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RESUMO

Por meio da compreensao do ativismo de fas como uma forma de
resisténcia cotidiana cultural, econémica e criativa, o objetivo deste
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trabalho é entender como e em que momento o consumo dos fas-gamers
transforma-se em uma participacao politica e civica, a partir de uma
triangulacao metodologica, com destaque para o uso de inspiracoes
etnograficas. Enquanto suporte empirico, apresenta-se um mapeamento
sobre algumas praticas do ativismo de fa-gamers no antigo forum oficial
do jogo online League of Legend (LoL) no Brasil. Assim, propoe-se uma
tipologia das praticas de resisténcia cotidiana na comunidade de Lol,
baseada em quatro modos distintos. Os resultados desta abordagem
indicam que a diversidade do universo das producoes digitais e praticas
de parte dos fas de LoL, ressignificam as compreensoes sobre resisténcia e
questionam a dualidade existente entre a cidadania e o consumo da cultura
pop, agindo como catalizadores que (re)interpretam e excedem os limites
do fandom.

Palavras-chave: Participacao. Resisténcia. Politica. Fandom. Ativismo de
fa-gamers.

ABSTRACT

From the understanding of fan activism as a form of everyday resistance,
cultural, economic and creative, the goal of this job is to understand how
and at what point the consumption of fan-gamers becomes a political and
civic participation, from a methodological triangulation with emphasis on
the use of ethnographic inspirations. While empirical support, presents a
mapping on some practices of fan-gamers activism in the former official
forum of the online game of League of Legend (LolL) in Brazil. Thus, propose
is a typology of daily resistance practices in the LoL community in four
different ways. The results of the approach indicate that the diversity of
the universe of digital productions and practices of these fans re-signifies
understandings of resistance and question the duality between citizenship
and the consumption of pop culture, acting as catalysts that provide a variety
of practices that (re)interpret and exceed the limits of the fandom.

Keywords: Participation. Resistance. Policy. Fandom. Fan-gamers activism.



Introducéao

o dia 8 de maio de 2014, antincios misteriosos publicados no
site do game League of Legends (League ou apenas Lol)’
indicavam que uma nova skin? estava a caminho, mas nao se

sabia para qual personagem seria. Este episodio deu inicio a um intenso
movimento permeado de discussoes e especulacdes no antigo forum oficial
brasileiro do jogo, que confirmou de que se tratava de um adereco baseado
em um elemento brasileiro: o mito da sereia amazonica lara, adaptado
para a personagem Nami — processo descrito e analisado por nés, em
trabalhos anteriores. (MACEDO; AMARAL FiLHo, 2015; 2016). Dali em diante,
nao tardou para que comentarios surgissem a respeito do preco desse item,
debates que duraram quase um més no forum.®> Percebendo que o
indicativo seria da venda da personagem, alguns jogadores pressionaram
a empresa pela possibilidade de nao cobranca do item.

Nao é de costume da Riot Games esclarecer para a comunidade seus
motivos para determinadas decisdes que impactam comercialmente seu
produto. Entretanto, a empresa viu-se em uma situacao em que a pressao
dos fas, o descontentamento geral do fandom* e as especulagdes, que
indicavam a provavel venda da skin, forcavam uma mudanca de postura
e estratégia. Assim, a Riot posicionou-se no férum a partir do tépico “Sobre
o preco da Nami lara” decidindo que, pela primeira vez, uma skin seria
lancada com um desconto exclusivo para um pafs.®

Com um olhar sobre este movimento gerado no fandom de LoL, este artigo
busca entender como e, em que momento, o consumo dos fas-gamers®
transforma-se em uma participacao politica e civica, fazendo com que
seja necessario repensar as barreiras entre as definicoes de praticas de
resisténcia e participacao do ativismo de fa-gamers, por meio da
compreensao de algumas taticas de consumo e processos de engajamento,
no contexto da cultura participativa. Buscamos refletir sobre o ativismo

'E um jogo online de intensa acao, exclusivo para computador, produzido e distribuido pela empresa
Riot Games. (MACEDO; AMARAL FiLHO, 2015).

2 Um tipo de aderego estético para personagens no universo deste game que altera os seus designs,
funcionando como uma vestimenta que incorpora diversas referéncias culturais e estéticas. (MACEDO;
AMARAL FiLHO, 2015).

* O movimento iniciou no dia oito de maio e foi até dois de junho de 2014 (data da noticia da prévia
da skin e do langamento oficial dela, respectivamente).

4 Para Henry Jenkins (2009, p. 39), o fandom “refere-se a subcultura dos fas em geral, caracterizada por
um sentimento de camaradagem e solidariedade com outros que compartilham os mesmos interesses”.
“Cf. Macedo e Amaral Filho (2015) para uma compreensio complementar do conceito.”

> Nem mesmo os servidores da América Latina ganharam tal promocao, apesar da lara ser conhecida
em outros paises da regido panamazonica e nao somente no Brasil.

6 Termo que adotamos para nos referir aos fas de jogos digitais. Vale ressaltar que os termos fa e fa-
gamers estao sendo utilizados neste estudo, na maioria das vezes, como sindnimos.
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de fas, como uma forma de resisténcia cotidiana cultural, econdmica e
criativa, a partir desse movimento gerado apés o antincio e o lancamento
de uma mercadoria virtual especifica, identificada como skin. Trata-se da
primeira representacao do Brasil, no jogo e da inser¢ao de um elemento
baseado na cultura amazoénica e brasileira, a lara, adaptada para a
personagem Nami. (MACEDO; AMARAL FiLHO, 2015).

O andncio de que a empresa cobraria pela venda dessa skin gerou uma
série de protestos por parte dos fas contrarios a essa politica, levando-nos
a problematizar: como e em que momento o consumo comercial
transforma-se em uma participacao politica e civica? Como a resisténcia
cotidiana se desenha e se desenvolve em um espaco de cultura pop
tipicamente hegemonico sem, no entanto, rompé-lo? Como o ativismo de
fa-gamers se manifesta em um contexto de cultura participativa no
contemporaneo?

Com esses questionamentos, partimos do pressuposto da resisténcia, como
um processo de engajamento e cultura participativa relevante, constituido
por meio do choque entre os discursos capitalistas da empresa e o de
pertencimento cultural do publico de fas (Macepo; AMARAL FiLHo, 2015,
2016), na forma como cédigos culturais e discursos sao contestados e
remixados, nos modos como o contetido é consumido e reconfigurado,
enquanto catalisador e um recurso de atragao e ativagao para mobilizagao
no contexto dos fas. (BROUGH; SHRESTHOVA, 2012).

Por atos de resisténcia, circunscrevemos as formas de engajamento dos
fas no ambito da cultura participativa, de modo mais especifico, qualquer
tipo de interacao e engajamento no ambito do fandom de LoL em que os
fas posicionem suas opinides’ implicitamente contra a venda da skin Nami
lara ou de insatisfacao com a decisao da empresa. (HOLLANDER; EINWOHNER,
2004; Macepo; AMARAL FitHo, 2016). Neste artigo, abordamos
especificamente um tipo de resisténcia e suas manifestacoes dentro das
praticas do fandom de League, uma forma mais sutil definida por Scott
(1985) como “resisténcia cotidiana” (do original everyday resistance),
apesar de existirem outras formas de resisténcia praticadas no fandom que
merecem igualmente estudos aprofundados.

Enguanto compreendemos o ativismo como uma “acao intencional para
desafiar hegemonias existentes e provocar mudancas politicas e/ou sociais”
(BROUGH; SHREsTHOVA, 2012, online),® entendemos o ativismo de fas como
uma forma de participagao politica e civica. (BROUGH; SHRESTHOVA, 2012;

7 A partir da participagao e interagao colaborativa no férum, por meio de comentdrios, upvotes/
downvotes, dentre outras possibilidades e ferramentas disponiveis elencadas posteriormente. O
engajamento e a cultura participativa, portanto, sao estabelecidos como resultado de um processo de
resisténcia.



AMARAL; SouzA; MoNTEIRO, 2015). Trata-se de buscar pelas taticas proprias
e “maneiras de fazer” (Certeau, 1998) dos fas, na procura pela compreensao
dos seus movimentos de (re)apropriacoes e ressignificacoes do espago da
cultura pop e da cidadania.

Nesse sentido, utilizamos, neste estudo, um viés multimetodolégico e
multiescalar, com destaque para as inspiracdes etnograficas, a fim de
proporcionar percepcoes holisticas e a intercepcao de informacoes.
(FRAGOSO; RECUERO; AMARAL, 2013). A partir de um exemplo no fandom
dos gamers, examinando as diferentes facetas da resisténcia cotidiana desse
movimento heterogéneo, identificamos os principais atos de resisténcia
cotidiana, como participacao, e propomos uma tipologia das praticas dessas
resisténcias na comunidade de LoL, baseada em quatro tipos distintos, em
uma adaptacao do modelo proposto por Jocelyn Hollander e Rachel
Einwohner (2004). Esta pesquisa, portanto, vem contribuir com a
necessidade de producdes a respeito do estudo de praticas de ativismo de
fa-gamers em comunidades e suas relagcbes com a participacao politica e
civica de cunho resistente, bem como dos movimentos dos fas nessa cultura
de participacao e entretenimento.

1 Pressupostos metodoldgicos

Para viabilizar os objetivos deste estudo, os procedimentos metodolégicos
aplicados a pesquisa foram adaptados conforme as exigéncias colocadas
pelo objeto. Para este fim, construimos uma triangulacao metodolégica
sustentada por dois eixos, para constituir nossa esfera empirica: qualitativa
e quantitativa.

Inicialmente, realizamos uma observagao do movimento durante o periodo
de maio a junho de 2014, a fim de perceber as intervencoes de seus
participantes. Posteriormente, a partir de uma segunda etapa exploratéria,
efetivada em julho de 2014, partimos para um mapeamento quantitativo
do movimento no férum, auxiliando ainda a delimitagao do corpus e a
construcao de amostras qualitativas.

Quanto aos aspectos qualitativos, constituimos coletas de dados pelas
palavras-chave “Nami” e “lara”, quando o férum oficial ainda permitia o
uso desta ferramenta de busca, antes do férum ser fechado e arquivado.
Em seguida, realizamos duas triagens: uma parcial entre os dias 12 e 13
de julho de 2015 e uma segunda nos dias 17 a 19 do mesmo més e ano,
mais sistematica e refinada, cujo objetivo era procurar validar ou nao os
resultados anteriores e acrescentar outro termo de busca associado ao

8 Esta e demais citagcoes em linguas estrangeiras sao tradugoes nossas.
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movimento, o River Spirit — nome dado para a skin em demais regides de
LoL. Esse mapeamento do movimento permitiu a construcao de uma
amostragem, com base em cinco critérios: local de incidéncia,
temporalidade, representatividade numérica e popularidade (agregacao),
especificidade tematica e, por fim, aceitacao e vinculo.? Durante as fases
iniciais de observacao e mapeamento, foram identificadas varias
manifestacoes dos participantes do forum e realizadas anotacoes diversas
em um caderno/didrio de campo, para aprofundamentos na segunda etapa,
qualitativa, sendo esta fase o foco principal deste artigo.

Em um segundo momento, utilizando protocolos inspirados no método
etnografico sob um viés lurking, realizamos novas observacoes nos dias
21 a 25 de outubro de 2015. Ap6s as observacoes durante o movimento,
percebemos que publicar uma mensagem no forum resultaria em incentivar
uma certa leitura dos jogadores. Além disso, o forum oficial, palco do
movimento, foi desativado em 2015, excluindo uma série de ferramentas
e recursos e dificultando o acesso aos informantes. Como estratégia,
utilizamos a abordagem lurking que, para Fragoso, Recuero e Amaral
(2013), corresponde ao ato de entrar em féruns, comunidades online, listas
de discussado, etc., unicamente como um observador. Entretanto, sem
realizar qualquer participacao ativa ou outro tipo de interacao com os
demais usudrios.

A respeito do uso de inspiragoes etnograficas nesta pesquisa, conforme
apontam Fragoso, Recuero e Amaral (2013), tal abordagem é passivel de
combinagao com outros métodos e técnicas, reforcando e desvelando uma
perspectiva holistica de determinado fen6meno, ampliando reflexces, a
partir da utilizagao de outros aparatos teérico-metodolégicos para estudos
empiricos. Segundo estas autoras (2013), uma pesquisa que se utiliza desse
recurso metodologico apropria-se de partes dos procedimentos
considerados etnograficos de pesquisa, possibilitando a inclusao de
protocolos metodoldgicos e praticas de narrativa, para realizar a analise
dos dados, sem os rigores ou 0 comprometimento que sao aplicados em
um estudo de viés etnografico. Coube, nesta fase, refletirmos nosso
posicionamento no que tange a privacidade dos participantes desta
pesquisa, preocupacao particular para este estudo.

Um desafio frequente relacionado a estudos qualitativos, que os
pesquisadores enfrentam online é a garantia do anonimato dos
participantes. (LoTz; Ross, 2004; Cote; Raz, 2015). Em contextos digitais,
manter a identidade dos informantes é uma tarefa complicada que exige
cuidado, atencao e ética. Em alguns casos, por exemplo, apesar do

9 Para mais informacoes sobre esses critérios, ver Macedo e Cunha (2016).



pesquisador nao ter ciéncia da identidade verdadeira do entrevistado do
outro lado da tela, situagoes como a permanéncia de mensagens onlines
ou nomes registrados na captura de uma tela necessitam de tratamento
especifico, para nao gerar problemas posteriores para o andamento de
etapas da pesquisa. (LoTz; Ross, 2004; Cote; Raz, 2015).

Conforme Cote e Raz (2015, p. 98), “independentemente do tema de
interesse que o pesquisador qualitativo traz para a pesquisa on-line, ele
ou ela necessita garantir o anonimato das pessoas que entrevistar”.
Optamos, portanto, por uma metodologia menos intrusiva, incluindo
captura de telas com tratamentos nos nomes dos informantes, citando
algumas informacoes, contudo, para fornecer certo sigilo e anonimato,
de acordo com a argumentacao anterior, nao identificamos o site no qual
estao hospedadas e arquivadas as discussoes, assim como também nao
disponibilizamos o nome ou pseudénimo dos participantes. Isto porque,
muitas vezes, o nome utilizado em personagens, em ambientes digitais,
podem estar ligados a identidade oficial dos informantes, por meio de uma
simples pesquisa na internet e, por conseguinte, precisa de ser evitada.
(Cote; Raz, 2015).

A partir do mapeamento quantitativo do corpus empirico, esta pesquisa
interessa-se pela analise das formas de resisténcia cotidiana de alguns fas,
que participaram de discussoes no forum do jogo sobre a skin. Para fins
de andlise, serdao consideradas as interacoes diversas classificadas na
categoria “atos de resisténcia cotidiana”, em publicacbes com o maior
grau de incidéncia (comentarios e visualizagbes) participativa da
comunidade de fas, respectivamente a matéria de lancamento da skin
(“Deixe-se conquistar pela cangao da Nami lara”) e uma publicacao de
um tépico, no férum oficial do jogo (“Sobre o preco da Nami lara”), feita
por um funcionario da empresa, informando a decisao da mesma sobre a
mobilizacao gerada a respeito da skin. Desta forma, analisamos um total
de 740 comentarios dispostos em 75 paginas do forum, que tiveram 67.981
mil visualizagoes, além de 310 comentarios na matéria de lancamento da
skin, no site do game (ndo ha numeracao de paginas ou de quantidade de
visualizagoes), na procura pelos tipos de resisténcia cotidiana dos fas. Um
corpus bastante significativo, capaz de apontar para certas praticas e
processos de engajamento, no contexto da cultura participativa.
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2 Redefinindo atos de participacao e resisténcia:
contornos para uma relativizacao

Segundo Henry Jenkins, Sam Ford e Joshua Green (2014), ha um
contraponto entre os termos resisténcia e participacdo. O ato de resisténcia
é caracterizado por um teor de oposicao a algo ou alguém, em outras
palavras, as pessoas organizam-se em contestagao a algo, a um poder
dominador. Por sua vez, participa-se de algo a partir da organizacao em e
por meio de coletividades e conectividades sociais. A participacao
considera um espaco no qual mais poder da midia esta agora alocado nos
cidadaos e membros do publico, apesar da midia deter um poder decisério
e privilegiado, no fluxo das informacoes. Jenkins, Ford e Green (2014, p.
206) estabelecem uma oposicao entre os dois termos, por partirem do
pressuposto de que “os participantes percebem um investimento maior
nas instituicoes e nas praticas da cultura ligada em rede”, tendo menos
chances de tentar atacar algo que esta lhes propiciando mais direitos de
participacao no resultado.

Para esses autores, a participagao surge, portanto, como um vocdbulo para
ajudar a refletir sobre as relagoes de poder que permeiam empresas e seus
publicos na sociedade atual, enquanto o modelo de resisténcia
corresponde a um punhado de teorias criadas no século passado. Nelas,
a nocao de “leitor ativo” esta diretamente relacionada a um tipo de
“resisténcia”, que se refere a uma luta contra a manipulacao da midia, na
qual o publico absorveria passivamente as mensagens ideologicas
veiculadas. (Jenkins; Forp; GreeN, 2014).

Segundo Brough e Shresthova (2012), em especial nos anos 1970, parte
consideravel dos estudos procurou analisar como a cultura é usada, seja
de modo consciente ou inconsciente, eficaz ou nao, para mudar e/ou resistir
a uma estrutura dominante, seja ela social, politica ou econdémica. A
resisténcia cultural, manifestada de diferentes formas a exemplo da
remixagem para producao de uma contranarrativa, é colocada em oposicao
a cultura dominante. Ja as pesquisas mais recentes a respeito da midia e
de estudos de fas passaram a enfatizar o paradigma da participacdo, das
quais o trabalho de Jenkins (2009; 2012; 2014) destaca-se.

No entanto, tal como sugerem Brough e Shresthova (2012), a perspectiva
de um pensamento binario, que posiciona cultura participativa em
oposicao a resisténcia cultural é problematico, ideia esta defendida por
Jenkins, Ford e Green. (2014). Similar as autoras, Alex Primo (2013, p. 14-
15) afirma que, nessas relacdes de poder, a “participacao colaborativa dos
fas se converte também em um movimento de resisténcia, a medida que
o publico se apropria de contetido proprietario da grande industria”. Por



outro lado, ele ressalta a capacidade do mercado de se reinventar diante
da recusa, intervencao politica e de agcoes de resisténcia favorecidas pelas
midias digitais. “Essa forma de resisténcia mostrar-se-ia cooptada e util
para o mercado [...]” (PriMO, 2013, p. 20), argumenta o autor que, em
seguida, questiona: “[...] se isso for verdade, pode-se considerar tais acoes
como um movimento de recusa? Ou seria tao somente uma
“convergéncia” com os interesses do grande capital?” (PriMo, 2013, p. 20).

Manuel Castells (2013, p. 18), por sua vez, aposta na importancia dos
chamados atores da mudanca social e acredita na capacidade deles de
exercerem “influéncia decisiva utilizando mecanismos de construcao do
poder que correspondem as formas e aos processos do poder na sociedade
em rede”. Para o autor, esses cidadaos elaboram seus projetos
compartilhando suas experiéncias e vivéncias, formando redes de
resisténcia e de mudanca social, que se alteram concomitantemente a
ruptura das alternancias predominantes. Nessa perspectiva, segundo
Castells (2013, p. 17-18), “se o poder é exercido programando-se e
alternando-se redes, entao o contrapoder, a tentativa deliberada de alterar
as relacoes de poder, é desempenhado reprogramando-se as redes em torno
de outros interesses e valores”, provocando aquela ruptura e,
consequentemente, favorecendo transformagdes culturais em ferramentas
e mecanismos presentes no forum de League, como veremos em nossa
analise.

E por meio dessa abordagem que nossa analise se desenvolvers,
compreendendo a resisténcia como parte integrante das formas de cultura
participativa. Como tipo de participacao, o ativismo de fas oferece uma
diversidade de dinamicas contemporaneas de atuacao politica e civica,
sendo que, neste trabalho, destacamos especificamente o ativismo de fa-
gamers ao debrucarmos nosso olhar para o fandom de League.

O ativismo de fas como participacao politica e civica

Por meio de definicoes teoricas, explicitaremos algumas praticas e
exemplos do que estamos nomeando de “ativismo de fa-gamers”, um dos
diversos modos pelos quais os fas se relacionam com produtos midiaticos,
em tempos de convergéncia. Seguindo uma definigao macro, introduzida
por Brough e Shresthova (2012), discutiremos praticas microespecificas
de um nicho particular em analise: os fa-gamers. Partimos do conceito de
ativismo de fas das autoras, no qual elas tencionam o conceito de ativismo
de fas e as agoes inseridas por esse publico, para chegar a compreensao
de ativismo de fa-gamers, contribuindo para a nossa compreensao deste
nicho especifico.
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O conceito “ativismo de fas” é concebido por Brough e Shresthova (2012)
como uma forma de participacao politica e civica. A nocao de politica
aqui utilizada demanda uma visao mais ampla envolvendo sistemas de
poder, uma “capacidade transformadora”, defendida por Held (1987). A
perspectiva destes autores para o conceito enseja sua defesa ampla, que
nao oferece qualquer barreira entre a politica e a vida cotidiana, mas que
a torna potencialmente “co-extensiva com todas as esferas da vida social,
cultural e econémica [...] os principios do envolvimento e participagao
politicos sao aplicaveis a grandes conjuntos de dominios” (HELD, 1987,
p. 264), tal como a vida didria dos cidadaos e seus espacos de ambiéncia
e habitacao contemporaneos, como é o caso da cultura pop, enfocada
aqui pelos games.

Conforme Amaral, Souza e Monteiro (2015), a participacao civica e
politica, e as mobilizagcoes sociais adquirem posicao de destaque nas
discussoes sobre a organizacao dos fandoms, a partir dos anos 2000. Entre
os pesquisadores pioneiros sobre o termo, Jenkins (2009, 2012) procurar
compreender as relacdes entre fas, entretenimento e participacao politica,
propondo romper as fronteiras entre os mundos da cidadania e do
consumo, ao sugerir que as acoes desse tipo de ativismo politico em rede
sao permitidas, de certo modo, a partir do aprendizado dos participantes
com as experiéncias de consumo da cultura popular.

No que diz respeito ao tema, Brough e Shresthova (2012) sinalizam para
a caréncia de estudos analiticos que tencionem o ativismo de fas, como
uma maneira de participacao civica. “Utilizamos o termo participacao
civicaamplamente para incluir atividades como engajamento civico, acao
politica tradicional e varias formas de ativismo, a fim de capturar a
variedade de manifestacoes de ativismos de fas”. (BROUGH; SHRESTHOVA,
2012).

Para nos, seguindo a trilha indicada por Brough e Shresthova (2012), o
ativismo de fas pode ser considerado uma forma complexa e rica de cultura
participativa, para analisar dindmicas contemporaneas de participacao
politica e civica — ou mesmo para provoca-las, como defende Jenkins.
(2009). As autoras dizem que o ativismo de fas esta mais associado ao:

lobby de fas para o lancamento de um conteddo, como a
permanéncia de um programa no ar [...], a representacao de
minorias raciais ou sexuais [...], ou a promocdo de temas sociais
no contetdo do programa [...] Ativismo de fa pode assim ser
também entendido como esforco impulsionado por fas para tratar
de questbes civicas ou politicas por meio do engajamento e
implantacdo estratégica de contetdo com a cultura popular.
(BROUGH; SHRESTHOVA, 2012).



Segundo Jenkins (2012), o “ativismo de fas” reporta-se a uma forma de
participacao politica e engajamento civico que se manifesta na prépria
cultura de fas. As agcoes desta pratica, na maioria dos casos, sao em reacao
aos comuns interesses dos seus pares, executadas geralmente por meio
da infraestrutura das praticas mantidas entre fas e seus relacionamentos, e
adaptadas a partir de metaforas extraidas da cultura popular e participativa.
O ativismo de fas abrange uma variedade de tipos especificos de
mobilizacdes, alguns dos quais dedicados a fomentar os interesses da
comunidade de fas,'® outros abrangem aspectos de representagao e
algumas sobre politicas publicas.

Tal como Jenkins, Ford e Green (2014), Brough e Shresthova (2012)
deparam-se com uma possivel incoeréncia na expressao “ativismo de fas”.
Se compreendermos ativismo como uma pratica de resisténcia, ou seja,
uma acgao intencional que resiste ou empurra uma forca considerada
hegemonica, com o intuito de gerar mudanca, como fas podem tanto
participar de um espaco comercial quanto tentar resistir ou transformar
dentro ou por meio do mesmo espaco hegemonico? Como entender a
resisténcia a um sistema (o espaco da cultura pop) que nao rompe com
este, mas esta em constante negociacao (até porque o mercado se apropria
dessa resisténcia a seu préprio favor)2 Como e em que momento o
consumo comercial transforma-se em uma participacao politica e civica?

Apesar de um processo complexo, é nosso objetivo fornecer alguns
apontamentos ou indicativos para estas perguntas. A principio, € importante
esclarecer que nao basta apenas o uso de meios alternativos para que se
possa configurar as atividades mediadas (geralmente propagadas ou
produzidas) por estes meios, como sendo de resisténcia. De forma similar,
Brough e Shresthova (2012) afirmam que a participacao do ativismo de
fas, em espacos comerciais de entretenimento, ndo é fator predeterminante
para enquadra-la como resistente, isto porque os sentidos politicos das
agoes estao presentes, em parte, nas modificacdes das relacdes de poder
passiveis de ocorréncia por meio de tal participagao.

O que queremos destacar nao sao os resultados dos atos de contestacao;
contudo, em que proporc¢ao o grau de visibilidade compreendido por tais
atos é conjuntura para classifica-los como de cunho resistente. Nao existe,
portanto, um acordo a respeito das categorias de intencionalidade e de
visibilidade; nos atos de resisténcia na literatura especializada. (HOLLANDER;
EINWOHNER, 2004; AMARAL; Souza; MoNTEIRO, 2015). Para Scott (1985), a
intencionalidade de resistir, muitas vezes, é ocultada por atos cotidianos
de discordancia, que chegam até a ser forjados, na tentativa de evitar o

10 Seja pela pratica de lobbying para defender, por exemplo, que uma determinada série seja cancelada,
organizando-se agdes contrarias ao término de uma franquia; ou até mesmo por protestos contra a
supressdo de cenas ou censuras. (JENKINS, 2012).
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combate direto, como veremos mais adiante. Ja a visibilidade, segundo
Amaral, Souza e Monteiro (2015), reporta-se ao reconhecimento da
atividade de oposicao, como em modos declarados de conflito social ou
diferentes modos de ativismo, que se sucede na forma de embate imediato
as fontes de opressao.

A partir dessa reflexao tedrica, definimos o ativismo de fa-gamers como

[...] um tipo de pratica de contestacdo e resisténcia vinculada a
conteldos lancados ou existentes em plataformas de jogos digitais
por um lobby especifico de fas, referindo-se ainda a uma forma de
engajamento civico e participacao politica gerada em espacos
comerciais ou nao-comerciais. Por “civicos”, estamos descrevendo
aquelas atividades que sao projetadas com objetivo de melhorar a
qualidade de vida e fortalecer os lacos sociais dentro de uma
comunidade [...]. (MAceDO; AMARAL FiLHo, 2016, p. 162).

Pensar no ativismo de fa-gamers, como forma de resisténcia cotidiana,
requer uma compreensao da resisténcia com um conceito polissémico
construido socialmente pelos participantes sociais. Atualmente, ha uma
proliferacao de estudos sobre resisténcia; entretanto, Hollander e Einwohner
(2004, p. 533) destacam a falta de consenso para o termo, conforme
veremos a seguir.

Resisténcia como conceito polissémico socialmente
construido

Quando se pensa em resisténcia, é habitual referirmo-nos, como exemplo,
a categorias como mobilizacdes, marchas, passeatas (ou a categoria mais
ampla de “protestos”), até formas de rebelides e lutas armadas. Essas ideias
de enfrentamento publico costumam ser evocadas para se referir a
resisténcia e sdo, geralmente, as que mais sao reproduzidas enquanto
praticas de combate contra hegemonicas. Essa vertente é um modo de
resisténcia mais comumente estudado e esses exemplos sao algumas das
atividades tradicionalmente associadas a este fendmeno, a essa categoria.
(HOLLANDER; EINWOHNER, 2004).

Embora seja uma abordagem comum de resisténcia, a revisao proposta
por Hollander e Einwohner (2004) a respeito do conceito de resisténcia
nas ciéncias sociais mostra que nao ha um consenso entre os pesquisadores,
havendo diferentes comportamentos e configuragoes para a pratica. Dentre
elas, existem atos de resisténcia que incluem formas sutis, como fingir



doenca e trabalhar devagar, por exemplo. E um tipo de resisténcia
alcancada por meio da conversa e de outros comportamentos simbolicos,
nos quais até o proprio siléncio pode sugerir uma forma de se resistir para
Hollander e Einwohner (2004), assim como o seu rompimento.

Nessa perspectiva, a escala é varidavel para a resisténcia, existindo tanto
atos coletivos quanto individuais, difundidos amplamente ou confinados
a um local. H4, por conseguinte, um nivel de coordenacao entre aqueles
que resistem, ou seja, o quanto podem deliberar para agir coletivamente.
Em paralelo existem atos de resisténcia que ocorrem com pouca ou
nenhuma organizacao entre os sujeitos (HoLLANDER; EINWOHNER, 2004), uma
dinamica na pratica do ativismo de fa-gamers do fandom de League.
(MACEDO; AMARAL FiLHO, 2016).

Os objetivos também sao diversos, desde individuais, grupais ou
organizacionais e institucionais ou estruturais. Seguindo essa visao, “se
um ator pretende resistir, entao suas agoes se qualificam como resisténcia,
independentemente de seu escopo ou resultado”. (HOLLANDER; EINWOHNER,
2004, p. 542). Scott (1985) afirma que a intencao é um indicador de
resisténcia mais eficiente do que seu resultado, isto porque os atos de
resisténcia nem sempre atingem o efeito desejado, como é o caso do fandom
de LoL.

A intencao é uma problemadtica levantada por Hollander e Einwohner
(2004), isto porque avaliar a intencao pode ser, em muitos casos, algo
quase impossivel pela dificuldade de acesso ao estado interno do fa e até
mesmo pela possibilidade do método da entrevista falhar. A resisténcia
publica de contestacao direta, tradicional, é muito perigosa e, apesar da
consciéncia da opressao e pretensao em resistir, os seus atos podem ocorrer
de modo mais privado. (Scott, 1985, 1990).

Seguindo o caminho indicado por Scott (1985, 1990), atos de resisténcia
nao obrigatoriamente assumem as formas tradicionais, mas aspectos mais
sutis, individuais e ndo articulados de resisténcia cultural. Em casos como
este, a refutacao é distinguida por atos cotidianos de discordancia, muitas
vezes forjados pelos sujeitos, na tentativa de se esquivarem do combate
direto e ofuscarem a intencionalidade de resistir. Para Scott (1985), pessoas
simples que nao possuem recursos ou a oportunidade de resistir
abertamente diante de superiores elaboram movimentos de protestos como
“fogo de palha”." Esses sujeitos realizam formas mais comuns de

" No original em inglés flashes in the pan, expressao que surge a partir de uma falha no uso de armas
de fogo, em traducdo livre “clardes no cartucho”. Seu significado remete a uma agao que nio satisfaz
a expectativa e, geralmente, limita-se a um entusiasmo passageiro, cujo objetivo nao é durar muito.
Por se tratar de expressao idiomadtica, resolvemos adotar uma mais comum ao meio brasileiro.
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“resisténcia cotidiana”, expressao defendida pelo autor para se reportar a
natureza banal e ordinaria desses atos. Como lembra Scott (1985, p. xvii),
“as formas didrias de resisténcia nao fazem manchetes”, sao sorrateiras e
multiplicam-se em abundancia na vida cotidiana.

Embora menos explicitamente conflituosos, atos cotidianos podem se
qualificar como resisténcias, na medida em que “negam ou mitigam
reivindicacoes feitas por classes de apropriagao”. (Scotr, 1985, p. 302).
Essas “técnicas de baixo perfil” (Scott, 1985, p. xvi) podem passar
despercebidas pelos poderosos, o que ajuda a proteger os sujeitos da
repressao, mascarando a natureza resistente de suas atividades. Entretanto,
resisténcia e assimilacao sao passiveis de conviver em uma especifica
situacdo, pois sujeitos podem afrontar suas disposicoes, a partir do cerne
de uma dada estrutura social sem, no entanto, questionar ou desmerecer
a legitimidade dessa estrutura como um todo (Scott, 1985; 1990;
HoOLLANDER; EINWOHNER, 2004).

Seguindo um caminho semelhante, Maffesoli (2003, p. 20) corrobora uma
visao mais sutil de resisténcia (HoLLANDER; EINWOHNER, 2004; ScoTT, 1985;
1990; CerTEAU, 1998), ao criticar a comunicagdao, em termos de midia,
como contemplagao; argumenta que “existe acao na contemplacao,
resisténcia na passividade, asticia na reserva, um estilo de vida na
negociacao com o que é”. Isto porque os sujeitos, de modo pontual,
desviam, deformam, resistem de modos variados as mensagens, possuem
astucia, ou seja, a habilidade que tém de fazer com que uma parte de si
mesmos consinta e comporte-se como se estivesse aderindo a algo,
enquanto, na realidade, outra parte resiste.

Na vida social, conforme o autor, é frequentemente comum para todos,
até em sujeitos mais simples, “fazer de conta” que se é alienado, simular
adesdo, ou até mesmo nao demonstrar qualquer interesse em opor-se a
determinada situacao. Na maioria dos casos, contudo, no 4mago, 0s
sujeitos continuam reservados, atentos, desconfiados, refratarios.’> Embora
determinado sujeito possa nao gostar de algo, prefere, ainda assim, para
evitar a provocacao de choques de opiniao ou retaliacoes de qualquer
tipo, guardar um siléncio polido e respeitoso. (MafresoLl, 2003). “O analista
‘critico’ s6 enxerga a manipulagao e alienacao onde ha também resisténcia
e reserva silenciosa”. (Marresotl, 2003, p. 19).

Aprendemos com De Certeau (1998) o quanto 0s sujeitos reinventam-se
cotidianamente e reagem ao processo produtivo, em diversos niveis. Sua
obra busca repensar todas as resisténcias compreendo-as como taticas,

20 que, nem sempre, ocorre de modo racionalizado, intencional, refletido ou consciente (SCOTT,
1985, 1990; MAFFESOLI, 2003; HOLLANDER; EINWOHNER, 2004).



invencdes do cotidiano tao negadas durante séculos pela epistemologia
da ciéncia (Certeau, 1998), semelhante ao trabalho de Scott (1985, 1990),
praticas didrias que estao fundadas em um sistema de significagcao
alternativo de microrresisténcias que geram microliberdades.

Segundo Certeau (1998), as praticas culturais dos consumidores, muitas
delas comuns, possuem um tipo tatico e sdo, para ele, “artes de fazer”,
uma fabricacao poética de producao. Esses modos de agir sao
acionados, a partir de ocasides oportunas para realizar combinacoes
de elementos heterogéneos. Na maioria dos casos, a forma dessa poética
cotidiana nao é o discurso, mas o ato em si mesmo e o0 modo como
tiram proveito da ocasido. A maioria dessas praticas cotidianas sao do
tipo “tatica”, para Certeau (1998), que apresentam permanéncias e
continuidades.

Trata-se de ac¢des avaliadas, astuciosas e criativas que, em muitos casos,
podem subverter as normas direcionadas impostas por uma ordem
dominante. Constituem-se “maneiras de empregar” os produtos que sao
sobrepostos por uma ordem social de dominacao. Tais maneiras de agir
adequam elementos ja existentes a situagoes especificas que, por sua vez,
suscitam “estilos de acao”, que “criam um jogo mediante a estratificacao
de funcionamentos diferentes e interferentes” (Certeau, 1998, p. 92-93),
por se tornarem propostas alternativas de como agir, possibilitando
transformacgdes nas formas anteriores de fazer. Essas novas operacoes
préprias, nas quais os sujeitos procedem, implicam usos distintos de
produtos e objetos culturais. (CerTeau, 1998).

O consumo de bens culturais da-se, para De Certeau (1998), conforme
seu uso como um repertorio, por meio do qual os sujeitos criam utilizagoes
proprias. Portanto, surge mais um questionamento que guia este estudo:
quais “maneiras de fazer” constituem a contrapartida dos fa-gamers, do
lado dos consumidores nas dindmicas presentes nos processos silenciosos,
que estruturam a ordem sociopolitica, na ambiéncia da cultura pop, diante
da apropriacao de um elemento cultural?

3 Um exemplo no fandom de fa-gamers
brasileiros, as vozes no forum de League of
Legends. por uma tipologia das resisténcias
cotidianas em Lol

Partindo da perspectiva do ativismo de fas, como uma pratica de resisténcia
cotidiana (BRouGH; SHREsTHOVA, 2012; AMARAL; SOuzA; MONTEIRO, 2015),
investigamos algumas das acdes mais comuns no fandom de League, a
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partir do caso da skin Nami lara. O ativismo de fa-gamers pertence a uma
categoria que esta relacionada a um tipo de atividade dentro do ativismo
de fas, segundo Amaral, Souza e Monteiro (2015, p. 146), vinculando-se
“as praticas em rede que geram contetidos e mobilizagoes, mas nao
necessariamente produtos”.

Dois elementos fundamentais sao necessarios para a compreensao da
resisténcia cotidiana neste estudo: (i) ela envolve e presume um tipo de
senso de acao, um comportamento ativo, seja ele direto ou indireto; (ii) e,
em paralelo a isto, ha um sentimento de oposicao a algo ou alguém.
(HoLLANDER; EINwOHNER, 2004). Estes elementos levam a identificar duas
dimensoes: visibilidade (reconhecimento) da intencao e visibilidade da
resisténcia, que nos permitem chegar a uma tipologia de quatro partes
das resisténcias cotidianas, desencadeadas no fandom de League, tomando
como base os sete tipos distintos apresentados por Hollander e Einwohner.
(2004).

Para compreender as resisténcias cotidianas, Scott (1985, 1990) utiliza o
conceito de “transcrigoes escondidas” (do original hidden transcripts) e
sugere-nos que podemos inferir, razoavelmente, as intengoes das acoes.
Essas dificuldades analiticas ndao nos dao outra escolha senao a de tentar
avaliar a natureza do ato em si. (Scott, 1985; HOLLANDER; EINWOHNER, 2004).
A proposta de uma tipologia das resisténcias cotidianas, no fandom de
LoL, fundamentada nas questoes da visibilidade e da intencionalidade,
destaca a natureza interativa que perpassa a resisténcia, como evidenciam
Hollander e Einwohner (2004). Seguindo a proposta das autoras, isso
significa que a resisténcia nao é definida apenas pelas percepcoes do
proprio comportamento por aqueles que resistem, mas também pelos que
sao alvos da resisténcia, pelo reconhecimento e pela reacao dos outros a
esse comportamento. Compreender a interacao entre os resistentes, alvos
e terceiros (observadores) é, portanto, central para entender um ato como
resisténcia. (HOLLANDER; EINWOHNER, 2004).

O mais relevante para a dimensao do reconhecimento sao as percepgoes
dos outros, cujos pontos de vistas podem determinar a resisténcia de um
ato. Portanto, por meio do conceito proposto por Scott (1985; 1990),
estimulamos a observar como os trés grupos (fas — gamers —, alvo —empresa
— e observadores — publico geral e pesquisadores) agem durante o
movimento, para que possamos inferir a natureza do ato em si.

Procurando compreender essas acoes, é til pensarmos na resisténcia
cotidiana, a partir de diferentes formas geradas na comunidade de fas,
como analisado mais adiante. Neste trabalho, utilizamos quatro dos
sete tipos peculiares de resistir cotidianamente, apontados por
Hollander e Einwohner (2004), a saber: “resisténcia encoberta”,



nou

“resisténcia definida externamente”, “resisténcia esquecida” e “tentativa
de resisténcia”." Esta tipologia sera apresentada em nossa analise. Juntas,
elas demonstram um contraste de visibilidade que varia conforme cada
ato. Essa classificacao é guiada por duas dimensoes levantadas por
Hollander e Einwohner (2004, p. 539): “a acao de oposicao deve ser
prontamente aparente para os outros, e deve, de fato, ser reconhecida
como resisténcia?” e “O ator deve estar ciente de que ele ou ela esta
resistindo a algum exercicio de poder — e com a intencao de fazé-lo —
para uma acao qualificar-se como resisténcia?” (p. 542).

Estes questionamentos colocam em evidéncia, seguindo a perspectiva de
Hollander e Einwohner (2004), para nossa andlise a dependéncia de dois
grupos especificos de “outros” para identificacao de um ato como
resisténcia, a saber: alvos (aqueles a quem o ato é orientado) e outros
observadores (que incluem espectadores no ato da resisténcia, o publico
geral, membros da midia e até pesquisadores). A prépria nocao de
resisténcia cotidiana de Scott (1985) nao é reconhecida pelos alvos;
entretanto, é visivel para determinados observadores “conscientes
culturalmente”. (HOLLANDER; EINWOHNER, 2004).™

Nossa analise evidencia dimensoes centrais enredadas pela visibilidade
(reconhecimento) e intencionalidade, ilustrando uma compreensao de
quatro tipos de resisténcias, baseados a partir dos trés grupos especificos
ja citados, que podem classificar um ato como resisténcia cotidiana. Assim,
a analise segue a proposta de Hollander e Einwohner (2004), em que cada
forma de resistir define-se por meio das suas diferentes combinagoes de
intencoes dos fas que resistem, o reconhecimento do alvo do ato e, por
fim, o reconhecimento por parte dos observadores.

4 Quando os fa-gamers encontram o ativismo:
praticas de resisténcias do fandom de League of
Legends na cultura digital brasileira

No que tange aos tipos de resisténcias cotidianas no fandom de LolL, usamos
a expressao “resisténcia encoberta” para nos referirmos, seguindo a trilha
desenvolvida por Hollander e Einwohner (2004), a uma forma em que
sao apresentadas taticas intencionais, que ainda passam despercebidas

12 Os outros trés tipos de resisténcias reconhecidas pelos alvos elencados pelas autoras sdo: (i) “resisténcia
publica”, (ii) “resisténcia definida pelo alvo” e (iii) “resisténcia involuntaria ou ndo desejada”.

4 Tal caracteristica reporta-se a capacidade de conhecer e/ou pertencer a cultura de uma dada
comunidade, como a de League.

Le
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pelos alvos (no caso, a empresa). Portanto, sem punicao, embora sejam
reconhecidas como resisténcia pelos observadores culturalmente
conscientes.

Compreendem esse tipo de resisténcia cotidiana atos que procuram criar
topicos e comentarios sobre a skin em varios locais, como na noticia de
lancamento da skin, no férum oficial de League no Reddit™ (Figura 2, post
Newest Nami Skin and its roots), no forum oficial americano de Lol (ver
comentario de um fa na Figura 1), levando para além do férum oficial
brasileiro as reinvindicacoes dos fas, com o intuito de gerar algum impacto
positivo na sede da empresa. Por mais que a fala do fa seja evidentemente
de contestacao (Figura 2), ha um silenciamento da Riot NA (North
American, principal forum do game), diante destas manifestacoes (Figura
1), o que dificulta que possamos inferir o reconhecimento da
intencionalidade da acao dos fas, como um ato resistente por parte do
alvo.

Figura 1 — Comentario de dois fas na matéria de lancamento da skin'®
©

“\ 56 eu achei isso extremamente injusto ? Quando os cutros paises ganharam skin em

173 » " e : .
'3 "homenagem" elas sairam de graga para o pals, igual Sejuani Cavalaria Ursina, e a da Nami a
W gente tem que comprar ! Namoral kk, coisa ridicula !

E_-.";'::ar";.‘ RESPONDER

v )

3

“ A Riot ja se pronunciou quanto a isso numa discussio gigantesca que teve no férum sobre

52 esse assunto.. eles disseram que ganhamos Annie Gética por transferir. O que ficou

¥ bastante claro pra todos que acompanharam & que a Riot BR & extremamente
subordinada a do NA e n3o pode fazer nada, a Unica autonomia dela & administrar o
servidor, o resto tem que passar pela Riot NA. O pessoal foi até ao férum do NA, pra
fazer um apelo ao pessoal de |z, a Riot de |3, mas n3o deu certo... e continuamos sem **

ﬂ- S e RESPONDER

Por outro lado, o uso das ferramentas presentes no forum é abertamente
oposicional, mas algumas agdes podem nao ser reconhecidas como
resistentes, por estarem escondidas da vista, associadas também as praticas
de microrresisténcias cotidianas. (CerteAu, 1998; ScotTt, 1985; 1990).
Assim, cada modo de interagir serd particular: “os resistentes podem
manipular o seu comportamento a fim de encorajar ou desencorajar o
reconhecimento”. (HoLLANDER; EINWOHNER, 2004, p. 540).

15 Reddit é um férum na web que abriga uma variedade de canais de discussoes a respeito de diversos
assuntos (chamados de subreddits), como o de League of Legends.
¢ Imagem capturada no dia 26/10/2015.



Figura 2 — Post de um fa de League no férum brasileiro, anunciando sua
reivindicacao no Reddit North American'

all 11 comments

Fonte: Forum League of Legends — BR e Reddit North American Lol

7 Imagens capturadas no dia 26/10/2015.
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Exemplos deste segundo modo abrangem comentarios de fas que utilizam
figuras de linguagens, como metaforas e ironias, e recurso humoristico
para disfarcar a intencao de resistir.'* Compreendem, ainda esse tipo tatico
cotidiano de resistir, no fandom, os usos das ferramentas do férum por
parte dos fas. Isto porque, como nos lembra Hollander e Einwohner (2004),
o reconhecimento depende, em certa medida, dos objetivos dos resistentes.
Algumas resisténcias tém o intuito de serem reconhecidas, como atos mais
tradicionais, enquanto outras formas sao intencionalmente ofuscadas ou
ocultadas pelos que resistem. A questao da visibilidade ou invisibilidade,
portanto, cabera a cada um que participa de uma resisténcia, isto porque
“resistentes podem tentar esconder o ato em si [...] ou a intengao por tras
dele”. (HoLLANDER; EINWOHNER, 2004, p. 540).

Procurando observar esta questao dentro das praticas de resisténcias
cotidianas, no fandom de League, veremos que as apropriacoes das
ferramentas presentes no forum indicam um reconhecimento dessas acoes
como microrresisténcias cotidianas (Certeau, 1998) e formas sutis de
resisténcia cotidiana. (Scott, 1985; 1990).

Todos os topicos no férum de League estao sujeitos ao sistema de
classificagao, um mecanismo que permite aos fas promoverem discussoes
positivas (upvote) ou rebaixarem interagdes via comentarios ou tépicos
nao construtivos (downvotes), que violem o Cédigo do Invocador ou o
Codigo de Conduta do fandom. No final de cada tépico ou comentario, o
fa pode classifica-lo. Esse sistema também mostra a quantidade de curtidas
de um comentério, o que simboliza uma agregacao com o pensamento
de outro. Além disso, “se o post inicial de um topico for negativado muitas
vezes, ele sera fechado automaticamente, comentarios negativados também
serao escondidos automaticamente”." O fa opoe-se ao discurso dos rioters,
dando downvote nos comentarios por eles escritos com a intengao de que
sejam excluidos (Figura 3). E um importante mecanismo apropriado pelo
fandom de League.

18 Esse tipo de estratégia indireta nao deve, necessariamente, ser reconhecida como resisténcia, o que
ajuda a proteger alguns grupos da repressao dos poderosos.
19 Fragmento do Codigo de Conduta do forum, publicado em 24/10/2012.



Figura 3 — Comentario de um rioter no férum de LoL com -65 downvotes®

06-02-2014

. -
I

Servidor BR € a Ovelha Negra da Riot.
Todas as Skins de Graga que recebemos s3o de campedes relativamente fracos que quase ninguém usa ( Ashe,
Anainta Sénior de Suporte a0 Garen ) e ainda nem 530 aquela skin * OMG RITO QUE SKIN LINDA * vide Ashe Britinia.
Jogador
Agora olha as skins e o5 campdes que 05 outros server recebram:

Draven Gladiador
Sejuani Cavaleira Ursina
Cassiopéia Helenistica
Alistar Demoniaco
Sultdo Tryndamere
Morgana Moiva Fantasma

Aparentemente o Brasil nunca estd incluso nas politicas dos outros paise, alids estdo quando convém a riot.
Vide Reembolso que 05 outros servers tiveram e nds no.
56 aceitem, o server BR foi criado pra limpar a hu3zagem dos gringos.

Bom, eu posso comentar um pouco sobre isso. =)

O primeiro ponto & que boa parte dessas skins que vocé fala ndo & unicamente o Brasil gue dd, mas sim todas as
regides. A da Garen & a mesma pro Twitter de todas as regides. A da Ashe foi uma variagio da Tristana (que por sinal
foi dada de graga também no Brasil durante o CBLoL do 2no passado). Essas skins s3o as mesmas para qualquer outro
servidor, entdo, n3o & o Brasil "que decidiu dar skins baratas s6 para nosso servidor™.

Agora, sobre s outras skins que vocé falou. Existe de fato essa expectativa de “skins de servidores” quando cada um
langa, mas logo descobrimos que 550 & um problema em geral. Afinal, favorecer um servidor & algo que ndo faz muito
sentido, j que queremos uma experiéncia legal e global para todos os jogadores. Também hi o caso em que jogadores
ndo gostam da skin (por questdo de gosto mesmo). E esse é o caso do Gangplank, que diversas pessoas podem nio
gostar, mas tem diversas que gostaram. E dificil encontrar o meio termo.

Também como apontado no texto origingl, dar a skin de graga pode também diminuir 3 experiénda para diversas
pessoas. O desconto n3o foi uma decisdo baseada em dinheiro, mas sim no que melhor beneficia quem estd realmente
interessado pelo tema da skin. (Sinto diversas pessoas ironizando sobre esse meu comentirio, mas enfim, creio que
tudo que posso esperar € que vocés realmente acreditem em mim)

Como ltimo ponto, quero reforgar o quio infantil e negativo & essa perspectiva de ficar criando teorias de que o
brasileiro "é o pior do mundo®. Eu, assim como todos do escritdrio, s3o gamers e apaixonados pelo jogo assim como
vocks. Se eu tivesse em uma empresa gue tem como objetivo “tornar uma expeniéncia pior para o Brasil®, eu teria me
demitido @ muito tempo, & que em esséncia eu estaria me prejudicando nessa histdria. Ent3o, a0 invés de ficarem se
diminuindo, tentem nos ajudar a crescer com feedback e refiexdo vilida. Apenas ficar criando comentérios negativos
auto-depreciativos ndo ajuda ninguém - por, 54 torna 3 comunidade mais negativa ainda.

Fonte: Forum League of Legends — BR.

20 Jmagem capturada no dia 26/10/2015.
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Figura 4 — Comentario de dois fas no férum de LoL?'

. O posts dos Rioters quando alcangassem - 10 deviam ser ocultados como os dos players comum. Ver 2 encheclo de

linguica dos rioters me causa depressdo. Tenho orgulho de falar que jogo league of legends e do jogo em si. Mas a Rict
BR. 56 tira meu tes3o em jogar... Nunca me inspirou 3 jogar mais... Sorte que a Riot BR n3o tem autonomia pra estragar
0 jogo inteiro,

Senior Member +9

A Riot se glonifica por botar a cara a bater no forum. Unica coisa que conseguem & um monte de downvotes. O que
ves ficam falando aqui no forum nlo adianta qualquer coisa & eu ndo me sinto "ouvido” pq ves est3o respondendo aqui.
Vs nio tém glgr conteudo em suas respostas. Nio achem que & pq vos estdo vindo aqui que vcs estdo fazendo tudo
v que deveriam.
Senior Member +5
04-04.2014

Cara ¢ incrivel como eles sempre vem com 0s Mesmos “argumentos”.

'zenti, eol amu veess, vol eztar aki sempre ajudando ves, vamus argumentar mimimimi®

“azente tein uma pulitica diferenti do NA, ai meu cool”

MNamaoral, voces ndo tem vergonha! Nio tem argumento ndo cara, Riot BR é lxo comparada a qualquer outra, sempre
quer sair em vantagem, ndo enxerga que os jogadores estio cada vez mais odiando 2 equipe, e vocés ndo fazem nada
para mudar isso, Apenas olhem para os posts que vocés fizeram, teve um rioter que deu quote & tomou uns 150
downvotes{ndo me lembro qual, nem do post) e isso € apena um REFLEXO da comunidade BR, sio poucos os players
que reaimente frequentam o forum, vocé acha que & 56 esses |50 players que ndo estio de acordo!

Fonte: Forum League of Legends — BR.

A pratica de downvote ilustra uma forma expressiva de resisténcia diaria
por permitir mensurar a insatisfacao do fandom, mas nao ha como inferir
que a empresa a reconheca como um ato de resisténcia. E possivel, sobre
esta pratica, depreender que os fas, ao darem downvotes nos comentarios
de rioters (Figuras 3 e 4), pretendem mostrar o quao estavam insatisfeitos
com a decisao da empresa, por meio de uma maneira que pode ser
silenciosa, por meio do momento em que os fas negativam as respostas
dos funciondrios da empresa, como retaliacio ao posicionamento
corporativo e comercial deles.

O segundo tipo de resisténcia é aquele que Hollander e Einwohner (2004,
p. 545) chamam de “definida externamente”, tratando-se de atos que nao
sao concebidos de intencionalidade de resistir por aqueles que o praticam,
nem de reconhecimento pelos seus alvos ou mesmo pelos que participam

21 Imagem capturada no dia 26/10/2015.



de seus ambientes sociais, embora ainda assim possam ser rotulados por
aqueles que observam, especialmente estudiosos. Apesar de exigirem um
pesado fardo para comprovacao, tais atos tornam-se “resisténcia”, por meio
das avaliagcoes dos outros (neste caso, pesquisadores). Obviamente,
diferentes estudiosos podem compreender um mesmo comportamento de
formas distintas. Hollander e Einwohner (2004, p. 545) indicam que as
relacdes de poder entre pesquisadores e informantes moldam, se um
comportamento é entendido como resisténcia.

No que tange ao fandom de Lol, ha varias manifestacoes de resisténcia
definida externamente, das quais podemos citar a instauracao na
comunidade de discussoes e debates a respeito da personagem, antes da
decisao final da empresa, a partir da pratica conhecida como floodar,?? o
forum sobre discussoes a respeito da skin; a pratica de bumpar* um tépico
antigo; e, por fim, a prética de upar,* um férum de discussdes com debates.

Por meio do uso das ferramentas de respostas e de criagao de topicos, fas
realizam intervengoes, cujo objetivo é chamar a atencao da empresa, atos
proibidos pelo Cédigo de Conduta do antigo forum de LoL. Apesar de
ndo terem consciéncia do ato de resisténcia inserido nessas agcoes, e de
haver um silenciamento da empresa diante destas manifestacoes, podemos
compreendé-las como um tipo de resisténcia cotidiana nao intencional,
em que o reconhecimento nao esta estabelecido por parte de quem age
(o fa) e de quem é alvo (a empresa).

Essas acoes compdem um universo multiplo de taticas articuladas, a partir
de “detalhes” do cotidiano, que alteram o funcionamento das estruturas
tecnocraticas e econdmicas do férum. Trata-se de atos dispersos, taticos e
criativos desse fandom, que tenta lutar contra as pressdes de um sistema
de consumo tradicional, de um lado, e pela apropriacao econdémica de
suas praticas, de outro. Sao atos, na maioria das vezes, silenciosos de
operacoes de apropriacoes simbolicas, alguns deles ndao assinados
intencionalmente. Todas essas “maneiras de fazer” pertencem a uma
ordem tatica desviacionista, que nao obedece as normas impostas pela
empresa. (CErTEAU, 1998).

2 Floodar é um neologismo abrasileirado do termo em inglés flood, em tradugao literal “encher” ou
“inundar”. O flood em Lol é caracterizado pela pratica de diferentes fas criarem topicos sobre um
mesmo tema, o que podemos chamar de flood tematico.

% Bumpar é um neologismo abrasileirado do termo em inglés bump, em uma tradugdo literal
“solavanco”. No férum de Lol trata-se de “reviver” antigos topicos que discutiram temas que envolviam
questoes de representagao do Brasil no game e da prépria skin.

2 Upar é um neologismo abrasileirado do termo em inglés up, em traducdo literal “aumentar”. Trata-
se de uma pratica em foruns e ambientes de discussdes na web, que procura aumentar a quantidade de
comentarios ou debates, em alguns casos com o objetivo similar ao ato de bumpar.
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Duas formas finais de resisténcia cotidiana referem-se a atos intencionais
que ultrapassam a percepcao dos observadores. Aos atos que sao
reconhecidos pelo ator e alvo, porém, que escapam dos observadores,
Hollander e Einwohner (2004), chamam de “resisténcia esquecida”. Nesta
categoria, inserimos as outras possibilidades de praticas de resisténcia, para
além da cotidiana (Scott, 1985, 1990), elencadas pelos autores e que sao
perceptiveis dentro do fandom de LolL, posto que nao foram contempladas
nesta analise, seja porque nao foram percebidas por nés (por se
manifestarem em ambientes digitais ou por serem veiculadas em outros
topicos que nao fizeram parte do nosso corpus, embora sejam conhecidas
e acessiveis ao alvo, aos fas e, talvez, ao publico em geral).

Finalmente, se a intencionalidade de um fa passa despercebida e/ou nao
é reconhecida, seja pelo alvo como pelo publico em geral do forum,
podemos classifica-la como uma “tentativa de resisténcia”, seguindo a
premissa de Hollander e Einwohner. (2004, p. 546). Entretanto, gostariamos
de propor uma atualizacao desse critério, uma vez que o reconhecimento
e a percepgao de algo como resisténcia sao categorias que nao
deslegitimam a acao/intencao de resistir. Ou seja, embora alguém procure
agir para resistir, o fato de outro se opor a essa resisténcia ou mesmo ignora-
la ndo significa que a acao nao seja percebida (ou até reconhecida) como
tal, pois o processo de reconhecimento nao se limita a uma nogao de mera
filiagao ao pensamento de outrem. A formulagao de um contra-argumento
passa, de determinado modo, pelo reconhecimento e pela percepcao de
uma oposicao.

Como exemplo desta Gltima forma de resisténcia, ha uma tentativa de
boicote (Figura 5) por parte de um fa que nao é reconhecida/percebida
pelos alvos, embora seja por aqueles que comentaram. Apesar disso, esse
exemplo se insere na diversidade de outras tentativas de resisténcia e ainda
pode ser percebido como resisténcia por outros fas que optaram por nao
se manifestar. Além do mais, enquanto pesquisadores que também
compoem o quadro de observadores, esta acao de resisténcia nao nos é
despercebida. Neste sentido, acreditamos que a intencionalidade de um
fa possa tanto ser ou nao percebida/reconhecida pelo alvo quanto pelo
publico, mas ainda permanecer sendo uma “tentativa de resisténcia”.
Acreditamos, portanto, que o que define esse critério é algo mais
relacionado a adesao de outros (neste caso, fas) do que propriamente o
reconhecimento e a percep¢ao da acao tentativa de resisténcia.



Figura 5 — Comentario de fas na matéria de lancamento da skin®
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%
E SIMPLES E SO NGM COMPRAR. #BOICOTE #NAOVAITERSKIN FLW
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“ Vai ter skin! E se reclamar vai ter duas, com uma delas sendo ultimate! =

g "

v K [ R RESPONDER
@

“  Pessoalmente, n3o vou deixar de aproveitar a promogio sé porque querem ela de graga.

Y Mas boa sorte.

v

B — -

Fonte: League of Legends — BR.

Os fas, portanto, subvertem, rejeitando completamente ou modificando
os usos das ferramentas disponiveis no féorum, pelos seus modos de
emprega-las para seus fins, conforme suas regras, convicgdes ou costumes
distintos das interacoes esperadas pela empresa ao (re)criarem tais
mecanismos de interacao no forum. (CastetLs, 2013). Dessa forma, o sistema
de votagao (upvote/downvote) pode ser um recurso utilizado para esconder
a intencionalidade de resistir do fandom, mas cujo objetivo seria reprovar
as respostas dos funcionarios da empresa e, por meio da apropriacao dessa
ferramenta que exclui comentarios altamente negativados, fazer com que
o sistema apague as respostas dos rioters. O uso da ferramenta que permite
aos fas criarem tépicos é apropriado para realizar um flood tematico sobre
a questao, bem como o mecanismo de comentarios é utilizado para bumpar
e upar sobre o debate a respeito da skin, cujo intento é gerar visibilidade
aos funcionarios da empresa e a comunidade, no que tange ao preco da
Nami lara, apesar de sua intencao de resistir continuar encoberta. Portanto,
os fas realizam uma espécie de “metamorfose” da ordem dominante, do
padrao preponderante na ambiéncia oficial do férum, ao fazé-la funcionar
conforme outro registro. (CasteLLs, 2013).

A partir desta analise, podemos dizer que, no fandom de LoL, o movimento
de oposicao ao preco e a propria venda da skin Nami lara é constituido
pelos quatro tipos de resisténcias aqui examinados, sendo que deste
conjunto apenas a “resisténcia definida externamente”. Nao se trata de
um ato intencionado pelo fa, sendo reconhecida apenas pelos
pesquisadores, como mostra o quadro 1.

25 |magem capturada no dia 26/10/2016.
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Quadro 1 - Tipologia das resisténcias cotidianas no fandom de League of
Legends

E um ato reconhecido
E um ato intencionado como resisténcia pelo
como resisténcia pelo fa?

alvo? observador?
Tinos de resisténcias cotidianas
Resisténcia encoberta Sim Nao Sim
Resisténcia definida externamente Nio Nio Sim
Resisténcia esquecida Sim Sim Nio
Tentativa de resisténcia Sim Nio/Sim Nao/Sim

Fonte: Adaptado de Hollander e Einwohner (2004).

Jano Quadro 2, elencamos as formas de resisténcias cotidianas percebidas,
a partir de praticas do fandom de LoL no caso da skin Nami lara,
apresentando um resumo de todas as acoes ja anteriormente citadas.

Quadro 2 - Tipologia das praticas de resisténcia cotidianas no fandom de
League of Legends

Tipologia das resisténcias Priticas no fandom de League of Legends
cotidianas

Criagdo de topicos e comentarios sobre a skin para além do

Resisténcia encoberta forum brasileiro (como o Reddit); uso de figuras de

linguagens pelos fas; ressignificagdo do sistema de
classificacio do forum (downvote/upvote).

Resisténcia definida Remix das ferramentas de resposta e de criagdo de topicos
externamente para a pratica de floodar, bumpar e upar;
Resisténcia esquecida Diversas outras possibilidades de resisténcias dentro do

fandom que ndo foram contempladas nesta pesquisa;

Tentativa de resisténcia Proposta de boicote a skin e diversos outros atos tentativos de
resisténcia ndo presentes neste estudo;

Fonte: Elaborado pelos autores.

O que aproxima esses quatro tipos de resisténcias apresentados aqui é
que se trata de atos cotidianos, indiretos, que ndo procuram a todo
momento romper com um dado sistema. A utilizacao da ferramenta de
votacdo de comentarios e topicos no forum, o bumpar, floodar e upar
ilustram essa dinamica. As formas de resisténcia nao sao sempre “puras”,
ou seja, mesmo enquanto resiste a uma fonte opressora, o fandom procura
“concordar”, simultaneamente, com essa mesma estrutura de dominacao,
propondo negociacoes. (MarresoLl, 2003; HOLLANDER; EINWOHNER, 2004).
Esse papel duplo, lembra-nos Hollander e Einwohner (2004, p. 549), é
especialmente evidente em resisténcias cotidianas, especialmente nas
definidas externamente no qual o proposito principal passa despercebido
pelos alvos.



Consideracoes finais

A partir de uma abordagem que privilegiou uma compreensao do ativismo
de fas, como participacao politica proposta por Brough e Shresthova (2012)
e defendida por Amaral, Souza e Monteiro (2015), destacamos uma série
de problematicas sobre as discussoes que envolvem as formas de resisténcia
cotidianas no ambito do fandom de um game. Por meio de um estudo das
“artes de fazer” dos fa-gamers, observamos como os modos de proceder,
baseados em sutis espertezas empregados pelos consumidores, formam,
em certa medida, uma rede de antidisciplina. (CerTeau, 1998).

Compreendendo o ativismo de fa-gamers enquanto microrresisténcia
cotidiana (CerTeAu, 1998; Scott, 1985, 1990; AMARAL; SOUZA; MONTEIRO,
2015), as agoes que comunidades de fas, como a de LoL, praticam criam
uma diversidade de atividades pelas quais eles ressignificam o espaco
organizado institucionalmente pela produgao sociocultural das empresas.
Essas praticas, por conseguinte, colocam em evidéncia as operacoes
realizadas no seio da vida cotidiana, minusculas, portanto, que poderiam
ser desconsideradas por uma analise macro.

Os processos aqui apresentados tiveram como finalidade repensar as
barreiras entre a definicao de praticas de resisténcia e participagao do
ativismo de fa-gamers tendo como premissa estes dois fendmenos distintos,
mas que dialogam entre si. A diversidade de defini¢cdes e formas de
resisténcia cotidianas, e suas contradicdbes mutuas, presentes nas quatro
partes de nossa tipologia, adaptada do modelo proposto por Hollander e
Einwohner (2004), evidenciam um conceito de resisténcia que é
constituido socialmente e no qual os resistentes (os fas), alvos (empresa) e
observadores (fandom de Lol e pesquisadores) participam dessa
construcdo. Logo, ha uma natureza interativa na resisténcia, que nao deve
ser desmerecida e a qual propomos dar especial atencao.

As criatividades dos fas em seus atos mais triviais, exemplificadas
brevemente neste estudo, indicam uma percepcao da resisténcia como
um conceito polissémico ambivalente. Isto nos levou a classificar as
praticas do fandom de LoL como manifestacbes de uma tipologia das
resisténcias cotidianas, em que acdes dos fas atuam conforme o grau de
intencionalidade e reconhecimento.

Mostramos como a resisténcia se desenvolve em um espaco tipicamente
hegemonico sem, no entanto, rompé-lo, de modo que fas podem tanto
participar de um espaco comercial de cultura pop, quanto resistir ou tentar
transformar dentro, ou por meio do mesmo, espaco hegemonico,
ressignificando ferramentas e construindo formas de resisténcia em rede.
No momento em que os fas se sentem atingidos por decisdes comerciais,
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que consideram inadequadas, o consumo comercial desse grupo (o fandom
de Lol) transforma-se em uma participagao politica e civica no seio da
comunidade, cujo objetivo é mudar a decisao comercial da
desenvolvedora do jogo, a partir de taticas de resisténcia, tais praticas
constituem a contrapartida dos fas frente as decisdes de mercado da
empresa desenvolvedora de League. Como argumenta Jenkins (2009),
quando ha baixos entraves, a cultura popular e outras culturas de
participacao podem funcionar como espacos nos quais competéncias
civicas podem ser impulsionadas e cultivadas.

Apesar de alguns contetdos em fandoms nao possuirem natureza
politicamente explicita, eles podem oferecer espacos ou recursos para o
engajamento politico e civico em rede. As relacoes dos fas, em espagos
para além do jogo, reivindicam uma perspectiva plural do conceito de
politica e dos espacos de se fazer politica, tendendo a sua amplificacao
que permita incorporar espagos da cultura pop.

O movimento de resisténcia contra o enquadramento da skin Nami lara,
certamente, ilustra a complexa relagdo entre resisténcia e participagao em
formas contemporaneas de ativismo, na era da convergéncia. Neste
sentido, apesar da capacidade do mercado de se reinventar diante das
distintas formas de resisténcia do publico, os fandoms, como é o caso de
League, desempenham um papel de fiscalizagao das acdes da empresa,
atuando tanto com entusiasmo quanto a uma marca que os agrada, como
estao inclinados a solicitar e requisitar mudancas nas decisdes e
comportamentos corporativos, ou nas obras quando consideram que a
empresa opera contrariamente aos interesses de seus consumidores.
(JeNkiNs; ForD; GRreeN, 2014).

Embora a empresa tenha “ignorado”, em parte, o impacto do protesto sobre
suas decisdes, no tocante ao carater gratuito da skin, os fas brasileiros foram
bem-sucedidos em reformatar o contexto discursivo para o lancamento
oficial da skin da personagem, levando os produtores a mudarem sua
estratégia, dando-lhes um desconto exclusivo de 50% no valor desta
mercadoria, o que, de certa forma, reafirma o papel determinante da
empresa de se apropriar das formas de resisténcias do publico ao seu
proprio favor. Contudo, os investimentos e as energias despendida pelo
fandom de Lol poderao coloca-los em uma posicao confortavelmente
poderosa, a partir da qual lhes serd possivel afrontar os interesses
corporativos, com maior veeméncia em proximas campanhas.
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