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Resumo

Este artigo investiga como multiplas mediagdes moldam as trajetorias e o sucesso de
jogadores brasileiros de Free Fire rumo a profissionalizagdo. A partir de uma etnografia
multissituada com 42 jogadores de nove cidades do Brasil, entre 2020 e 2023, a pesquisa
descreve os elementos que favorecem a visibilidade e o reconhecimento de dez jogadores
em um cenario marcado por desigualdades estruturais. Com base na teoria latino-
americana das mediacdes e em contribui¢des dos game studies e da economia politica do
jogo, a analise de contetido categorial e etnografico mostra que as trajetdrias de destaque
dependem de um ecossistema desigual e altamente mediado, em contraponto ao discurso
de meritocracia neoliberal predominante. O estudo identificou cinco mediagdes que
operam de forma imbricada, impactando a visibilidade, oportunidades e continuidade nas
competicdes, com destaque para as mediagdes institucionais e individuais. Os resultados
também mostram que o sucesso competitivo depende da articulagdo entre agéncia
individual e condi¢cdes materiais (econdmicas, infraestruturais e geograficas) e simbolicas
(de classistas e socioculturais).
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Introducio

Os esportes eletronicos, popularmente conhecidos como esports, sio um
fendmeno sociotécnico, cultural e mididtico que integra de forma crescente a paisagem
contemporanea da comunicag¢ao e do entretenimento digital. Caracterizam-se por praticas
competitivas organizadas em torno de videogames que envolvem diferentes plataformas,
géneros e modalidades, articulando-se com transformagdes tecnoldgicas,
comportamentais e mercadologicas. A atividade de jogo ¢ mediada por dispositivos
especificos — computadores pessoais, consoles domésticos e dispositivos méveis — e
passivel de ser assistida por publicos de diferentes tamanhos, de forma presencial ou on-
line.

Embora nem todos os jogos digitais sejam projetados para a competi¢do, as ligas

e campeonatos de esports influenciam fortemente o mercado e moldam a experiéncia
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contemporanea do jogo (Falcao et al., 2023; Wardaszko et al., 2019). Isso contribui para
que este fendmeno se configure nao apenas como um campo de disputa entre diferentes
stakeholders e setores sociais (jogadores, desenvolvedoras de jogos, governos,
espectadores, fas, equipes, patrocinadores, empresas de midia etc.), mas como um vetor
de inovagao e mudanga que reconfigura continuamente o ecossistema dos videogames no
mundo.

A popularizagdo deste fendmeno estimulou uma proliferacio de equipes
aspirantes, semiprofissionais, universitarias e profissionais de jogadores que se dedicam
a pratica esportiva voltada aos jogos digitais em diferentes partes do mundo, inclusive no
Brasil. No ecossistema de esports, sob a camada inferior de pro-players bem-sucedidos,
nome pelo qual sdo conhecidos os jogadores profissionais de videogames, ainda existe
uma multiddo de entusiastas praticando suas habilidades em casa ou em ambientes
comunitarios (lan houses, por exemplo). Eles facilmente acumulam longas jornadas de
trabalho e recebem quantias irrisérias ou nenhuma remuneragdo enquanto sao
mobilizados por diversdo, amor e desafio (Bulut, 2020; Falciao; Marques; Mussa, 2020;
Johnson; Woodcock, 2017; Woodcock; Johnson, 2019), na esperanca de se posicionarem
melhor para futuras oportunidades de emprego (Macedo; Kurtz, 2021).

A literatura recente no campo dos game studies destaca que ¢ um discurso
antiético, enganoso e excludente afirmar que qualquer pessoa estd a poucos passos de se
tornar um dos principais streamers® ou pro-players de um cenario competitivo. Aponta
ainda que a trajetdria de ascensdo dos jogadores € profundamente condicionada e moldada
por uma série de mediacdes e circunstancias — de classe social, género, raga/etnia, além
de fatores materiais, socioculturais, econdmicos, historicos e geograficos — que, quando
ndo favorecem diretamente, a0 menos ndao impdem barreiras adicionais na caminhada
rumo ao topo (Falcdo et al., 2020; Falcao; Marques; Mussa, 2020; Johnson; Woodcock,
2017; Macedo; Fragoso, 2020; Macedo; Kurtz, 2021; Taylor, 2012; Witkowski, 2012;
Woodcock; Johnson, 2019).

Se o sucesso profissional também estd ligado a mediagdes que atravessam as
praticas dos jogadores, surgem algumas questdes: quais mediagdes, afinal, sdo essas?
Como elas se relacionam? O que elas conferem a eles? Quais sdo os seus efeitos? Inserido

neste contexto e a partir desses questionamentos, este trabalho investiga as multiplas

3 Individuo que transmite contetido ao vivo pela internet.
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mediacdes que moldam as experiéncias e trajetérias de jogadores brasileiros de Free Fire
(FF), jogo para dispositivos moéveis publicado pela desenvolvedora Garena, de
Singapura, desde 2017.

O objetivo ¢ descrever alguns dos elementos (aqui chamados de mediagdes) que
contribuem e influenciam para que um jogador de videogame tenha €xito em um pais de
dimensdes continentais como o Brasil, em termos de visibilidade, repercussao e
reconhecimento de suas atividades. Esse sucesso adiciona forga as carreiras dos jogadores
que, por sua vez, se acopla as praticas por eles lancadas, fortalecendo-as. Considerando
que pro-players se destacam mediante a visibilidade de suas atividades competitivas,
mostrarei como a no¢ao de media¢ao no cenario brasileiro de FF sé pode ser abordada

dentro do interior de suas dinamicas e, portanto, de suas comunidades.

Fundamentacao tedrica

O artigo fundamenta-se na teoria das mediacdes latino-americana, a partir das
contribui¢cdes de Jesus Martin-Barbero (2001, 2002, 2004) e Guillermo Orozco (1994,
2000, 2005), e em adaptacdes oferecidas por pesquisadores brasileiros de jogos (Fragoso,
2017; Amaro; Fragoso; Seula, 2021). Articulado a esse referencial, mobilizo conceitos e
abordagens dos game studies e da economia politica do jogo (Bulut, 2020; Falcdo et al.,
2020; Falcao; Marques; Mussa, 2020; Johnson; Woodcock, 2017; Macedo; Fragoso,
2020; Macedo; Kurtz, 2021; Taylor, 2009, 2012, 2022; Woodcock; Johnson, 2019) para
refor¢ar a analise. Martin-Barbero (2001, 2002, 2004) foi um precursor que defendeu a
investigacdo das mediacdes, buscando entender onde os sentidos sdo produzidos e
valorizando as 16gicas plurais ativadas nos usos dos meios, indo além do midiacentrismo.

Para este autor, mediacdo ndo possui uma unica defini¢do, mas se constitui de
forma plural como o “lugar” de constru¢ao de sentido no processo de comunicagdo e
interagdo entre producdo e recepcdo — trata-se, portanto, de “mediagdes”. Devido a
complexidade e dificuldade de aplicagao empirica das formula¢des de Martin-Barbero,
Guillermo Orozco (1994, 2000, 2005) revisitou o conceito, propondo uma reorganizagao
baseada em cinco tipos de multiplas mediagdes para tornar a teorizagdo mais acessivel ao
nivel pratico. Com base em seus escritos (Orozco, 1994, 2000, 2005), elas sao divididas
da seguinte forma:

o Mediacdes individuais: ligadas a individualidade dos sujeitos, habilidades
cognitivas, crengas, esquemas mentais e repertorios que medeiam a criagdo de
significado.
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o Mediacoes referenciais: caracteristicas estruturais de um contexto, como classe
social, género, idade, etnia, valores familiares, nivel educacional e origem socio-
geografica.

o Mediacdes institucionais: fatores de pertencimento social de média escala,
como familia, escola, igreja, trabalho e grupos de pares, onde os sujeitos
integram e dao sentido a produgdo de sentidos.

o Mediacdes tecnologicas (ou ludo-tecnoldgicas): influéncias dos aparelhos e
formatagdes técnicas dos meios. Adaptada aos game studies, esta mediagao €
referenciada como “ludo-tecnolégica” para atividades de jogo, infraestruturas e
equipamentos (Fragoso, 2017; Amaro; Fragoso; Seula, 2021).

e Mediacdes situacionais: contexto imediato da recepgao (ambiente fisico,
individual/coletivo) e estado de animo dos sujeitos.

O modelo de Orozco, embora originalmente focado na recepgdo televisiva, ¢
adaptavel a diferentes experiéncias empiricas. Pesquisadores brasileiros, por exemplo,
aplicaram essa abordagem aos game studies, notadamente Suely Fragoso (2017) e
Mariana Amaro, Suely Fragoso e Roger Seula (2021), ajustando e acrescentando
mediagdes as peculiaridades da comunicagdo e dos jogos digitais. Essa construcao
teorica, pensada a partir do contexto regional latino-americano, aproxima-se da ideia de
assemblage (associagdo/montagem/composicao) defendia por T. Taylor (2009, 2022) no
campo dos game studies. Nela, a autora sugere que a experiéncia de jogar, em qualquer
um dos seus momentos, ¢ resultado de uma combinacdo complexa de diversos atores e
locais interconectados de forma situada, incluindo artefatos materiais, locais, redes,
politicas, governancas e leis que influenciam cada experiéncia de jogo (Taylor, T., 2009,
2022) — em outros termos, isso significa que a experiéncia de jogo pode ser entendida a

partir de mediagdes em diferentes niveis e escalas.

Procedimentos metodolégicos

Em termos metodoldgicos, a pesquisa foi conduzida por meio de uma etnografia
multissituada (Marcus, 1995) de junho de 2020 a janeiro de 2023, iniciada na comunidade
de FF em Belém (PA) e expandida a partir da trajetoria de jogadores da Taca das Favelas
Free Fire (TFFF), campeonato organizado pela Central Unica das Favelas (CUFA)
durante a vigéncia da pandemia de covid-19 e das politicas de controle da crise sanitaria.

O acesso inicial aos interlocutores ocorreu a partir de uma etnografia pelos espacgos
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digitais nos quais as comunidades do Para e de Belém se construiam, principalmente em
paginas no Instagram, a plataforma mais usada pelos jogadores no pais.

A pandemia e a auséncia de competi¢des presenciais me levaram a rastrear grupos
e perfis on-line, o que me conduziu ao torneio da CUFA. A pesquisa seguiu as conexoes
dos jogadores da TFFF por diferentes cidades brasileiras, promovendo diferentes niveis
de didlogos com 42 jogadores de periferias brasileiras, todos eles campedes estaduais e
nacionais da competicao por diferentes estados. Esse trabalho de campo envolveu notas
detalhadas, conversas regulares com diferentes atores do cenario comunitério (coachs,
organizadores de eventos, jogadores e organizadores de equipes), recursos comunitarios
em rede, além da participagdo em partidas, eventos on-line e canais de comunicagao
desses coletivos.

Desse total de interlocutores, houve o aprofundamento com dez jogadores, dois
de cada regidao do pais, respectivamente das cidades de Belém (PA), Porto Alegre (RS),
Pendéncias (RN), Campo Grande (MS), Paranagud (PR), Aracaju (SE), Rio de Janeiro
(RJ), Sao Paulo (SP) e Boa Vista (RR). Com eles joguei e conversei via Discord,
WhatsApp, Instagram, Zoom e pelo chat do jogo durante todo o periodo da pesquisa. Os
dialogos apresentados aqui, no entanto, ndo representam a totalidade dos 42 jogadores
com os quais conversei ao longo do trabalho de campo — uma vez que muitos deles
abandonaram o jogo em diferentes momentos da pesquisa —, mas sim aqueles que se
envolveram em discussdes comigo até¢ o final do estudo. Para interpretar os materiais
etnograficos, mobilizo a analise de conteudo categorial (Sampaio; Lycarido, 2021) e
analise de contetido etnografico (Altheide, 1987; Espirito Santo; Soares, 2015), com a
organizacao dos conteudos em categorias e codigos interpretativos.

Essa analise convergiu com cinco mediagdes propostas por Orozco (1994, 2000,
2005), cuja defini¢do e identificagdo de coddigos foram construidas a partir do que emanou
do campo dos proprios jogadores, priorizando a epistemologia e cosmopercep¢ao
(Oyéwumi, 2002) do movimento comunitario. As mediagdes sao individuais,
referenciais, institucionais, situacionais e tecnoldgicas — esta ultima adaptada por Amaro,
Fragoso e Seula (2021) ao contexto dos game studies como “ludo-tecnologica”. As cinco
mediagdes foram adotadas de forma imbrincada, com 52 codigos tematicos (descendentes
do campo e ascendentes dos didlogos) para detalhar cada mediacdo. Um Livro de Codigos

(LdC) e um Formulario de Codificagao (FdC) foram utilizados para sistematizar a
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codificagdo, permitindo que um mesmo turno de fala fosse categorizado em mais de uma
unidade de registro para captar a intersec¢ao das mediacoes.

Para descrevé-las, parto das referéncias que sdo feitas a essas mediagdes durante
a condugdo dos encontros e da escuta das historias e memorias dos jogadores para,
posteriormente, conectd-las ao modelo analitico construido a partir da cosmopercep¢ao
(Oyéwumi, 2002) do movimento comunitario. A analise de conteudo seguiu critérios
especificos, definindo as unidades amostrais ou de conteido como os proprios encontros
epist€émicos com os dez interlocutores que permaneceram até o final da pesquisa
(especificamente interacdes registradas em audio ou texto), enquanto as unidades de
analise ou de codificagdo consistiram em cada turno de fala dos jogadores (um total de
3.315 turnos transcritos, que correspondem a 681.929 mil caracteres e 133.848 palavras).
Por fim, as unidades de contexto foram delimitadas em macro (referencial tedrico e
configuragdes sociais dos esports) e micro (perfil sociodemografico e historico
competitivo dos jogadores, a partir de relatos etnograficos de cada um dos dez principais

interlocutores).

Consideracoes finais

Os resultados revelaram o predominio das mediagdes institucionais (41%, 1.774
turnos de fala), que abrangem fatores de pertencimento social e sociabilidade que vao
além da interacdo jogo-jogador, incluindo familia, escola, igreja, trabalho, grupos de
amigos, amizade, visibilidade, reconhecimento, influenciadores, midia, decisdes da
CUFA/TFFF e Garena, companheiros de equipe, patrocinadores e federagdes. A segunda
mediagdo mais frequente, com 29% das falas (1.253 turnos), engloba caracteristicas
pessoais, habilidades cognitivas, crengas, metas, questdes psicologicas, estilo e tempo de
jogo, taticas, dominio do metagame, “gambiarra” (improviso frente a precariedade) e a
visdo de FF como trabalho ou oportunidade.

Destaca-se ainda a influéncia da origem geografica e da infraestrutura (mediagdes
referencial e ludo-tecnoldgica) nas possibilidades de participacao e ascensao no cenario
competitivo. A terceira mediagdo mais proeminente, a referencial (13%, 552 turnos),
relaciona-se a fatores estruturais como classe social, geografia/espaco e pandemia. A
geografia impacta diretamente a qualidade da conexdo, acesso a equipamentos e
participag@o em torneios, ja que a maioria das competi¢des oficiais e a infraestrutura de

jogos e hardwares estdo concentradas no Sudeste.
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A quarta mediacdo mais significativa foi a ludo-tecnolédgica, com 11% das falas
(492 turnos). Ela diz respeito a conexao, qualidade de dispositivos, servidores,
atualizagdes e limitagdes técnicas. As dificuldades com hardwares desatualizados e
conexao instavel sdo mais acentuadas em areas periféricas. Essas limitagdes, por outro
lado, exigem maior habilidade individual e estratégias de improviso dos jogadores,
discutidas em trabalho recente (Macedo, 2025). Entre todos os jogadores, a mediagao
situacional foi a menos frequente, referindo-se ao ambiente imediato do jogo e ao estado
emocional dos jogadores durante as partidas. A andlise mostra que essas mediagdes sao
interdependentes e operam de forma imbricada, desafiando a nog¢do meritocratica
amplamente difundida nos discursos sobre os esports.

Na carreira de pro-player, geralmente se coloca sob os holofotes os jogadores —
tanto profissionais quanto amadores — e o esfor¢o individual que eles empenham (sua
agéncia) como uma condi¢do definidora do sucesso que podem alcancar em um jogo. As
praticas esportivas, de consumo e de trabalho que surgem nos esports, e a partir deles,
certamente sdo moldadas pelas habilidades e criatividades dos jogadores (suas
capacidades agenciais), mas ndo se limitam a esses aspectos. Esse tipo de enquadramento,
porém, faz com que muitos deles vejam que a busca por uma carreira ¢ dada como certa
a partir da premissa de que seus esforcos, enquanto forma de trabalho, serdo
recompensados pelo mérito individual. Em outro trabalho (Macedo; Kurtz, 2021), discuti
0 quanto essa assimilacdo, baseada na ideologia e racionalidade neoliberal, mascara e
mantém as relagdes de poder assimétricas do capitalismo digital.

O artigo conclui que o sucesso nas carreiras dos jogadores de esports,
especialmente em FF, ¢ profundamente influenciado e condicionado por multiplas
mediacdes materiais (socioeconOmicas, infraestruturais e geograficas) e simbolicas
(classistas e socioculturais) que excedem o esforco e o mérito individual, sendo moldado
por desigualdades estruturais e formas de agéncia situadas. Os jogadores do movimento
comunitario de FF no Brasil, porém, estdo conscientes de muitas dessas mediagdes € as
utilizam para dar sentido as suas experiéncias, apesar da predominancia de discursos
neoliberais que mascaram as desigualdades estruturais do cenario competitivo (Macedo;
Kurtz, 2021).

Além disso, as mediacdes estdo em permanente fluxo, agindo como centros de
forcas em disputa que fornecem ou limitam a dire¢do e caracteristicas dos movimentos

comunitarios. A permanéncia de um jogador esta condicionada a sua capacidade de obter
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repercussao/visibilidade e de se manter em movimento, navegando pelas circunstancias
especificas que as mediacdes impdem e empreendendo estratégias variadas (cf. Macedo,
2025). A pesquisa sublinha, portanto, a importancia de reconhecer a complexidade do
cenario competitivo de esports e as diversas dimensdes que o atravessam, desafiando a
visao simplista do mérito individual e da ideologia neoliberal como tnico fator de sucesso
(ou fracasso) de jogadores profissionais em videogames. Ao mapear essas mediagdes, o
estudo contribui para repensar os esports como fendmeno sociocultural complexo

marcado por disputas estruturais.
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