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Resumo

O objetivo deste artigo é apresentar indicios de aproximagodes e distingdes entre dois
atores nas redes: o0 gamer e o fa de jogos. O debate inclui o autorreconhecimento dos
jogadores como fas ou como gamers, a elaboragao de suas identidades em relagdo a
estas denominagbes e os estigmas que elas carregam. A analise é feita por meio de
questionario aplicado em comunidades de jogos e entrevista em profundidade com
jogadores. A partir dos resultados, identificamos na amostra dois perfis principais de
jogadores na comunidade: aquele que produz conteludo (jogador-produtor) e aquele
que consome (jogador-espectador). Dentre as principais contribuicdes, destacamos a
percepgao de encontros de jogadores online como comunidades de fas, a valorizagao
do processo de autorreconhecimento do fa e possiveis semelhangas e diferengas
entre fas e gamers, a partir do olhar dos proprios jogadores.

Palavras-chave
F3; Gamer; Jogadores; Comunidades; Performance.

Abstract

The purpose of this article is to discuss the relation between two actors: the gamer
and the videogame fan. The debate includes the self-recognition of players as fans
or as gamers, the elaboration of their identities in relation to these denominations
and the stigmas they carry. The analysis is held through a questionnaire applied
in gaming communities and in-depth interviews with players. From the results,
we identified two main player profiles in the community: the one who produces
content (player-producer) and the one who consumes (player-viewer). Among the
main contributions, we highlight the perception of online players’ encounters as
fan communities, the valorisation of the fan’s self-recognition process and possible
similarities and differences between fans and gamers, from the perspective of the
players themselves.
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Fan; Gamer; Players; Community; Performances.
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Introducao

Na ultima década, o publico de games se consolidou como um dos grandes nichos do mercado de
entretenimento. De acordo com a Abragames, o mercado nacional de jogos digitais cresceu de 9% a 15%,
entre 2013 e 2018, movimentando 900 milhdes de reais e conquistando um publico engajado de jovens
que jogam, em média, trés horas por dia em seus dispositivos méveis e consoles. Além da dedicagdo e do
consumo, os jogadores desenvolvem lagos afetivos entre si e com alguns games, criam comunidades de
compartilhamento dessa pratica e reconhecem a presenga dos games na formagdo de suas identidades.
Assim, constroem sua relacdo com os produtos deste mercado como verdadeiros fés.

Muitos jogadores se reconhecem como fas, seja por apego ao ato de jogar, preferéncia por algum
jogo especifico ou defesa de uma marca ou empresa (como na disputa Xbox vs Playstation). Porém, dentro
do universo dos jogos digitais, outra figura surge no processo de construgdo da identidade dos jogadores:
o gamer. Popularmente, em comentarios nas redes, reportagens ou no senso comum, o termo aparece
algumas vezes como sinénimo de jogador. Em outros momentos, o termo designa aquele jogador mais
assiduo, aproximando-se da ideia de um fa — porém, referente a jogos digitais.

Em 2017, durante entrevista com desenvolvedores de jogos digitais, em resposta a uma pergunta
sobre considerar-se gamer, o entrevistado proferiu: “Ndo sou gamer, tenho vida social”. Percebemos
qgue ele se referia a ideia de jovens que jogam sozinhos e que, alienados em seus quartos, ndo tém
contato ou habilidade social. Estigma semelhante assombrou, por muito tempo (e ainda persiste em
alguns nucleos), a imagem do fa como individuo fanatico, sem senso critico, cujos tragos identitarios vém
sendo desconstruidos ha décadas (especialmente desde os anos 1990) pelo esfor¢co dos académicos dos
estudos de fas. Surge, assim, o problema de pesquisa ao qual este artigo pretende responder: quais as
aproximacdes e distingbes entre esses dois sujeitos: o gamer e o fd de games?

A pesquisa empirica, além da observagdo de jogos na plataforma de streaming Twitch, foi
pautada em questionario online e entrevista qualitativa com jogadores de jogos digitais, tendo como foco
a coleta de informagdes que nos possibilitasse perceber as suas praticas, assim como suas percepgées
acerca da identidade gamer. A primeira etapa foi realizada com a aplicacdo de um questionario online
com jogadores e a segunda etapa contou com entrevista qualitativa com trés jogadores selecionados da
primeira etapa. Os resultados apontam indicios de semelhanca entre a figura do fa e a do gamer, como
a presenca de estigmas e de fortes lagos afetivos entre sujeito e produto cultural. Ao mesmo tempo,
aparecem particularidades, especialmente em relacdo a producdo de conteido: enquanto o fa aparece
guase sempre associado a conteudo amador, surge a percepg¢ao do sujeito gamer relacionada a uma
profissionalizacdo da atividade de jogar.

Fas e gamers: performance e estigma

A conceituac¢do do fa tem sido discutida pelos estudos de fds ha pelo menos trés décadas e
tangencia a criagao de lagos afetivos, a construgdo da identidade, a produgdo de conteudo (o chamado fan
labour ou trabalho de fas) e a performance do individuo, especialmente quando em contato com outros
fas em comunidades. Reflexdes sobre fas de jogos ou sobre o comportamento tipico de fa demonstrado
por jogadores tem sido pesquisado tanto em seu aspecto analdgico, como jogos de tabuleiro, quebra-
cabecgas ou RPG (BOOTH, 2017; MASON, 2012), quanto na performance em comunidades de jogos digitais
(BOOTH, 2020).

Em linhas gerais, o fa poderia ser definido a partir de seus lagos afetivos com um objeto cultural,
uma narrativa ou um texto. Esse envolvimento emocional regular se tornaria parte formadora da
identidade deste sujeito. Nesse sentido, o habitus compartilhado no fandom tem fun¢des simultaneas de
comunicacdo e de construcdo da identidade. A nogcdo de habitus (BOURDIEU, 2008) é entendida aqui como
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um conjunto de disposi¢Ges individuais construidas socialmente, que fundam critérios de distingdo social.
Ou, na concepgdo de Setton (2002), o habitus seria uma nogdo que auxilia a pensar as caracteristicas de
uma identidade social ou “uma matriz cultural que predispGe os individuos a fazerem suas escolhas” (p.
61).

Para Sandvoss (2013), no fandom o habitus funciona como uma forma simultanea de comunicagao
e construcdo da identidade. A partir dessas fungdes, as op¢des de consumo articulam a complexa posicdo
de classe do sujeito e a construgdo da sua identidade, formando, assim, uma percepcao de quem ele é ou
acredita ser. O gosto, portanto, funcionaria como uma forma de orientagdo social, de nog¢do do lugar do
individuo na sociedade.

Para Dutton et. al. (2011) ser um fa ndo é apenas assumir uma identidade singular, mas
desempenhar uma performance, ao participar de atividades em grupos de interesse ou comunidades. O
conceito de performance tem embasado estudos sobre as praticas de fas e sobre a atuagdo dos jogadores
em comunidades (BOOTH, 2020; PAZ e MONTARDO, 2018), auxiliando a compreensao das identidades
dos jogadores a partir da atuagdo do individuo. Aqui, pensamos a performance de acordo com a
definicdo classica de Goffman (1980), que a descreve como toda atividade realizada por um determinado
participante, que sirva, de algum modo, para influenciar quaisquer outros participantes. Partindo desta
definicdo, grupos de fas abordam certos temas como forma de chamar atencgdo sobre eles préprios ou,
possivelmente, a atengdo da industria de games.

Para Lopes et. al (2015), performances e expressGes de gosto em redes sociais envolvem um
conjunto de acGes capazes de explicitar a midia pessoal de cada f3, revelando aspirag¢des culturais, desejos
e distingdes sociais, ou seja, a construcdo da propria identidade na rede. E possivel, entdo, dizer que o self
é construido e performatizado, induzido por uma rede de motivagdes emergente das relagdes sociais e
pelo modo como os fas querem ser identificados nessas relagdes. O gosto, portanto, ao funcionar como
concepgdo de lugar do individuo na sociedade, estd na base da prdpria percepgdo de quem ele é ou
acredita ser.

Assim, a concepgdo individual do sujeito que tenha ligagao afetiva e dedicagdo a um objeto cultural
permeia questdes como performance, sensa¢do de pertencimento e estigma. Seja ele autoproclamado
fa, jogador ou gamer, a percepgdo de si mesmo em relagdo a atividade de jogar representa também as
impressoes do grupo. Justamente por ser uma imagem com dimensdes coletivas, a percepg¢ao de simesmo
como fa ou gamer tem como obstaculo o reconhecimento de estigmas que esses termos carregam.

Segundo Goffman (1980), a condicdo do individuo estigmatizado perante a sociedade é
determinada pelo grau de percepg¢do de suas caracteristicas distintivas. O autor usa o termo visibilidade
para determinar esse grau de aparéncia do estigma. A identidade social estigmatizada carrega uma marca
que repercute no reconhecimento da pessoa em somente uma via de compreensdo opressora, uma vez
gue, na sociedade, existe uma identidade real — aquela que apresentamos nos ambientes sociais — e a
identidade virtual — aquela que os membros da sociedade esperam daquele individuo ou grupo.

Nas comunidades de fas, ocorre uma quebra do estigma do fanatico, pois unem-se individuos com
tragos semelhantes em sua liberdade para expressar seus afetos em comum. Ao aderir a esses grupos
de interesse em comum (comunidades) como forma de construgdo de identidade, hd uma mudanga, de
modo que “mais pessoas aceitem que elas sdo fas hoje, em vez de verem isso como uma identidade
estigmatizada, mesmo assim, certos objetos de fa continuam sendo patologizados, e certas culturas de fas
sdo patologizadas” (HILLS, 2015, p. 149).

Seguindo esses conceitos, podemos refletir sobre quais sdo os sistemas simbdlicos utilizados
pelos jogadores de jogos digitais e se os simbolos utilizados abastecem uma representagdo nos campos
sociais que os estigmatiza. Se performatizar é representar uma identidade que tenha aceitagdo do outro,
o conceito de performatividade retira a énfase na identidade como descri¢do e traz a ideia de tornar-se

(ibidem). De alguma maneira, ser gamer, assumindo o seu conjunto de signos e representagdes, requer,
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sobretudo se essa identidade é estigmatizada, uma repeticdao de seus atos de produgdo de identidade nos
campos sociais.

Mesmo quando jogadores brasileiros ndo se identificam como gamers, convém entendermos se
existe uma recusa na aceitagdo do termo (como ocorria com a ideia de fas como fanaticos e com o jogador
que alega ndo ser gamer por ter vida social), se apenas ndo se reconhecem dessa forma ou, ainda, se o
desejariam ser, mas ndo se sentem dignos de receber o titulo (no caso da compreensdo do gamer como
profissional). Isso porque, assim como existem diversos niveis de engajamento do f3, existem igualmente
variados tipos de empenho de jogadores.

A industria de games, entre desenvolvedores e comerciantes, costumava se concentrar em dois
tipos especificos de jogadores, considerando exclusivamente a sua dedicagdo e frequéncia de consumo:
os jogadores intensivos (hardcore gamers) e os jogadores casuais (casual gamers). No primeiro caso, sdo
jogadores que consomem muitos jogos, sao familiarizados com suas atuais convengdes, tem como estilo
de vida ou prioridade jogar jogos e sdo movidos por desafios. No outro sentido, os jogadores casuais jogam
poucos titulos (embora possam joga-los por bastante tempo), dominam pouco ou nada das convengdes
dos jogos atuais e jogam por diversdo. Outros autores (SALEN e ZIMMERMAN, 2012; BARTLE, 1996) e
até mesmo associagGes, como a Parks Associates, propuseram-se a classificar os jogadores, devido a
percepgao de diversos tipos de performance. Identificar um tipo especifico de jogador pode ser uma tarefa
dificil porque, ao querer alcangar as metas, os jogadores podem transitar entre os tipos. Igualmente, os
variados tipos de atuagdo dos fas vém sendo pesquisados com esforcos de categorizacdo (FISKE, 1992;
SANDVOSS, 2013).

O objetivo de categorizar as atividades e performances de individuos envolvidos com produtos
culturais é facilitar a compreensdo dessas praticas em um ambiente de amplas possibilidades de producao
e interagcdo — seja curtir, comentar, compartilhar, assistir, divulgar, conversar, jogar, transmitir, criar
etc. Tais atividades também estdo presentes nas comunidades em que jogadores — ou fas de games —
trocam comentarios, dicas de superacdo de fases, revelam easter eggs, divulgam suas gameplays ou
apenas assistem de modo compartilhado. A transmissao de partidas gravadas ou transmitidas ao vivo
(as gameplays) sdo uma das principais atividades nas plataformas que reiunem os afeicoados por games.

Assim, vemos que a busca por tipologias de fas e de jogadores é complexa e merece atengdo. Ainda
gue o objetivo deste artigo ndo seja classificar os individuos e suas praticas, é importante entendermos
que essa teia de possibilidades afeta a identificagdo de cada individuo como jogador, fa ou gamer. Essas
formas de atuagdo na comunidade influenciam a maneira como o jogador se reconhece. Para fins deste
artigo, ao nos referirmos aos jogadores, nos restringiremos a dois tipos principais presentes na nossa
amostra, que chamamos de jogadores-produtores, os quais produzem e publicam materiais relacionados
ao universo dos games, e de jogadores-espectadores, aqueles que declararam basicamente assistir a esses

conteudos.

Sociabilidade e jogo: Plataformas digitais como comunidades

Lupinacci (2021) aponta que os maiores conglomerados do capitalismo digital parecem ter
percebido o potencial mercadoldgico das transmissGes ao vivo e, portanto, passaram a incorporar a
possibilidade em suas plataformas: O Youtube Live, do Google (Alphabet); o Twitch, da Amazon; o Facebook
Live e o Instagram Live Stories sdo alguns exemplos. Os afeicoados aos jogos ndo ficaram de fora, uma vez
qgue ha, em tais espagos, encontros e trocas de informacgdes por parte dos jogadores, sendo a maior delas
o Twitch, seguido pelo Youtube Gaming, espaco do Youtube dedicado aos games.

Nessas plataformas, ha também transmissdo de conteudo original por parte de alguns jogadores
e interacdo com outros, que os assistem. Chamaremos de jogadores-produtores aqueles individuos da

nossa amostra que produzem e publicam materiais relacionados ao universo dos games, em especial
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as transmissGes de suas gameplays, e de jogadores-espectadores aqueles que disseram consumir os
conteddos no ambiente digital, mais especificamente assistem aos mais variados conteldos em video
sobre o universo dos games.

Lupinacci (2021) chama esse tipo de transmissGes em tempo real, como assistir a gameplays,
de lives de companhia, nas quais o principal objetivo é a manutengdo de um lago social ou afetivo com
o espectador — em que o estar junto é tdo ou mais importante do que o que estd acontecendo na frente
da camera. Segundo a autora, atividades como gameplays estdo entre os mais populares e monetizaveis
contelidos disponiveis em tais plataformas, adquirindo nova releviancia com o isolamento social
obrigatdrio.

De maneira semelhante, os fas sdo, na maioria das vezes, pensados a partir da participacdo em
comunidades, ou nos chamados fandoms. No ambiente digital, os fas, diferentemente de meros seguidores
ou espectadores, absorvem e compartilham valores individuais, que contribuem para a construgdo do
seu repertodrio cultural e identitario. Os encontros de jogadores cumprem, portanto, o papel de uma
comunidade.

Como principal plataforma de compartilhamento de videos sobre games temos o Twitch.tv.
Criado em 2001, Twitch é um site de streaming que surgiu como um spin-off da plataforma americana
Justin.tv. Com transmissdo ao-vivo ou sob demanda, exibe uma grande variedade de conteudos sobre
games e diversas competices de e-Sports. As trocas nessas comunidades, especialmente as competigdes,
sdo fendmenos hibridos, pois abrangem midia, tecnologia, jogo, entretenimento e até mesmo esporte
(FALCAO, 2019).

Em 2018, a plataforma Twitch registrou a marca de 41.100 canais ao-vivo, uma audiéncia média
de 1 milhdo de espectadores, 4 milhdes de streamers e 560 bilhGes de minutos de videos assistidos.! Para
termos uma ideia do alcance de um jogador-produtor influente na plataforma, peguemos como exemplo
o americano Ninja (Richard Tyler Blevins), que possui cerca de 13 milhGes de seguidores e mais de 406
milhGes de visualizagGes em seu canal. Apresentado como jogador profissional de Battle Royale, ele possui
partidas do jogo Fortnite que chegam a durar 18 horas ininterruptas.

Ha também presenca expressiva de brasileiros. Na posi¢do de 43 no ranking de streamers com
mais seguidores na Twitch, temos o brasileiro Alanzoka (Alan Ferreira) que, desde 2012, migrou seu canal
do Youtube para o Twitch, plataforma concorrente. Ele registra o nimero de, aproximadamente, 1.5
milhdo de seguidores e, até janeiro de 2019, contava com mais de 2.800 horas transmitidas e 46,6 milhGes
de visualizagdes no seu canal.

Abrangendo um numeroso leque de assuntos voltados a subcultura gamer, o jogador-produtor
exerce forte influéncia sobre seus seguidores. Eles emitem opinides que vdo desde preferéncias e questées
técnicas de um game, como jogabilidade, graficos e qualidade sonora, até o seu efetivo desempenho dentro
de um jogo. Sua atuagdo performatica atrai um publico segmentado que busca, nas comunidades virtuais,
textos sobre o universo dos games muitas vezes com uma linguagem mais cOmica ou descomprometida
com o sério mercado das grandes corpora¢des e dos patrocinadores. Temos, entdo, o conceito de
autoconstrugdo da identidade, estreitamente ligada ao conceito desenvolvido por Goffman (1989) de
representacao. Segundo o autor, representagdo seria “toda atividade de um individuo que se passa num
periodo caracterizado por sua presencga continua diante de um grupo particular de observadores e que
tem sobre estes alguma influéncia” (ibidem, p. 34). A interagdo social que se estabelece entre produzir e
assistir nesse ambiente digital forma o self, atuando na construgdo dos papéis sociais desempenhados por
cada um dos jogadores, fazendo sentido, nem sempre conscientemente, para cada um dos pares.

Quanto as audiéncias, os jogadores-espectadores podem ser atraidos para as plataformas de

compartilhamento de video mediante a realizagdo de eventos especificos. Uma das modalidades que

1 Fonte: TwitchTracker. Disponivel em:<https://twitchtracker.com/statistics> Acesso em: 20 jan. 2019.
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atraem adeptos é o chamado speedrun . Um game pode ter um aumento significativo de audiéncia
quando é alvo desta modalidade. Nos speedruns, jogadores realizam faganhas no menor tempo possivel.
Um evento que pode demorar dias ou até semanas é realizado em alguns minutos, colocando o modo
padrdo, regras e mecanicas do game a prova. Os jogadores podem, ainda, compartilhar informagdes do
mercado de jogos digitais, como easter eggs ou walkthroughs.

Tais ferramentas estimulam praticas que extrapolam o ato de jogar, como a transmissdo de um
jogo ao vivo, a gravagdo e compartilhamento de etapas superadas nos games, além de interagdao entre os
usuarios pela ferramenta de chat (com recurso conversa por audio e texto). Os jogadores criam um ou
mais canais nos quais transmitem seus videos de forma gravada ou ao-vivo, muitas vezes combinando com
os seus seguidores a data e o hordrio em que serdo transmitidos os contetdos. Criam, assim, um senso de
comunidade, de compromisso e de pertencimento.

Outro aspecto impulsionado pelas plataformas como o Twitch é a hierarquia criada entre os
participantes, a partir de icones e emoticons visiveis nas postagens dos jogadores, revelando quem s3o
os seguidores do canal de transmissdo de video online. A exclusividade em utilizar alguns emoticons
indica que o jogador contribuiu para o canal e que tem certos beneficios se comparado a um visitante
ndo ativo, também conhecidos como Lurkers. Este visitante comum é aquele que busca informacoes
sobre o objeto do fandom, mas que tem pouco engajamento na producdo de textos nas comunidades
virtuais. Transformar esse visitante em um tipo de fa mais engajado se tornou uma tarefa lucrativa para a
industria de games, que espera aumentar o nimero de seguidores como uma renda que sustente o canal
e, consequentemente, o incentive nas producdes de novas transmissdes. Os beneficios concedidos aos
inscritos no canal seguem, do ponto de vista mercadoldgico, estratégia para angariar seguidores e dominar
as articulagGes internas. Do ponto de vista da audiéncia, essas vantagens para os membros equivalem a
hierarquia em comunidades de fas, que se diferenciam a depender de sua interagdo na pagina ou grupo.

Tantonodidlogoemambientefisicoquantonoambientedigital, essasrelagdessociaishierarquizadas
nos revelam a necessidade de tracar o perfil desses fas, a fim de compreender o comportamento e o
envolvimento desses individuos com a cultura dos games. E na tentativa de compreens3o dessa interagdo
e da mudanga de um jogador comum para um jogador-produtor que se pode esclarecer os caminhos que
o ambiente virtual esboca em relacdo a identidade gamer.

Jogadores-espectadores contribuiriam, a priori, como audiéncia, estabelecendo didlogos entre
si nos quais atribuem valores e julgamentos sobre a gameplay que estd sendo executada ao vivo. Eles
abandonam ou tornam-se seguidores de canais nas plataformas Twitch e Youtube, seguem o seu gosto
pessoal por determinados games, temas, estilos de jogar, por jogadores especificos e travam didlogos que
surgem e reverberam nas comunidades virtuais.

Para pensarmos a relagdo jogador-jogo com base na relagao de um fa com seu objeto de afeto,
é importante levar em conta as transformacgdes individuais e o histdrico da identidade dos jogadores,
incluindo a criagdo de conteldo relativos aos games. Sobre essa forga produtiva, Jenkins (1992) ja a
descrevia como sendo um produto intimo do fa quando diz que “existe algo de empoderador quanto
ao que os fas fazem com esses textos no processo de assimila-los aos aspectos particulares das suas
proprias vidas. O fandom ndo celebra textos excepcionais, e sim leituras excepcionais.” (ibidem, p. 284).
O ambiente digital serve, portanto, como ponto de encontro para que outros jogadores componham
seus mais variados textos sobre aquilo que Ihes é intimo e que lhes estimula: os jogos digitais. Por isso,

funcionaram como cendrio para a pesquisa empirica sobre esses sujeitos, sejam jogadores, fas ou gamers.

Procedimentos metodoldgicos

Com a finalidade de estudar os elementos que caracterizam uma identidade gamer, elaboramos

um questionario online e posterior entrevista qualitativa. O questionario foi composto por 21 perguntas
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mistas (fechadas e abertas) para coleta inicial de dados. A primeira parte do questionario buscou tragar um
perfilinicial dos respondentes. A segunda parte estimulou os respondentes a refletir sobre as caracteristicas
de um gamer e sua atuagdo na web como produtor e consumidor de contelidos sobre o universo dos
games. As perguntas objetivaram informagGes pessoais caracteristicas de um jogador ativo, pertinentes a
média de tempo, frequéncia e duragdo das partidas de games, géneros e plataformas de jogos preferidos,
assim como a sua atuagdo com outros jogadores na web em sessdes de jogos multijogador, consumo de
conteudos em canais de transmissdo online de videos. Por fim, questionou a concepgao particular sobre o
que é ser um gamer, questdo aprofundada nas entrevistas qualitativas.

Foram colhidas, no total, 46 respostas em duas semanas de divulgagdo nos canais com maior
audiéncia nas plataformas digitais Twitch e Youtube Gaming. A divulgagdo do link de acesso ao questionario
se deu nos dias 26 e 27 de outubro de 2018, nos chats de seis canais brasileiros previamente selecionados
e que transmitiam suas gameplays enquanto jogadores interagiam entre si e com o jogador que estava
realizando o streaming. Apds a tabulagdo dos dados do questionario, convidamos trés respondentes para
entrevistas qualitativas compostas por um roteiro semiestruturado. A sele¢do se deu especialmente em
relagdo as respostas que mais se destacaram sobre ser um gamer. As entrevistas foram realizadas entre
outubro e novembro de 2018, por chamada de voz a partir do aplicativo multiplataforma de mensagens

instantaneas WhatsApp, em dias e horarios previamente combinados com os entrevistados.

Conhecendo os jogadores: questionario online

O questionario aplicado nas plataformas de jogos foi respondido por 46 pessoas, que tragam o
seguinte perfil: 89% eram homens com idade entre 25 a 35 anos (45,7%), naturais do sudeste do Brasil
e com renda média familiar de cinco mil Reais (48,9%). Sobre o nivel de escolaridade, mais da metade
(60,8%) é composta por individuos com ao menos ensino superior em curso.

Da segunda parte do questiondrio, com perguntas sobre a relacdo do jogador com os games,
como preferéncias, modo de jogar e participacdo em comunidades digitais, destacamos dois aspectos que
apresentam relacao direta com atividades de fas: o pertencimento a comunidades de interesse e o lago
afetivo.

Ao perguntarmos se pertencia a algum grupo de jogadores, pouco mais da metade (51%) disse
sim e alguns mencionaram, principalmente, grupos online, paginas especificas sobre um tipo de game ou
utilizagdo de aplicativo de mensagens. Mais da metade dos respondentes afirmaram, ainda, acompanhar
algum canal online sobre games. Entre os que seguem, os mais citados foram os canais dos brasileiros
Zangado, BRKsEDU e Alanzoka. Curiosamente, 12 (26%) dos 46 jogadores ndo responderam a esta questdo.
Os oito que disseram ndo acompanhar algum canal n3o justificaram seus motivos.

O principal interesse dos respondentes nesses grupos ou paginas online é a formacdo de times
para competicdo em sessdes multijogador. Em seguida, conversar sobre assuntos ligados ao universo dos
games, como, por exemplo, titulos, lancamentos, tecnologia, acessoérios etc. Por fim, a terceira razdo citada
foi pegar dicas de jogos digitais e walkthrough com outros jogadores. Esses motivos para se agruparem,
mencionados pelos jogadores que responderam ao questiondrio, assemelham-se as caracteristicas do
fandom (JENKINS, 1992), como a troca de mensagens sobre o objeto de afeto e pegar dicas. No universo
fandom, essa Ultima caracteristica estaria presente em féruns, nos quais espectadores tentam descobrir
o final das séries ou filmes, com base em pistas de bastidores. Até mesmo a busca por jogadores para
formagdo de times poderia ser vista como similar a reuniGes de grupos cosplay. Esse dado reforga,
portanto, o argumento de que as praticas dos jogadores sdo proximas daquelas de outros grupos de fas.

A Ultima pergunta indagava se os jogadores se consideravam gamers. A questdo tinha como
objetivo identificar a posicdo deles em relagdo ao termo e sua prépria visdo sobre uma possivel identidade

na subcultura dos games. Para tanto foi solicitado que os respondentes justificassem suas respostas.
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A questdo obteve 31 respostas, indicando que 67% do total de respondentes se considera gamer. As

justificativas foram agrupadas por proximidade, conforme exposto na Tabela 1.
Tabela 1 - Justificativas dos respondentes que se consideram gamers

Justificativa Ndmero de
Respondentes
Jogo desde a infancia 7
Amo jogar games 6
Dedico-me ao assunto 5
Envolvo-me com os games 4
Divirto-me 3
Jogo muito 3
Jogo varios tipos de jogos 2
Porque eu escolhi ter varias vidas nesta vida 1

FONTE: DAL BELLO (2019, P 87)

A maioria dos que disseram se considerar gamers demostraram um envolvimento emocional
grande com o assunto e a resposta mais presente fez referéncia ao jogar desde a infancia. Assim o game
se torna, como qualquer outro objeto de fandom, “um conector entre o individuo e seu passado, um
reinvestimento em algo que um dia fez o individuo se sentir confortavel e seguro” (GERAGHTY, 2014, p.
82, traducdo livre).2 Ao responderem Jogo desde a infdncia e Amo jogar games, os respondentes atrelam
ao termo gamer um envolvimento emocional que supera outras qualidades que foram citadas por aqueles
que disseram ndo se identificar como gamers. Trata-se, em grande parte, de jogadores que tiveram,
na infancia, uma influéncia da subcultura de games e que acompanharam, direta ou indiretamente, a
evolucgdo tecnoldgica dos jogos digitais.

Também em resposta a pergunta sobre ha quanto tempo jogam, mais da metade (65,7%) disse
jogar desde sempre ou desde a infancia. Este fator tem ligagdo com a questdo geracional observada entre
fas de produtos audiovisuais, nos quais a ligagdo afetiva com objetos do fandom se inicia, frequentemente,
na infancia (LOPES et al., 2017). O sentimento nostalgico de pertencer a subcultura de jogos digitais
se sobrepde as justificativas que remetem ao dominio de conhecimento sobre o assunto ou o tempo
investido para jogar.

Ao estabelecer uma relagdo afetiva com os produtos culturais do universo dos games, torna-
se evidente que o maior publico jogador no Brasil e no mundo — adultos e jovens adultos nascidos na
década de 1980 e 1990 — sdo aqueles que experimentaram, em suas infancias, o videogame como um
produto ja instaurado na rotina doméstica e uma experiéncia coletiva de consumo de midia. Ao vivenciar
e acompanhar a evolugdo dos aparatos e da atividade de jogar, os gamers assumidamente reconheceriam
o vinculo afetivo que possuem com os objetos culturais dos games.

Por ultimo, um dos respondentes disse “ter varias vidas nesta vida”. Ele faz alusdo a possibilidade
de controlar varios personagens, em diferentes contextos narrativos, assim como cenarios e desafios
gue jamais seriam experenciados na vida real. Ao justificar sua resposta com base nesse argumento, o
jogador demonstra sua preferéncia por jogos que possibilitam a encenagdo, ou propriamente, a grande
gama de jogos que podem ser classificados como mimicry (CAILLOIS, 1990). Ainda que seja apenas uma

2 No original: “Fandom thus becomes a connector to one’s past, a reinvestment in what once made an
individual feel comfortable and secure” (GERAGHTY, 2014, p. 82).
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resposta no universo dos jogadores respondentes do questionario, essa afirmagao nos remete a esséncia
do entretenimento — fuga do cotidiano, negacdo das mazelas e frustragdes da vida real.

A partir destes indicios sobre a perspectiva de um jogador fa ou um gamer, convidamos trés
respondentes para uma entrevista em profundidade, a fim de ampliarmos a reflexdo sobre essa identidade.
Lembramos que a pesquisa qualitativa ndo ambiciona a generalizagdo de seus resultados, mas se presta a
ser laboratério de experiéncias que posteriormente possam ser reproduzidas (LOPES, 2005).

Fa ou gamer: entrevista qualitativa

Ap0s o levantamento de dados do questionario online, selecionamos e convidamos trés jogadores
para a realizagdo de uma entrevista em profundidade. O roteiro de perguntas iniciais foi proposto para
nortear a conversa, que tinha como principal objetivo explorar a compreensdo de uma identidade gamer
a partir da participacdo desses jogadores em plataformas digitais de compartilhamento de videos.

O Entrevistado 1 tem 38 anos e joga desde sua a infancia. E casado hd trés anos, tem uma filha
pequena (a época, com dois anos de idade) e trabalha atualmente como representante de vendas de
produtos farmacéuticos. Descreve-se como um jogador que gosta de experimentar todos os tipos de jogos
e plataformas.

A Entrevistada 2 é uma jovem jogadora de 25 anos, solteira, sem filhos e trabalhava como
produtora em um estudio de grava¢do e edigdo de video. Diz jogar jogos digitais exclusivamente em
consoles domésticos e em smartphones desde seus 10 anos de idade e tem grande empatia com jogos
mais leves, como por exemplo os jogos da franquia Mario Bros, da Nintendo.

O Entrevistado 3 tem 32 anos, solteiro, sem filhos e trabalha no setor de tecnologia de uma
empresa multinacional. Joga jogos digitais desde os cinco anos de idade e diz ndo ter preferéncia por
alguma plataforma especifica de jogos, embora prefira os jogos do género RPG e Terror, como por exemplo,
Elder Scrolls: Skyrim e Resident Evil, respectivamente.

Iniciamos as entrevistas com a retomada do questionamento sobre se identificarem como gamer

e obtivemos as seguintes respostas:

Eu acho que sou gamer sim. Tenho investido numa colegdo de videogames antigos,
com controles e jogos... E tudo que vou encontrando, coisa boa, inteira. Fago questdo
de colecionar, sabe? S3o coisas que sdo da minha época e pouca gente conhece. Eu ja
joguei todos (ENTREVISTADO 1, 2018).

O Entrevistado 1 justifica sua posi¢cdo de gamer por conhecer e colecionar alguns dos consoles
que fizeram parte da sua infancia. Em outro sentido, colecionar os consoles e acessdrios antigos implica
ser detentor de parte do conhecimento dos objetos do fandom, muito préximo de uma materializagdo das
experiéncias que teve com a subcultura de games.

Sobre o mesmo questionamento, o Entrevistado 3 valoriza o nivel de conhecimento que o gamer
deve possuir sobre elementos que compdem o universo dos games. Logo, por possuir tal dedicagdo ao

assunto e alto nivel de conhecimento, ele se entende como gamer.

Eu me considero um gamer, ndo sé pelo tempo que eu gasto jogando, mas também
pelo tempo que eu gasto pesquisando sobre, procurando informagdes e o tempo
que eu me dedico aos games em si. Entdo, estou sempre por dentro do que esta
acontecendo, dos jogos que vao sair e assim por diante (ENTREVISTADO 3, 2018).

Ao perguntarmos sobre a possibilidade de existirem diferentes tipos de gamers, todos disseram
acreditar que sim, pontuando, em suas respostas, possibilidades dicotdémicas: old school ou menos
experientes, gamers hardcore e gamers casuais, profissionais e ndo profissionais.

Entre justificativas daquilo que definiria ou ndo o gamer, dois entrevistados mostraram ter maior
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conhecimento prévio sobre o assunto. Utilizando-se das classificagGes de tipos de jogadores (hardcore,
casual etc), a Entrevistada 2 fez referéncia a comunidades de gamers ao utilizar a expressdo “diferentes
tribos de gamers”. Ela ainda destaca a possibilidade de gamers se dedicarem a um determinado género de
jogo ou experimentarem varios, assim como um tipo especifico para quem joga off-line ou online:

Existem diferentes tribos dentro dos gamers, ha os Hardcores, Hardcores que sé jogam
um tipo de jogo, Fifa, COD, BF , GTA etc. Ha os platinadores, ha os que jogam tudo, ha
também os que preferem certos tipos de jogos, outros preferem mais modo off-line e
outros mais o online (ENTREVISTADA 2, 2018).

A Entrevistada 2 argumenta que, pessoalmente, ndo se considera gamer porque o termo estaria
ligado ao e-Sports ou qualquer outra manifestagdo profissional. Mas, ao ponderar a visdo, que, segundo
ela, é do senso comum, recebe o rétulo de gamer por jogar muito e ter conhecimento sobre o assunto:

E um pouco complicado, porque essa palavra, pra mim, ela pode significar duas
coisas: primeiro, na minha visdao um gamer é uma pessoa que vive disso, ele tipo joga
profissionalmente. Entdo, pra mim, os gamers sao os atletas de e-Sports, né? Aquelas
pessoas que jogam profissionalmente um LOL, um CS ou qualquer FPS (risos), que
ganha dinheiro através disso, dos campeonatos, eles sim, na minha visdo, sdo os
gamers, mas no dia a dia, no comum, quem joga mais, quem se interessa mais por
essa parte de jogos é considerado um gamer. Entdo, a grosso modo, se for ver por esse
angulo, entdo sim, entdo eu sou uma gamer porque as outras pessoas me rotulam
com esse titulo, mas eu ndo me considero. Eu considero gamers quem sobrevive disso.
Quem vive, so joga por diversdo ndo considero um gamer, tipo, na minha cabega.
Na minha cabega, os gamers s6 quando é profissional, quando ndo é profissional
é mais hobbie, é mais diversdo, é vocé se distrair. Uma forma de entretenimento
(ENTREVISTADA 2, 2018).

Nessa resposta, aparece um elemento definidor do gamer que o distingue da figura de fa: a
tendéncia a atuagdo profissional. A profissionalizacdo dos jogos digitais foi destacada por Falcdo (2019)
como um fenémeno recente e, de certa forma, consolidado. Grande parte desse reconhecimento surge
em torno da popularizacdo dos campeonatos nas plataformas de streaming, em meados de 2010, que,
somados aos grandes prémios concedidos aos vencedores, fomentaram a pratica dos jogos eletronicos
como esporte. No ano de 2018, as premiagGes em um Unico evento somaram a quantia de pouco mais
de 41 milhGes de dodlares, além de uma audiéncia quase que assiduamente online. Estabelece-se, assim,
um reconhecimento espontaneo das atividades desses jogadores em torneios oficiais. Sdo dedicados ao
assunto, jogam por muitas horas e sdo remunerados pela atividade de jogar.

Vimos que o comportamento dos jogadores se assemelha ao de fas de outros produtos culturais
em praticas e caracteristicas como grupo, mas a relagdo com a palavra gamer, nesse sentido, se difere. O
fa é considerado aquele individuo que ama, detém conhecimento, coleciona e participa de grupos, mas
ocupa o espaco de amador, ndo profissional. Isso gera outra diferenca: a depender da classe e do produto
cultural, hd certa resisténcia em admitir-se fa pelo suposto comportamento de pessoas nao sérias, loucas,
fanaticas. Aqui, ocorre justamente o contrario: ndo se identificam como gamer por ndo serem sérios o
suficiente.

Em seguida, perguntamos se pode ser considerado gamer alguém que sé assiste as partidas de
games. Este questionamento tinha por objetivo revelar a visdo dos entrevistados sobre o que chamamos
de jogadores-espectadores, no exercicio de apenas assistir as gameplays de outros jogadores. Mais da
metade diz ndo ser verdadeiramente um gamer quem apenas assiste. Para eles, existe a necessidade
efetiva de jogar, alinhando-se a percepcdo do fa como sujeito ativo (HILLS, 2015).

Os demais entrevistados, em posicdo contraria, argumentaram a favor da busca individual
por diversdo, “De alguma forma ele procura divertimento atras do jogo [sic]” ou, no sentido de busca

por conhecimento: “Assistir traz algum aprendizado, desta forma que existem os youtubers” e “E uma
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estratégia. Assiste e sabe como deve fazer para jogar aquela fase ou jogar melhor com tal personagem”.
O ultimo questionamento foi sobre se considerarem fas. Ao ser feito sem direcionar para um
objeto especifico, esperdvamos que os entrevistados pudessem articular suas respostas mais livremente,
podendo sair inclusive do espectro dos jogadores-produtores (streamer), se fosse o caso. O entrevistado
1 disse ser fa da subcultura de games e mencionou sua coleg¢do de itens antigos, outra atividade tipica de
fas (GERAGHTY, 2014), mas explicita a importancia que ele vé na construgdo da identidade gamer a partir

dos altos investimentos que alguns jogadores fazem ao adquirir langamento de titulos.

Acho que sou fa sim, mas conhego uns caras muito mais fas que eu. Tipo, os caras
gastam muita grana com videogame e ndo tdo nem ai. Os caras sdo casados e tal e
gastam mesmo (risos). Nem esperam o jogo baixar o preco e ja estdo comprando. Eu
mesmo s6 compro quando acho o que realmente vale o preco... Ou quando a coisa é
bem dificil de encontrar (ENTREVISTADO 1, 2018).

O Entrevistado 3 também disse ser fa da subcultura de games, mas de forma generalizada, sem

pender para alguma plataforma, género de game, ou modo de jogar. Ele disse:

Eu me considero f3, porém n3do tenho uma plataforma de preferéncia. Eu vou naquela
que me oferece... Que me atrai com mais jogos, tanto que na gera¢do passada
(consoles) eu me atraia mais pelo Xbox e hoje nessa atual geracdo estou mais
entusiasta do Playstation 4 e assim por diante. Me considero fa de videogame como
um todo (ENTREVISTADO 3, 2018).

Em seguida, ele pontua a importancia das caracteristicas que possui, como atributos de um f3,

sem mencionar que sdo as mesmas que anteriormente foram citadas por ele para qualificar um gamer.

Eu gosto de estar sempre acompanhando as coisas que estdo acontecendo, sou
entusiasta, gosto de me inteirar, penso como poderiam ser feitos os jogos... como...
analiso os jogos que saem, vejo o que tem de bom e de ruim neles. O que pode
melhorar, o que pode pior. Eu me acho um critico! E... Acho que por esse motivo. Eu
fico pensando, fico idealizando o que seria das proximas geragoes (consoles). Enfim,
acho que por esses motivos eu posso me considerar um fa (ENTREVISTADO 3, 2018).

A Entrevistada 2, apds aparentar incerteza em sua reposta, acabou por revelar sua preferéncia por

uma plataforma e marca especifica.

Ndo sei, é dificil essa pergunta porqué... Assim... Tem algumas bandeiras que eu
defendo, por exemplo, gosto muito mais de Xbox do que de Playstation [sic]. Tipo,
Xbox é, no meu ver, na minha jogabilidade, na experiéncia jogando online é muito
melhor, entdo eu gosto muito mais do Xbox do que do Playstation, mas assim, de ser
fa de algum jogo ou de alguma empresa, ndo (ENTREVISTADA 2, 2018).

Algo parecido acontece com os fas de outros produtos culturais. Assim como os times de futebol
tém sua torcida cativa e defensora de seus interesses, disputas entre aqueles que preferem Star Wars ou
Star Trek tendem a competir sobre qual universo narrativo é melhor. Ainda no campo dos games, jogadores
dos titulos de FIFA (Eletronic Arts) e Pro Evolution Soccer (Konami) travam discussGes entusiasmadas
guando o assunto é qual deles é o melhor jogo de futebol.

Houve, ainda, jogadores que se declararam fas de algum artefato especifico, como os consoles
do Xbox ou Playstation. Esta particularidade revela, além de uma preferéncia pratica, uma relagdo com
colecionismo, que concretiza materialmente a identificacdo e a nostalgia. Porém, além disso, adentra a
seara de outra caracteristica tipica de fas: as disputas e preferéncias internas. Desde os estudos inaugurais
sobre os f3s, é possivel encontrar mengdes a disputas, sejam elas entre fas e produtores, entre fas de
produtos rivais ou mesmo entre fis de uma mesma comunidade (JENKINS, 1992).

A Entrevistada 2 argumenta sobre o porqué de ser fa do console Xbox em relagao ao Playstation.

O que nos chama a atenc¢do sdo os nomes dados aqueles que sdo fas de Xbox ou Playstation, algo que ela
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fez questdo de explicar.

Sé gosto mais do Xbox porque eu acho que a Live é mil vezes melhor que a PSN. A
PSN trava... Ela ndo funciona direito... Ndo importa a internet que vocé tenha ela
sempre fica meio truncada o jogo, ndo desenvolve legal. A Live eu acho que da de
10 a 0 sabe? Entdo eu sou nesse sentido, sou mais fa, mais caixista né, como falam...
Quem gosta da Microsoft... E quem gosta da Sony é sonista. De ter uma empresa, uma
desenvolvedora, eu ndo tenho. Eu tenho uma quedinha [sic] pela Rockstar porque eu
gosto dos titulos que ela langa, tipo GTA, Red Dead e tudo mais. Eu tipo gosto dos
titulos, mas eu ndo sou a tipo a envenerada [sic] da Rockstar (ENTREVISTADA 2, 2018).

Ao dizer que é caixista, a Entrevistada 2 assume ser fa do console Xbox (a traducdo livre de X
box seria Caixa X, por isso caixista) e ressalta os motivos. Em contraposi¢cdo, quando se refere a empresa
americana Rockstar Games, ela deixa claro que sua preferéncia se da pelos games da empresa e nao pela
empresa propriamente dita. Ao estabelecer seus argumentos entre caixistas e sonistas, a Entrevistada
2 ressalta a influéncia das duas grandes marcas e a referida lideranca dos consoles domésticos e, por
outro lado, a forma pela qual os fas se autodenominam, personificando em si o nome da marca de sua
preferéncia.

Chamou nossa atencdo uma das respostas dadas por um respondente, quando diz que poderia

parar de jogar por anos. Sua resposta completa foi:

Me considero um jogador e ndo um gamer, pra mim gamer é aquele que conhece
tudo sobre jogos e basicamente vive neste universo, meu vinculo é somente de
entretenimento, eu poderia facilmente parar de jogar e ficar anos sem ligar o console
se eu precisar (RESPONDENTE 14, 2018).

Inicialmente, aodizer que ndo é gamer, orespondente nega parasitodasas qualidades que descreve
possuir um(a) gamer. Além de considerar o gamer com alguém que detém profundo conhecimento sobre
jogos digitais e um grau de envolvimento com os elementos da subcultura de games, quando diz “(...)
poderia facilmente parar de jogar anos sem ligar o console se eu precisar”, o respondente reforca uma
caracteristica que acredita existir essencialmente nos gamers: realizar a acdo de jogar. Ha duas possiveis
leituras nessa citacdo: a primeira leitura considera que, na visdo do respondente, os gamers devem
jogar constantemente para que possam ser o que sdo, de maneira que, ao jogar pouco ou interromper a
atividade de jogar por algum periodo, desqualificaria um individuo gamer. A segunda leitura demonstra
um controle do jogador sobre a atividade de jogar, sugerindo que o gamer seria aquele com dificuldade
de controle, em que o jogo é uma pratica viciante. Em ambas as leituras, podemos considerar a negac¢do
da identidade gamer como forma de assumir uma identidade de jogador comum.

Silva (2000) afirma que uma identidade é refor¢ada a partir da relagdo da diferenga como resultado
de um processo simbdlico e discursivo. Poderiamos, na segunda leitura da justificativa do respondente,
atribuir uma visdo do gamer como uma identidade estigmatizada, servindo para reforgar aquilo que ndo
se quer representar. Podemos destacar, nesse sentido, mais uma aproximagao entre as nogGes de fa e
de gamer: a dificuldade de reconhecimento do individuo como fa ou gamer pela homogeinizagdo ou
esteredtipo que se cria de tais status.

Como exemplo, vale mencionar a atual discussdo em conferéncias sobre estudos de fas
relacionadas a questdo da branquitude, que assola tanto os académicos que estudam o assunto, quanto a
nocdo de fa como branco nerd. O assunto se tornou pauta em conferéncias e até mesmo em publicacdes,
como o capitulo de Mel Stanfill intitulado The Unbearable Whiteness of Fandom and Fan Studies, no
recém-lancado livro organizado por Paul Booth (2018). Paralelamente, uma reportagem de abril de 2021
na Folha de Sdo Paulo discorreu sobre a maioria dos jogadores brasileiros serem pretos ou pardos (dados
da pesquisa Game Brasil de 2021), mas ndo se verem representados nas telas. Eventos como PerifaCon e
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PerifaGame tentam problematizar essa quest30.3 Pontos como esse tornam urgente a compreensdo dos
esteredtipos e estigmas que circundam o mercado de entretenimento e de jogos digitais, para acompanhar
as transformacgdes da audiéncia e entendé-la também a partir de uma perspectiva de nacionalizagdo e
inclusdo.

Consideracgodes finais

Vimos que jogadores de jogos digitais desempenham performances em comunidades, com
interagBes, didlogos e compartilhamento de contelddo sobre games, que se configuram como objetos
de afeto. Assim, podemos pensar nos encontros de jogadores em plataformas online como verdadeiras
comunidades de fas. Isso porque, nesses espacos, os jogadores desenvolvem lagos afetivos entre si e com
alguns games, trocam informacgdes e reconhecem a presenca dos jogos na formacdo de suas identidades.

Ao analisar os perfis dos respondentes do questionario e o discurso dos jogadores entrevistados,
percebemos que algumas caracteristicas que atribuiram aos gamers assemelham-se as definicGes e
comportamentos de fas de outros produtos culturais. As principais semelhangas entre gamers e fas,
percebidas nos jogadores que compuseram nossa amostra, seriam: dedicar tempo e possuir relacdo
afetiva com os objetos do universo dos games; conhecimento técnico elevado, defesa de seu produto
de preferéncia (seja filme, séries, jogo ou empresa/console), relacdo nostélgica e participagdo em
comunidades.

Por outro lado, ndo se pode afirmar, com base nas respostas obtidas, que ser gamer é o mesmo
que ser fa de games. A visdao do gamer como jogador profissional pareceu ser a principal diferenga
entre as nog¢des de gamer e de f3, ja que o fa, quando pensado em relagdo a outros produtos culturais,
seria justamente aquele individuo que, apesar de se empenhar, deter conhecimento, colecionar e
participar de grupos, ocupa o espac¢o do nao profissional, do amador. A isso, atribuimos o atual contexto
da profissionalizacio da atividade de jogar jogos digitais (FALCAO, 2019) e o crescente nimero de
campeonatos de e-Sports como fator desencadeador de um reconhecimento amplo e vigente, assim como
uma possibilidade lucrativa e sustentdvel para os jovens.

Ao expor as reflexGes e opiniGes de alguns jogadores sobre a atividade que desempenham,
buscamos também valorizar o processo de autorreconhecimento do gamer (ou do fa) a partir das vozes
dos proprios jogadores. Incentivamos um novo olhar do préprio jogador para ele mesmo e sobre o jogar.
A imagem de meninos que jogavam sozinhos, trancados em seus quartos por incontaveis horas, agora é

reconfigurada em jovens que jogam, compartilham experiéncias, se orgulham e sdo reconhecidos por isso.
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