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Resumo

Este trabalho procura analisar os e-Sports como uma simbiose que se da entre os
videogames e os esportes modernos na atual sociedade capitalista. A discussdo ¢ feita por
revisdo bibliografica e andlise de objeto, trazendo autores como Roger Cailllois e Johan
Huizinga ao lado de autores como Anderson Gurgel e Manoel Tubino para discutir relagdes
entre conceitos de jogo e esporte. Partindo disso, discute-se a relagdo do jogo e do esporte
com o e-Sport e os videogames. Autores como Jane McGonigal, T.L. Taylor e Gonzalo Frasca
colaboram para o debate. O objetivo, vale ressaltar, ndo ¢ definir se o e-Sport ¢ ou nao um
esporte, mas sim quais sao os elementos esportivos do qual ele se apropria. Partindo da
revisdo bibliografica, entramos em um segundo momento para estudar o caso de League of
Legends e analisar como o e-Sport funciona feito ferramenta de marketing para incentivar o
consumo de bens virtuais usando recursos transmididticos. Feita a andlise do objeto,
discute-se como o e-Sport rompe com a barreira do ludico e trabalha o espetaculo (como
discutido por Guy Debord) transformando jogadores, profissionais e amadores, em

trabalhadores.

Palavras-chave: videogame, esporte, e-Sport, sociedade do espetaculo, entretenimento



Abstract

This work intends to analyze the e-sports as a symbiosis that is formed between videogames
and modern sports in the current capitalist society. The discussion is elaborated through
bibliographical review and object analysis, bringing authors such as Roger Cailllois and Johan
Huizinga who help us discuss the game and what characterizes it. Whereas Anderson Gurgel
and Manoel Tubino bring ideas to discuss the relation between sport and play concepts. Going
through this, we discuss the relationship between play, sport, e-Sport and videogames.
Authors like Jane McGonigal, T.L Taylor and Gonzalo Frasca helps on the debate. The
objective is not to define if a e-Sports is or is not a sport, but which sportive elements he
appropriates. Going through the bibliographical review, we go to a second moment to study
the League of Legends’s case e discuss how the e-Sport works like a marketing tool intended
to boost de virtual goods consumption using transmedia resources. When the object’s analysis
is done, we discuss how the e-Sport breaks the play wall and works with the spetacle (as

discussed by Guy Debord) turning player, professionals and amateurs, into workers.

Keywords: videogame, sport, e-Sport, spectacle society, entertainment
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Introducio

Os jogos eletronicos existem pelo menos desde a década de 1970 e, tal como a
tecnologia, vém evoluindo de forma rapida. Desde o momento em que os gamesl se
integraram a internet e as partidas passaram a ser disputadas em rede, um novo capitulo sobre
a competitividade em jogos eletronicos passou a ser escrito.

Em meados da década de 2010, a competicdo dos games em rede se tornou tao
pulsante que grandes campeonatos tomaram estadios de futebol; milhdes de pessoas passaram
a acompanhar partidas pela internet; jogadores se transformaram em celebridades, mas
também em trabalhadores com horarios e vidas regradas; e marcas se aproximaram desse
cendrio para investir em patrocinios € chamar a atengo para si.

As competi¢des e o espetaculo em torno delas tomou tal propor¢do que chamar aquilo
tudo de videogame, ou jogo eletronico, ndo dava mais conta do fendmeno. Nasceu o conceito
de esporte eletronico, mais conhecido como e-Sport.

A historia do e-Sport ainda estd sendo escrita € o auge pode acontecer depois da
publicacdo da presente dissertacdo. No entanto, entre 2014 e 2016, periodo em que esse
trabalho foi desenvolvido, os e-Sports cresciam a passos largos, conquistando atengdo de

grande publico, imprensa e profissionais envolvidos no mundo dos videogames.

' Nesse trabalho, utilizaremos a palavra “game” como redugéo de “videogame” ao nos referirmos a
qualquer “jogo eletrénico” ou “jogo digital”. O uso da palavra “jogo” sera empregado no sentido mais
amplo do conceito, que sera explorado ao longo da dissertagéo.
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League of Legends, game langcado em 2009, ¢ um dos grandes propulsores dos
e-Sports. Considerado o game mais popular do mundoz, ele ¢ publicado pela Riot Games,
empresa norte-americana que em 2015 foi vendida para a chinesa Tencent Holdings.

No mesmo 2014 que essa pesquisa comegou, a Riot Games organizou a final do
campeonato mundial de League of Legends no estadio de Sangam, na Coreia do Sul, local que
jéa sediou jogos da Copa do Mundo. La estavam, presencialmente, mais de 40 mil pessoas3,
que acompanhavam, por teldes, as jogadas de dois times que se enfrentavam em um ambiente
digital . Em redes de cinema e pela internet, outros milhdes também acompanhavam e
torciam. Segundo a Riot, a transmissao online chegava a 11,2 milhdes de pessoas ao redor do
mundo .

Quando a imprensa passou a relatar a ascensdo dos e-Sports, foram exaltados os
prémios milionarios que os jogadores recebiam, como eles se tornavam celebridades e o
quanto eles se dedicavam aos torneios. Também houve discussdes sobre a natureza dos
e-Sports. Eles poderiam ser considerados esportes?

Esse trabalho partiu da hipotese de que os e-Sports nao sao, estritamente, nem esporte
nem videogame, mas sim uma simbiose de ambos. Eles pertencem aos dois mundos, mas sdo
uma terceira atividade.

O e-Sport funciona como um videogame, mas transcende a valorizacdo de aspectos
sociais ao submeté-lo a ldgicas do capitalismo. Nesse sentido, ele comega a se apropriar de
signos do esporte moderno e transformar jogadores em trabalhadores; diversao em espetaculo;
e brincadeira em trabalho.

Esse fendmeno, no entanto, ndo acontece espontaneamente. Ele ¢ forjado por
empresas e até por iniciativas publicas, como no caso da Coreia do Sul, com segundos
objetivos. No caso da desenvolvedora do game, o objetivo € impulsionar a venda de bens

virtuais e, assim, acumular capital.

2 A informagao é da Raptr, uma rede social voltada a games com mais de 23 milhdes de usuarios e que
registra quais jogos estdo sendo mais jogados. Os dados mais recentes sdo de novembro de
2015.<http://caas.raptr.com/most-played-games-november-2015-fallout-4-and-black-ops-iii-arise-while-st
arcraft-ii-shines/> Acessado em 11/04/2016

3 Numeros divulgados pela Riot Games e repercutidos pela BBC
<http://www.bbc.com/news/business-29684635> Acessado em 12/04/2016

4 Dado oferecido pelo site DailyDot
<http://www.dailydot.com/esports/league-of-legends-world-championships-viewership-numbers/>
Acessado em 11/04/2016
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Com o objetivo de aprofundar a discussdo, queremos debater quais os elementos dos
esportes modernos se destacam e se repetem no universo dos e-Sports. Entre eles, estdo
narrativas como as da fama, do trabalho e dos grandes prémios em dinheiro — conceitos que,
originalmente, ndo remetem ao esporte mas, na sociedade contemporanea, estao ligados a
atividade e também sdo usados para legitimar os e-Sports. Desenvolvedores de videogames
encontraram no mundo dos esportes elementos ricos o suficiente para criarem um novo tipo
de produto, pronto para ser consumido como espetaculo, o e-Sport.

Mais do que tentar entender quais sdo os elementos dos esportes apropriados pelos
videogames que dao origem ao e-Sport, o importante ¢ entender porque isso acontece de tal
forma e nesse momento. Para isso, ¢ necessario entender como os e-Sports dialogam com a
sociedade capitalista em que nascem.

Diferente de outros games, nos quais o entretenimento se bastava com o ludico, o
e-Sport rompe com essa barreira, entra em contato direto com o universo do espetaculo e abre
a possibilidade de transformar os jogadores em trabalhadores do sistema de entretenimento.

Para ilustrar melhor a hipotese, a dissertagdo ¢ dividida em trés capitulos. No primeiro,
sera feita uma revisdo de alguns dos principais conceitos de jogos e esportes, para enfim nos
aproximarmos da conceituacao de e-Sport.

Entendemos que o jogo pertence a uma dimensdo maior, que engloba o videogame, o
esporte e, consequentemente, também o e-Sport. Para estudd-los serdo utilizados alguns
autores classicos da teoria ludica, como Johan Huizinga (1996) e Roger Caillois (1990) e que
jé& atentavam a “contaminac¢do” do espirito do jogo pela “realidade”.

O trabalho ndo pretende se aprofundar no campo das defini¢des de videogames. Mas
autores como Jane McGonigal (2011) e Gonzalo Frasca (2007) ajudam a entender como o
jogo se manifesta nos videogames e quais sao suas dimensodes sociais e psicoldgicas.

Sera também conceituado o que ¢ esporte e como ele se dd e se transforma na
modernidade. S3o vdrias as caracteristica do esporte moderno que se afastam do universo
ludico puro, influenciam os videogames e dao origem ao e-Sport. Por isso, autores como
Anderson Gurgel e Manoel Tubino ajudam a tragar a evolucdo do esporte e sua
caracterizacao na sociedade contemporanea;

Na sequéncia, discutimos o que, afinal, sdo os e-Sports. Como trata-se de um

fendmeno recente, o estado da arte sobre o assunto ainda ¢ incipiente. No entanto, alguns
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autores como T.L. Taylor e as discussdes que acontecem especialmente na imprensa nos
ajudardo a chegar a um conceito.

A ideia ¢ mostrar que o universo dos videogames e dos esportes sdo diferentes, mas
pertencem a dimensdo do jogo — a maior de todas. E, da simbiose entre os dois, com alguns
elementos da sociedade capitalista digital, nasce o e-Sport.

Para ilustrar o momento que o e-Sport vive e como ele constréi seu discurso
apropriando-se de elementos esportivos, analisamos, no segundo capitulo, o caso de League
of Legends. O game foi escolhido por ser o mais popular do mundo e por, como ja dissemos,
ter catapultado a atencdo para os e-Sports. Sao analisados videos, interfaces e discursos que
tentam validar o jogo como uma atividade competitiva de carater esportivo, ao passo em que
também ha uma narrativa inerente ao universo digital e ficcional que se passa dentro do game.

E necessario ainda analisar a produgio transmidia que a empresa faz para promover
League of Legends como produto do e-Sport, criando narrativas relacionadas tanto ao
universo digital do game quanto ao universo fisico de ciberatletas, além de campeonatos e
empresas patrocinadoras relacionadas ao game. Videos, audios, transmissoes € torneios fazem
parte do sistema que converte jogo em espetaculo para ser consumido por massas.

Por fim, no terceiro capitulo, o objetivo ¢ entender como o e-Sport ¢ vendido e
consumido na sociedade capitalista. Quais sdo os mecanismos que permitem que o e-Sport
seja apresentado como espetaculo; como as marcas se apropriam desse universo; como 0s
jogadores, agora chamados de ciberatletas, se transformam em trabalhadores; e como os
jogadores casuais consomem produtos imateriais dentro de um software privado, que €
também o game League of Legends. Para isso, a teoria do espetaculo de Guy Debord sera
revisitada e recontextualizada para dialogar com essa investigagao.

Comecemos discutindo a esfera mais ampla. A dos jogos.
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Capitulo 1

Jogos, esportes e e-Sports

1.1 Jogos e a sociedade

E impossivel discutir o e-Sport ¢ a posicio que ele ocupa na sociedade sem antes
falarmos de jogos. O mesmo vale para o esporte. Jogos sdo a pedra fundamental de ambas as
atividades e permeiam a sociedade como um todo, como veremos mais adiante.

Como esta dissertagdo nao pretende se aprofundar na discussao ludolédgica, nos
voltaremos a apenas dois dos principais autores sobre a teoria do jogo: Johan Huizinga e
Roger Caillois, que estabeleceram os principais conceitos sobre o assunto e que sao referéncia
até hoje.

Em 1938, o holandés Johan Huizinga escreveu Homo Ludens, um dos primeiros livros
a investigar a importancia dos jogos na sociedade. Como o titulo sugere, o livro defende que
somos seres ludicos. O autor acredita que os jogos constituem um elemento importante em
qualquer organizacao ou sociedade. Na verdade, como Huizinga bem observou, at¢ mesmo os

animais jogam:

Bastarad que observemos os cachorrinhos para constatar que, em suas alegres evolucdes,
encontram-se presentes todos os elementos essenciais do jogo humano. Convidam-se uns
aos outros para brincar mediante um certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam a regra que
os proibe morderem, ou pelo menos com violéncia, a orelha do préoximo. Fingem ficar
zangados e, o que ¢ mais importante, eles, em tudo isto, experimentam evidentemente
imenso prazer e divertimento. Essas brincadeiras dos cachorrinhos constituem apenas uma
das formas mais simples de jogo entre os animais. Existem outras formas muito mais
complexas, verdadeiras competicdes, belas representacdes destinadas a um publico.
(HUIZINGA, 1996, p. 5)

Nao por acaso, o autor faz questdo de exaltar o jogo no reino animal. O autor destaca
aspecto essencial dos jogos: eles precedem a sociedade, a racionalidade humana e at¢ mesmo

a cultura.
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J& no prefacio de Homo Ludens o autor afirma: “Ha muitos anos que vem crescendo
em mim a convicgdo de que € no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve”.

(HUIZINGA, 1996, p. 3)

A convicgdo estd longe de ser arbitraria. Ele faz um longo estudo antropolégico,
sociologico, filosofico e etimoldgico, mostrando que o elemento ludico permeia diversos
aspectos da vida — dos primitivos, como 0s jogos animais aos mais complexos, como rituais
religiosos, legislacdes, guerra e arte. O jogo e os elementos ludicos estao em tudo. Por isso,

Huizinga diz:

Mesmo em suas formas mais simples, ao nivel animal, o jogo é mais do que um fenémeno
fisiologico ou um reflexo psicologico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou
bioldgica. E uma funcao significante, isto €, encerra um determinado sentido. (HUIZINGA,
1996, p. 5)

O ser humano ¢ essencialmente ludico, a0 mesmo tempo em que € produtor de cultura.
Dai o titulo de Homo Ludens, cunhado por Huizinga. O autor justifica que o elemento ludico
na cultura ndo significa que a civilizagdo teve origem no jogo ou que o jogo tem lugar de
primeiro plano entre todas as atividades da vida. Mas, segundo ele, a cultura surge sob a

forma ludica.

A cultura surge sob a forma de jogo, que ela ¢, desde seus primeiros passos, como que

"jogada". Mesmo as atividades que visam a satisfacdo imediata das necessidades vitais,
como por exemplo a caga, tendem a assumir nas sociedades primitivas uma forma ludica. A
vida social reveste-se de formas suprabioldgicas, que lhe conferem uma dignidade superior
sob a forma de jogo, e é através deste Gltimo que a sociedade exprime sua interpretagdo da
vida e do mundo. Nao queremos com isto dizer que o jogo se transforma em cultura, e sim

que em suas fases mais primitivas a cultura possui um carater ludico, que ela se processa
segundo as formas ¢ no ambiente do jogo. Na dupla unidade do jogo e da cultura, € ao jogo

que cabe a primazia. Este é objetivamente observavel, passivel de defini¢cdo concreta, ao
passo que a cultura € apenas um termo que nossa consciéncia historica atribui a
determinados aspectos. (HUIZINGA, 1996, p. 37)

A investigacdo de Huizinga ¢ importante para entendermos por que o jogo ¢ uma
dimensao tao grande, permeando diversos aspectos da sociedade, tornando-se também pedra
fundamental do esporte, do videogame e do e-Sport.

No entanto, para entendermos como os jogos dialogam com aspectos sociais, sera
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necessario chamar para o debate Roger Caillois, socidlogo francés que, em 1958, escreveu Os
Jogos e os Homens, trazendo frescor para o pensamento de Huizinga.

Caillois clama “por uma sociologia dos jogos” ao reconhecer que eles carregam
consigo uma série de elementos arcaicos das civilizagdes. Ao mesmo tempo em que podem
ser jogados de forma solitdria, os jogos muitas vezes constituem uma atividade social. Hoje,
em pleno século XXI, essas ideias encontram mais respaldo.

Jogos ainda sdo elementos sociais porque alimentam e sao alimentados por elementos

do imaginario coletivo, como destaca a pesquisadora brasileira Adriana Kei Ohashi Sato:

O jogo provém do imaginario coletivo de uma sociedade e estiliza a vida cotidiana em
muitos aspectos. Deste modo, podemos considerar que ele ¢ intrinseco a sociedade e a sua
cultura. (SATO, 2009, p. 37)

Apesar disso, 2 medida em que se espelha em elementos da vida cotidiana, o jogo

também se isola e se separa dela. E o que Caillois defende:

E preciso lembrar que esse mundo [dos jogos] é governado por aqueles principios de forma
absoluta, sem resisténcia, digamos, como um mundo ficticio sem matéria, sem peso,
enquanto que, no universo confuso e inextricavel das relagdes humanas reais, a sua agao
nunca surge isoladamente, nem € sequer soberana, ou previamente limitada. Os principios do
jogo desencadeiam consequéncias imprevisiveis. A sua acdo, para melhor ou pior,
caracteriza-se por uma natural fecundidade. (CAILLOIS, 1990, p. 87)

Tanto Caillois quanto Huizinga concordam que o jogo ¢ algo “paralelo a vida
corrente”. O jogo acontece em uma dimensdo diferente da que vivemos. Esse aspecto ¢

complexo, mas traz importantes reflexdes sobre as caracteristicas fundamentais de um jogo.

O jogo ndo ¢, de forma nenhuma, o anddino residuo de uma ocupacao que os adultos ja ndo
exercem, ainda que eventualmente, perpetue o simulacro dessa ocupacao, quando ela propria
caiu em desuso. Antes do mais, o jogo apresenta-se como uma atividade paralela,
independente, que se opde aos gestos e as decisdes da vida corrente através de caracteristicas
especificas que lhe s@o proprias e que fazem com que seja um jogo. (CAILLOIS, 1990, p. 85)

Partindo dessa premissa, Caillois observa ainda uma série de elementos comuns tanto
ao universo dos jogos quanto ao universo real: a necessidade de afirmacdo; o prazer do
desafio; a espera e o empenho na mercé do destino; o gosto pelo secreto e pela simulagdo; o

prazer de ter medo; a busca da repeticdo e da simetria ou, inversamente, a alegria de
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improvisar, de inventar, de variar as solugdes até o infinito; a satisfacdo de desvendar um
mistério ou um enigma; a satisfacdo provocada por todas as artes combinatorias; o desejo de
se colocar a uma prova de forgas; o estabelecimento de regras e de jurisprudéncia, o dever de
respeita-las, a tentacdo de infringi-las; e a nostalgia do éxtase ou o desejo de um deleitoso

panico. Nesse sentido, o jogo expressa as faces de uma sociedade, como defende Sato:

O jogo pode ser visto como um elemento cultural, acompanhando a sociedade em seus
valores, percepcdes e anseios, sendo ele mesmo um resultado das projecdes e expressoes da
sociedade. O jogo s possui significado porque estabelece uma comunicagdo direta com a
sociedade, por meio da imaginagdo de uma determinada realidade, experimentada e
vivenciada por esta mesma sociedade. (SATO, 2009, p. 41).

1.2 Definicoes de jogos

Diversos autores trouxeram importantes defini¢des sobre jogos, sejam eles eletronicos
ou ndo. Esta pesquisa iré trabalhar com os dois citados até o momento, a saber, Huizinga, pela
abrangéncia das contribuigdes, e Caillois, que ao discutir com Huizinga, propde classificacdes
que serao uteis.

A pesquisadora norte-americana Jane McGonigal, apesar de falar e escrever mais
sobre games do que jogos como um todo, tem consideragcdes que se conectam a importantes
aspectos psicologicos do universo ladico. Tais elementos mais tarde serdo essenciais para
entendermos a natureza dos e-Sports.

Para Huizinga, um jogo ¢ definido, basicamente, por cinco caracteristicas principais.

Primeiro, o jogo ¢ livre, isto ¢, uma atividade voluntaria. Para o autor, ¢ impossivel
jogar de forma profissional, j& que “o espirito do profissional ndo ¢ mais o espirito ludico,
pois lhe falta a espontaneidade, a despreocupagao” (1996, p. 141). Esse conceito ¢ melhor
explorado quando Huizinga e Caillois passam a falar da “corrup¢@o” dos jogos pela realidade
— isto ¢, quando os jogos deixam de ser apenas jogos € envolvem outros aspectos, como
dinheiro, fama ou reconhecimento profissional.

Segundo, o jogo ¢ paralelo a vida "corrente", ou seja, € uma evasdo consciente do
“mundo real”. Essa noc¢ao de que ¢ tudo um “faz de conta”, no entanto, ndo tira a seriedade,

como diz o autor:
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Todo jogo € capaz, a qualquer momento, de absorver inteiramente o jogador. Nunca ha um
contraste bem nitido entre ele e a seriedade, sendo a inferioridade do jogo sempre reduzida
pela superioridade de sua seriedade. Ele se torna seriedade ¢ seriedade, jogo. E possivel ao
jogo alcangar extremos de beleza e de perfeigdo que ultrapassam em muito a seriedade.
(HUIZINGA, 1996, p.10)

O fato de um game precisar se desenvolver em um “mundo paralelo” tornou-se mais
simples com as tecnologias digitais, uma vez que ¢ possivel decodificar dados e
transforma-los em imagens em uma tela. No momento em que um jogador entra em um
universo digital, delimitado pela tecnologia, a nogdo de “mundo paralelo” fica mais clara do
que quando ele apenas estd imaginando o jogo.

Essa mesma caracteristica essencialmente digital dos games também facilita o terceiro
elemento constituinte de um jogo. Para Huizinga, o jogo ¢ sempre isolado e limitado, tanto em
espaco quanto em tempo. No caso do game, o isolamento acontece em um software € se

manifesta em uma tela.

O jogo inicia-se e, em determinado momento, "acabou". Joga-se até que se chegue a um
certo fim. Enquanto estd decorrendo tudo ¢ movimento, mudanga, alterndncia, sucessao,
associagdo, separacdo (...) A limita¢do no espago ¢ ainda mais flagrante do que a limitacao
no tempo. Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente delimitado,
de maneira material ou imagindria, deliberada ou espontanea (...) A arena, a mesa de jogo, o

circulo magico, o templo, o palco, a tela, o campo de ténis, o tribunal etc, tém todos a forma

e a funcdo de terrenos de jogo, isto é, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em
cujo interior se respeitam determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios dentro do
mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial. (HUIZINGA, 1996, p. 11)

Dai chegamos ao quarto elemento: o jogo cria ordem e ¢ ordem. Segundo Huizinga
(1996, p. 11), ele “introduz na confusdo da vida e na imperfeicdo do mundo, uma perfeicao
temporaria e limitada, exige uma ordem suprema e absoluta”. Jogos t€ém regras e so existem
enquanto elas sdo respeitadas. Se em algum momento forem quebradas, o encanto se desfaz e
o circulo mégico se quebra.

Inclusive, sobre isso, € interessante notar como o trapaceiro, que finge seguir as
regras, mas ndo as respeita, gera menos estrago do que o “desmancha-prazeres”, que
declaradamente nao respeita regra alguma. Sobre isso, Huizinga (1996) faz uma curiosa

analogia, associando o primeiro aos hipdcritas, € o segundo aos hereges, aos reformadores,
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aos objetores de consciéncia, que se retiram e criam novos grupos ludicos, de acordo com
suas novas regras e ordem.

No caso dos games, ¢ interessante notar que a propria construgdo e design do mundo
digital, tendem a tentar estabelecer o maximo de ordem possivel. Apesar disso, seja proposital
(por falha dos criadores) ou por limitagdes tecnoldgicas, mesmo os games estdo sujeitos a
jogadores que tentam romper com a ordem, explorando falhas virtuais, conhecidas como bugs
e glitches6, ou valendo-se de conhecimentos de informadtica para tentar enganar determinado
sistema.

Quando burla o sistema, antes de romper com a ordem simbodlica daquele universo, o
jogador rompeu com o sistema matematico que rege os elementos do digital. Ao corromper a
logica vigente, o jogador se torna um trapaceiro, uma vez que aproveita a falha técnica em
beneficio proprio.

Em alguns casos, no entanto, apesar de ndo poder explorar as falhas técnicas do game,
¢ possivel romper com a sua “logica original” e se tornar um desmancha-prazeres. Um
exemplo pode ser visto no game League of Legends, que sera melhor discutido no préximo
capitulo. No game, o jogador pode escolher desempenhar uma ocupa¢do que ndo ¢ coerente
com seu personagem, prejudicando o desempenho do time.

Podemos aqui tracar um paralelo com o futebol: apesar de ndo haver uma regra
explicita que obrigue o goleiro a ficar a maior parte do tempo na frente do gol, ha um contrato
social, uma expectativa de que ele exerca sua funcao e proteja o gol. Caso o goleiro resolva
ficar sentado no meio de campo, ele esta arruinando a razao do jogo e acabando com a ordem
que configura aquele universo. O mesmo pode acontecer em um game digital competitivo.

O desrespeito a ordem ndo ¢ necessariamente vinculado a negligéncia de regras ou a
supremacia do universo do jogo, mas apenas ao desrespeito da ordem competitiva. Quando
um jogador ndo se esforga para colaborar com o time, quando ndo busca a vitoria, ele esta
ignorando o principio fundamental daquele jogo. Neste contexto, o jogador ndo estd deixando
de jogar, mas, sim, bagungando a ordem preestabelecida. No proximo capitulo discutiremos

como isso afeta o comportamento dos jogadores, especificamente, no caso dos e-Sports.

5 Dicionario Michaels: Defeito no codigo de um programa
% Dicionario Cambridige: Pequeno defeito ou falha que impede algo de funcionar perfeitamente ou tdo
bem como deveria
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Essa discussdo nos traz ao ultimo elemento de Huizinga em relagdo a jogos, e que ¢

tdo importante para os e-Sports: tensao e incerteza. Quando se joga, ndo se sabe o resultado

final.

0 jogo ¢ ’tenso’, como se costuma dizer. E este elemento de tensdo e solugdo que domina em
todos os jogos solitarios de destreza e aplicagdo, como os quebra-cabegas, as charadas, os
jogos de armar, as paciéncias, o tiro ao alvo, e quanto mais estiver presente o elemento
competitivo mais apaixonante se torna o jogo. Esta tensdo chega ao extremo nos jogos de
azar e nas competicdes esportivas. Embora o jogo enquanto tal esteja para além do dominio
do bem e do mal, o elemento de tensdo lhe confere um certo valor ético, na medida em que
sdo postas a prova as qualidades do jogador: sua forca e tenacidade, sua habilidade e
coragem e, igualmente, suas capacidades espirituais, sua "lealdade". Porque, apesar de seu

ardente desejo de ganhar, deve sempre obedecer as regras do jogo. (HUIZINGA, 1996, p.
12)

Partilhar essa tensdo cria vinculos. E € pela criagdo desses vinculos e incertezas que os
jogadores se sentem parte de algo maior. Os vinculos podem ser criados tanto com outros
jogadores de sua equipe (se estivermos falando de um jogo coletivo), quanto com o seu
oponente (seja ele humano ou uma inteligéncia artificial), ou mesmo com o mundo que
envolve aquele jogo. No caso dos games, este ultimo se traduz nas dimensdes de imersdes
dentro dos mundos virtuais. Quando um jogador encontra outro individuo que compartilhe

aqueles vinculos, eles se identificam. Huizinga diz:

As comunidades de jogadores geralmente tendem a tornar-se permanentes, mesmo depois de
acabado o jogo. E claro que nem todos os jogos de bola de gude, ou de bridge, levam a
fundag¢do de um clube. Mas a sensac¢do de estar "separadamente juntos", numa situagdo
excepcional, de partilhar algo importante, afastando-se do resto do mundo e recusando as

normas habituais, conserva sua magia para além da duragdo de cada jogo. (HUIZINGA,
1996, p. 13)

Esse aspecto ¢ fundamental para entendermos as comunidades que se formam em
games online. Nelas, ¢ normal que as pessoas joguem partidas com desconhecidos. Quando a
partida acaba, logo aparecem opg¢des para os jogadores adicionarem uns aos outros em suas
listas de amigos e manterem as conexdes e vinculos criados enquanto estavam
“separadamente juntos”. Nesse sentido, o software vai além de apenas um jogo, para
funcionar também como uma rede social digital. Esse ¢ um aspecto que sera mais explorado

no capitulo seguinte.
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Ainda falando sobre tensdo e incerteza, a pesquisadora norte-americana Jane
McGonigal (2011) parte de um comentério curto e pontual do estudioso dos esportes Bernard
Suits sobre o tema “Jogar um jogo ¢ a tentativa voluntdria de superar obstaculos
desnecessarios”. Nessa frase esta contida boa parte dos valores que fazem do jogo algo tao
forte. Como dito anteriormente, o jogo ¢ divertido. E se ndo fosse, dificilmente faria com que
as pessoas se dispusessem a gastar tempo e energia superando obstaculos arbitrarios.

Desse conceito, McGonigal (2011) parte para definir quatro caracteristicas fundamentais de
um jogo. Sdo elas: objetivo, regras, sistema de feedback e participacdo voluntaria.

As defini¢des dialogam bem com as de Huizinga. Talvez as ideias do holandés sejam
mais abrangentes e englobem mais tipos de jogos. A situacdo em que ele descreve as
brincadeiras entre dois cachorros, por exemplo, talvez niao entre nas defini¢gdes de McGonigal
— ¢ discutivel se, neste caso, 0s animais tém um objetivo claro.

Mas, mesmo assim, hd muito em comum. Aceitar a necessidade de um objetivo e

conjunto de regras ¢ concordar com a proposicao de que o jogo “cria ordem e ¢ ordem”.

1.3 Os jogos e o0 agon

Em Os Jogos e os Homens, Roger Caillois (1990) propde quatro classificagcdes para
jogos: agon, alea, mimicry ¢ ilinx. Todas elas se manifestam em mais duas categorias: /udus e
paidia. Essas definicdes, mais do que simplesmente classificarem atividades, nos ajudam a
compreender quais s3o os elementos de um determinado jogo que atuam com mais forga
sobre o jogador.

No caso, 0 agon nos parece ser o mais claro nos esportes e nos e-Sports. O agon, na
visdo de Caillois (1990), sdo os jogos que aparecem sob forma de competicdo e embate. Eles
buscam gerar condigdes ideais de igualdade para que o combate seja 0 mais “justo” possivel

e, assim, exaltar o triunfo do vencedor, como observa:

O interesse do jogo ¢, para cada um dos concorrentes, o desejo de ver reconhecida a sua
exceléncia num determinado dominio. E a razdo pela qual a pratica do agon supde uma
atencao persistente, um treino apropriado, esfor¢os assiduos e vontade de vencer. Implica
disciplina e perseveranca. Abandona o campedo aos seus proprios recursos, incita-o, a tirar

22



deles o melhor proveito possivel, obriga-o, finalmente, a servir-se deles com lealdade e
dentro de limites fixados que, sendo iguais para todos, acabam, em contrapartida, por tornar
indiscutivel a superioridade do vencedor. O agon apresenta-se como a forma pura do mérito
pessoal e serve para o manifestar. (CAILLOIS, 1990, p. 35)

Podemos dizer que o agon ¢ o elemento primordial de qualquer jogo competitivo. E,
como Caillois mostra, € o proprio elemento competitivo que provoca os jogadores e os motiva
a dar o seu méximo para vencer, seja em um campeonato ou em uma partida casual.

A ideia de que do outro lado do campo virtual hd uma outra equipe disputando o
mesmo objetivo que vocé e seus parceiros, nas mesmas condigdes, com 0S mesmos
potenciais, ¢ que a vitoria depende apenas de vocé e de seus colegas, € um dos principais
elementos para conquistar a aten¢ao do jogador.

Ao final da partida ha dois resultados possiveis: a vitoria ou a derrota. O primeiro
pode deixar o jogador tdo motivado que logo ele sai em busca de mais uma partida; enquanto
o segundo pode deixa-lo tdo frustrado ou irritado, que o faz também procurar outra partida
para se superar, ou para sublimar a derrota.

Dessa forma, o agon leva os jogadores a sempre quererem mais. E por jogarem mais,
percebem que estdo evoluindo e comegam a almejar partidas cada vez mais competitivas, com
outros jogadores também mais habilidosos. O fato de os jogadores estarem em rede, contra
outras pessoas, € nao contra uma inteligéncia artificial, s6 alimenta o agon.

E por isso também que muitos jogos online contam com sistemas ranqueados, onde a
ascensdo dos vitoriosos cumpre com a premissa basica do agon, de transformar os embates
em algo que se apresenta como o mais acirrado possivel, para depois exaltar a vitoria do
jogador e sua equipe.

Além de colocar jogadores de niveis semelhantes para disputarem entre si, os games
online também procuram incentivar o equilibrio de forca em diversos aspectos do campo
digital. E isso ¢ algo que precede os games e existe desde os jogos analdgicos, como Caillois

mostrava na década de 1960:

A procura da igualdade de oportunidades a partida ¢, manifestamente, o principio essencial
da rivalidade ao ponto de ser restabelecida por um handicap entre jogadores de diferentes
niveis, o que quer dizer que, na igualdade de oportunidades inicialmente estabelecida, se cria
uma desigualdade secundaria, por proporcional a suposta forca relativa dos participantes.
(CAILLOIS, 1990, p. 34)
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O autor diz (1990, p. 34) que “por mais cuidadosos que sejamos ao cria-la, uma
igualdade absoluta nunca ¢ inteiramente realizavel”. Em jogos analogicos, as regras sao os
unicos recursos disponiveis para almejar o equilibrio e contrabalancear qualquer possivel
desigualdade. Isso muda no caso dos games, nos quais as regras estdo integradas aos sistemas
que regem o mundo virtual. Mudar um algoritmo significa mudar a fisica e o fluxo daquele
universo.

E nesse sentido que os games online se apresentam também como um eterno trabalho
em progresso. Os softwares dos jogos sdo atualizados quase todas as semanas, de modo que
determinados personagens ficam um pouco mais fortes, outros, um pouco mais fracos,
enquanto alguns elementos especificos do jogo mudam.

Ha um esforco continuo em se atingir um equilibrio que, como dizia Caillois (1990),
nunca ¢é inteiramente atingivel. E como um equilibrista em cima de uma corda; sempre em
movimento, apesar de nao cair.

Em League of Legends, essas mudangas ndo s6 funcionam como um suposta eterna

busca por equilibrio, como também para renovar o game ¢ evitar que os jogadores se cansem

dele.

1.4 Alea, mimicry e ilinx

As outras classificagdes de jogos feitas por Caillois (1990) ainda nos sdo uteis para
entendermos aspectos que permeiam os games contemporaneos. Alea ¢ uma referéncia aos
chamados “jogos de azar”, em que mais do que tentar superar a si ou ao oponente, tenta-se
vencer o destino, isto €, eliminar a “injusti¢a do acaso”, e, com isso, a propria arbitrariedade
desse acaso que constitui o unico interesse do jogo, segundo o socidlogo.

E por isso que, apesar de inicialmente apresentados como opostos, mais tarde alea e
agon revelam-se paralelos complementares. Ha algo em comum entre os dois tipos,

comegando pela regulacdo das forcas opostas:

Ambas exigem uma equidade absoluta, uma igualdade matematica de probabilidades que,
pelo menos, se aproxima o mais possivel de um perfeito rigor. Por todo o lado abundam
regras de uma admiravel precisdo, medi¢cdes meticulosas e conscienciosos calculos.
(CAILLOIS, 1990, p. 96)
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E facil perceber 0 agon em uma partida de futebol e a alea em um jogo de dados, por
exemplo. Mas existem jogos em que as classificacdoes ndo sao diametralmente opostas, como
os jogos de cartas, nos quais o jogador depende de sua estratégia tanto quanto da sorte. E
também o caso dos jogos eletronicos.

Em uma partida convencional de League of Legends, por exemplo, somos colocados
ao lado de jogadores aleatdrios, nivelados apenas pelo ranking em que se encontram. Aqui,
manifesta-se um principio de alea, uma vez que, dependendo da sorte, pode-se ter 6timos ou
péssimos companheiros.

Mais do que isso, no entanto, ha o elemento sorte em diversos momentos que se
travestem de habilidade ou mérito pessoal. Quantas ndo sao as vezes em que um jogador faz
algo inconscientemente e que, por acaso, acaba dando certo para o resto do time? Talvez seja
por isso que, em busca do equilibrio, as partidas em campeonatos acontecam em séries de
melhor de trés ou melhor de cinco. E interessante notar que a consciéncia de que hé alea, ou
um certo elemento de sorte, também faz com que o jogador sempre queira vencer o destino.

Outro tipo de jogo bastante complementar ao agon € o mimicry, definido por Caillois:

Qualquer jogo supde a aceitagdo temporaria ou de uma ilusdo (...) pode consistir ndo na
realizacdo de uma atividade ou na assumpc¢do de um destino num lugar ficticio, mas
sobretudo na encarnagdo de um personagem ilusério e na adogdo do respectivo
comportamento. Encontramo-nos, entdo, perante uma variada série de manifestagdes que tém
como caracteristica comum a de se basearem no fato de o sujeito jogar a crer, a fazer crer a si

proprio ou a fazer crer aos outros que ¢ outra pessoa. Esquece, disfarca, despoja-se
temporariamente da sua personalidade para fingir uma outra. (CAILLOIS, 1990, p. 39)

O autor ressalta que, exatamente por se tratar de um jogo, aqui a simulagdo nao ¢ feita
com o objetivo de ludibriar o espectador, uma vez que este tem consciéncia de que se trata de
um jogo. O teatro ¢ um bom exemplo.

Mas, a rigor, podemos dizer que o mimicry esta presente em qualquer game em que o
jogador assuma o papel de algum personagem ou avatar dentro do mundo digital.

A mimicry converge e vai ao encontro do agon no sentido de que toda competicdo

com espectadores ¢ também uma grande representacdo. Caillois nos diz:

Para aqueles que ndo participam, qualquer agon é um espetaculo. S6 que é um espetaculo
que, para ser valido, exclui o simulacro. As grandes manifestagcdes desportivas ndo deixam
de ser ocasides privilegiadas de mimicry, mesmo esquecendo que a simulagdo ¢ transferida
dos atores para os espectadores: ndo sdo os atletas que imitam, mas sim os assistentes; A
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mera identificagdo com o campedo constitui ja uma mimicry semelhante aquela que faz com
que o leitor se reconhega no her6i do romance e o espectador no heréi do filme (...) Os
campedes, triunfadores do agon s@o as vedetas dos encontros desportivos. As vedetas, ao
invés, sdo os vencedores de uma competicao difusa cuja aposta € o reconhecimento popular.
Uns e outros recebem um abundante correio, ddo entrevistas a uma imprensa dvida, assinam
autdgrafos. (CAILLOIS, 1990, p. 42)

Essas observagoes de Caillois sdo muito evidentes e fortes no caso dos e-Sports, que
nascem em um mundo muito mais conectado do que o da década de 1960 e que sdo capazes
de criar e esvaziar narrativas em uma velocidade muito maior. Isso tudo sera melhor discutido
e aprofundado nos proximos capitulos. O importante agora ¢ destacar que o agon, quando
inserido em um contexto de competicdo como espetaculo, € invariavelmente mimicry. E, por
ser mimicry, o jogador ja ndo ¢ s6 um competidor, mas também um idolo, representante de
um mito, um ator € um personagem.

Por fim, vale citar o ilinx. A esta ultima categoria Caillois associa os jogos de

vertigem.

Consistem numa tentativa de destruir, por um instante, a estabilidade da percepcdo e infligir
a consciéncia licida uma espécie de voluptuoso panico. Em todos os casos, trata-se de
atingir uma espécie de espasmo, de transe ou de estonteamento que desvanece a realidade
com uma imensa brusquiddo. A perturbacdo provocada pela vertigem é procurada como fim
em si mesma, muito frequentemente. (CAILLOIS, 1990, p. 43)

O ilinx se manifesta principalmente na pressao do campeonato e das horas de
treinamento em frente a um computador, além do préprio nivel psicoldgico do jogador,

podem gerar estados de vertigem.

1.5 Paidia e ludus

Caillois defende que o jogo ¢ ao mesmo tempo regido pela regra e pelo improviso. E ¢
desse antagonismo que surgem dois conceitos: paidia e ludus. A primeira ¢ associada ao
poder original de improvisagdo e de alegria geral, enquanto a segunda tem intengao
civilizatéria e de ordem. Ambas ilustram valores morais e intelectuais de uma cultura. Sobre

paidia, Caillois ainda diz:

(...) Quais podem ser a extensao e o significado do termo paidia? Em minha opinido, ha que
defini-lo como o vocabulo que abrange as manifestagcdes espontineas do instinto do jogo: o
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gato aflito com o novelo de 13, o cdo sacudindo-se ¢ o bebé que ri para a chupeta,

representam os primeiros exemplos deste tipo de atividade. Ela intervém em toda a animada
exuberancia que traduza uma agitacdo imediata e desordenada, uma recreacdo espontanea e
repousante, habitualmente excessiva, cujo carater improvisado e desregrado permanece como
sua essencial, para ndo dizer Unica, razao de ser. (CAILLOIS, 1990, p. 48)

J& o ludus, segundo Caillois, surge como complemento e adestramento da paidia ao

disciplind-la e enriquecé-la. O autor compara com o agon, categoria também proposta por ele:

A diferenga em relagdo ao agon € que, no ludus, a tensdo e o talento do jogador atuam fora de
qualquer sentimento explicito de emulag¢do ou de rivalidade: luta-se contra o obstaculo e nao
contra um ou vdrios concorrentes. No plano da habilidade manual, podem citar-se os jogos
do tipo do passe-passe, diabolo ou do i0i6 (...) Constata-se sempre a existéncia de uma
situacdo de partida suscetivel de infinita repeticdo, mas a partir do qual podem produzir-se
combinagdes sempre novas. (CAILLOIS, 1990, p. 52-53)

Tanto o ludus quanto a paidia de Caillois podem ser aplicados em jogos eletronicos.
No entanto, o ludus se caracteriza pela repeti¢do, pelo desafio a si mesmo, pelo prazer de
submeter a um mundo ordenado e regrado. Nesse sentido, ¢ mais referente ao mundo dos

e-Sports.

De uma forma geral, o ludus sugere ao desejo primitivo que se alegre e divirta com os
obstaculos ocasionais perpetuadamente renovados. Inventa mil situacdes e mil estruturas em
que tenham oportunidade de satisfazer-se quer o desejo de tranquilidade que a necessidade,
de que o homem parece ndo se libertar, de utilizar a fundo perdido o sabor, o afa, a
habilidade e a inteligéncia que dispde, sem contar ainda com o autodominio, a capacidade de
resistir a fadiga, ao sofrimento, ao panico ou a embriaguez. (CAILLOIS, 1990, p. 534)

Nesse sentido, entendemos que os esportes modernos € os e-Sports, por serem
carregado de agon, aproximam-se do /ludus a medida que contam com um sistema
modalizante, regras mais rigidas e a exigéncia de um compromisso maior, que leva o jogador

a treinar por horas.

1.6 Agon, flow e fiero

Quando a psicéloga norte-americana Jane McGonigal (2011) defende que o jogo ¢

formado por objetivo, regras, sistema de feedback e participagdo voluntéria, ela também diz
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que a combinagdo desses quatro elementos nos faz querer, espontaneamente, superar
obstaculos desnecessarios. Esses desafios compdem o jogo.

E ¢ nessa busca pela superagdo dos desafios — que também dialoga muito com o
conceito de ludus que vimos hd pouco — que nasce um estado conhecido como flow. Esse
conceito foi criado e descrito pelo psicologo hingaro Mihaly Csikszentmihalyi em 1990 como
“A satisfatoria e emocionante sensagdo de realizacdo criativa ¢ elevada funcionalidade”
(CSIKSZENTMIHALYT apud MCGONIGAL, 2011, p. 607).

Segundo Csikszentmihalyi, o flow € caracterizado por uma concentragdo intensa e
focada no presente; por agdo e atencdo no mesmo objeto; uma perda de reflexao sobre si; um
senso de controle pessoal da situagdo; distor¢do de experiéncia temporal; e experiencia a
recompensa pela atividade que estd fazendo. Para Jane McGonigal, esses atributos se

manifestam quando alguém est4 jogando com um videogame.

Em um bom game vocé sempre esta jogando no limite de sua habilidade, sempre a um passo
de cair. Quando cai, vocé sente a necessidade de rapidamente se levantar. Isso porque nao ha
nada virtualmente tdo envolvente como estado de trabalhar nos limites de suas habilidades
(...) Quando vocé esta em estado de flow, vocé quer ficar 1a. (MCGONIGAL, 2011, p. 435,
tradugdo nossa)

Isso nos ajuda a entender, em parte, por que muitas pessoas jogam videogames por
horas sem se cansar ou mesmo sem perder o prazer proporcionado constantemente. Elas estdo
em estado de flow, o game leva os individuos a um fluxo continuo em que o ato de jogar se
sobrepde a qualquer pensamento.

E pelo flow que jogadores passam o dia todo em frente a uma tela, treinando e se
aprimorando em meio ao ladico. Apesar de o e-Sport transformar o jogo em trabalho e de
muitos jogarem por objetivos que vao além do deleite ludico, o flow ainda ¢ a pega que
mantém a atencao do jogador em sua atividade.

Para McGonigal (2011), o flow dialoga diretamente com outro conceito: o fiero.
Trata-se de um termo usado por desenvolvedores de games para falar da sensacdo de um
jogador que conquista um objetivo dentro do game. A palavra vem do italiano e ¢ mais ou
menos equivalente a “orgulho”. McGonigal descreve como “o que nds sentimos depois de
triunfar sobre a adversidade” (2011, p. 435) e, por isso, ela diz que quanto mais desafiador for

obstaculo, mais intenso sear o sentimento de fiero.
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O conceito de fiero, por sua vez, remete ao agon proposto por Caillois (1990). A
diferenca ¢ que o primeiro ¢ ligado ao sentimento individual do jogador, enquanto o segundo
¢ uma estrutura regente de um jogo. Por isso sdo complementares.

Games sdo estruturas projetadas e pensadas para levar o jogador ao estado de flow,
que o satisfaz. H4 diversas formas de um jogo proporcionar prazer. Mas, nos videogames,
gragas ao fiero, o agon aparece como uma das formas mais poderosas de permitir a imersao
do jogador. E ¢ nesse sentido que os e-Sports triunfam: ao desafiar os jogadores

constantemente, sempre colocando seus limites a prova.

Videogames trabalham com as propriedades potencialmente indutivas ao flow — objetivo,
obstaculos, desafio crescente, e participagdo voluntaria — e entdo usaram uma combinagao
de comandos fisicos diretos (nos joysticks), ajuste de dificuldade flexivel (os algoritmos do
computador), e feedback visual instantaneo (os graficos dos videos), para intensificar o ciclo
repetitivo de feedbacks drasticamente. Essa repeti¢ao de feedbacks mais rapidos e intensos
permite doses recorrentes de uma recompensa emocional, o fiero. Cada micro nivel de
dificuldade que vocé sobrevive, proporciona um pico de emocgdo. O resultado ¢ um ciclo
muito mais rapido de recompensas, € um maior senso de perfeicdo e controle sobre um
"micromundo"” na tela. (MCGONIGAL, 2011, 1. 698, traducdo nossa)

E justamente essa possibilidade de os videogames trabalharem com dosagens maiores
de fiero e de flow que separam os jogos eletronicos de todos os outros jogos digitais. Eles
proporcionam maior interacdo e, portanto, maior engajamento. Isto posto de base,
comegaremos a falar mais sobre os poderes de imersao dos jogos eletronicos, que constituem
parte fundamental dos e-Sports e, consequentemente, os separam dos esportes tradicionais

modernos.

1.7 Jogos eletronicos e imersao

Agon, ludus, fiero, flow... tudo isso leva o jogador ao estado de imersdo dentro do
game. Quando se joga, o mundo fisico fica suspenso, enquanto a aten¢do ¢ majoritariamente
dominada pelos fendmenos audiovisuais que se passam na tela. Um jogador profissional de
e-Sport pode até estar em um estadio, diante de uma enorme torcida. Para ele, o principal esta
acontecendo no mundo codificado e traduzido em seu computador — tamanho € o poder e a

necessidade de imersao de um game.
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No caso dos eventos de e-Sports, o jogador lida com o universo fisico onde se
encontra — ao lado de seus parceiros, proximo a torcedores e adversarios, com todos os
elementos de um espetaculo a sua volta —, ao mesmo tempo em que sua principal acdo esta
voltada para dentro de um campo digital, onde mata monstros e herdis com superpoderes.

No entanto, independentemente de o jogador estar em uma competicdo de alto nivel
ou sozinho em seu quarto, o jogo precisa coloca-lo em estado de imersdo. E a imersdo vem de
um processo de subjetivagdo, que decorre do reconhecimento, da interagdo, da interpretagao e
da compreensdo do jogador com o ambiente digital. A brasileira Adriana Kei Ohashi Sato

define:

A imersao ¢ a propriedade que, a partir da interacdo que o ambiente virtual promove, faz com
que o sujeito (interator) se integre a esse ambiente. Ou seja, o interator passa a participar
efetivamente deste ambiente. Esta participacao difere de interator para interator, pois cada
um fara sua propria exploragdo e interpretacdo do ambiente. Dai o fato de ser peculiar o
modo de como um interator imerge. Ao imergir, ele entra em um mundo virtual cujas
possibilidades sdo infinitas, distintas do mundo real (ordinario). No ambiente virtual, as
restri¢cdes sdo diferentes do mundo cotidiano, pois se trata do mundo imaginario, imaginado.
Por exemplo, o mundo cotidiano sabemos ser impossivel o homem voar sem recursos
tecnolégicos, mas isso € uma agao perfeitamente possivel no mundo virtual. O sistema de
exploracdo desses ambientes digitais pode permitir agdes que contrariem a fisica do mundo
cotidiano, dentre outras leis e regras da ciéncia. (SATO, 2009, p. 45)

Isso acontece porque o universo do videogame ¢ imaginado, a0 mesmo tempo em que
¢ metaforico, com simbolos sendo constantemente interpretados e se comunicando com a

realidade pessoal do jogador, que ao ter experiéncias no mundo digital, esta criando sua nova

realidade fisica particular.

O sujeito confere aos simbolos e a propria alegoria uma interpretagao e significado proprios.
Isso ocorre por dois motivos principais: o primeiro diz respeito a trajetdria escolhida pelo
jogador. Ao se deparar com esses elementos, o jogador escolhe uma trajetoria também
individual, ndo necessariamente seguindo a ordem ou sequéncia imaginada pelo game
designer no projeto dessa realidade virtual (jogo). O segundo esta diretamente associado ao
repertorio individual do jogador, suas experiéncias e percepgdes singulares. (SATO, 2009, p.
47)
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1.8 Games no mundo contemporineo

Vimos que o jogo ¢ um elemento que vem das raizes de uma sociedade ou de uma
cultura. Como Huizinga (1996) defende, n6s somos todos Homo Ludens e encontramos no
ludico caracteristicas basicas da nossa existéncia e evolugao.

Nessa linha de pensamento, Caillois (1990) vé os jogos como elementos sociais €
percebe que o seu estudo ¢ também um estudo das nossas sociedades. E, por isso, clama por
uma sociologia dos jogos.

O jogo ¢ também uma fungdo significante, que encerra em si um determinado sentido.
Antes de tudo, o jogo ¢ divertido. E € na sua diversdo que estd o mistério, o segredo de sua
perpetuacdo, atragdo e adaptagdo. O jogo alimenta e ¢ alimentado pelo imaginério coletivo da

sociedade, como lembra Adriana Kei Ohashi Sato (2009).

O jogo provém do imaginario coletivo de uma sociedade e estiliza a vida cotidiana em
muitos aspectos, Desse modo, podemos considerar que ele € intrinseco a sociedade e a sua
cultura (...) O jogo, na cultura humana, esta ligado a busca da diversdo, do lazer e do
desligamento das tarefas e responsabilidades do mundo cotidiano; é um objeto ltdico que
leva o individuo a imersdo. (SATO, 2009, p. 45)

Partimos das definigdes de Huizinga para entender o jogo como uma atividade livre,
paralela a “vida corrente”, isolado e limitado (no espaco e no tempo), tenso, incerto ¢ capaz
de criar e ser ordem.

Qualquer e-Sport ¢ um game paralelo a vida corrente. Ele sé existe no momento em
que o jogador se senta em frente ao computador, abre o software e comega a jogar. Para isso
acontecer, ele deve ser isolado e limitado por aquele mundo digital, codificado em uma tela.
Ele tem regras e uma logica objetiva de como deve ser jogado, por isso € ordem e cria ordem.
E, como qualquer jogo competitivo, ele se esforga para prover o maximo possivel de tensdo e
incerteza.

O game também ¢ tenso e incerto porque conta com os elementos do agon, em que a
competi¢do ¢ o que predomina. O jogo sempre propde uma igualdade de forgas entre duas
equipes, fazendo com que alguém conquiste a vitdéria com seus esforcos, inteligéncia,

habilidades e capacidade de criagdo. No entanto, o game ndo despreza elementos de sorte e
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azar (tipicos da alea), e nem deixa de ser um espetaculo, no qual todos interpretam e entram
em um jogo de mimicry, aspecto que sera melhor discutido nesta dissertagao.

Isso tudo leva o individuo a um estado de imersdo. O Homo Ludens ¢ um ser que se
presta a gastar tempo e energia em uma atividade que, segundo Caillois (1990, p. 25), “ndo
cria nenhuma riqueza, nenhum valor. Por isso se diferencia do trabalho ou da arte. No fim do
lance, tudo pode e deve voltar ao ponto de partida, sem que nada de novo tenha surgido".

E claro que algo muda com o jogo. Se ndo ha ganho ou produgio de bens, o jogo pode
acalmar, engajar, despertar a criatividade, ou simplesmente entreter o individuo. Esses
aspectos sao cuidadosamente apresentados na obra de McGonigal (2011), que remete a dois
conceitos psicologicos para mostrar a fecundidade do jogo: flow e fiero. O flow é o que nos
coloca em um estado de imersdo tdo intenso, que transforma a realidade do jogo em suprema.
E o fiero, o orgulho, tdo intimamente ligado ao agon, nos faze querer jogar sempre mais,
reforgando o flow. Qualquer game online, principalmente os e-Sports, trabalham justamente
para fazer com que o jogador procure sempre o seu fiero — e a busca traz o flow para cada
partida.

Dentro do estado de imersdo, o jogo ¢ um imaginario, imaginado pela equipe que o
criou, comunicando-se com o imaginario e o repertdrio simbolico do jogador. Aqui entra a
capacidade dos jogos, mais forte ainda nos games eletronicos, de enriquecer a experiéncia
cultural e cognitiva do jogador.

Gonzalo Frasca (2007), pesquisador uruguaio ¢ que trabalha com o desenvolvimento
de videogames, realiza importante trabalho para definir os jogos em suas diferentes
dimensoes.

Ap0s dialogar com uma série de autores, Frasca chega a sua definicdo de jogar (play),

que também faz sentido para essa pesquisa:

Jogar ¢ uma atividade envolvente na qual a jogadora acredita ter participacao e a interpreta
coagindo seu futuro imediato para um conjunto de provaveis cenarios - todos os quais ela esta

disposta a tolerar. (FRASCA, 2007, p.192).

Essa definicdo, segundo Frasca, implica que o jogo ¢ subjetivo e isso se aplica tanto a

quem joga quanto a quem observa externamente. Também significa que ao jogador se
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envolver ndo necessariamente ele estara se divertindo, visto que no jogo ele pode ficar furioso
ou frustrado.

Significa ainda que, mesmo em casos onde o jogador ndo tem controle do que esta
acontecendo, como ¢ no caso dos jogos de alea, o importante ¢ ele ter a sensagdo de que sua
participagdo controla seu futuro. O jogo limita as op¢des do jogador para uma série de futuros
possiveis, mas nao infinitos. E, embora o jogo sempre apresente situacdes que ndo pode ser
previstas, ele s6 continuara a exisitr enquanto os jogadores estiverem dispostos a tolera-las.

No envolvimento do jogador com o sistema do jogo hd uma troca constante de
significados - as quais os jogadores concordam em atribuir status social de acordo com
performance quantificada.

No entanto, segundo Frasca (2007, p.199) para que essa troca faga sentido, o jogo
deverad atuar por trés fatores retoricos (o uso da palavra retorica ¢ empregado por ele no

sentido de que o jogo convence o jogador a interagir com ele):

- Playworld: o universo de signos que da sentido aquele mundo virtual;

- Mecéanicas: como aquele jogo responde aos comandos do jogador; como a fisica
daquele universo virtual funciona;

- Playformance: a combinagdo da performance mental e fisica dos jogadores em relagao
aquele mundo virtual. Essa caracteristica explica os niveis de competitividade dos

e-Sports, que discutiremos mais adiante

Buscamos, até agora, levantar algumas questdes que envolvem o mundo dos jogos e
dos videogames. Por que jogos sdo divertidos? Por que as pessoas passam tanto tempo neles?
O que eles constroem? Quais sdo os mecanismos de comunicacdo com a sociedade e com

imaginarios possiveis? Em que esfera cultural acontece o jogo? Huizinga diz:

Quanto mais nos esforgcamos por estabelecer uma separagdo entre a forma a que chamamos
"jogo" e outras formas aparentemente relacionadas a ela, mais se evidencia a absoluta
independéncia do conceito de jogo. E sua exclusio do dominio das grandes oposicdes entre
categorias nao se detém ai. O jogo ndo é compreendido pela antitese entre sabedoria e
loucura, ou pelas que opdem a verdade e a falsidade, ou o bem e o mal. Embora seja uma
atividade ndo material, ndo desempenha uma fun¢ao moral, sendo impossivel aplicar-lhe as
nogoes de vicio e virtude (...) Em suas formas mais complexas o jogo esta saturado de ritmo
e de harmonia, que sdo os mais nobres dons de percepcao estética de que o homem dispde.
Sdo muitos, e bem intimos, os lagos que unem o jogo e a beleza. Apesar disso, ndo podemos
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afirmar que a beleza seja inerente ao jogo enquanto tal. Devemos, portanto, limitar--nos ao
seguinte: o jogo ¢ uma fun¢do da vida, mas ndo € passivel de defini¢do exata em termos
logicos, bioldgicos ou estéticos. O conceito de jogo deve permanecer distinto de todas as
outras formas de pensamento através das quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e
social. (HUIZINGA, 1996, p. 9)

A partir disso, Frasca define o jogo (game) como “uma forma de jogar onde os
jogadores concordam com um sistema de regras que dao status social para sua performance
quantificada” (2007, P. 193). Essa defini¢ao ¢ um tanto mais abrangente quanto a de Huizinga
e Caillois e ajudard a visualizar o que faz do e-Sport um jogo ainda que ele se misture com o
universo do trabalho, do dinheiro e do espetaculo.

Até agora esbarramos em algumas conexdes que levam o jogo ao videogame
considerando seu poder de imersdo e, portanto, de engajar o jogador em uma midia interativa.
O que propomos a seguir ¢ olhar para o esporte e sua relacdo com o jogo até chegarmos na
formagdo do esporte moderno. Dessa forma, serd possivel entender quais sdo as caracteristicas

dos videogames e dos esportes modernos que os e-Sports tomam para si.

1.9 O esporte e 0 jogo

No livro “O que ¢ Esporte”, o brasileiro Manoel Tubino diz que ¢ impossivel discutir
0 que ¢ esporte sem discutir o que € jogo. Concordamos. Por isso, esse trabalho comeca
discutindo o jogo. Para Tubino “a historia do esporte sera invariavelmente a historia dos
jogos” (1993, p. 12).

Citando o alemao Karl Diem, considerado um dos grandes estudiosos do esporte no
século XX, Tubino lembra que a histdria do esporte, portanto, a dos jogos, ¢ intima da histdria
da cultura humana. A visdo se aproxima um tanto da de Huizinga (1996) quando diz que ¢
possivel o jogo preceder a cultura.

O também brasileiro Anderson Gurgel investiga a gestdo das imagens espetaculares do
esporte nos megaeventos. Segundo ele (2014, p. 13), o esporte moderno de alta competicao “¢
fonte de um sistema complexo de producdo e reproducdo de imagens e simbolos sociais”
capazes de construir vinculos entre seus agentes e publicos e que, consequentemente,

transformam-se em capital.
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Para ele, nos megaeventos esportivos, a medida que os consumidores consomem mais
imagens, eles praticam menos esportes. Questiona, entdao, se a espetacularizagdo do esporte
nesses megaeventos ndo geraria um ambiente quase alheio ao mundo esportivo a ponto de
modificar a esséncia do esporte.

A provocagdo ¢ importante. Se o esporte e o0 jogo sdo reflexo do momento em que a
sociedade vive, o0 mesmo deverd valer para o e-Sport, que reflete aspectos culturais e sociais
do mundo de hoje. Por isso, colocar o e-Sport dentro de seu contexto mididtico, € no
momento econdmico e social que a sociedade capitalista vive hoje, podera nos ajudar a
entender ndo s6 o fendmeno em si, mas o mundo em que vivemos.

Afinal, ¢ por meio das imagens mediadas que o e-Sport, mesmo com diferengas
substanciais em relagdo ao esporte tradicional, alcanga o status esportivo e deixa de ser

apenas videogame. Antes, contudo, € necessario discutir o conceito de esporte.

1.10 Algumas defini¢oes de esporte

De acordo com o Dicionario Tubino do Esporte (GARRIDO e TUBINO apud
GURGEL, 2014, p. 80), os primeiros registros sobre o esporte datam do francés “desport”,
no século XII, como uma variante de “deport”, que significava divertimento.

Ao chegar na Inglaterra no século XIV, marinheiros passam a falar “se desporter”

para se referir a passatempos que envolviam habilidades fisicas. (TUBINO, 1993, p. 8).

Nesse caso, dois pontos sdo importantes para a evolugdo do conceito de esporte: um deles é
a delimitagdo dessa atividade como um momento de ndo-trabalho, o que ¢ caracterizado por
‘sair do porto’, sair do local onde se trabalha o que gera, com isso, uma aproximagao com o
conceito tradicional de jogo. A segunda questdo ¢ o envolvimento de uma determinada
competéncia fisica para fazer algo que, como ja ficou claro, ndo teria por fim produzir algo,
ou seja, ter a configurag@o de trabalho formal. A combinacao da diversao com o dispéndio
de energia de forma improdutiva ndo poderia levar a outra coisa, dentro do paradigma
medieval: o esporte permaneceu proibido por muito tempo, até uma revisdo dessas
premissas. (GURGEL, 2014, p. 81)

O pensador francés Roland Barthes escreveu alguns ensaios sobre esporte. Em um
deles, em que pergunta “O que ¢ o esporte?”, o autor enfatiza a centralidade do contrato e das

regras no esporte.

O que é o esporte? O esporte responde com outra pergunta: quem ¢ o melhor?
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Mas o esporte da um novo sentido a questdo dos antigos duelos: pois a exceléncia do homem
sO0 € buscada aqui em referéncia as coisas. Quem € melhor para vencer a resisténcia das
coisas, a imobilidade da natureza? Quem ¢ o melhor para trabalhar o mundo e oferecé-lo aos
homens... a todos os homens? Eis o que diz o esporte. As vezes, queremos fazé-lo dizer outra
coisa. Mas o esporte ndo foi feito para isso. (ibid. apud GURGEL, 2014, p. 76).

Essa vontade de vencer duelos, por meio de regras e coergdes estabelecidas pelo
proprio homem parecem dialogar diretamente com os conceitos de /udus e de agon discutidos
até agora. Ora, o que seria o esporte se nao o aprofundamento desses dois elementos do jogo?
A questdo ¢ que, no esporte, a forma e o contrato trazem nuances para esses elementos, que
nada mais sao do que o combate no jogo da vida.

Em outra oportunidade, quando escreveu o roteiro para o filme “O Esporte ¢ os
Homens” (1961), Barthes faz uma interessante conexdo entre os esportes modernos e os
espetaculos dos antigos sacrificios religiosos. O texto foi repercutido no jornal Folha de S.
Paulo7, em 2004, pelo jornalista Alcino Leite Neto. Em certo momento, ele sintetiza a ideia

de Barthes:

O esporte moderno ndo nasce da sublimacao da violéncia de homens contra homens, mas ¢
a estilizagdo de disputas miticas que eles travam contra inimigos comuns: contra o animal
— ¢ "a ignoréncia, a necessidade" — (na tourada), contra o tempo (na corrida de carros),
contra a natureza (na corrida de bicicletas do Tour de France). O esporte ¢ um modo
espetacular (para quem o pratica e quem assiste a ele) de saber qual ¢ o melhor dentre os
homens, qual possui maior dominio de si, da técnica, qual tem mais capacidade para
dominar as coisas. (NETO, 2004)

Hé ainda que se discutir a questdo do corpo no esporte. E justamente a questdo
corpdrea que trava os debates sobre uma possivel relagdo entre e-Sports e esportes. Afinal, se
nao ha dispéndio de energia fisica, como seria um jogo eletronico considerado esporte?

Tubino reconhece no esporte a centralidade do dispéndio de energia fisica:

O esporte, quando praticado generalizadamente, para muitos estudiosos do fendémeno
esportivo, entre 0s quais se inclui o autor deste livro, ¢ uma das manifestagdes da cultura
fisica, que também compreende a danga ¢ a recreagdo (atividades de fim de semana no campo,
por exemplo), e se fundamenta na educagao fisica. (TUBINO, 1993, p. 9)

7 “Mito Forte” - Jornal Folha de S. Paulo, 08/08/2004. Disponivel em:
<http://www1.folha.uol.com.br/fsp/mais/fs0808200408.htm> Acesso em: 23/04/2016
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Essa discussdo tem mais nuances. Veremos mais adiante que, na verdade, o e-Sport
depende, sim, de habilidades fisicas. No entanto, elas sdo relacionadas a coordenagdo motora
fina e, visualmente, ndo chamam a atengdo para a presenga do corpo — afinal, os movimentos
fisicos dos jogadores servem apenas para controlar avatares virtuais e imateriais. E comum
ver jogadores de e-Sport alegando que, tal como um atleta, hd o momento de se aposentar pois
os reflexos ndo sdo mais rapidos e as respostas de comandos na tecla e no mouse nao sao tao
ageis suficientes.’

Mesmo assim, o corpo nunca some de cena. Seja em grandes campeonatos
profissionais ou caseiros, ha sempre uma camera no rosto do jogador. As imagens das
emogdes, como revoltas e comemoragdes nao sdo dos personagens virtuais, mas dos
jogadores que controlam aqueles personagens.

No entanto, ndo ¢ s6 de disputa que se faz o esporte. Sem a cooperagao, mesmo que
em um esporte individual, em que um atleta conta com toda uma equipe de preparo, o esporte
nao existe. Os pesquisadores ainda dizem que, no jogo, nos relacionamos socialmente e, ao
procurar a vitéria, estamos tentando construir uma identidade, que ficard projetada na

lembranga do tempo e espago.

O outro, que se opde no jogo, ndo ¢ a imagem refletida do nosso ser, na qual podemos nos
reconhecer em razao da semelhanga do seu corpo com 0 nosso. (...) O outro surgiu do mesmo
principio, foi criado no mesmo processo de interpretagdo como o eu, como a cooperagao,
como a contraposi¢ao e como o jogo, no qual o eu e o outro se encontram. O jogo é gerador
de todas estas certezas: ele ¢ condig¢@o de possibilidade de nds proprios e dos outros. Por isso
no6s acreditamos no jogo. (GEBAUER & WULF apud GURGEL, 2014, p. 78)

1.11 Origens do esporte moderno

Como discutimos até agora, o esporte pertence ao universo do jogo. Suas origens
remontam ao ludico. Por isso, ¢ necessario ir as manifestacdes do Esporte Antigo para

entender como o esporte surge a partir do jogo e, com o tempo, torna-se algo diferente.

8 Em pelo menos duas reportagens brasileiras vinculadas ao portal UOL, jogadores comentam a
relacdo da aposentadoria com perda de reflexo. As reportagens estao disponiveis em
<http://mycnb.uol.com.br/noticias/3083-continuar-no-e-sport-apos-aposentadoria-e-o-desejo-de-dez-cyb
er-atletas> e <http://tab.uol.com.br/e-sports/> e foram acessadas no dia 07/04 as 03h45.
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E ¢é no Esporte Antigo, segundo Tubino, que estavam presentes caracteristicas basicas

do esporte, como o componente utilitario, guerreiro, higi€nico, ritual e educativo:

Na Pré-Historia, os homens primitivos praticavam exercicios fisicos somente para a
sobrevivéncia, como saltar, lancar, atacar e defender. Esse carater utilitario-guerreiro da
atividade fisica apareceu quando o homem deixou de ser némade e, ao fixar-se a terra, nas
margens dos rios, para plantar seus proprios alimentos, comegou a sofrer ataques daqueles
que continuavam nomades. Assim ocorreu com os agrupamentos que mais tarde originaram
as nacdes dos egipcios, hindus, chineses e outras. Os japoneses, chineses e hindus
praticavam atividades fisicas emprestando-lhes um carater higiénico. Depois, foram os
gregos de Atenas que deram uma finalidade educativa aos exercicios fisicos, embora os de
Esparta continuassem se exercitando com o objetivo de preparacdo para a guerra. (TUBINO,
1993, p. 14)

No entanto, ¢ mais na exce¢do da Grécia Antiga do que nas praticas esportivas gerais

que se encontravam os principais elementos do esporte contemporaneo:

Foi nesse periodo das ginasticas gregas que se iniciaram os Jogos Gregos, evento que
registrou pela primeira vez a ocorréncia de uma organizagdo para a competi¢do,. Os Jogos
Gregos sdo um marco da historia esportiva, pois representam a concepgao inicial do esporte.
Eram disputados em homenagem a chefes gregos e muitas vezes faziam parte de rituais
religiosos ou até mesmo de cerimodnias funebres. (TUBINO, 1993, p. 15)

E interessante notar ainda que, no contexto grego, muitas manifestacdes artisticas se
davam junto aos esportes. Com o tempo, as atividades combativas, mais carregadas de agon,

se sobressairam. Inclusive ¢ dai que vem o conceito de atleta:

Os jogos eram chamados pelos gregos de Athla, que ¢ uma palavra que tem
relacdo com esforgo e concurso, e Athlon, que tem relacdo com combate e luta.

Dessas palavras surge o termo "atleta", que vem do grego Athlete, significando combatente.
(GURGEL, 2014, p. 92).

O apogeu dos Jogos Gregos inspira o esporte também no Império Romano até o ano
de 394 d.C, quando o imperador Teoddsio muda o cenario. Influenciado pelo cristianismo, via
a atividade pagd do esporte como um mal a se combater — afinal, o centro deixava de ser a
alma e passava a ser o corpo.

A ideia de “cuidar do espirito” e dar menos atengdo ao corpo marginalizou o esporte
durante a Idade Média, a excecao dos esportes que poderiam ser de interesse militar, como a

arquearia, esgrima e os torneios de cavaleiros.
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O cenario muda a partir do século XVIII com a Revolugdo Industrial, quando ndo s6 o

esporte ¢ retomado, como também as ideias de produtividade passam a se fundir ao esporte.

A expansdo das fabricas relaciona-se com a urbanizacao, criando polos com alta densidade
populacional. Esses locais, com a ampliacdo das dindmicas sociais, vdo precisar de
mecanismos de comunicagao e lazer. Surgem ai as brechas para o fortalecimento da imprensa
e, para ocupar o tempo do 6cio, para o lazer esportivo. (GURGEL, 2014, p. 96)

Outras ideias da Modernidade ja comegavam a se manifestar no esporte, como ressalta Estadella:

A etapa inicial da industrializacdo promoveu entre as classes ricas a exaltagcdo do esfor¢o
fisico como alternativa a uma vida mais comoda e tecnificada. Surgiram teorias que o
recomendavam em nome de valores higiénicos e sanitarios, assim como doutrinas que
louvavam o "estar em forma". (ESTADELLA apud GURGEL, 2014, p. 97)

E no espirito do surgimento de novas atividades profissionais da Revolugio Industrial,
com a expansao das fabricas e a crescente urbanizagdo, que o esporte surge em meio as novas
dindmicas sociais, como atividade voltada ao lazer. E ¢ neste contexto que esporte moderno
também encontra uma de suas principais caracteristicas ao se relacionar mais diretamente com
o mundo financeiro e do trabalho. Sobre isso, o pensador Magnane faz uma importante

reflexdo:

A atividade esportiva estd ligada a atividade profissional, de um lado na medida em que o
homem ¢é modificado por ela, em profundidade, do mesmo modo que foi modificado pelo seu
trabalho; e de outro, na medida em que esse trabalho produz nele um desequilibrio cuja
consciéncia € em si propria uma aspiragdo, um apelo inevitavel a procura do seu equilibrio
vital. Quase sempre, o sentimento desse desequilibrio determina a escolha do esporte, e de
um certo esporte. E impossivel explicar a atragdo do esporte sobre o trabalhador moderno se
ndo levar em conta o jogo dialético das semelhangas e das diferengas entre a atividade no
trabalho e a atividade no lazer. (MAGNANE apud GURGEL, 2014, p. 97)

Gurgel segue argumentando que, neste contexto, o esporte fica entre o sagrado e o
profano, ja se distanciando da sacralizacdo religiosa, mantendo ao mesmo tempo elementos

relacionados aos rituais sagrados. Dessa forma, o autor defende que:

O esporte como um meio de comunicacdo da lembranga ¢ também um sistema modelizante
que se comunica com o0 jogo, mas também o com o mundo do trabalho e do capital. Em
grande parte, a riqueza dos ambientes gerados por ele deve-se ao embate entre duas
linguagens que se organizam, que se contrapdem e se comunicam em fronteira: a linguagem
do esporte sagrado e a linguagem do esporte profano ou secular. (GURGEL, 2014, p. 101)
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Para Tubino (1993), desde a “Carta Internacional de Educagdo Fisica e Esporte”,
publicada pela Unesco em 19789, o esporte passa a se dividir em trés tipos: o
esporte-educagdo, o esporte-participacdo e o esporte-performance.

O esporte-educacao estaria relacionado ao carater de formagdo humana do esporte.
“Esta manifestacdo deve ser mais um processo educativo na formagdo dos jovens, uma
preparacdo para o exercicio de cidadania” (TUBINO, 1993, p. 27). Por isso, desenvolve-se
principalmente na infancia e na adolescéncia.

J& o esporte-participacdo ‘“se apoia no principio do prazer ladico, no lazer e na
utilizacao construtiva do tempo livre” (TUBINO, 1993, p. 27). O conceito se aproxima muito
da ideia de paidia de Caillos (1990): ndo ha compromisso com regras insititucionais, ¢ a

procura ¢ do prazer pelo proprio prazer.

Por fim, esporte-performance ¢ o mais carregado de ludus e agon. Também ¢
carregado por sentimentos politicos, refor¢ados durante a Segunda Guerra Mundial e a Guerra
Fria, quando diversas nagdes viram no esporte a possibilidade de manifestar sua suposta

superioridade.

O esporte de rendimento € disputado obedecendo rigidamente as regras e aos codigos
existentes, especificos de cada modalidade esportiva. Por isso é considerado um tipo de
esporte institucionalizado, do qual fazem parte federa¢Ges internacionais ¢ nacionais que
organizam as competi¢des no mundo todo. (TUBINO, 1993, p. 29)

Desde a Revolugdo Industrial, como Gurgel (2014) bem apontou, o esporte tem se
associado ao mundo do trabalho. Nesse sentido, o esporte-performance parece ter sido o que
mais encontrou espa¢o no imaginario popular e nas manifestagdes mididticas, principalmente
dentro dos megaeventos.

E também no esporte-performance que os e-Sports mais se espelham. Como veremos
a seguir, quando fala-se de ciberatletas comumente ressalta-se aspectos relacionados ao
esporte moderno, como trabalho, dinheiro e fama. Tudo isso ¢ conquistado pela performance
em em competi¢des acirradas e espetacularizadas. E o agon que une o universo dos

videogames e dos esportes, dando origem ao e-Sport.

% Disponivel em <http://unesdoc.unesco.org/images/0021/002164/216489por.pdf>. Acessado 07/05 as
08h00
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1.12 A relacio entre esporte, jogo e e-Sport

Gurgel (2014, p. 71) entende “que o jogo estd na base conceitual e funciona como
vinculador e mediador das atividades esportivas”. Tendo o e-Sport como atividade inspirada
no esporte e no videogame, ele também tem relagdo direta com a ideia do jogo.

A andlise da relacdo entre o jogo, esporte € e-Sport nos leva a uma apreciacao critica
das raizes ludicas em tais atividades. Para Huizinga (1996) e Caillois (1990), o esporte
moderno e profissional corrompe e atrofia o ludico, rompendo com o descompromisso
intrinseco ao jogo.

Questiona-se se 0 mesmo acontece com o e-Sport quando um game deixa de ser s6 um
jogo e passa a ser encarado como trabalho feito por ciberatletas. Nesse caso, tal como no
esporte moderno, o elemento ludico se atrofia e da lugar a novas caracteristicas.

Ja em Homo Ludens, Huizinga (1996) alertava para o excesso de ‘“‘seriedade” nos

esportes que se profissionalizavam:

Desde o ultimo quartel do século XIX que os jogos, sob a forma de esportes, vém sendo
tomados cada vez mais a sério. As regras se tornam cada vez mais rigorosas e complexas, sdo
estabelecidos recordes de altura, de velocidade ou de resisténcia superiores a tudo quanto
antes foi conseguido. Todo mundo conhece as deliciosas gravuras da primeira metade do
Século XIX que mostram os jogadores de cricket usando cartola. Este contraste dispensa
comentarios. (HUIZINGA, 1996, p. 141)

A imagem evocada pelo pensador ¢ usada para criticar a crescente burocratizacdo do
esporte, uma vez que o espirito despreocupado do jogador ndo coexistiria mais com o do

profissional:

Ora esta sistematizag@o e regulamentagdo cada vez maior do esporte implica a perda de uma
parte das caracteristicas ludicas mais puras. Isto se manifesta nitidamente na distingao oficial
entre amadores e profissionais (ou "cavalheiros e jogadores", como ja foi habito dizer-se),
que implica uma separacao entre aqueles para quem o jogo ja nao € jogo e os outros, os quais
por sua vez sdo considerados superiores apesar de sua competéncia inferior. O espirito do
profissional ndo ¢ mais o espirito ludico, pois lhe falta a espontaneidade, a despreocupagao.
Isto afeta também os amadores, que comegam a sofrer de um complexo de inferioridade. Uns
e outros vao levando o esporte cada vez mais para longe da esfera ludica propriamente dita, a
ponto de transforma-lo numa coisa sui generis, que nem ¢ jogo nem ¢ seriedade.
(HUIZINGA, 1996, p. 141-142)
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A consequéncia dessa “corrupcao” dos jogos, na visao do autor, ¢ a transformacao do

esporte em algo estéril, que, diferente do jogo, ¢ incapaz de produzir cultura.

O esporte ocupa, na vida social moderna, um lugar que ao mesmo tempo acompanha o
processo cultural e dele estd separado, ao passo que nas civilizagdes arcaicas as grandes
competicdes sempre fizeram parte das grandes festas, sendo indispensaveis para a saude e a
felicidade dos que nelas participavam. Esta ligagdo com o ritual foi completamente
eliminada, o esporte se tomou profano, foi "dessacralizado" sob todos os aspectos e deixou
de possuir qualquer ligacdo organica com a estrutura da sociedade, sobretudo quando ¢ de
iniciativa governamental. A capacidade das técnicas sociais modernas para organizar
manifestagdes de massa com um maximo de efeito exterior no dominio do atletismo nao
impediu que nem as Olimpiadas, nem o esporte organizado das Universidades
norte-americanas, nem os campeonatos internacionais tenham contribuido um minimo que
fosse para elevar o esporte ao nivel de uma atividade culturalmente criadora. Seja qual for
sua importancia para os jogadores e os espectadores, ele ¢ sempre estéril, pois nele o velho
fator ludico sofreu uma atrofia quase completa.” (HUIZINGA, 1996, p. 142)

Roger Caillois segue linha parecida ao afirmar que quando o jogo ¢ contaminado pelo

“mundo real”, o universo do jogo deixa de ser estanque.

Tornando-se absoluto o império do instinto, a tendéncia que conduzia a iludir a atividade
isolada, oculta e, de certa forma, neutralizada do jogo, extravasa para a vida corrente e
tende a subordina-la tanto quanto possivel as sua exigéncias especificas. O que era prazer
torna-se ideia fixa; o que era evasdo torna-se obrigagdo; o que era divertimento torna-se
paixao, obsessao e fonte de angustia. (CAILLOIS, 1990, p. 66)

O autor faz ainda uma importante observagao: a “corrup¢ao” do universo dos jogos se

da pelos trapaceiros e pelos jogadores profissionais, mas nao so:

Esta corrompido o principio do jogo. E também preciso atendermos a que tal ndo se deve a
existéncia de batoteiros ou de jogadores profissionais, mas unicamente ao contagio da
realidade. No fundo, ndo ha adulteracdo do jogo, o que ha é erro e desvio de uma das quatro
impulsdes primarias que presidem aos jogos. Ndo se trata de um caso excepcional, pois
surge sempre que o instinto considerado ndo encontra, na categoria de jogo que lhe
corresponde, a disciplina e o apoio que o cativam, ou sempre que recusa contenta-se com
semelhante engodo. (CAILLOIS, 1990, p. 66)

O autor segue dizendo que o batoteiro, embora desrespeite o universo do jogo, ndo o
rompe, uma vez que, na sua hipocrisia, ludibria os outros jogadores, para os quais o principio
ludico continua intacto. Algo semelhante acontece quando o jogo se torna uma profissao,

como € no caso de muitos atletas e ciberatletas:
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De forma idéntica, aquele que faz profissdo de uma atividade de jogo, ndo modifica nunca a
natureza dessa atividade. Afinal, ele até nem joga - exerce uma profissdo. A natureza da
competi¢do ou do espeticulo ndo ¢ de forma alguma modificada caso os atletas ou os
comediantes sejam profissionais que atuam mediante um salario e ndo amadores a espera
do prazer. A diferenga so atinge a eles. (CAILLOIS, 1990, p. 667)

O que se viu até agora foi que o esporte, principalmente a partir do século XX, passou
por um processo de “profissionalizacdo”, o que, consequentemente, o afasta de suas raizes
ludicas. A “corrupcdo” do jogo, nesses casos, faz com que o esporte moderno, ainda que
pertencga ludico, torne-se uma atividade diferente.

O mesmo acontece com o videogame, que apesar de pertencer ao universo do ludico,
também se firma como uma atividade especifica dentro do universo do jogo. Tais
propriedades dos games sdo construidas artificialmente em busca de flow, fiero e imersao,
como vimos anteriormente.

O e-Sport pertence também ao universo do jogo. E embora seja construido como
videogame, em uma midia digital com alto poder de imersdo, nao ¢ apenas isso. O e-Sport é
carregado pelo universo simbolico e narrativo do esporte, com rituais, profissionalizagio e a
corrup¢do do universo ladico. No entanto, também ndo é apenas esporte. E uma simbiose
entre o esporte e o videogame, que cria uma terceira atividade, também com raizes ludicas,

mas que conta com uma série de peculiaridades que discutiremos a seguir.

1.13 O surgimento dos e-Sports

Os campeonatos de games sdo relativamente antigos, apesar de terem ganhado mais
notoriedade nos ultimos anos. O primeiro deles foi promovido nos laboratorios de inteligéncia
artificial da Universidade de Stanford, nos Estados Unidos, em 19 de outubro de 1972.
Aquela ocasido, 20 participantes passaram horas disputando partidas de Spacewar, um jogo
eletronico criado em 1960. O prémio era modesto: a assinatura de um ano de uma revista de

musica — algo completamente incompativel com as bonificagdes milionarias de hoje.

Enquanto os primeiros campeonatos de videogame aconteceram confinados em laboratérios
de universidades (com alunos, professores e pesquisadores como competidores principais), a
migragdo dos games digitais para os arcades abriu novos mundos de possibilidades.
(TAYLOR, 2012, p. 92, tradug@o nossa)
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Como Taylor (2012) ressalta, a raiz da audi€éncia em torno dos campeonatos de games
esta relacionada aos torneios de arcades, também conhecidos como fliperamas. O didlogo
entre o mundo analdgico e o digital também era explicito nas competi¢cdes de arcade. As
pessoas se reuniam em um espago fisico para olharem para a mesma tela, que mostrava a
disputa virtual entre dois jogadores.

Com o tempo, no entanto, também os arcades deixaram de lado a necessidade de as
pessoas estarem no mesmo ambiente fisico para disputarem partidas entre si. A pontuacao de
cada jogador ficava armazenada na lista de recordes da maquina, de modo que um individuo
que fosse jogar naquele mesmo aparelho meses depois tentaria superar a pontuagdo do
recordista. A competi¢cdo, neste caso, voltava-se a obtencdo do melhor desempenho — ela s6
ndo era simultanea como hoje.

A fascinagao pelos arcades permitiu a criagcdo em 1982, do programa de TV Starcade"
, talvez o primeiro a mostrar videogames na televisao. Transmitido até 1984 pela emissora
WTBS, nos Estados Unidos, o programa ora mostrava a tela do game, ora o jogador que
tentava obter a maior pontuagao do dia.

Anos mais tarde, os videogames comegaram a entrar na casa das pessoas € 0S
fliperamas, até entdo compartilhados em espagos publicos, foram, aos poucos, deixados de
lado. As competicdes agora se davam no ambiente privado, entre amigos que dividam o
mesmo espaco fisico.

Foi nos computadores que os games voltaram a se tornar competitivos. Com os PCs,
jogos de tiro em primeira pessoa, como ‘“‘Wolfenstein 3D” (1992), “Doom” (1993) e
“Quake” (1996) comecaram a popularizar as partidas online. Jogar pela rede tinha um apelo
que outros jogos ndo ofereciam: o desafio variava de acordo com as habilidades de outra
pessoa, ndo mais de um sistema de inteligéncia artificial limitada. Este aspecto esta
diretamente ligado ao papel arquetipico dos jogos na nossa sociedade, conforme discutiremos
mais adiante.

Em 1997, o investidor e empreendedor Angel Munoz criou a Cyberathlete
Professional League (CPL), considerada a primeira liga de e-Sport do mundo. A primeira

competicdo organizada por eles, batizada de "FRAG", reuniu pouco mais de 300 pessoas.

% Disponivel em <http://www.starcade.tv/> Acessado em: 20/04/2016
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Trés anos depois, em 2000, nascia a World Cyber Games, conhecida como
"Olimpiadas dos e-Sports”, e que trazia ainda mais relevancia para os esportes eletronicos.

A primeira edicdo do evento foi organizada pela Samsung, empresa sul-coreana de
tecnologia, em parceria com a Korean e-Sports Association (KeSPA), organizagdo publica da
Coreia do Sul criada com aprovacao do Ministério do Esporte, Cultura e do Turismo daquele
pais.

O torneio pretendia unir interesses econdOmicos governamentais € empresariais com o
objetivo de reconhecer e encorajar o desenvolvimento tecnologico e a inovagdo (TAYLOR,

2012).

1.14 As primeiras conceituacoes de e-Sport

Apesar de a competicdo de 1997 remeter a profissionalizacao e aos “ciberatletas”, o
termo “e-Sport”, como abreviacdo de “electronic sport” (esporte eletronico), surgiu anos

depois.

Nao ¢ possivel saber com precisao quando o termo foi empregado pela primeira vez.
O pesquisador austriaco Michael G. Wagner (2006), no artigo "On the Scientific Relevance of
eSports", afirma que um dos primeiros registros oficiais do termo ¢ de 1999, quando foi
publicado o comunicado sobre a fundacdo da Online Gamers Association (OGA), organiza¢ao
independente que visava regular e incentivar os campeonatos de videogames.

De acordo com Wagner (2006), o esfor¢o para a criagdo de uma associacdo dedicada
aos esportes eletronicos veio logo apds a competi¢do "UK Professional Computer Gaming
Championship” (UKPCGC) ter falhado em ser reconhecida como esporte pelo "English
Sports Council” naquele mesmo ano.

O comunicado de criagdo da OGA foi publicado no site Eurogamer, que participou da
fundacao da organizagdo. O jornalista John Bye, que assina o texto apenas como "Gestalt",
defendia a necessidade de uma associacdo especifica para organizar campeonatos. Para isso,

comparava os games aos esportes tradicionais.

Assim como a PGA [Professional Golfers Association] representa os jogadores de golfe, a
OGA pretende representar os gamers profissionais, para promover esse novo 'esporte’,
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incentivar melhor o espirito esportivo e acabar com possiveis fraudes. (BYE, 1999, traducéo
nossa).

O documento também revelava algumas razdes para se transformar os campeonatos de
games em esportes. Basicamente, o objetivo era conseguir mais "respeito do mercado" para,

enfim, conquistar valor das marcas.

Melhorar a cobertura de campeonatos de videogame € importante porque encoraja mais
empresas a se envolverem e patrocinarem esses eventos — o que ¢ um outro objetivo da
OGA. [...] Maiores prémios em dinheiro para os melhores jogadores e ligas € uma das coisas
que ird ajudar o videogame se tornar um verdadeiro esporte, encorajando mais pessoas a
participarem e permitindo que grandes jogadores se dediquem ao jogo em tempo integral —
algo que a maioria de nés amaria fazer. (BYE, 1999, tradugdo nossa).

E interessante notar neste trecho a associagio do e-Sport com algumas das
caracteristicas que constituem o esporte moderno, tal como discutimos anteriormente. Para
que o videogame se tornasse esporte era necessario que ele atraisse capital, em forma de
patrocinio de empresas. Dessa forma, os jogadores poderiam dedica-ser em tempo integral a
atividade.

Ao abragar elementos do esporte moderno e transformar jogadores em trabalhadores, o
e-Sport se afasta do universo meramente lidico do jogo e se torna, entre outras coisas, um
esporte moderno.

O texto acaba com uma declaracdo de Mat Bettinson, um dos criadores da OGA,

prevendo que um dia os e-Sports seriam tratados como esportes tradicionais pela televisao.

Certamente ndo demorara para que os eSports sejam abordados pela televisdo da mesma
forma que os esportes tradicionais. Me lembro que ha alguns poucos anos eu mal poderia
imaginar que as pessoas na rua um dia saberiam o que a internet ¢. (BETTINSON in BYE,
1999, tradugao nossa)

1.15 O debate em torno da conceituacio do e-Sport

A previsdo de Matt Betinson estava correta. Em menos de 15 anos, canais como a
BBC e a ESPN, um dos principais canais esportivos do mundo, passaram a transmitir
campeonatos de games.

E se o texto dizia que muitos amariam viver de jogos eletronicos, hoje a
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possibilidade ¢ real, desde que o jogador se dedique a isso. Os ciberatletas chegam a
treinar até 14 horas por dia e disputam prémios milionérios.

Quando foi abragcado por canais televisivos, o e-Sport passou a levantar
discussdes sobre sua natureza esportiva. E interessante notar, no entanto, que mais de
uma década depois as discussdes sobre a natureza do e-Sport ainda remetiam aos
argumentos citados no artigo da OGA. Em vez de refletir sobre o esporte em si, foram
levadas em consideragdo questdes como “profissionalizagdo dos jogadores”, os valores
dos prémios e os numeros de audiéncia.

Em julho de 2014, a ESPN cobriu campeonatos de games como Dota 2, um jogo
de estratégia semelhante ao League of Legends. A cobertura foi abracada pela ESPN em
diversos outros paises, incluindo o Brasil, que em 2015 criou uma area dedicada a games
em sua pagina na internet, a ESPN e-Sports'' No entanto, a mudanga ndo foi suficiente
para convencer John Skipper, o presidente da ESPN. Quando questionado sobre os
campeonatos de games, ele declarou que e-Sport "ndo € um esporte, € uma competicao.
O xadrez ¢ uma competicdo, damas ¢ competicdo. Na maior parte das vezes estou
interessado em cobrir esportes reais" (SKIPPER in CHMIELEWSKI, 2014, traducgdo
nossa).

E vélido destacar a distingdo que Skipper faz entre esporte e competicio. Os
exemplos que ele da, comparando jogos de tabuleiro com jogos digitais, levam ao
entendimento de que para ser esporte ¢ necessario que haja um esfor¢o fisico. Do
contrario, seria apenas uma competicao.

Na visdao do executivo, um jogo digital, apesar de envolver competi¢do, nao ¢ um
"esporte real", uma vez que, na Otica dele, ndo exige grandes esforcos fisicos. Tal
pensamento serd problematizado mais adiante.

A BBC, que comegou transmitir coberturas de campeonatos de e-Sport em margo
de 2015, pensa diferente sobre o assunto. No texto em que diz que ird abordar a
competi¢do de League of Legends, a emissora destaca o valor do prémio, que chegava a
USS$ 2 milhodes, € o fato de internautas terem assistido a mais de 70 milhdes de horas de
partidas online em 2014. Mais uma vez, o e-Sport se destaca pelo capital financeiro e

pelo consumo midiatico.

" Disponivel em <http://espn.go.com/esports/>. Acessado em 01/06 as 15h10
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No texto de anuncio, a BBC nao entrou na discussao sobre o e-Sport ser ou nao
um esporte. No entanto, em outro texto, da secdo “iWonder”, traz questionamentos
diversos sobre o tema. O artigo, assinado pelo jornalista Ben Dirs, pergunta: “Jogos de
computadores sdo realmente esportes?”.

Dirs define esportes eletronicos como “o um termo guarda-chuva para games
organizados e competitivos, normalmente entre profissionais”. Destaca ainda que
competitividade ¢ algo que existe desde os primeiros games, na década de 1970. A
grande diferenca, segundo a BBC, ¢ que, se antes uma competi¢cdo acontecia no maximo
em uma pequena sala, hoje ela pode ocupar grandes estadios.

O artigo destaca ainda que, “assim como os esportes tradicionais, 0s e-Sports sao
compostos por diferentes jogos”. Dessa forma, o texto atenta para o fato de o e-Sport nao
ser uma modalidade esportiva, mas uma nova atividade em si.

Tal como o esporte inclui diversas modalidades, como o futebol, o basquete e o
baseball, o e-Sport ¢ composto por games de diversos géneros completamente diferentes,
como os de estratégia, tiro ou luta. Esses géneros ainda se dividem em diferentes games,
como Starcraft, League of Legends e Street Fighter — cada um com seu proprio
universo narrativo. Também hé casos em que os games de e-Sports imitam algum esporte
tradicional, como futebol e basquete.

Por ser composto por géneros distintos, o e-Sport nao pode ser reduzido a uma
atividade esportiva. Ele ¢, por si, uma atividade nova. Portanto, seria mais razoavel, com
base no que vimos até aqui, propor que os e-Sports sao uma atividade, dentro do campo
dos jogos eletronicos, que envolvem elementos de esportes. Por isso, podem ser
chamados de esportes eletronicos, de e-Sports.

Neste caso, ndao € possivel comparar todo e-Sport a jogos como xadrez e damas,
tal como fez o presidente da ESPN. Sao dimensoes diferentes.

Logo, ndo seria produtivo discutir se um e-Sport ¢ ou ndo um esporte, mas, sim,
quais elementos esportivos se manifestam no esporte eletronico.

O artigo de Dirs, na BBC, apresenta a declaragdo de Michal Blicharz, ex-judoca
polanés que agora organiza e-Sports. Ele d4 uma dica de alguns dos elementos em

comum:

Judo e e-Sports ndo sdo tdo diferentes. Ha torneios, vocé tem que subir um escaldo para
eventualmente competir com os melhores. Em termos de treinos vocé tem que investir a
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mesma quantidade de horas, talvez mais do que nos esportes. Vocé estuda estratégia,
técnica e seus oponentes. Todos os elementos estdo 14 - a empolgacdo, a adrenalina,
jogadores chorando lagrimas de tristeza e de orgulho. (BLICHARZ in DIRS, 2015)

A fala de Blicharz vai além das questdes sobre dinheiro e audiéncia. O ex-judoca
fala sobre a estratégia, elemento que ha no game e também no esporte tradicional, nas
emogdes que o jogador enfrenta e nos sentimentos que a vitoria ou a derrota evocam. Sao
elementos que remetem mais a raiz do esporte do que aos elementos do esporte moderno.

No mesmo artigo, Tim Warwood, campedo britanico de smowboarding e

comentarista da emissora, associa esporte ao corpo e grandes movimentos fisicos:

Quando eu era crianga, esporte era sobre ir para fora, ficar molhado, lamacento, sem ar -

vocé ndo fica sem ar apertando botdes em um controle. Eu acho que ¢ apenas um pouco

estranho. (WAROOD in DIRS, 2015)

No site IGN Brasil'?, um dos principais no segmento dos videogames, Flavia
Gasi, colunista e pesquisadora da PUC-SP, pergunta: “e-Sports sdo esportes?”, e traz
diversos agentes envolvidos com o universo dos esportes eletronicos para opinar.

A articulista apresenta, por exemplo, a declaracdo de Alana "Karyn" Santos,

ciberatleta que também associa questdes de estrategia e disciplina:

Basta ter o minimo conhecimento de como funciona o e-Sport para saber que deve sim
ser considerado um esporte assim como qualquer outro tradicional. Como jogadores,
devemos seguir todos os aspectos de outros esportes como treinamento, dedicacao,
disciplina, estudo. (SANTOS in GASI, 2015)
Na visdo de Gasi, parte dos argumentos que buscam deslegitimar o e-Sport,
alegando que nao ¢ esporte, estdo atrelados a preconceitos geracionais. No entanto, essa ¢

uma discussdo relacionada a conceitos de identidade que serdo discutidos nos capitulos a

seguir. Por ora, basta pontuar a questao:

Quando uma nova geracdo traz algo nio usual, a antiga geralmente a questiona, e muitas
vezes de forma radical ou agressiva. Nada mais ordinario do que isto. (GASI, 2015)

Por fim, ainda vale citar a reportagem especial do portal UOL sobre e-Sports. A
matéria, assinada como “Os novos atletas” ja indica que considera que hé algo de esporte

nos e-Sports.

'2 Disponivel em <http://br.ign.com/por-tras-dos-pixels/3533/opinion/esports-sao-esportes>
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O texto, assinado pela jornalista Mariana Tramontina, mostra a trajetdria de
jogadores que se dedicam profissionalmente aos e-Sports, muitas vezes deixando suas
casas para viverem em locais de treinos, conhecidos como gaming houses. E, mais uma

vez, destaca a troca do esforgo e trabalho pelos pagamentos e possibilidades de prémios.

Para fazer parte de uma equipe que viaja o mundo com teclados e mouse na mala ¢ preciso
mostrar desempenho acima da média: quanto maior suas pontuagdes, mais chance ha de chegar
ao nivel profissional e ter destaque. Olheiros estdo sempre em busca de talentos, seja para
montar novos times ou para substituir quem ja ndo traz resultados. Por isso constantemente os
gamers se cobram até mais do que seus proprios chefes. Em troca, eles ganham hospedagem,
alimentacdo, empregada doméstica e equipamentos de ultima geragao, além de salarios fixos.
(TRAMONTINA, 2015)

A reportagem ainda destaca outro aspecto comum nos esportes tradicionais e que

também se manifesta nos e-Sports: o culto a celebridade. Tal como um famoso atleta de

futebol, um ciberatleta pode ter, guardadas algumas proporg¢des, seus proprios fas.

E ultrapassada a ideia que os gamers sdo nerds antissociais e que gostam de ficar trancados no
quarto. Nesta nova configuragdo, eles viajam o mundo, dao autografos, tém torcida organizada
e muitas garotas correndo atras deles, as famosas groupies - ou, neste caso, a "Maria LOL" [em
referéncia a League of Legends]. (TRAMONTINA, 2015)

O final da reportagem ainda traz uma declaracao de Roberto Iervolino, gerente geral
no Brasil da Riot Games, empresa responsavel por League of Legends justificando que a
dedicagdo dos ciberatletas a competitividade faz deles trabalhadores. Mais uma vez, fica claro

que o e-Sport ndo ¢ apenas o ludico pelo ludico, hé a “contaminacao” do trabalho e do capital.

Por falta de informagdo existe um certo preconceito sobre a profissdo desses meninos [0s
jogadores]. Dizer que eles ndo trabalham, por exemplo, € uma reagdo de quem ndo sabe a
complexidade e competitividade que existe nesse meio. Entdo preferimos investir no
cenario para que o grande publico primeiro entenda melhor isso tudo e s6 entdo, no futuro,
discutir a possibilidade de oficializagdo. Antes, buscamos a profissionalizagdo
(IERVOLINO in TRAMONTINA, 2015)

Por fim, outra reportagem, do caderno “Alias”, do jornal O Estado de S.Paulo, aborda
o aspecto da competi¢do ao vivo. Assinada pelo jornalista Leonardo Avila Teixeira, a matéria
fala sobre a pressao que os jogadores enfrentam, como € o tratamento mididtico no estadio € o
ritual que leva o publico de um jogo digital a assistir a uma disputa ao vivo.

Teixeira descreve a competicdo da final do campeonato brasileiro de League of
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Legends em 2015, que aconteceu na Allianz Arena, estadio de futebol da Sociedade Esportiva

Palmeiras.

O embate foi barulhento e cheio de excessos, como costuma ser com a modalidade. Uma
massa de entusiastas lotou parte da Arena Palmeiras para assistir a trés teloes, responsaveis
por exibir a peleja digital em tempo real. Dava para ver claramente o resto do pomposo
gramado atras de longas faixas de tecido preto, mas a atengdo estava voltada para o palco,
uma construgdo enorme, algo que o Hans Donner esculpiria no meio de um deserto nuclear.
Enfeitada com luzes e detalhes em vermelho e azul - as cores tradicionais de cada um dos
dois times -, a geringonga era capaz de expelir colunas de fumaga e a ocasional labareda de
fogo. (TEIXEIRA, 2015)

Ao longo do texto, ele descreve a relagdo dos fas com os jogadores, que fazem mais
sucesso na internet do que em meios tradicionais de comunicagdo como a TV. Ele discorre
sobre a complexidade do jogo que, apesar de avangada, consegue manter o publico euforico.

Por fim, ressalta o status conferido aos ciberatletas.

Enquanto corria para pegar algumas fotos do momento, havia em mim essa inegavel
sensacdo de que ndo so os atletas levantando a taga, mas também o publico e os jornalistas,
todos estdvamos, de alguma maneira muito particular, quebrando a banca. Pouco importava
se aquilo que estava encerrado em teldes e computadores era, de fato, um esporte. E pouco
importa hoje. O espirito estd la. (...) A noite se deitava sobre a Barra Funda, ainda
interrompida por flashes: eram os ciberatletas de outros times que vieram, uniformizados,
acompanhar a final, posando para fotos com fas enquanto tentavam sair da multiddo. League
of Legends, cara, ¢ mesmo status. (TEIXEIRA, 2015).

Ha diversas outras reportagens, documentarios e artigos na imprensa discutindo os
e-Sports. No entanto, este pequeno recorte com textos da BBC, IGN, O Estado de S.Paulo,
UOL e declaracdes de executivos da ESPN ajudam a pontuar alguns dos elementos que sao
usados para comparar os e-Sports aos esportes tradicionais.

Os altos prémios em dinheiro, a fama dos personagens, os rituais dos fas e as grandes
apresentacdes ao vivo, a profissionalizagdo e o comprometimento dos ciberatletas, as
emocdes dos jogadores e a competitividade do jogo serdo alguns dos elementos comumente
citados, apesar da aparente falta de esforgo fisico, para se justificar que os e-Sports podem ser
esportes ou, pelo menos, algo com caracteristicas comuns aos esportes tradicionais.

Como vimos anteriormente, muitos desses elementos, como a questdo da

profissionalizacao, a presenga do dinheiro, e todo o espetaculo e dominio das imagens que
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envolve os ciberatletas, fazem com que o e-Sport se aproxime do esporte moderno e também

extrapole os limites do conceito de jogo tal como proposto por Huizinga e Caillois.

1.16 A competiciao do e-Sport como profissao

Em 2013, um artigo assinado pelos psicdlogos norte-americanos e Kyle Faust e Joseph
F. Meyer junto com o britanico Mark D Griffiths, discutia a necessidade de estudos sobre
videogames competitivos e profissionais. O artigo come¢a comparando os ciberatletas aos

jogadores profissionais de xadrez:

Jogadores profissionais ¢ competitivos devem compartilhar muito em comum com os
principais jogadores de xadrez. Eles sdo caracterizados por mostrar dedicagdo em dominar
um diferente conjunto de habilidades e ensinar essas habilidades a outros; demonstram
persisténcia, disciplina e inteligéncia; agem com extraordinaria competéncia sob intensa
pressdo e escrutinio; trabalham junto com outros colegas ou parceiros de time; e alcangam
altos niveis de sucesso financeiro. Essas qualidades positivas normalmente caracterizam
jogadores competitivos profissionais bem sucedidos. (FAUST, GRIFFITHS & MEYER,
2013, p.2)

Os games competitivos profissionais descritos pelos pesquisadores sao, por definigao,
os e-Sports. Para compreendermos o modo como os e-Sports estdo inseridos na sociedade
capitalista, valendo-se de elementos dos esportes modernos, ¢ particularmente importante
voltarmos nossa aten¢do para a discussdo que Griffths, Faust e Meyer apresentam sobre os

e-Sports como escolha de carreira.

Como o nome sugere, games competitivos compreende jogadores que competem
regularmente em torneios organizados e executados pela comunidade gamer, normalmente
com ganhos monetarios. Beneficios secundarios incluem o reconhecimento e a admiracao
para outras comunidades gamers. Os torneios normalmente sdo organizados por companhias
que recebem os eventos em grandes centros de convengdes em grandes cidades (FAUST,
GRIFFITHS & MEYER, 2013, p. 3, tradug&o nossa)

E importante notar como essa descri¢do pouco se assemelha ao universo puramente
ludico, como descrito por Huizinga (1996) e Caillois (1990), em que se joga apenas pelo
deleite da atividade em si. No universo dos games competitivos profissionais, joga-se
também pelo reconhecimento da comunidade e ganhos financeiros. Isso tudo acontece em

eventos com empresas, cujos interesses vao muito além do jogo.
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Esses pontos serdo discutidos no terceiro capitulo, mas eles ajudam a pontuar que o
e-Sport se afasta do universo ludico puro e incorpora elementos financeiros, do jogo como

trabalho, do ciberatleta como profissional.

1.17 As disputas nos e-Sports

Para T. L. Taylor (2012), a linha entre trabalho e jogo, prazer e o esforco por
progressos, pratica repetitiva e jogo espontaneo colidiram em algo que resulta nos games
profissionais, os e-Sports.

A fama, o reconhecimento e a relacdo com a audiéncia se dao em torno da competi¢ao
de alto nivel, que acaba levando a obsessdo em detrimento do prazer. O agon é o fundamento
do e-Sport. E o elemento agonizante que faz com os jogadores busquem o desenvolvimento
constante com o objetivo de sempre superarem os adversarios. Para que isso aconteca, ¢

necessario que o game seja desenvolvido com altos niveis de complexidade:

Muitos games jogados competitivamente parecem demonstrar altos niveis de sofisticagdo em
estrategia, planejamento, multitasking , e tempo para dominar (...) Jogadores profissionais
precisam desenvolver um largo conjunto de habilidades para terem sucesso em circulos
profissionais. (FAUST, GRIFFITHS & MEYER, 2013 p. 3, tradugdo nossa)

T. L. Taylor também se dedica a explicar que os e-Sports sdo jogos extremamente
complexos, por mais que, para quem nao joga, parecam simples em um primeiro momento.

Exigem altos niveis de imaginacdo, estratégia, reflexos e coordenagao motora.

Para esses que ndo estdo muito acostumados com jogos de computadores, ¢ valido destacar a
complexidade das a¢des que esse tipo de jogo requer. Normalmente a profundidade do jogo
de computador ndo € reconhecido pelo mainstream e os jogadores ndo sdo vistos como mais
do que apertadores de botdes (...) Mas, no centro, jogadores habilidosos de games de
computador estdo se envolvendo com um dominio complexo de estratégias e taticas, uma
sofisticada forma de trabalho fisico e cognitivo mediado por tecnologia e aperfeicoado por
horas de jogos com outros (TAYLOR, 2012, 1. 1896, tradug@o nossa)

Essas altas exigéncias de habilidade, garantidas pelo nivel de complexidade, separa

games comuns de games competitivos. E necessaria uma gama abrangente de possibilidades e

'3 Capacidade de executar varias tarefas ao mesmo tempo
4 O que esta em envidéncia ou € popular
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improviso para assegurar o principio do agon. Logo, um game de e-Sport ¢ definido também
pelo seu nivel de competitividade.

O agon como pedra fundamental dos e-Sports abre espago para outras caracteristicas
diretamente relacionadas que afetam o jogo em si. Entre elas, a pressdo natural do embate
com 0 oponente como a cooperagdo com jogadores de seu time. T. L Taylor fala um pouco

sobre os desafios psicoldgicos que os ciberatletas enfrentam em uma disputa.

Games de elite ndo sdo apenas sobre saber taticas ou ainda conseguir improvisar, mas
também criar um modelo mental de seu oponente e ajustar seu jogo de acordo [...] Vocé pode
ser o melhor pontuador do mundo, mas se ndo conseguir trabalhar com seu time, ndo
conseguira construir uma carreira de longo prazo. (TAYLOR, 2012, 1. 1923, tradugdo nossa)

Ainda falando sobre as condi¢des dos jogadores, T. L. Taylor ressalta uma série de
tarefas que nada t€ém a ver com o universo ludico, mas caracterizam a atividade dos
cibertatletas como trabalho, da mesma forma como acontece com os atletas dos esportes

tradicionais.

Além das habilidades sociais envolvidas no game, jogadores profissionais ainda precisam
lidar com uma série de coisas mundanas como viajar com um grupo de pessoas, compartilhar
quartos de hotéis, interagir com organizadores de torneios (...) e se apresentar publicamente
para apresentadores e fas. (TAYLOR, 2012, 1. 1951, tradugdo nossa)
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Capitulo 2

League of Legends e o consumo dentro do e-Sport

2.1 O game como consumo

Neste capitulo apresentamos um estudo de caso de como um e-Sport cria modelos de
negocios apostando em bens virtuais. Para isso, selecionamos o titulo League of Legends,
considerado o mais popular do mundo .

Os ultimos dados sobre os numeros de jogadores de League of Legends foram
divulgados pela Riot Games, a desenvolvedora do jogo. Os ntimeros sdo referentes a 2014.
Em seu sitem, a empresa diz que conta com 67 milhdes de jogadores ativos todos os meses, 27
milhdes ativos diariamente e, nos hordrios de pico, chega a ter 7,5 milhdes de jogadores
simultaneos.

Como discorreremos ao longo dessa dissertacao, boa parte dessa popularidade se deve
ao carater de e-Sport atribuido a League of Legends, que por sua vez ajudou a consolidar o

conceito. Seu consumo em forma de espetaculo e o incentivo a alta competitividade fazem

5 A informag&o ¢é referente aos dados da Raptr, uma rede social voltada a games, que tem mais de 23
milhées de usuarios e registra quais jogos estdo sendo jogados. A ultima vez que a empresa publicou os
numeros foi em novembro de 2015
<http://caas.raptr.com/most-played-games-november-2015-fallout-4-and-black-ops-iii-arise-while-starcraf
t-ii-shines/> Acessado em 11/04/2016

'® Disponivel em <http://www.riotgames.com/our-games> Acessado em 14/05/2016
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com que os jogadores se insiram mais € mais no game, no sofiware € no produto —
levando-os a consumir mais bens virtuais e transferir dinheiro para a empresa.

Para que o game seja consumido em forma de e-Sport, a Riot Games faz uso de
algumas estratégias especificas. Uma delas ¢ o uso do discurso e dos signos dos esporte
modernos aplicados ao universo dos games, construindo uma nova categoria, o e-Sport, como
vimos no capitulo anterior.

A Riot Games também investe na produ¢ao de diversos conteudos transmididticos que
tratam tanto dos campeonatos, dos cibertatletas e da competitividade do jogo ao passo em que
aposta em elementos narrativos e aspectos ficticios da mitologia criada dentro de League of
Legends. Outros conteudos ainda atraem o jogador ao abordar aspectos culturais diretamente
relacionados ao universo do game.

Esse conteudo transmidiatico ¢ apresentado em forma de documentarios, debates em
video, pequenas aulas para iniciantes, ilustragdes, podcasts17 e quadrinhos, entre outros.
Também hé um trabalho feito no algoritmo e na interface do software de League of Legends
para punir jogadores considerados agressivos, trabalhar a imagem dos ciberatletas e renovar a
experiéncia ludica tanto para jogadores amadores quanto profissionais.

Dessa forma, o game deixa de ser apenas um jogo. Ele se torna um universo
compartilhado, um conjunto de signos e uma rede social na qual cada interagdo ¢ mediada por
algoritmos controlados por uma empresa que, naturalmente, busca otimizar todas as
experiéncias a fim de obter mais dinheiro.

Todo o trabalho da Riot Games em produzir conteudo transmidia, engajar os
jogadores e transforma-los também em produtores de conteudo ¢ feito para que a empresa
possa vender seus produtos.

Como o game ¢ gratuito, a empresa aposta na monetizagdo por diversas estrategias
relacionadas ao capitalismo imaterial, vendendo itens virtuais e capital social e simbolico —
tanto para os jogadores quanto para as marcas que querem ocupar seu espago no imaginario
destes. Para isso, recorre a um trabalho tipico do ‘“capitalismo artista”, estetizando
mercadorias, tal como defendem Jean Serroy & Gilles Lipovetsky (2015) e que discutiremos
mais adiante. Antes, falaremos brevemente sobre a trajetdria da Riot Games e como funciona

League of Legends.

7 Segundo o Oxford Dicitonary: “Arquivo de audio digital disponivel na internet para download ou para
dispositivo mével”
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2.2 Uma breve historia da Riot Games

League of Legends foi lancado em 2009 nos EUA e na Europa. E publicado pela Riot
Games, empresa criada em Los Angeles (EUA), em 2006. Os desenvolvedores levaram mais
de trés anos para criar o gamelg.

A companhia foi criada por Brandon Beck e Marc Merrill, que trabalhavam em outra
grande desenvolvedora de games norte-americana, a Blizzard. Em 2008, a Riot obteve US$ 7
milhdes em investimentos dos fundos Benchmark Capital e FirstMark Capital (ambos
norte-americanos)w. Em 2009, os dois fundos de juntaram ao chinés Tencent Holdings para
aportar mais US$ 8 milhdes na empresazo. Ja no final de 2015, a companhia foi totalmente
adquirida pela chinesa Tencent Holdingszl.

A empresa tem escritorios em varios paises, incluindo o Brasil. Em 2015, foi eleita
pela revista Fortune”” uma das cem melhores companhias para se trabalhar. No mesmo ano,
League of Legends foi eleito o jogo mais rentavel do mundo, quando a receita da Riot com o
game, que ¢ gratuito, foi de US$ 1,6 bilhdo .

Para entender mais como a empresa movimenta tanto dinheiro, quais os interesses que

ela move e por que a estratégia da tdo certo sera necessario discutir sua producao transmidia.

Antes, ¢ valido se aprofundar dentro do game League of Legends.

2.3 League of Legends e a evolug¢ao dos MMOs

'8 Informac&o disponivel em
<http://www.gamesindustry.biz/articles/blizzard-developers-join-riot-games-online-title> Acessado em
15/05/2016

® Informacéo disponivel em <http://kotaku.com/5023761/riot-games-get-a-7m-launch> Acessado em
15/05/2016

20 |nformagéo disponivel em
<http://connection.ebscohost.com/c/articles/44167965/riot-games-8-million-play> Acessado em
15/05/2016

2! Informagéo disponivel em
<http://www.polygon.com/2015/12/16/10326320/riot-games-now-owned-entirely-by-tencent> Acessado
em 15/05/2016

2 Informagao disponivel em <http://fortune.com/best-companies/riot-games-39/> Acessado em
15/05/2016

2 Informagao disponivel em
<http://www.cnbc.com/2016/01/26/digital-gaming-sales-hit-record-61-billion-in-2015-report.html>
Acessado em 15/05/2016

57


http://www.gamesindustry.biz/articles/blizzard-developers-join-riot-games-online-title
http://kotaku.com/5023761/riot-games-get-a-7m-launch
http://connection.ebscohost.com/c/articles/44167965/riot-games-8-million-play
http://www.polygon.com/2015/12/16/10326320/riot-games-now-owned-entirely-by-tencent
http://fortune.com/best-companies/riot-games-39/
http://www.cnbc.com/2016/01/26/digital-gaming-sales-hit-record-61-billion-in-2015-report.html

Para entender o fendmeno League of Legends € necessario fazer uma pequena
regressao e discussao sobre alguns géneros de games populares nos computadores. League of
Legends ¢ considerado um MOBA (Massive Online Battle Arena), uma derivagdo dos MMOs
(Massive Multiplayer Online), games que sdo jogados online por diversos jogadores.

Os MMOs evoluiram principalmente entre os anos 1990 e 2000, quando a internet
passou a se popularizar no mundo e jogadores podiam, finalmente, desfrutar juntos os

mesmos mundos virtuais. A pesquisadora espanhola Ana Alicia Jux Buendia explora o tema:

O desenvolvimento das tecnologias da informagdo e a comunicagdo durante os anos 2000
permitiu que os jogos para PC aproveitassem essas possibilidades que a rede oferecia para
criar mundos ludicos virtuais nos quais grandes quantidades de pessoas competem e
colaboram entre si para alcangar os objetivos que os jogos propdem. Diferente dos
videogames individuais, baseados na maxima do “homem contra a maquina”, os jogos MMO
desafiam essa perspectiva trazendo como valor o componente social e onipresente que permite
aos usuarios desfrutarem de forma colaborativa uma experiéncia de jogo com infinitas
possibilidades. (BUENDIA, 2014: p.11, tradug@o nossa)

Essa possibilidade foi particularmente explorada pelos games de RPG (Role Playing
Game) eletronico, onde o jogador entra na pele de um personagem especifico para viver, ao
lado de outros jogadores, uma mesma narrativa na qual eles tém de completar missoes e
explorar o mundo digital. Fortalecem-se conexdes e o carater social do jogo.

Gracas ao seu componente social, esses games tém diversos elementos de
comunicagdo entre os jogadores — como sistemas de trocas de itens virtuais, possibilidades
de os individuos cooperarem ou disputarem entre si, sistemas de bate-papo e foruns
espalhados pela internet.

Outra caracteristica desse tipo de game ¢ sua projecao no longo prazo. Nao se chega a
um final. O mundo digital do MMO sempre estd 14 para ser explorado. Ou vocé evolui
indefinidamente, ou atinge um nivel maximo e pode ficar interagindo livremente com aquele
mundo, que ¢ continuo.

As possibilidades de interacao nunca se esgotam porque o mundo ndo ¢ estatico, ele ¢
constantemente alterado pelos jogadores que dele participam. Cada jogador faz parte daquela
narrativa e universo digital tanto quanto quaisquer elementos ficticios criados pelos
desenvolvedores. Assim, nos MMOs os jogadores ndo sdo apenas consumidores, mas também
produtores de conteudo. Todas as suas interagdes, desde a escolha de um nome até as suas

jogadas, sdo pecas geradas para o game e que poderdo ser consumidos por outros jogadores.
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Parte da razdo de jogar ¢ justamente a alteridade. E ver como o seu jogo esta em relagdo ao do
outro.

O MMO também ¢ atualizado constantemente pelos seus desenvolvedores que, de
tempos em tempos, lancam novas versdes, mudando caracteristicas dos personagens, das
aventuras ou do cenarios.

Apesar de serem mais comuns nos computadores pessoais, os MMOs também existem
para dispositivos como smartphones, tablets e consoles de videogame. O que importa ¢ ter as
caracteristicas de carater social, jogadores produtores, um mundo virtual compartilhado, ser
constantemente atualizado e nao ter um fim especifico.

Um tipo muito popular de MMO sdo os de estratégia em tempo real, conhecidos como
RTS (Real Time Strategy). Esse tipo de game, apesar de ser dinamico, ndo ¢ focado na agao,
mas sim na estratégia que os jogadores desenvolvem ao longo da partida para atingirem um
objetivo especifico. Nesse caso, habilidades intelectuais sdo mais valorizadas do que agilidade
e coordenagdo motora fina.

Em 2002, a empresa norte-americana Blizzard criou Warcraft I, que fez muito
sucesso no género de RTS. O game ¢ considerado uma das géneses de League of Legends. O
software de Warcraft 11l tem uma ferramenta que permite aos jogadores usarem elementos do
game e o modificarem livremente, criando novos cendrios, narrativas e formas de jogar. Com
1sso, podem criar novos games, que obedecem logicas bastante diferentes. Geram um segundo
produto, que tem elementos do original, mas também novas ideias. A pratica de criar novos
games a partir da ferramenta aberta de um preexistente ¢ conhecida como mod.

Os jogadores de Warcraft III criaram diversos mods. Um deles se tornou muito
popular e acabou se tornando outro game bastante popular chamado DotA (Defense of the
Ancients). Nele, dois times se enfrentam em uma arena fechada. Em um dos principais modos
do game, cada time tinha cinco jogadores — cada um com um personagem diferente. Em
combate, esses personagens precisam evoluir rapidamente para ficarem mais poderosos e,
assim, conseguirem invadir a base adversaria e destrui-la.

Esse novo modelo, em que os jogadores se encontram online, podem escolher diversos
personagens que evoluem seus poderes e equipamentos enquanto se enfrentam em arenas
fechadas, ficou conhecido como MOBA — uma derivacao dos MMOs. Ele se assemelha ao

RTS, mas ndo ¢ focado apenas na estrategia. Nesse caso, o dinamismo, a agilidade e a
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coordenacdo motora fina contam tanto quanto as habilidades intelectuais. Dai sua primeira
aproximacgao com os conceitos de esporte que discutimos no capitulo anterior.

Um MOBA tem todas as caracteristicas de um MMO, pegando emprestado elementos
de RPGs e de RTS. Mas, o principal elemento de um MOBA sdo as variedades de
personagens, que garantem estilos unicos de jogo, e que se enfrentam em uma arena fechada
com objetivo bem delimitado. Tais caracteristicas reforcam tanto a necessidade da estrategia
quanto da agilidade, a tal ponto que o game se torna um dos mais competitivos. E assim se
torna terreno fértil para se desenvolver como um e-Sport.

DotA fez muito sucesso*, popularizando o género dos MOBAs. Dois desenvolvedores
que trabalhavam na Blizzard, entdo, resolveram sair da empresa e criar um produto focado
nesse combate em arena. Todo o desenvolvimento da nova empresa e do game seria feito

baseado na observagdo do comportamento dos jogadores. Nascia League of Legends.

2.4 Como funciona o jogo em League of Legends

League of Legends, assim como outros MOBAs que vieram posteriormente, surgiu
com muitos elementos de DotA. Em seu principal modo de jogo, conhecido como
Summoner’s Rift, os jogadores devem invadir o campo adversario e destruir sua base. Nesse
modo, cada time tem cinco jogadores que escolhem seus personagens, chamados de
campedes. De cada lado do campo ha 11 torres, que causam danos nos campedes. O objetivo
de cada time ¢ derrubar as torres do campo oposto e, assim, conquistar territorios para poder
se mover de forma mais segura até chegar a base adversaria.

Cada time conta com pequenas tropas, geradas automaticamente e em quantidades
iguais para os dois lados. Essas tropas causam poucos danos, mas sdo essenciais para
pressionar o time adversario. Ha ainda os monstros espalhados pelo jogo e que ndo pertencem
a time nenhum. Ao elimina-los, cada personagem ganha um determinado beneficio que pode

trazer vantagens para a sua equipe.

2 Em 2015, o game alcangou 10 milhdes de jogadores. Informagéo disponivel em
<http://www.theverge.com/2015/1/17/7628755/dota-2-now-has-over-10-million-players>. Acessado em:
01/06/2016 as 11h23
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Ao chegar na base adversaria, ha constru¢des conhecidas como inibidores. Ao destruir
um inibidor, o time passa a criar tropas mais fortes por um tempo e, assim, pressiona mais
seus adversarios.

Por fim, ha o Nexus, a principal constru¢do no mapa, e que deve ser protegida ao
maximo. Quem destruir o Nexus adversario ganha o jogo. Além de destruir torres, hd outras
formas de os jogadores conquistarem vantagens: matar tropas, monstros e campedes
adversarios também ¢ essencial para a vitéria. Cada vez que um personagem inimigo ¢
derrotado, o jogador ganha alguns atributos como “ouro” e “experiéncias”, necessarios para
seu personagem ficar mais forte e conseguir novos equipamentos, que lhe dardo novas
vantagens nos proximos combates.

Dessa forma, ndo ha um unico placar. Acompanhar o jogo ¢ mais complexo do que em
muitos esportes tradicionais. Enquanto em uma partida de basquete ou futebol sabe-se que um
time esta ganhando porque tem mais gols ou pontos, em uma disputa de League of Legends
um time pode estar ganhando em torres, enquanto outro em ouro acumulado. Ha diversas
vantagens e desvantagens relativas que a audiéncia devera avaliar e que poderao ser revertidas
a qualquer momento de acordo com a estratégia de cada jogador. Isso torna as partidas mais
emocionantes, com diversas chances de reviravoltas e possibilidades de jogadas das mais
variadas. Mas, também, deixa o jogo extremamente complexo.

O mapa da arena de Summoner’s Rift tem diversos caminhos onde os jogadores podem
circular. Antes de a partida comegar, o jogador escolhe se ira pelo “topo”, “selva”, “meio”, ou
se ira na parte inferior, seja como “suporte” ou “atirador”.

Da mesma forma que, no futebol, um meia-atacante ndo ¢ estritamente proibido de
ficar andando na zaga lateral, um jogador de League of Legends que escolhe ir pelo topo
também ndo ¢ impedido de circular na parte inferior. No entanto, como ¢ um jogo
competitivo, onde o carater de ludus fala alto, como visto em Caillois (1990), ha contratos
implicitos que cobram que cada um exerg¢a sua fungao.

Em 2014, o jornal The New York T imeszs, por exemplo, analisou o comportamento de
mais de 100 mil jogadores, em 10 mil partidas, e mostrou que, cada tipo de jogador, em
determinado momento da partida, ocupa espacos especificos da arena e que correspondem a

expectativa em relacao a fungao que ele exerce.

% Disponivel em <http://nyti.ms/1PkaNws> Acessado em 22/05/2016
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Cada campedo, que tem estética, historia, poderes, habilidades e forma de jogar
diferentes, ¢ criado para ocupar determinada funcdo na partida. O jogador, portanto, nao
escolhe o personagem apenas seguindo seu gosto estético ou preferindo aquele com o qual se
identifica mais, mas escolhe também pensando no carater utilitario. Serd selecionado o
campeao cujas caracteristicas melhor servirem ao time.

Como ha diversas fungdes sendo desempenhadas, multiplos pequenos objetivos a
serem conquistados e pequenas disputas acontecendo, a a¢do nao ¢ focada em apenas um
lugar. Em transmissdes de campeonatos ¢ comum ver a ‘“camera” do jogo alternando
rapidamente entre diversos trechos dos mapas enquanto os narradores e comentarista também
mudam o foco de suas falas constantemente.

League of Legends ¢ um bom exemplo de como os e-Sports sdo uma simbiose entre
videogames e esportes, com elementos de ambos, mas se diferenciando a ponto de se tornar
uma terceira atividade. No game hé todas as caracteristicas competitivas e os contratos
invisiveis que promovem o agon, o aspecto competitivo, como vimos no capitulo anterior.

Tal como em muitos esportes, ha times, batalhas intensas, objetivos claros,
competi¢cdes vistas por varios e acompanhados por uma estrutura com narradores
comentaristas e, por vezes, vivida até como rituais, nos quais os espectadores se encontram
fisicamente em um cinema ou estadio para acompanharem a partida.

O jogo sempre busca equilibrar os elementos da alea, o que Caillois (1990) associa ao
acaso, eliminando a possibilidade da sorte ou do azar. Além disso, sua imensa complexidade ¢
feita para que o jogo possa promover jogos disputados, interessantes ao publico.

Desde 2010, League of Legends funciona em temporadas. Isso quer dizer que, a cada
ano, o jogo muda consideravelmente. Suas regras e objetivos ainda sdo basicamente os
mesmos, mas diversos detalhes dos mapas, mecéanicas de jogo e personagens sao alterados.
Além disso, os campeonatos regionais, nacionais € internacionais sao construidos todos em
torno do conceito de temporadas. A inten¢do ndo ¢ necessariamente descobrir qual o melhor
time, mas qual o melhor time nas condi¢gdes atuais. Assim, o jogo nunca ¢ “dominado”. O
conhecimento que alguém em tem nesse ano poderia se tornar obsoleto no préximo ano.

Além das temporadas, o jogo sofre diversas pequenas modificagdes semanais. A cada

atualizacdo um personagem ¢ enfraquecido, enquanto outro ¢ fortalecido. E, de tempos em
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tempos dentro de uma temporada, surge um novo personagem ou novo elemento no jogo que
muda toda a dindmica interna.

A estratégia ¢ essencial para fazer com que o game, ano apoOs ano, continue
interessante aos jogadores. O jogo € um organismo vivo, sempre em busca de um equilibrio
utdpico. Diferentemente de qualquer esporte, onde apenas as regras podem ser alteradas, em
um e-Sport a fisica digital, os algoritmos e outros elementos que regem aquele universo
digital sdo modificados em nome de maximizar o agon € minimizar a alea.

Outra diferenca para um esporte, mas tal como em qualquer videogame, é que a arena
e o mundo virtual sdo, na verdade, um software que pertence a uma empresa. Todo o jogo ¢
intermediado por dados digitais interpretados e transformados em imagem em uma tela. O
controle do jogo ndo ¢ feito apenas pelo corpo, ha os meios intermedidrios como 0s mouses
teclados. E ha diversos aspectos de imersdao em um mundo ficticio — algo tipico dos
videogames.

Além disso, ha diversos elementos narrativos relacionados a aspectos intrinsecos ao
jogo. Um campeado nao ¢ apenas uma ferramenta, ele ¢ também um personagem com historia.
O mapa de “Summoner’s Rift” ndo é apenas um campo, € uma arena contextualizada dentro
de uma narrativa na qual seres misticos e superpoderosos entram em combate. O mundo de
League of Legends ¢ partilhado por milhdes de jogadores que consomem a mesma narrativa
interagem socialmente e, portanto, também produzem contetido. Logo, ¢ um videogame do
tipo MMO.

Essa mistura ¢ particularmente util para que os desenvolvedores do jogo utilizem
conteudos transmidia para conseguir monetizar o game €, assim, gerarem seu capital. Isso s6 ¢
possivel porque League of Legends, como um MMO do tipo MOBA, consegue unir muito
bem os elementos dos esportes modernos com alguns dos videogames, tornando-se, portanto,
um e-Sport. Para discutir o tema, porém, ¢ necessario abordar a questao dos bens virtuais

como ferramenta de monetizagao dentro de League of Legends.

2.5 Bens virtuais em League of Legends

A Riot Games oferece o game gratuitamente e nao cobra assinaturas. Ela organiza

campeonatos gigantescos, produz videos, contrata orquestras para criar trilhas sonoras, tem
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estudios com comentaristas e narradores e conta com uma grande infraestrutura de internet
para transmitir as partidas. No entanto, ndo monetiza com nada disso.

Em entrevista ao jornal The New York Times, 2 em 2014, Marc Merrill, co-fundador da
Riot Games, diz que, embora venda os ingressos por precos entre US$ 15 e US$ 50, os
torneios apenas dao prejuizo. A fung¢do dos campeonatos para a empresa, segundo seu criador,
¢ ser uma ferramenta de marketing para trazer novos jogadores e fidelizar os que ja estdo no
jogo. Ao tratar o e-Sport como ferramenta de marketing, Merrill da indicios de como o
e-Sport funciona mais como espetaculo do que qualquer outra coisa — tema que discutiremos
melhor no terceiro capitulo.

O modelo de negécios de League of Legends, como revelado na reportagem do “The
New York Times”, esta focado principalmente em microtransagdes. Isto é: a venda de bens
virtuais dentro do game. Foi assim que, em 2015, a Riot Games teve receita de US$ 1,6
bilhdo, segundo a empresa de pesquisas norte-americana Superdata,27 conhecida por compilar
dados de marketing dentro dos e-Sports.

Para discutir o conceito de bens virtuais e entender como eles dialogam com a
estrategia da empresa, recorreremos a definicdo dada por Rebeca Recuero Rebs de que eles
sdo “itens ou elementos formados por pixels que vinculam valores capitais para a sua
aquisi¢dao” ( 2011, p. 207). Segundo a autora, os bens virtuais consolidam uma economia
marcada por bens simbolicos, que apontam para valores estéticos e sociais a fim de
determinar identidades no ciberespaco. Ela discute o tema em games dentro de redes sociais,
mas também vemos o fendmeno acontecer em League of Legends e quaisquer outros games
que trabalhem com bens virtuais.

Os campedes de League of Legends estdao disponiveis gratuitamente, mas nao
simultaneamente. Semanalmente, a Riot Games escolhe quais sdao os personagens que as
pessoas poderdao utilizar sem pagar. Se o jogador quiser um dos personagens que ndo estao
disponiveis naquele momento, ele devera compra-lo.

A compra pode ser feita com duas moedas: Influence Points (IPs) ou Riot Points

(RPs). A primeira ¢ conquistada naturalmente, conforme a pessoa joga. Ao final de cada

% Disponivel em
<http://www.nytimes.com/2014/10/12/technology/riot-games-league-of-legends-main-attraction-esports.h
tml> Acessado 01/06 As 13h22

7 Disponivel em <http://superdata-research.myshopify.com/products/esports-market-brief-2015>
Acessado em 01/06 as 13h41
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partida, o individuo ganha determinados IPs de acordo com seu desempenho. Ja o segundo s
pode ser comprado com dinheiro real. Entdo, se o jogador quiser adquirir um campeao, ele
tem duas opgdes: ter paciéncia e jogar até acumular IPs necessarios ou desembolsar dinheiro
de verdade e satisfazer seu desejo naquele momento.

O mesmo nao vale para as chamadas skins. Cada campedo tem uma aparéncia padrao.
No entanto, hd a op¢do de comprar pacotes que mudam a imagem, a voz ¢ a animagao dos
poderes de um personagem. Sao as skins, que em portugués seriam traduzidas como “pele”.

Apesar da aparéncia mudar, a jogabilidade ainda ¢ exatamente a mesma e a pessoa
que comprou uma skin nao tem vantagem nenhuma dentro do jogo. Apenas prazer estético e
capital social — afinal, ela esta exibindo sua skin e mostrando que se interessa pelo
personagem e pelo jogo a ponto de gastar dinheiro apenas para comprar um visual novo.
Diferentemente dos campedes, as skins s6 podem ser adquiridas por Riot Points, ou seja: para

ter uma, € necessario desembolsar dinheiro real.

Nesse sentido, a Riot Games desafiou uma logica antiga do mercado de games, cuja
premissa era que, para vender bens virtuais, era necessario entregar alguma vantagem dentro
do jogo. A empresa optou por garantir que todos, independentemente de gastarem ou ndo,
possam jogar no mesmo nivel. O dinheiro apenas trard capital social e prazer estético aos
jogadores. Nesse sentido, a empresa estd respeitando os niveis de competitividade e, assim,
aproximando seu jogo da ideia e esporte. O resultado ¢ um produto no qual os jogadores

querem gastar mais. Marc Merrill sublinha isso em entrevista ao New York Times:

Quando comegamos, as pessoas nos diziam que se ndo cobrar no inicio, ou se ndo vender
poder extra ou melhores condi¢des, ndo ird funcionar. Mas falhavam em reconhecer o fator
descolado. Se vocé realmente ama carros, ndo se importa em gastar US$ 50 mil para melhorar
seu Honda. E nesse tipo de jogadores que estamos apostando (MERRILL in: SEGAL, 2014,
tradugao nossa).

Um grupo focal apresentado em 2013 pela pesquisadora Beatriz Polivanov e Mike
Akama Mazurek pela ESPM discute especificamente a questdo dos bens virtuais em League
of Legends. Foram entrevistados nove jogadores moradores do estado de Sao Paulo, com
idades entre 18 e 23 anos, sendo uma do sexo feminino. Todos eram jogadores de League of

Legends e ja haviam comprado um bem digital no game antes.
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Um dado relevante levantado na pesquisa é que nenhum dos jogadores havia utilizado
RPs para comprar um campedo. Ou seja: ndo quiseram pagar dinheiro por algo que eles
poderiam conquistar gratuitamente com o tempo. J4 no caso das skins, que s6 podem ser
adquiridas com RPs, os jogadores chegavam a desembolsar até R$ 200 mensais, o que reforca

a tese de Merrill (2014) de que o que mais atrai os jogadores ¢ o fator estético e social.

A pesquisa de Mazurek e Polivanov (2013) identificou cinco grandes motivos para os
jogadores comprarem skins: “Promog¢do”, “Diferencia¢do estética”, “Experiéncia estética”,

“Status” e “Sociabilidade”.

De acordo com os pesquisadores, os jogadores afirmavam que tinham prazer em
parecerem diferentes dos outros e atingir certa individualizagdo. Também destacavam o valor
estético, investindo apenas em skins que achavam bonitas e que poderiam deixar o
personagem mais agradavel visualmente. Ainda, identificavam capital social nas skins,
afirmando que pareciam melhores jogadores e que ao comprar os bens virtuais se sentiam
mais empoderados dentro daquele mundo virtual. Eles ainda diziam que gostavam de ver o
que outros jogadores comentavam sobre sua skin e sentiam-se impelidos a comprar em

promogodes anunciadas dentro do game.

Entendemos que existem valores simbolicos e socialmente construidos atribuidos aos bens
virtuais, principalmente no caso das Skins, pois, enquanto os outros bens em LoL (boosts e
campeoes) apresentam um beneficio in-game, as Skins sdo somente alteragdes na estética do
personagem, algo que se apresenta como aspecto de grande relevancia para os compradores
deste item. Além disso, a grande maioria do grupo acreditava que este item agregava status ao
jogador, demonstrando ser um melhor jogador e mais experiente. Isso foi visto em jogadores
com perfis distintos, podendo afetar desde pessoas com pouco contato com o game e outros
que ja jogam ha quatro anos. (MAZUREK; POLIVANOV, 2013, p. 12-13)

Além de responderem quais eram as suas motivagdes, os jogadores disseram também
sdo as suas percepgoes sobre a importancia de uma skin. Novamente, a diferenciagao, status e
prazer estético foram citados. O elemento novo foi a “relagdo afetiva com o personagem.

Notamos entdo que, para além das conexdes e do capital social, que serdao melhor
discutidos no proximo capitulo, os bens virtuais sdo vendidos também porque os jogadores se
identificam com os personagens e compram ideias transmitidas pela narrativa produzida em

torno do game.
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Os bens virtuais precisam dialogar com o universo de League of Legends. Para
despertar o desejo nos jogadores, € necessario que exista uma série de producdes que tenha o
game como centro, mas que dé sentido aos personagens e justifique a existéncia de versdes
alternativas de suas estéticas — as skins. Nesse sentido, a principal estratégia da Riot Games
para promover a mitologia do jogo e, com sua narrativa, comercializar mais bens virtuais, esta

em uma producdo transmidia.

2.6 Uma breve discussao sobre transmidia

Quando nos referimos a transmidia, estamos lidando com o conceito tal como
defendido pelo norte-americano Henry Jenkins (2003) e, mais tarde, aprofundado pelo
argentino Carlos A. Scolari (2013).

A primeira vez que Jenkins escreveu sobre transmidia foi em 2003, para a Technology
Reviewzg, uma publicagdo do Massachusetts Institute of Technology, o MIT. Curiosamente,
ele comeca o artigo falando justamente da sua experiéncia com a industria do cinema e dos

videogames.

Vamos encarar: nds entramos em uma era onde a convergéncia das midias faz com que o
fluxo de contetido por multiplos canais de midia seja quase inevitavel. A movimentagdo em
direcdo aos efeitos digitais nos filmes e a melhor qualidade dos graficos dos videogames
estdo se tornando muito mais realistas, com custos de produgdo mais baixos, ao
compartilharem ganhos através de midias. Tudo sobre a estrutura da industria moderna do
entretenimento foi desenhado com essa simples ideia em mente — a construgdo ¢ a
intensificacdo das franquias de entretenimento. (JENKINS, 2003, traducdo nossa)

Scolari (2013) cita Star Wars e Pokemon, dois icones da cultura pop que também
foram mencionados por Jenkins, para exemplificar o que ¢ a transmidia. Pokemon ¢ um game,
que ganhou nova vida e narrativa depois de se transformar em desenho animado e, mais tarde,
em uma série de outros produtos. Star Wars comegou no cinema, tomou o universo dos
quadrinhos, dos videogames, dos desenhos animados e muitos outros. Eis como Scolari define

narrativa transmidia:

2 Artigo disponivel em <https://www.technologyreview.com/s/401760/transmedia-storytelling/>.
Acessado em 24/05 as 15h48.
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Em poucas palavras: as NT [narrativas transmidia] sdo uma forma particular de narrativa que
se expande através de diferentes sistemas de significagdo (verbal, iconico, audiovisual,
interativo, etc.) e meios (cinema, quadrinho, televisdo, videogames, teatro, etc.). As NT néo
sdo simplesmente uma adaptacdo de uma linguagem a outra: a histéria que conta o quadrinho
ndo ¢ a mesma que aparece na tela do cinema ou na superficie de um dispositivo moével.
(SCOLARI, 2013, p. 25-26, tradugdo nossa)

A defini¢do de Scolari é especialmente relevante para o estudo do caso de League of
Legends. Na maioria das vezes, o conteido ¢ disposto na internet — o que poderia ser
considerado uma tnica midia. No entanto, ele também ¢ apresentado com diferentes sistemas
de significagdo e linguagem. Uma vez ¢ um filme no YouTube;29 outra ¢ um podcast no
Soundcloud30, em outra ¢ um quadrinho em um site especial®'.

Apesar de estarem todas concentradas na internet, cada linguagem tem uma narrativa
diferente que complementa e dialoga com outra — tendo o jogo como centro de tudo. Dentro
do game, conhecemos apenas uma parte da historia de um personagem. O resto serd
apresentado nos videos, podcasts e textos — apresentados como se fossem diversas pegas de
um mesmo quebra-cabeca.

O fato de a narrativa fluir de um meio para outro, muito mais do que se manifestar por

diversas linguagens, ¢ o que faz de League of Legends um produto transmidiatico.

Mas quando se faz referéncia as NT nao estamos falando de uma adaptacdo de linguagem a
outra (por exemplo do livro ao filme), mas de uma estratégia que vai muito além e desenvolve
um mundo narrativo que aborda diferentes meios e linguagens. Dessa maneira, o relato se
expande, aparecem novos personagens ou situacdes que transpdem as fronteiras do universo
de ficgdo. Essa dispersdo textual que encontra no narrativo seu elo condutor — ainda que seja
mais adequado falar de uma rede de personagens e situagdes que fazem um mundo — ¢ uma
das mais importantes fontes de complexidade da cultura de massas contemporanea
(SCOLARI, 2013; p:26, traducao nossa).

2.7 A transmidia em League of Legends

2 Rede social voltada ao compartilhamento de videos

30 Rede social voltada ao compartilhamento de audios

31 Um exemplo pode ser o da campea Poppy, disponivel em
<http://br.leagueoflegends.com/pt/site/poppy-comic/> Acessado em 01/06 As 19h00
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Os games de MMO tendem a extrapolarem seu universo lidico e influenciarem
aspectos da vida dos jogadores — tanto no mundo digital quanto fora dele, produzindo

conteudo transmidia. Buendia fala sobre o assunto:

O grande envolvimento com os usuarios nos MMOs torna muito provavel a transmidiagao,
tanto no sentido narrativo como no que se refere a experiéncia de jogo (...) Os principais
valores diferenciais que caracterizam os MMOs em relagdo a outros jogos do mercado
(socializacdo, interatividade, narrativa participativa) se retroalimentam, de forma que criam
um todo atrativo aos usudrios. Se considerarmos também a facilidade de acesso e a
gratuidade da maioria desses jogos, nos colocamos frente a uma industria de massas com
grandes projecdes de futuro. Ainda assim, os MMOS tém que superar certas barreiras ou
dificuldades como os problemas de conexdo, as quedas dos servidores ou o mal

comportamento entre os membros das comunidades. (BUENDIA; 2014: p. 34, traducdo
nossa)

Em suas obras, Henry Jenkins valoriza bastante a participagao dos fas e consumidores
na construcdo de contetdos transmidiaticos. Os MMOs sdo especialmente eficientes em
engajar pessoas em uma construgdo coletiva. Nao sé porque, naturalmente, toda a producao
do jogador ja ¢ transformada em contetido, mas também porque o game retine milhdes de

jogadores naquele mesmo espaco digital. Buendia ressalta:

Nos MMOs a imersdo do usuario vai muito além da que se produz em outros tipos de jogos
com menos jogadores ou que ndo sdo conectados a internet. Essa imersdo significa que os
jogadores precisam passar muitas horas jogando e que podem estabelecer seus proprios
objetivos, metas e incluir normas dentro do jogo. Se ainda considerarmos o carater
incompleto e incoerente de sua narrativa e os espagos em branco de que falamos antes, nos
encontramos frente a um terreno muito propicio para que os usuarios expandam o universo
narrativo através de outros meios e desenvolvam conteidos complementares em outras
plataformas que contribuem decisivamente para o desenvolvimento dos jogos. O universo
trsansmidiatico dos MMO se expande quase inteiramente devido a atividade do usuario
(BUENDIA; 2014: p. 59, tradugdo nossa)

Basta acessar a interface principal de League of Legends para notar a presenca de uma
estrategia transmidia. Quando o jogador abre o software para consumir o game, ele se
defronta com uma série de conteudos que sao relacionados ao universo do game, mas nao sao

um jogo. Veja o exemplo da tela inicial no dia 20 de maio de 2016:

Figura 1: Tela inicial de League of Legends no dia 20 de maio de 2016
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Taliyah, a Tecela de Pedras, chegou

As areias shurimanes deslocam-se...

A imagem principal, com o titulo “Taliyah, a Tecela de Pedras, chegou” fala sobre o
lancamento de uma nova personagem (ou camped) chamada Taliyah no universo do game. Se
o jogador clicar nela, serd direcionado para uma pagina especial32 com hiperlinks para outras
paginas com informacdes sobre a personagem.

Os links levam a outras paginas que apresentam os poderes e mecanicas de jogo da
camped, a narrativa criada para ela e como ela se encaixa na historia do jogo, um video com
uma analise técnica de como se joga com ela e outro video com uma animacgao apresentando
sua biografia ficticia. Tudo isso produzido pela prépria Riot Games.

Nas paginas que apresentam os detalhes técnicos hd ainda foruns de discussdo para
que os jogadores comentem o que acharam da novidade. J4 nas paginas dos videos, no
YouTube, estdo relacionados diversos outros videos, criados pelos fas, no qual comentam
sobre a personagem ou mostram jogadas que fizeram utilizando-a. Tudo isso voltado ao

mesmo nucleo: o game League of Legends.

32 Disponivel em
<http://br.leagueoflegends.com/pt/news/champions-skins/champion-release/taliyah-tecela-de-pedras-che
gou> Acessado em 23/05 as 17h00.
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J& na imagem da direita, no canto superior, com o titulo “O Po6s-Choque”, ¢ possivel
ver uma imagem da nova campea ao lado de um personagem antigo, chamado Rammus. Ao

: . e L 3 . .
clicar na figura, o jogador ¢ direcionado para outra pagina . Veja na imagem abaixo:

Figura 2: Tela da pagina sobre Shurima, cenario ficticio de League of Legends

SUPX JOGUE AGORA

SHURIMA

Shurima foi outrora U S0 império que alcancava os limites mais longinquos do vasto continente meridional. Apés uma era de
expansdo e présperidade, seu itimo imperador foi traido pelo amigo mais proximo e o império caiu em ruinas. Sua reluzente capital foi
devorada porum cataclisma, deixando o reino em pedra sobre pedra. Seu povo espalhiourse e suas cidades foram engolidas pela are
Hoje, Shurima & um ermo infértil; um deserto impiedoso onde somente os mais fortes Sobrevivem e Seu povo vive PIGXIMO &S poueas.

faixas de terra fértil ao redor dos oasis que restam.

Nos milénios seguintes 2 queda de Shurima, contos de sua gloriosa capital e fuigurante disco solar tomaram-se pouco mais que mitos e i
religides depreciadas entre os descendentes de seus poucos sobreviventes. A maioria de seus habitantes agora vive em pequenos
postos tribais aglomerados préximos a fontes d'agua ou erguidos sobre a ossada de cidades antigas, venerando as glérias do passado.

Alguns cagam riquezas enterradas entre s ruinas do império decaido, ou conseguem trabalho mercenério — guerreiros de aluguel que
recebem em moeda por seus feitos antes de desaparecerem nas areias. Outros tentam esquecer o passado, olhando para o futuro e em
direcgio as nagbes além-oceano como parceiros de negocios.

Contudo, os antigos mitos de Shurima ndo descansam em paz e voltam a se agitar. O sussurro dos ventos que vém do coracio do
deserto cochicham sobre cidades que surgem da terra; de um guerreiro dourado em marcha com seu esquadrdo de areia. Rumores de
guerreiros ancestrais renascidos espalham-se; de uma guerra entre deuses que fard tremer 0 mundo todo.

A cidade de Shurima ressurgiu e nada mais sera como antes..

OS CAMPEOES

Hé4 um texto falando sobre Shurima, um cenéario ficticio (ilustrado na imagem de
fundo) onde, segundo a narrativa atual do game, teriam surgido os campedes nomeados na
parte inferior: Azir, Xerath, Nasus, Renekton, Sivir, Skarner, Amumu ,Rammus e a novata
Taliyah.

E importante notar que esses personagens nio existem desde o comego do game. Cada
um deles, tal como Taliyah, foram langados separadamente, em uma é€poca especifica ao
longo dos ultimos sete anos. Na historia original de muitos deles ndo havia essa mengao ao
universo ficticio chamado Shurima.

Ao clicar no icone de cada personagem, o jogador ¢ direcionado a uma outra pagina
com texto e ilustracdes contando a historia daquele campedo. Essa narrativa, tal como todo o
resto, muda com o passar do tempo. Sempre que a desenvolvedora resolve langar um novo
personagem ou percebe que ha uma demanda para vender mais itens relacionados aquele

nucleo narrativo, ela muda a histoéria.

% Disponivel em <http://br.leagueoflegends.com/pt/featured/shurima/intro> Acessado em 23/05 as
17h00.
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E importante ressaltar: nio sdo os langamentos ou os produtos que se articulam de
acordo com a narrativa. E a narrativa que se desdobra, se contradiz e muda seu passado em
nome dos produtos e novidades. A necessidade de langar novidades e atualizar a mitologia do
jogo ¢ prioridade. J4 o passado da propria narrativa criada para o game ¢ secundario e,
portanto, flexivel.

Em nome de se criar novas atragdes que atraiam jogadores, transforma-se a narrativa
em algo com passado descartdvel e em constante transformagdo. O universo de League of
Legends, embora permanente, ndo ¢ estanque. A narrativa sempre pode ser revista e
atualizada conforme a empresa bem entender.

Além disso, s6 nesse trecho em que apresenta personagens de Shurima ¢é possivel
notar diversos dos elementos de transmidia que comentamos até agora. Na interface para um
game ha hiperlinks que levam o jogador a paginas com videos, outras com discussdes, €
outras com textos. Esses diferentes conteudos e linguagens se voltam a um mesmo nucleo
narrativo, no caso o de Shurima, que visa enaltecer a experiéncia do jogo e, mais tarde, fazer
com que o jogador consuma bens virtuais, conforme sera dito adiante.

A imagem do meio no canto direito leva a um /ink com promogdes de novas estéticas
para os campedes, conhecidas como skins. E a parte inferior fala dos personagens com o qual
se pode jogar gratuitamente naquela semana. Eis a chave para entender uma das principais

formas de monetizagdo em League of Legends: a venda de bens virtuais.

Para crescer ou manter os negocios, a empresa deve sempre vender mais esses bens
virtuais, mesmo que eles ndo sejam essenciais para o individuo aproveitar o game. Ao analisar
a estratégia da Riot em relacdo ao langamento de uma skin especifica, os pesquisadores

brasileiros Tarcizio Macedo e Octavio Amaral Filho pontuam:

Para manter motivados os milhdes de jogadores ativos deste mundo virtual, ndo basta apenas
a interagdo com a linha narrativa como unica atividade desempenhada em LoL [League of
Legends]. E preciso também muito mais do que um sistema complexo de interagdo e
confronto player vs player (PvP), base principal do jogo; € preciso de ‘itens ou elementos
formados por pixels que vinculam valores capitais para a sua aquisi¢ao’ (Rebs, 2014, p. 207)
voltados para a vaidade, ou seja, bens virtuais que incorporam de referéncias estéticas
diversas e até mesmo desconexas para atrair o consumidor. (MACEDO; AMARAL FILHO
2014, p. 177)

No entanto, vale notar que uma skin ¢ muito mais do que uma mera aquisi¢ao estética

para personagens. Ela ¢ um produto cultural dentro do universo simbolico de League of
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Legends. Para atribuir sentido a esse produto e, assim, estimular o desejo dos jogadores, a

Riot Games trabalha com a narrativa e a mitologia que cria para o universo do jogo.

Uma skin esta inserida em um contexto narrativo, tal como apontam Macedo e Amaral
Filho (2014). Eles falam da skin Nami lara, de uma personagem chamada Nami, que ¢ uma
sereia. Pensando especificamente nos jogadores brasileiros, a Riot desenvolveu uma skin

baseada no conto amazonico da sereia lara.

Para ambientar e justificar a incorporacdo desta skin, a Riot Games vale-se da narrativa
transmidiatica para propor uma ambientacdo da personagem dentro do sistema narrativo de
LoL. Para isso, sdo criados diversos contetidos para plataformas diferentes, como um
anuncio com ilustragdes e alguns mistérios sobre o lancamento da skin no site oficial, um
microsite para o produto, seis podcasts para a rede social SoundCloud que simulam e
remontam uma narragdo oral tradicional, a criagdo de um “personagem” no forum — utilizado
para publicar esses audios — chamado de “Fabulista — Guardido das Lendas”, um video na
rede social YouTube com este conto do fabulista sobre a génese da lara com as ilustragdes
que estao disponiveis no microsite, s6 que acompanhados de sonoplastia ¢ movimento das
imagens para uma experiéncia distinta da existente no microsite, além da propria noticia do
langamento oficial da skin. (MACEDO; AMARAL FILHO, 2014, p. 180)

Todo esse contetido, por mais que se apresente como cultura, tem um objetivo
principal: vender. No caso, a empresa trabalha em um mito pré-existente (o da Iara),
incorpora-o a propria mitologia de seu game, para despertar identificacdo e desejo nos
jogadores e, finalmente, vender seus produtos para que possam ser usados de forma

ostentativa. A isso os autores chamam de narrativa incorporada, que surge quando a historia ¢

gerada com Unico objetivo de alimentar o consumo:

O objetivo dessa narrativa ¢ motivar os jogadores para os elementos visuais e sonoros que
serdo exibidos no jogo, experimentando esta narrativa como um contexto da historia que
justifica a incorporag@o desta skin em LoL. O conceito de narrativa incorporada lembra o de
narrativa "passiva" de Arlindo Machado (2007), na qual ndo ha uma interagdo ativa entre
sistema e usudrio, restringindo a a¢ao do jogador apenas ao plano cognitivo (interpretacao e,
principalmente, a identificagdo com a personagem etc.). (MACEDO; AMARAL FILHO,
2014, p.181)
Esse processo de utilizar um conteudo para resignifica-lo em outro contexto, com viés
comercial, dialoga com o que Henry Jenkins chama de ‘“hibridismo corporativo (2009, p.

156). Acontece quando um espago cultural ¢ absorvido para ser transformado em um novo.

Narrativas transmidiaticas sdo usadas para valorizar produtos culturais pensados em

logica industrial. Esses produtos, por sua vez, sdo bens virtuais que encontram seu valor nas
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relagdes entre os jogadores, que associam tais bens a capital social. Tudo isso acontece sob
uma producao estética e artistica rica, mas submetida a uma logica de acumulacao de capital.
O consumo em League of Legends e em tantos outros jogos virtuais se da frente a estetizagdo
do mundo — sistema que, como apontado por Gilles Lipovetsky e Jean Serroy (2015),

submete a produgao e valorizagdo estética as ansias corporativas.
2.8 O capitalismo artista dentro de League of Legends

Em League of Legends, os bens virtuais ndo agregam valor direto ao jogador, mas
estdo imbuidos de valores subjetivos reconhecidos pelos seus pares — dai vem o capital
social associado a eles. Para isso, ha toda uma producdo artistica, gerada e gerenciada por
empresas com especialistas, para significar esses bens. Nesse sentido, temos um exemplo de

como os valores artisticos estdo mudando, tal como apontam Lipovestsky e Serroy :

No decorrer da sua historia secular, as l6gicas produtivas do sistema mudaram. Nao estamos
mais no tempo em que producdo industrial e cultura remetiam a universos separados,
radicalmente inconciliaveis; estamos no momento em que os sistemas de produgdo, de
distribuicdo e de consumo sdo impregnados, penetrados, remodelados por operagdes de
natureza fundamentalmente estética. O estilo, a beleza, a mobilizacdo dos gostos e das
sensibilidades se impdem cada dia mais como imperativos estratégicos das marcas: ¢ um
modo de produgdo estético que define o capitalismo de hiperconsumo. (LIPOVETSKY;
SERROY, 2015, p.13)

A consequéncia, defendem os autores, ¢ o capitalismo tomando as rédeas
da producao estética da sociedade e deixando nas maos das marcas a produgdo artistica,
fendmeno que eles chamam de capitalismo artista ou criativo transestético.

Para Lipovetsky e Serroy, a estetizacdo no mundo viveu quatro eras diferentes. A
primeira ¢ da “artealizagdo ritual”, presente nas sociedades ditas primitivas, e a arte ndo pode
ser separada da organizacao religiosa, magica, clanica e sexual. A segunda, da “estetizagao
aristocratica” vai da Idade Média até o século XVII. Nela, o artista ¢ elevado ao patamar de
génio e valorizam-se as belas artes feitas para os nobres. O terceiro grande momento ¢ a
“moderna estetizacdo do mundo”, que tal como outros movimentos modernos, se liberta dos
antigos poderes religiosos e burgueses com artistas autonomos e clamando por arte
libertadora, ao passo que passam a depender do mercado e a produzir arte comercial.
Finalmente, teriamos chegado a “transestética”, onde desapareceram de vez as barreiras entre

arte ¢ industria, cultura ¢ comércio, criagdo ¢ divertimento.
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No tempo da estetizacdo dos mercados de consumo, o capitalismo artista multiplica os estilos,
as tendéncias, os espetaculos, os locais da arte; langa continuamente novas modas em todos os
setores e cria em grande escala o sonho, 0 imaginario, as emogdes; artealiza o dominio da vida
cotidiana no exato momento em que a arte contemporanea, por sua vez, estd empenhada num
processo de “desdefini¢cdo. E um universo de superabundancia ou de inflagdo estética que se
molda diante dos nossos olhos: um mundo transestético, uma espécie de hiperarte, em que a
arte se infiltra nas industrias, em todos os intersticios do comércio € da vida comum. O
dominio do estilo e da emogao se converte ao regime hiper: isso ndo quer dizer beleza perfeita
e consumada, mas generalizagdo das estrategias estéticas com finalidade mercantil em todos
os setores das industrias de consumo. (LIPOVETSKY; SERROY, 2015, p.13)

’

E nesse contexto da era transestética que os e-Sports surgem. O prazer estético
procurado nos bens virtuais nada tem a ver com contestacdo, virtuosismo técnico ou
ritualizag¢do. O prazer estético de bens virtuais vendidos em games ligados ao e-Sport vem de
uma cuidadosa e aprimorada elaboragdo artistica cujo primeiro objetivo € o consumo
acelerado.

A arte daquele universo virtual ndo ¢ desinteressada. Ela ¢ precedida de uma estratégia
para vender estilos de vida dentro do game. Por esse motivo, se for para vender mais, seu
passado pode ser apagado e reescrito quantas vezes for melhor. Um novo personagem nao
surge porque a narrativa demanda, mas porque trard mais lucro. E a historia se adapta. O
resultado estético e artistico pode até ser rico, mas ndo ¢ uma arte que foi criada para ser
produto. Era um produto que precisava de arte para ter significado. Na era transestética onde
0 e-Sport surge, a razao de ser da estética ¢ a mercantilizagao.

O mesmo se passa com os principios do esporte, que discutimos no capitulo anterior.
O e-Sport, tal como o esporte moderno, surge do universo do trabalho, da acumulacao de
capital, da fama. A superagdo, o prazer da competi¢do e o esporte como forma de elevagdo
sdo apenas imagens que pautam a mercantilizacdo dos espetaculos, tema que discutiremos no

proximo capitulo.
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Capitulo 3

O esporte eletronico como produgio de espetaculo

3.1 Os jogos e o capitalismo

Se o jogo ja foi apenas um jogo, uma valvula de escape, algo que precede a cultura,
como defendia Huizinga (1996), hoje ele ¢ mais que isso. Caillois ja falava sobre a

"contaminagdo" do jogo pela realidade em 1958:

E quando o universo do jogo deixar de ser estanque? E quando houver contaminagdo com o
mundo real, onde cada gesto tem consequéncias inelutdveis? A cada uma das rubricas
fundamentais corresponde, entdo, uma perversdo especifica decorrente da auséncia, em
simultaneo, de impedimento e de prote¢do. Tornando-se absoluto o império do instinto, a
tendéncia que conduzia a iludir a atividade isolada, oculta e, de certa forma, neutralizada do
jogo, extravasa para a vida corrente e tende a subordina-la tanto quanto possivel as sua
exigéncias especificas. O que era prazer torna-se ideia fixa; o que era evasdo torna-se
obrigacdo; o que era divertimento torna-se paixao, obsessao e fonte de angustia. (CAILLOIS,
1990, p. 60)

A visdo de Huizinga e Caillois sobre jogos puros, livres e independentes de elementos
do “mundo real” ¢, hd muito tempo, tema de debate para os estudiosos dos videogames.
Quanto mais as tecnologias evoluem e as fronteiras entre o fisico e o digital se diluem e se
confundem, mais em xeque fica a possibilidade de um universo puro dos jogos.

Jaron Harambam, Stef Aupers e Dick Houtman (2011), trazem a discussdo da relagao
entre capitalismo e os universos simulados dentro dos videogames. Seu estudo, no entanto, ¢

focado nos MMORPGs — género que, como vimos no capitulo anterior, estd diretamente

ligado a génese de League of Legends e outros games inseridos nos e-Sports.

Os autores reconhecem que ha didlogos entre o universo dos jogos e o capitalismo,
mas propdem superar uma possivel visdo dicotdmica de que os jogos ndo poderiam ser livres

enquanto estivessem abertos a elementos da sociedade capitalista.

Modelos ndo dicotomicos sdo uteis para melhorar a compreensdo de relagdes complexas
entre capitalismo e jogo. Modelos duais que mantenham grandes fronteiras entre o virtual e o
real, o publico e privado, produgdo e consumo, trabalho e diversdo, ndo conseguem mais dar
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conta do desenvolvimento no inquietante campo de novas midias com distingdes tipicamente
modernas. (AUPERS; HARAMBAM; HOUTMAN, 2011, p. 315)

Apesar de relativizar as fronteiras entre o jogo e o capitalismo, os autores afirmam
que, em alguns momentos, o universo do game pode ser mercantilizado e a criacdo digital de
cada jogador hd de se tornar mercadoria. Na visdo deles, no entanto, “jogadores de mundos
virtuais podem negociar diferentes faces do capitalismo moderno, mas isso ndo compromete
sua liberdade” (AUPERS, HARAMBAM, HOUTMAN, 2011, p. 315)

Tal conclusdo sera questionada por outros autores € por nds, COmo veremos mais
adiante. Justamente por as fronteiras entre fisico e digital, diversdo e trabalho, esporte e
capitalismo serem cada vez mais fluidas e imperceptiveis, os jogadores sdo trabalhadores
inseridos em uma légica de producdo e acumulacdo de capital por imagens. Logo, sua
liberdade ha de ser afetada — mesmo que acontega de forma sutil e divertida para o jogador.

Essa "contaminagao" pela realidade se torna mais evidente nos e-Sports, que ao unir
elementos dos videogames ao dos esportes se mistura também a elementos do espetaculo (de
Guy Debord) e mercantilizagdo. No entanto, os mecanismos pelos quais esse dialogo entre
jogo e realidade capitalista acontecem sdo diferentes. Ha elementos particulares da industria
dos videogames, do mercado dos esportes e dos veiculos de midia nos e-Sports.

Associando seu game ao universo do e-Sport, empresas despertam desejo e ambigao
no jogador. Ndo se joga mais por jogar. Um game ¢ muito mais do que uma dimensdo
separada da vida corrente, que se resolve em si. Conforme entramos em uma vida sem
fronteiras entre o digital e o real, o jogo também ultrapassa essa linha, servindo como
espetaculo tanto dentro do mundo fisico quanto digital. O universo do jogo, antes isolado,
agora ¢ um novo campo simbodlico que também transforma o jogador em trabalhador e reforca
a busca pela acumulagao de capital.

League of Legends ¢ um Otimo exemplo dos tempos em que vivemos, onde
trabalhamos para acumular dinheiro para depois gasta-lo alimentando desejos em um mundo
digital. O entretenimento digital se tornou parte tdo basica de nossa cultura que pagamos para

ter reconhecimento e distingdo em um universo.
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Essas ideias sdo bem ilustradas nos nimeros da empresa. Em 2015, a Riot Games teve
receita de US$ 1,6 bilhdo com League of Legends.34 Apesar de gratuito, ¢ um produto. Como
vimos no capitulo anterior, boa parte dessa receita vem da mercantilizagcdo de bens e capital
social dentro do game. Além de conteudo transmidia e narrativas interativas, a empresa
consegue capitalizar seus bens promovendo o conceito de e-Sport que, como veremos a
seguir, se relaciona diretamente com algumas ideias de entretenimento na sociedade do
espetaculo.

O universo dos e-Sports ¢ essencial para o sucesso do game. Nao por acaso, a Riot
Games financia campeonatos, transmissdes € coloca holofotes sobre os jogadores. Neste
capitulo nos aproximaremos de teorias sobre como a sociedade consome entretenimento por
imagens mediadas sob a oOtica de uma industria cultural, gerando assim espetiaculo que
influencia e alimenta a cultura contemporanea.

O e-Sport como um fenémeno tipico do século 21, criado e desenvolvido em uma
sociedade hiperconectada, ¢ um excelente objeto para testar tais teorias e ver se elas se
concretizaram como seus autores pensavam.

Para conseguir despertar o consumo nos jogadores, a empresa desenvolve seu proprio
sistema cultural, que envolve a ideia de e-Sport, mas também com narrativas transmididticas,
como vimos no capitulo anterior. A empresa transforma entretenimento em cultura — algo

que pode ser melhor discutido sob a teoria da cultura-mundo.

3.2 O e-Sport como cultura-mundo

Lipovetsky e Serroy (2011) afirmam que a cultura viveu trés grandes eras. A primeira
foi a do “momento religioso tradicional da ‘cultura’”, no qual a cultura era a ordenagdo
totalizante do mundo e aparecia junto a relagdes clanicas, politicas ou magicas.

A segunda, defendem, veio junto ao advento das democracias modernas, trazendo
ideias de igualdade, liberdade e laicidade. Trata-se do momento revolucionario da cultura, em
que a subversdo propde rupturas histéricas com o objetivo de “emancipar os homens das
coergdes tradicionais” (LIPOVETSKY; SERROY, 2011, p. 12-13). E dai que vieram as artes

vanguardistas, a cultura industrial etc.

34 Informagéo disponivel em
<http://www.kotaku.com.au/2016/01/league-of-legends-made-more-revenue-in-2015-than-csgo-dota-2-a
nd-world-of-warcraft-combined/>. Acessado em 20/05 as 16h30.
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De acordo com os autores, hoje estamos em um terceiro modelo cultural, em que as
referéncias se dissiparam e vivemos um “excesso de presente”, marcado por ansias do curto

prazo:

As grandes utopias, os contra modelos da sociedade evaporaram, perderam o essencial de
sua credibilidade. Assim, a supervalorizacgdo do futuro cedeu passagem ao superinvestimento
no presente e a curto prazo. Ao mesmo tempo, a erradicagdo do passado ndo estd mais na
ordem do dia: a época ¢ de reabilitagdo do passado, do culto do auténtico, da remobilizacao
das mercadorias religiosas ¢ indenitarias, das reivindicag¢des particularistas. Transformacgdes
que permitem falar de um novo regime de cultura, o da hipermodernidade, em que os
sistemas e valores tradicionais que perduram no periodo anterior ndo sdo mais estruturantes,
em que ja ndo sdo verdadeiramente operantes sendo os proprios principios da modernidade.
Além da revitalizacdo das identidades coletivas herdadas do passado, ¢ a hipermodernizagao
do mundo que avanca, remodelado que esta pelas logicas do individualismo e do
consumismo. (LIPOVETSKY, SERROY, 2011, p. 13)

Nesse cendrio, que os autores chamam de hipermodernidade, surge a ideia de
cultura-mundo, uma cultura que entra em todos os campos da vida social, age globalmente e

dialoga diretamente com o tecnocapitalismo, as industrias culturais, o consumismo ¢ a

tecnologia. Ela ¢ o elemento fundamental da época em que vivemos.

Ao mundo de ontem, no qual a cultura era um sistema de signos comandados pelas lutas
simbolicas entre grupos sociais e organizava-se em torno de pontos de referéncia sagrados,
criadores de um universo estavel e particular, sucede o da economia politica da cultura, da
produgdo cultural proliferante, indefinidamente renovada. Ndo mais o cosmo fixo da
unidade, do sentido ultimo, das classifica¢des hierarquizadas, mas o das redes, dos fluxos, da
moda, do mercado sem limite nem centro de referéncia. Nos tempos hipermodernos, a
cultura tornou-se um mundo cuja circunferéncia estd em toda parte € o centro em parte
alguma. (LIPOVETSKY, SERROY, 2011, p. 8)

Os e-Sports, como entretenimento que cresce na virada do século XX o século XXI,
em uma era marcada por suas transformagdes digitais, espelha o conceito de cultura-mundo.
Diferentemente de como os esportes tradicionais eram pensados e praticados na Antiguidade,
os e-Sports sdo ja pensados desde o inico como algo a ser comercializado. O produto, no caso,
¢ um universo de signos e simbolos, com narrativas € mecanismos, voltados a venda de bens
virtuais. League of Legends ¢, a rigor, um produto cultural organizado ndo mais em um centro
de referéncia estdvel e sagrado, como a cultura foi um dia. Ele ¢ voltado ao consumo, tal
como a cultura-mundo ¢ descrita por Lipovetsky e Serroy.

Uma das caracteristicas essenciais ¢ a transposicao de barreiras. Nao se trata apenas de

uma questdo de globalizagdo, mas do nascimento da cultura desterritorializada. O e-Sport,
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como fendmeno que surge no final da década de 1990, e ganha notoriedade na década de
2010, apresenta-se como representante de uma sociedade marcada pela cultura-mundo. A

norte-americana T.L Taylor diz que os e-Sports sdo, a principio, uma atividade global:

Um dos aspectos mais notaveis dos e-Sports s3o sua natureza transnacional [...].
Historicamente, e-Sports foram produzidos por uma complexa mistura de atividades
regionais e globais. Conforme jogadores ascendem no cenario, eles normalmente saem de
suas raizes locais para fazer maiores conexdes internacionais. (TAYLOR, 2012, 1. 3672)
League of Legends ¢ um bom exemplo da ldgica desterritorializada. Criado nos EUA,
o game ¢ popular em diversos continentes. Na Coreia, a final do campeonato mundial de 2014
foi disputada em um estaddio de Copa do Mundo. Ja em 2015, a final aconteceu em Berlim,
também em um dos principais estddios de futebol do pais, a Mercedes-Benz Arena. E a
pompa ndo € sé para campeonatos mundiais. Também em 2015, no Brasil, a final do
campeonato nacional aconteceu na Allianz Arena, estddio do Palmeiras Sociedade Esportiva,
em S3o Paulo, e ainda foi transmitida em cinemas. Estamos falando de um jogo criado na
América do Norte e que reune milhares de fas para verem partidas ao vivo, seja na Europa, na

Asia ou na América do Sul.

Se League of Legends fosse apenas um game, provavelmente ndo seria o mais popular
do mundo. Quando se transforma em e-Sport, torna-se algo muito mais poderoso — trabalha
com o desejo das pessoas comuns se transformarem em jogadores profissionais; cria
celebridades; realiza transmissdes fantdsticas; comercializa itens virtuais que trazem capital
social; abre novos espagos para que marcas se aproximem dos individuos, ndo mais meros
jogadores, mas agora potenciais consumidores do que as marcas podem oferecer. Em sintese,
deixa de ser apenas um game e se torna uma estrutura cultural em didlogo com caracteristicas
hiperconsumistas e hiperindividualistas da sociedade contemporanea. Sdo indices de um
sistema de espetaculos, como discutiremos mais adiante.

A andlise de T.L Taylor atesta algumas das transformagdes do e-Sport na sociedade

contemporanea:

As questdes organizacionais dos e-Sports passam por um terreno complexo que vai da rotina
de gerenciamento de times, o surgimento de novas profissdes, até a questdes legais
complicadas. Isso tudo acontece tanto a niveis locais quanto globais [...] O crescimento dos
e-Sports ndo ¢ apenas uma historia sobre a transformagao do jogo digital em esporte, mas a
produgdo dessa atividade como parte de uma nova industria. (TAYLOR, 2012, 1. 3683)

80



E interessante notar como Taylor usa o termo industria. O e-Sport, como fruto da
sociedade do espetaculo, intermedia a relagdo das pessoas com imagens, sob a logica de
industrias culturais. Ele se torna um sistema complexo que submete o game a logica do
espetaculo, transforma o jogador em trabalhador, e as relagdes sociais em capital.

No final, tudo resume-se em vender desejos por meio de uma cultura voltada ao
entretenimento. Nesse sentido, as observacdes de Mario Vargas Llosa (2012) sobre a

transformacao da cultura se fazem um tanto pertinentes:

A diferenca essencial entre a cultura do passado e o entretenimento de hoje € que os produtos
daquela pretendiam transcender o tempo presente, durar, continuar vivos nas geracdes
futuras, ao passo que os produtos deste sdo fabricados para serem consumidos no momento e
desaparecer, tal como biscoitos ou pipoca [...]. Cultura é diversdo, e o que nao ¢ divertido
ndo ¢ cultura. (LLOSA, 2012, p. 17-18)
Para Llosa, ndo ha problema algum em a cultura tornar-se entretenimento. Segundo o
autor, o problema ¢ quando a cultura entretenimento se torna suprema e absoluta, muitas
vezes a unica cultura. Nesse momento, diz cle, estamos vivendo a “Civilizacdo do

Espetaculo” (LLOSA, 2012), conceito que dialoga diretamente com a “Sociedade do

Espetaculo” de Guy Debord (1997), que discutiremos mais adiante.

A “Civilizagdo do Espetaculo”, quando submissa ao grande capital, deprecia as
grandes pretensdes da cultura. Nesse caso, também podemos dizer que deprecia os valores
puros, isolados e descompromissados de um jogo que, depois do espetaculo, ndo voltard mais

a ser apenas um jogo.

O que quer dizer civilizagdo do espetaculo? E a civilizagdo de um mundo onde o primeiro
lugar na tabela de valores vigente é ocupado pelo entretenimento, onde divertir-se, escapar
do tédio, é a paixdo universal. Esse ideal de vida é perfeitamente legitimo, sem divida. So
um puritano fanatico poderia reprovar os membros de uma sociedade que quisessem dar
descontragdo, relaxamento, humor e diversdo a vidas geralmente enquadradas em rotinas
deprimentes e as vezes imbecilizantes. Mas transformar em valor supremo essa propensao
natural a divertir-se tem consequéncias inesperadas: banalizacdo da cultura, generalizagao da
frivolidade e, no campo da informacdo, a proliferagdo do jornalismo irresponsavel da
bisbilhotice e do escandalo. (LLOSA, 2012, p. 19)

As criticas de Llosa encontram respaldo na cultura-mundo. A narrativa do e-Sport,
diferente da de um videogame comum, ndo busca necessariamente enaltecer o enredo. Ela ¢
s6 um instrumento para a mercantiliza¢do de bens virtuais. Da mesma forma, a narrativa do

esporte moderno ¢ voltada ao consumo e se distancia dos valores dos esportes antigos.
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O melhor exemplo para discutirmos como o espetaculo se apropria do jogo e o
devolve a sociedade em forma de e-Sport como mercadoria ¢ a Coreia do Sul. A regido,
conhecida como "Meca dos e-Sports" também consegue nos mostrar como o capitalismo se
apropria da cultura e o entretenimento se torna absoluto, como indicou Vargas Llosa. O pais
nos mostra como tanto governo quanto empresas privadas fomentam o e-Sport ndo com
interesse na competicdo, mas sim na acumulagdo de capital. O jogo, mais uma vez, se
distancia de um mero entretenimento. E por isso que, a seguir, discutiremos como o pais
encontrou nos e-Sports o combustivel para seu poder espetacular.

Os casos dos esportes eletronicos na Coreia do Sul sdo particularmente interessantes a
serem observados sob a oOtica socioldgica, porque nos permitem perceber como um

entretenimento de massa ¢ criado e incentivado por necessidades econdmicas de todo um pais.

Enquanto a imprensa costuma destacar a ascensdao dos e-Sports como “a vitdria dos
nerds” ou um fendmeno exodgeno da sociedade, ¢ valido notar que, na verdade, sdo um
conjunto de esfor¢os mididticos e culturais, que ao encontrarem o terreno ludico e o digital,

conseguem explorar uma nova modalidade de entretenimento.
3.3 A “Meca” dos e-Sports

A Coreia do Sul vive, desde o final da década de 1990, momentos singulares em suas
instancias tecnoldgicas, economicas, mididticas e culturais. Em busca de uma nova identidade
que promovesse entretenimento a0 mesmo tempo que direcionasse os interesses do pais a um
cenario tecnologico e globalizado, o governo da Coreia do Sul encontrou nos jogos online um

vasto campo a ser explorado e incentivado.

Foi assim que, a partir de uma crise econdémica em 1997, as esferas do poder publico e
privado se uniram para fomentar espetaculos voltados aos “esportes eletronicos” que, por sua
vez, fazem parte de um plano maior de agentes na Coreia do Sul interessados em posicionar o

pais como vanguarda tecnoldgica global.

Hoje o pais se destaca ndo so6 por ser um dos mais conectados do mundo, atraindo
gigantes da tecnologia e das telecomunicacdes, como também por ser o “reino dos esportes
eletronicos”, onde os games online alcancaram o patamar de um dos principais

entretenimentos e espetaculos do pais, com prémios miliondrios, ciberatletas tratados como
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celebridades e diversas outras particularidades que comegam a ganhar espago também no

Ocidente.

Segundo o pesquisador sul-coreano Dal Yong Yin (2010), apds a crise do sudeste
asiatico de 1997, que desestabilizou também a economia sul-coreana, tanto o governo local,
quanto empresas ¢ a populacdo, perceberam que deveriam se posicionar melhor para o futuro,
partindo em busca de vanguardas tecnologicas e preparando-se para a iminente globalizagao.
Para isso, as apostas se concentraram em internet de alta velocidade e investimentos no setor

de tecnologia da informagao:

Na Coreia, os esforcos para desenvolver servigos de internet de alta velocidade foram
acelerados depois da crise financeira de 1997. A crise financeira afetou severamente a
economia coreana gerando indices sem precedentes de desemprego, faléncia em larga escala
de corporagoes, além do declinio do mercado de agdes. A situagdo econdmica demandou
mudangas na estrutura industrial, saindo das mais tradicionais e pesadas industrias quimicas
para outra estrutura mais focada em tecnologia da informagao, com base em telecomunicagdes
e computadores (KIM, 2006, apud YIN, 2010, 1.215, tradug@o nossa).
Entre 1998 e 2002, o governo coreano investiu mais de US$ 11 bilhdes para fomentar
a adocdo de internet banda larga, ndo s6 dando incentivos fiscais as empresas, como também
patrocinando programas de educacdo conectados em rede, que auxiliaram mais de 10 milhdes
de pessoas a se educarem em relagdo a internet. As a¢des faziam parte do “Programa Coreano
de Infraestrutura da Informacao”, que, apesar de ter sido criado em 1995, foi acelerado apos a
crise de 1997. Os esforgos fizeram com que, em 2009, 95% das casas estivessem conectadas a

internet banda larga. Para efeito de comparagdo, na mesma época, o indice de penetracao de

internet banda larga no Canada era de 76%; no Japao, 64%; nos EUA, 60%. (YIN, 2010)

Yin descreve o esteredtipo do sul-coreano como alguém extremamente imediatista,
apressado e competitivo, apesar de ter senso de comunidade. Segundo ele, tais caracteristicas
sdo fatores-chave para entender a facil identificagdo da populagdo com games na internet,

uma vez que elas sdo valorizadas em jogos competitivos conectados:

Tecnologia ndo se desenvolve independentemente, mas ¢ parte de um contexto social,
econdmico e cultural particular. A disposi¢do de servicos de banda larga na Coreia foi possivel
gragas a essas dimensoes socioculturais especificas, assim como o meio politico e econdmico.
As caracteristicas culturais enraizadas na sociedade coreana influenciaram muito o
crescimento da tecnologia, servigos de internet banda larga e, depois, games online ao redor do
pais (YIN, 2010, p.376-378,traducdo nossa).
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No entanto, diferente de outros paises, onde os consoles sdo os principais
equipamentos para jogos eletronicos, na Coreia 0s games encontraram espago nos
computadores. Yin explica que muito disso se deve as disputas comerciais entre Coreia e
Japao — onde Nintendo e Sony produzem dois dos videogames mais vendidos do mundo. Para
ndo financiar produtos de um pais concorrente, a Coreia preferiu incentivar a producao de
jogos para computadores e se portar como exportadora de sofiwares. Como resultado, em
2008 o pais ja exportava US$ 898 milhdes em games online, que tinham caracteristicas da
cultura local misturados com propostas globalizadas, principalmente no caso dos jogos do
género MMORPG - principais catalizadores da ascensdo dos games online coreanos.

Foi nesse cendrio que no ano de 2000 o Ministério da Cultura, Esportes e Turismo
criou a KeSPA (Korea e-Sports Association),35 uma associagdo publica para gerenciar
esportes eletronicos no pais e aproximar o estado de empresas privadas interessadas na
atividade. A associacdo ¢ fomentada com dinheiro publico, mas seu conselho ¢ formado por
executivos de grandes empresas regionais36. Taylor descreve a importancia da associacao no

desenvolvimento do e-Sport na Coreia do Sul:

Nenhuma organizac¢@o nacional teve tanto impacto no desenvolvimento e crescimento dos
e-Sports como a KeSPA. Embora, como qualquer grande organizagdo, a KeSPA tem fas e
criticos (normalmente severos), o impacto que ela teve durante sua existéncia € indiscutivel. A
organizacdo existe dentro de uma cultura nacional onde o game digital ndo s6 € um grande
negocio, como ¢ significativamente apoiado por politicas publicas e pelo governo. (TAYLOR,
2012, 1. 3282, traducao nossa)

A KeSPA organiza campeonatos, registra jogadores, investe em parcerias com
empresas desenvolvedoras de games e negocia trasnmissdes de campeonatos. Aspectos
culturais sendo desenvolvidos por questdes econdmicas em um pais que se posiciona quase

como uma marca nos remete justamente aos pensamentos de Debord quando ele articula

algumas relagdes econdmicas com a producao de espetaculos:

O espetaculo submete para si os homens vivos, na medida em que a economia ja os submeteu
totalmente. Ele ndo é nada mais do que a economia desenvolvendo-se para si propria. E o
reflexo fiel da producdo das coisas, € a objetivacdo infiel dos produtores (DEBORD, 1997, p.
18).

35 Pagina oficial da instituigdo <http://www.e-sports.or.kr/> Acessado em 01/06 as 03h08.
3% \Ver mais em T.L Taylor, 2012, I. 3282.
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Os esfor¢os da Coreia, com objetivos estritamente econdmicos, funcionaram também
para construir, em aproximadamente uma década, o principal entretenimento do pais,
submetendo assim os gostos, interesses € desejos da populagdo a uma necessidade comercial.

Nesse sentido, ¢ o espetaculo submetendo os homens vivos.

3.4 Os e-Sports como instrumentos da sociedade do espetaculo

Os “esportes eletronicos”, ou e-Sports, sdo essenciais na consolidacdo social dos jogos
virtuais. Exemplo disso foram as 40 mil pessoas presentes no estddio de Sangam em 2014
para presenciar a final do campeonato mundial de League of Legends, um game online de
computador, elevando os e-Sports a novo nivel.

Por existir em uma curiosa intersec¢ao entre produto cultural, midiatico e esportivo,
eles concentram em si varios dos elementos que constituem uma rica “relacdo social entre
pessoas, mediadas por imagens”, o que Debord caracterizaria como espetaculo (DEBORD,
1997, p. 14).

A submissdo do jogo, antes uma atividade pura e separada da vida cotidiana, a uma
restrutura profissional e mercantilizada, ¢ mais um indicio de que a sociedade do espetéaculo,

tal como apontada por Debord, ainda se faz presente:

O espetaculo submete para si os homens vivos, na medida em que a economia ja os
submeteu totalmente. Ele ndo é nada mais do que a economia desenvolvendo-se para si
propria. E o reflexo fiel da produgio das coisas, ¢ a objetivagdo infiel dos produtores.
(DEBORD, 1997, p.18)

Para Debord, o espetaculo estd atrelado a um produto desde sua primeira concepgao.
Os videogames nao tomaram espontaneamente o posto de e-Sport. Nao, como produto da

sociedade do espetaculo, ou como cultura-mundo, os e-Sports sao um produto calculado e

feito para ser consumido.

O espetaculo, compreendido na sua totalidade, ¢ simultaneamente o resultado e o projeto do
modo de produgdo existente. Ele ndo é um complemento ao mundo real, um adereco
decorativo. E o coragdo da irrealidade da sociedade real. Sob todas as suas formas particulares
de informagdo ou propaganda, publicidade ou consumo direto do entretenimento, o espetaculo
constitui 0 modelo presente da vida socialmente dominante. Ele ¢ a afirmacéo onipresente da
escolha ja feita na produgdo, e no seu corolario — o consumo. A forma e o contetido do
espetaculo sdo a justificagdo total das condi¢des e dos fins do sistema existente. O espetaculo

85



¢ também a presenca permanente desta justificacdo, enquanto ocupagdo principal do tempo

vivido fora da produgdo moderna. (DEBORD, 1997, p.15)

A questao dos games online na Coreia do Sul ¢ um exemplo de como a realidade
social e os interesses de uma marca se retroalimentam, levando, em ultima instancia, ao
consumo desejado pelas corporacdes. Ha dois tipos de empresas que se aproveitam do
consumo de games: as proprias produtoras dos jogos, que lucram com a venda de propriedade
intelectual (seja comercializando o game, assinaturas para jogar ou bens virtuais); € o caso de
empresas tecnologicas que almejam o dinheiro do publico gamer, como é o caso das

companhias de telecomunicagdo ou fabricantes de hardware.

No trabalho etnografico da sul-coreana Florence Chee sobre a cultura dos games na

Coreia do Sul, a pesquisadora ilustra a situagao:

Para muitos coreanos jovens, sua participagdo em games online representa uma faceta de toda

uma comunidade e modo de vida. Essas atividades circundando a ecologia de midia

determinam como seus membros tém orientacdes vitais e fazem escolhas sobre como gastam
seu dinheiro, ganham tempo e até mesmo partilham seus rituais (CHEE, 2006, p. 232 apud

TAYLOR, 2010, 1.423).

Ora, se os games online sdo parte intrinseca da vivéncia dos jovens do pais, € claro que
corporacdes também querem se associar a esse consumo. No caso dos e-Sports, as marcas
conseguem muito mais do que um associagdo imagética.

Diferentemente de outras praticas esportivas, nas quais marcas normalmente se
contentam em serem patrocinadoras de transmissdes, campeonatos ou times, no caso dos
e-Sports muitas vezes elas se tornam, literalmente, donas desses elementos — principalmente

das equipes. Fontenelle (2002) mostra os processos simbidticos entre a realidade social e a

constru¢do de imagens de uma marca:

Num dado momento, a marca usa elementos da realidade social para construir a sua imagem;
em outro, ¢ essa propria realidade social que se refere a marca para definir a si mesma. Nesse
sentido, a realidade "desmaterializa, se irrealiza" - para usar termos tdo caros a Jean
Baudrillard — porque "aparentemente", s passa a ter existéncia concreta ao estar referida por
essas marcas. (FONTENELLE, 2002, p.280)

Essa possibilidade recorrente tem os efeitos avangados que a canadense Naomi Klein

aborda quando fala de marcas patrocinando eventos culturais para tratar a cultura como

“extensodes de sua marca” ao “cobigosamente infiltrar ideias e iconografia” (2002):
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Embora nem sempre seja a intengdo original, o efeito do branding avangado é empurrar a

cultura que a hospeda para o fundo do palco e fazer da marca a estrela. Isso ndo € patrocinar a

cultura, ¢ ser a cultura. E por que ndo deveria ser assim? Se as marcas ndo sdo produtos, mas

conceitos, atitudes, valores e experiéncia, por que também ndo podem ser cultura? (KLEIN,

2002, p. 54-55)

E por isso que a Samsung, por exemplo, ndo se contenta em simplesmente patrocinar
um evento. Em 2014, a semifinal do campeonato mundial de League of Legends — uma das
maiores competi¢des de e-Sports realizadas até hoje — foi disputada pelos times sul-coreanos
“Samsung White” e “Samsung Blue”. A mesma empresa era, literalmente, dona de dois dos
maiores times de um mesmo campeonato.

Os impactos desse tipo de estratégia sao enormes, como aponta Klein quando fala da

relacdo da Nike com os esportes:

Agora o esporte, como a musica das grandes gravadoras, ¢ em esséncia uma empresa orientada

para o lucro (...) [A Nike] é uma empresa de calgados que esta determinada a deixar de ser

orientada para o esporte, os Jogos Olimpicos, ¢ seus atletas, para se tornar a propria defini¢cdo

do esporte. (KLEIN, 2002, p. 75)

Guardadas as devidas propor¢des, quando uma marca se torna dona de um time dentro
dos e-Sports, ela estd procurando algo semelhante a Nike — ndo quer apenas ser vista como

alguém que ajuda no crescimento do segmento, mas como a raiz que sustenta a existéncia de

uma equipe. Torcer pelo time ¢ invariavelmente torcer pela marca.

Nos e-Sports, jogadores profissionais sdo parte de times que empresas de midia e

telecomunicac¢des detém. Essas empresas naturalmente se beneficiam dos jogadores e do jogo

online, consequentemente mercantilizando seus clientes, fas dos jogos e, principalmente,

membros de fa clubes, que sdo os principais clientes-alvo dessas empresas. Para elas, fas sdo a

nova economia, porque fas ndo apenas compram seus produtos, eles convencem seus amigos

também. Clientes genéricos vao e vem facilmente. No entanto, fas lutam pela sobrevivéncia
dos times dos jogos online, logo eles também lutam pela sobrevivéncia dessas marcas.

(CADDELL, 2008 apud YIN 2010, 1;1340).

Nesse sentido, os fas que apoiam jogadores e times dominados por marcas se tornam
nao s6 consumidores das corporagdes, como também trabalham gratuitamente pelo seu
sucesso. Essa caracteristica ¢ muito explorada dentro do universo dos e-Sports na Coreia do
Sul, onde alguns ciberatletas t€ém fa clubes com milhdes de participantes ativos — muitas vezes

maiores do que os fa clubes de estrelas da musica ou astros de TV. Em 1997 Debord ja

alertava para o uso do entretenimento como disfarce para acumulacdo de capital:
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Embora na fase primitiva da acumulacdo capitalista “a economia politica ndo visse no
proletario sendo o operario” que deveria receber o minimo indispensavel para a conservagao
da sua for¢a de trabalho, sem nunca ser considerado “nos seus lazeres, na sua humanidade,
esta posi¢do de ideias da classe dominante inverte-se assim que o grau de abundancia atingido
na producdo das mercadorias exige um excedente de colaboragdo do operario. Este operéario,
completamente desprezado diante de todas as modalidades da organizacdo e vigilancia da
producdo vé a si mesmo, a cada dia, do lado de fora, mas ¢ tratado como uma grande pessoa,
com uma delicadeza obsequiosa, sob o disfarce de consumidor. Entdo o humanismo da
mercadoria toma a cargo dos “lazeres e humanidade” do trabalhador, muito simplesmente
porque a economia politica pode e deve dominar agora, também estas esferas, enquanto
economia politica [...] O espetaculo é uma permanente guerra do opio para confundir bem com
mercadoria; satisfagdo com sobrevivéncia, regulando tudo segundo as suas proprias leis

(DEBORD, 1997, p.33-34).

Um fa fazendo publicidade gratuita para uma marca porque ela ¢ dona do time para o
qual ele torce ¢ um exemplo claro de efeitos da sociedade do espetaculo, com essa confusao
de bem com mercadoria. A voz de Debord se torna ainda mais gritante quando lembramos
que esse cenario foi impulsionado por incentivos governamentais, que visavam o0
entretenimento ndo com um fim em si, mas justamente como veiculo para o crescimento
econdmico.

Além disso, € necessario citar o proprio trabalho dos ciberatletas. Individuos cercados
de imagens exarcebantes, eles sdo o combustivel espetacular que leva ao consumo dos

e-Sports como entretenimento.

Os ciberatletas sdo pega central na constru¢do mididtica e espetacular das competigdes.
Em 2006, o jornalista norte-americano Seth Schiesel, do jornal The new York Times, foi a
Coreia relatar como era a paixao pelos e-Sports na regido. Em entrevista a ele Hyong Jun
Hwang, diretor da Onegamenet - a época uma das principais redes de tranmissdo de

competigdes de videogames, sublinha:

Uma das coisas que faz as pessoas voltarem para a televisao sdo os personagens, a recorréncia
das personalidades que o espectador deve conhecer para se identificar ou até mesmo desgostar
(...) Em outras palavras, a televiso precisa de estrelas. Entdo nds transformamos os principais
jogadores em estrelas, promovendo-os (HWANG in: SCHIESEL, 2006, p. 4)
No entanto, o que ¢ menos evidente, mas estd por tras da construcdo de estrelas, ¢ o capital
que os jogadores profissionais geram — afinal de contas, eles trabalham para times controlados

por grandes corporagdes. A vida deles se torna peca publicitaria para a venda de produtos,

tornando o seu trabalho em algo muito maior do que apenas disputar um jogo. Yin
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exemplifica como o controle das empresas sobre a vida dos jogadores vai muito além dos
campeonatos, argumentando que eles sdo proibidos de fumar, demonstrar irritacao
publicamente e, muitas vezes, até terem relacionamentos afetivos — o que pode atrapalhar seu
treinamento. (YIN, 2006, 1.1152).

E o que Debord (1965) diz que acontece na sociedade do espetaculo, quando o

trabalhador se desvincula de sua propria produgao:

A separacdo ¢ o alfa e o 6mega do espetaculo. A institucionaliza¢do da divisdo social do
trabalho, a formacgao das classes, constituiu a primeira contemplagdo sagrada, a ordem mitica
em que todo o poder se envolve desde a origem [...] Todo o poder separado foi pois
espetacular, mas a adesdo de todos a uma tal imagem imovel ndo significava sendo o
reconhecimento comum de um prolongamento imaginario para a pobreza da atividade social
real, ainda largamente ressentida como uma condicdo unitaria. O espetaculo moderno exprime,
pelo contrario, o que a sociedade pode fazer, mas nesta expressdo o permitido opde-se
absolutamente ao possivel. (DEBORD, 1965 p. 22)
Quando um ciberatleta se condiciona a ser, muito mais do que um jogador, uma peca
publicitaria, um canal de vendas para a marca que domina seu time, ele j& se separou

completamente da produg¢ao e do valor gerado pelo seu trabalho.
3.5 E-Sports e 0s novos espacos a serem explorados

Nao hé a intengdo de definir ou tracar quais sdo as caracteristicas que permeiam os
e-Sports, mas podemos trabalhar com a ideia de que os games eletronicos, produzido por
empresas privadas, elevados a alto nivel competitivo e apresentados por empresas de midia
como entretenimento de massa forja uma interessante intersec¢do entre pratica esportiva,
produto de midia para as massas e elemento cultural — terreno fértil para trabalhar com
imagens.

E por isso que o governo coreano logo notou o potencial econdmico desse tipo de
game online e resolveu utiliza-lo como combustivel para sua industria cultural. Era uma
oportunidade de enriquecer o capital simbolico das empresas locais, entregar as demandas da
sociedade por entretenimento, e ainda criar um novo ativo para circular sua economia

globalmente. Nesse sentido, vale trazer novamente uma discussdo de Debord:

A vitéria da economia autonoma representa, ao mesmo tempo, sua derrota. As forcas
desencadeadas por ela suprimem a necessidade econdomica que foi a base imutavel das
sociedades antigas. Quando ela a substitui pela necessidade do desenvolvimento econdémico
infinito, ela ndo pode fazer outra coisa a ndo ser substituir a satisfagdo das primeiras
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necessidades, sumariamente reconhecidas por uma fabricagdo ininterrupta de

pseudonecessidades que se reduzem a tinica pseudonecessidade da manutengdo do seu reino.

A economia auténoma separa-se para sempre da necessidade profunda, na propria medida em

que sai do inconsciente social que dela dependia sem o saber. (DEBORD, 1997, p 37-38)

Ao enxergar nos games online a criagdo de valores que retroalimentariam a sociedade,
a Coreia apostou claramente na construcdo de espetdculos, ou ainda mais, na “vitoria da
economia autdbnoma”, como nos mostra Debord. E se a economia autdnoma substitui a
necessidade do desenvolvimento econdmico infinito, substituindo as necessidades pelas
pseudonecessidades, ela abre o caminho para as corporagdes explorarem sua construgdo de
imagens e oferecerem elas mesmas suas proprias pseudonecessidades.

Nao € por acaso que, apesar de ser algo relativamente novo, os e-Sports ja estdo
abarrotados de marcas, que trabalham para construir suas narrativas a partir de uma pagina em
branco no universo dos games online. Na liga profissional de e-Sports da Coreia, ha 20 times
montados e controlados por empresas — a maioria delas nas areas de tecnologia e
telecomunicagdes, que almejam o publico mais jovem.

Entre os times de e-Sports da Coreia do Sul, um se destaca por suas peculiaridades: o
da For¢a Aérea Nacional. Acontece que, pelo impacto midiatico, os e-Sports se tornaram
centro da atencdo de muitos adolescentes, que sonham em se tornarem jogadores
profissionais. E, assim como em muitos esportes, hd uma idade ideal, onde os reflexos
funcionam melhor: e ¢ justamente por volta dos 20 anos, quando muitos jovens sdo obrigados
a prestar trés anos de servigo militar obrigatorio. Com o intuito de se tornar atraente para os
jovens e ndo gerar a frustracdo de afastd-los do mundo dos e-Sports, a For¢a Aérea do pais
montou seu time competitivo de games online, que disputa campeonatos oficiais, inclusive
vestindo uniformes do préprio servio militar. E um 6timo exemplo de como érgdos da esfera
publica se comportam como empresas para, eles mesmos, entrarem na logica espetacular e
conquistar a aten¢do de seu publico e reforcar sua “marca”.

No meio de toda essa volatilidade, de fetichismo ilimitado, de tentativas de fabricar
sentidos com objetivos econdmicos, as empresas precisam se fixar em realidades
estabelecidas. E ¢ nesses “pontos de realidade” que as coisas podem se desenvolver com certa
naturalidade e espontaneidade — como os vinculos de comunidade, ou o prazer genuino

desenvolvido pelos fas ao acompanharem seus times e jogadores favoritos. Eles o fazem de
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forma arbitraria porque, no fim do dia, isso da prazer e gera valor para ele — consciente ou ndo

de que hd um valor de troca interessante as marcas embutido em suas acdes.

A“aceleragdo da aceleracdo capitalista” coloca as marcas em uma situagdo impar, onde ao

mesmo tempo elas tentam fixar suas imagens e estabelecer vinculos, elas trabalham com uma

producdo interminavel de imagens volateis e descartaveis onde a “dinamica simbdlica da

cultura estd sendo solapada pela prépria dinamica veloz do capitalismo” (FONTENELLE,

2002, p. 297).

Esse ¢ o paradoxo das marcas: a0 mesmo tempo em que tentam fabricar significados,

sdo limitadas pela realidade ja estabelecida pela sociedade. E por isso que Klein (2003) diz

que:

A marca é um gigantesco aspirador de significado. E também um aspirador de espaco, porque
ndo basta ter uma nova ideia, vocé tem de expressa-la em algum lugar do mundo real e tem de
contar sua histdria, sua narrativa, a narrativa da sua marca, do seu mito” (KLEIN, 2003, p.
175).

No entanto, enquanto a marca tenta aspirar o significado e o espago, os fas vao
criando-o, em certa medida, de acordo com sua vontade.

E curioso no entanto que, como em um jogo de gato e rato, enquanto as
empresas precisam dar aos fas liberdade para usarem e significarem o espaco do
entretenimento como quiserem, a criagdo do publico acaba por se tornar trabalho. Esse
¢ o grande paradigma da cultura-mundo: em ambientes digitais, controlados por
empresas, todo consumo ¢ também producdo que se torna acumulacdo de valor para

companhias. Nesse sentido, todos os jogadores — profissionais ou ndo — sao

trabalhadores.
3.6 Mais-valia no mundo digital

O pesquisador brasileiro Marcos Dantas (2014) desenvolve interessantes reflexdes
sobre acumulagdo de capital em ambientes digitais. Ele desenvolve teoria sobre como os
participantes de redes sociais digitais sdo ndo s6 consumidores como também produtores de
capital para os donos das plataformas onde eles atuam.

E uma atualizagio de conceitos marxistas para o contexto de redes sociais digitais
como Facebook e Google. Ele ndo cita videogames. No entanto, como vimos no capitulo

anterior, muitos MMOs que se tornam e-Sports, incluindo League of Legends, sao também
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uma rede social digital. Além do game, a interface do software traz opg¢des para conversar
com outros jogadores, comprar ¢ transferir bens virtuais, discutir em foruns, enfim formar
conexdes intermediadas por um sistema digital.

Mas, mais do que isso, o game em si também atua como rede social digital ao
intermediar as interagdes entre os jogadores em um espago controlado e mantido por uma
empresa — no caso de League of Legends, a Riot Games. A companhia consegue acumular
capital por meio das interagdes de seus usudrios, no entanto, o processo ¢ mais subjetivo e
indireto do que em redes que apostam na publicidade, como Facebook e o Google. Para
entender as diferengas, antes sera necessario resgatar um pouco que Dantas entende como

“Mais Valia 2.0”:

Nas industrias culturais mediatizadas, o processo de producdo de valor envolve tanto o
trabalho de seus trabalhadores imediatos (artistas, jornalistas etc.), quanto o tempo de
mobilizagdo das audiéncias numa relagdo interativa e participativa com o0s eventos
espetaculares (no sentido de Debord) postos nessa relagdo [...] Deste trabalho ¢ extraido um
valor que se expressa em muitas formas de "monetizagdo", gerando um lucro nascido
exatamente de trabalho absolutamente ndo pago apropriado pelo capital. Esta forma de
apropriacdo pode ser entendida como "mais-valia 2.0": apropriacdo de trabalho nio pago,
literalmente gratuito, através de um sistema de agenciamento social, via meios eletronicos de
comunicacdo, lineares ou reticulares, que incorpora, na produgdo de valor, bilhdes de
pessoas que estariam aparentemente se divertindo ou cuidando de suas atividades
profissionais. (DANTAS, 2014, p.85)

League of Legends, assim como muitos outros e-Sports e redes sociais, mas diferentes
de videogames tradicionais, ¢ gratuito. No entanto, como Dantas lembra, ndo existe almogo
gratis. De onde vem a monetizagdo da empresa? Oficialmente, a principal vem da venda de
bens digitais, como discutimos no capitulo anterior. Mas o game também se apropria do
trabalho dos jogadores, uma vez que cada interacdo ¢ utilizada para valorizar a rede como
sistema de produgdo de bens e capitais sociais.

No entanto, para que skins e “icones de invocadores” sejam vendidos, para que os
jogadores queiram pagar para usar “campedes” ou para que qualquer outro bem virtual
realmente traga algum capital social para dentro do game, ¢ necessario que as interagdes entre
os jogadores valorizem esse capital social. Isso é: ao jogar e disputar com amigos e
adversarios, o jogador esta colaborando para que o universo de signos do game se valorize a

ponto de despertar desejo em outro alguém, que acabard desembolsando dinheiro para
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consumir um bem virtual que antes ndo tinha valor. Ao falar sobre o espetaculo de Debord,

Dantas diz:

No contexto do capitalismo espetacular, os produtos ja ndo sdo mais valores de uso
quaisquer, utilitarios, instrumentais, mas ganham significados portadores de identidades, de
pertencimentos, de simbolos socialmente segmentados que, através desses simbolos — as
marcas, as grifes —, mantém permanentemente girando a roda da produc¢do material. O
espetaculo vende ténis, vende camisas, vende aparelhos de televisdo, vende bebidas, vende
investimentos financeiros, vende imoveis, vende pizzas, mas nao vende as “coisas” enquanto
“coisas”, mas as “coisas” enquanto estilos de vida, comportamentos, modas, as “coisas”
enquanto fetiches do fetiche (FONTENELLE, 2002), as “coisas” enquanto expressoes
materiais significantes dos signos da cultura capitalista avancada. (DANTAS, 2014; p.91)

Vimos isso no capitulo anterior. Em League of Legends, exceto no caso dos campedes,
todos os outros bens virtuais vendidos ndo tém qualquer utilidade sequer dentro do jogo. Nao
sdo usados nem como ferramentas para jogar melhor. Nao sdo “coisas” enquanto “coisas” —
sdo apenas imagens, cumprindo o papel de imagens, que podem trazer capital social e prazer
estético a quem quiser pagar por elas. O jogador que tem uma skin especial ou um “icone de
invocador” diferente mostra que ¢ tdo comprometido com o jogo ou que € tao especializado
naquele determinado personagem que estd disposto a gastar dinheiro para personaliza-lo e,
assim, indiretamente conseguir mais respeito dentro do jogo. Eis por que o game ¢ produzido
dentro da logica da sociedade do espetaculo.

Tanto o “respeito” que o jogador consegue de seus colegas quanto a valorizacao
daquela imagem e ideia como capital social s existem porque outros jogadores, também
inseridos na logica espetacular daquele ambiente digital, valorizam-nas. A venda, por dinheiro
real, de bens virtuais, que s6 tém sentido naquele jogo, ¢ rara em games sem conexao a
internet e feitos para serem jogados individualmente. E na alteridade que esses itens ganham
valor e despertam o desejo de consumo.

A interacdo de cada jogador com o outro faz com que game valha mais, que seja mais
importante na vida do outro jogador. Quanto mais o individuo disputa, mais interage e mais
vé€ outros jogadores ostentando seus bens virtuais, mais desejo de consumo ele tem e mais
disposto se sente a desembolsar dinheiro para a empresa. Logo, quanto mais interagdes, mais
aquele game tera valor como produto para a companhia. Aqueles jogadores que, teoricamente,

estdo apenas jogando, se divertindo e conversando, estdo sendo também trabalhadores que
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agregam valor aquele universo de signos, aquele software e, portanto, colaboram com a
acumulagdo de capital da empresa. E ndo recebem nenhum dinheiro para isso.
E algo semelhante ao que acontece em outras redes sociais digitais, como Google e
Facebook, e que Dantas chama de trabalho semidtico:
O produto do trabalho semidtico é, axiomaticamente, comunicagdo. Desde os primordios do
capitalismo moderno, com a inven¢ao do telégrafo e, também, das maquinas industriais de
imprensa (rotativas, linotipo etc.), o capital vem tornando a comunicagdo indiferente a
distancia [...] A mercadoria fisica, por mais velozes que sejam os meios de transporte,
sempre exigira algum tempo para transpor o espaco. Mas a informacao podera transpd-lo em
nanossegundos, se existirem os meios adequados. De fato, tanto a radiodifusdo tradicional,
quanto a internet ou demais redes contemporineas definem-se, entre outros atributos

fundamentais, pela anulagdo do tempo de realizag@o; permitem o contato em tempo real dos
agentes envolvidos na comunicagdo. (DANTAS, 2014; p.90)

E importante notar que, nesse caso, o conceito de mercadoria de Marx, como algo
cambiavel, um “trabalho congelado” e materializado, da lugar a dos bens virtuais, muito mais

voltada a linguagem, como ressalta Dantas:

A agdo efetuada por qualquer individuo na internet, ndo tem por objetivo produzir alguma
transformacao material, ainda que essa transformagao seja naturalmente inescapavel, mesmo
que residual. O objeto da agdo ¢ a linguagem, a constru¢ao e transmissao de pensamentos ¢
ideias por meio de signos linguisticos, sejam verbais, sejam iconicos, ou ambos. (DANTAS,
2014, p.88)

O autor ainda resgata o socidlogo Helber Schiller para ilustrar como, em 1986, bem
antes da internet se popularizar, ele ja havia anunciado essa tendéncia. Schiller dizia que a
cultura tornou-se diretamente economia, enquanto a economia se tornou diretamente cultura.
E ¢ isso o que vemos novamente quando os jogadores valorizam a cultura de um universo
virtual, que a “monetizard”, tal como acontece na sociedade do espetaculo ou na

cultura-mundo.

3.7 Os jardins murados como sistemas para capitalizar os jogadores
Para que a diversao e as relagdes sociais dos jogadores sejam transformadas em capital

€ necessario que eles sejam associados aos bens virtuais, que irdo trazer capital para empresa.

Isso, no entanto, s6 € possivel, quando todas essas relagcdes e a¢des sdo capturadas por um
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universo fechado de signos. No caso, fechado no software que € o game League of Legends.

Esse ¢ um ponto crucial na diferenga entre e-Sports e esportes tradicionais. O segundo,
apesar de regulado por confederagdes internacionais e regionais, pode ser praticado
livremente. E possivel jogar futebol em qualquer campo sem pedir autorizagio a Fifa. O
mesmo ndo acontece com qualquer e-Sport que, por sua natureza digital, precisa ser
intermediado pelo software de uma empresa. Quem quiser jogar League of Legends precisara
criar uma conta, fornecendo seus dados para uma empresa. E, toda vez que entrar para jogar,
suas acdes e interacdes poderdo ser supervisionados e estardo sob as regras dessa companhia
privada. Nesse sentido, a visao de Caillois (1990) e Huizinga (1996), que afirmavam que o
jogo caminhava para um estado menos livre, é cada vez mais verdadeira no universo dos
e-Sports e games conectados em rede.

A diferenca fica mais clara se pensarmos dentro do conceito de “jardins murados”,
trabalhado por Dantas como “um modelo de negdcios que acorrenta o desfrute do valor de
uso semiotico (nas suas formas de espetaculos, videojogos, noticia, etc.) a um terminal de
acesso conectado a um canal criptografado de comunicacao” (2014, p. 92).

Esse ¢ o caso de League of Legends e qualquer outro e-Sport. O jogador precisa passar
por um terminal criptografado a fim de conseguir acesso ao jogo. E, entre esses muros, o
jardim onde todos jogam e se divertem, que estd sob controle de uma empresa em busca de
capital. E por isso que Dantas dird que o jardim murado é a resposta do capitalismo para a
impossibilidade de congelar o trabalho artistico e continuar a organizar a produgao industrial
cultural (espetaculo) a seu favor.

E nesse sentido que as observagdes de Debord (1965, p. 22). sobre a separagio ser o
alfa e o dmega do espetaculo encontram, novamente, respaldo. O jardim murado, a0 mesmo
tempo em que permite a diversdo do game, também transforma o desfrute em capital. Ou,

como diria Dantas, estreita o espago entre consumo e produgao:

O capital estreita a distancia espago-temporal entre 0 momento da producao e o momento do
consumo, assim fazendo emergir a aparéncia do “prossumidor”, de Toffler, ou do
“consumidor-cidaddo”, de Canclini (2006). Por outro lado, neste processo mesmo, esse
momento do consumo incorporando-se ao da produgdo (ou vice-versa), torna a atividade desse
aparente consumidor, uma atividade cada vez mais produtiva, no sentido mesmo, econdémico,
atribuido por Marx a esta expressdo. (DANTAS, 2014; p.93)
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As agoes e interacdes dos jogadores ndo apenas sdo trabalho que traz capital a empresa
dona do game ou do “jardim murado”. O trabalho do jogador, de fato, se parece com trabalho.
O pesquisador Nick Yee (2006) discute como os videogames borram os limites entre jogo e
trabalho.

Seu trabalho ¢ voltado ao MMORPGs, género que, como ja vimos, deu origem aos
MOBAs — género de game ao qual League of Legends e outros e-Sports pertencem.
Diferentemente dos e-Sports, os MMORPGs ndo sdo marcados pela competicao. Nesses
games, a evolugdo vem por simulagdes de trabalho. Para subir de nivel, o jogador deve matar
diversas vezes o mesmo monstro, coletar itens, ou sair procurando certos materiais para poder
forjar uma arma, por exemplo. As tarefas extenuantes e repetitivas trardo a recompensa de
poder ser mais poderoso dentro daquele universo.

Nos e-Sports isso nao acontece. Como, diferentemente do MMORPG, aquele universo
ndo ¢ permanente, depois de uma partida, quase tudo volta ao estagio inicial. No entanto, em
busca de poder competir em niveis cada vez mais altos, os jogadores também encaram o game
como trabalho. Nao jogam apenas para se divertir, mas para treinar. A tarefa repetitiva nao ¢
matar monstros para ganhar “pontos de experiéncia”, ¢ jogar diversas horas o mesmo jogo, no
mesmo formato, sob as mesmas condigdes, para se tornar alguém experiente e quiga ganhar
destaque no ranking competitivo que compara o desempenho de diferentes jogadores.

A situagdo ¢ ainda mais clara no caso dos jogadores profissionais que, como vimos no
primeiro capitulo, ficam alojados em gaming houses, jogando o mesmo game até 14 horas por
dia como parte do treinamento. Eles ja ndo consideram mais aquilo como “jogar” e sim como
“treinar” — trabalhar.

Tanto nos MMORPGs quanto nos e-Sports ha, nas entrelinhas, a ideia de que, para
evoluir, € necessario se sacrificar e repetir tarefas obrigatdrias que ndo necessariamente sao
prazerosas, embora se passem em ambientes ludicos, onde a diversao deveria ser imperativa.
A diferenca é que em um caso quem evolui é o personagem virtual, enquanto no outro € o

proprio jogador, que se torna mais habilidoso.

A principal ironia dos MMORPGs ¢ que eles sdo vendidos como mundos para escaparmos
depois de chegar em casa do trabalho, mas eles também nos fazem trabalhar e nos esgotam.
Para alguns jogadores, seu jogo pode ser até mais estressante e demandar mais que seu atual
emprego. E a ironia mais tragica € que os jogadores de MMORPG pagam as empresas dos
games mensalidades (entre US$ 10 e US$ 15) para trabalharem ¢ se cansarem. (YEE, 2006,
p.70)
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Mas, afinal, o que leva um jogador a querer ter trabalho em um game onde ele deveria
se desligar da vida rotineira e procurar apenas o prazer dentro do lidico? A resposta, segundo
Yee, estd no fato de a transicdo do divertimento para o trabalho acontecer de forma gradual e
sutil. A menos que o jogador pare para pensar na natureza do que ele esta fazendo, ele acaba
se levando pelo proprio sistema. A questdo, no entanto, é que nos videogames, tal como
defendido até agora, ha mais indicios de que as fronteiras entre entretenimento e trabalho

estdo mais ténues. Terreno fértil para a propagacdo de espetaculos.

E irénico que computadores foram feitos para trabalhar para ns, mas os videogames vieram
demandar que nos trabalhemos para eles. O que esta claro é que os videogames estio borrando
os limites entre jogo e trabalho muito rapidamente [...] Videogames estdo mudando tanto a
natureza do jogo quanto do trabalho. Os negdcios terdo que se adaptar aos gamers ao passo
que trabalho e jogos estdo se tornando indistinguiveis uns dos outros. (YEE, 2006, p.70)

O fato de os jogos se desenvolverem dentro de jardins murados traz ainda discussdes
sobre direitos autorais, que acentuam mais os debates sobre a producao dos jogadores e
atenua as linhas ja ténues entre diversdo, jogo e trabalho dentro de um e-Sport.

Para Dan L. Burk (2013), a natureza digital do e-Sport levanta novas questdes sobre
como a propriedade intelectual das imagens de uma jogada devem ser tratadas.
Diferentemente do esporte tradicional, aqui hd mais agentes envolvidos desde o inicio de

qualquer jogada.

Diferentemente de esportes fisicos, onde a atividade do jogador é observada e gravada
diretamente para transmissdo e disseminag@o similar, as competi¢cdes de e-Sports sdo, por
defini¢do, mediadas por softwares do computador do game que €, por si, objeto de varias leis
sobre propriedade intelectual. Essa caracteristica dos e-Sports adicionam para a discussdo
legal uma camada de complexidade, implicando novas entidades detentoras de direitos que
ndo sdo encontradas nas negociagdes de performances nas competi¢des de esportes fisicos.
(BURK, 2013, p. 1537)

E nesse contexto que as questdes sobre direitos autorais surgem. Afinal de contas,
quem ¢ o dono da imagem de uma grande jogada em League of Legends, por exemplo? O
jogador que a executou? O responsavel pela transmissdo que focou a cdmera no momento
certo? O programador que desenvolveu o codigo que permitiu aquela jogada acontecer? O

designer que desenhou os personagens e o ambiente onde a jogada acontece?
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A Coreia do Sul presenciou um notdrio caso em torno dessa discussao. Como vimos
anteriormente, no pais ha a KeSPA, uma associacdo, vinculada ao Ministério da Cultura,
Esportes e Turismo, que € responsavel pelos e-Sports. Em 2010, a entidade negociou os
direitos de transmissdo do campeonato de um game chamado StarCraft sem consultar a
Blizzard, desenvolvedora do jogo, argumentando que, como o game era uma pratica nacional,
as negociagdes de imagem ja extrapolavam tais questoes.

A associagdo sul-coreana perdeu a discussao judicial e a Blizzard cedeu os direitos de
imagem para apenas algumas redes de TV. Cada pais, com sua propria legislacdo, devera
avaliar os casos até chegar em um conjunto legal conclusivo. Burg sugere que, dentro da lei
norte-americana, a interpretagdo caminha para um entendimento de que, em termos de direitos
intelectuais, todos os agentes envolvidos — dos jogadores aos desenvolvedores — sao

co-criadores.

Tratar as estruturas dos games como sistemas restritos aos direitos autorais dos
desenvolvedores alegando que certos aspectos da performance do jogador constituem as regras
do jogo — tendo em conta que as regras dificilmente podem ser distinguidas da expressdo
estruturada em torno delas, e que as regras de um game de computador ndo sdo explicitas uma
vez que sdo incorporadas no software do jogo. O desenvolvedor do game pode ter
especificado as regras do jogo no qual os jogadores competem, mas ndo a extensao de como
essas regras se manifestam na performance do jogador. O desenvolvedor entdo ndo pode
alegar que ¢ uma expressdo original — e, € claro, nem o jogador pode. (BURK, 2013, p. 1567)

A discussdo legal foge do objetivo dessa dissertacdo. Do ponto de vista da
comunicacdo, nos importa aqui sublinhar que e-Sports se desenvolvem naturalmente em
jardins murados e que, por isso, o jogador sempre estard produzindo algo que ndo ¢
totalmente dele. Nesse sentido, estara gerando trabalho e capital para terceiros.

Dentro da perspectiva dos jardins murados, ¢ valido ainda observar o contrato®” que os
jogadores assinam com a Riot Games para poder jogar League of Legends. Embora longo e
muitas vezes ignorados pelos jogadores, tais contratos mostram muito sobre a nossa relacao
com um produto digital, principalmente quando ele é gratuito.

No caso de League of Legends, chama a atencdo, por exemplo, a disposi¢ao de um
“codigo de conduta” com uma série de comportamentos que os jogadores devem tomar em

nome de uma boa convivéncia. Se a regra for desrespeitada e o jogador denunciado, ele ira a

37 Disponivel em <http://br.leagueoflegends.com/pt/legal/termsofuse> Acesso em: 01/06.
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um tribunal virtual no qual sera julgado e podera ser expulso do jogo. Refor¢a-se o conceito
de jardim murado: ele ¢ livre a todos desde que regras sejam respeitadas.

Ainda chama a aten¢do também a politica de privacidade de League of Legends™ . No
primeiro item, eles dizem quais informacdes coletam dos jogadores: informagdes pessoais que
identificam o individuo e informagdes gerais, que massificam os jogadores para gerarem
estatisticas agregadas.

De acordo com a empresa, esses dados sdo fornecidos diretamente pelos proprios
jogadores, mas outros sdo obtidos rastreando as atividades desses jogadores pela internet. E
mais uma parcela é fornecida por empresas de midias sociais. E valido notar ainda que, no
mesmo contrato, eles afirmam que suas informagdes também poderao ser compartilhadas com

terceiros que estejam sob seu controle. Segundo a empresa:

As informagdes pessoais que coletamos nos ajudam a operar nosso negocio, fornecer e
melhorar nossos produtos e servigos, na comunica¢do com o jogador e a fazer antincios de
forma mais eficiente. As formas particulares como usamos informagdes pessoais geralmente
dependem de como vocé escolhe usar os servigos da Riot.

Chama a atencdo como eles tratam dos dados gerados pelos jogadores. Qualquer
informagdo gerada dentro do jardim murado de League of Legends ¢ propriedade da empresa.

Eis o que dizem:

Caso deixemos de existir (como por exemplo, féssemos comprados ou invadidos por Yordles)
tenha ciéncia de que podemos compartilhar suas informagdes com nossos sucessores.
Finalmente, lembre-se que o que vocé digita no chat e foruns ¢é tratado como informagao
publica — por favor tenha cuidado com o que vocé esta compartilhando!

Os Yordles, no caso, sdo personagens do universo narrativo de League of Legends.
Nesse sentido, ¢ valido destacar que, diferentemente de outras redes sociais digitais, os termos
de uso do jogo usam linguagem leve e descontraida para serem didaticos e claros com os
jogadores. Além disso, a pratica de obter dados e compartilha-los ¢é relativamente comum em
redes digitais. No entanto, a pratica tem uma série de consequéncias relacionadas a

privacidade e vigilancia que fogem do espectro dessa pesquisa, principalmente porque

% Disponivel em <http://gameinfo.br.leagueoflegends.com/pt/game-info/get-started/summoners-code/>
Acesso em: 01/06
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envolveria grande debate juridicl. O importante, para nés, ¢ apenas ressaltar que o jogador

esta constantemente produzindo para a empresa.

3.8 Jogadores trabalhadores®

O que se discutiu até aqui € que o e-Sport tem uma razao de existir que pertence ao
mundo dos negdcios, do capital. Nao se trata de manifestacdes espontineas dos jogadores,
que se articulam e geram os campeonatos — embora tudo isso também entre na conta.

O e-Sport ¢ gerado, gerenciado, incentivado, financiado e organizado por empresas
que querem aproximar sua marca de jogadores, por governos que tenham intencdes
correlacionadas a vida dos jogadores, e pela propria desenvolvedora do game, que ao
incentivar a competicdo também fortalece seu universo simbolico e, assim, mantém os
jogadores engajados com aquele mundo a ponto de, em algum momento, gastarem dinheiro
em troca de bens virtuais.

Para que a acdo das marcas em campeonatos tenha significado; para que os jogadores
profissionais sejam valorizados; para que os bens virtuais fagam sentido e a desenvolvedora
do game movimente bilhdes; para que toda a estrutura em torno do game funcione em uma
estrutura capitalista, € preciso que as acdes e interacdes dos jogadores sejam controlados em
um sistema fechado, um jardim murado — o software do game. E entdo cada jogador se torna
um pequeno trabalhador que alimenta esse sistema.

Nesse sentido, todos as relagdes entre os jogadores, intermediadas por imagens, frente
a uma industria cultural que cria narrativas e cultura-mundo apenas para dar sentido aquele
sistema, vivemos em um momento mais evoluido e aprimorado, mas ainda com muitos

vinculos ao que Debord apontava como sociedade do espetaculo.

39
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Consideracoes finais

Os jogos representam a sociedade em que sdo criados (HUIZINGA, 1996). Sao parte
fundamental da cultura na qual se desenvolvem e mostram como o Homo Ludens daquele
tempo jogava com o mundo em que vivia.

Nos tultimos anos, o homem passou a colocar o jogo, assim como sua produgdo
cultural, dentro de midias eletronicas e digitais. Com isso, ao criar os videogames, passou a
também inventar novos mundos, mais complexos e visuais do que os dos jogos que produzira
até entdo.

Esses jogos, conforme dito acima, também dialogam com os valores da sociedade
vigente. E, logo, passaram a se espelhar nos esportes modernos. Assim, mundos virtuais de
mera fruicdo ou de competi¢ao descompromissada deram lugar a competicdes acirradas.

Do esporte moderno, o videogame inspirou-se principalmente na questdo da
performance (TUBINO, 1993), carregado de /udus e agon (CAILLOIS, 1990). Nascia o
e-Sport.

Aos elementos de imersdo e feedback constante, tipicos dos videogames, agora
somam-se os elementos das disputas em megaeventos, da economia das imagens (GURGEL,
2014), da criagdo de estrelas, dos rituais de disputas.

Reportagens e documentarios passam a exaltar o quanto os jogadores dos e-Sports,
agora chamados de ciberatletas, sao famosos, ganham dinheiro e se dedicam ao jogo tal como
a uma profissdo — encarando longas e repetitivas jornadas de treinos em ambientes especiais

para isso.
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O e-Sport, tal como o esporte moderno, caminha na dire¢do de ultrapassar as barreiras
entre diversao e trabalho; entre brincadeira e seriedade; entre prazer e produgao.

Para os ciberatletas, o jogo agora ¢ profissdo. E eles sdo parte de um sistema maior
que trabalha para que outros jogadores consumam tais imagens até o momento que também
decidam gastar seu proprio capital. Os ciberatletas sao a vitrine de um mundo digital onde o
consumo de bens imateriais serd sempre incentivado. O ciberatleta ¢ uma imagem construida
para gerar desejo. E agente do espetaculo.

Nessa vitrine, a comparagdo do e-Sport com o esporte ¢ fundamental. Grandes
disputas em estadios de futebol, narradores e comentaristas, torcidas organizadas e outros
elementos do universo do esporte moderno sdo usados para refor¢ca a magnitude do e-Sport.

Nesse sentido, 0 e-Sport, embora tenha caracteristicas de videogame e de esporte, nao
pode ser enquadrado em nenhuma dessas atividades. E uma terceira via, que representa o tipo
de jogo que nossa sociedade produz.

League of Legends, game langado em 2009 por uma empresa norte-americana, € hoje
administrado por uma empresa chinesa, ¢ um bom exemplo para ilustrar a relagdo dos
e-Sports com 0 consumo.

O game, que ¢ o mais popular do mundo, ¢ também um dos que impulsionou os
campeonatos de videogames e popularizou o conceito de e-Sport. Bancar torneios mundiais
com grandes estruturas, ter sua propria equipe de comentaristas e uma complexa rede de
transmissdo sdo alguns dos investimentos que a Riot Games, responsavel por League of
Legends, faz para promover o e-Sport.

A empresa enxerga o e-Sport como ferramenta de marketing para engajar jogadores e
manté-los “fieis” ao jogo enquanto atrai novos jogadores. Uma competi¢ao sendo encarada
como ferramenta de marketing ¢ algo distante dos conceitos originais de esporte e do jogo,

que se passaria em uma dimensao isolada da vida corrente (HUIZINGA, 1996).
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No entanto, ¢ valido notar ainda que a principal forma de monetizacao oficial dentro
de League of Legends pouco tem a ver com competi¢cdo. Os desenvolvedores do game lucram
com a venda de bens virtuais, notadamente aqueles ligados ao espetaculo, as skins,

Incentiva-se os jogadores a desembolsarem dinheiro para adquirirem bens que nao lhe
prestam valor de uso nem dentro do mundo do game nem fora dele. Tais bens imateriais
entregam apenas capital social e prazer estético aos jogadores.

Nesse sentido, estamos, mais uma vez, vendo como o game reflete valores de nossa
sociedade. A venda de bens virtuais apenas por capital social e prazer estético remetem as
ideias de Lipovetsky e Serroy (2015), quando dizem que vivemos em uma era transestética,
ou a do capitalismo artista, na qual ¢ a propria busca pelo acimulo de capital que dita os
novos padrdes estéticos a serem procurados. A arte ndo ¢ comercializada como produto. O
produto ja é produzido, desde o inicio, como arte.

O debate pode ser aprofundado quando colocado frente ao contexto da “sociedade do
espetaculo”, de Debord (1997). A relacao entre pessoas mediadas por imagens dentro de uma
logica de industria cultural, que constitui o espetaculo, se repete em League of Legends e
tantos outros e-Sports. A cultura aqui nao ¢ produzida como valor, mas como suporte para
vendas.

Nesse sentido, o caso da Coreia do Sul, onde o e-Sport € uma das principais formas de
entretenimento do pais, a construgdo ¢ clara. A popularidade do e-Sport 14 ndo aconteceu
espontaneamente, mas apos uma série de incentivos e esfor¢os da iniciativa publica e privada
que queriam incentivar os coreanos a passarem mais tempo conectados e ligados a tecnologia.
A cultura e o jogo vieram depois da necessidade capitalista.

Frente a esse cenario, € necessario olhar com visao critica para a produ¢do dentro do
jogo. Um game online, além de jogo e de e-Sport, ¢ também uma rede social digital. E ela se
da dentro de um sistema fechado, administrado por uma empresa — o que Dantas (2014)

chamaré de jardim murado. Nesse momento, todo movimento, toda conversa, toda a¢ao dos
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jogadores, que acreditam estar ali apenas se divertindo, ¢ transformada em trabalho. Esse
trabalho ajuda a empresa, naturalmente, a acumular capital ao passo em que se valoriza pela
interacdo entre os jogadores.

Os e-Sports sao fendomeno relativamente novo. Existem desde a virada do século, mas
comegaram a atingir grandes niveis de popularidade em meados da década de 2010. O estado
da arte das pesquisas em relagdo ao tema ¢ muito incipiente. H4 poucos estudos sobre o
assunto frente a magnitude da atividade. No banco de teses da Capes, por exemplo. Até o dia
01 de outubro, ao buscar pelos termos “e-Sport” e “esporte” ndo foi encontrado nenhum
resultado com titulo sobre o assunto®.

Nao ¢ possivel determinar qual sera o futuro dos e-Sport. Mas, como Taylor (2012) ja
ressaltava, independente do que sera do fendmeno, ele ja merece nossa consideracao porque
representa ndo s6 parte importante de nossa producao cultural, como também a natureza dos
jogos em computadores e, talvez, como os esportes e 0s videogames poderao se desenvolver.

Essa pesquisa procurou contribuir para o debate oferecendo discussdes sobre como a
simbiose entre videogames ¢ esportes se dd em uma sociedade capitalista. O movimento nao
acontece espontaneamente, mas ¢ pautado por necessidades de acumulacdo de capital e
vendas de espetaculos. Ao entender tais caracteristicas e suas relagdes com o e-Sport,
poderemos entender melhor para onde tal industria do entretenimento e nossa cultura podem

Ir.

40 Disponivel em <http://bancodeteses.capes.gov.br/banco-teses/#/> .
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