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Resumo

Neste artigo, abordamos as media¢Ges que atravessam o0s e-sports e o live streaming de jogos
a partir do entendimento de que essas praticas profissionais implicam arranjos midiaticos
distintos. As principais chaves teoricas foram o modelo de multiplas mediacdes (OROZCO-
GOMES, 2000) e o conceito de performance (SCHECHNER, 2003). Os procedimentos
empiricos envolveram a analise quanti-qualitativa de 20 transmissdes do pro-player e
streamer brasileiro conhecido como brTT. Entre os resultados, destacamos que as principais
distingdes entre as duas praticas estdo relacionadas as media¢bes ludo-tecnologicas e de
transmissdo, seguidas pelas mediagGes situacionais. E-sports e streaming demandam
diferentes competéncias, mas o streaming de jogos ndo requer menos profissionalismo que os
campeonatos.

Palavras-chave: E-sports. Streaming. Media¢oes.

Resumen

En este articulo abordamos las mediaciones que atraviesan los e-sports y el live streaming de
juegos desde el entendimiento de que estas précticas profesionales implican distintos arreglos
mediaticos. Las principales claves tedricas fueron el modelo de mediaciones multiples
(OROZCO-GOMES, 2000) y el concepto de performance (SCHECHNER, 2003). Los
procedimientos empiricos incluyeron el analisis cuanti-cualitativo de 20 transmisiones del
jugador profesional brasilefio y streamer conocido como brTT. Entre los resultados,
destacamos que las principales distinciones entre las dos practicas estan relacionadas con las
mediaciones ludo-tecnoldgicas y de transmision, seguidas de las mediaciones situacionales.

! Este artigo apresenta resultados de pesquisas apoiadas pela Coordenacgdo de Aperfeicoamento de Pessoal em
Nivel Superior (CAPES) e pelo Conselho Nacional de Pesquisa (CNPq).
2 Este artigo desenvolve material apresentado nos eventos DIGRA 2018 e SBGames 2018.
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Los e-sports y el streaming exigen habilidades diferentes, pero el streaming de juegos no
requiere menos profesionalismo que los campeonatos.
Palabras-clave: E-sports. Streaming. Mediaciones.

Abstract

In this paper we address the mediations that permeate e-sports and the live streaming of
games, acknowledging that these professional practices imply distinct media arrangements.
Our theoretical framework is based upon the multiple mediations model (OROZCO-GOMES,
2000) and the concept of performance (SCHECHNER, 2003). Empirical procedures included
a quantitative and qualitative analysis of 20 broadcast videos of a Brazilian pro-player and
streamer. Among the results, we highlight that the major distinctions between the two
practices are related to the ludo-technological and transmission mediations, followed by
situational mediations. E-sports and streaming require different skills, with game streaming
requiring as much professionalism as competitive tournaments.

Keywords: E-sports. Streaming. Mediations.

1 INTRODUCAO

A ideia de transmiss@o de jogos online engloba varios tipos de atividades, incluindo e-
sports e live streaming de jogos. Por definicéo, e-sports refere-se a jogos competitivos, que
envolvem jogadores profissionais e contam com transmissdo institucionalizada. Ja a
denominacdo live streaming® costuma ser reservada para transmissdes de jogos ndo
profissionais (ou semiprofissionais), que sdo produzidas pelo proprio usuério. No que diz
respeito a transmissao e recepcao das partidas, ndo é o e-sport que traz as maiores inovagoes,
mas o live streaming, uma vez que este consiste em compartilhar a tela de jogo com outras
pessoas em tempo real, geralmente por meio de servicos especializados e plataformas que
permitem interacdes entre o publico-alvo e o jogador (streamer). A compensacdo pela
realizacdo do streaming vem na forma de capital social, ganho financeiro ou ambos.

Mesmo quando s&o transmitidas na mesma plataforma (com frequéncia o Twitch?), as
duas praticas implicam arranjos midiaticos diferentes. Em outras palavras, ainda que a
plataforma seja a mesma, as mediagdes institucionais, sociais, culturais e até as técnicas sdo
outras. Por consequéncia, as condicdes e possibilidades para os jogadores e espectadores séo
diferentes nas duas configuracGes. 1sso é mais evidente em relagdo aos espectadores que, nas

transmissdes de e-sports, ocupam uma posicao semelhante a do pablico de midia de massa. Ja

3 Neste artigo, todas as referéncias a streaming dizem respeito especificamente a jogos. No entanto, a rigor, todas
as transmissdes online ao vivo, independente da tematica, sao live streaming.
4 Twitch é um site (ou plataforma online) de videos ao vivo, dedicado a transmissdo de partidas de jogos

eletrénicos para o nicho gamer (MONTARDO et. al., 2017).
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o live streaming tende a ser mais interativo em funcdo da possibilidade do publico se
manifestar no bate-papo baseado em texto. No lado dos jogadores, a propria existéncia de
denominagdes especificas, como pro-player e streamer, sugere a existéncia de diferencas. No
entanto, elas ndo sdo Obvias e tendem a se tornar ainda mais difusas a medida que os
jogadores profissionais aproveitam a popularidade adquirida nos e-sports para se promoverem
como live streamers.

Neste artigo, nosso objetivo € nos aproximarmos da caracterizacdo dessas duas
praticas, exemplificando-as a partir da observacdo e anélise de um conjunto de transmissdes
de um jogador brasileiro que atua tanto no cenario de competicdo profissional de e-sports
(como pro-player) quanto em canais de streaming de jogos particular (como streamer).

Para tanto, o texto realiza o seguinte percurso: a proXima secdo aponta para a
insuficiéncia da diferenciagdo rigida entre o trabalho e o lazer, em uma discussdo que
direciona o estudo para o conceito de performance nas duas praticas abordadas no artigo. A
visada comunicacional adotada neste artigo identifica na nocdo de mediac¢des, como proposta
por Martin-Barbero (2002) e, especialmente, o detalhamento realizado por Orozco-Gomes
(2000), um aporte conceitual cuja abrangéncia vai além da literatura existente, que costuma
concentrar-se no que € comum aos e-sports e live streaming, especialmente 0s jogos e as
plataformas. Para viabilizar a aplicacdo da tipologia de mediacGes em um estudo empirico,
procede-se uma breve caracterizacdo da performance e requisitos do jogador profissional
(pro-player) e do streamer. Apos os devidos ajustes, 0 modelo é aplicado em uma anélise
quanti-qualitativa de um conjunto de transmissdes do pro-player e streamer brasileiro
conhecido como brTT. A apresentacdo o do jogador e o detalhamento dos critérios de
amostragem das transmissdes e do método de andlise sdo seguidos pela apresentacdo e
discussdo dos resultados. As consideracdes finais retomam as constatagdes do estudo,

identificam seus limites e apontam para pesquisas futuras.

2 TRABALHAR E JOGAR

As tendéncias do senso comum para naturalizar a separacao entre trabalho e jogo
foram reforcadas por autores que entendem que jogar ndo é uma atividade séria e ndo traz
consequéncias reais para 0s envolvidos, entre os quais 0 mais referido é Huizinga (2010). O
trabalho, por outro lado, implica compromisso e tem implicacdes materiais e sociais. Essa

oposicdo se desdobra em outras associacBes: por exemplo, devido as suas consequéncias
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materiais, o trabalho é considerado necessariamente motivado pelo lucro, intencional e
tedioso. O jogar, por sua vez, € associado ao lazer, entretenimento e alegria.

Essa diferenciagdo rigida j& foi desafiada em vérias frentes, inclusive pela dindmica do
capitalismo tardio, em que a mercantilizagdo da felicidade explora a alegria como commodity
(JAMESON, 1994). Um exemplo € a chamada gamificacdo, rotulo que engloba diferentes
tipos de tentativas de melhorar a carga do trabalho com doses cuidadosamente medidas de
prazer de jogar (AMARO; FREITAS, 2018)°. Na direcio inversa, jogar também passou a ser
uma atividade de trabalho, em uma hibridizacdo que Kucklich (2005) chamou de playbour,
uma conjuncgéo das palavras play (jogar) e labour (trabalho) e Goggin (2011) exemplificou
com os casos dos grinders e dos modders.

Os grinders trabalham dentro de mundos de jogo, minerando bens e itens e
aprimorando avatares para vendé-los a jogadores mais ricos. Os modders criam ou modificam
texturas (skins), mapas e mecénicas, adicionando contetdo que resulta em lucro para a
industria de games. Em alguns casos, modders recebem uma pequena porcentagem dos
lucros; mais frequentemente a sua parte vem apenas na forma de capital social (APPERLEY;
JAYEMANE, 2017).

E-sports e live streaming também séo formas de trabalhar com e em jogos, porém mais
formalizadas que as dos exemplos anteriores. Nos Gltimos anos, os campeonatos de e-sports
tornaram-se eventos de massa ao redor do mundo, tendo ultrapassado a marca dos 430
milhdes de espectadores e movimentado mais de um bilh&o de ddlares em 2019 (AYLES,
2019). Jogadores profissionais sdo contratados por equipes, sob condi¢Ges semelhantes as dos
esportes tradicionais, como o futebol. J& os streamers vendem espaco publicitario em seus
canais e podem ser pagos pela propria plataforma, de acordo com sua popularidade
(MONTARDO et al., 2017). Como j& dissemos, as duas atividades ndo sdo mutuamente
exclusivas e essa sobreposicdo é utilizada pelos jogadores profissionais, que aproveitam a
fama conquistada nos e-sports para impulsionar seus proprios canais online de transmissao ao
vivo.

A discussdo dos e-sports enquanto lazer e trabalho ja foi realizada por autores
anteriores. Taylor (2012), por exemplo, abordou o tema conforme trés perspectivas: e-sports
como lazer sério, como estilo de vida e como trabalho ndo-convencional. No primeiro caso,

embora tenha reconhecido um grau de incompatibilidade entre as ideias de lazer e de jogar

5> Para uma discussdo da gamificagdo, que ultrapassa o escopo deste artigo, ver, por exemplo, FUCHS et al.

(2018).
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profissionalmente, a autora considerou mais importante o fato de que tanto o lazer sério
quanto o e-sport ocupam um lugar central no cotidiano dos participantes.

A segunda perspectiva considerada por Taylor (2012) é a dos e-sports como estilo de
vida. Nesse caso, a semelhanca identificada pela autora se d& com o0s esportes alternativos,
como o windsurfe ou o parkour, que exigem um compromisso particularmente forte, mesmo a
nivel amador. E-sports compartilham com esse tipo de esporte o carater de novidade e a
existéncia de comunidades de pratica, mas difere em outras caracteristicas, como a resisténcia
a institucionalizacao.

A terceira abordagem é a do e-sport como trabalho ndo convencional, que Taylor
(2012) definiu como uma ocupacéo profissional que proporciona tanto prazer e satisfacao que
as fronteiras entre obrigacéo e lazer tornam-se difusas. Nos trés casos, a caracteristica mais
evidente dos e-sports seria 0 carater identitario: assim como acontece com outros esportes nas
formas que Taylor (2012) denominou de lazer sério, estilo de vida ou trabalhado nao
convencional, tanto os jogadores profissionais quanto a comunidade de apoio gque se reine em
torno deles adotam os games como um marcador de identidade. Apesar disso, as ideias de
lazer sério, esportes de estilo de vida e trabalho ndo convencional revelaram-se insuficientes
para explicar ndo apenas os e-sports, mas também o live streaming. Em busca de uma

abordagem mais potente, este estudo recorreu a um quarto conceito: performance.

3 PERFORMANCE DE JOGO

Ao aplicar o sentido atribuido a palavra pelos estudos de performance (GOFFMAN,
2002; SCHECHNER, 2003) as praticas em discussao neste estudo, pode-se dizer que tanto os
jogadores profissionais (pro-players) quanto os streamers sdo artistas, uma vez que suas
atuacdes sdo enquadradas no espaco e no tempo, conscientes e dirigidas a um publico
especifico que eles supdem ter ou desejam ter. Essa atuacdo envolve competéncias de
entretenimento (MONTARDO et. al, 2017), e é também modulada por demandas dos jogos,
como a competitividade e habilidade técnica.

Embora esta ultima seja a qualidade que o senso comum associa mais diretamente aos
profissionais, semiprofissionais e até amadores nos jogos digitais, ndo é possivel reduzir um
jogo a um conjunto de acdes instrumentais. Por exemplo, ser capaz de se adiantar para estar
melhor posicionado ndo é suficiente para ser um bom jogador. Jogar abrange também outras
competéncias, como a aceitacdo ritualistica das regras e a habilidade social de manter o

espirito de equipe mesmo quando os colegas ndo estdo em seus melhores dias. Em outras
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palavras, para além da habilidade técnica, a performance em jogo também tem aspectos rituais
e sociais. Além disso, no caso de streamers e pro-players, a atividade de jogo envolve
também competéncias administrativas e de negocios.

Como observado por Schechner (2003), o esporte profissional é um tipo de
performance particularmente complexo. Os jogadores profissionais sdo motivados pelo prazer
de jogar, mas também por outros fatores, como ganho financeiro ou desejo de fama. O mesmo
é verdade sobre streamers. Por outro lado, os aparatos mobilizados pelas duas atividades
constituem contextos distintos:

Entre as diferengas, podemos indicar os aparatos mobilizados no e-sport e no
streaming: os pro-players sdo a parte mais visivel de um arranjo intrincado que envolve
treinadores, psicologos, nutricionistas, midia e tecnologia, enquanto a performance dos
streamers requer uma rede de suporte muito menor. O estudo apresentado neste artigo
questionou a intersecdo desses dois tipos de performances, representadas pela atividade de um

pro-player que também é um streamer proeminente.

4 MEDIACOES NOS E-SPORTS E LIVE STREAMING

Em geral, a literatura especializada aborda os e-sports e o live streaming
separadamente, evitando discutir suas semelhancas e diferencas. Estas Ultimas sdo
especialmente dificeis de perceber, devido ao uso das mesmas plataformas e dos mesmos
jogos. No entanto, uma visada comunicacional permite perceber que, conforme ressaltado
pela Escola Latino-Americana, nem meio e nem mensagem sdo suficientes para caracterizar
0s processos de comunicacdo. Essa percepcdo torna o "mapa das mediacbes” de Martin-
Barbero (2002) especialmente caro a nossa abordagem. O autor organizou os elementos
sincronos e assincronos que atravessam 0s processos de comunicacdo em dois eixos
ortogonais: um vai da ldgica da producdo até as competéncias de recepgao / consumo, 0 outro
vai das matrizes culturais as formas industriais. Resultam dai quatro tipos de mediacéo:

sociabilidade, institucionalidade, ritualidade e tecnicidade (Figura 1).
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Figura 1 — Mapa das mediacfes

Logicas de producao

INSTITUCIONALIDADE TECNICIDADE

Comunicacgao -

Matrizes culturais i
Cultura Politica

Formatos industriais

SOCIALIDADE RITUALIDADE

Competéncias de
recepgao-consumo

Fonte: Redesenhado a partir de Martin-Barbero (2002, p. 16).

O modelo representado na Figura 1, que data dos primeiros anos do célebre
movimento “dos meios para as mediagdes”, trata das implicagdes das mediagdes
socioculturais nos processos de recepcdo de midia. Mais tarde, Martin-Barbero passou a uma
compreensdo da prépria comunica¢do como um mediador da cultura (RONSINI, 2010). Esse
movimento acarretou uma perda na aplicabilidade empirica, que Orozco-Gomes viria a tentar
resolver com a reproposicao do conceito de mediacédo e sua reorganizagdo em um modelo de 5
tipos de "maltiplas media¢bes” (OROZCO-GOMES, 2000). Séo elas:

« mediacbes individuais: correspondem as habilidades cognitivas, estruturas de

aprendizagem, conjuntos de crencas e repertorios que medeiam a construcdo de

significados;

« mediagdes referenciais: dizem respeito a caracteristicas estruturais como idade,

género, etnia, etc.

« mediagOes institucionais: relativas a fatores sociais de média escala, como as

influéncias de familia, igreja, grupo de pares;

« mediag@es situacionais: relativas ao contexto imediato de recepcdo (ambiente fisico,

individual ou coletivo, podendo ser espontaneo ou orientado);

- mediacdes tecnoldgicas®: correspondem as influéncias do aparelho de radiodifusdo e

as implicac@es das configuracdes técnicas dos diferentes meios.

6 Ao tratar das “mediacdes tecnologicas”, Orozco-Gomez deu preferéncia a denominagio “massmediatica”

(2000, p. 117).
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O modelo das mdaltiplas media¢Ges promove a convergéncia entre duas abordagens: a
primeira, relacionada ao trabalho de Martin Serrano (1985), desenvolvido em um contexto em
que os desenvolvimentos tecnoldgicos alteraram os arranjos midiaticos, o que 0 aproxima do
momento atual. A segunda seria justamente a de Martin-Barbero (2002), que reconhece a
necessidade de ir além da técnica sem, no entanto, perdé-la de vista. Reunidas, elas aliam a
poténcia de uma percepcdo que identifica o papel central dos meios nos processos midiaticos
(Martin Serrano) com outra, que enfatiza as interacGes e a cultura (Martin-Barbero).

Embora o0 modelo de Orozco-Gomes tenha sido concebido para pesquisas de recepcéo,
essa conjugacdo de forcas estd na base de nosso entendimento de que ele pode também ser
aplicado para compreender aspectos relacionados as Idgicas de producdo. Afinal, o préprio
autor entende seu modelo como uma baliza para auxiliar na coleta e organizacdo de material
empirico e antevé a possibilidade de outras aplicagdes e, inclusive, do surgimento de outras
categorias (OROZCO-GOMEZ, 2005).

Para situar de forma mais precisa as media¢Ges em relacdo as duas praticas em
discusséo neste trabalho, as proximas secdes apresentam uma caracterizacdo de cada uma das

atividades.

5 PERFORMANCE E REQUISITOS DO PRO-PLAYER

As ideias de trabalhar jogando e lazer sério ndo fazem justica as dificuldades de ser
um pro-player. Embora muitos jogadores profissionais tenham comecado a jogar por
diversdo, com amigos, a intencédo de profissionalizacdo demandou que passassem a disciplinar
seus esforgos. Isso ocorre, por exemplo, na necessidade de concentrar seus esforgcos em um
titulo com o qual tenham maior afinidade, ou que esteja favoravel para o inicio na atividade
profissional num dado momento. Os desafios da transicdo do jogador amador para 0
profissional ndo se limitam a capacidade de jogar o jogo. Os campeonatos de e-sports sdo
altamente competitivos e exigem interacdo face-a-face, o que é bastante diferente de jogar
online. Além disso, os jogadores profissionais se apresentam diante de multidGes e, portanto,
precisam superar o medo do palco, controlar a ansiedade e manter o foco apesar dos gritos e
vaias das torcidas. Jogadores profissionais aprendem como agir e como Se apresentar. 1sso
inclui estar ciente das cameras e assumir uma atitude respeitosa e educada durante as partidas,
em entrevistas, em ambientes promocionais e, também, em situacbes menos controladas.

Como observado por Stein (2013), se a diferenca entre esportes e lazer é que os atletas

se apresentam para um publico, as competicGes profissionais sdo definidas tanto pelos
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jogadores quanto pelo pablico, que, simultaneamente, desempenham seus respectivos papeis.
As expectativas e idealizacbes do publico emolduram o jogo, transformando-o em esporte.
Além do publico, o status de atleta também é definido pela relagdo com os treinadores e, no
caso dos e-sports, adicionalmente com os desenvolvedores do jogo, que controlam as regras e
exercem um tipo especifico de gestdo cultural do jogo. Ao fazer isso, 0s desenvolvedores
definem "performances preferidas” a serem seguidas pelos pro-players, que sdo reforcadas
pelos treinadores e séo adicionadas ao conjunto de seu conhecimento sobre profissionalismo,
trabalho em equipe, outros jogadores e sustentabilidade na carreira (WITKOWSKI,
MANNING, 2017, p. 10).

6 PERFORMANCE E REQUISITOS DO STREAMER DE JOGOS

Transmitir uma sessdo de jogo é diferente de jogar para entretenimento pessoal e
também de jogar profissionalmente. As diferencas mais evidentes dizem respeito a
transmissdo: os streamers transmitem seu préprio conteddo, geralmente com plataformas
dedicadas, e precisam de competéncia técnica para gerenciar os equipamentos que estdo sob
seu controle. Ja os jogadores profissionais contam com um dispositivo de transmissdo cuja
configuragdo é mais proxima da midia de massa: o publico chega aos milhGes de pessoas e 0s
equipamentos, a infraestrutura e as decisdes gerenciais extrapolam seu dominio.

Essa primeira diferenca € tdo evidente que foi apontada mesmo por autores que
adotaram uma Unica denominacdo para as duas situacdes: Karhulahti (2016) fala em
transmissdo pessoal e impessoal, enquanto Walker (2014) prefere as designacdes ativa e
passiva. No entanto, entendemos que a transmissdo nao existe dissociada das competéncias
demandadas pela situacdo de jogo, razdo pela qual consideramos mais adequado organizar a
reflexdo a esse respeito em termos das mediacdes de transmisséo e ludo-tecnoldgicas.

Outras mediagdes que influenciam a performance do jogador e estdo relacionadas as
mediacGes de transmissdo passam pela existéncia, ou mesmo o mero desejo, de uma
audiéncia. Qualquer regime de audiéncia exige atencdo e afeta o gameplay. Por esta razdo, a
relacdo entre o streamer e seu publico pode ser pensada como uma préatica semelhante aquela
que Scully-Blaker (2017) e seus coautores caracterizaram como "jogo em parceria’™, em que
dois ou mais jogadores estdo envolvidos simultaneamente em um jogo single-player
(SCULLY-BLAKER et. al., 2017, p. 5). Os mesmos autores notaram a necessidade de

" No original, em inglés: tandem play.

A N I M U Revista Interamericana de Comunicacac
E-ISSN 2175-4977 | v.20 n.43 | 2021 | wy

254

/)



gc(\(’ra/r/
2 ©

5 ddd s

1960

PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM COMUNICAGCAO DA UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA

diferenciar dois tipos de parceria: no primeiro, varios jogadores compartilham a agéncia sobre
0 jogo (todos afetam diretamente o jogo); no segundo, um jogador interage com o jogo, sob
influéncia de outros (que, por exemplo, sugerem o que ele deve fazer).

Sem deixar de lado o fato de que essa nogao de “jogo em parceria” vem de ambientes
de jogos fisicos, sendo, portanto, preciso realizar as devidas adaptacdes antes que se possa
pensar o streaming em termos dessas categorias, algumas adaptacGes parecem adequadas.
Entre elas, destacamos a hipétese de Scully-Blaker et al. (2017), segundo a qual a viabilidade
das formas mais diretas de parceria seria inversamente proporcional ao numero de
participantes. De fato, um jogo em parceria do primeiro tipo, em que todos tém agéncia direta,
seria invidvel para uma situacdo de streaming. Por outro lado, trabalhos anteriores
demonstraram que 0s streamers populares, que sdo assistidos ao vivo por milhares de
espectadores, sdo mais propensos a jogar para seu publico do que com ele (MONTARDO et.
al., 2017). Sendo assim, a influéncia dos espectadores ¢ mais difusa, mas ndo menos
importante: a consciéncia da existéncia da audiéncia é um fator essencial para a performance
do streamer, e quanto maior o publico, mais exposta e controlada sera sua atuacao.

Dado que realizar um streaming é diferente de jogar, as competéncias exigidas de um
streamer sdo diferentes das exigidas de um jogador. Ao contrario do que ocorre com 0 pro-
player, para o streamer o maior desafio ndo € vencer as partidas, mas garantir que a
transmissdo ocorra sem problemas. Com isso, 0 foco de atencdo se desloca das mediacdes
ludo-tecnoldgicas para as mediacBes de transmissdo. Além disso, trabalhos anteriores
constataram que a performance de um streamer é dividida entre jogar e entreter, com grande
vantagem para a segunda (MONTARDO et. al., 2017). Em outras palavras, ao invés de
concentrar-se nas habilidades em jogo, 0s streamers se concentram em entreter o publico.
Como consequéncia, ao contrario de um jogador profissional, streamers ndo precisam ter
aptidao para trabalhar em equipe ou manter as regras do jogo como referéncia inabalavel.
Streamers precisam agradar seu publico e, eventualmente, seus patrocinadores, o que depende

menos do desempenho técnico no jogo e mais de talentos como carisma e senso de humor.

7 MEDIAQC)ES NOS E-SPORTS E LIVE STREAMING

A convergéncia das caracterizacbes das performances e 0s requisitos para 0s pro-
players e streamers com as “multiplas mediagdes” de Orozco-Gomes (2000) proporciona um
quadro analitico robusto para a abordagem das duas praticas abordadas neste estudo: e-sports

e live streaming. Esse quadro é apresentado na Tabela 1. A respeito dela, nota-se que a
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adaptacdo que demandou maior alteracdo ndo foi a inversdo do sentido de aplicacdo do
modelo de Orozco-Gomes (2000), originalmente direcionado para a recep¢do, mas a
adequacdo as peculiaridades da comunicacdo digital. Mais especificamente, a transmissdo de
praticas de jogo demandou a decomposi¢do das mediagOes tecnoldgicas em duas categorias:

ludo-tecnoldgicas e de transmissao.

Tabela 1 — Multiplas mediagBes de e-sports e live streaming

Mediaces

Pro-player

Streamer

Individuais

Conhecimento do jogo e maestria, tatica,
criatividade, improvisacdo, pensamento
controle

estratégico, profissional,

contencédo expressiva

Conhecimento do jogo, criatividade,
improvisacdo, carisma, talento dramatico,

controle expressivo

Referenciais

Nacionalidade, idade, género.

Nacionalidade, idade, género.

institucionais

Desenvolvedor do jogo, patrocinadores,

companheiros de time, torcedores

Plataforma de streaming, patrocinadores,

publico

Situacionais

Arena, campo ou area publica

Residéncia, area privativa ou semiprivativa

Ludo-

tecnoldgicas

Dominio do metajogo, equipamento
utilizado para jogar, género do jogo,

especificidades do jogo

Dominio do metajogo, equipamento

utilizado para jogar, género do jogo,

especificidades do jogo, dominio da

plataforma e dos equipamentos utilizados

De transmissao

Apresentacdo publica de larga escala,
fora do controle do jogador, intrusiva,

providenciada por terceiros

Apresentacdo publica de média ou pequena

escala, parcialmente controlada pelo

jogador, intrusiva

Fonte: os autores (2018).

A nomenclatura adotada na subdivisdo das mediagdes tecnoldgicas segue o indicativo
de Orozco-Gomez (2000), que ja havia sugerido o uso de denominag@es especificas, como
video-tecnoldgico e radio-tecnoldgico, para diferenciar as mediacGes técnicas de acordo com
0 tipo de meio (OROZCO-GOMEZ, 2000, p. 117). Conforme o mesmo raciocinio, as
mediacdes relativas a atividade de jogo e aos equipamentos utilizados para jogar podem ser
chamadas de ludo-tecnoldgicas. Uma vez que as mediagdes que atravessam o ato de jogar um

jogo ndo sdo as mesmas da transmissao de um jogo sendo jogado, entendemos que 0s e-sports
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e o streaming de jogos envolvem dois niveis de mediagdes tecnoldgicas: uma relativa a
jogabilidade e outra relativa a sua transmissdo. Mediacdo online seria um bom nome para a
transmissdo distributiva de plataformas de streaming como o Twitch, mas ndo para a
transmissdo centralizada de campeonatos de e-sports, que também sdo televisionadas. Decorre

dai nossa preferéncia por chamé-las de mediacdes de transmissao.

8 OBSERVACOES EMPIRICAS

A andlise que apresentamos neste artigo teve como foco a intersec¢do entre duas
praticas correlatas: a do jogador profissional e a do streamer de jogos. Para ancorar a
discussdo, optamos pela observacdo das performances do pro-player e streamer brasileiro
conhecido como brTT, mais conhecido por sua atuacdo no jogo League of Legends, ou LoL
(RIOT GAMES, 2009). Trata-se de um jogo do tipo Multiplayer Online Battle Arena
(MOBA), ou seja, um jogo online em que duas equipes se engajam em uma disputa de
territério em tempo real. De acordo com um levantamento divulgado pela propria
distribuidora, por ocasido do décimo aniversario de LoL o nimero de jogadores simultaneos
chegou a 8 milhdes de pessoas diariamente (ABREU, 2019).

O material analisado € constituido por dois tipos de transmissfes: dez partidas
originalmente transmitidas durante a segunda rodada do Campeonato Brasileiro de League of
Legends (CBLoL) 2017, e dez partidas ndo competitivas de LoL, originalmente transmitidas
no canal pessoal do jogador brTT no Twitch®. A analise desse material foi orientada por um
protocolo de anélise de conteldo emergente envolvendo etapas quantitativas e qualitativas,
que foi desenvolvido especificamente para este estudo.

As proximas subsecOes apresentam o jogador brTT e descrevem os procedimentos
adotados na coleta de dados e na analise. Preliminarmente, é relevante observar que
consideramos a possibilidade de preservar a identidade do jogador cujas performances foram
analisadas. Tal opcdo mostrou-se invidvel uma vez que brTT é uma personalidade famosa,
cujas personas publicas sdo marcadas por peculiaridades muito conhecidas pelo publico. De
todo modo, tomamos o cuidado de ndo levar em conta informacdes privadas ou mesmo

semipublicas

8 O endereco do canal de brTT é https://www.twitch.tv/brtt. Acesso em 20 dez. 2019.
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9 O PRO-PLAYER E STREAMER BRTT

O pro-player e streamer brasileiro conhecido como brTT joga competitivamente desde
0 inicio de sua adolescéncia. Depois de alguns anos voltados para os jogos Counter-Strike
(VALVE, 2000) e DotA AllStars (ICEFROG, 2005), em 2011 brTT entrou na equipe Pain
Gaming e passou a dedicar-se profissionalmente ao LoL. Durante os 7 anos em que contou
com esse pro-player, a Pain Gaming conquistou varios titulos. Em 2015, brTT tornou-se um
dos poucos jogadores brasileiros a participar do Campeonato Mundial de League of Legends,
e em 2017 foi eleito pelo publico como o jogador favorito do Brasil. Em paralelo a sua
atuacdo nos e-sports, brTT também é um streamer ativo e acumula um nimero consideravel
de espectadores fiéis em seu canal do Twitch®. Sua histéria foi incluida na série Legends
Rising (RIOT GAMES, 2015), que explora a vida dos melhores jogadores de LoL do mundo.
Ele também foi o primeiro jogador a ter um bord&o seu integrado a um personagem de LoL: a
expressao “rexxxpeita o rato” 1%, mais tarde reduzida para “rexpeita”, foi atribuida pela Riot ao
campedo na Twitch. Na esteira da popularidade de seu bordao, brTT atribuiu 0 nome Rexpeita

a sua propria marca de roupas e acessorios'!,

10 COLETA DE DADOS E PROCEDIMENTOS DE ANALISE

O corpus deste estudo é composto por 20 videos, totalizando 816 minutos de material.
Metade desses videos sdo de partidas competitivas que foram transmitidas através do canal de
streaming oficial da Riot Games Brasil no Twitch!?, enquanto a outra metade é composta
pelas streams de partidas ndo competitivas transmitidas no canal pessoal de brTT no Twitch.
Os jogos profissionais aconteceram entre 17 de junho e 20 de agosto de 2017. As vozes dos
jogadores durante a partida, assim como as entrevistas e as interacdes entre 0s jogadores que
ocorreram nos periodos anteriores e posteriores aos jogos, ndo estavam disponiveis no canal
da Riot Games Brasil e ndo puderam ser incluidas na analise.

A primeira partida (do total de dez) coletada do canal de streaming pessoal de brTT
ocorreu duas semanas apés o final da participacdo do jogador no CBLoL 2017. O intervalo foi
considerado curto o suficiente para ainda ser representativo de uma fase especifica na carreira

do jogador, mas longo o suficiente para evitar que o esfor¢co imposto pela sequéncia de

9 O endereco do canal de brTT é https://www.Twitch.tv/brtt. Acesso em 20 dez. 2019.
100 bordéo pode ser ouvido em https://www.youtube.com/watch?v=0XK4Vw7uHgs Acesso 06 out. 2019.

1 http://www.rexpeita.com.br Acesso em 20 dez. 2019.
!

12 https://www. Twitch.tv/riotgamesbrazil Acesso em 20 dez. 2019.
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partidas competitivas no CBLoL refletisse sobre sua performance como streamer®3. Tanto nas
partidas oficiais de CBLoL quanto nas streams pessoais 0s elementos levados em conta na
analise foram as imagens da webcam do jogador e as imagens da interface do jogo. O audio
estava disponivel apenas nos videos de seu streaming pessoal e, portanto, o contetdo sonoro
podia ser analisado, mas ndo poderia ser comparado as partidas oficiais. Uma vez que o foco
de atencdo era a performance do pro-player e streamer, e ndo um estudo de recepgéo, 0s
comentarios e interaces no chat ndo foram analisados.

Cada video foi decupado em diferentes tabelas com 4 campos previamente
estabelecidos: tempo (como no arquivo de video), video do jogo, video do jogador e audio do
jogador!. A decupagem consistiu em duas fases: na primeira, descritiva, os eventos foram
traduzidos para descri¢fes verbais (Tabela 2). A segunda fase, classificatoria, consistiu na
criacdo de um esquema de codificacdo emergente baseado em 3 tags demarcadoras de

frequéncia.

Tabela 2 — Exemplo da primeira fase dos dados decompostos do video arquivado como #stream game #1”

Tempo Video do jogo Video do jogador Audio
"MNdo sei  por que
gquando eu uso dois
Voltando para a base ;nomto'res' m”:au .fps
do time abre|Olha para tela de jogo e ropa legal, velno. Tipo,
1215s . ! ele fica de 80 a 79 ali,
continuamente a tela delfala )
_ mas no jogo ele parece
scores da partida _
muito lagado. A
proxima acho gue wvou
fazer com um s6”
Vira o corpo todo para|™Muito obrigado pelos
Se direciona da base|ler comentarios no|300 bits mano. ha he, é
1410 s : : . g .
para a rota inferior segundo monitor (ao|ndis  manos.  Muito
lado do de jogo) obrigado”
Paralisa a acio na rota expressdo concentrada
1437s a0 na tela de jogo e digita|---
perto da torre aliada .
no chat do jogo

Fonte: os autores (2018).

13 A plataforma Twitch mantém os videos por apenas 60 dias. Os arquivos baixados para a analise apresentada
neste artigo serdo mantidos por 5 anos (contados a partir de 2018), estando & disposicdo para outros
pesquisadores mediante solicitagéo.

14 Os 4udios do jogador incluiram uma profusdo de girias e jargdes comuns aos jogadores e espectadores de
jogos multiplayer on-line. No breve trecho apresentado na Tabela 2, destacamos jargdes como fps (taxa de
frames por segundo) e girias como dropar (cair) e lagar (sofrer lentiddo na transmisséo dos dados).
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As tabelas da decupagem foram recombinadas conforme os 4 campos, mantendo-se as
informac0es sobre a fonte original provir de videos de partidas de e-sport ou de streaming.
Essas novas tabelas descritivas foram entdo classificadas em relagdo a frequéncia média®® de
ocorréncia de acBes ou reacOes especificas, conforme as tags raramente, as vezes e com
frequéncia em cada conjunto de 10 videos. Essa etapa revelou padrBes representativos das

performances de brTT como pro-player e como streamer, como visto no Gréafico 1.

Grafico 1 — Tipo e frequéncia das a¢des da brTT, conforme identificadas no CBLoL e streaming de videos

com frequéncia

as vezes

raramente
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Fonte: os autores (2018).

11 MEDIACOES NAS PRATICAS DE BRTT COMO PRO-PLAYER E COMO
STREAMER

Nessa se¢do, sintetizamos 0s achados resultantes da observacdo das performances de
brTT nas 20 transmissdes analisadas. O modelo de multiplas mediacdes de Orozco-Gomes
(2000) e a literatura dos Estudos de Jogos (TAYLOR, 2012; RUNESON, 2017,
MONTARDO et. al., 2017; SCULLY-BLAKER et. al., 2017) constituem as chaves tedricas
centrais para a caracterizacdo das diferencas e semelhancas entre as duas atividades: jogar
profissionalmente e fazer streaming.

Podemos iniciar pelas mediagGes situacionais que, mantendo nosso foco nas ldgicas de
producdo, relacionam-se a0 modo como Runeson (2017) concebe o cenario de transmissao
online de jogos a partir de Goffman (2002). Nesse caso, a diferenca entre as duas

150 uso de médias foi considerado suficiente devido & consisténcia de acdes frequentes em diferentes partidas de
cada tipo. Gréficos, tabelas e arquivos de video serdo armazenados por 5 anos pelos autores e permanecerao

disponiveis para outros pesquisadores mediante solicitacéo.
E
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performances é evidente: a natureza profissional dos campeonatos é refletida na decoracédo
esteticamente rica da arena (fisica) de jogo, com vigas de luz coloridas e grandes telas para o
publico. As duas equipes sdo distribuidas em um palco central. Sentados em cadeiras
especiais para jogar, os pro-players vestem uniformes de equipe e fones de ouvido antirruido.
O publico numeroso rodeia o palco (Figura 2). Esse aparato evidencia também que as
media¢Oes de transmissdo estdo sob o controle das equipes técnicas e dos apresentadores, que

controlam os rituais da partida e da transmissé&o.

Figura 2 — CBLoL 2016, Ginasio do Ibirapuera, Sdo Paulo, SP

Fonte: Bruno Alvares/Riot Games. Reproduzido de LOLESPORTSBR. Disponivel em:
https://br.lolesports.com/noticias/momentos-fotos-que-marcaram-o-chlol-2016. Acesso em: 06 fev. 2020.

Ja o cenario da live streaming de brTT tem aparéncia caseira e informal. A sala em que
ele realiza suas transmissdes € pequena e frequentada também por sua namorada, que aparece
em algumas ocasides. E possivel observar que ha um segundo computador e uma cadeira de
jogos ao seu lado, assim como a presenca de um animal de estimacédo, que fica entrando e
saindo da sala. Pecas de vestuario sobre a mobilia compdem uma ambientacdo de aparéncia
desordenada, também presente na area de trabalho do computador de brTT. Nos momentos
em que esta se torna visivel, notam-se icones espalhados e uma mensagem solicitando a
ativacdo do Windows. Essa aparente espontaneidade produz um efeito que confere leveza a
pratica do streaming. No entanto, ao contréario do pro-player, o streamer ndo pode dedicar-se

exclusivamente as mediacdes ludotecnoldgicas, pois precisa manter o controle da transmisséo.

/)
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Nas partidas do CBLoL, brTT veste-se de forma alinhada com a equipe: uniformizado,
com a barba e o cabelo aparados, e parece serio e concentrado. Nao € possivel acompanhar
suas interacbes com os demais membros de seu time, mas sua gestualidade e expressoes
faciais sdo comedidas. A aura de profissionalismo construida por essa aparéncia e
comportamento é convergente com a ideia de que o jogador profissional esta trabalhando, e
ndo se divertindo. A aparéncia e o comportamento no streaming vao na direcdo contraria,
associando a pratica ao lazer. Além de estar (ou parecer estar) em casa, o streamer brTT se
apresenta vestindo boné, camiseta ou regata e bermudas, por vezes amassadas (Figura 3). Ele
parece concentrado em momentos especialmente dificeis no jogo, mas na maior parte do
tempo divide sua atencdo entre o gameplay, as conversas no chat, com comidas e bebidas e
até mesmo conversas ao celular, inclusive durante as partidas. Ocasionalmente, sua namorada

estd na mesma sala e eles conversam durante a transmissao.

Figura 3 — Captura de tela do live streaming de brTT no Twitch em 05 nov. 2017

b 1 lhaen RSI. mat3ico Peixinho_on_Fire: R$3,500.00 sus TRAIN! 0:00 O

. . [\ RANQUEADA SOLO/DUO ALTERNADA

= R e fs S
" 60 berT e

2
i

Fonte: Os autores (2018).

No ambito das mediacGes individuais, podemos iniciar com a categoria controle
expressivo de Runeson (2017), que € nitida na postura atlética da personalidade profissional
de brTT. Durante as partidas do CBLoL, o jogador mantém seu rosto inexpressivo e adota
uma linguagem corporal que retrata seguranga mesmo nos momentos mais dificeis. A Unica
manifestacdo fisica consistente de estresse e ansiedade observada foi um tremor caracteristico

de suas pernas durante a selecdo dos campedes da partida. A¢Bes que sdo frequentes nos

A
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videos de sua stream pessoal, como fazer caretas e se cogar, ndo desaparecem completamente,
mas sua baixa frequéncia sugere que ele tenta evita-las. Além disso, durante os jogos do
CBLoL, brTT se move com menos frequéncia do que em casa e Seus gestos Sdo mais
contidos. Entretanto, a maior frequéncia dessas agdes no streaming ndo implica que o jogador
tenha esquecido que esta envolvido em um tipo especifico de performance, voltada para o
entretenimento (MONTARDO et. al., 2017). Entre os indicativos da atencdo de brTT em
relacdo a sua audiéncia, destacamos inicialmente a frequéncia com que ele olha diretamente
para a webcam e fala com seu publico.

No streaming, a linguagem corporal, a expressdo facial e 0 uso de borddes refletem o
que esta acontecendo no jogo, dando a impressdo de que sdo reacBes espontaneas, quase
incontrolaveis. No entanto, o padrdo revelado pela andlise dos videos aponta para uma
intensificacdo da dramatizacdo por parte do jogador (grafico 1). Isso é visivel, por exemplo,
no contraste entre a forma muito efusiva com que brTT reage a situagdes frustrantes nos jogos
em seu streaming pessoal e durante os campeonatos. Além disso, enquanto danca na cadeira,
come, bebe e conversa com seus espectadores sobre as comidas e as bebidas que consome
enquanto joga, brTT tem com o cuidado de destacar suas marcas favoritas. Em meio a
pressuposta espontaneidade do streaming, essa atitude tem ares de marketing indireto
(product placement). Por outro lado, a intensidade do comportamento de brTT durante os
streamings parece estar também relacionada as mediacges referenciais, como nacionalidade,
etnia e género: 0 modo de vestir, as atitudes e a escolha do que come e bebe aproximam a
imagem de brTT de um estere6tipo do jovem carioca, que ndo seria compativel com as
expectativas do plblico dos streamers estudados por Runeson (2017), por exemplo®®.

N&o € possivel acessar 0 audio de brTT durante as partidas do CBLoL, mas as imagens
mostram que ele fala o tempo todo com seus companheiros de equipe, sempre com calma e
confianca, aparentemente para comunicar seus avangos e combinar as agdes estratégicas. Esse
comportamento também é oposto ao das streamings pessoais, nas quais ele fala com menos
frequéncia, e quando o faz normalmente € para brincar, provocar seus parceiros de jogo ou
para tirar sarro dos adversarios.

Em contraste com a relagdo colaborativa que aparenta manter durante 0s jogos

profissionais, no streaming brTT chama aos seus f&s, particularmente os assinantes de seu

16 Runeson (2017), que é sueco, observou dois streamers estadunidenses. Embora suas analises ndo mencionem
fatores como nacionalidade ou género, os resultados apontam para performances mais comedidas que as de

brTT.
e,
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canal, de filhos e se refere a comunidade de espectadores como familia. Seu papel nessa
familia seria o do patriarca, o que € coerente com a imagem de autoconfianca e experiéncia
que € transmitida pela seriedade de sua performance como pro-player e também pela aura de
informalidade e superioridade da performance como streamer. Essa imagem paternalista é
também reforcada pelos borddes que brTT utiliza para falar sobre o que ocorre no jogo. Por
exemplo, quando ele é confrontado por outro jogador em uma situacdo um-a-um e vence, ele
reafirma sua experiéncia dizendo que é "macaco velho" ou adverte sobre seu profissionalismo
com sua expressdo mais famosa, "rexxxpeita”. O ganho financeiro também estd sempre em
pauta: toda vez que repete seu "rexxxpeita”, brTT reforca 0 nome de sua propria marca de
roupas.

O controle das mediagdes ludo-tecnologicas é importante tanto para os pro-players
quanto para os streamers. No entanto, como as duas situagdes tém objetivos diferentes e séo
atravessadas por arranjos midiaticos diferentes, o peso relativo da maestria no jogo e da
engenhosidade também varia de uma para a outra. Como apontam Montardo et al. (2017), o
streamer joga para entreter o seu publico, o que demanda mais atencdo as mediacGes de
transmissao. Ja em partidas competitivas oficiais, 0 objetivo do pro-player é vencer os rivais,
o0 que requer foco nas mediag¢@es ludo-tecnologicas, ou seja, nas especificidades do jogo, nos
equipamentos utilizados para jogar e no metajogo.

Essa diferenca manifestou-se de forma bastante clara nos videos analisados. Ao jogar
profissionalmente, brTT evita riscos desnecessarios, se comunica e age em consonancia com a
estratégia tracada com seus companheiros de equipe, joga de forma calculada e cautelosa,
claramente objetivando a vitoria da equipe. Durante os streamings, ele investe em entreter e
engajar os espectadores com suas a¢des, 0 que envolve arriscar 0 sucesso da equipe realizando
jogadas individuais e reclamar ou zombar dos colegas da prépria equipe. A diferenca de
postura aparece também na escolha dos campefes para a partida: em jogos competitivos, as
escolhas de brTT sdo coerentes com as de sua equipe, variando apenas quando necessario.
Durante o streaming, ele se orgulha de mudar de campedo tanto quanto possivel, pois
considera que isso prova que € um jogador superior e anuncia que a estratégia faz parte de sua
maneira de "ampliar seus ensinamentos ao povo".

Em suma, a performance do pro-player brTT ¢é focada na sobriedade,
profissionalismo, dedicacdo e espirito de equipe. Ja a performance do streamer brTT ¢é
debochada, individualista e voltada para acdes que evocam mais uma performance solitaria de

estrelato. A primeira vista, tem-se a impress&o de que o streaming é uma forma de expresséo
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menos controlada e que tira partido da popularidade alcangada como pro-player. A anélise
demonstra, entretanto, que o canal de streaming de brTT é um exercicio de manutencdo de
carreira por parte do pro-player, que opera como pega central de uma campanha publicitaria

que incentiva a identificagdo dos fés e impulsiona as vendas dos produtos com sua marca.

12 CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo abordou as similaridades e diferencas entre o e-sport e o streaming de
jogos, procurando entender as duas praticas a partir das mediagdes que as atravessam. Para
isso, tomamos como base o modelo de mdaltiplas mediagcbes (OROZCO-GOMES, 2000), a
nocdo de performance e a literatura pré-existente sobre as duas atividades. Optamos por
apoiar nossas consideracdes tendo como referéncia o pro-player e streamer brasileiro brTT, o
que nos conduziu as necessidades de cuidado inerentes a qualquer estudo empirico. Entre elas,
destacamos a atencdo para ndo atribuir generalidade aquilo que € da ordem do particular. Isso
se traduz, em nosso caso, no cuidado com as percep¢bes muito especificas, que podem ser
peculiaridades individuais do jogador observado.

Isto posto, a ancoragem em um caso real apresentou vantagens importantes ao
viabilizar percepc¢des que ndo estariam ao nosso alcance em um estudo totalmente tedrico.
Entre elas, destacamos a relativizacdo de nossas crencas iniciais de que a atividade como
streamer de jogos se alimenta da fama adquirida como pro-player e de que as diferencas entre
as duas préaticas seriam demarcadas em primeiro lugar pelas media¢fes institucionais,
seguidas pelas media¢6es ludotecnoldgicas e de transmissdo, nessa ordem.

Em relacdo ao primeiro ponto, elementos encontrados na andlise indicam que a relacao
entre as duas préaticas € mais complexa do que imaginavamos. Embora a atividade de streamer
seja favorecida pela fama ja adquirida do jogador profissional, ela também mantém o nome do
pro-player em evidéncia, fortalecendo sua carreira. No caso de brTT, as evidéncias
encontradas sugerem que a performance como streamer estd a servico da atividade
profissional.

Em relacdo a uma hierarquia de incidéncia dos diferentes tipos de mediacdes, ndo
encontramos negativas no que diz respeito ao atravessamento dos fatores institucionais ou das
competéncias ludo-tecnoldgicas. No entanto, ambas apareceram com menor destaque que as
mediacbes de transmissdo, uma vez que estas Ultimas caracterizam os diferenciais mais
evidentes entre a pratica de e-sports e o streaming de jogos. Através da analise, percebemos

que ha proeminéncia também das mediagdes situacionais, que definem nao apenas o carater
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espetacular e de larga escala dos e-sports, mas também forneceram os indicativos do grau de
profissionalismo necessario para a producdo da aparente espontaneidade do live streaming de
jogos.

Finalmente, entendemos que sera interessante utilizar o mesmo protocolo em trabalhos
futuros, com outras chaves tedricas ou com outros pro-players e streamers. No primeiro caso,
visadas multiplas de um mesmo fendmeno permitem apreensdes mais complexas e completas.
No segundo, novos estudos podem viabilizar o discernimento entre as peculiaridades

individuais e os elementos persistentes e caracterizadores de cada pratica.
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