ISSN 1850-275x (en linea) / ISSN 0327-3776 (impresa)
Cuadernos de Antropologia Social /61 noviembre-abril (2025)
doi: 10.34096/cas.i61.15494

A batalha de muitos, o glamour
de poucos
Esports, materialidades e gambiarra em Free Fire

ﬂ Tarcizio Macedo

Universidade Federal Fluminense, Niterdi, Brasil.

-

Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, Brasil.
0000-0003-3600-1497
Correo electrénico: tarciziopmacedo@gmail.com

Recibido: 27 de agosto de 2024
Aprobado: 26 de noviembre de 2024

TVNIOINO OTNDLLAV - OLIAIdV OIDVdSH

Resumo

Este artigo debate as formas, os usos e os meios pelos quais os jogadores brasileiros
de Free Fire pensam e jogam mediante seus aparelhos smartphones. A partir de uma
etnografia construida de 2020 a 2023 por nove cidades do Brasil, discute-se as interagdes
espaciais, materiais e corpdreas-tecnoldgicas utilizadas para apoiar a frui¢do da expe-
riéncia competitiva daqueles que jogam sob outras estruturas de saber-poder. Por meio
da escuta de histdrias subalternas contadas por dez jogadores de diferentes contextos
e regides do Brasil, a descri¢do densa das intervenc¢des colocadas em pratica durante
suas tentativas de profissionalizacdo expande as complexidades sobre os videogames,
os esports e a forma como séo jogados em dispositivos moveis.

Palavras-chave: Game studies; Antropologia do jogo; Esports; Materialidades digitais;
Gambiarra

La batalla de muchos, el glamour de pocos: esports, materialida-
des y gambiarra en Free Fire

Resumen

Este articulo debate las formas, los usos y los medios por los cuales los jugadores brasile-
nos de Free Fire piensan y juegan mediante sus smartphones. Basado en una etnografia
realizada entre 2020 y 2023 en nueve ciudades de Brasil, se discuten las interacciones
espaciales, materiales y corporales-tecnoldgicas que apoyan la experiencia competitiva
de aquellos que juegan bajo otras estructuras de saber-poder. Al escuchar historias
subalternas contadas por diez jugadores de diferentes contextos y regiones de Brasil,
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la descripcion densa de las intervenciones puestas en practica durante sus intentos
de profesionalizacién amplia las complejidades sobre los videojuegos, los esports y la
forma en que se juegan en dispositivos moviles.

Palabras clave: Game studies; Antropologia del juego; Esports; Materialidades digitales;
Gambiarra

The battle of many, the glamour of few: esports, materialities, and
gambiarra in Free Fire

Abstract

This article explores the forms, uses, and means through which Brazilian Free Fire pla-
yers think and play using their smartphones. Based on ethnographic research conducted
between 2020 and 2023 across nine Brazilian cities, it examines the spatial, material,
and corporeal-technological interactions that support the competitive experience of
those who play under alternative structures of knowledge and power. Drawing on
the narratives of ten players from diverse contexts and regions in Brazil, the detailed
description of the interventions enacted during their attempts at professionalization
expands the complexities surrounding video games, esports, and the ways they are
played on mobile devices.

B Key words: Game studies; Anthropology of play; Esports; Digital materialities; Gambiarra

Introdugao

Como efeito das sucessivas crises capitalistas, a pandemia de covid-19 ajudou a acentuar
os processos de concentragido de mercados e a ampliagdo da mercantiliza¢do sobre
o0 jogo. A industria de videogames, embora afetada, aproveitou a crise global para se
reinventar, obter legitimidade social e mostrar sua resiliéncia frente a um cendrio pan-
démico incerto. As gigantes da industria dos esportes eletronicos (esports)! também
prosperaram naquele momento. Em particular, os esports desfrutaram de uma chance
unica de autoafirmagéo social durante a pandemia (Macedo e Fragoso, 2023).

Dentro desse contexto, inclusive no Brasil, Free Fire (FF), um jogo para dispositivos
moéveis produzido e publicado pela desenvolvedora Garena, de Singapura, obteve amplo
destaque. Com protagonismo crescente, ele se expandiu para um fenémeno global
com repercussdes locais variadas, levando a ascensdo no pais de equipes profissionais
e aspirantes e mobilizando uma quantidade significativa de atores envolvidos nesse
processo, desde jogadores entusiastas e profissionais (chamados de pro-players) até
competicdes, espectadores e organizadores de torneios. Todos eles, além de muitos
outros, compdem aquilo que chamo, ao longo deste artigo, de movimento competitivo.?

O titulo da Garena foi rapidamente apropriado pelos jogadores brasileiros, em espe-
cial aqueles com menor poder aquisitivo, gragas a duas caracteristicas principais: a
gratuidade e a relativa flexibilidade do acesso a sua experiéncia. Com esse conjunto

* E uma forma abreviada da expressio inglesa “electronic sport”, comumente empregada para descrever o processo
de esportivizagdo e profissionalizacdo dos jogos digitais.

2 Um movimento competitivo é aqui definido como um grupo de jogadores formado com o objetivo de promover
préticas de competicdo esportiva em videogames. A palavra “movimento”, grifado em itdlico e com inicial mindscula,
é uma expressdao movel que uso para caracterizar a configuragcdo comunitdria brasileira de FF.
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particular de circunstancias, FF logo se tornou um jogo compativel para diversos tipos
de aparelhos mais baratos desde seu langamento, em 2017. A repercussdo desse cenario
levou & formacio de um amplo movimento® comunitario que hoje esta presente em
grande parte do territério brasileiro com acesso a internet, sinal telefonico e aparelhos
smartphones, tanto em zonas urbanas quanto rurais.

Durante tempo consideréavel, os esports costumavam ser restritos apenas as interagdes de
jogadores com computadores e consoles. No entanto, as transformagdes tecnoldgicas e
na industria de videogames permitiram com que nos tltimos sete anos, em especial, os
esports migrassem com sucesso também as plataformas méveis. A literatura sobre esse
fendmeno, porém, é muito nova. Ainda que isso seja consequéncia de uma mudanga
recente, ha também uma invisibilidade sobre o tema, 4 medida que dialoga, sobretudo,
com o contexto do Sul Global.

Para construir esta pesquisa, desenvolvi uma etnografia a partir de experiéncias vividas
de junho de 2020 a janeiro de 2023, num didlogo com e entre diferentes atores que
compdem o cenario de FF no Brasil. O trabalho de campo iniciou no estado do Par3,
na regido Norte, e se expandiu para o circuito competitivo da Taca das Favelas Free
Fire (TFFF) em outros estados e regides do pais. O periodo abrange desde a criagdo
deste campeonato e foi selecionado em fungdo da profunda transformagéo global, e
reordenamento sociocultural e competitivo, experimentado durante a pandemia. Com
base nisso, as materialidades do jogo, num sentido mais amplo que apenas a influéncia
dos smartphones, sdo descritas e discutidas com profundidade tedrica, sem deixar de
lado o compromisso com o campo.

O objetivo deste artigo, portanto, é discutir algumas das pressdes que os equipamentos
(smartphones) e o ritmo do jogo infligem sobre esse movimento comunitario. Frente a
esse contexto, busco entender as praticas postas em agio pelos jogadores para perma-
necer em movimento (suas mediagoes locais). Especificamente, hd uma tensdo entre
dois atributos ou elementos caracteristicos dessa experiéncia: a influéncia do aparelho
- o smartphone - e as condigdes precarias do Sul Global como um todo.

Ao descrever a relevancia desses artefatos para a atividade dos jogadores, definindo-os
etnograficamente (Henare, Holbraad e Wastell, 2007; Biondi, 2014), procuro conside-
rar o smartphone no movimento comunitario de FF como um conceito que mostra as
formas, os usos e os meios pelos quais os jogadores pensam e jogam mediante esses
aparelhos. Contudo, mais do que isso, 0 que documento aqui, de forma ampliada, é um
conjunto de vetores que incide sobre a pratica de jogo no Sul Global como um todo
e como os jogadores acionam seus corpos para lidar com determinadas dificuldades
adicionais.

A virada material dos game studies

Nos tltimos anos, pesquisadores no 4mbito dos game studies tém se preocupado em
desenvolver uma re-imaginacao dos jogos digitais a partir de suas condigdes e contextos
materiais de existéncia. Essa mudanga de eixo na literatura do campo, construida por
escalas e registros que contemplam as dimensdes maquinicas, corpdreas e situacionais
do jogo (Apperley e Jayemane, 2017), reflete, de maneira mais ampla, uma retomada

3 Poucas foram as vezes nas quais ouvi meus interlocutores chamarem a cena de FF de movimento. Contudo, essas
mencdes esparsas foram as brechas que encontrei para trabalhar, tedrica e metodologicamente, um campo em
movimento.
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de folego em torno das materialidades nas Ciéncias Humanas e Sociais (Kittler, 1999;
Latour, 2005; Miller, 2005, 2013; Ardévol e Lanzeni, 2014).

Diferentemente do que costuma professar o discurso comum, os bens da cultura digital
e das midias digitais ndo sdo destituidos de matéria. Pelo contrario, sdo objetos que
impulsionam multiplas materialidades e, desta maneira, pdem em movimento uma
ampla gama de agéncias, como mostram, a titulo de exemplo, os estudos de Giddings
(2009), Taylor (2009) e Ardevol e Lanzeni (2014). A propria viabilidade da comu-
nicagdo mdvel sem fio — independentemente dos aplicativos ou plataformas que ela
possa acomodar - é inseparavel da infraestrutura e dos recursos materiais necessarios
para apoid-la (Ingraham e Grandinetti, 2023). Afinal, os smartphones dependem, entre
outras coisas, de infraestruturas materiais que tornam possivel sua mobilidade sem fio.

Mobilizando a discussao em diregdo aos game studies, o trabalho de Pallitt, Venter e
Koloko (2019), ao estudar as praticas de jogo na Cidade do Cabo, na Africa do Sul,
incentiva os pesquisadores de videogames a considerarem como o jogo é “infraestru-
turado” e o papel do lugar em seus usos. Eles sugerem que “aqueles que estudam as
praticas de jogos no hemisfério Sul poderiam se beneficiar da articula¢ao de como
varias dimensdes materiais sdo infraestruturais para o jogo — isso inclui espagos, con-

figuragdes, corpos, hardware e software, bem como os préprios jogos” (p. 281).

Um titulo como FF, por exemplo, é caracterizado pela preservagdo de inimeras for-
¢as, atores e instancias materiais para existir no mundo. E preciso que os servidores
da Garena estejam em completo funcionamento, e que os dispositivos celulares dos
jogadores suportem a versao mais atualizada do software e obtenham acesso a internet.
A experiéncia também se transforma a depender do suporte e do ambiente em que se
decide jogar: FF ¢ jogavel em dispositivos mdveis, em telas maiores de computadores
(via emuladores), de modo espontaneo no transporte ptblico, numa praga, num shop-
ping center, na sala de casa ou numa lan house (cybercafé), por exemplo.

A rotina de jogadores de FF ainda ¢é atravessada pela busca incessante e atenta por
novas estratégias, taticas e manobras de jogo em féruns de discussdo on-line, assim
como pelo acompanhamento de streamers, pro-players populares e canais especializados
em plataformas como Twitch ou YouTube. Essas préticas ndo apenas resultam de FF,
mas sdo estruturantes do modo como o fendmeno do jogo competitivo e dos esports
é percebido e experimentado hoje. Entendo que a gama de dominios reproduzidos
acima figura como materialidades que integram FF. Desde o servidor de um jogo até a
sua instalacdo no aparelho de um jogador, multiplas camadas materiais se sobrepoem
para constituir o aparato em jogos.

As primeiras aproximagdes aos videogames por diferentes disciplinas, porém, ja ofe-
reciam atengdo aos contextos materiais pelos quais os jogos se movem, a partir de
circuitos comerciais, sociais, lidicos e nacionais (Apperley e Jayemane, 2017). No
intuito de oferecer uma visao geral sobre a “virada material” na literatura sobre jogos,
e a forma como ela tem ajudado a desenvolver este campo interdisciplinar, Apperley e
Jayemane (2017) identificaram trés abordagens metodoldgicas pelas quais se poderia
observé-la: “estudos etnograficos’, “platform e software studies” e “estudos criticos do
trabalho digital”

Em geral, as trés abordagens compartilham uma “crescente preocupagédo com os con-
textos, usos e qualidades materiais das tecnologias de jogos, por um lado, e a atengédo
a analise situada do jogo e dos jogadores, por outro” (Apperley e Jayemane, 2017, p. 3).
Elas inserem a experiéncia dos jogos digitais como parte de um conjunto de cenarios
materiais, propondo perspectivas para estudar o meio que ndo reproduz, a primeira
vista, a ideia de que os jogos sdo experiéncias estéticas virtuais. Fragoso (2017) aponta,

[47-70] Tarcizio Macedo
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contudo, que mesmo partindo da materialidade em um sentido mais delimitado, as
pesquisas desenvolvidas nas trés grandes vertentes facilmente se afastam dos proble-
mas relacionados a dimensdo material para retornar questdes que privilegiam certos
operadores.

Parece, assim, ser relativamente facil escapar da materialidade e recair em outros domi-
nios da existéncia (culturais, econdmicos e estruturais, por exemplo). Esta pesquisa,
porém, engaja-se com as materialidades a partir de uma etnografia atenta as suas
implicagdes, detalhando diferentes aspectos materiais do uso de smartphones para a
execugdo da agdo no jogo. Apesar das limitagoes, a virada material nos game studies
abre caminho para interpretar os jogos digitais como artefatos e objetos que, a despeito
da celebragao de sua virtualidade digital, existem no mundo e sdo produzidos de modo
significativamente visceral (Apperley e Jayemane, 2017).

Em vez de pensarmos 0s jogos e as pesquisas nesta midia como espagos claramente
delimitados, Taylor (2022) sugere que podemos considerar a bricolagem e os fluxos
de coconstitui¢ao desses ambientes e do trabalho de campo. Embora seja comum con-
centrar nossa aten¢ao no jogo como um centro imaginado, na pratica, a experiéncia de
jogar em qualquer um dos seus momentos é resultado de uma combinag¢ao complexa
de diversos atores e locais interconectados de forma profundamente situada (Taylor,
2009, 2022). Isso envolve artefatos materiais como computadores, monitores, cadeiras
e periféricos, por exemplo, locais (como foruns, sites, plataformas de comunicagéo,
grupos presenciais de jogadores, dentre outros), redes (de tecnologia, de pessoas e de
organizag¢des), bem como politicas, governanga e leis que influenciam cada experiéncia
de jogo em diferentes niveis e escalas (Taylor, 2009, 2022).

A etnografia que se move: estratégias para um campo em movi-
mento ou como se mover pelo cenario brasileiro de Free Fire

A literatura existente sobre etnografia e jogos digitais é abundante, incluindo contri-
bui¢cdes da comunicagio, da sociologia, da antropologia e dos game studies. Para mim e
para muitos outros que pesquisam, a etnografia tem sido uma metodologia fundamental
para investigar a cultura gamer e os ambientes on-line, porque permite compreender a
abundancia e diversidade dos espagos digitais (Boellstorff, 2006; Giddings, 2009; Taylor,
2009, 2022; Winocur, 2009; Ardévol e Lanzeni, 2014; Taylor, 2015; Macedo e Fragoso,
2019). Os etndgrafos que atuam nesse campo da midia, ao habitarem ativamente e
jogarem com os participantes, forneceram uma rica e abrangente analise que engloba
desde a presenca on-line até diferentes formas de agdo coletiva. Adotando técnicas
etnograficas bem estabelecidas, eles ofereceram perspectivas relevantes sobre a vida
nos ambientes digitais, enriquecendo nosso entendimento sobre varios fenémenos e
contextos (Taylor, 2022).

Ainda assim, nossos locais de campo etnografico, em especial aqueles que trabalham
on-line, sdo formados por fronteiras porosas. Taylor (2022), em referéncia ao texto
seminal de Marcus (1995), defende que “muitos de nds [pesquisadores de videogames]
reconhecem que a etnografia multissituada é simplesmente um componente constante
de nossa pesquisa” (Taylor, 2022, p. 40). De fato, ainda que nio seja a mesma abor-
dagem, o exercicio de etnografia que produzi aponta para esta dire¢io, a medida que
aceitei que meu tema e meu campo se movem e criam, a todo tempo, novas diregdes.

A priética de conduzir estudos baseados em etnografias em diferentes locais néo é,
porém, algo recente (Biondi, 2014). Mesmo assim, ao reunir um conjunto de empre-
endimentos etnograficos sob uma denomina¢ao comum, o trabalho de Marcus (1995)
constitui um antecedente inevitével e crucial, porque descreve as caracteristicas do que
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se pretendia ser uma emergente modalidade de pesquisa (Biondi, 2014). Por outro
lado, Biondi (2014) observa que muitos pesquisadores que buscam engrossar as filei-
ras dos adeptos desse método fazem adaptagdes da proposta original (Marcus, 1995),
levando em considerag¢io principalmente as caracteristicas empiricas particulares de
seus campos de pesquisa.

E o que faz, por exemplo, o estudo pioneiro sobre etnografia digital na América Latina
de Grillo (2019), voltado as formas de fazer politica dos ativistas mapuches na Argentina
e no Chile. Seu trabalho demonstra como, mesmo sem muitas referéncias prévias na
area de estudo, foi construida uma etnografia que seguiu os atores, suas metaforas e
conflitos, em suas multiplas praticas tanto “dentro” quanto “fora” da rede - ali entendida
como “parte do mundo”.

Mas minhas tentativas de acompanhar a cena de FF e aproveitar o que os encontros pro-
porcionavam me afastavam de diversas estratégias tradicionais de trabalho de campo,
assim como de varias modalidades de etnografia desenvolvidas nas ultimas décadas.
Mesmo que o cenario experimentado seja heterodoxo e por mais inovadora que a saida
que conduzi possa ser, minhas referéncias antropoldgicas permaneciam vigentes e, por
outro lado, eram vitalizadas com leituras complementares que o trabalho de campo
me direcionava.

Biondi (2014), Latour (2005) e Grillo (2019) se atém ao que é crucial: que o pesquisador
siga os proprios atores, independentemente onde isso possa leva-lo. Desse ponto de
vista, ndo é relevante debater se a pesquisa que conduzi pode ou néo ser definida como
uma “etnografia multissituada” Tampouco sugiro que desenvolvi uma etnografia segun-
do este aporte sem antes o prever, mas o “fracasso” das propostas anteriores de trabalho
de campo, na realidade, abriram caminhos que me conduziram a uma explora¢ao mais
abrangente do cenario brasileiro de FF que certamente encontra apoio nesta tradigao.

Minha experiéncia revela como muitos pesquisadores precisam lidar com desafios
adicionais no estudo de culturas de videogames. As industrias e as comunidades de
esports, por exemplo, sdo marcadas por uma constante dindmica e instabilidade e os
circulos dedicados ao jogo competitivo costumam ser, em geral, fechados e de dificil
acesso. O rico trabalho documental de pesquisadores dos game studies (Taylor, 2009,
2012; Taylor, 2015; Macedo e Fragoso, 2019) revela o quanto a rotatividade de jogado-
res, jogos, organizagdes e torneios ¢ alta nos esports. “O jogo competitivo é um objeto
em constante movimento para os pesquisadores”, comenta Taylor (2015, p. 2), que
completa: “muitas vezes, no momento em que uma determinada comunidade, torneio
ou organizagao ¢é relatada, ela nao existe mais da mesma forma, se é que existe”. Essas
condigdes, atreladas a mediagdes socioculturais, politicas, econdmicas, espaciais e
infraestruturais especificas, tornam o cendrio de esports em um pais da dimenséo do
Brasil um alvo movel para pesquisadores.

Desnecessario argumentar que conduzir um mapeamento ou radiografia de um movi-
mento competitivo deste tamanho é praticamente inviavel, sendo impossivel. Os desafios
adicionais de estudar uma cultura de jogadores particular no pais, agravados em meio
a uma pandemia, exigiram que eu recorresse a uma “inventividade metodolégica”
como uma estratégia para criar perspectivas adaptadas de estudo (Estalella e Criado,
2023). Nas linhas a seguir, buscarei torné-la explicita, dando conta das etapas e decisdes
tomadas na construgdo do campo.

Para contornar as circunstancias e dificuldades de conduzir uma etnografia num cenario
de extensdo nacional, meu primeiro passo foi adotar a abordagem mais convencional da
antropologia (Biondi, 2014) e, a0 mesmo tempo, a op¢ao mais viavel naquele contexto:
participar de uma comunidade especifica e observar atentamente o que ocorria dentro
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daquele movimento. A ideia de um lugar familiar, que oferecesse menos resisténcia a
minha entrada, logo se mostrou interessante. A op¢ao mais 6bvia também néo tardou
a se revelar: a comunidade de FF no Pard, e sobretudo em Belém, lugares onde tenho
um historico de participagdo competitiva. Estava convencido de que “uma vida em
estado de campo” (Biondi, 2011) com comunidades de esports facilitaria minha entrada.

Essa alternativa, porém, situava o trabalho de campo a um espago e limitava a obser-
vagdo do cendrio de FF ao que por ali passava. A ela adicionei, com o tempo, uma outra
estratégia: acompanhar os jogadores e, dessa forma, soltar-me dos lugares para tentar
conduzir seus rumos. Isso implicava assumir que a cena do jogo também é posta em
movimento (ou feita movimento) por jogadores, o que vinculava a pesquisa de campo
a eles. A ideia, entdo, era seguir seus rumos em dire¢ao a outras cenas produzidas pela
diversidade de atores de FF no pais, na tentativa de melhor entendé-las. Defini esse
dispositivo de pesquisa, inspirado na propria estratégia metodoldgica utilizada pelos
jogadores para habitar e transitar pelas suas comunidades, como uma etnografia que
se move (Marcus, 1995; Biondi, 2014; Grillo, 2019).

Ao seguir etnograficamente o cendrio comunitario de FF no Para, por meio de tor-
neios, jogadores, equipes e eventos; e o cenario profissional no Brasil, a partir da Liga
Brasileira de Free Fire (LBFF),* pro-players e organizacdes, fui levado ao encontro de
um campeonato organizado pela Cufa, uma organiza¢do niao governamental (ONG)
brasileira fundada em 1999 por jovens de varias favelas do pais. A ONG, desde 2012,
realiza a Taga das Favelas, um campeonato de futebol de campo entre favelas. Com a
pandemia, o torneio, assim como varias atividades competitivas no mundo, foi can-
celado. Impossibilitada de organiza-lo nos campos, a Cufa inspirou-se nos gramados
para realizar a TFFE. Seguindo os preceitos da edi¢do voltada ao futebol, o torneio
procurava dar visibilidade a futuros jogadores de esports. A primeira edigdo congregou
mais de mil times de 12 estados e distribuiu 30 mil reais em premiagdes. Desde entdo,
a competicao é realizada anualmente em todo pais entre outubro e dezembro.

O acesso inicial a esses jogadores na capital do Pard, em Belém, ocorreu a partir de uma
etnografia pelos espacos digitais do circuito local, principalmente pelo Instagram, a
plataforma mais usada pelos jogadores. A auséncia de competi¢des presenciais durante
arealizagdo do meu campo me levou a rastrear e acompanhar alguns grupos, perfis de
eventos, equipes e jogadores especificos espalhados on-line, a partir dos quais busquei
estabelecer contato. Durante essa experiéncia, fui conduzido ao encontro da TFFE
Iniciei este percurso em Belém, mas ao seguir as conexdes e 0s movimentos em torno
do campeonato, aos poucos, cheguei a Porto Alegre, Pendéncias, Campo Grande, Para-
nagud, Aracaju, Rio de Janeiro, Sao Paulo e Boa Vista, cidades brasileiras que compdem
a TFFF/Cufa e locais onde residem os jogadores com quem conversei. O acesso a eles
se deu com base na localiza¢ao manual das equipes que avancaram as etapas nacionais
da competicéo, cujos nomes foram divulgados no Instagram oficial do campeonato.

Isso me leva a outra caracteristica fundamental da etnografia que conduzi: a adogéo de
uma postura que Biondi (2011) denominou de “uma vida em estado de campo”. Além
de me manter em contato com as comunidades, as equipes e os jogadores, realizando
constantes “visitas” aos seus perfis em plataformas digitais e me informando sobre o que
ocorria por l4, permaneci atento e a disposi¢do para receber quaisquer mensagens, daudios,
chamadas e convites para partidas ou eventos de meus interlocutores. Essa “manutenc¢io
da pesquisa” (Biondi, 2014, p. 53) tornou possivel acompanhar a forma como o ritrmo do
jogo (imputado, em geral, pela Garena) interferia no ritmo (afastamentos e retornos as
suas comunidades) de muitos dos jogadores com quem conversei ao longo do trabalho

4+ Até 2023, foi a principal competicao oficial de FF no Brasil, mantida pela Garena.
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de campo. Como implica um rearranjo da configuracio local de FF, um novo ritmo que
a Garena produzisse ao cenario competitivo ou uma mudanga que trouxesse ao jogo
poderia resultar em transformagdes tanto aos jogadores quanto a minha pesquisa.

A introdugdo no cenario paraense e belenense de FF me colocou em contato com uma
amostra da diversidade configuracional dos esports no Brasil. Ela também deu a tdnica
dos tipos de encontros que me aguardavam em outras partes do pais, a partir da entra-
da no circuito que envolve a TFFF em 2021. Com o passar dos meses e dos contatos
estabelecidos pelas comunidades de FF e pelos seus ambientes digitais circundantes,
entrei em diferentes movimentos no interior do jogo e da competi¢do da Cufa. No
decorrer de minhas atividades costumava ter muitas interacdes com a diversidade de
pessoas encontradas em espagos deste tipo.

Ao todo, conversei com 42 jogadores de equipes participantes da TFFF de todas as
regides do Brasil, entre campedes estaduais e vencedores nacionais das duas primeiras
edi¢des realizadas em 2020 e 2021. Era comum que entre eles houvesse aqueles que se
conheciam pela atuacgdo e presenca no cendrio. Mobilidade talvez seja a palavra mais
adequada as relagdes e encontros estabelecidos entre meus interlocutores. Um jogador
indicava um outro com quem deveria conversar, e assim sucessivamente. Em certas
equipes, talvez por vergonha, alguns deles eram apontados (ou autorizados) pelo grupo
a falar — em geral, jogadores que assumiam a fun¢io de capitées de seus coletivos.

Esse trabalho, de forma ampla, envolveu notas detalhadas em um caderno de campo,
registro de conversas regulares (gravagdo de audio e tela), didlogos com jogadores,
coachs (técnicos) e organizadores do cenario de FF, recursos comunitarios em rede e
participacdo em partidas, eventos on-line e canais de comunicagao das comunidades.
Assim, durante quase trés anos de trabalho de campo, me movi, com alguma perio-
dicidade, entre torneios e atividades competitivas do cenario de FF no Brasil, entre o
circuito profissional (a LBFF) e o comunitario.

A sistematizagdo e tratamento dos conhecimentos produzidos pelos jogadores, em didlogo
comigo, incluindo a decupagem ou transcri¢ao (numa travessia de linguagens), é parte
significativa do trabalho. No computador, organizei o conjunto de experiéncias, desde
a etnografia inicial pelos espagos digitais da comunidade de FF em Belém até outros
movimentos e interacdes com os jogadores que acompanhei. Criei pastas que buscavam
ordenar o tipo de material a que tive acesso (capturas de tela, videos, fotos, mensagens
de voz, gravagdes de audio, documentos, links) e a data em que ele havia sido efetivado.

Antes disso, porém, numa etapa documental anterior, ja havia registrado uma série
de documentos e vestigios midiaticos sobre as edigoes de 2020 e 2021 da TFFF e da
LBFE incluindo noticias, regulamentos, imagens, capturas de sites e outros elementos
contextuais. Durante o trabalho de campo pelas plataformas digitais também cons-
trui algumas pastas extras em meu proprio perfil pessoal no Instagram, a partir do
momento em que se mostravam necessarias ao estudo: uma, em particular, estruturava
informagdes disponiveis no perfil da TFFE dos jogadores e das equipes para consulta.

O percurso analitico, inspirado na ruptura metodoldgica decolonial para o estudo
da cultura digital e dos algoritmos de Gomez-Cruz, Ricaurte e Siles (2023), mobiliza
a escuta ativa das falas e dialogos com os jogadores, numa passagem entre mundos; a
transcricdo dessas historias e memorias, numa travessia de linguagens; e a tradugdo ou
(re)montagem feita de forma articulada e didria, tanto por meio do registro de notas
em um caderno de campo, quanto pela releitura e organizacdo dos conteiidos em
categorias interpretativas, a partir da analise de contetido etnografico (Altheide, 1987).
Esta etapa, alias, vale-se de maneira recorrente dos métodos etnograficos de descrigdo
e narrativa, cruzando, de um lado, as informagdes derivadas do campo e, de outro, a
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leitura dos significados e sentidos dos didlogos a partir de comentdrios interpretativos
(meus e dos interlocutores). Para os objetivos deste artigo, selecionei apenas o material
referente as mediagdes materiais na pratica dos jogadores.

Durante o processo de analise, seguindo as recomendagdes e preocupagdes com relacéo
a validade seméntica da analise de contetido etnografico (Altheide, 1987), engajei-me
em esfor¢os para garantir que minhas interpretagdes respeitassem o que os jogadores
me disseram em relagdo as suas histdrias, experiéncias e praticas de jogo. Para isso,
contei com a opinido dos meus interlocutores que puderam aferir e autenticar se seus
conhecimentos estavam ali representados de maneira adequada.’

Das duas estratégias adotadas — me fixar em uma comunidade e acompanhar os joga-
dores pelas comunidades -, estreitei relagdes com dez deles (Quadro 1) com os quais
joguei e conversei entre 2021 e 2023. Nossos encontros seguiam a metodologia em
movimento dos proprios interlocutores: ora eram realizados pelos meios de comu-
nicagdo mais familiarizados em seus cotidianos (Discord, WhatsApp, Instagram e o
proprio jogo), ora pela plataforma Zoom.

Quadro 1. Perfil dos interlocutores do estudo

Jx 22 M Pardo ES incompleto Pendéncias Rio Grande do 2017
Norte
)2 24 M Branco ES incompleto | Campo Grande | Mato Grosso do Sul 2018
3 20 M Branco ES incompleto Paranagud Parand 2018
Ja 18 M Branco | EMincompleto Belém Pard 2017
Js 23 M Branco ESincompleto | Rio de Janeiro Rio de Janeiro 2018
J6 19 M Pardo EM incompleto Aracaju Sergipe 2018
J7 18 M Pardo EM completo Paranagud Parana 2017
)8 21 M Pardo EM completo | Campo Grande | Mato Grosso do Sul 2017
Jo 22 M Preto EM completo Boa Vista Roraima 2017
Jio 18 M Pardo EM completo Sédo Paulo Séao Paulo 2017

Legenda: EM = Ensino Médio ES = Ensino Superior. Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Por fim, é importante reforcar que o projeto de pesquisa que originou este artigo
foi registrado sob n° 42755 junto a Comissdo de Pesquisa (Compesq) da Faculdade
de Biblioteconomia e Comunica¢do da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(Fabico, UFRGS). Em seguida, foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP)
da UFRGS e a Plataforma Brasil, sob registro de Certificado de Apresentacdo de Apre-
ciagdo Etica (CAAE) n° P60820822.9.0000.5347. Nestas duas instancias, a pesquisa foi
aprovada quanto ao mérito, recebendo parecer favoravel consubstanciado n° 5.622.288
do CEP/UFRGS. Essas certificagdes informam a chancela da institui¢ao e a garantia

5 No artigo, os nomes dos jogadores sdo substituidos por cédigos (Jogador 1 como J1, e assim por diante) para pre-
servar suas identidades. Além disso, os didlogos apresentados aqui ndo representam a totalidade dos 42 jogadores
com os quais conversei, mas sim aqueles que se envolveram em discussdes comigo durante maior tempo e até o
final da pesquisa.
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de que este estudo segue os mais altos niveis de exigéncia, em seus aspectos éticos e
metodologicos, no que diz respeito a pesquisa envolvendo seres humanos.

Habitando a fronteira de FF: os smartphones no movimento

Dentro do movimento, os smartphones estao tao presentes que é raro encontrar um
jogador que néo possua a0 menos um aparelho. Afinal, dispensavel dizer, sdo esses
artefatos que também déo vida ao cendrio e o fazem fluir. Todos eles sdo amplamente
utilizados; chega a ser dificil passar algum tempo em companhia de um jogador sem
presenciar o uso de seus dispositivos. Nao é por acaso que os smartphones ocupam
uma posicao destacada em minha etnografia sobre FF.

No seu sentido mais 6bvio, eles ndo apenas atuam como um meio para operacionalizar
a prética competitiva ou para facilitar as discussdes relacionadas ao movimento, mas
também agem como um elemento vital da oralidade e textualidade em torno das quais o
tecido social é construido e as conexdes sio feitas. Além disso, atuam como promotor de
uma certa porosidade do ambiente de jogo, como facilitador da gestdo do movimento (de
seus torneios, treinos e demais atividades), como meio para reafirmar lagos de amizade e
camaradagem entre organizagdes e atores ou como o que possibilita conexdes entre dife-
rentes cenas locais. De fato, os smartphones se sobressaem por sua ampla presenca, mas
também desempenham um papel crucial nos esports méveis e no cendrio competitivo.

Varias etnografias abordando temas préximos ao meu enfatizaram a importéncia de
objetos que desempenharam um papel de destaque em suas descri¢des (Vicentin, 2008;
Taylor, 2009, 2012; Winocur, 2009; Giddings, 2009; Miller, 2013; Biondi, 2014). Pesqui-
sadores como Miller (2013) e Latour (2005), por exemplo, debrucaram grande parte de
seus esfor¢os na observagdo de que as coisas fazem as pessoas tanto quanto as pessoas
fazem as coisas. Essa compreensao da materialidade como um fator significativo na
construcao das relagdes entre pessoas e coisas tem sido uma fonte de inspiragdo para
uma série de estudos ao longo dos ultimos anos, incluindo no préprio campo dos game
studies (Giddings, 2009; Taylor, 2009, 2012, 2022; Fragoso, 2017; Macedo e Fragoso,
2019, 2023; Messias, Amaral e Oliveira, 2019; Pallitt et al., 2019; Messias, 2020).

Para Winocur (2009), que procura compreender o processo que transformou o apa-
relho celular em um “novo cordido umbilical” da sociedade, esse dispositivo é usado
na vida cotidiana nao apenas para fazer ligagdes, mas principalmente para lidar com
a incerteza e 0 medo. Goggin (2009), de maneira similar, ao analisar especificamente
o iPhone em relacéo a ideia de associagdo (assemblage), montagem ou composi¢ao
(Latour, 2005), aponta que a questdo central é explorar a crescente relevincia dos
smartphones na cultura em geral.

Isso envolve, de um lado, investigar como “[as] comunicagdes moveis fazem parte de
uma reconfiguragao das relagdes entre diferentes midias, seus géneros e as praticas de
midia dos usuarios” (Goggin, 2009, p. 153) e, de outro, o papel desses dispositivos na
composi¢ao do social como atores que desestabilizam certas relagdes sociais, enquanto,
ao mesmo tempo, estabilizam e promovem outras.

A rapida disseminacéo e aceitagdo de smartphones transformou a maneira como des-
envolvedores de software, usudrios e académicos encaram a relagao entre mobilidade,
cultura, hardware tecnoldgico e internet (Goggin, 2009; Winocur, 2009). Além disso, a
expansao dos recursos dos aparelhos introduziu elementos significativos que ampliaram
os usos “padroes” das tecnologias méveis, que hoje incluem assistir, gravar e jogar, por
exemplo. E nesse contexto em que pessoas interagem com coisas pessoalizadas que
minha reflexdo encontra espago.
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Os dispositivos celulares, conforme Vicentin (2008) explica, sdo objetos versateis e
mutaveis, centros de convergéncia tecnologica que oferecem diversas possibilidades,
gracas a variedade de usos e fungdes que eles permitem. O consumo dessas capacidades
favorece um aumento tanto quantitativo quanto qualitativo de suas funcionalidades,
em um processo evolutivo continuo, como observa o autor. Assim, é relevante abor-
dar e definir esses aparelhos de forma etnografica, como recomendam Henare et al.
(2007) e Biondi (2014). Afinal, a atragdo dos meus interlocutores por esses dispositivos
estd centrada na capacidade de combinar comunica¢io e movimento (Vicentin, 2008;
Winocur, 2009; Biondi, 2014), “algo constitutivo do universo que envolve o telefone
celular” (Vicentin, 2008, p. 36).

Esse interesse pelos smartphones se reflete mais adequadamente nas propriedades
materiais dos aparelhos que sdo importantes para os jogadores: sdo aquelas presentes
desde os primérdios da rede celular, como é o caso da capacidade de se comunicar com
pessoas e lugares distantes, até outras mais recentes, como o acesso a experiéncias e
espacos de lazer e socializagdo a um baixo custo, especialmente considerando o déficit
de investimento publico nas periferias dos grandes centros urbanos - e, por isso mesmo,
pretende a superac¢io das condi¢bes socioecondmicas, espaciais e precarias enquanto
obstaculo. Por ultimo, ha um interesse na capacidade de articular jogo, esporte, lazer,
comunicagio, trabalho e movimento, principalmente durante a pandemia.

Por esses motivos, os jogadores optam pelo uso dos smartphones ao invés de computa-
dores para experimentar os esports, ja que estes tltimos dispositivos limitam o acesso ao
acrescentarem camadas materiais — e financeiras — que sdo necessarias a determinadas
atividades de jogo (Macedo e Fragoso, 2019). Adicionalmente, os smartphones permi-
tem a alguns jogadores a troca regular de aparelhos sempre que possivel, geralmente
no sentido de upgrade (Quadro 2).

Quadro 2. Lista de smartphones utilizados pelos jogadores no movimento

Motorola Moto Gs = 2017 iPhone 8 Plus* 2020 'P?,?:Se 8 2021 iPhone 8 Plus
Motorola Moto Gé Xiaomi Redmi Note . «« Xiaomi Redmi Note
J2 2018 2020
Play 8 Pro 8 Pro
3 Motorola Moto Gs = 2018 iPhone XR 2020  iPhone11 2021 iPhone 12
Samsung Xiaomi Redmi 9
Ja Motorola E4 2017 LG K10 2019 Galaxy A20 2021 Pro
Js Samsung Galaxy )7 = 2018 iPhone 7 Plus 2021 iPhone11 | 2022 iPhone 11
J6 Xiaomi Mi A3 2019 = XiaomiRedmigPro = 2019  iPhoneXR | 2020 iPhone XR
J7 Xiaomi 9T Pro 2020 iPhone 8 Plus 2020  iPhone11 2021 iPhone 11
)8 Samsung Galaxy)s = 2017 Xiaomi Note 8 Pro 2019 iPhone | 2021 iPhone
] Xiaomi Redmi Note »o1 o . . «« Xiaomi Redmi Note
9 9S 9 9S
LG K10 2017/ Xiaomi Redmi
Jio (emprestado)/ 7" Xiaomi Redmi Note 7 2021 o o
2020 Note 7

Samsung A1o

Legenda : Aparelho de segunda mdo quebrado na torre”, ou seja, sem funcionar o chip e rede mével. J1
Jjogava pelo Wi-Fi. **: Indica a permanéncia com o dISPOSItIVO anterior. Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Aqueles que ndo possuem condi¢des financeiras para empreender esses movimentos
- ou quando a troca de aparelho, ainda assim, ndo foi suficiente —, acionam outras



ISSN 1850-275x (en linea) / ISSN 0327-3776 (impresa)
Cuadernos de Antropologia Social /61 (2025) [47-70] Tarcizio Macedo
doi: 10.34096/cas.i61.15494

estratégias e modos de fazer-FF. Com base em mediagdes locais, intervenc¢des desviantes
e metodologias proprias, os jogadores promovem uma forma de improviso e resiliéncia
frente as mudancas na fruicao (ritmo) do jogo e as condi¢des sociais precarias para a
pratica. Ignorar de minhas descri¢des os aparelhos smartphones, as aplicagdes acionadas
por eles e tudo o que proporcionam, ativam e conduzem significaria descontinuar a
descri¢io e eliminar toda a complexidade que esses artefatos permitem.

No entanto, acompanhar seus usos durante o periodo em que os jogadores estiveram no
cenario comunitario me ajuda a pensar no esport como uma associa¢éo (Latour, 2005;
Taylor, 2009), na qual muitos atores e processos de desdobramento compdem o local
e a agdo. Essa associacdo envolve ndo apenas a tecnologia, mas as praticas emergentes
das comunidades, as estruturas institucionais e legais que dao forma ao esport e ao
jogar, suas dimensdes socioculturais, o mundo material e espacial que o atravessa, e
assim por diante (Taylor, 2009, 2022).

Na sombra da cena profissional: as intervencées desviantes e as
materialidades no movimento brasileiro de Free Fire

Ha muitos movimentos que se organizam ao redor de FF, a maioria deles operando as
margens da industria, das estruturas institucionais oferecidas pela Garena e, conse-
quentemente, da sua cena profissional. Esses movimentos mantém um circuito paralelo
onde diferentes competi¢des sdo realizadas, assim como empreendem outros modos
de apropria¢éo do jogo. Nessas comunidades identifiquei uma precariedade latente nos
dispositivos tecnoldgicos essenciais a uma adequada fruicdo do jogo e para participar
dessas disputas, o que ressoa com os argumentos de Messias (2020) sobre o conceito
de “gambiarra”®

Para competir, os jogadores “faziam de tudo’, dizia J4, bicampeao da TFFF no estado
do Para (PA). O superaquecimento de aparelhos, por exemplo, era um dos problemas
mais comuns com os quais os jogadores lidavam cotidianamente. Fruto da combinagéo
do uso do dispositivo até o limite, das suas restricdes técnicas e até mesmo das proprias
condi¢des climaticas, isso significava, em termos praticos, principalmente na queda da
taxa de FPS” e no ping® do jogo (cf. Macedo e Fragoso, 2019). “Se ele esquentar, comeca
a travar’, dizia J7, campedo nacional da TFFE Se ficar “quente, meu amigo, cai FPS, cai
ping, cai tudo’, reforcava, por outro lado, J4.

Para evitar o superaquecimento, tudo era permitido. Durante o jogo, as solugdes impro-
visadas e inventivas para lidar com esse cenario envolviam, desde o uso do ventilador
ou freezer proximo ao smartphone, até o resfriamento da capa ou do préprio aparelho
dentro do congelador. A descrigao de J4 da uma dimenséo da preocupagéo que isso
significa aos jogadores: “numa final [de alguma competigao], que é algo muito dis-
putado, quando ele [0 aparelho] comeca a esquentar eu ja pego o ventilador, boto no
trés e, olha, vai sair torando. Ou, como eu fazia antes, eu pegava a capinha, botava no
congelador e colocava atrds do meu celular, depois eu fazia, tipo, um cooler”. Sua ideia,

¢ No Brasil, o significado convencional da expressdo “gambiarra” geralmente envolve construgdes improvisadas e
desviantes. A origem etimoldgica do termo deriva da palavra italiana “gamba”, que se traduz como “perna” (Mes-
sias, 2020).

7 FPS é uma abreviagdo derivada do inglés frames per second, isto é, “quadro por segundo”. Em jogos, isso se refere
a frequéncia com que uma imagem ¢é atualizada na tela em um segundo. Quanto maior o FPS, mais suave e fluida
serd a experiéncia de jogo. Manter um FPS estavel é fundamental para evitar atrasos e interrupgdes em jogos on-line,
principalmente quando consideramos que nos esports jogadores precisam ver as animagdes e reagir em fracdes de
segundos.

& A expressao ping é uma contragao inglés de Packet Internet Network Grouper, um termo utilizado com frequéncia
nos jogos on-line para se referir a laténcia da conexao.
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com isso, era que conseguisse “congelar [...] o processador” do aparelho, “a GPU dele”.
No auge da sua atividade no movimento, no periodo em que disputava a TFFE, fazia
muito calor em Belém. “Entéo, a gente geralmente fazia isso’, explicava. “Tem gente
que pegava o celular e ficava na porta do congelador jogando, ai ficava s6 o freezer
batendo. Os cara faz tudo isso. Cada um com as suas gambiarras’, comentou certa vez.

Embora ndo houvesse feito nenhum upgrade em seu aparelho durante a permanéncia
no movimento, ]9, campedo da TFFF pelo estado de Roraima (RR), jogava com seu
Xiaomi Redmi Note 9S, as vezes, no maximo em frente ao ventilador. “Mas era bem
dificil” fazé-lo, dizia, “o meu, sobre questdo de resfriamento, nao tinha tanto proble-
ma”. Atribuia ao sistema de resfriamento liquido do seu smartphone a auséncia deste
percalco. J5, bicampedo da TFFF no estado do Rio de Janeiro (R]), porém, era um dos
jogadores que agia da mesma forma que J4 para lidar com o superaquecimento do seu
dispositivo. Seu relato da a ver os efeitos desse problema e as estratégias movimentadas
para fazer frente a ele.

O meu J7 era um celular meio duro. Sensibilidade? dele era horrivel; pra me
movimentar no mapa era complicado. O meu [iPhone] 7 Plus esquentava muito, até
porque aqui no Rio de Janeiro faz muito sol. E quando esquentava o jogo comegava
a travar, a minha voz ndo safa mais no jogo e eu tinha que botar ele dentro do
congelador pra jogar. Eu abria o congelador, enfiava na minha cara e ficava jogando
dentro do congelador. [...] Ai acontecia na call [chamada] o cara falar assim: “tua
voz ta comegando a ficar robotizada! Vai pra dentro do congelador logo!”. Ficavam
zoando por jogar no congelador. A aparecia a minha mae: “Fecha essa porta, vocé
vai descongelar tudo!”

As estratégias acionadas para evitar o superaquecimento dos aparelhos sdo comuns
nas comunidades de FF, como dito por varios de meus interlocutores. J1, campedo da
TFFF pelo estado do Rio Grande do Norte (RN), por exemplo, lembrou que colocar
a capa do aparelho para gelar era algo que “geral fazia” Em seu caso, quando trocou
para um smartphone melhor, bastava jogar “colado no ventilador” - a pratica surtia o
efeito desejado. J7, quando trocou seu Xiaomi 9T Pro por um iPhone 8 Plus, passou
a sofrer com o0 mesmo problema de aquecimento que era ausente em seu aparelho
anterior. “Nossa, iPhone esquentava muito! O meu era sé no congelador e na frente
do ventilador”, dizia.

Um pouco mais radical do que outros, ele deixava o préprio celular dentro do freezer
até comecar a partida. Quando ouvia o sinal sonoro indicando seu inicio, retirava o
dispositivo do refrigerador e jogava. Embora fosse comum deixar a capa do smartphone
no congelador entre membros do movimento, J7 nunca chegou a fazé-lo — ndo gostava
da sensacao de jogar de capa, alegando que o atrapalhava. J8, outro campeédo nacional
da TFFF e que seguia uma abordagem similar, relatou como procedia:

No Xiaomi esquentava muito o celular. Assim, era um calor, [porlque aqui faz
muito calor, entao, eu tirava do fone. Ai, I6gico, eu parava de mexer um pouco nele.
Esperava ele esfriar um pouco e jogava no congelador. Deixava uns quinze segundos,

9 Em jogos para dispositivos méveis, a sensibilidade é um termo que se refere a configuracdo que ajusta o grau
de resposta dos controles na tela ou do movimento do cursor em relagdo as interagdes do jogador. Ela afeta a
velocidade da camera ou mira, a resposta dos botdes virtuais e o toque na tela, variando de acordo com o estilo
de jogo, preferéncias pessoais ou limitacdes de dispositivos. A sensibilidade é especialmente importante em jogos
competitivos, nos quais a precisao dos toques e movimentos no display pode determinar o desempenho. A maioria
dos jogos permite o controle e a modificagdo dessas configuracdes, mas alguns jogadores ajustam essa sensibilida-
de com métodos improvisados para melhorar o contato entre o dedo e a tela, reduzindo deslizes ou falhas. Em FF,
por exemplo, a sensibilidade influencia na precisao dos tiros e facilita a técnica de eliminar oponentes com tiros na
cabeca (headshot) de forma mais rapida, a partir da rapidez da mira dentro do jogo.
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pegava, tirava, ai ja tava friozinho e jogava de novo, s6 que nao pode. Eu fazia e eu
nem imaginava o perigo que eu tava correndo. [...] Eu ndo fazia no meio da partida,
mas [quando] dava um intervalo e eu ia la. S6 que eu ia escondido da minha mae
também, porque ela uma vez pegou. Foi ai que eu nunca mais fiz, mas eu ja tinha
feito muitas vezes. Também jogava muito na frente do ventilador, salvava muito. A
capinha pra gelar eu nunca fiz.

J3, campedo da TFFF no estado do Parana (PR), cujas configuracdes do seu aparelho
eram as melhores entre todos aqueles com quem conversei, disse nunca ter vivencia-
do qualquer problema com o aquecimento do seu dispositivo. Os amigos com quem
jogava, no entanto, ndo dispunham de iguais condi¢des financeiras, assim como varios
daqueles que acompanhei. Eles tinham, portanto, que se sujeitar aos “problemas com
o celular e ficavam enfrentando ventilador ou, muitas das vezes, quem tinha, jogava
com o ar-condicionado ligado, naquele frio” Mesmo em temperaturas mais amenas,
o celular superaquecia. “Tinham alguns que jogavam com o ar e com o ventilador
sempre’, lembrou J3 em um de nossos ultimos encontros, em 2023.

Em dias quentes de Sao Paulo (SP), quando o smartphone aquecia muito e, consequente-
mente, dava sinais de travamentos constantes, J10, bicampedo da TFFF por este estado,
utilizava uma estratégia um pouco diferente dos demais. Optava pelo uso de uma bolsa
térmica, mantida no freezer de sua geladeira, em volta de um pano para, assim, evitar
que o degelo molhasse seu aparelho. Em seguida, colocava o dispositivo em cima da
bolsa, em momentos de pausa e menor intensidade dentro do jogo, quando ele e sua
equipe paravam para fazer uma marcagio. As vezes, jogava em frente ao ventilador,
mas, em suas palavras, “ndo adianta[va] muito [...], acho que essa bolsa de gelo fun-
ciona mais, [por]que ele ndo esquenta”. As condi¢des climdticas sao tdo prejudiciais
aos jogadores de FF que J7, por exemplo, contou-me o seguinte relato:

A Unica coisa que atrapalha mesmo € o calor, [...] mas tirando o calor eu acho que
nao existe dificuldade ndo, nesse termo, de morar em outro estado, morar no Parana
eagaleraeas coisas [estarem]|d em Sdo Paulo. Acho que nao vejo dificuldade nisso.
[...] Euacho que o calor é o que mais atrapalha um jogador de FF, é muito ruim que
amao comega a suar, aquele calor, aquela agonia que vocé, as vezes, deita no chdo
pra jogar, encosta numa parede gelada pra jogar, muito calor. Fora que esquenta.
Quanto mais esquenta o celular, principalmente iPhone, mais trava. Eu acho que a
tnica dificuldade de um jogador de FF € o calor, sé. [...]. E ndo tem lugar que ndo
faca um calorzinho, as vezes, que soa a mao.

Antes de avangarmos na discussdo, convém esclarecer que nem todos na cena comu-
nitaria de FF concordam com o argumento de que o lugar onde se joga ndo produz
qualquer influéncia em quem joga. Alguns discordam em diferentes graus de escala,
como J1,]J2,J4,]6,]8,]9 e J10. Para determinados jogadores, a concentragio de cam-
peonatos presenciais no Sudeste é o principal problema; para outros, a questio é muito
mais abrangente, envolve condi¢des materiais (acesso a internet de qualidade e equipa-
mentos baratos), oportunidades, investimento e visibilidade (Macedo e Fragoso, 2019).

Ainda assim, o movimento rejeita hierarquias, dada a circulagao de seus membros com
diferentes estilos de jogo. Nao ha, nesses termos, uma classificagdo no interior do cena-
rio comunitario que estabeleca a regido Sudeste com um “celeiro de craques” em FF. No
entanto, alguns jogadores reconhecem os privilégios daqueles que se encontram nessa
porg¢ao do territério brasileiro, gracas as repercussdes da concentragao do movimento
profissional neste espaco. Isso inclui, por exemplo, 0 acesso a competi¢des presenciais ou
a melhores condi¢oes infraestruturais, como internet, aparelhos mais baratos, contatos
a atores estratégicos, dentre outros. J9, um jogador da Amazdnia ocidental, produz
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um pensamento critico que articula de forma perspicaz essas mediagdes tecnoldgicas
e espaciais. Seu relato deixa evidente a relacio apontada acima:

Em questao de gameplay e igualdade, eu acho que sim. Como eu te falei, tém muitos
jogadores bons aqui. A gente sabe o tanto que a gente joga, porém, nessas condicdes,
agente se sente um pougquinho inferior por conta disso: em questao de equipamento,
em questdo de internet, a gente se sente frustrado sim, todos aqui se sentem.

J1, de uma cidade do interior do RN, percebia de maneira similar a incidéncia das
mediages tecnoldgicas e espaciais em suas praticas de jogo. Em uma de nossas conver-
sas, numa tarde de domingo, articulou com clareza o que tentei argumentar nas linhas
anteriores. Na oportunidade, também introduziu uma estratégia criada por alguns dos
jogadores do movimento para lidar com os reveses da conexao:

A internet aqui ela é muito, muito desprovida mesmo. Ela chega muito fraca nos
cantos. [...] Aqui no meu time a gente tem duas lines. Uma € da periferia do Passo
da Patria, uma favela mesmo, onde os caras tém vez que preferem jogar nos dados
[méveis]. Eles Ia compram um “chip bomba”,*°[...] um chip que vem hackeado. Vocé
comprar ele e vem com um més de internet infinita. A internet topada. Ai depois
vocé perde o chip, para de funcionar. Eles compram esse chip bomba e ao invés de
internet [banda larga] eles usam ele, porque as vezes a internet |a chega tdao num
nivel que ndo d4 pra jogar.

A geografia da internet no Brasil é baseada em um padrao multifacetado que acom-
panha a distribuicdo de poder politico, riqueza material, étnico-racial, género, classe
e localizagio (Fragoso, 2004). As discrepancias na qualidade da conexio evidenciam
as desigualdades socioeconomicas entre as diferentes regides do pais, com uma hiper-
concentragdo do acesso as redes de comunicagio digital no eixo Sul-Sudeste (Motta,
2013; Girardi, 2015) em detrimento de outras partes do territorio nacional. ParaJ3 e]7,
moradores de uma cidade no litoral paranaense, a internet e a geografia nunca foram
um problema. Muito diferente deles, ]2, outro vencedor nacional da TFFF, comenta:

E mais dificil pra gente entrar no competitivo. Onde eu moro dificulta muito, muito
mesmo, por falta de oportunidade, falta de quem investir no nosso jogo. Vou dar um
exemplo que dei nanossa tltima conversa. Primeiro o pessoal de Sdo Paulo [equipe
de J10 por onde também passou J7]: eles foram campedes duas vezes no estadual,
da primeira e da segunda edigdo da TFFF, sendo que da primeira eles foram pra
final e na segunda eles foram até a semifinal. Veio um empresario e comprou uma
vaga pra eles na série B do campeonato brasileiro [LBFF]. A gente foi duas vezes
campedo estadual aqui em Mato Grosso do Sul e foi campedo nacional e ndo chegou
nenhuma oportunidade dessa pra gente. Entdo sim, creio que dificulta muito a regido
que néds estamos. Tudo isso torna tudo mais dificil. Nao basta ser da quebrada, tem
que ser da quebrada e do lugar certo, regides polarizadas.

Esses relatos, exemplos de uma base muito ampla, revelam como “os espacos e con-
textos mais abrangentes em que o jogo esta situado [...] [sdo] sujeitos as tecnologias
disponiveis, as regras dos poderosos, as politicas, as economias morais, aos recursos
materiais, como tempo de antena e eletricidade, e a outras restri¢des”, como argu-
mentaram anteriormente Pallitt et al. (2019, p. 281). Eles também evidenciam como a
infraestrutura para jogos e esports influencia as interagdes e molda os futuros possiveis

o E uma prética baseada na clonagem ou na compra de um chip no nome de terceiros. Do ponto de vista juridico, é
uma atividade considerada ilegal e enquadrada no artigo 171 do Cédigo Penal Brasileiro. Da perspectiva de jogadores
na periferia dos esports, é a tinica opg¢ao para ser incluido dentro de uma experiéncia esportiva em videogames.
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de jogadores competitivos. Dado que a atividade depende da qualidade da conexao,
essas informagdes indicam que a localizagdo geografica tem um impacto direto nas
condigdes de jogadores periféricos, bem como em suas capacidades de progressdo
competitiva (Taylor, 2012; Macedo e Fragoso, 2019). Isso torna o jogo mais dificil para
alguns jogadores do que para outros, ja que nos jogos on-line a quantidade de tempo
necessdria para que as maquinas se comuniquem com o servidor é fundamental para
que o jogo seja justo (Taylor, 2012).

Retornando ao debate das estratégias para se manter no movimento, J5 definiu essas
agOes praticas — que alguns chamavam de “gambiarras’, “marmotas” ou “macetes”
- como “técnicas” Incluiu, ainda, uma outra tatica frequentemente acionada pelos
membros desse cendrio, desta vez para lidar com a falta de sensibilidade de alguns
dispositivos, a forma como alguns jogadores ajustam a responsividade dos comandos
na tela para se adequar ao estilo de jogo, preferéncias pessoais ou limitacdes de seus
dispositivos. Enquanto jogadores com condigdes financeiras mais favoraveis preferem
investir em luvas profissionais para os polegares, as técnicas criadas pelos integrantes
do movimento comunitario lancam mao de outras praticas. Do uso de 6leo de cozinha e
creme hidrante, passando pela aplicacdo de maisena e talco até a oleosidade do préprio
rosto, tudo era permitido para garantir uma maior sensibilidade no tato com a tela dos
smartphones e, assim, conseguir uma resposta em um curto periodo. Afinal, tempo é
indispensavel para aqueles que jogam competitivamente.

Passar o dedo, assim, no rosto pra pegar oleosidade, pra conseguir jogar melhor, pra
nao ficar travando a tela. [...] Todo mundo falava: “oh, antes de jogar campeonato,
importante: ndo pode tomar banho”. Vocé tomava banho e limpava o rosto todo,
nao tinha éleozinho pra passar no dedo. Tem todas essas artimanhazinhas pra jogar.
Passar talco, um pouquinho no dedo[...], pradar aquela.... escorregar um pouquinho
melhor na tela, pra ndo ficar grudando. Vocé ja percebeu [que] quando vocé toma
banho, as vezes vai mexer o celular e pensa que ta meio agarrando o dedo? [Isso]
atrapalha muito na hora do jogo. Ai muita das vezes o que acontecia? Tomou banho
pra jogar, o dedo ta travando a tela? Botava o deddo no éleo de cozinha e passava
na roupa, pra tirar o excesso, pra conseguir deixar o dedo deslizar melhor na tela.
Tem todas essas técnicaszinhas. Depois, a tela ficava horrivel, mas era o que tinha
pro momento.

O relato de J5 é semelhante ao de outros jogadores, como J8, que narra uma experién-
cia similar com aquilo que chamou de “marmotas” — e que diferentes participantes do
movimento definem a partir de outros termos.
Vocé tem que arrastar o dedo pra cima, pra dar “capa”,** pra dar headshot. Entdo,
muitas das vezes, quando vocé toma um banho ou lava o rosto, vocé fica sem
oleosidade. Ai o dedo fica grudento, trava na tela. Tem que ter um pouco de
oleosidade pra tela ficar deslizando adequadamente. Por isso que fazia essas
marmotas ai. [...] E cada marmota, cara.

Para J5, no periodo em que usava o Samsung Galaxy ]7, era preciso de “alguma maneira
pra fazer funcionar” o jogo. Néao havia jeito, acreditava. Mesmo apos a troca e o upgrade
de aparelho (de um iPhone 7 Plus para um iPhone 11), “o macetinho'? do dedo nio
podia tirar mais”, dizia convicto. Ja de posse de um novo smartphone, avaliava que

u Em FF, a expressdo “capa” € uma referéncia a uma mecanica de jogo que requer que o jogador posicione rapida-
mente sua mira na cabeca do adversdrio.

2 Areferéncia aideia de “macete”, aqui, é feita para indicar um truque ou artimanha criativa usada na resolugao do
problema com a materialidade dos dispositivos técnicos usados para o jogo.
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tudo fluia melhor. Quando seu dispositivo dava sinais de superaquecimento, bastava
parar um pouco na frente do ventilador - era suficiente. Antes, no Galaxy J7, precisava
jogar por aproximadamente 20 minutos de dentro do congelador, tempo maximo que
a autonomia da bateria do seu aparelho suportava longe da fonte de energia. “Era uma
correria tremenda’, lembrava, “esquentava muito!”.

J6, campedo da TFFF pelo estado de Sergipe (SE), que jogou grande parte do seu tempo
no movimento em um iPhone XR, colocava o aparelho abaixo do ventilador no primeiro
sinal de aumento da temperatura. “Quando acaba travando, o ideal era fechar tudo e
ligar o ventilador, pra dar uma resfriada’, dizia. Como a maioria dos meus interlocu-
tores, ele também fazia uso da oleosidade do rosto para melhorar seu desempenho e
superar as limitagoes técnicas do seu aparelho, mesmo quando de posse de um modelo
mais recente: “eu passava [0 dedo no rosto] e passo até hoje. E cldssico’, comentou. Isso
“melhora na sensibilidade e também na movimentagéo do jogo; do personagem no
jogo, no caso’. Chegou a passar talco na tela — uma alternativa frente aos problemas de
baixa sensibilidade —, mas desistiu em favor do uso da prépria oleosidade do corpo.
“[Com] o 6leo do rosto vocé consegue passar por uma boa parte da tela, ja o talco eu
nao acho tdo bom pra estar passando, porque tem que passar no dedo [e] no botdo
do jogo”, explicou.

Além de J5, J6 e 8, outros jogadores que faziam o mesmo eram J2,J7,J9 e J10. J7, por
exemplo, usava “o suor, o 6leo natural da testa ou em cima do nariz”, num sinal de que ha
poucos limites as técnicas aplicadas pelos jogadores frente & obsolescéncia programada
de seus aparelhos e a imposi¢do de novos ritmos (atualizagdes) pela Garena. “Sempre
fiz. Tem gente que usa também maisena, que coloca a maisena nos dedos, passa na
lateral. Fica melhor”, avaliava.

[J71 Euja fiz [uso] de éleo de cozinha também, passava um pouquinho no dedao
pra deslizar melhor. [...] Tem creme que vocé passa no corpo; passa um pouquinho
no dedo, fica melhor também de deslizar. [...] Tem gente que faz de vdrios jeitos.

J3, cujas configuracdes do seu smartphone, como dito, figuravam entre as melhores,
era um dos que utilizava um creme para passar no dedo, “pra deslizar bem ali na tela”
Alguns de seus companheiros, por outro lado, “passavam um 6leo depois também,
na pontinha do dedo, pra deslizar melhor”. Outros jogadores, no lugar da oleosidade,
faziam uso do talco para atender a mesma funcao: facilitar a sensibilidade, o movi-
mento e o deslizar dos dedos pela tela. J8, por exemplo, explicava que alguns jogadores
“pegava[m] um pouco de talco, jogava[m] na mao e um pouquinho por cima das telas”
Ele, porém, nunca foi adepto da pratica, embora acreditasse que a tela ficaria mais lisa.
“S6 que se jogar o talco e suar ferraria com tudo. Por isso que a oleosidade eu acho
que sempre foi o melhor”, avaliava. J10, depois de testar essa mesma técnica, desistiu
de utiliza-la. Em suas palavras, “faz[ia] uma sujeira danada”

Outros membros do movimento, contudo, usavam o talco com frequéncia em suas
praticas competitivas. E o caso de J9: “eu e um menino aqui, principalmente, que jogava
com a gente, usamos. Ele sempre teve o costume de usar talco. Ele levava um potinho
de talco, quando era campeonato presencial. Passava no dedo e passava na tela, [por]
que ficava bem lisinho’, descreveu. Por vezes, ]9 fazia uso de alguma solugio oleosa
ou da propria oleosidade do rosto. Falava sobre essas experiéncias com tranquilidade,
reforcando a normalidade dessas praticas, assim como muitos daqueles que acompan-
hei: “todo mundo que ja jogou ja fez”.

J10, como a majoria dos jogadores, preferia o dleo do préprio corpo: “eu passo [o dedo]
no rosto, assim mesmo, pra pegar um 6linho natural”. Seu objetivo, com isso, tal como
tantos outros, era melhorar o toque na tela, facilitar a gesticulagao dos seus dedos e,
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consequentemente, sua gameplay. “Fica mais solto”, defendia. A partir de uma perce-
Pcao mais especifica sobre sensibilidade enquanto ajuste disponivel no jogo, discordava
de outros jogadores, acreditando que a configuragdo nio era afetada pelos métodos
improvisados: “o que vai mudar é vocé conseguir passar o dedo na tela do seu celular
mais rapido. Isso ai muda’, explicava J10.

Por outro lado, a luva, considerada por J7 “meio que uma gambiarra’, é vista pelo movi-
mento como um acessoério que melhora a experiéncia e o desempenho de um jogador,
dispensando o uso das técnicas informais mencionadas anteriormente em relagao a
sensibilidade. Sua defini¢do como “gambiarra’, no entanto, é controversa — e talvez a
presenca do adjetivo “meio” em sua fala demarque esse aspecto. Interlocutores como
J4 descrevem esse aparato como um acessorio profissional voltado para gamers, um
componente “especifico, bom pra jogar mesmo’, voltado para a melhoria da sensibili-
dade. Com a luva, dizia J7, o “dedo desliza melhor, nio sua o dedao também”.

J4 costumava usar este acessorio, as vezes, para evitar o suor nas maos. Antes, utilizava
um saco plastico para melhorar a responsividade da tela ao toque e para evitar a trans-
piragdo excessiva: “pegava, cortava o saco e fazia que nem uma luvinha’, dizia ele. Era
assim que prevenia o suor na tela, “pra ndo ficar aspero e pra sensibilidade do toque ta
tranquila [...], pra ndo travar nada”. J7 também chegou a empregar esta mesma técnica
por algum tempo, até que um dia a sacola plastica que utilizava rasgou. J9 foi outro
jogador que se valeu do acessorio durante certo periodo, mas néo se adaptou bem. J8,
contudo, nunca testou a luva. J10, de maneira semelhante, passou grande parte de sua
estadia no movimento sem nunca ter experimentado o utensilio. Testou por um curto
periodo, durante a TFFE, mas também néo se adaptou.

A relagdo corpo-tecnologia e o uso de fluidos corporais e outras materialidades (blusas,
panos e outros produtos) para aperfeicoar a fruigao da experiéncia em jogos, fazendo
com que equipamentos funcionem melhor, é uma velha conhecida das comunida-
des de jogadores e da histéria do meio. Prova disto é que esses dialogos, néo raro,
direcionavam nossas conversas até experiéncias semelhantes com fitas e controles de
videogames. J4 recordou, por exemplo, de sua experiéncia com o console PlayStation
2 e o uso da blusa para realizar combos e habilidades em jogos de luta. Tudo isso era
“muito bom’, dizia J5, outro jogador. J8 também mostrava igual entusiasmo: “[¢] cada
marmota, cara, que vocé faz, assim... é foda!”. A dimensao dessas experiéncias ressoa
com a no¢ao de embodiment (traduzida livremente como “encarnagao’, “corporificagio”
ou “incorporagdo”), que enfatiza como os corpos sdo mediadores fundamentais na
experiéncia de jogo. Estudos como os de Giddings (2009) sugerem que a interagdo
com dispositivos tecnoldgicos nao ¢ apenas funcional, mas transforma percepgoes
corporais e praticas sociais.

De fato, a relagdo entre corpo e tecnologia, especialmente no contexto dos videogames
e dos esports, vai além de uma simples interagdo funcional entre jogador e dispositivo.
Ela envolve uma imbricagao entre o corpo humano e os meios tecnolédgicos, na qual
0 corpo ndo é visto apenas como uma contraparte passiva ou reativa, mas como ele-
mento integrante de um campo dinamico que se adapta, modifica e até potencializa o
uso dos dispositivos. Essa materialidade hibrida entre o corpo e a tecnologia tem sido
explorada de diferentes maneiras, especialmente por comunidades brasileiras de FF
que buscam otimizar a experiéncia de jogo a partir de fluidos corporais, vestuarios,
acessdrios e estratégias pouco convencionais.

Em muitos casos, o uso da oleosidade corporal ou o emprego de acessérios e subs-
tancias na tela para modificar a interagdo com o aparelho é um tipo de gambiarra que
néo apenas revela a engenhosidade dos jogadores, mas também como a tecnologia, no
seu formato mais bruto, é modelada pela necessidade humana - e vice-versa. O que
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era inicialmente visto como uma limita¢io técnica (como a falta de resposta adequada
da tela do smartphone ou o superaquecimento de aparelhos) transforma-se em um
ponto de contato entre corpo e maquina, onde o primeiro interage com o segundo de
forma a superar determinadas limitagdes. Além disso, esse processo também molda
reflexivamente as praticas sociais dentro do movimento. O compartilhamento dessas
técnicas e estratégias de adaptagio entre jogadores cria uma cultura onde a técnica
se mistura com a subjetividade do jogador, e na qual as praticas sociais e os recursos
tecnoldgicos se tornam indissociaveis.

Como argumenta Fragoso (2017), a escala menos enfatizada em todas as abordagens da
“virada material” dos game studies é a humana. Apperley e Jayemane (2017) reconhecem
que os impactos das materialidades dos jogos nos corpos individuais e coletivos é um
tépico ainda pouco explorado e uma area potencial no campo, cujas preocupagdes
materiais podem se desenvolver. Fragoso (2017) aponta que as auséncias sdo manifestas
na presenga fisica dos aparelhos usados para jogar, no contexto imediato onde o jogo
é praticado e nos corpos dos jogadores.

Essa discussao aborda uma importante lacuna nos game studies ao enfatizar que a
dimensdo humana frequentemente é relegada a segundo plano na anélise das materia-
lidades dos jogos. Isso implica numa subvalorizagiao dos impactos fisicos e contextuais
que os jogos produzem nos corpos dos jogadores e nos espagos onde ocorrem as pra-
ticas ludicas. Uma andlise que complemente essa perspectiva pode explorar como as
materialidades afetam a experiéncia dos jogadores em diferentes escalas e niveis micro
e macro. No nivel micro, é crucial examinar como os dispositivos moldam diretamente
a interagdo fisica e emocional dos jogadores, seja por meio da ergonomia de um con-
trole, dos impactos sensoriais de tecnologias imersivas como a realidade virtual ou,
a exemplo deste artigo, do uso de praticas e técnicas tateis em interfaces méveis que
exigem intera¢do humano-maquina por toque, conhecidas como touchscreen.

No nivel macro, os contextos em que o jogo é praticado — como lan houses, eventos
de esports ou mesmo os espacos domésticos — influenciam as dindmicas sociais e a
formagdo de identidades dos jogadores. Esses ambientes ndo apenas acomodam o
jogo, mas também reconfiguram interagdes sociais e acessos materiais, muitas vezes
mediados por desigualdades socioecondmicas e culturais. Tal perspectiva permite
conectar os impactos das materialidades (digitais) do jogo as estruturas sociais mais
amplas, alinhando-se ao esfor¢o de Fragoso (2017) em destacar as auséncias na analise
da materialidade do meio.

Por fim, incorporar a escala humana ao estudo das materialidades dos esports pode
revelar como os jogos ndo s6 respondem as condigdes materiais e socioculturais, mas
também intervém ativamente sobre elas. Isso amplia o campo dos game studies, colo-
cando-o em didlogo com disciplinas que investigam o corpo, o espago e a materialidade
de forma integrada, como a antropologia e os estudos de midia.

Consideragoes finais

Troca de aparelhos e emprego de diferentes gambiarras, marmotas, técnicas ou mace-
tes, para usar o vocabulario caracteristico das cenas comunitarias de FF, fazem parte
do rol de estratégias adotadas por alguns jogadores para se adaptarem as condigdes
precarias de seus artefatos, as alteragdes de ritmo determinadas pela Garena e para
se manterem presentes e ativos no movimento - indicando, portanto, alguns dos seus
modos de fazer-FF. A descrigdo dos aspectos materiais relevantes da experiéncia de
jogadores com dispositivos digitais de comunicagao e informacao revela formas como,
em alguma medida, esses artefatos materializam a experiéncia de jogar em cenarios
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especificos. Essas competi¢des, alias, sdo de interesse antropoldgico, porque sao perfor-
mativas, instancias esportivas na maioria das vezes espetacularizadas e monetarizadas,
tornando-se também um campo de aspiragao para parte da juventude contemporanea.

Como apontam Messias et al. (2019, p. 84), “mais uma vez, as estratégias para contor-
nar a precariedade trazem novas iniciativas e um certo grau de aptidao tecnoldgica
e métodos em circunstancias sociopoliticas e econdmicas ndo muito ideais” Logo, se
as caracteristicas materiais dos smartphones, no movimento comunitario em FF, estdo
associadas a integragdo da comunicagdo com movimento, praticas esportivas, de lazer
e de renda, se a capacidade de superar suas barreiras socioecondmicas e espaciais como
obstaculo é o que os jogadores extraem desses artefatos, é possivel afirmar que sua
materialidade estd na capacidade de superar outras materialidades.

De fato, vejo na combinac¢do dos smartphones com o cenario comunitario de FF uma
relacdo altamente sinérgica. No interior de um movimento, os objetos destinados a
finalidade de mover tém o poder de intensifica-lo e ampliar sua existéncia. Eles ndo
sdo, portanto, dispositivos que induzem movimentos em meio a um contexto inati-
vo, mas sim artefatos que, quando integrados ao movimento, torna-o mais poderoso,
tanto em termos de alcance quanto de velocidade (Biondi, 2014). A primeira vista, o
uso dos smartphones pelos jogadores parece nao se distinguir em nada da visdo con-
vencional acerca desses aparelhos: sdo objetos que estdo a servigo do uso humano. O
que meu esfor¢o etnografico demonstra, no entanto, ¢é algo diferente: que as distintas
materialidades envolvidas colaboram para produzir um “humano” que, por defini¢do,
¢ atravessado por “coisas’, como nos lembram as analises de Giddings (2009), Miller
(2005, 2013), Latour (2005) e Taylor (2009, 2012, 2022). Isso abrange desde a infraes-
trutura de comunicagio e distribuigdo da rede nas diferentes regides do Brasil até a
oleosidade dos corpos implicados dos jogadores. Além disso, a particularidade desses
dispositivos nos esports reside no apoio que oferecem aos cenarios competitivos locais.

E fundamental lembrar que, estejam os jogadores restritos em algum aspecto, em
razdo de alguma mediagdo espacial, tecnoldgica ou sob a constante ameaga dessas
mediagdes, suas capacidades de mobilidade pelos espagos fisicos sdo limitadas, prin-
cipalmente durante uma pandemia. Os smartphones, por outro lado, ddo condigdes
a uma maneira distinta de ocupar territérios (Winocur, 2009), de participar e ser
membro de um cendrio competitivo brasileiro que ndo mais depende de proximidade
espacial ou de ilhas de comunicagdo. Ao me concentrar na relacdo entre jogadores,
competicdo e dispositivos, trouxe a tona, embora brevemente devido a extensdo do
trabalho, a estrutura competitiva na qual essas praticas ocorrem. Também mostrei o
quanto esses aparelhos permitem uma ampliagio significativa do alcance e da presenga
de vérias cenas comunitarias, bem como as participagdes que sio facilitadas gracas ao
potencial que eles possuem.

Ao serem considerados objetos no mundo, meu trabalho etnografico evidencia o quan-
to os jogos digitais passam a se conectar a diversas instdncias de relevancia global
(Apperley e Jayemane, 2017), incluindo o impacto das questdes ambientais, em especial
as mudancas climaticas, nas materialidades, na performance dos objetos técnicos e
na frui¢ao das experiéncias de jogo. Por outro lado, a substituicdo de teclas e botdes
analdgicos pelas possibilidades de exploragdo do contato da tecnologia com o corpo,
por meio de praticas e técnicas tateis em interfaces modveis sensiveis ao toque, traz
a superficie um debate sobre materialidades digitais que amplia as complexidades e
especificidades em torno dos videogames, dos esports e da forma como eles sao jogados
em dispositivos moveis, sobretudo em contextos ndo muito ideais. Aliado a isso, os
atravessamentos de classe, étnico-raciais e espaciais, por exemplo, adicionam outras
camadas na percepgio das experiéncias nos esports. Esses aspectos constituem pontos
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cruciais para futuros estudos no intuito de entender a constru¢ao de um cenario de
esport local, regional e periférico, assim como a forma como essas mediagdes exercem
um impacto direto nas tentativas de profissionalizacao dentro dessas comunidades.

Espero que meu enfoque possa proporcionar provocagdes e pontos de entrada produ-
tivos para pesquisadores de jogos que estejam investigando cenarios e comunidades
em espagos em que as infraestruturas e praticas ndo correspondam perfeitamente aos
estudos provenientes ou focados no Norte Global. Afinal, podemos experimentar o
mundo do jogo de forma bastante diferente daqueles que ndo compartilham nossas
mesmas configuragdes sociotécnicas e privilégios sociais.
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