, essencialmente, uma economia politica do
imaginario, na qual a visibilidade se torna um valor central. O que se consome nas plataformas
digitais ndo ¢ s6 contetido, mas um sistema de crencas, identidades e narrativas coletivas,
produzido simultaneamente por usudrios e plataformas, que os convertem em mercadoria
simbolica. Pois como Bucci salienta, o “capital compra olhar social” (Bucci, 2021, p.22).

Em suma, a midiatizagdo contemporanea nao apenas modula as interagdes sociais, mas
também institui uma nova configuragdo do capitalismo, sustentada pela fusdo entre
comunicagao, tecnologia e a economia da atencao. A superindistria do imaginario € o terreno
onde os algoritmos se consolidam como dispositivos de poder, determinando as condi¢des de
visibilidade, pertencimento e at¢ mesmo de cidadania no espaco digital. De modo que Bucci

enfatiza que:

Todas as imagens acessiveis em todas as telas e as linguagens que trafegam pelos
meios de comunicagdo se tornaram mercadorias e sdo fabricadas industrialmente, ou,
melhor, superindustrialmente. Impregnados de valor de troca, esses produtos
atravessam a imaginacdo das pessoas. Por meio disso, o capital avanga sobre as
subjetividades e sobre as subjetivacdes (Bucci, 2021, p.24).

3.3 Divergéncias: a transmissao de e-sports e a desintermediacio

Como tracado até aqui, o cenario comunicacional contemporaneo estd diretamente
ligado as transformagdes estruturais nos modos de produgdo, circulacdo e recepcao de
contetidos na era digital. Nesse ambiente a comunicacdo ocorre de forma descentralizada,
participativa e altamente interativa.

Reconhecemos assim que o “ecossistema dos e-sports” se estabelece como nativo da
sociedade em rede e que se situa com base na era da convergéncia midiatica e na participacao
ativa do publico que redefinem a experiéncia de consumo e interagdo (Castells, 2003; Jenkins,

2008) como abordamos no capitulo anterior.
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Com o advento das plataformas digitais, criadores de conteudo, atletas, torcedores ¢
organizagdes passaram a comunicar-se diretamente com suas audiéncias, reformulando as
logicas de mediagdo e os papéis sociais ligados a producao simbolica.

Essas caracteristicas tdo proprias da sociedade midiatizada na qual vivemos, abrem
caminho também para um processo de desintermediagdo, que se refere a reducio ou até mesmo
eliminagdo dos tradicionais mediadores institucionais na comunicacao.

Ao falar sobre o processo que coloca o leitor/espectador como “companheiro
promovido”, Antonio Fausto Neto (2009) ressalta que nessa gangorra, o profissional, “enquanto
mediador perde forca na medida em que ele, o jornalista, ¢ transformado em um receptor de
uma enunciagdo que vem de outro lugar: nos vamos (apenas) noticiar € vocé vai criar a noticia”

(Fausto Neto, 2009, p.22). O autor explica que:

A ascensdo de uma nova figura de “mediador”, ofuscando - ou mesmo ocupando a
cena do processo produtivo jornalistico - parece-nos estar associada a dois fatores que,
de alguma forma se correlacionam: de um lado, o processo exacerbado de
midiatizagdo que ao gerar uma nova ambiéncia socio-técnica-discursiva estaria
ensejando que todas as instituigdes e atores sociais, venham a ser afetadas pelas
l6gicas e operagdes de midiatizagdo. Isso significa o acesso dos sujeitos as tecnologias
e seus processos de codificagdo, facilitando regimes cooperativos entre estes e 0s
sistemas produtivos de informag&o. Por outro lado, o enfraquecimento da figura do
perito, o especialista, em decorréncia da ascensdo de novos protocolos de produgio
de dados e de codificag@o técno-simbolica (Fausto Neto, 2009, p.23).

Assim, o espaco digital se consolida como um campo em que a mediagao tradicional da
lugar a formas horizontais e descentralizadas de circulagdo de sentidos, pautadas pela logica da
participagdo, da visibilidade algoritmica e do engajamento afetivo.

Nos e-sports, essa dinamica € visivel em diferentes frentes. Produtores de conteudo, os
streamers, hoje assumem protagonismo na cobertura dos campeonatos; jogadores profissionais
compartilham, diretamente com seus seguidores, bastidores, opinides e até treinos ao vivo;
torcedores, por sua vez, deixam de ser apenas receptores passivos para se tornarem produtores
de contetudo e agentes ativos na constru¢do narrativa do cenario competitivo.

Lucia Santaella (2013) destaca a relevancia da chamada “cultura gamer” no contexto
contemporaneo, afirmando que os jogos eletronicos sdo um fendmeno cultural que envolve
praticas sociais e simbolicas. Segundo a autora, os gamers participam ativamente da criagdo de
significados dentro dessas plataformas, formando comunidades, desenvolvendo linguagens
proprias e promovendo interagdes que ultrapassam os limites da tela. Para Santaella, a cultura
gamer revela uma forma de imersdo cognitiva e estética que molda novas formas de percepcao

e interagao com o mundo, caracteristica central da era digital.
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Como argumenta Manuel Castells (2015), vivemos uma crise de intermediagdo
institucional: antigos centros emissores de poder simbodlico perdem sua centralidade diante da
emergéncia de redes colaborativas e de comunicagao em tempo real. A autoridade cultural, que
antes era garantida por instancias validadoras como editoras, jornais ou canais de televisdo,
agora ¢ disputada em tempo real por influenciadores, comunidades e plataformas. Nos e-sports
isso se traduz na legitimidade de um streamer que conquista reconhecimento a partir de sua
linguagem acessivel, vinculo emocional com o publico e capacidade de mobilizagao coletiva.

Por exemplo, em 24 de maio de 2022, uma postagem (Figura 3) foi feita pela
organizac¢do responsavel por diversos campeonatos de jogos eletronicos, a ESL, no perfil oficial

no entdo Twitter: o anuncio do IEM Major Rio 2022.

Figura 3 — Anuncio via X (antigo Twitter) da ESL Brasil do IEM Major Rio 2022

ESLBrasil@ & @

O primeiro Major de CS:GO do Brasil sera na Cidade Maravilhosa.

M@ Rio 2022
** Campeonato: 31 de Outubro-13 de Novembro
= Jeunesse Arena: 10-13 de Novembro
4 Ingressos disponiveis amanh3 as 14:00

#OMAJORENOSSO

025/030 dx &

De ESL Counter-Strike & @

798Reposts 830 Comentérios  7.008 Curtidas 45 Itens Salv

Fonte: Captura de tela, Twitter, ESL Brasil, 2022.°

Além das indica¢des de datas e vendas de ingressos, a postagem lanca a hashtag
“#OMajorENosso”. Assim, o anuncio ja nasce reverberando pelas redes sociais com a
informacao se difundindo pela comunidade. Enquanto a midia tradicional ¢ “liberada” para
publicar suas matérias com informagdes do “comunicado (enviado) a imprensa”. (GE, 2022).

J& o antincio do Six Invitational é costumeiramente realizado em um painel ao vivo que
apresenta as novidades do jogo para a temporada e que acontece durante a final da atual edi¢ao

do campeonato. Assim, o campeonato no Brasil foi anunciado um ano antes durante a

5 Disponivel em < https://x.com/eslbrasil/status/1529145059689566209?s=08> Acesso em 10 set 2024
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transmissdo ao vivo do Six Invitational 2023. De forma que todos os espectadores/torcedores
presentes na arena e acompanhando as /ives, receberam a informacao em tempo real e antes que
a imprensa tradicional viesse a publica-la.

Esses sao exemplos de que, de certa forma, o universo dos e-sports ndo “espera” o
jornalismo profissional para garantir sua visibilidade e circulagdo. A visibilidade midiatizada
dos e-sports parece ter mais for¢a do que a mididtica, exatamente pelo fato de se tratar de uma
comunidade nativa da era digital, que se apropria da tecnologia para comunicagdo e
sociabilidade.

Esse modelo contrasta com o jornalismo esportivo tradicional, estruturado
historicamente em torno de hierarquia editorial, profissionalismo técnico e centralidade
institucional. Nas transmissoes televisivas de esportes convencionais, a mediacdo € “regulada’:
reporteres e comentaristas falam a partir de posi¢des legitimadas por empresas de comunicagao.
J& nas transmissdes de e-sports, ha maior flexibilidade e espontaneidade: o tom pode ser
informal, emocional, engajado e muitas vezes opinativo. A figura do narrador, por exemplo,
ndo apenas descreve a partida, mas se conecta afetivamente com o chat, 1€ comentarios ao vivo,
compartilha memes e “constr6i” sua propria comunidade.

Além disso, enquanto o jornalismo esportivo tradicional tende a atuar sob a légica da
separacao entre emissor e receptor, as transmissoes via streaming se estruturam sob o principio
da interatividade continua. O publico deixa de ser espectador e assume o papel de cocriador da
experiéncia: envia mensagens, compartilha clipes, cria contetdo derivado e influencia
diretamente o rumo da transmissao.

Essa reconfiguracao do espago midiatico gera, como elencamos anteriormente, o que
Henry Jenkins (2008) descreve como “cultura da participagdo”, em que os fas ndo apenas
consomem produtos, mas também reescrevem, remixam, comentam e expandem os conteudos.
As narrativas ndo sdo mais conduzidas de cima para baixo, mas emergem de fluxos interativos
que atravessam diferentes plataformas. A ldgica da desintermediacao, portanto, nao significa o
fim das mediagdes, mas sim a emergéncia de novos mediadores — mais proximos, mais
personalizados e muitas vezes mais legitimados pela comunidade do que pelos circuitos
institucionais.

A estética da presenca, como discutida por Maffesoli (2000), também ¢ impactada por
esse cenario, uma vez que a desintermediacdo permite formas de convivéncia digital mais
espontaneas, informais e sensiveis. Nao ha mais necessidade de intermedidrios para que fas se
encontrem, compartilhem emocdes ou organizem manifestacdes de apoio, tudo pode ser feito

diretamente, em tempo real, no chat de uma /ive, nos comentarios de um video ou em uma
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thread no X. O estar junto, caracteristica essencial das tribos digitais, ¢ potencializado por essa
conectividade desintermediada que atravessa o cotidiano das praticas nos e-sports.

A relagdo entre jornalismo e e-sports levanta uma questao central: qual € o espacgo que
o jornalismo pode ocupar e desenvolver nesse ambiente? Esse ecossistema mididtico ¢ marcado
pela transi¢do das praticas inspiradas no jornalismo esportivo para um formato digital mais
fluido e interativo. A presenga de streamers, influenciadores e casters ndo so altera a dindmica
da cobertura dos eventos, mas também contribui para a criagdo de novos espagos de
socializacdo, onde o publico se engaja de forma mais direta e personalizada com os eventos e
com os proprios criadores de conteudo.

A comunicacdo no e-sports, entdo, ¢ mediada por redes sociais e plataformas digitais
que funcionam como canais de conexao direta com a audiéncia, permitindo uma coprodugao de
sentido entre espectadores ¢ produtores de conteudo. Essa dinamica do universo dos e-sports,
talvez, possa apresentar oportunidades para o jornalismo digital ¢ para a criacdo de formatos de
cobertura que dialogam diretamente com o publico e estimulam sua participagdo ativa no

processo comunicacional. Afinal, como sugerem Carlos Alberto de Carvalho e Leandro Lage:

O conjunto dessas modificagdes pressupde o surgimento de um novo regime
discursivo da midia, o que sugere profundas transformagdes no trabalho enunciativo
dos discursos jornalisticos e, também, na propria natureza da relagdo entre fontes,
leitores-ouvintes-espectadores, jornalistas € empresas jornalisticas, que se torna mais
complexa, afetando, assim, a chamada cultura jornalistica, o0 modo de ser dessa
comunidade e de suas praticas (Carvalho; Lage, 2012, p.252).

A desintermedia¢do, portanto, ndo dissolve o jornalismo, mas o desafia a se reinventar
diante de uma paisagem mediatica onde o pertencimento, a linguagem comum e o engajamento
coletivo redefinem o que € ser emissor, receptor € mediador.

Importante reconhecer que a desintermediagdo nao implica neutralidade ou auséncia de
estruturas de poder. Pois como abordamos acima, plataformas como Twitch, YouTube ou X
operam com base em algoritmos, politicas de moderagdo, parcerias comerciais e logicas de
monetizacdo que também funcionam como filtros e vetores de visibilidade. O que se observa,
entdo, nao ¢ a eliminagdo completa da mediagdo, mas sua reconfiguragcdo sob novas formas de
controle, influéncia e disputa por atencao.

Assim, ao encerrar este capitulo, pontuamos que os e-sports exemplificam de maneira
singular os efeitos da desintermediacao nas midias digitais: um campo em que as relagdes entre
producao, circulacdo e recep¢do sdo constantemente redesenhadas pelas tecnologias, pelas

comunidades e pelos fluxos de cultura digital. Nesse cendrio, praticas de pertencimento, logicas
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de convergéncia e formas coletivas de expressdo ganham centralidade, evidenciando que o

universo dos e-sports ¢ ndo apenas um fendmeno mididtico, mas também social e simbdlico.
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4 METODOLOGIA, OBJETO E CORPUS

4.1 Aspectos metodolégicos

O levantamento conceitual e historico apresentado nos capitulos anteriores que inclui a
trajetoria do e-sports até aqui, permite compreendé-lo como um ecossistema pulsante,
constituido na e pela era da midiatizagdo, um ambiente em que as relagdes sociais se
concretizam por meio de interagdes comunicativas mediadas por plataformas digitais e redes
colaborativas.

Fortemente marcado por dindmicas provenientes das tecnologias de conectividade, esse
ecossistema, assim como outras esferas da vida social, também se estrutura a partir da
comunicac¢do, alicerce por meio do qual os sujeitos constroem significados, estabelecem
conexdes e negociam suas posigdes no tecido social.

Ora assumindo caracteristicas de midia, ora de comunidade, por vezes, ambas
simultanecamente, em contextos virtuais ou presenciais, sua constituigdo ocorre
fundamentalmente pela comunicacgdo. Afinal, de jogadores a espectadores, o que fomenta esse
ecossistema sdo as relagdes entre pessoas que acompanham campeonatos, interagem, torcem,
consomem, produzem e fazem circular contetidos, informacdes e sentidos.

Diante disso, esta pesquisa toma o universo dos e-sports como um caso exemplar da
comunicagdo contemporanea, marcada pela convergéncia de midias e pela participagdo ativa
dos sujeitos.

Reconhecer o e-sports como um campo comunicacional, portanto, implica considera-lo
um espaco privilegiado de producdo de sentidos, no qual discursos, identidades e valores
circulam, sdo disputados e, em certos contextos, se estabilizam temporariamente.

O que nos leva a escolha pela Andlise do Discurso como abordagem teorico-
metodoldgica condizente, uma vez que ela possibilita investigar como esses sentidos sao
construidos, quais posigdes de sujeito sao mobilizadas e de que forma determinadas formacgdes

imaginarias se consolidam no interior desse ecossistema midiatizado.

4.1.1 A Analise do discurso (AD)

Falamos aqui da Analise do Discurso (AD), que emerge na Franca nos anos 1960, em
meio a um cendrio marcado por transformagdes sociais e intensos debates tedricos e politicos.

Tendo Michel Pécheux como seu principal articulador, a AD de linha francesa busca superar as
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limitagdes das abordagens estruturalistas que dominavam os estudos da linguagem na época,
propondo uma nova perspectiva que articula elementos da linguistica, da psicanalise e do
materialismo histérico.

Com a AD, Pécheux ndo apenas refuta a concep¢ao saussuriana de lingua como um
sistema auténomo, homogéneo e fechado de signos, dissociado da historicidade e das relagdes
sociais, como também, o filésofo francés influenciado especialmente pela teoria da ideologia
de Louis Althusser e inspirado pelos pensamentos marxistas de uma Franga pos-maio de 68,
desloca o foco das analises puramente formais para a compreensao do discurso como pratica
social, atravessada por condigdes historicas e ideologicas.

Para a Analise do Discurso, tal como concebida por Michel Pécheux, as condigdes
socio-historicas de produgdo importam. Nas palavras do proprio autor “é impossivel analisar
um discurso como um texto, isto €, como uma sequéncia linguistica fechada sobre si mesma,
mas que ¢é necessario referi-lo ao conjunto de discursos possiveis a partir de um estado definido
das condig¢des de producao” (Pécheux, 1997, p. 79).

Assim, tem-se como principio que a lingua ndo opera isoladamente; um sujeito (o
interlocutor) se apropria dela para a produgdo de sentidos. Contudo, essa apropriacdo e
producao ndo ocorrem de maneira neutra. O sujeito que enuncia traz consigo um conjunto de
crengas, valores culturais e sociais, ou seja, uma ideologia que inevitavelmente se manifesta em
seu discurso, como uma memoria que sempre esteve la.

Dessa forma, a Anélise do Discurso se estabelece em um campo que associa sujeito,
lingua e historia, tendo o discurso como um efeito de sentidos que emerge nas condigdes

materiais e ideologicas de existéncia.

4.1.2 Analise do discurso brasileira

Entendemos por bem fazermos aqui uma contextualizacdo no que diz respeito a
confluéncia de ideias da AD de Pécheux como aquela que se situou e prosperou no Brasil, e
que adotaremos, pois nos permite com tranquilidade seguir por diretrizes atuais da metodologia
respaldados por uma Escola Brasileira de Andlise do Discurso.

No que concerne a trajetoria da Analise do Discurso de linha francesa, a professora

Maria Cristina Leandro Ferreira explica que:

Com o desaparecimento de seu principal pensador, em 1983, houve um natural
esvaziamento do grupo de pesquisa, liderado por ele, a tal ponto que, hoje, na Franga,
ndo se ouve mais falar em Pécheux. Seu nome, suas obras, sua inquictante reflexdo
foram deixados de lado, até mesmo por aqueles que se dizem ‘analistas de discurso’
na Franca. A morte do pai foi consumada. Apesar disso, ainda hoje se ouve falar muito
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o nome de Pécheux. Onde? Aqui entre nds, na América Latina, mas sobretudo no
Brasil (Ferreira, 2003, p.41-42).

A Analise do Discurso encontrou solo fértil no Brasil para seu desenvolvimento e
reformulagdo diante das especificidades sociais, politicas e culturais do pais. E nesse contexto
que se consolida a chamada Escola Brasileira de Analise do Discurso, que, embora mantenha
os fundamentos da teoria proposta por Michel Pécheux, opera reelaboragdes tedricas e
metodoldgicas, constituindo uma “Andlise do Discurso propria sem submissdo, mas com
fidelidade referencial” (Ferreira, 2008, p.140).

Entre os principais nomes brasileiros nesse processo de apropriagdo e
recontextualizagdo, destaca-se Eni Orlandi. Sua atuagdo foi decisiva para a disseminagdo da
AD no Brasil, que ampliou o escopo dos estudos discursivos ao integrar as particularidades da
realidade brasileira, tais como a desigualdade social, os conflitos politicos ¢ os mecanismos de
silenciamento e exclusdo, ao aparato tedrico da analise. Sobre sua experiéncia com o trabalho
de Pécheux, a estudiosa brasileira afirma ter aprendido com ele “um modo de pensar a
linguagem que me permitiu compreender que a reflexdo ndo € nunca fria: lugar de emogao, de
debate, de opressdo, mas também de resisténcia” (Orlandi, prefacio livro Pécheux).

Juntamente com Eni Orlandi e Maria Cristina Leandro Ferreira, a pesquisa em Andlise
do Discurso brasileira conta com contribui¢des de pesquisadores como Maria do Rosério
Gregolin, que aprofunda estudos sobre a historia das ideias € a memoria; Fernanda Mussalim,
com suas investigagdes na interface da AD com a neurolinguistica e estudos da autoria, entre
outros, que consolidam a diversidade da produg¢do nacional.

A AD brasileira investe na anélise de materialidades diversas, ndo apenas textos escritos
ou falados, mas também imagens, sons, performances e outras formas de produgdo simbolica,
0 que se mostra particularmente relevante no contexto contemporaneo € no objeto especifico
deste trabalho: o campo dos e-sports.

Ao passo que Maria Cristina Leandro Ferreira nos aponta que “se quisermos ver tais
no¢des em funcionamento e produtivamente empregadas na analise de distintas materialidades
discursivas, ha que se ficar no Brasil, que continua sendo considerado [aqui e 14 fora] como o
lugar mais representativo dessa linha pecheutiana” (Ferreira, 2008, p. 138).

A articulacdo entre andlise discursiva e praticas sociais também se fortalece no Brasil,
ampliando o olhar sobre os efeitos de sentido ndo apenas como fendomenos linguisticos, mas
como operadores de identidades, relagdes de poder e lutas simbolicas. Importante, no entanto,

salientar que:
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ndo podemos seguir repetindo os velhos chavdes do materialismo dialético e historico,
nem falar da ideologia usando apenas a relagdo com a luta de classes. Ndo, ndo quer
dizer que a ideologia tenha acabado ou que a contradigdo entre as classes ndo exista
mais. Ocorre que na sociedade contemporanea a realidade ¢ mais complexa e as

formas de dominag@o ganharam novas cores e formatos (Ferreira, 2008, 140).

Essa perspectiva ¢ particularmente valiosa para pensar os discursos que circulam no
ecossistema midiatizado dos jogos eletronicos competitivos, onde narrativas, valores e
identidades sao constantemente mobilizados.

De forma que, considerando que o “Brasil €, entdo, hoje, pode-se dizer, a atual morada
da Anélise do Discurso da vertente francesa”, (Ferreira, 2008, p.138); nos sentimos confortaveis
em dizer que seguiremos por uma Analise do Discurso de linha francesa a brasileira.

Isso implica considerar tanto os fundamentos da tradigdo pecheutiana quanto as
contribui¢cdes brasileiras, especialmente no que diz respeito a adaptagdo critica as
especificidades sociais, politicas e culturais contemporaneas do contexto nacional. Essa dupla
ancoragem permite uma andlise discursiva sensivel as particularidades do corpus aqui

investigado.

4.1.3 De Pécheux a Orlandi: conceitos da AD

Como ponto de partida, € preciso ter em mente que o discurso ¢ dialdgico, interativo,
produzido por sujeitos, sendo em suma efeito de sentido entre locutores. E efeitos esses que,
como explica, a professora Eni Orlandi “resultam da relacdo de sujeitos simbolicos que
participam do discurso, dentro de circunstancias dadas. Os efeitos se ddo porque sao sujeitos
dentro de certas circunstancias e afetados pelas suas memorias discursivas” (Orlandi, 2006, p.
15). Dessa forma, para a Analise do Discurso, ¢ imprescindivel reconhecer a indissociabilidade
entre o social e o historico no discurso, bem como a natureza contextual e relacional do efeito
de sentido.

Sendo o discurso produzido por um sujeito, convém também pontuarmos sobre
“sujeito”, concebido ndo como origem do discurso, mas como um efeito dele. Isso significa que
o0 sujeito esta sempre atravessado por ideologias, que moldam o que ele pode dizer, como pode
dizer e de que lugar discursivo fala. Portanto, o sujeito nao ¢ a origem do sentido, mas esta
submetido as formacgdes ideoldgicas que o interpelam e o posicionam nos discursos (Pécheux,

1997, p. 167).
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Ainda que se considere a si mesmo como livre e originario em seu pensamento, o sujeito
esta sujeito a histdria, essa memoria discursiva constitutiva — o “sempre ja dito” — o que a AD
denomina de interdiscurso, ou seja, o conjunto de dizeres que o precedem e possibilitam o seu
dizer atual. Dessa forma, o sujeito ¢ sempre atravessado por uma historicidade que o constitui,
ainda que esta se mantenha, muitas vezes, na forma de um saber naturalizado, percebido como
evidente.

E nesse contexto, quando se reconhece que ha sempre algo que escapa ao controle
consciente do sujeito no processo de significacdo, que se insere um ponto de articulagdo entre
a Analise do Discurso e a Psicanalise. Em outras palavras, os sentidos ndo sdo dados de forma
transparente, estdvel ou completamente acessivel, mas se organizam em zonas de opacidade,
nas quais atuam o nao dito, o silenciado ¢ o interditado. Essas zonas revelam os limites do que
se pode dizer e, a0 mesmo tempo, do que € calado, dimensdes fundamentais para a compreensao
da produgdo de sentidos em uma perspectiva discursiva.

Além disso, o sujeito esta submetido a propria materialidade da lingua, cujos elementos
sdo portadores de sentidos historicamente estabilizados. Como salienta Orlandi, “as palavras
simples do nosso cotidiano ja chegam até nos carregadas de sentidos que ndo sabemos como se
constituiram e que, no entanto, significam em nds e para no6s” (Orlandi, 2012, p. 20).

Essa intrinseca articulagdo entre sujeito, ideologia e linguagem ¢ explicitada por

Pécheux, ao apontar que:

E a ideologia que fornece as evidéncias pelas quais “todo mundo sabe” o que é um
soldado, um operario, um patrdo, uma fabrica, uma greve, etc, evidéncias que fazem
com que uma palavra ou um enunciado “queiram dizer realmente o que dizem” e que
mascaram, assim, sob a “transparéncia da linguagem”, aquilo que chamaremos o
cardter material do sentido das palavras e do enunciado (Pécheux, 1995, 160).

Na mesma direcao, Orlandi lembra que “ndo podemos pensar o sentido e o sujeito sem
pensar a ideologia. Do mesmo modo ndo podemos pensar a ideologia, em termos discursivos,
sem pensar a linguagem” (Orlandi, 2006, p.17), e complementa enfatizando que “nem a
linguagem, nem os sentidos, nem os sujeitos sao transparentes: eles t€ém sua materialidade e se
constituem em processos em que a lingua, a historia e a ideologia concorrem conjuntamente”
(Orlandi, 2012, p.48).

O discurso, portanto, ndo se explica apenas por suas estruturas linguisticas, mas pelas
circunstancias em que se produz, circula e se estabiliza (ou se transforma). Dai a constatagao
de Pécheux de que “um discurso ¢ sempre pronunciado a partir de condi¢des de producao

dadas” (Pécheux, 1997, p.77).
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Considerando as condi¢des determinadas pelo contexto histérico e social, Michel
Pécheux apropria-se da nocdo foucaultiana de formacdo discursiva, ressignificando-a para
designar o conjunto de determinacdes que estabelecem os limites do dizivel em um dado

momento e lugar:

Chamaremos, entdo, formagdo discursiva aquilo que numa formacao ideologica dada,
isto ¢, a partir de uma posi¢do dada numa conjuntura dada, determinada pelo estado
da luta de classes, determina o que pode e deve ser dito (articulado sob a forma de
uma arenga, de um sermao, de um panfleto, de uma exposi¢ao, de um programa, etc.).
Isso equivale a afirmar que as palavras, expressdes, proposigdes, etc., recebem seu
sentido da formagdo discursiva na qual sdo produzidas: retomando os termos que
introduzirmos acima e aplicando-os ao ponto especifico da materialidade do discurso
e do sentido, diremos que os individuos sdo “interpelados” em sujeitos-falantes (em
sujeitos de seu discurso) pelas formacdes discursivas que representam “na linguagem”
as formacgdes ideologicas que lhe sdo correspondentes (Pécheux, 1995, p.160-161).

Dessa forma, a formacdo discursiva delimita o campo dos enunciados possiveis,
regulando tanto os sentidos que podem ser produzidos quanto os posicionamentos que 0s
sujeitos podem ocupar. Diz Orlandi que “devemos ainda lembrar que o sujeito discursivo €
pensado como “posicdo” entre outras” (Orlandi, 2012, p. 49). Portanto, lugares de discurso
também ndo sdo uma mera escolha do sujeito, sdo “lugares determinados na estrutura da
formagdo social” (Pécheux, 1997, p.80); sdo assim uma posi¢do, uma identidade relativa a
outras: tais como professora, aluna, jogador, torcedor, apresentador, espectador, entre tantos
outros exemplos; quando a posi¢ao de um estd também relacionada ao outro.

As posi¢des sdo como representagdes, imagens. Ao que Pécheux diz “formacdes
imaginarias que designam o lugar que A e B se atribuem cada um a si € ao outro, a imagem que
eles se fazem de seu proprio lugar e do lugar do outro” (Pécheux, 1997, p.82). Podendo
inclusive que um mesmo discurso tenha efeito diferente para diferentes interlocutores,
dependendo das suas posi¢des, bem como de seus repertorios de vida que levam a uma ou outra
interpretacao.

Assim, a heterogeneidade constitutiva do discurso ¢ outro aspecto relevante: os sentidos
nunca sao Unicos ou fixos, pois todo dizer carrega marcas de outros dizeres, seja por repeticao,
contradi¢do, silenciamento ou deslocamento. Isso implica reconhecer a existéncia de polifonia
e disputa de sentidos em qualquer pratica discursiva.

E nesse jogo de posicdes, sentidos e interdicdes que emergem os mecanismos do
esquecimento e do apagamento, elementos fundamentais para a compreensao do funcionamento
ideologico no discurso. Ao produzir efeitos de evidéncia e naturalizagdo, o discurso opera por
meio de esquecimentos constitutivos: esquecimentos de suas condigdes de produgdo, da
historicidade dos sentidos e das disputas ideoldgicas que os atravessam, “de tal modo que cada

um seja conduzido, sem se dar conta, e tendo a impressdo de estar exercendo sua livre vontade,
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a ocupar o lugar em uma ou outra das duas classes sociais antagonistas do modo de produ¢ao”
(Pécheux, 1997, p. 166).

Esse esquecimento estruturante ndo ¢ uma falha, mas um efeito necessario para que o
sujeito se reconheca em seu proprio dizer, assumindo-o como intencional. Do mesmo modo, o
apagamento de outros sentidos possiveis (silenciamentos, exclusdes e interditos) ¢ condi¢ao
para a estabiliza¢do de determinadas interpretacdes em detrimento de outras. Trata-se de um
trabalho de silenciamento discursivo que assegura a hegemonia de certas posicoes ideologicas,
muitas vezes mascaradas sob a aparéncia do senso comum ou da neutralidade.

Por exemplo, até mesmo esta pesquisadora tem seu lugar de analista dentro do presente
trabalho, o qual exerce buscando a maior neutralidade possivel ao olhar para o objeto, mesmo
sabendo que esta também carregada de ideologias e que até mesmo as escolhas dessas e ndo de
outras expressoes sao prova de um apagamento, um esquecimento daquilo que ja estava 14, ja
dito, j& existia mesmo antes de ser selecionado por mim, na minha entdo posi¢do de sujeito
analista.

Na sintese da mestra Eni Orlandi:

o sujeito significa em condi¢des determinadas, impelido, de um lado, pela lingua e,
de outro, pelo mundo, pela sua experiéncia, por fatos que reclamam sentidos, e
também por sua memdria discursiva, por um saber/poder/dever dizer, em que os fatos

fazem sentido por se inscreverem em formagdes discursivas que representam no
discurso as injungdes ideoldgicas (Orlandi, 2012, p. 53).

4.1.4 Analise do discurso, comunicagao e e-sports

A partir da perspectiva da Analise do Discurso (AD), compreendemos que a narrativa
nos e-sports ndo se restringe apenas aos eventos da partida em si, mas emerge na produgao
discursiva que a envolve. Seguimos, assim, as premissas da AD quanto ao discurso como
espago de constituicdo de sentidos, no qual diferentes sujeitos constroem e disputam

significados. Eni Orlandi (2012) sustenta que discurso:

ndo se trata de transmissdo de informacdo apenas, pois, no funcionamento da
linguagem, que pde em relagado sujeitos e sentidos afetados pela lingua e pela historia,
temos um complexo processo de constituicdo desses sujeitos e producdo de sentidos
e ndo meramente transmissdo de informacgao. Sdo processos de identificacdo do
sujeito, de argumentacdo, de subjetivacdo, de construcao de realidade etc. (Orlandi,
2012, p.21).

Dessa forma, o discurso nao se restringe ao texto escrito ou falado, mas se manifesta em

um conjunto de praticas sociais que produzem sentidos. Ele estd presente na forma como
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narramos, interpretamos € nos engajamos com os eventos, indo além da descri¢ao objetiva dos
fatos para construir significados que variam conforme os sujeitos e os contextos envolvidos.
Como destaca Orlandi, “os estudos discursivos visam pensar o sentido dimensionado no tempo
e no espago das praticas do homem” (Orlandi, 2012, p.16), demonstrando que o discurso se
constitui na relacdo entre linguagem, histéria e sociedade.

Além disso, ao considerarmos que “nos estudos discursivos, ndo se separam forma e
conteudo e procura-se compreender a lingua nao s6 como uma estrutura, mas sobretudo como
acontecimento” (Orlandi, 2012, p.19), percebemos que as transmissdes de e-sports sdo espagos
dindmicos de produgao discursiva. Nao se trata apenas de narrar jogadas ou descrever partidas,
mas de construir uma experiéncia coletiva que envolve jogadores, narradores, torcedores ¢ a
comunidade.

Longe de ser uma histoéria linear ou obra fechada, na verdade, uma partida de qualquer
jogo ¢ uma histéria em aberto, imprevisivel, que tem altos e baixos conforme vai se
desenrolando. Com os jogos eletronicos, nao ¢ diferente.

Com start (comego), reviravoltas e fim (resultado), uma tUnica partida pode contar
diversas histdrias, varias narrativas em uma. Pois, cada partida pode impactar ndo apenas o
publico e a torcida, mas também jogadores e times — inclusive aqueles que ndo estao presentes,
mas que dependem dos resultados para suas classificagdes. De forma que se um time ou outro
vence, toda a historia do campeonato ¢ alterada.

Como salienta Orlandi: “os sentidos ndo esgotam no imediato. Tanto € assim que fazem
efeitos diferentes para diferentes interlocutores” (Orlandi, 2012, p.50). Assim, uma mesma
partida pode ser interpretada sob diferentes perspectivas discursivas, carregando significados
distintos conforme os sujeitos envolvidos e sua relacdo com o contexto. Por exemplo, um
torcedor do time derrotado terd uma percepcao diferente, muitas vezes oposta, a de um torcedor
do time vencedor.

Nao ¢ possivel prever o resultado, mas ¢ possivel torcer por ele. Nessa relagdo entre
times e torcedores, uma espécie de contrato ¢ firmado. E, nesse contexto, uma derrota pode
despertar frustracdo ndo s6 nos jogadores, mas também nos torcedores e espectadores,
enquanto, a vitoria pode trazer euforia e satisfacdo mutuas. Aqui, se o “ganhar” da a sensagao
de que o contrato foi cumprido para ambos os lados, o “perder” demonstra dois tipos de
situagdes contracionais: o do time com o torcedor (podendo a derrota ser encarada como uma
ruptura desse contrato) e o do torcedor com o time (sendo o continuar torcendo apesar da derrota

uma demonstragdo de lealdade ao time). Esse contrato ndo ¢ estitico, mas se redefine
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constantemente através das interagdes discursivas entre os sujeitos envolvidos na cena
esportiva.

Importante lembrar que nao estamos falando aqui do espectador que acompanha uma
partida de futebol, vdlei, basquete ou demais modalidades pela tela da televisao e vibra em casa
sozinho ou com seus familiares e amigos. Estamos aqui conhecendo um espectador torcedor
atuante, sujeito discursivo ativo, que durante a transmissao interage em tempo real com outros
torcedores/espectadores no chat ou nas redes sociais e também com o0s
apresentadores/streamers que estao conduzindo as lives.

No caso dos e-sports, essa multiplicidade de vozes se torna evidente na maneira como
os torcedores se apropriam dos discursos oficiais da transmissdo e os ressignificam em seus
proprios espacos de debate, seja em redes sociais, foruns ou transmissdes independentes.

Essa dindmica estd alinhada a cultura da convergéncia, conforme apontada por Jenkins
(2009), na qual o publico deixa de ser um mero receptor de contetido e passa a ser agente na
construcdo de sentido. Sob a otica da AD, esse fenomeno pode ser entendido como um
deslocamento na posi¢do do sujeito espectador: ele transita entre diferentes papéis discursivos,
sendo ora torcedor apaixonado, ora jogador amador, ora critico da equipe, ora consumidor.

Esse transito entre posigdes discursivas ndo se limita ao espectador. Os apresentadores
e streamers também assumem diferentes papéis, passando de narradores e analistas para
torcedores engajados.

Como destaca Orlandi, “o lugar a partir do qual fala o sujeito ¢ constitutivo do que ele
diz” (Orlandi, 2012, p.39), o que significa que a posicdo social e discursiva influencia o peso e
a legitimidade do discurso. Em um modelo tradicional de comunica¢do, poderiamos afirmar
que o discurso do streamer tem mais forca do que o do espectador. No entanto, no contexto das
transmissoes de e-sports, onde narradores e publico compartilham uma posicdo comum de
torcedores, observa-se uma dindmica mais proxima da comunica¢do horizontalizada, do
“muitos-para-muitos” (Castells, 2003).

Contudo, como ressalta Orlandi, as novas tecnologias de linguagem ndo eliminam as
marcas histdricas e ideoldgicas dos discursos:

Com as novas tecnologias de linguagem, a memoria carnal das linguas “naturais”
juntam-se as varias modalidades da memoria metalica, os multi-meios, a informatica,

a automacdo. Apagam-se os efeitos da historia , da ideologia, mas nem por isso elas
estdo menos presentes (Orlandi, 2012, p.10).

Ademais, Maria do Rosario Gregolin (2007) fala sobre a fun¢do do discurso da midia

na producdo de identidades. A autora retoma a ideia de que o objeto de estudos da AD se
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encontra na produgdo de efeitos de sentido, realizada por sujeitos sociais. De forma que salienta
que “os campos da AD e dos estudos da midia podem estabelecer um didlogo extremamente
rico, a fim de entender o papel dos discursos na producao das identidades sociais” (Gregolin,
2007, p.13).

O papel de dispositivo discursivo da midia na sociedade contemporanea ¢ o meio pelo

qual se constitui a “histdria do presente”, lembra Gregolin (2007). E complementa:

Esse efeito de “historia ao vivo” é produzido pela instantaneidade da midia, que
interpela incessantemente o leitor através de textos verbais e ndo-verbais, compondo
o movimento da historia presente por meio da ressignificacdo de imagens e palavras
enraizadas no passado. Rememoracdo e esquecimento fazem derivar do passado a
interpretacdo contemporanea, pois determinadas figuras estdo constantemente sendo
recolocadas em circulag@o e permitem os movimentos interpretativos, as retomadas
de sentidos e seus deslocamentos. Os efeitos identitarios nascem dessa movimentacao
dos sentidos (Gregolin, 2007, p 16)

Nao tratamos aqui de “midia” propriamente dita no sentido da “midia tradicional”. No
entanto, reconhecemos o campo do e-sports como um universo comunicacional. Nesse sentido,
as transmissoes via streaming dos campeonatos que selecionamos para a analise ndo sao apenas
espacos de entretenimento, mas também de producao de sentido. Embasados nos conceitos de
midiatizacdo e cultura de convergéncia discutidos nos capitulos anteriores, compreendemos
essas transmissdes como arenas discursivas nas quais narrativas, discursos e identidades sdo

constantemente negociadas e construidas coletivamente pela comunidade de e-sports.

4.2 O Caminho da Analise

Embora a Anélise do Discurso nao proponha um método inflexivel, j& que o proprio
discurso ¢ aberto, atravessado por outros discursos € sujeito a multiplas formas de entrada e
interpretacdo; adotamos para nossa analise premissas que constituem um percurso que segundo
Orlandi (2012) passa por trés etapas cruciais: indo da “superficie linguistica” para o “objeto
discursivo” e, entdo, para o “processo discursivo”.

Assim, a visao inicial sobre o material bruto consiste em identificar “o que chamamos
de materialidade linguistica: o como se diz, o quem diz, em que circunstancias etc.” (Orlandi,
2012, p. 65). Trata-se, portanto, de “de-superficializar” o enunciado, ou seja, ir além da leitura
literal ou imediata do que esta sendo dito, buscando compreender os sentidos que se constroem
a partir das condigdes de produgao daquele discurso.

Nesse sentido, ao analisarmos, por exemplo, as falas presentes em transmissdes de

campeonato de jogos eletronicos, ndo basta observar apenas as palavras empregadas ou o
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conteudo explicito da frase, é necessario considerar quem € esse sujeito (um streamer popular,
um narrador/caster oficial, um ex-jogador), em que contexto ele fala (durante uma final, apos
uma derrota, diante de uma comunidade nacional), e quais valores ou identificagdes sao
mobilizados por sua enunciagao.

Ao fazer esse movimento, acessamos 0 objeto discursivo: uma unidade de sentido em
que ja se manifestam vestigios de formacdes discursivas, que por sua vez apontam para as
formacgodes ideoldgicas que sustentam as representagdes e posigdes construidas naquele dizer.

Vale salientar que nesse processo analitico ou nas palavras de Orlandi “nessa
empreitada, descri¢do e interpretacdo se interrelacionam” (Orlandi, 2012, p.60), de forma que
compreender e interpretar, na Analise do Discurso, ndo sdo operagdes neutras, mas atravessadas
pela posicdo do sujeito-analista, que constroi sentidos a partir de sua propria inser¢do nas
formacgdes discursivas. Por isso, como ressalta a autora, “a analise de discurso tem um
procedimento que demanda um ir-e-vir constante entre teoria, consulta ao corpus e analise. Esse
procedimento da-se ao longo de todo o trabalho” (Orlandi, 2012, p.67). Esse movimento - que
ndo separa teoria e analise como etapas estanques - garante que o olhar do analista seja
permanentemente reelaborado @ medida que o corpus se revela discursivamente.

Assim, nosso caminho parte da constitui¢do do corpus, que apresentamos a seguir, pois,
como lembra Orlandi “a construcao do corpus e a analise estdo intimamente ligadas: decidir o

que faz parte do corpus ja ¢ decidir acerca de propriedades discursivas” (Orlandi, 2012, p.63).

4.3 Apresenta¢io do objeto e detalhamento do corpus

Para delimitar esse objeto de estudo, adotamos um recorte focado na comunidade
brasileira, analisando transmissdes de campeonatos internacionais de e-sports que atendem a
trés critérios: (i) a participagdo de equipes brasileiras na competicao, (ii) a veiculagdo por canais
oficiais e em lingua portuguesa e (ii1) a realizacdo do evento em territorio brasileiro. Esses
elementos nos permitem compreender ndo apenas as dinamicas discursivas envolvidas, mas
também como a realizacao desses eventos no Brasil influencia as narrativas e a constru¢ao
identitaria da comunidade local.

Dessa forma, os eventos escolhidos como corpus desta analise sdo o IEM Rio Major
2022, de Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO); e, o Six Invitational 2024, de Rainbow
Six Siege (R6).

O género FPS (First Person Shooter) caracteriza ambos os jogos analisados, ou seja,

sao jogos de tiro em primeira pessoa nos quais os jogadores assumem o papel de personagens
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armados em confrontos estratégicos. Esse género tem grande relevancia dentro dos e-sports
devido a sua dinamica competitiva e ao alto nivel de habilidade exigido dos jogadores (Taylor,
2012). Apesar dessa semelhanca, CS:GO e R6 possuem distingdes fundamentais tanto em
termos de mecanica de jogo quanto em relacdo a estrutura dos torneios e dinamicas de
transmissao.

Ambos os campeonatos representam momentos emblematicos para a comunidade
brasileira, sendo palco de discursos que mobilizam sentidos de identidade nacional no e-sports,

COmo veremos a seguir.

4.3.1. Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) e o IEM Rio Major 2022

O Counter-Strike: Global Offensive, também chamado de CS:GO, ¢ uma versao do jogo
eletronico desenvolvido pela Valve Corporation e pela Hidden Path Entertainment, langada em
2012 como a quarta da franquia Counter-Strike. Desde seu langamento, consolidou-se como
um dos principais titulos de e-sports mundialmente, com um cenario competitivo robusto e
torneios de grande repercussdo. O jogo caracteriza-se por partidas taticas entre equipes de cinco
jogadores, nas quais um time tem o objetivo de plantar e detonar uma bomba, enquanto o outro
deve impedi-los, em rodadas sucessivas, até a vitdria de uma das equipes.

A popularidade do jogo entre os brasileiros pode ser evidenciada pela audiéncia das
transmissdes dos campeonatos. Por exemplo, em maio de 2022, na partida entre a equipe
brasileira Imperial e a estrangeira Cloud9 pelo PGL Major Antwerp 2022, um dos principais
campeonatos mundiais do jogo, a transmissao realizada pelo influenciador Alexandre “Gaules”
Borba em seu canal oficial na plataforma Twitch bateu o recorde nacional de maior nimero de
espectadores simultdneos em uma live, alcangando um pico de 710 mil espectadores (ESPN,
2022). Poucos meses depois, o Rio de Janeiro foi anunciado como sede do principal torneio do
CS:GO: o Intel Extreme Masters (IEM) Rio Major 2022.

O IEM Rio Major 2022 representou um marco para a comunidade brasileira de e-sports.
O evento foi organizado pela Electronic Sports League (ESL) e sediado no Rio de Janeiro,
sendo o primeiro Major de CS:GO realizado no pais. Os ingressos para o evento esgotaram-se
rapidamente; todas as entradas disponiveis foram vendidas em menos de uma hora ap6s o inicio
das vendas (GE, 2022). Devido a alta demanda e ao entusiasmo dos fas, a ESL organizou uma
Fan Fest com a presenga de Gaules, proporcionando aos torcedores uma experiéncia adicional

para acompanhar o campeonato (Gamearena, 2022).
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As transmissdes do IEM Rio Major 2022 contaram com ampla cobertura em portugués,
e um dos destaques foi o streamer Gaules. Durante o evento, seu canal acumulou mais de 20,6
milhdes de horas assistidas e registrou um pico de 544 mil espectadores simultineos no
confronto entre Furia e NaVi, consolidando-se como uma das maiores audiéncias da historia da

Twitch para um evento de CS:GO (The Enemy, 2022).

4.3.2. Rainbow Six Siege (R6) e o Six Invitational 2024

O Rainbow Six: Siege, ou apenas R6, ¢ um jogo estratégico que nasce em 2015
desenvolvido pela empresa Ubisoft, baseado no romance do autor Tom Clancy publicado em
1998. O livro que foi adaptado para as telas de monitores traz a histdria do veterano militar John
Clark que ¢ nomeado para comandar uma unidade de combate ao terrorismo e ameacas
internacionais, a unidade Rainbow Six. Com uma cena competitiva consolidada, o jogo tem no
Six Invitational seu torneio mais prestigiado, reunindo as melhores equipes do mundo para
disputar o titulo de campedo global.

Pela primeira vez na historia, o Six Invitational foi realizado no Brasil, tendo Sao Paulo
como sede do evento. O torneio ocorreu no Ginasio do Ibirapuera e foi organizado pela Ubisoft
em parceria com a BLAST.

A escolha do pais como palco do campeonato reflete a crescente influéncia do Brasil no
cenario competitivo de R6, tanto pelo desempenho das equipes que lideram o ranking global
de premiagdes quanto pelo engajamento da comunidade (CNN, 2024).

A transmissdo oficial do Six Invitational 2024 foi realizada em portugués por canais
oficiais da Ubisoft e por streamers parceiros. A edicdo que aconteceu no Brasil estabeleceu um
novo recorde de audiéncia, atingindo um pico de 521 mil espectadores simultaneos, tornando-
se 0 evento mais assistido da historia de Rainbow Six Siege. Esse niimero superou com folga o
recorde anterior de 316 mil espectadores, registrado na final de 2018, realizada no Canada (IGN
Brasil, 2024).

Além da audiéncia, o desempenho das equipes brasileiras foi amplamente elogiado. O
diretor da Ubisoft, Wei Yue, destacou que o Brasil vive uma “era de ouro” no Rainbow Six,
fruto de um processo continuo de renovacao de talentos e suporte das organizagdes para o
cenario competitivo (IGN Brasil, 2025).

Com o sucesso do Six Invitational 2024, o Brasil continuou sendo palco de eventos do
Rainbow Six Siege. A Ubisoft promoveu, por exemplo, o ReLoad, primeiro torneio

internacional da temporada 2025/26 de R6, em maio de 2025, no Rio de Janeiro (GE, 2025).
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4.4 Em busca do corpus discursivo

Como posto, a escolha desses dois campeonatos como corpus da pesquisa justifica-se
por sua relevancia no cenario competitivo de cada jogo, uma vez que ambos constituem os
torneios de maior expressao em seus respectivos calendarios. Além disso, destaca-se o impacto
significativo que ambos os eventos tiveram junto ao publico brasileiro com elevados indices de
audiéncia que refletem ndo apenas a importancia desses torneios, mas também o papel central
das plataformas de streaming na popularizacao dos e-sports € na consolidacdo de comunidades
engajadas (Hutchins, 2019).

Com 14 dias de duracdo, o IEM Major Rio 2022 contou com a participagdo de 24 times,
que disputaram ao todo 73 partidas. Nesse torneio, trés equipes representaram o Brasil: Furia,
00 Nation e Imperial E-sports. J4 o Six Invitational 2024 reuniu 20 equipes, que disputaram 66
jogos ao longo de 13 dias. Nessa competigdo, cinco times brasileiros estiveram presentes: Los
Grandes, Ninjas in Pyjamas, Team Liquid, FaZe Clan ¢ W7M E-sports.

Dado o volume expressivo de material disponivel, foram estabelecidos recortes
analiticos com foco (ndo exclusivo, porém predominante) em quatro partidas selecionadas -
duas de cada campeonato -, priorizando 0s jogos que marcaram as penultimas e ultimas
participagdes de equipes brasileiras. Sao elas:

i) a partida vélida pelas quartas de final do IEM Major Rio 2022°, na qual a equipe
brasileira Furia garantiu vaga nas semifinais ao vencer a Natus Vincere, a NaVi da Ucrania;

ii) a semifinal do Six Invitational 2024” que classificou a equipe brasileira W7M Esports
para a final, ao vencer a Virtus.pro da Russia (atuando sob bandeira neutra);

iii) a semifinal do IEM Major Rio 2022%, em que a Furia foi eliminada pela equipe
dinamarquesa Heroic; e

iv) a final do Six Invitational 2024°, disputada entre duas equipes brasileiras — W7M
Esports e FaZe Clan —, um confronto decidido apenas no ultimo mapa e na prorrogacao.

Assim, nosso foco recai sobre a comunidade brasileira com o objetivo de explorar as
particularidades midiaticas desse universo, investigando como os discursos presentes nessas

transmissdes - produzidos e postos em circulacdo pelos diversos interlocutores do cenario

6 Disponivel em <https://youtube.com/playlist?list=PL0OgoTT-

gSnuykAviBHjhyCgKff3g7ZxaVI&si=xV2SopgMG2DflcZj> Acesso em 17 mar. 2025

7 Disponivel em < https://www.youtube.com/live/LmD3MnKF-il?si=UgwiLglaN-x AlwyP > Acesso em 17 mar.
2025

8 1dem 6

9 Disponivel em <https://www.youtube.com/live/HQJy7gpnFKE?si= j2isQ2MGQhBMENz> Acesso em 17
mar. 2025



https://youtube.com/playlist?list=PL0qoTT-gSnuykAviBHjhyCgKff3gZxaVI&si=xV2SopqMG2Df1cZj
https://youtube.com/playlist?list=PL0qoTT-gSnuykAviBHjhyCgKff3gZxaVI&si=xV2SopqMG2Df1cZj
https://www.youtube.com/live/LmD3MnKF-iI?si=UgwjLg1aN-xAIwyP
https://www.youtube.com/live/HQJy7qpnFKE?si=_j2isQ2MGQhBMENz
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brasileiro de e-sports - contribuem para a articulagdo de uma identidade coletiva e para a
construcdo da percepcao do Brasil como um pais do e-sports.

A partir dessa base, a analise discursiva do corpus foi organizada em torno de dois eixos
tematicos construidos previamente a analise aprofundada, com base em hipdteses de sentido
emergentes da observac¢do inicial do material.

Esses eixos ndo constituem categorias fixas, mas operam como entradas analiticas que
orientam o deslocamento pelo corpus, permitindo observar o funcionamento da linguagem e os
processos de produgdo de sentidos que atravessam o campo dos e-sports. Sdo eles:

1) Comunidade e pertencimento nos discursos dos e-sports: este eixo tematico focaliza
os modos pelos quais os discursos produzidos nas transmissdes constroem e reforcam a ideia
de pertencimento a uma comunidade que inclui narradores, jogadores, influenciadores e
espectadores; e,

i1) Nacionalidade e producdo de identidade brasileira: neste eixo, examinam-se 0s
modos como a identidade nacional ¢ construida, refor¢ada ou disputada nas transmissdes de e-
sports, particularmente nos momentos de celebracao, conflito ou comparagdo com outras
nacoes.

Esses dois eixos permeiam conceitos centrais da AD, como posi¢ao de sujeito, formacao
discursiva e memoria discursiva, permitindo explorar como os efeitos de sentido operam na
constituicdo de sujeitos e de comunidades simbdlicas no interior do campo midiéatico dos e-
sports.

Pois, reconhecendo que a nogdo de formacao discursiva se refere ao conjunto de dizeres
possiveis em um determinado contexto historico e ideoldgico, delimitando o que pode ser dito,
por quem, € em que condi¢des, no universo dos e-sports, interessa-nos compreender quais
discursos sdo legitimados, que posicdes de sujeito sdo possiveis dentro desse campo, e de que
modo se estruturam suas regularidades discursivas.

A posigao-sujeito, por sua vez, diz respeito ao lugar ocupado pelo sujeito no interior de
uma formagdo discursiva, sendo esse lugar constituido pela interpelagdo ideoldgica.
Analisamos, assim, como jogadores, narradores, fas e organizadores se posicionam
discursivamente - e também como sdo posicionados - nas narrativas que circulam nas
transmissdes, redes sociais e demais praticas comunicativas do ecossistema dos jogos
eletronicos competitivos.

Além disso, as nogdes de interdiscurso e memoria discursiva sdo fundamentais para
compreender que todo discurso se constitui sempre em relagdo a outros discursos anteriores.

Investigamos, entdo, como sentidos herdados de campos como o esporte tradicional, a cultura
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gamer ¢ as midias digitais s3o retomados, reformulados ou mesmo apagados nas praticas
discursivas atuais dos e-sports, contribuindo para a producao de novos sentidos e identidades.

Assim, esta pesquisa tem como objeto de estudo as transmissdes via plataformas de
streaming de campeonatos internacionais de e-sports. E para efeitos da presente analise,
reconhecemos a transmissdo de e-sports como um texto audiovisual no qual linguagens
convivem e sdao colocadas em relagao.

O procedimento metodologico adotado envolve a anélise de materialidades discursivas
vinculadas as transmissdes € aos conteudos que circulam no ecossistema midiatico dos e-sports.
Entre os materiais considerados estdo falas de narradores, streamers e comentaristas,
declaragdes de jogadores, comentdrios de fas, postagens em redes sociais e contetdos

audiovisuais diversos, todos analisados a luz das condi¢des de produgao que os atravessam.
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5 O QUE TRANSMISSOES DE CAMPEONATOS DE E-SPORTS NOS DIZEM?

A partir dos eixos tematicos estabelecidos, passamos a escuta atenta do corpus, € como
ponto de entrada da andlise identificamos marcas linguisticas recorrentes que operam na
construcao de efeitos de pertencimento e diferenciagdo. Expressdes como “a gente”, “nés” e
“nosso/a” sdo mobilizadas por narradores, comentaristas e streamers para convocar a audiéncia
a identificagdo com uma coletividade nacional — no caso, a comunidade brasileira de e-sports.

Tais expressdes ndo apenas inserem os interlocutores num campo comum de afetos e
expectativas, mas também produzem uma fronteira simbdlica em relagdo aos que nao
compartilham da mesma origem. A oposi¢ao discursiva torna-se evidente na contraposi¢do com
os pronomes ‘“eles” e “deles”, usados para se referir aos jogadores, torcedores e times
estrangeiros, frequentemente acompanhados de adjetivagcdes como “os gringos” ou expressdes
genéricas como “os caras 14”. Essa polarizagdo discursiva mobiliza uma logica de alteridade
que reforca a coesdo do grupo por contraste com o outro, construindo uma identidade por
0posicao.

A partir desse ponto, os eixos tematicos iniciais desdobram-se em subtemas que se
mostraram frutiferos para a analise: 1)“a tribo” que explora a ideia de pertencimento simbdlico;
2) “isso aqui ¢ Brasil” que traz a construcao discursiva da brasilidade; 3)“nos versus eles” que
trabalha a polarizagdao enquanto operador ideoldgico; e 4)“torcida midiatica” que evidencia a
espetacularizacdo dos eventos.

Ao trabalhar com esses subtemas, buscamos revelar ndo apenas como os sujeitos se
inscrevem nos discursos, mas também como produzem e reproduzem imaginarios coletivos em

torno da identidade nacional nos e-sports.

5.1 A Tribo

O campeonato [EM Major Rio 2022 foi transmitido para o publico brasileiro pelo canal
do streamer Gaules, sendo essa a transmissao oficial escolhida como corpus da presente analise.
Ex-jogador profissional do game, Gaules ¢, normalmente, quem detém os direitos de
transmissao dos campeonatos de CS no Brasil, alcancando altos indices de audiéncia e
consolidando uma comunidade extremamente engajada.

Durante o Major realizado no Rio de Janeiro, a cobertura das partidas da equipe

brasileira Furia alcangou picos de cerca de 500 mil espectadores simultineos (Figura 4),
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evidenciando a for¢a do cendrio competitivo, mas, sobretudo, a dimensao afetiva e simbodlica da

transmissdo comunitaria conduzida por Gaules.

Figura 4 - Audiéncia durante transmissao brasileira na Twitch das partidas da Furia contra Navi e contra Heroic

9:05:02 R 514,3 mil

Furia vs NAVI IEM Rio FURIA vs HEROIC |EM Rio

Major 2022 PLAYOFFS - I... Major 2022 - lvote - Siga...
Counter-Strike: Global ... Counter-Strike: Global ...
Portugués Portugués

Fonte: Capturas de tela da Twitch - canal Gaules, 2022

Hoje uma figura de referéncia nas transmissdes de e-sports, Gaules construiu sua
trajetoria como streamer enfrentando momentos dificeis em sua vida pessoal, como episodios
de depressao e dificuldades financeiras. Essa narrativa de superacdo foi compartilhada com seus
seguidores, e, segundo o proprio streamer, “a cura foi a tribo” (ESPN, 2018), ou seja, o apoio
ativo da comunidade foi fundamental para sua recuperagdo. Aliada a um estilo informal e
carismatico, essa relagdo direta e afetiva com o publico cativou uma audiéncia que passou a
acompanha-lo ndo apenas pelas partidas, mas também pela conexdo pessoal que suas lives
proporcionam.

Ao longo dos anos, seus numeros cresceram exponencialmente. Em rankings globais,
Gaules costuma figurar entre os streamers mais assistidos do mundo, disputando posi¢cdes com
grandes nomes internacionais do entretenimento digital (Forbes Brasil, 2022). Seu canal
transmite contetido vinte e quatro horas por dia, incluindo reprises, jogos classicos,
transmissdes de NBA e Formula 1.

Essa convivéncia virtual diaria e constante criou lagos entre streamer e espectadores
que extrapolam a logica tradicional da audiéncia. Seus seguidores passaram a integrar parte de
algo maior: uma comunidade com valores em comum, a chamada “Tribo”. O termo nao ¢

aleatdrio: remete a ideia de pertencimento - bem como a de Maffesoli que abordamos no
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segundo capitulo - unido simbolica e identidade compartilhada entre Gaules e seus
espectadores, que dividem experiéncias, afetos, dores e alegrias.

Além disso, ha um elemento simbolico que se entrelaga ao proprio nome do streamer:
historicamente, os gauleses foram povos celtas que resistiram a dominagao do Império Romano,
formando comunidades marcadas por lagos tribais, cultura propria e espirito combativo. Assim,
a “Tribo do Gaules” carrega também, ainda que de forma implicita, uma referéncia a ideia de
resisténcia, coletividade e identidade cultural — aspectos que ecoam nas relacdes afetivas
estabelecidas entre o streamer e seu publico, sua tribo.

Nas transmissdes, esse sentimento ¢ constantemente alimentado por interagdes e
mengodes ao chat, reconhecimento de seguidores antigos e novos, € por uma atmosfera de
acolhimento coletivo com o mote “a tribo cuida da tribo”. Mesmo que virtualmente e do outro
lado da tela, a comunidade funciona como espaco de encontro e pertencimento para essas
pessoas que se identificam como membros da tribo.

Como aponta o professor André Lemos, pesquisador referéncia nos estudos sobre
cibercultura no Brasil, as tecnologias digitais reconfiguram as formas de interacdo social,
permitindo o surgimento de novas comunidades e modos de sociabilidade que transcendem o
espaco fisico. Nesse contexto, “a cibercultura, pela socialidade que nela atua, parece, antes de
1solar individuos terminais, colocar a tecnologia digital contemporanea como um instrumento
de novas formas de sociabilidade e de vinculos associativos € comunitarios” (Lemos, 2002,
p. 86).

Nesse sentido, a Tribo do Gaules pode ser compreendida como uma comunidade
simbolica midiatizada, formada por sujeitos que compartilham praticas, afetos e formas de
identificacdo, mesmo sem estarem fisicamente juntos. A logica da audiéncia tradicional €
superada por uma dindmica de presenca simbolica, em que os espectadores se percebem como
parte ativa de um coletivo. Nao se trata apenas de assistir, mas de pertencer, participar e se
reconhecer no outro, uma forma de estar-junto, ainda que mediada por telas.

Durante a realizacdo do campeonato em solo carioca, foi possivel observar que muitos
torcedores presentes na arena e na fan fest faziam questdo de demonstrar seu vinculo com a
tribo virtual, levando para o espago fisico elementos simbolicos proprios da comunidade.
Cartazes com expressoes conhecidas dos espectadores das transmissoes, tais como o bordao
“To6 P4” ou faixas com os dizeres da “Torcida Organizada da Tribo” (Figura 5) que refor¢gavam
esse pertencimento coletivo. Em algumas situagdes, esse envolvimento se materializava
também por meio de manifestagcdes visuais criativas, como a de um grupo de cinco pessoas

vestindo camisetas com letras que, lado a lado, formavam a palavra “TRIBO” (Figura 6).
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Figura 5 — Torcida na fan fest com cartazes e faixa de identificacdo com a Tribo

(MAPA 1) FURIA vs HEROIC - IEM MAJOR RIO 2022 - SEMI FINAL

E ?a)l':l‘ﬁsnvgﬁs [OFICIAL] @ oy 487 GP ~> Compartilhar [ salvar

Fonte: Captura de tela do Youtube — canal Gaules Vods, 2022

Figura 6 — Torcedores com camisetas estilizadas que juntas formam a palavra “Tribo”

(MAPA 1) FURIA vs HEROIC - IEM MAJOR RIO 2022 - SEMI FINAL

Q ?;;:ﬁixﬁif [oFICIAL] © oy 487 GP »~> Compartilhar [ salvar

Fonte: Captura de tela do Youtube — canal Gaules Vods, 2022

Essa dinamica pode ser compreendida a luz das reflexdes de Muniz Sodré (2002) quanto
a ligacdo da comunicacao contemporanea e da sociabilidade, isto ¢, nas formas de convivéncia
que mobilizam tanto afetos quanto identidades. Para o autor, como abordamos no terceiro
capitulo, a comunicagdo ¢, fundamentalmente, um processo de vinculo social no qual as
tecnologias se inserem profundamente nas formas de vida.

Cabe lembrar que, atualmente, “Tribo” ¢ também uma empresa, uma marca registrada

do streamer, incorporada como parte de sua identidade midiatica e comercial. Mais do que uma
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simples designagdo simbolica da comunidade, o termo passou a nomear projetos vinculados ao
canal, como eventos presenciais, produtos licenciados e iniciativas sociais promovidas por
Gaules e sua equipe que inclui outros streamers. Essa institucionalizacdo do pertencimento
revela como os lagos afetivos e culturais estabelecidos nas transmissoes ultrapassam o espago
digital, ganhando materialidade em praticas mercadologicas, agdes coletivas e representagdes
publicas da comunidade.

Essa espécie de apropriagdo do vinculo comunitario em estrutura mididtica e
mercadoldgica pode ser entendida a partir do conceito de midiatizacdo (Sodré, 2002). A
midiatiza¢do, nesse contexto, ndo diz respeito apenas a presenca da midia como canal de
difusdo, mas como for¢a modeladora das interacdes sociais e das formas de pertencimento.
Pois, como afirma Sodré “as descricdes correntes de ambientes interativos e imersivos
digitalmente criados apontam para tracos analogos as formas de vida” (Sodr¢, 2002, p. 25).

Nesse sentido, a Tribo do Gaules configura-se como uma forma contemporanea de
comunidade, em que os dispositivos midiaticos operam como vetores de conexao entre sujeitos
por meio de narrativas compartilhadas e praticas de reconhecimento mutuo.

Durante o IEM Major Rio, essa dimensdo comunitaria se evidenciou de forma
particular, uma vez que a transmissao promovida por Gaules e sua equipe se desdobrou em duas
frentes simultaneas: por um lado, a audiéncia virtual que acompanhava de casa; por outro, a
torcida presente na arena, que se alternava entre os papéis de espectadora e de protagonista,
criando um ambiente hibrido de participagao.

Se o que une essa tribo € a experiéncia compartilhada de torcer junto e acompanhar
campeonatos de jogos eletronicos, a transmissao via plataformas de streaming costuma ser
associada, pelos proprios streamers da Tribo, a uma vivéncia semelhante a de ir a estadios de
futebol. De forma que em diversos momentos da cobertura, ¢ possivel observar metaforas e
expressoes que reiteram esse paralelismo, como na fala “Cabe mais, portdo “S” aberto”, dita
pelo streamer Velho Vamp, o VVV, que alude a abertura simbolica de setores virtuais para
acolher mais espectadores. Termos como “portdo X ou “portdo Y” sdo frequentemente
utilizados para chamar a audiéncia a se conectar e acompanhar a partida, reforcando a
ambientacdo simbolica de um estadio digital.

E em outro exemplo de demonstracdo do sentimento de pertenga, a torcida presencial
criou e ecoou hinos e gritos de guerra que traziam analogias diretas a tribo, como por exemplo
no cantico: “Vou torcer para a Furia ser camped, LaTribonera, meu caldeirdo”. Sendo “la
tribonera” o nome que Gaules atribui a esse “estadio virtual” constituido por ele, sua equipe e

seus seguidores/espectadores/fas. O titulo faz conotagdo a duas referéncias: ao estadio de
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futebol do time argentino Boca Juniors, La Bombonera, conhecido por ser um espago de uma
torcida fervorosa e barulhenta; e, a0 mesmo tempo articula a palavra “tribo” que ¢ como vimos,
como o influenciador costumeiramente chama seu publico

Nao a toa, percebe-se o sentimento de pertencimento e a presenca de um viés identitario
que coloca espectadores/torcedores como membros da comunidade brasileira do jogo CS e do
e-sports. Nota-se também, que a particularidade da transmissdo de e-sports passa pelo torcer
junto com o streamer.

Isso ¢ explorado j& na escolha feita para o local em que os streamers Gaules, Michel e
VVYV sio instalados dentro da arena de forma que possam fazer a transmissao em loco e ao lado
da torcida presencial passando toda a atmosfera para o publico de casa e inserindo os
apresentadores no mesmo espago fisico que os torcedores, como que numa representagdo de
“somos todos igualmente membros dessa comunidade”.

Gaules traz explicitamente essa ideia de igualdade e unido ao dizer que “isso aqui so é
legal porque ¢ de todo mundo. Entendeu? Os nossos sonhos sdo maiores quando estd todo
mundo junto”. Bem como na fala que ele dirige ao publico que esta na fan fest do lado de fora
da arena: “Tamu junto, pessoal que estd ai na fan fest. Amo vocés. Acabando aqui (a
partida/transmissao), eu vou pra 1a”; sendo complementado por VVV que afirma “acabando, a
gente vai pros bragos do povo, curtir com essa galera 14 na fan fest”.

Ou quando com lagrimas nos olhos, o streamer fala que:

Eu ndo sou um narrador, eu sou um torcedor, ta ligado? Botaram pela primeira vez
um torcedor na frente da porra da camera. E ¢ isso que um torcedor faz, ele representa
vocés. Eu sou igual vocés. Essa ¢ a diferenca, essa ¢ a diferencga. Eu sou igual vocés!
Eu estou aqui, mas eu sou vocés e vocés sou eu, ta ligado, velho? (Gaules, 2022).

Abertamente, ao longo da transmissdo do campeonato, Gaules desempenha um duplice
papel tematico, com sua posi¢ao discursiva se alternando entre o sujeito apresentador ao narrar
a partida e o de sujeito torcedor tal qual os demais torcedores presentes. Nessa alternancia,
evidencia-se o funcionamento daquilo que a Anélise do Discurso denomina posi¢do-sujeito:
nao se trata de uma identidade fixa, mas de um lugar de enunciacao que se constréi na relagdo
com a ideologia e com as condig¢des de producao.

Se no mundo da neutralidade da comunicagdo tradicional, que busca ndo demonstrar
quais as preferéncias pessoais do profissional da narra¢do e ou comentaristas e reporteres, na
seara da transmissao de e-sports a presenca do “eu” e suas vontades, desejos e preferéncias €
costumeira. Exatamente pelo fato de que, normalmente, as transmissdes dos campeonatos de
jogos eletronicos sdo conduzidas por entusiastas dos games, por vezes, ex-jogadores das

modalidades. Logo, alguém muito vinculado ao universo e exatamente por isso tem voz e papel
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de influenciador para seus espectadores/fas. E, vale frisar, ao se colocar no lugar de torcedor,
Gaules ndo deixa para tras o lugar de streamer, mantendo ambas as posi¢des em seu discurso.

Paralelamente, outros membros da equipe, como BT e Liminha, interagem com o
publico presente e entrevistam jogadores, aproximando-se de praticas do jornalismo esportivo.
Ainda que ndo sejam jornalistas de formacdo — o que ¢ amplamente sabido pelo publico —,
apropriam-se de técnicas narrativas e de certos gestos profissionais tipicos da funcdo,
produzindo uma imagem que transita entre a informalidade do fa e a performada credibilidade
do reporter.

Para compreendermos esse movimento, recorremos a no¢do de formagdes imaginarias.

Resta acrescentar que todos esses mecanismos de funcionamento do discurso
repousam no que chamamos formagdes imaginarias. Assim nao sdo os sujeitos fisicos
nem os seus lugares empiricos como tal, isto €, como estdo inscritos na sociedade, e
que poderiam ser sociologicamente descritos, que funcionam no discurso, mas suas
imagens que resultam de projecdes. S@o essas proje¢des que permitem passar das
situagdes empiricas - os lugares dos sujeitos - para as posi¢des dos sujeitos no
discurso. Essa ¢ a disting@o entre lugar e posi¢ao (Orlandi, 2012, p.40).

Ademais, contextualiza Orlandi que numa relacdo discursiva, imagens constituem
diferentes posigdes. Explica a autora que “isto se faz de tal modo que o que funciona no discurso
ndo ¢ o operario visto empiricamente mas o operario enquanto posicao discursiva produzida
pelas formacgdes imagindrias. Dai que, na analise, podemos encontrar, por exemplo, o operario
falando do lugar do patrdo” (Orlandi, 2012, p. 40-41).

Cria-se, entdo, uma zona de ambiguidade entre o que “representa ser” e o que “de fato
¢”: BT e Liminha performam o papel de repdrteres, sem efetivamente o serem, instaurando uma
logica discursiva em que o “falso reporter” adquire legitimidade dentro da cena comunicativa.
Esse processo ¢ sustentado pela imagem que o publico das /ives constroi deles e de suas
posicdes. Enquanto o lugar de torcedor ¢ escancarado e assumido sem reservas, esse "faz-de-
conta" jornalistico adquire o estatuto de verdade para os sentidos produzidos naquele espago,
ativando a categoria de veridic¢do: o “dizer verdadeiro” nao esta condicionado a uma formacgao
técnica, mas a identificacao afetiva e coletiva.

Em determinado momento, por exemplo, Gaules diz sobre VVV, streamer com quem
esta dividindo a narragdo, “estd rezando aqui do lado”, numa referéncia direta do quanto eles
estdo torcendo pela vitéria da equipe brasileira. As comemoragdes round a round sao
explicitadas tanto no verbal falado quanto gestualmente. E, sdo varios os momentos nos quais
0s streamers cantam junto com a torcida e até mesmo puxam os gritos de guerra.

Nessa conjuntura, o streamer assume também a fun¢do de interlocutor mobilizador,

alguém que convoca e incita o engajamento do publico, como na fala: “tem que fazer barulho
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que eles vao escutar”, a qual a torcida responde com gritos ainda mais intensos. A linguagem
performdtica opera como um dispositivo de coesdo e pertencimento simbdlico. O discurso,
nesse caso, ndo apenas descreve, mas age — ¢ performativo, no sentido de produzir efeitos
concretos sobre os sujeitos € o ambiente.

No apice da partida entre Faria e Navi, Gaules, Michel e VVV, os trés streamers
presentes narram o ponto final literalmente abracados. E, a comemoragdo se concretiza com
jogadores e streamers indo ao encontro dos torcedores. Assim, a celebragdao se desloca do
espaco técnico da narragdo para a arquibancada, onde Gaules, ao lado dos atletas e da bateria
que animava a torcida, celebra a vitoria junto ao publico. Ali, refor¢a-se o discurso de que todos,
streamers, jogadores e espectadores sdo parte de uma mesma comunidade simbolica: a do
Counter-Strike, a dos e-sports, a comunidade brasileira unida por uma paixdo comum.

Quando numa situacdo de desvantagem, com a Furia perdendo para a Heroic, Gaules
afirma “Vai ter que ter f¢” ¢ momentos depois invoca novamente a torcida dizendo “se a gente
parar quando tomar round, os caras vao querer fazer mais. Nao pode parar, levanta”. Pouco
depois, quando a torcida comeca a cantar “Eu acredito”, o streamer corresponde “Quer sonhar?
A gente sonha junto”, se unindo ao coro. E pede ainda “Empurra, ndo pode parar. Depois a
gente descansa”.

Mais adiante, ap6s um momento de dominio da Furia, Gaules exclama sobre o jogador
adversario: “Ele esta em choque! Meu Deus! Esse € o poder da tribo, o poder da torcida, o poder
da Faria”. Aqui, a vinculagao direta entre desempenho e apoio coletivo se explicita: o resultado
dentro do servidor ¢ discursivamente atrelado a forga simbolica da torcida.

No ultimo mapa da série, Gaules reforga: “Acredita!”, com Michel complementando:
“tem que acreditar. Tem que se manter positivo. Vamos nessa”. A medida que o jogo avanca,
torcida e streamers se revezam na manutengdo da esperanga. A torcida grita “Levanta,
levanta!”, ao que Gaules responde: “tem que levantar, vamo bora”. VVV também participa
desse movimento coletivo ao dizer: “a gente acabou de empatar um jogo que estava 15 a 5,
galera. Vamos 14, dar esse gas final. T4 todo mundo cansaddo. Vamo 14, pela Faria”, provocando
nova reagdo sonora da arquibancada.

Em um momento de tensdo, Gaules questiona: “o que a Heroic esta aprontando pra cima
de nos, Tigrao?”, ao que Michel responde com firmeza: “ndo pode desacreditar”, sendo
imediatamente acompanhado pelo coro da torcida em “Eu acredito”. De forma que, retomando
uma das maximas da analise do discurso que € reconhecer que “o discurso ¢ efeito de sentidos

entre locutores” (Orlandi, 2012. p.21), podemos dizer que essa dindmica revela a natureza
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dialégica do discurso: como em uma conversa entre amigos, as falas dos streamers encontram
eco e reforgo na torcida e vice-versa, numa construcao coletiva de sentido.

No intervalo da partida, Gaules se vira para a torcida e convoca:

Seguinte, 10 a 5. (...) Tem que acreditar. Vamos fazer barulho. (...) Levanta todo
mundo agora (...) quando comegar o jogo. Vamos terminar isso aqui hoje dando nosso
maximo, velho. Eu t6 cansado. Vocés estdo cansados. Mas se a gente ficar calado,
velho, a gente ja vai ter perdido. Entdo, vamos bora, velho. Eu conto com vocés. Mas
eles (Furia) contam com a gente! Até acabar, velho. Enquanto ndo acabar, nés vai
pular (Gaules, 2022).

Aqui, nota-se a partilha de responsabilidade simboélica. Todos s3o convocados a agir
como se tivessem papel decisivo no desfecho do jogo. Essa construcio coletiva do “nos” ¢

reiterada mais adiante, quando Gaules pede:

Vamos acender a luz. Eles estdo 1a (jogadores). E, as vezes, estdo ali e tudo que eles
precisam ver ¢ que a gente estd aqui com eles. Ndo precisa falar nada. Vamos
descansar esse um minuto, s6 com a luzinha. Quando comegar, a gente coloca isso
aqui abaixo. Na fan fest também, acende essa luz 14 fora (Gaules, 2022).

Neste gesto, temos a materializacdo do vinculo entre discurso e pratica, palavra e afeto.
Nio se trata apenas de falar, mas de sinalizar — literalmente — pertencimento e apoio. E o lago
simbolico da comunidade que se faz visivel e illuminado.

Ja a transmissdo do Six Invitational ¢ conduzida pela Ubisoft, desenvolvedora do
Rainbow Six, R6, que mantém equipes especializadas e canais oficiais para diferentes regides.
No Brasil, a cobertura conta com apresentadores, narradores, comentaristas, analistas e
reporteres. Entre os profissionais envolvidos, destacam-se dois jornalistas de formacao: Leo
Bianchi, ex-jornalista esportivo e atual apresentador do canal oficial Rainbow Six Br, e Otavio
Ceschi, conhecido como Retalha, um dos principais comentaristas da modalidade.

Além deles, a equipe brasileira de transmissdo inclui nomes reconhecidos da
comunidade de Rainbow Six Siege, como Ique, analista e formado em game design, e Meligeni,
narrador premiado no Prémio e-sports Brasil 2022 como melhor caster, consolidando seu
prestigio na cena nacional. Curiosamente, Maria Bonino, que atua como reporter de campo
entrevistando torcedores e jogadores durante os eventos, ndo possui formac¢ao em jornalismo.
Essa mescla de trajetorias ilustra uma caracteristica marcante do campo dos e-sports: a fluidez
entre os papéis institucionais e a legitimacao que se da, muitas vezes, nao pela titulagao formal,
mas pelo reconhecimento da comunidade.

A transmissdo da Ubisoft segue um modelo estruturado que incorpora diversas

caracteristicas do jornalismo esportivo tradicional, incluindo o uso de infograficos, estatisticas
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analiticas, entrevistas pré e pds-jogo, mesa de comentaristas, entre outros recursos.
Normalmente, as transmissdes ocorrem a partir de um estidio e, em momentos de partidas
simultaneas, ha divisdo da cobertura entre dois canais distintos (Stream A e Stream B).

A equipe brasileira de transmissdo também se destaca pela presenga feminina em
diferentes funcdes, desde apresentacao e reportagem até andlise e comentarios. Além disso, essa
¢ a mesma equipe responsavel pela cobertura de outros campeonatos de Rainbow Six Siege
para o publico brasileiro.

Apesar de se apropriar de caracteristicas do jornalismo esportivo tradicional e contar
com uma estrutura técnica, a transmissao da equipe do canal oficial de Rainbow Six Siege no
Brasil est4 longe de adotar a imparcialidade do género — ao menos quando se trata de torcer
pelo pais.

Ainda que os profissionais busquem manter uma postura neutra em confrontos entre
equipes brasileiras, a mesma objetividade ndo se aplica quando o Brasil enfrenta times
estrangeiros. De forma que mesmo no showmatch, apresentadores e streamers cantam com a
torcida e chegam a puxar gritos de guerra em apoio aos brasileiros. Da mesma forma como na
transmissdo de CS, vemos aqui estabelecida a questdo de identidade e pertencimento com a
comunidade brasileira de e-sports.

Enquanto para o CS, a comunidade ¢ denominada “tribo”, no R6 ¢ frequente o uso da
expressao “familia” durante a transmissao do campeonato. Leo, por exemplo, chama a torcida
dizendo “Vamos 14, familia”, e Alexandre Branco, narrador, cita a comunidade do Siege como
“minha familia”. Essa nomeac¢do, longe de ser aleatdria, constitui um gesto enunciativo que
produz efeitos de sentido vinculados a proximidade, solidariedade e pertencimento.

Nesse sentido, o “torcer junto” vem como natural, como parte constitutiva da
performance comunicativa, ndo ¢ percebido como uma quebra de profissionalismo, mas como
um gesto de coesdo e apoio afetivo a um coletivo com o qual se compartilha identidade. Entdo,
de forma muito explicita, Retalha lembra ter torcido ao narrar a classificagdo da equipe
brasileira no dia anterior e alega que por isso deixou parte da voz na arena na ocasiao.

Ja Meli enfatiza que “o Six Invitational aqui no Brasil s6 esta acontecendo por causa de
vocés da comunidade. Vocés € que movem a paixao, toda a alegria, a emog¢ao que eu trago vem
de vocés”. A comunidade ¢ elevada a condi¢dao de motor afetivo da realizagdo do campeonato.

Por outro lado, antes do inicio da partida pela semifinal entre a equipe brasileira W7M
e a estrangeira Virtus.Pro, os apresentadores pedem licenca para comentarem sobre um

incidente entre torcida e jogadores da VP ocorrido no dia anterior e que se tornou publico com



93

uma postagem de desabafo do player em suas redes sociais falando sobre o comportamento

ofensivo de um torcedor brasileiro.

Queria fazer um pedido de coragdo para todos vocés que estdo aqui no Ibira (...)
Aconteceu um caso muito chato com os jogadores da VP ontem. E eu sei que vocés
sdo muito melhores que isso. Que essa pessoa ndo representa vocés. E o meu pedido
¢ que a gente faga muito barulho, bata muita palma nesse exato momento pra vocés
que ndo sdo como essa pessoa que fez esse caso terrivel contra o Joystick, contra os
jogadores da VP. Vocés estdo de parabéns (Meli, 2024)

O narrador, ao enderecar sua fala a torcida, interpela os sujeitos torcedores a se
reconhecerem como pertencentes a uma comunidade com valores partilhados — respeito,
civilidade e apoio mutuo. Nesse processo, a figura do torcedor infrator ¢ deslocada da
comunidade, colocado como "fora do conjunto”, como alguém que “ndo representa” o coletivo.
Trata-se, portanto, de um efeito de sentido produzido por meio da separagdo simbolica entre
“nds” e “aquele”.

Ademais, durante a transmissao do Six Invitational, observamos situagdes em que -
assim como no IEM Major Rio - hd uma dindmica constante de incentivo mutuo entre
apresentadores e torcedores, fundamentado na ideia de “empurrar” a equipe brasileira. Esse
engajamento se manifesta, por exemplo, nas palavras de Meli: “Continuem fazendo barulho.
Faz muito barulho Ibirapuera. (...) Hoje, a W7M ¢ toda sua, Ibirapuera (...) Vamos derrubar
tudo para a W7M” e ainda “A obrigacao de vocés ¢ essa, ¢ fazer barulho”.

O papel ativo da torcida € constantemente enaltecido, como nas declaragdes de Retalha:
“vocé que esta aqui no gindsio fazendo barulho e empurrando a W7M, estd sendo um dos
responsaveis pela vitoria dos garotos por ali” ou “vocés causaram impacto e vamos torcer para
que isso tenha afetado a VP”. Os jogadores brasileiros reforgam essa narrativa, como JV em
entrevista pré-jogo: “a torcida ai a nosso favor. Vamos colocar eles (adversarios) no bolso”.

Em outro momento, a comentarista Lari também se apoia nessa logica afetiva e
comunitaria ao afirmar: “¢ o poder do Ibira”, em alusdo ao ginésio lotado, cuja for¢a simbolica
teria desestabilizado a equipe adversaria, que solicitou um pause tatico. A transmissao, entao,
transforma esse momento técnico em uma ocasiao de mobilizag¢do coletiva, como sugere Meli:
“Vamos fazer barulho, Ibirapuera. Tem que ser ensurdecedor agora. Quem precisa conversar
agora ¢ a VP. Levanta, levanta. Vamos mostrar o poder dessa torcida aqui pra VP”. Retalha
complementa: “Bota eles no caldeirdo agora durante esse pause tatico”. Meli insiste: “Nao pode
parar. Empurra, brasileirinho. Envia energia positiva. (...) Vamos fazer barulho, vamos acabar
com a paz da VP aqui no Ibirapuera. Quero mais celular ligado, liga a luzinha”.

Neste ponto, encontramos dois elementos simbdlicos que remetem diretamente ao estilo

brasileiro de torcer, ja estabelecido no Major Rio 2022: o “caldeirdo” de “La Tribonera, meu
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caldeirdo” e as luzes de celular, utilizadas como forma visual de apoio coletivo. Retalha retoma
esse imagindrio ao afirmar: “O Ibirapuera ¢ o nosso caldeirdo. E ¢ aqui que a gente vai fazer a
VP ficar nessa fase”.

Enquanto Meli afirma: “jamais subestime essa galera que esta aqui” - em referéncia a
torcida no ginasio - ¢ prontamente complementado por Retalha: “E vocé que esta ai”, olhando
diretamente para a cdmera, numa interpelacdo aos que acompanham pela /ive. Sem deixar
“ninguém de fora”, a transmissdo interage com espectadores remotos. Em outro ponto, Retalha
aciona novamente esse vinculo: “empurra, vocé que estd em casa. Seja bem-vindo, estou
acompanhando vocés aqui pelo chat. (...) Estou vendo vocés aqui na Twitch. T6 de olho™.

Assim, 0 que observamos ¢ que tais praticas discursivas ampliam o escopo da
comunidade simbolica de torcedores: ela ndo se limita ao espago fisico da arena, mas se estende
aos sujeitos interpelados no ambiente digital, compondo uma rede de pertencimento que
ultrapassa as fronteiras geograficas e reforga os lagos identitarios por meio do discurso.

Contudo, ¢ importante observar que, seja nomeada como “tribo” (no caso do CS) ou
“familia” (no caso do R6), essa comunidade discursivamente construida ¢ apresentada como
homogeénea, coesa e afetivamente engajada. As transmissdes parecem se empenhar em produzir
efeitos de sentido que reforcem essa imagem de unido, apagando - ou silenciando - eventuais
tensOes internas relacionadas a diferencas de classe, género, regido ou acesso tecnologico.
Destaca-se uma logica de pertencimento que naturaliza a wunidade, encobrindo as
heterogeneidades que, ainda que existam, ndo encontram espaco de visibilidade dentro desse

jogo discursivo.

5.2 Isso aqui é Brasil

“Olha a festa do lado de fora. Velho Vamp, isso ai ¢ NBA? Ou isso aqui ¢ Brasil?”
pergunta Gaules. “Gau, NBA nao chega nem perto do que ¢ essa torcida aqui. Isso aqui ¢
Brasil!” responde VV'V. O didlogo entre os dois streamers evidencia um trago recorrente nas
transmissdes analisadas: a ativagao discursiva do orgulho nacional, frequentemente mobilizado
em contextos esportivos. Esse sentimento aparece como elemento agregador e performativo,
como se V€, por exemplo, nos momentos em que o hino nacional ¢ cantado a capela, algo ja
caracteristico do torcedor brasileiro.

O sucesso do Major de CS:GO no Rio de Janeiro repercutiu como uma conquista
coletiva para os adeptos dos jogos eletronicos no pais — ndo apenas no sentido de sediar um

torneio internacional, mas como reconhecimento simbolico de que o Brasil se consolidava
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como protagonista no cendrio competitivo mundial. Durante a transmissdo, Gaules falou da
concretizacao de “sonhos” e reforgou que “a gente (Brasil) podia e sabia fazer”, evocando uma
narrativa de orgulho nacional e competéncia frequentemente silenciada quando se trata do Sul
Global.

Ao longo dos dias de campeonato, frases como “Isso aqui ¢ Brasil” ou “Aqui ¢é Brasil!”
ganharam protagonismo - repetidas pelos streamers, replicadas nos chats das plataformas,

estampadas em cartazes improvisados pela torcida e reverberadas nas redes sociais (Figura 7).

Figura 7: “Aqui ¢ Brasil” em sétimo lugar nas tendéncias de assuntos no X (antigo Twitter) durante a
transmiss@o do jogo da Furia contra a Navi

Tendéncias de Brasil

#DIADEFURIA

Paiva

#MajorRio2022

#GravagcaoDVDMaiaraeMaraisa

AQUI E BRASIL

Fonte: Captura de tela da rede social X (antigo Twitter)

Essas expressdes atuam como marcadores discursivos de pertencimento, ativando um
ethos de coletividade e de diferenciacao.

Nesse mesmo campo simbolico, emerge com forca a frase “eles nunca vao entender”,
que se repete nas falas, nas imagens, nos comentarios e nas interagdes entre streamer € publico,

sendo exportadas para fora ao alcancar as redes sociais. (Figura 8).
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Figura 8: “Eles Nunca Vao Entender” replicada pelos espectadores no chat da transmissao e nas
tendéncias de assuntos no X (antigo Twitter)

Tendéncias de Brasil

PQ MEU TECLADO ESCREVE
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[ heysennnn: Br BUSAO DO ENEM
E A FURIA, MANEI!!
: ELES NUNCA VAO ENTENDER
D § 7empestade: Fﬂ cﬂ rﬂ ‘ﬂ & Leonor

Fonte: Captura de tela do chat da Twicth — canal Gaules, 2022 e da rede social X (antigo Twitter)

Esse enunciado - “eles nunca vao entender” - atua como um codigo compartilhado,
nunca plenamente explicado, mas imediatamente compreendido por quem ocupa a posi¢ao de
sujeito dessa comunidade brasileira de e-sports. Trata-se de uma férmula que ndo precisa ser
desdobrada para produzir sentido, pois se ancora em uma memoria discursiva comum, que
confere um efeito de evidéncia a identificagdo com o “nds” e a distingdo em relagdo ao “eles”.
O reconhecimento nao ocorre pelo conteudo explicito, mas por uma experiéncia afetiva
compartilhada, que estrutura os sentidos no plano do ndo dito — ou seja, naquilo que se
compreende por que também se sente (Ducrot, 1987).

Assim, essa expressao opera como um marcador de alteridade simbdlica: de um lado, o
“nds” - brasileiros, afetivamente engajados, barulhentos, resilientes - € de outro, o “eles” -
estrangeiros, frios, racionais, distantes. O que estd em jogo aqui ndo ¢ simplesmente uma
comparagao entre estilos de torcer, mas a producao discursiva de uma identidade coletiva que
se define pela emogao, pela intensidade, pela presenca ativa. Ao ndo explicar o que “eles” ndo
vao entender, o enunciado refor¢a o pertencimento de quem compreende - € a0 mesmo tempo
exclui quem ndo compartilha da mesma vivéncia.

Nesse funcionamento discursivo, “Isso aqui ¢ Brasil” e “eles nunca vao entender” nao
sdo apenas frases de efeito: elas condensam sentidos histdricos, afetivos e ideoldgicos.

Reativam discursos anteriores sobre a forma como o Brasil € visto (ou subestimado) no contexto
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global e, a0 mesmo tempo, reposicionam o pais como centro simbolico da experiéncia esportiva
nos e-sports. Trata-se de uma forma de resisténcia discursiva, que transforma o modo brasileiro
de torcer em valor - ainda que esse valor esteja fundado num conjunto de praticas que,
tradicionalmente, sdo vistas com desconfianga em ambientes esportivos ditos “civilizados” ou
“profissionais”.

Em tom provocativo, Gaules indaga: “O caldeirdao vai incendiando. O que € isso aqui,
Velho Vamp?”, ao que VVV responde: “Isso aqui ¢ Brasil”. Ao fundo, a bateria da torcida
entoa: “Isso aqui ndo ¢ Europa. Isso aqui ¢ Brasil!”, em alusdo critica j& habitual entre a
comunidade brasileira de e-sports as edi¢des anteriores do campeonato, realizadas no continente
europeu, onde torcidas de posturas passivas levavam a acreditar que as transmissdes aconteciam
em ambientes que exigem siléncio, sendo comparados com uma “biblioteca”, enquanto a
torcida brasileira era ruidosa, vibrante e engajada - um personagem da propria transmissao.

Assim, “Isso aqui ¢ Brasil” emerge como um enunciado poliss€émico: ora como desabafo
diante de situagdes adversas, ora como exaltacdo da garra, da emocao ¢ da entrega. A frase
condensa sentidos de resisténcia, paixao e pertencimento, articulando uma memoria discursiva
que remete ao imaginario de um povo resiliente. Isso se evidencia em falas como as de Gaules:
“Nos somos brasileiros, ndo € pra desistir”, “vai ter que ser na unha, na garra, no sangue” e “pra
gente nunca ¢ facil” - todas operando como marcas de uma identidade forjada na superagao.

A construgdo de uma “brasilidade” performada por meio da torcida se intensifica nos
momentos de tensdo. Quando Michel tenta acalmar o colega, explicitando “Calma, Gau”,
Gaules responde: “Como calma? Eu sou brasileiro, pd”, justificando o envolvimento emocional
extremo como algo inerente a identidade nacional. Essa representacdo encontra eco no
tradicional canto entoado pela arquibancada: “Eu sou brasileiro, com muito orgulho, com muito
amor”, reafirmando o pertencimento coletivo e afetivo.

Um dos momentos mais emblematicos da transmissao ¢ quando na arquibancada, entre
jogadores e torcedores, em comemoragdo a classificagdo da equipe brasileira Furia para as
semifinais, Gaules profere o seguinte discurso:

E tem uma coisa que eu queria falar que ¢ o seguinte: os cara passam a imagem que o
Brasil € o cachorro caramelo. O cachorro caramelo € foda pra caralho. Mas o Brasil ¢
a onga pintada, é a pantera. O Brasil ¢ foda demais. Entéo, fica isso daqui pro mundo
inteiro, ta ligado? Vocés ai que ndo sdo do Brasil, vocés nunca vao entender o que ¢
isso aqui. Isso aqui ndo ¢ Major, isso aqui ndo ¢ CS, isso aqui ¢ Brasil, porra! Vamo!
(Gaules, 2022).

A referéncia ao cachorro caramelo esta ligada a popularidade dos cdes sem raca definida
no Brasil, que nos ultimos anos ganharam espago e circulagdo nas redes sociais por meio de

memes (publicacdes virais na internet) e representacdes afetuosas. Esse simbolo, apesar de
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carregar um tom de carinho, também pode remeter ao chamado "complexo de vira-lata", termo
cunhado por Nelson Rodrigues'® para descrever a sensagdo de inferioridade do Brasil em
relagdo a outras nagdes. No entanto, ao afirmar que o Brasil € a onga-pintada e a pantera, Gaules
ressignifica essa imagem, evocando simbolos de for¢a e imponéncia. A onga remete a rica fauna
brasileira e a sua identidade associada a floresta amazdnica, enquanto a pantera representa a
Furia, sendo literalmente o simbolo da equipe. Nesse discurso, ha uma tentativa de redefinir a
autoimagem do Brasil dentro do esporte e da cultura, refor¢ando o orgulho nacional e o espirito
competitivo.

Na sequéncia, quando Gaules se dirige diretamente aos estrangeiros - “vocés ai que nao
sdo do Brasil” - e sentencia que “vocés nunca vao entender o que € isso aqui”, ele constrdi uma
dicotomia entre o publico brasileiro e o publico internacional, enfatizando uma experiéncia
coletiva que transcende o proprio jogo. O influenciador sugere, de forma implicita, que a paixao
da torcida brasileira ndo se reduz apenas a celebragdo da vitoria, mas carrega um significado
mais profundo, marcado por identidade e pertencimento.

Assim, quando Gaules afirma que os estrangeiros jamais compreenderiam o que aquele
momento significava para os brasileiros, ele estd evocando ndo apenas o amor pelo e-sports,
mas também um sentimento coletivo de superagdo e resisténcia. E como dizer que, se o
brasileiro torce com tanta intensidade, comemora a vitoria de forma efusiva e se sente parte
daquela historia, € porque, enquanto para o estrangeiro triunfos como aquele podem ser
corriqueiros, para o brasileiro sdo conquistas arduas, fruto de um contexto de maiores
dificuldades. Seu discurso sugere que, para o publico brasileiro, vitdrias como aquela
ultrapassam a esfera esportiva e representam pequenas vitorias diante de desafios estruturais e
desigualdades historicas que caracterizam a realidade do pais.

Ao complementar com “Isso ndo ¢ Major, isso ndo ¢ CS, isso ¢ Brasil!”, ele reforca esse
apelo identitéario, destacando que a experiéncia esportiva, naquele momento, se sobrepde ao
contexto competitivo e se torna uma expressao de identidade nacional. A resposta da torcida -
com palmas, gritos e manifestagdes de concordancia - evidencia a poténcia desse discurso, que
mobiliza emogdes vindas de uma historicidade e reforga o senso de coletividade.

Frases como “Isso aqui ¢ Brasil” e “eles nunca vao entender” passam a ser uma maxima
da comunidade brasileira de e-sports em geral, sendo repercutidas em outros momentos,

inclusive na transmissdo do Six Invitational realizado dois anos depois, em Sao Paulo. No

190 texto de Nelson Rodrigues, “Complexo de vira-latas” foi publicado originalmente na revista Manchete
Esportiva em 31 de maio de 1958 e posteriormente republicado na obra 4 Sombra das Chuteiras Imortais —
Cronicas de Futebol, organizada por Ruy Castro e langada pela Companhia das Letras em Sao Paulo, em 1993.
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ginasio do Ibirapuera, o “Isso aqui ¢ Brasil” volta a tona, repaginado, modernizado, tecnolégico
e bilingue, com direito a faixas em verde e amarelo, escritas em inglés empunhadas pela torcida

brasileira (Figura 9) e em letreiros de celulares.

Figura 9: A torcida do Six Invitational com faixa da frase “This is Brasil” em verde e amarelo

P Pl ) 53750792343

SIX INVITATIONAL 2024 - FINAIS - DIA 2

AB :?ilnbow S(IX Brasil @ @ 5 63mil G125 compartilhar
mil inscritos

Fonte: Captura de tela do Youtube - canal Rainbow Six Brasil, 2024

O enunciado, que antes se limitava ao portugués, ganha agora uma camada de
internacionaliza¢do, ampliando seu alcance e performando também um gesto de provocagao. O
uso do inglés ndo ¢ aleatorio, mas intencional: visa garantir a compreensdo internacional da
provocacao, funcionando como um mecanismo de inversao simbolica - agora somos nds que
dizemos ao mundo: "Olhem para nés!".

Quando a camera foca um torcedor com o letreiro em destaque (Figura 10), Retalha
imediatamente verbaliza: “This is Brasil. Estamos no Brasil, meu amigo. Respira vocé que esta

em casa. A W7M vai tranquila nesse mapa.”
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Figura 10 — A torcida do Six Invitational transmite o “This is Brasil” usando celulares e a transmissao coloca a
imagem em destaque

SIX INVITATIONAL 2024 - FINAIS - DIA 2 SIX INVITATIONAL 2024 - FINAIS - DIA 2
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Fonte: Capturas de tela do Youtube - canal Rainbow Six Brasil, 2024

Assim, autoafirmacdo e enfrentamento simbolico passam a ser visiveis em diversos
momentos da transmissdo. Meli, por exemplo, enaltece o pais em declaragdes efusivas como:
“Brasil, maior que todo mundo” e “Estou me emocionando a cada segundo, estou me arrepiando
a cada momento, porque s6 o brasileiro pra trazer essa emog¢ao maravilhosa pra um evento de
e-sports tao lindo como esse. Meu muito obrigado mais uma vez. Meu coracao € todo de vocés.”
Aqui, mais uma vez, temos um discurso intensamente afetivo, que transforma o evento em
celebracdo da identidade nacional - um momento de fusdo entre emocgdo, pertencimento e
espetaculo.

Em termos discursivos, estamos diante de uma polifonia que estrutura sentidos
multiplos: hd o enunciador que afirma o Brasil para os seus (nds, brasileiros), mas também ha
o enunciador que se dirige a um “eles” implicito - o estrangeiro, o espectador internacional, a
figura simbdlica de quem ndo compreende a paixdo brasileira. O enunciado “This is Brasil”,
nesse sentido, faz sentido em dois registros ao mesmo tempo: € reforgo identitario interno e
mensagem provocativa externa, o que s € possivel porque hd uma memoria discursiva que
sustenta esse dizer, permitindo que ele seja imediatamente reconhecido por quem ‘“faz parte”

(Orlandi, 2012; Ducrot, 1987).

5.3 Nos versus Eles

Assim, nossa analise encontra um outro desdobramento discursivo presente nas
transmissdes observadas: a polaridade simbdlica “no6s™ versus “eles”. Tal estruturacdo nao
apenas reforga a coesao do grupo, mas também produz o “no6s” pela negacao de um “outro”, ou
seja, pela constitui¢do de uma alteridade. Como destacam os estudos da Andlise do Discurso

(Pécheux, 1997; Orlandi, 2012), a identidade do sujeito so se constitui em relagdo a diferenca,
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e ¢ por meio do confronto com o “ndo nds” que emergem os efeitos de sentido que sustentam a
pertenga simbolica.

Hé uma particularidade no contexto das transmissdes elencadas: nao se trata de jogos
de uma “selecao brasileira” oficial, mas sim de equipes brasileiras distintas que competem
internacionalmente. Ainda assim, nas transmissdes e nas praticas discursivas que as circundam,
observa-se a emergéncia de sentidos ligados ao pertencimento nacional.

Seria como, por exemplo, um sao paulino torcer para o Flamengo no Mundial de Clubes,
para que o “Brasil ganhe”. Mas nas competi¢des de jogos eletronicos, essa espécie de
“suspensao” das diferengas locais parece operar quase como um gesto automatico, um
"movimento discursivo naturalizado", em que a identificagdo simbolica com o Brasil se
sobrepoe as divisdes internas.

E possivel observar esse efeito nas arquibancadas das competi¢des analisadas, onde
torcedores brasileiros vestem camisas de “seus times do coragdo” ja eliminados e passam a
apoiar os times nacionais remanescentes. A comunidade, embora fragmentada em suas
afiliacdes locais, se unifica discursivamente sob a “categoria Brasil”.

Durante o Six Invitational, por exemplo, a torcida presencial sustenta uma enorme
bandeira estilizada do Brasil com o rosto de um jogador de cada uma das equipes brasileiras
acompanhados do simbolo/escudo da equipe, expressando assim que a arquibancada torceria
para todos os representantes brasileiros (Figura 11).

Figura 11: “Bandeirao” que une diversas equipes brasileiras com rostos dos jogadores ¢ aberto pela torcida
durante o Six Invitational
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Fonte: Captura de tela do Youtube — canal Rainbow Six Brasil, 2024

Curiosamente, ndo hd grande presenca de camisetas da selegdo brasileira de futebol,

mas ha muitas bandeiras do pais. No entanto, nota-se torcedores com camisetas de times de
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futebol rivais cléssicos (Figura 12), lado a lado na arquibancada do Major ou do Six Invitational,
¢ como se o sujeito ao escolher tal camiseta esteja “vestido de torcedor” e pronto para torcer

por quem for representar a comunidade.

Figura 12: Torcedores com camiseta de diferentes times de futebol

SIX INVITATIONAL 2024 - GRANDE FINAL
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Fonte: Captura de tela do Youtube — canal Rainbow Six Brasil, 2024

E, nesse contexto, falas e expressdes de apoio para os brasileiros e de provocagdes para
os estrangeiros vém tanto da torcida presencial quanto do chat, dos apresentadores ou streamers
e até de jogadores. Pois, como abordamos anteriormente, em contraste com as transmissoes
esportivas das midias tradicionais — nas quais se costuma recorrer a referéncias mais neutras e
institucionais como “a selecdo brasileira”, “o time do Brasil”, “a equipe adversaria”,
preservando certo grau de profissionalismo ou formalidade —, nas transmissoes de e-sports,
via plataformas como Twitch e YouTube, o tom ¢ mais informal, afetivo e comunitario.
Deixando mais evidente uma discursividade que acentua a proximidade entre enunciador e
publico, ativando lagos de pertencimento, bem como de diferenciagdo.

Essa dinamica se manifesta em diversas cenas. Observamos, por exemplo, que ¢
recorrente que o pedido de pausa tatica por parte das equipes adversarias seja interpretado como
um sinal de fraqueza. “Eles pausaram”, anuncia Gaules, transformando o momento estratégico
do oponente em motivo de provocagdo, ao incitar a torcida a fazer mais barulho com o intuito
de atrapalhar a comunicacdo da equipe rival. O barulho ndo ¢ apenas ruido: ¢ uma pratica

discursiva performativa, carregada de inten¢do. Ja quando a pausa ¢ solicitada por uma equipe
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brasileira, a resposta narrativa € outra: “calma, estdo conversando, vao alinhar”, diz o streamer,
atribuindo um valor tatico legitimo ao gesto.

Enunciados abertamente provocativos também marcam o confronto simbdlico com o
“outro”. “Eles vao correr. Eles estdo em choque”, afirma Gaules. Em tom mais comico, VVV
reforca: “chama sua mamaezinha”, infantilizando o adversario estrangeiro ao associd-lo a uma
figura infantilizada que precisa de amparo materno. A ironia atua como operador discursivo de
diferenciagdo, uma forma de reafirmar a forga e a coesdo do “nds” brasileiro pela via da
fragilizacdo do “eles”.

J4 quando a equipe brasileira estd em desvantagem, Michel busca justificar e alega que
“as estrelas estdo se alinhando pra eles (adversarios)”. Aqui, a derrota ndo € interpretada como
fraqueza, mas como acaso ou forga externa, um desvio passageiro e justificavel.

Na mesma linha, no outro campeonato, durante uma eliminacdo de um jogador
adversario, Meli comenta: “Bota a cara, gringo safadinho”. A provocagdo explicita constrdi o
outro como figura caricatural — ndo apenas adversario, mas “estrangeiro”, “gringo”, passivel
de zombaria. Em contrapartida, quando a equipe brasileira perde um round, a modulagao
discursiva retorna ao cuidado: “Calma, W7M. Vamos, brasileirinho. Vamos passar energia
agora pros jogadores da W7M”.

Esse jogo de sentidos ¢ particularmente expressivo na emblematica partida entre Furia
e NaVi, pelas quartas de final do [EM Major Rio 2022 — um confronto que ficou marcado na
memoria coletiva da comunidade de CS:GO no Brasil, tanto pelo peso simbodlico da
classificagdo quanto pela qualidade técnica dos adversarios. No mapa decisivo, a camera foca
o rosto de Simple, jogador ucraniano da NaVi e icone mundial da modalidade. Sua expressao
abatida ap6s a perda de mais um round € rapidamente capturada e ressignificada por Gaules:
“Ele esta em choque!”, afirma o streamer. A torcida responde de imediato, gritando o nome do
jogador e o provocando. O streamer conclui: “Ele ndo sabia o que seria isso aqui” — referindo-
se ao ambiente de pressao criado pela torcida brasileira, entendido como elemento diferencial
que desestabiliza psicologicamente o adversario.

Derrotar a equipe NaVi, uma das maiores vencedoras da histéria do CS, ¢ um feito
marcante. Um adversario reconhecidamente superior e dificil de ser batido, a ponto de em
determinado momento da partida, Michel apontar “Eles também sangram” numa referéncia de
que era possivel derrubar quem até entdo era favorito. Para além do server, ao garantir a
classifica¢do, em cima na NaVi, a Furia passa a representar simbolicamente o Brasil superando
uma poténcia europeia, evocando, ainda que de forma indireta, uma légica revanchista ligada

ao passado colonial.
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J& no contexto do outro campeonato analisado, a decisdo com equipes brasileiras
reforcou o dominio do pais no competitivo do Rainbow Six Siege, sendo a segunda vez na
trajetoria do campeonato instituido em 2018, que o titulo era disputado entre duas equipes do
Brasil. A primeira aconteceu em 2021, quando a Ninjas in Pyjamas (NIP) venceu a Team Liquid
na grande final. Além disso, o Brasil soma dois vice-campeonatos em outras edi¢gdes do Six
Invitational, consolidando-se como uma das regides mais vitoriosas da competigao.

No cenario internacional, as equipes brasileiras acumulam ainda conquistas expressivas
nos Majors, torneios de grande relevancia abaixo apenas do Six Invitational. Ao todo, o Brasil
contabiliza cinco titulos de Major, além de dois vice-campeonatos.

O desempenho consistente das equipes brasileiras, que frequentemente figuram entre as
melhores do mundo, solidifica o pais como uma poténcia no cenario competitivo de Rainbow
Six Siege. Diferentemente do que ocorre em outras modalidades, como Counter-Strike, por
exemplo, onde as vitorias brasileiras podem ser consideradas menos frequentes, no R6 os times
do Brasil ndo apenas competem em alto nivel, mas sdo os principais adversarios a serem
superados, sendo colocados na posi¢ao de favoritos.

Ainda que sob diferentes perspectivas, o discurso que busca colocar o Brasil numa visdo
daquele que supera adversidades segue prevalecendo dentro do cenario competitivo também na
transmissdo do Six Invitational.

Um exemplo claro dessa narrativa pdde ser visto no showmatch (jogo comemorativo e
amistoso com nomes conhecidos do cendrio que antecede a partida principal), anunciado como
“Brasil contra o mundo”. Embora a nomenclatura pudesse ser mais neutra, como “jogadores
brasileiros versus sele¢do do mundo” ou “brasileiros versus estrangeiros”, a escolha do termo
refor¢a a percepcao de um Brasil superior, que se coloca como o desafiante a ser derrubado.
Esse tipo de construgdo simbolica contribui para fortalecer a imagem do pais como referéncia
no Rainbow Six Siege e alimenta a ideia de hegemonia brasileira dentro da modalidade.

Assim, ja no inicio da transmissdo, no “esquenta” para a final, mesmo em um dia de
confronto Brasil versus Brasil, a abertura com o jogo de exibi¢ao ja indicava a busca por um
discurso de rivalidade: Brasil contra os “gringos”. A escolha narrativa reforca o papel do Brasil
como protagonista e adversario a ser vencido. Durante a transmissao, os narradores enfatizaram
essa ideia, brincando com a suposta apreensao dos estrangeiros em enfrentar os brasileiros. Em
determinado momento, o ex-jogador e comentarista Intact enfatizou essa superioridade ao
recorrer ao “Isso aqui ¢ Brasil” que exploramos antes e afirmar, em inglés, “This is Brazil”.

A apresentacdo principal ficou a cargo de Leo Bianchi, que tradicionalmente conduz as

transmissdes de Rainbow Six Siege no Brasil, e lain Chambers, apresentador britanico
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responsavel pelas transmissdes internacionais oficiais da Ubisoft. E, durante a transmissdo do
Six Invitational, foi construida uma leve narrativa de disputa entre os dois apresentadores, com
provocacgdes pelo apoio da torcida. Em determinado ponto, Leo Bianchi pediu para que seu lado
da plateia gritasse mais alto, dizendo: “ndo vao me deixar perder pra gringo”. Em varios
momentos, ambos atuaram como praticamente animadores de torcida, brincando com a
dinamica de “quem torce pra quem” e intensificando o espirito de rivalidade. Chambers, no
entanto, se esfor¢ou para se aproximar do publico brasileiro, aprendendo expressoes como “Boa
tarde, Brasil”, “Tamo junto”, “Vamos!” e “Eu te amo, Brasil”, numa tentativa de criar uma
conexao com a torcida.

Nao nos deparamos aqui com a formacao discursiva das disputas de classe de outrora,
exatamente, pois, como abordamos no capitulo anterior, lidamos com as especificidades do
contexto sociocultural e historico brasileiro. Dessa forma, o que observamos aqui sdo formagoes
discursivas que colocam o "Brasil" ora como pais subjugado globalmente, por referéncias,
memorias discursivas que rementem ao "pais de terceiro mundo", abaixo da "elite europeia",
que precisa portanto se mostrar capaz por ser desacreditado (ou descreditado) pelos adversarios
"gringos" (europeus) que sdo historicamente superiores (contexto encontrado na transmissao do
campeonato de CS); ora como "Brasil" que ja se mostra superior de forma inerente, numa
referéncia ao talento, a "brasilidade", a forma de jogar do brasileiro que se sobrepde ao "gringo"
dentro do servidor (contexto encontrado na transmissao do campeonato de R6).

Tais formacdes discursivas apresentam-se assim porque sao produgdo de sentido de
brasileiros, falando com e para brasileiros. Pois essas sdo as condi¢des de produgdo e as
posigdes sujeitos que regem os discursos analisados. E, possivelmente, ndo seriam as mesmas
formagdes discursivas encontradas em transmissdes feitas por estrangeiros em canais
internacionais. Uma vez que o discurso entdo seria produzido por outros sujeitos, em outras
posicdes e condigdes historicas e ideologicas.

Nas palavras de Orlandi:“podemos dizer que o sentido ndo existe em sim mas ¢
determinado pelas posigdes ideologicas colocadas em jogo no processo sdcio-historico em que
as palavras sdo produzidas. As palavras mudam de sentido segundo as posi¢des daqueles que
as empregam’ (Orlandi, 2012, p.42).

Importante observar que a trajetoria discursiva da oposi¢do simbolica “nds” versus
“eles” ndo foi construida de forma unilateral pelas transmissdes brasileiras. Ao contrario, os
jogadores estrangeiros também passaram a operar dentro dessa logica (da condi¢do dada),
interagindo com os sentidos ja estabilizados pelo discurso torcedor — ora refor¢ando-os, ora

tensionando-o0s.
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Durante o Major Rio 2022, por exemplo, o jogador ucraniano Simple, um dos nomes
mais reconhecidos mundialmente no cenario de Counter-Strike, realizou um gesto que foi
imediatamente ressignificado pela torcida brasileira. Apds a NaVi vencer o primeiro mapa da
série melhor de trés, Simple levou as maos as orelhas, indicando simbolicamente que ndo estava
ouvindo a torcida, como quem afirma, sem palavras, que havia “calado a arena”. A reacdo de
Gaules foi imediata: “Ele ndo ta ouvindo a gente, Tigrdo, ah 14", interpretando o gesto como
provocacdo. A torcida, por sua vez, respondeu com mais barulho, como forma de recusar o
silenciamento simbolico proposto pelo jogador. Nesse caso, temos um exemplo claro de disputa
de sentidos em torno do gesto — onde um mesmo movimento corporal € interpretado de forma
oposta por diferentes posicdes de sujeito (jogador versus torcida/streamer), funcionando como
um jogo de afirmacdo e contra-afirmagao identitaria.

Por outro lado, nem todos os jogadores estrangeiros assumiram uma postura antagonista
frente a comunidade brasileira. Cadian, lider da equipe Heroic — responsével por eliminar a
brasileira Furia —, adotou uma conduta simbolica de aproximagao. Em diversos momentos da
competicdo, o jogador se posicionou de forma respeitosa e afetuosa com o publico local,

chegando a jogar com uma bandeira do Brasil sobre sua cadeira (Figura 13).

Figura 13: Cadian da Heroic com a bandeira do Brasil na partida contra a Furia
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Fonte: Captura de tela do Youtube — canal Gaules Vods, 2022

O gesto foi rapidamente acolhido pela narrativa transmitida por Gaules: “Cadian, amigo
do brasileiro. Pacifista. Ele esta jogando com uma bandeira do Brasil nas costas. As vezes, ele
so quer dar alegria pro nosso povo”. Em outro momento, a fala se intensifica: “Cadian, o homem

que queria ser brasileiro”.
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A proépria organizagdo Heroic adotou uma estratégia voltada a constru¢ao de lagcos com
a torcida local: lancou uma camisa oficial para o campeonato com as cores verde e amarela,
substituindo o tradicional vermelho; inseriu um trecho do hino nacional brasileiro no uniforme;
e criou um perfil nas redes sociais em portugués. A reagao dos streamers foi de reconhecimento
dessa “postura na moral”. “Cadian mandou uns corag¢des, bandeirinha do Brasil. Acho que eles
vieram na moral”, comentou Gaules. “Eles estdo na moral desde o inicio, por isso que a torcida
brasileira gosta tanto deles”, completou VVV.

Ao invés de comemorar de forma efusiva, os jogadores da Heroic aplaudiram e
abracaram os adversarios brasileiros, visivelmente abalados com a derrota em casa. A atitude
de respeito foi imediatamente valorizada pela narrativa da transmissdo. “Valeu, valeu.
Obrigado, Tribo. Obrigado, Furia. E eu vou falar, veio. Esses caras da Heroic vieram aqui, eles
respeitaram nossa bandeira, respeitaram nossa comunidade. Vamo aplaudir quem jogou na
moral e respeitou o Brasil também. Valeu, Heroic”, concluiu Gaules.

Esse conjunto de praticas discursivas revela que a oposi¢ao “nés” versus “eles” nao ¢é
fixa nem absoluta. Ela pode ser tensionada, negociada e até suavizada por determinados gestos
simbdlicos — que, por exemplo, quando reconhecidos como respeitosos, autorizam a entrada
temporaria do “outro” no espago simbdlico do “nds”. A logica do pertencimento, portanto, &
atravessada por um funcionamento ideoldgico que permite graus de inclusdo simbolica, desde
que se reforce o reconhecimento, o respeito e o afeto em relagdo a comunidade brasileira.

Ademais, apesar da logica discursiva predominante de antagonismo simbolico entre
“nds” (Brasil) e “eles” (estrangeiros), alguns gestos deslocam essa dicotomia e revelam
camadas mais complexas de identificacdo e solidariedade. Um exemplo notavel ocorreu durante
a semifinal do Major Rio 2022, quando o jogador brasileiro Yuri, da equipe Furia, entrou no
palco com uma bandeira da Ucrania sobre os ombros — em homenagem a Simple, principal
jogador da equipe ucraniana NaVi, eliminado na fase anterior justamente pela Furia. O gesto
silencioso ressoou de forma potente, sobretudo porque Simple havia carregado a mesma
bandeira em edi¢des anteriores como simbolo de resisténcia e apoio ao seu pais devido a guerra
contra a Russia. Ao adotar esse simbolo, Yuri operou uma reconfiguracio momentanea da
alteridade, aproximando-se de seu adversario pelo compartilhamento de uma causa humanitaria

maior e inserindo uma pauta social e politica no ambito da competigao.
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5.4 Torcida Midiatica

Dentro da narrativa construida em ambos os campeonatos, a torcida brasileira se
estabeleceu como um elemento central, participando ativamente da construcao do espetaculo e
influenciando a atmosfera dos eventos.

Em geral - e como ¢ caracteristico das transmissdes de e-sports - os streamers realizam
suas lives a partir de suas casas, um cenario ja familiar a audiéncia. A interagdo com o publico
costuma acontecer por meio do chat € com o apoio de plataformas como Discord, que
possibilitam a conexao entre narradores, comentaristas e convidados remotos. Contudo, com os
campeonatos sediados no Brasil, a cobertura assumiu novos contornos. Desta vez, as equipes
de streamers e apresentadores realizaram as transmissoes diretamente das arenas, lado a lado
com a torcida presencial.

No Major Rio, além dos narradores que conduziam a transmissao principal, a equipe de
streamers brasileira interagiu simultaneamente com a audiéncia presencial ¢ a virtual. A
estrutura da transmissao foi montada no centro da arena - o que proporcionou uma ambiéncia
unica: os espectadores online podiam ouvir, em tempo real, os gritos, cantos e reacdes da torcida
presencial, enquanto interagiam pelo chat com os streamers e outros membros da comunidade.
O resultado foi a intensificagdo de uma experiéncia imersiva e coletiva, conectando os
diferentes espacos fisicos e digitais em torno de um mesmo acontecimento.

Dentro da arena, a torcida brasileira protagonizou um espetaculo a parte. Os cantos
organizados e os gritos de guerra - muitos herdados de torcidas de futebol, outros adaptados do
universo gamer - criaram uma atmosfera de pressdo sobre os adversarios e de exaltagdo dos
jogadores nacionais. Em diversos momentos, ouvia-se o classico “Eu sou brasileiro, com muito
orgulho, com muito amor”, ao lado de entoagdes mais provocativas como “Acabou o amor, isso
aqui vai virar o inferno”, expressando um desejo de intimidar psicologicamente os times
estrangeiros.

Ao longo das transmissdes, personagens simbdlicos foram se consolidando: mascotes
como o “Vermelhdo” e o “Amareldo” - torcedores fantasiados que se destacaram na
arquibancada -, ou ainda figuras que se tornaram populares na comunidade, como o Portuga da
Tribo, portugués que integrou a bateria, e Sapao, torcedor responsavel por animar o publico
com seu surdo. Pessoas antes anonimas que, a partir de sua atua¢do no evento, tornaram-se
figuras reconheciveis pela comunidade nas redes, ganhando seguidores, engajamento e

representatividade simbolica.
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A propria torcida brasileira foi convertida em um verdadeiro personagem do evento.
“Eles n3o tém torcida igual a gente, Gau”, se gabava VVV. De fato, a intensidade da
participacdo dos torcedores brasileiros pareceu surpreender jogadores e apresentadores
estrangeiros, que passaram a comentar sobre isso ao longo das transmissoes € também em suas
redes sociais.

Um dos depoimentos mais exemplificativos veio de Michael “CARMAC” Blicharz,
vice-presidente de jogos profissionais da ESL e um dos fundadores da Intel Extreme Masters.
Em publicacdo feita em seu perfil no X (Figura 14), Carmac afirmou jamais ter presenciado
uma torcida como a do Major no Rio de Janeiro, comparando o comportamento da torcida
brasileira a outras pelo mundo. Segundo ele, mesmo em momentos sem jogo acontecendo, o
publico mantinha um volume de canto superior ao de torcidas internacionais em seus apices de
comemoracao. E, que ele ndo acreditava que o patamar estabelecido pela torcida brasileira fosse
superado em outro lugar. Carmac ainda acrescentou que sua visdo era possivelmente

compartilhada por diversos jogadores do evento.

Figura 14: Declaracdo do executivo da ESL no seu perfil do X (antigo Twitter)
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Fonte: Captura de tela da rede social X (antigo Twitter), perfil oficial de Carmac, 2022

Durante o Major, a torcida brasileira protagonizou cenas emblematicas. Na fan fest do
lado de fora da arena, por exemplo, uma multidao cantou sob chuva torrencial durante horas na
partida entre Furia e NaVi. Ja dentro da arena, luzes de celulares foram erguidas em momentos

decisivos, acompanhadas de cantos puxados por uma bateria formada por torcedores.

" Disponivel em <https://x.com/mbCARMAC/status/15888942418911354882s=08> Acesso em 10 set 2024
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O entusiasmo e a entrega contrastavam, por vezes, com o sacrificio fisico da propria
torcida. “Doze dias tocando ai na bateria. Mao sangrando, estdo dando o sangue pelo Brasil.
Guerreiros”, comentou Gaules em um dos momentos em que a camera focava os torcedores
tocando surdos e tamborins na semifinal contra a Heroic.

As produgdes dos eventos também se empenharam em criar uma atmosfera que
transcendesse a logica da simples competi¢ao, apostando na constru¢do de uma experiéncia
estética e emocional marcante para o publico. Elementos como pirotecnia, jogos de luz e trilhas
sonoras impactantes foram mobilizados para intensificar, por exemplo, os momentos de entrada
das equipes na arena, transformando a competicdo em um verdadeiro espetaculo sensorial.

Durante o Major Rio, esse aspecto performatico foi reiterado inclusive pelos proprios
apresentadores. Em certo momento, Gaules questiona seu parceiro de transmissdo: “o maior
evento de todos os tempos, Tigrao?”. Ao que Michel responde de forma enfatica: “Isso aqui
ndo ¢ Major, Gau. Isso aqui ¢ o maior show da Terra”.

A comparagdo com um grande show evidencia o grau de espetaculo midiatico atribuido
ao evento - um enunciado que se inscreve, ainda, na logica de valorizagdo da realizacdo do
campeonato em solo nacional, carregado de sentidos de pertencimento e orgulho coletivo.

Da mesma forma, o Six Invitational 2024, realizado no Ginasio do Ibirapuera, em Sao
Paulo, foi marcado por uma produgao robusta e altamente midiatica. Com ingressos esgotados
e a arena completamente lotada, o evento assumiu contornos de superproducdo. A final,
disputada entre duas equipes brasileiras e que consagrou a W7M como camped mundial, foi
acompanhada por apresenta¢des musicais que reforcaram a atmosfera de “espetaculo”.

Um dos momentos mais simbdlicos foi uma performance ao vivo de orquestra (Figura
15), que executou uma adaptagdo da trilha sonora oficial do jogo Rainbow Six Siege para a
entrada dos jogadores no palco. O uso de musica orquestrada, tradicionalmente associada a
solenidades e grandes eventos, ampliou o sentido de grandiosidade do momento, conferindo

um tom €pico a ocasiao.
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Figura 15: Apresentagdo da orquestra sinfénica no Six Invitational

SIX INVITATIONAL 2024 - GRANDE FINAL
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Fonte: Captura de tela do Youtube — canal Rainbow Six Brasil, 2024

Pela primeira vez na trajetoria do torneio, uma musica foi criada exclusivamente para
ser a trilha sonora oficial daquela edi¢dao do Six Invitational. Com o titulo We Move As One, o
tema musical foi resultado de uma parceria entre a banda paulistana Ego Kill Talent com
Andreas Kisser, guitarrista do Sepultura, e o britdnico Rob Damiani, vocalista do Don Broco.
A canc¢do que embalou o teaser do evento foi também executada ao vivo no palco central da

grande final (Figura 16).

Figura 16: Apresentagdo de Andreas Kisser com outros musicos da trilha sonora oficial do campeonato no palco
da final do Six Invitational
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Fonte: Captura de tela do Youtube — canal Rainbow Six Brasil, 2024
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Na ocasido, Andreas Kisser - paulistano com carreira consolidada internacionalmente -
conversou com os apresentadores e celebrou o fato de o torneio acontecer em “casa”, com
arquibancadas lotadas e atmosfera vibrante. O musico destacou a pluralidade cultural do pais e
afirmou que nao se surpreendia com a energia do publico, lembrando que ¢ justamente essa
paixao dos fas que leva diversas bandas a escolherem o Brasil para a gravacdo de DVDs ao
vivo. “E muito legal estar aqui, no Brasil, ver essa mistura de elementos. O brasileiro tem esse
talento de aprender técnicas e tecnologias novas, o proprio Sepultura ¢ um exemplo disso (...)
e ver isso aqui no Brasil pela primeira vez ¢ maravilhoso”, declarou.

A inser¢do de outras expressdes culturais, tais como as apresentagdes musicais no Six
Invitational ou as batalhas de rima promovidas durante a fan fest do Major, evidencia que essas
competicdes sdo pensadas ndo apenas como eventos esportivos, mas também como
experiéncias midiaticas e espetaculares. Nessa logica, tudo se articula para produzir um grande
show: as luzes, a trilha sonora, a emogao da torcida, o carisma dos streamers ¢ apresentadores,
as performances dos jogadores.

A propria transmissdao assume esse papel performatico. Nao por acaso, o bordao do
narrador Alé, do Rainbow Six, ao anunciar o inicio de um mapa - E hora do show” - ja se
incorporou ao repertorio da comunidade brasileira. No Six Invitational 2024, a frase ganhou
ainda mais destaque ao ser estampada no teldo central da arena, sincronizada com a locugdo do
narrador (Figura 17), reforcando a ideia de que o campeonato nao ¢ apenas uma disputa: € um

espetaculo em cena.

Figura 17: A frase “E hora do show” nos teldes do Six Invitational

SIX INVITATIONAL 2024 - GRANDE FINAL
A6 ??In??WSIX Brasil'® @ b 11mil G /> Compartilhar

Fonte: Captura de tela do Youtube — canal Rainbow Six Brasil, 2024
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Esse espetaculo, por sua vez, ndo se restringe ao espago fisico da arena, ele ¢ assistido
por milhares de pessoas ao redor do mundo. A audiéncia global do Six Invitational 2024, por
exemplo, atingiu um pico de mais de 521 mil espectadores simultaneos, segundo dados da
plataforma Esports Charts, especializada na anélise de métricas de transmissdes esportivas e de
e-sports (Figura 18). Esse nlimero estabeleceu um novo recorde de audiéncia para o principal
campeonato de Rainbow Six Siege, consolidando o torneio como um marco na historia da

modalidade (IGN, 2024).

Figura 18: Dados da audiéncia do Six Invitational medidos pelo Esports Charts
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Fonte: Esports Charts, 20242

Enquanto incentivam a torcida, os apresentadores, narradores e streamers utilizam
discursos que reforcam constantemente a importancia do publico brasileiro, destacando sua
presenga e participagdo como elementos centrais nao s6 na atmosfera do evento, mas também
na constru¢do simbolica de vitdrias, memorias e projecdes futuras.

Durante um dos intervalos do jogo, por exemplo, os apresentadores pedem aos
torcedores que acendam as luzes dos celulares para formar um momento simbolico coletivo —
ao qual atribuem um carater histérico. Leo Bianchi, ao se dirigir a plateia, afirma: “Guarde esse
momento, ginasio do Ibirapuera. Guarde esse momento, Brasil. Vamos fazer uma festa bonita
porque essa festa vai ficar na historia dos e-sports. Vocés sdo lindos e estdo nos propiciando
um momento maravilhoso. Daqui cinco, dez anos essa imagem vai girar o mundo. Vamos curtir.
Vocés sao o0 motivo de nos estarmos aqui hoje” (Bianchi, 2024).

Acompanhando a fala de Leo, o apresentador britanico Iain Chambers complementou

que aquele era um momento que ninguém presente na arena esqueceria. Ao fundo, a torcida

12 Disponivel em <https://escharts.com/pt/games/rainbow-6> Acesso em 17 mar. 2025
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cantava o classico “Eu sou brasileiro, com muito orgulho, com muito amor”, refor¢ando o apelo
emocional e identitario daquele instante. Trata-se, aqui, de uma estratégia discursiva que nao
apenas valoriza a presenca do publico, mas também constroi sentidos de pertencimento e
consagragao coletiva, projetando aquela experiéncia como “Unica”, “historica” e digna de
memoria compartilhada.

Ao longo da transmissdo, outros momentos reiteram essa valorizagdo da torcida como
agente indispensavel do espetaculo. O narrador Meli, por exemplo, enfatiza que era preciso
“mostrar pro mundo que o e-sports do Brasil ¢ gigante”, enquanto Retalha pontua que “o evento
aqui ¢ diferenciado, outros casters dizem que nada se compara a energia no Brasil”. Ou quando
mais diretamente, o comentarista explicita o que estd em jogo: “Afinal, a gente trouxe o Six
Invitational aqui pro Brasil, ¢ € uma chance tnica. Eu tenho certeza que isso abre portas para
outros futuros eventos”. Meli complementa: “E eu sei que ¢ muito importante, assim como pra
gente, pra vocés, trazermos cada vez mais eventos maravilhosos como esse. Entdo vamos
manter essa alegria, essa paixao”.

Ao enaltecer o publico com expressdes que ativam o sentimento de orgulho nacional e
pertencimento, tais como em “porque nos somos diferentes, nds somos brasileiros”, dita por
Leo Bianchi ou “Bandeirdo, mosaico. Que festa linda. Quem estd aqui estd vivendo um
momento especial” de VVV, as equipes de transmissdo direcionam suas falas ndo apenas para
entreter, mas para produzir um espetaculo que seja percebido como memoravel, digno de
engajamento e de reprodug¢ao futura. H4, portanto, uma preocupacdo explicita com a construgao
de um momento “que ficard marcado na historia”, o que revela ndo s6 uma ldgica de espetaculo
e midiatizacdo, mas também uma dimensdo estratégica: a ideia de que criar um ambiente
“diferenciado” pode estimular a vinda de novos eventos internacionais ao pais.

Esse movimento conecta-se diretamente com os interesses politicos e institucionais
discutidos no primeiro capitulo deste trabalho, em que identificamos os esforgos de autoridades
locais e internacionais para atrair grandes campeonatos de jogos eletronicos como forma de
investimento simbolico, cultural e econdmico. Assim, a torcida ndo € apenas publico: ela ¢
performance, personagem e, sobretudo, argumento - uma peca-chave no discurso que apresenta

o Brasil como territdrio legitimo e desejavel para os e-sports globais.

5.5 Brasil, Pais do e-sports?

Ao longo da andlise, o que se observa nao ¢ apenas a representacao de uma comunidade

em torno dos jogos eletronicos, mas sim a construgdo discursiva de um “nds” nacional -
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performado, reiterado e reforcado em tempo real - a partir de uma memoria discursiva que
associa o esporte, € por extensdo os e-sports, a narrativas de orgulho, rivalidade e
pertencimento. Trata-se de um processo discursivo que opera estrategicamente sobre a
afetividade e o engajamento dos sujeitos, instaurando sentidos de comunidade e identidade
nacional dentro de um espaco midiatico que €, a0 mesmo tempo, simbolico e espetacular.

Essa construgdo se faz presente em multiplas instincias das transmissdes analisadas,
seja pela mobilizacdo de signos nacionais (bandeiras, canticos, cores, linguagem), seja por
discursos que reposicionam o Brasil ndo apenas como parte do circuito global dos e-sports, mas
como um protagonista afetivo, engajado, apaixonado - um “pais do e-sports”.

Encontramos uma sintese dessa trilha discursiva nas palavras de Gaules ao final da
transmissdo da partida da equipe brasileira Imperial contra a Cloud9, quando com lagrimas nos
olhos, o streamer se dirige a torcida ao seu lado e fala sobre “sonho”, “legado” e “futuro”. A

seguir, transcrevemos parte desse discurso:

Deixa eu falar pra vocés, velho. Mano, d4 um recado pra vocés, do coracdo. Tudo que
eu sempre sonhei ta aqui, ta ligado? Porque a gente ¢ uma nagao torcedora. Os caras
falam de esporte eletronico e a gente ¢ a tnica porra do mundo inteiro que consegue
colocar torcedor do Brasil inteiro, torcedor de todos os times. Os caras tém medo de
noés porque a gente ¢ foda pra caralho, ta ligado? Enquanto a gente mostrar que junto
a gente pode fazer essa diferenga, a gente vai fazer historia, velho. O que a gente ama,
o Counter-Strike, o esporte eletronico, ¢ um bagulho que eles ndo entendem, porque
a gente ¢ do futuro, ta ligado? Entdo, quero agradecer vocés de coragdo, porque eu
ndo sei quanto tempo vai demorar. Um dia, o esporte tradicional e gente do esporte
tradicional vai querer pegar isso aqui e falar que foi ele que inventou. Vai falar que
eles que fazem essa porra, mas o esporte eletrdnico que ¢ o moderno. Nos que
conseguimos juntar torcedor do Flamengo, do Corinthians, do Vasco, do Sdo Paulo,
da porra toda, pelo mesmo sentimento de empurrar um pais. Entdo, obrigado de
coracdo, hoje, vocés fizeram meu sonho. Esse é o nosso legado. Tamu junto! Vamo
bora. Eles nunca vao entender. Eles nunca vao entender, velho. Nao é 90, nao é 100,
foram 720 minutos hoje, do comec¢o ao fim. Nos torceu pra irméo da Argentina, irmao
do Uruguai, irmao do Chile, as vezes, a gente torceu pelo que a gente acredita, que a
gente nem sabe porque acredita, mas a gente esta aqui torcendo (Gaules, 2022).

Esse excerto € potente ndo apenas pelo tom afetivo e emotivo de Gaules, mas pelo
funcionamento ideoldgico que sustenta seus efeitos de sentido. O streamer nao fala apenas
como individuo; ele ocupa uma posi¢ao de sujeito investido pela comunidade, e sua enuncia¢ao
se configura como uma performance identitaria. Ao falar em “nacao torcedora”, ele aciona uma
formacgdo discursiva recorrente no imaginario brasileiro, profundamente associada ao futebol,
mas aqui deslocada e reinscrita no campo dos e-sports — campo este que, segundo ele,
representa “o futuro”.

A fala de Gaules também opera uma critica implicita aos discursos hegemodnicos do
“esporte tradicional”, ao mesmo tempo em que reivindica o valor simbolico e afetivo dos e-

sports como pratica legitima, moderna e comunitaria. Ha ainda uma marca fundamental de sua
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enunciacdo: o “eles nunca vao entender” - uma espécie de refrdo identitario que percorre
diferentes momentos das transmissdes e atua como cdédigo compartilhado, como vimos
anteriormente. Trata-se de um enunciado que nao se explica: ele € sentido. Seu funcionamento
se da justamente no plano do “ndo dito” explicito, um implicito discursivo que depende da
identificacdo afetiva com a comunidade para ser compreendido (Ducrot,1987; Orlandi, 2012).
Ele delimita um “nds” camplice e um “eles” excluido - seja estrangeiro, seja o “mainstream”
esportivo que ainda ndo reconhece os e-sports como legitimos.

Além disso, o discurso de Gaules tensiona a ldgica de segmentacao tipica das torcidas
rivais, ao exaltar a capacidade de unido entre torcedores de clubes historicamente adversarios
(Flamengo, Corinthians, Sdo Paulo, etc.) em nome de um pertencimento maior: a torcida pelo
Brasil no cendrio internacional dos e-sports. Ha aqui um gesto simbolico de deslocalizagdo da
rivalidade - de “nds contra nds” para “nds contra eles” - que falamos anteriormente, que opera
a partir de uma légica de nacionalizagdo simbolica do evento e de sua audiéncia.

Além disso, o streamer traz os povos “irmaos” sul-americanos para a narrativa, por
compartilharem as mesmas adversidades que os brasileiros frente aos europeus, historica e
socialmente em “vantagem”. E torcer pelo sul-americano, na perspectiva de Gaules, ¢ torcer
pelo que se acredita que € certo “sem nem saber”, ou seja, naturalmente, uma memoria
discursiva enraizada, uma historicidade presente, o que a Andlise do Discurso visualiza como
“memoria constitutiva (o interdiscurso), o trabalho historico da constituigdo do sentido”.

Aparece aqui como parte do que na AD chama de “esquecimento nimero um”. E que

Orlandi explica como:

um chamado esquecimento ideolégico: ele € da instancia do inconsciente e resulta no
modo pelo qual somos afetados pela ideologia. Por esse esquecimento temos a ilusdo
de ser a origem do que dizemos quando, na realidade, retomamos sentidos
preexistentes. (...) Na realidade, embora se realizem em nds, os sentidos apenas se
representam como originando-se em nds: eles sdo determinados pela maneira como
nos inscrevemos na lingua e na historia e € por isso que significam e ndo pela nossa
vontade (Orlandi, 2012, p. 35).

Ademais, a formacao discursiva que aqui se apresenta traz a particularidade de colocar
os sul-americanos como pares por historicamente "sofrermos" as mesmas adversidades,
inclusive, sermos paises que foram colonizados por europeus. Essa historia ndo ¢ explicitamente
abordada, mas para o olhar dessa analista (que também consegue decodificar tais mengdes por
propria condigdo e posi¢ao-sujeita brasileira) esta presente no "acolher ao irmao sul-americano"

tanto quanto no "eles (gringos) nunca vao entender".
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Em suma, o trecho enunciado por Gaules atua como um discurso-sintese, condensando
valores, afetos e estratégias que atravessam toda a cobertura do IEM Major Rio 2022 e que ¢
posteriormente replicado na discursividade encontrada na transmissao do Six Invitational 2024.

O apelo discursivo de Gaules reivindica lugar, valor e pertencimento para o Brasil no
mapa global dos jogos eletronicos. E nesse gesto, o streamer performa, simultaneamente, a voz
do torcedor, do comunicador, do representante simbolico e do sujeito-histérico de um processo
que busca consolidar o Brasil como “pais do e-sports”.

Para compreender essa constru¢do discursiva, recorremos aos conceitos de Oswald
Ducrot (1987) sobre o explicito e o implicito, além da nogao de pressuposi¢ao. Pois, como visto,
no discurso das transmissdes de e-sports, muitas vezes a ideia de Brasil como um "pais do e-
sports" ¢ explicitada, mas paralelamente surge de maneira implicita a énfase na
representatividade nacional e no desempenho de jogadores e equipes brasileiras como formas
de “superacdo” frente ao estrangeiro, ao colonizador, ao adversario mais poderoso e rico.

De acordo com Ducrot (1987), os enunciados carregam significados que ultrapassam o
nivel literal, ativando pressuposi¢des e implicagdes discursivas. Nesse contexto, a recorréncia
de certas expressdes e narrativas nas transmissoes esportivas nao apenas constroi um efeito de
sentido compartilhado, mas também orienta a interpretacdo do publico, reforcando uma visao
de Brasil como poténcia nos e-sports como forma de “revide social”.

Nesse sentido, a memoria discursiva desempenha um papel fundamental, pois o
imaginario do Brasil como um pais do futebol, historicamente consolidado, uma identidade
forjada pelo talento nato dos brasileiros com a bola nos pés, pela paixao fervorosa de sua torcida
e pelas conquistas marcantes nos gramados, como o pentacampeonato mundial, que
solidificaram essa imagem ao longo dos anos (Helal, 2011), serve como base para a construgao
da identidade nacional também no cenario dos e-sports. Desde o século XX, a narrativa do "pais
do futebol" foi amplamente difundida, alimentada por conquistas esportivas € um envolvimento
massivo da populagdo com o esporte. Essa construcao foi fortalecida por meio da midia
(Gastaldo, 2009), que contribuiu para a difusao desse imagindrio nacional, associando o Brasil
a uma identidade futebolistica quase inquestionavel.

Com a midiatiza¢gdo contemporanea e a ascensdo dos jogos eletronicos, essa memoria €
ressignificada, sendo adaptada ao contexto digital. Dessa forma, a tradi¢ao esportiva do Brasil,
que ja sustentava um forte vinculo com a identidade nacional, ¢ transportada para um novo
dominio: o dos e-sports. Esse processo demonstra que, ainda que os interlocutores das
transmissoes de e-sports se distanciem da midia tradicional, suas falas ainda s3o perpassadas

por construgdes discursivas anteriores que orientam ¢ moldam a narrativa.
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Assim, as narrativas promovidas nessas transmissdes - desde as interagdes entre
narradores e analistas até a participacao ativa do publico - desempenham um papel fundamental
na construgdo sobre o imagindrio do cendrio competitivo nacional. Ao enfatizar momentos de
representatividade brasileira, ressaltar a presenca de equipes nacionais € mobilizar elementos
culturais compartilhados, esses discursos podem reforcar um sentimento de pertencimento
dentro da comunidade e consolidar a imagem do Brasil como um polo relevante no ecossistema

global dos e-sports.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como ponto de partida compreender os e-sports como um fendmeno
midiatico, analisando suas dindmicas discursivas, seus processos de midiatizagdo e as formas
de pertencimento que emergem nas comunidades digitais. Ao longo do trabalho, procuramos
evidenciar como a circulacdo dos sentidos nas transmissdes de campeonatos de jogos
eletronicos se articula a circuitos de visibilidade, identidades e narrativas coletivas, tensionando
fronteiras entre jogo, espetaculo e midia.

Nesse processo, entendemos que mais do que uma modalidade para praticar e aprender
a jogar, ¢ possivel assistir aos jogos eletronicos. Nao falamos, portanto, dos games em si,
embora a narrativa presente em cada titulo tenha sua prépria histéria a contar. Referimo-nos,
aqui, a0 ambiente comunicacional constituido em torno da experiéncia de acompanhar partidas
competitivas, eventos e campeonatos, seja presencialmente, seja pelas transmissdes em
plataformas de streaming.

No que diz respeito a linguagens e géneros, nossa analise se deparou com transmissoes
de caracteristicas hibridas, que se inspiram em formatos ja existentes e, a0 mesmo tempo, 0s
ressignificam. Apropriam-se e mesclam elementos do jornalismo tradicional, da narragao
esportiva, de espetdculo mididtico, bem como da cultura gamer, além dos elementos de
conectividade e interacdo possibilitados pela era digital. De forma que consideramos as
transmissdes de campeonatos de e-sports como exemplo de narrativa transmidia.

A convergéncia mididtica aparece de modo evidente na circulagdo simultanea de
conteudos em plataformas como Twitch, YouTube, X (antigo Twitter) e Discord, permitindo
que os fas participem ativamente das narrativas e interajam diretamente com jogadores e
equipes. Nesse fluxo, destaca-se a construcdo de uma identidade coletiva sustentada por
simbolos proprios, conteudos virais e narrativas que ressignificam as competigoes.

As redes sociais desempenham papel central nesse processo, ampliando a visibilidade
dos campeonatos para além das comunidades especificas. Apresentadores e streamers reforgam
a proximidade com o publico por meio de chamadas como “vocés que estdo em casa” ou “a
galera do chat”, enquanto votacdes, discussdes e hashtags movimentam a experiéncia coletiva,
reverberando em escala ampliada no ecossistema digital.

Isso tudo acontece fora da logica vertical da comunicagdo tradicional. Pois, nas
transmissdes dos campeonatos de jogos eletronicos, a comunidade € representante do “receptor
ativo”. Portanto, o que se observa no universo midiatizado do e-sports ¢ um modelo de

comunicacdo horizontal, no qual a informagao circula de forma intensa, continua e direta entre
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fonte e audiéncia. Nesse contexto, jogadores, streamers e até mesmo as empresas organizadoras
dialogam sem intermedidrios com a comunidade, anunciando em primeira mao e permitindo
que os conteudos circulem pelas redes sociais.

Esse acesso direto ao conteudo, sem a mediagao do jornalista tradicional, evidencia um
processo de desintermediagdo, caracteristico do ambiente digital. Todavia, ainda que tal
dindmica possa sugerir liberdade e originalidade de pensamento, ¢ necessario reconhecer que
os fluxos informativos sdo condicionados e direcionados pelas plataformas digitais,
organizados pela logica algoritmica e sustentados por uma “economia afetiva”.

Do amor de fa a paixdo do torcedor, alcanga-se a lealdade do espectador. Nesse cenario,
ser espectador de e-sports implica também tornar-se produtor e disseminador de contetidos, mas
sempre mobilizado pelo afeto: o desejo de pertencer a uma comunidade, a identificacdo com
um time, o engajamento em torno de um streamer preferido. Dessa forma, o sujeito ocupa
simultaneamente o lugar de fa e de consumidor, inserido em dindmicas comunicacionais que
articulam participacao, visibilidade e mercado.

Ao longo desta pesquisa, procuramos examinar também as diferentes nuances entre a
pretensa objetividade do jornalismo tradicional e a comunica¢do contemporanea dos e-sports,
marcada pela participacao ativa de multiplos interlocutores — streamers, casters, narradores,
jogadores e torcedores — na construcao e circulacao dos sentidos, bem como na formagdo da
imagem de um pais apaixonado pelo universo competitivo.

Ao analisar essas transmissdes, buscamos compreender como a voz da comunidade
brasileira de e-sports se manifesta, se fortalece e circula nos ambientes midiaticos, contribuindo
para a construcao da identidade do Brasil no cenério global dos jogos eletronicos. Observamos
que ambas as transmissdes adotam uma narrativa que valoriza a imagem do pais, destacando o
sentimento de pertencimento e a ideia de comunidade no interior do ecossistema dos e-sports.
Essa valorizacdo reforca a identidade nacional e aproxima os torcedores das competicdes.

Os resultados da analise discursiva permitem elencar que esse imaginario coletivo se
materializa em expressdes recorrentes, como “aqui € Brasil” e “orgulho de ser brasileiro”, que
exaltam o patriotismo, o pertencimento e a identificacdo nacional. Também se manifesta em
conotagdes como ‘“‘eles nunca vao entender” e “ndo vao me deixar perder pra gringo”, que
estabelecem uma relacao de alteridade diante dos estrangeiros. Tais enunciados, mais do que
simples demonstracdes de apoio, revelam um processo de identificacdo coletiva que remete a
um contexto histérico-social, no qual as vitorias sobre equipes estrangeiras assumem o valor de

uma revanche simbolica. Carregado de sentidos que transcendem o ambito esportivo, esse
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processo contribui para a produ¢do de uma identidade nacional discursivamente reiterada no
universo dos e-sports.

Nessas transmissdes a performatividade da torcida brasileira ¢ emblematica, pois
assume papel central no espetaculo. Ao longo dos eventos, cantos, gritos e tradigdes herdadas
do futebol, bem como o entusiasmo dos torcedores, reforcam a presenga do publico como
agente ativo, protagonista do espetaculo e da construcdo identitaria do Brasil nos e-sports. A
atmosfera criada em arenas e fan fests, refor¢ada por pirotecnia, trilhas sonoras, performances
ao vivo e elementos de luz e som, amplia a experiéncia sensorial ¢ emocional, conectando
publico presencial e virtual.

Neste sentido, o discurso de figuras como Gaules sintetiza os elementos afetivos,
identitarios e performativos, articulando torcedor, streamer e sujeito historico. Ao enfatizar a
unido de torcedores de clubes rivais em prol de um sentimento maior, “torcer pelo Brasil”, e
incluir os povos sul-americanos na narrativa, o enunciador constréoi um “ndés” nacional
reforcado pelo sentimento de pertencimento e pela historicidade compartilhada. O uso de
implicitos, expressdes de orgulho e referéncias simbdlicas opera configurando uma formagao
discursiva que reitera a ideia do Brasil como um pais dos e-sports.

No contexto econdmico e social, o impulsionar a imagem de “torcida sem igual”
contribui para posicionar o Brasil como destino estratégico para grandes competi¢des
internacionais. Sendo, portanto, uma imagem construida por acionamento emotivo mas que tem
interesses de mercado e até politicos com foco em despertar o interesse de empresas
organizadoras de campeonatos, que tém optado por sediar eventos de grande porte em solo
brasileiro.

Assim, a combinacao entre uma comunidade engajada, talentos em ascensdo e grandes
eventos no pais constituem elementos de um discurso que busca consolidar a imagem do Brasil
como um verdadeiro “pais dos e-sports”.

Por fim, compreendemos que os e-sports constituem um universo comunicacional
autossustentado, cujas caracteristicas podem contribuir para uma compreensao mais ampla da
comunica¢do contemporanea. Bem como que o discurso que reverbera na comunidade
brasileira de e-sports busca impulsionar a imagem do pais como polo dos jogos eletronicos.

Reconhecemos que esta pesquisa ndo esgota as questdes do tema, uma vez que este
estudo se concentrou em um corpus especifico e apresenta resultados proprios desse recorte.
Mas contribui para compreender como os e-sports, ao articular praticas digitais, narrativas
medidticas e pertencimento comunitario, oferecem um campo fértil para analises de

comunicac¢do contemporanea e de formagao discursiva. Além disso, abre caminhos para estudos
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futuros de seus desdobramentos, como investigagdes tendo como foco outras competigdes, tais
como as aguardadas edi¢des da Copa do Mundo ou dos Jogos Olimpicos de jogos eletronicos,
bem como um olhar direcionado sobre o papel dos algoritmos como mediadores ideologicos ou
sobre comparagdes internacionais que permitam aprofundar a compreensao desse fendmeno

diante de sujeitos diferentes e outras condi¢des de producao de sentido.
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