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Da diversao a profissao: a legitimacao do e-
sport como modalidade esportiva em pauta

RESUMO

Em face a crescente evolugdo dos jogos eletronicos e de sua relevancia no cendrio das
competi¢gdes esportivas, torna-se cada vez maior a importancia de se discutir a
legitimidade dos jogos conhecidos como e-Sports enquanto uma categoria esportiva
auténtica. Nesse sentido, o presente trabalho se propGe a mostrar o caminho percorrido
pelos jogos eletronicos desde a sua utilizagdo como uma espécie de brinquedo até o atual
contexto com sua inser¢do na modalidade esportiva contemporanea dos e-Sports. Buscou-
se também ressaltar a defesa dos direitos trabalhistas aos quais jogadores profissionais
passariam a usufruir em decorréncia da legitimacdo e regulamentagdo dos e-Sports como
modalidade esportiva. Para isso, foi realizado um amplo levantamento bibliografico e
constatou-se a existéncia de uma base sdlida de dados econOmicos, reportagens e
pesquisas que possibilitam tal trajeto. Pode-se averiguar que os e-Sports apresentam uma
ampla gama de caracteristicas que os aproximam de categorias de esportes tradicionais e
possuem condicdes de serem reconhecidos como uma modalidade esportiva
contemporanea. As novas profissGes surgidas a partir das fronteiras abertas pelo avango
da tecnologia devem estar alinhadas aos direitos sociais, de forma a valorizar a dignidade
humana; a promogdo de saude e os direitos trabalhistas.

PALAVRAS-CHAVE: e-Sports. Jogos eletronicos. Profissionalizagdo. Streamer. Direitos
trabalhistas.
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INTRODUCAO

E comum, ao ouvir falar de jogos eletrénicos, pensar em uma diversdo
infanto-juvenil, algo préximo a brinquedos. De fato, englobam um universo
imaginario, ludico e, em geral, de diversdo. Porém, essa leitura pode ser
considerada um tanto distante da realidade atual do cenario dos jogos
eletronicos. Atualmente, estes sdo responsdveis por movimentar uma industria
milionaria, que faturou trés vezes mais que a do cinema e sete vezes mais do que
a da musica, segundo uma consultoria realizada pela Newzoo (NEWZOO, 2016).

Os primeiros jogos eletronicos que se tém conhecimento foram langados em
1952 e eram chamados de Noughts and Crosses (Jogo da Velha) (SOUZA, SILVA &
ROAZZI, 2010), e em 1975 o Magnavox Odyssey, primeiro console do mundo,
passou a ser comercializado. A partir de entdo, esse mercado dos jogos
eletronicos tem crescido e evoluido, tanto em nivel tecnoldgico quanto em
numero de jogadores. Atualmente, alguns desses jogos fazem parte de uma nova
categoria classificada como e-Sports, sendo disputados profissionalmente por
jogadores em competicdes nacionais e internacionais, contando com
confederagcbes proéprias, patrocinios e grande divulgacdo nas mais diversas
midias.

A partir do entendimento da dimensdo que os jogos eletrénicos tém
atualmente, podemos compreender a proporcdo em que eles estdo inseridos no
modo de vida de muitos individuos em nosso contexto cultural. Os jogadores
estdo distribuidos em diferentes classes sociais e idades. Nos dias de hoje, por
exemplo, ndo se pode delimitar um tipo Unico de jogador, pois mesmo em
aparelhos como os smartphones é possivel utilizar-se de jogos eletrénicos como
forma de entretenimento. Além disso, a difusdo no uso da internet torna cada vez
mais facil o acesso aos jogos eletrénicos como uma opcao viavel de lazer (SUZUKI
et al., 2009) e muitas vezes gratuitas.

Os jogos eletrénicos oferecem diversdo aos jogadores, ou pelo menos, é o
que se espera de um recurso utilizado para o lazer. Entretanto, a atual dinamica
dos jogos eletrbnicos atribui maior complexidade ao ato de jogar, tornando
praticas adotadas dentro dos prdprios jogos em parte importante da diversdo. A
partir de informacBes observadas na pesquisa de Gouveia et al. (2017),
constatou-se que tornar-se poderoso, adquirir itens raros, melhorar seu
personagem o maximo possivel e competir com outros jogadores estdo entre os
principais fatores motivacionais de jogar. Isso indica que o prazer de jogar ndo se
encontra somente na sua pratica, mas envolve também diversos outros fatores
mais especificos.

Segundo Suzuki et al. (2009), em sua pesquisa, realizada na Universidade de
S3do Paulo (USP), 56,8% dos entrevistados relataram “a necessidade de jogar
novamente diante de uma derrota ou incapacidade de alcangar o objetivo
desejado”. Isso pode ser considerado uma evidéncia de que a satisfacdo
proporcionada pelos jogos eletronicos possui uma relagdo direta entre “vitérias e
derrotas”, assim como, “superacdo e dificuldade”. Ha ainda, uma outra questdo
bastante interessante: mediante a evolucdo tecnoldgica dos jogos e seu uso por
meio da internet, proporcionou-se uma capacidade de interagdo muito mais
ampla, , aumentando as possibilidades de nimero de jogadores que podem
competir uns contra os outros.

Atualmente, os jogos eletronicos mais populares sdo os do tipo Multiple
Online Battle Arena (MOBA), First Person Shooter (FPS), Role Playing Games
(RPG), Massive Multiplayer On-line Role-Playing Game (MMORPG) e os do tipo
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Battle Royale, segundo informacdes da Newzoo, 2020. Tais jogos possuem
servidores onde milhares de jogadores podem jogar simultaneamente e interagir.

Fica evidente que a competicdo entre jogadores, através do modo
multiplayer' (modo de jogo que permite mdultiplos jogadores ao mesmo tempo
em uma partida), atualmente é uma das praticas mais procuradas nos jogos
eletronicos (SUZUKI et al.,, 2009). Jogos que adquiriram grande potencial
competitivo e popularidade sdo conhecidos como e-Sports e apresentam
caracteristicas que tornam relevante a discussdo sobre sua inser¢do no universo
esportivo profissional.

Baseado nas descri¢des? sobre o estilo de vida de jogadores que atingem um
nivel alto de dedicacdo aos jogos eletrénicos, a ponto de atingirem niveis
competitivos, algumas questdes se assemelham as vivenciadas por jogadores de
esportes como futebol, basquete ou outros, tais como as rotinas de treino, a
preparacado psicoldgica, publicidade e tempo de dedicagao.

Os jogadores profissionais, muitas vezes, precisam vivenciar diversas mudancas.
Em alguns casos, passam a residir nas gaming houses, imdveis onde os membros
da equipe moram e treinam.

Esses ambientes, que geralmente sdo subsidiados por times de futebol ou
grandes empresas, mostram o interesse de grandes organizagdes na
profissionalizacdo dos jogadores de jogos eletronicos. No entanto, alguns pontos
acabam por abrir espaco para questées potencialmente problematicas sobre esse
novo campo de trabalho extremamente cobicado, tais como a pouca regulacdo
sobre a gestdo da forma de trabalho dos jogadores, suas obrigacdes, tempo de
dedicacdo, a separacdo entre o que é seu trabalho ou nao, ja que residem no
lugar em que trabalham, além da auséncia de uma legislacdo especifica, pois,
devido a ainda ndo ser considerado uma modalidade esportiva no Brasil, o e-
Sport ndo oferece aos seus jogadores profissionais os mesmos respaldos legais
que outras modalidades de esporte (PERES & DO ROSARIO, 2020).

E possivel compreender que os jogos eletrénicos, em um nivel competitivo,
possuem caracteristicas que os aproximam do esporte profissional, tanto pela
sua natureza ludica, quanto pela sua relevancia sociocultural e econ6mica. A
legitimacdo do e-Sport como modalidade esportiva profissional apresenta-se
como uma discussdo valida visto que a ndo compreensdao do mesmo, como
esporte, traz consigo problemas que inviabilizam o debate sobre questdes
praticas ligadas ao campo do e-Sport, sua regulamentac¢ado, respaldo de direitos
dos jogadores profissionais que atuam nesse campo, deslegitimacdo de
organizagdes esportivas e desapreco pela riqueza sociocultural do e-Sport (PERES
& DO ROSARIO, 2020). Além disso, a manutencdo dessa dissociagdo ndo é
coerente com o movimento sociocultural e econdmico envolvido no processo de
esportificacdo® dos jogos eletrénicos, visto que esse movimento ja ocorre
espontaneamente na sociedade e sua nega¢do ndo se justifica em face dos
beneficios que poderiam advir da sua legitimagao.

Nesse sentindo, o presente estudo tem por objetivo apresentar o trajeto
histérico dos e-Sports; fomentar a discussdo que afirma a legitimidade* e a
necessidade de regulamentacdao dos e-Sports como modalidade esportiva
contemporanea; além de ressaltar os beneficios que a regulamentacdo pode
trazer em termos trabalhistas e em relacdo a saude fisica e mental dos jogadores
profissionais.

A partir de ampla pesquisa bibliografica foram levantados dados
econdmicos, reportagens e artigos que, a partir de suas andlises, possibilitaram
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abordar a histéria dos e-Sports; as questdes relacionadas a sua legitimacao e
regulamentacao; e as questdes relacionadas aos direitos trabalhistas e promocao
de saude dos esportistas.

E-SPORTS

Nem todos os jogos eletrOnicos sdo categorizados como e-Sports.
Geralmente jogos que se enquadram nessa categoria possuem um viés mais
competitivo; modos de jogo multiplayer; grande divulgacao - por meio de feiras e
eventos especializados, e midias em geral; campeonatos presenciais e sistemas
de premiacdo - que vao desde itens exclusivos dentro do préprio jogo até
dinheiro real.

Muito do desenvolvimento dos e-Sports deve-se ao fato de que os jogos
eletronicos consolidaram-se como uma pratica voltada para o lazer dentro dos
habitos de seus primeiros usuarios, e com o passar do tempo, novas exigéncias
de seu publico alvo, bem como o avanco dos meios tecnoldgicos e de
comunicagdo, proporcionaram a essa industria um novo nivel de complexidade
na vida de um enorme publico.

Segundo informacdes da Confederacdo Brasileira de e-Sports, a primeira
competicdo de jogos eletronicos ja noticiada aconteceu em 1972, os
participantes eram estudantes da Universidade de Stanford, nos Estados Unidos,
e a premiacdo oferecida foi um ano de assinatura da revista Rolling Stone. O
evento ocorreu em uma grande sala, onde os espectadores presentes poderiam
acompanhar o evento ao vivo. Em 1980, aconteceria a primeira competicao de
esporte eletrénico em larga escala. Promovido pela empresa Atari, empresa
pioneira no setor de jogos eletronicos, o evento contou com um publico de cerca
de 10 mil espectadores (CBE, 2022).

Trazendo dados mais atuais, segundo informac&es da Riot Games, a final do
campeonato Worlds 2021, considerado o campeonato mundial do jogo
conhecido como League of Legends (LolL), bateu o pico de 73 milhGes de
espectadores assistindo simultaneamente a partida. A equipe campea do evento
em questdo recebeu uma premiacdo de USS 489.500. Atingir um publico dessa
escala, assim como a popularidade alcancada pelos préprios jogos eletronicos, so
tornou-se possivel devido ao avanco da tecnologia, principalmente o advento da
internet e as novas plataformas de midia online.

Atualmente, a variedade de plataformas em que os jogos eletrénicos podem
ser jogados, diversificam as formas de jogar e a acessibilidade do publico aos
jogos eletronicos. Segundo informagdes da Newzoo (2016; 2022), os jogos
eletronicos podem ser subdivididos em: jogos de navegador, que podem ser
acessados através de computadores, geralmente sdo jogos simples e com baixa
exigéncia tecnoldgica dos aparelhos, o que os tornam bastante acessiveis aos
jogadores, atualmente sdo responsaveis apenas por 1% (2.3 bilhdes de délares)
da receita econdmica dos jogos eletronicos em 2022; jogos de computador (midia
fisica e conteldo eletrénico), que sdo responsaveis por 19% (38.1 bilhdes de
ddlares) da receita econGmica; jogos de console, que historicamente foram os
principais responsaveis pela ascensdo da industria de jogos eletronicos, mas
atualmente ocupam o segundo lugar em receita econdmica total com 27% (52.9
bilhGes de dodlares); e, por fim, os jogos mobile, que destacam-se pela variedade
de plataformas em que podem ser acessados, smartphones e tablets
principalmente, mas também de consoles ou computadores em alguns casos, os
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jogos mobile tem vivido nos ultimos anos um enorme crescimento de sua
relevancia no cenario dos jogos eletronicos e muito se deve a sua acessibilidade
disponibilizada através do acesso a dispositivos portdteis e tecnologia de
comunica¢do cada vez mais avangadas, sendo assim, atualmente estes possuem
a maior relevancia econémica, responsaveis por 53% (103.5 bilhdes de ddlares)
de toda receita econdmica dos jogos eletronicos em 2022.

No que se refere a relevancia dos jogos eletrénicos no cendrio brasileiro,
segundo o mesmo autor, em pesquisa feita pelo Nucleo de Politica e Gestdo
Tecnoldgica da USP (NPGT) em 2014, constatou-se que cerca de 61 milhdes de
brasileiros sdo usuarios de jogos online e eletronicos, incluindo os quatro tipos de
plataformas existentes. Os jogos eletrénicos possuem um mercado com grande
potencial de expansdo no Brasil, que se encontra como o 132 lugar no ranking
dos maiores mercados de games no mundo, segundo as informacdes da Newzoo,
2019.

Em relacdo ao publico de jogadores de jogos eletronicos no Brasil, sua
maioria é formada por jovens e adultos. Cerca de 28,4% deste publico tem entre
16 a 24 anos e 36,2% entre 25 e 34 anos (PESQUISA GAME BRASIL, 2017). Cabe
ainda ressaltar que, por mais que exista uma grande quantidade de jogos
gratuitos, segundo dados da mesma pesquisa, 56% do total de jogadores
costumam gastar dinheiro com esses jogos.

A respeito dos principais jogos eletrobnicos que destacaram-se no
estabelecimento dos e-Sports, levando-se em conta a consonancia com a
popularizacdo e maior acessibilidade a internet e aos computadores, Denani
(2014) destaca como pioneiros os jogos Quake e Unreal Tournament, que foram
jogos de tiro em primeira pessoa (FPS- First Person Shooter), sucedidos por
Counter-Striker, também um FPS lancado em 1999, como um mod” de um jogo
chamado half-life, e até hoje encontra-se entre os jogos mais jogados do mundo.

Além do Counter-Striker, Denani (2014) aponta, StarCraft 2, jogo do género
RTS (Real Time Strategy), e League of Legends, jogo do género MOBA
(Multiplayer online battle arena) como exemplos paradigmaticos para o
estabelecimento do e-Sport no mundo. Segundo Seula (2017), as redes de
televisdo sul-coreanas transmitiam campeonatos de Starcraft (antecessor de
Starcraft 2) desde 1999, o que destaca o pioneirismo da Asia nos e-Sports e
justifica o grande contingente de asidticos participando de campeonatos desse
tipo. O autor ainda afirma que “a cultura profissionalizante em torno dos jogos
digitais na Coréia do Sul existe ha cerca de duas décadas e pode ser este um dos
fatores que levam a dominancia dos sul-coreanos nos campeonatos mundiais,
principalmente em jogos do género RTS”. Além disso, de acordo com Denani
(2014), StarCraft 2 conseguiu atingir o patamar de ser considerado a principal
atividade competitiva na Coréia do Sul, o que foi um feito inédito para um jogo
eletronico até 2014. O caso de League of Legends, consiste, atualmente, em ser o
jogo eletrénico com o maior nimero de jogadores no mundo, com 27,5 milhdes
de jogadores online por dia®, assim como o mais popular (NEWZO0O, 2020).

Tratando da disseminacdo dos jogos eletronicos no ocidente, enquanto e-
Sports, o jogo Defence of the Ancients (DoTA), ganhou uma popularidade
totalmente inesperada - por se tratar de um mod - e se configurou como o
principal precursor dos jogos de género MOBA’, atualmente o mais popular do
mundo com o jogo LoL. Dessa forma, abriu-se espago para que seu sucessor
ganhasse dimensdes ainda maiores no jogo DoTA 2, sendo seu campeonato, em
2014, transmitido pela rede de televisdo ocidental ESPN3 (Entertainment and




RS

revista
tecnologia
sociedade

Pagina | 215

Sports Programming Network), o que segundo Seula (2017), serviu de exemplo
de sucesso como participacdao de um torneiro de e-Sport no ocidente.

O que se percebe atualmente é que os jogos eletronicos possuem uma
dimensdao muito mais competitiva, assim como nos esportes tradicionais, o que
estimula os jogadores a dedicarem-se mais a jogos em que ha a possibilidade de
jogar contra outros jogadores (PVP - Player Versus Player) do que os em que s é
possivel jogar contra a inteligéncia artificial pré-definida pela programacao (PVE -
Player Versus Environments) (NEWZOO, 2020). Segundo Seula (2017), a
dedicagdo com que os jogadores, mesmo 0s que ndo jogam em alto nivel,
empreendem em seu “lazer sério” pode ser facilmente percebido nas altas taxas
de buscas por videos de tutoriais e taticas usadas por jogares de alto nivel, tidos
como referéncias, na internet e redes sociais em geral. Estes tutorias sdo
utilizados para o aprendizado e aperfeicoamento de formas de jogar
determinados jogos. Existem ainda diversos foruns, sites, comunidades virtuais,
além de espacos fisicos dedicados a discussdo de assuntos ligados a jogos
eletronicos. De acordo com Denani (2014), “rotinas didrias de treino, discussdes
sobre as regras dos jogos e dos torneios e insercao de marcas nas transmissdes
das partidas sdo elementos constantes no meio dos e-Sports”.

Além disso, ao ato de jogar, dentro do universo dos jogos eletronicos
reconhecidamente definidos como e-Sports, encontra-se atrelada a nocdo de
performance técnica, algo que esta ligado as concepcdes de entretenimento, de
disputa e de desempenho (SEULA, 2017). Segundo a autora, a performance
técnica é algo amplamente valorizado tanto no ambito amador, quanto no que é
entendido como profissional, o que refor¢ca a presenca de um teor desportivo
ligado a esses jogos.

Os fatos descritos acima deixam claro que atualmente os jogos eletrénicos
adquiriram caracteristicas que transcendem unicamente o lazer. A atribuicdo do
titulo de e-Sports a determinados jogos ndo surgem a partir de uma denominacao
arbitraria, seja do publico consumidor ou da industria de jogos eletronicos em si,
mas de uma legitimagdo que ocorreu através de amplo desenvolvimento em
diversos setores, tecnoldgico, econémico, cientifico, social e politico, e que
permitiram que eles alcangassem o patamar em que se encontram atualmente. A
dimensdo que os e-Sports ocupam na vida de uma grande parcela da populagao
pode ser atualmente comparada com a de alguns esportes tradicionais, apesar de
manter suas peculiaridades diante deles. Mesmo por ser uma modalidade
bastante recente, principalmente no ocidente, o e-Sport ainda mantém
particularidades pouco mencionadas na grande midia e principalmente no meio
académico.

TECNOLOGIA, MIDIA E A POPULARIZACAO DO E-SPORT

Parte importante do crescimento do mercado de jogos eletrénicos e por seu
desenvolvimento até o patamar de e-Sports se deve a grande difusdo por meio
das novas midias online. As midias online ndo sé ocuparam um papel central para
a disseminacdo, desenvolvimento e legitimacdo dos e-Sports, como continuam a
aprimorar-se nas formas de compartilhar os conteldos ligados a esse universo.

O ato de transmitir partidas de jogos eletrénicos online ao vivo, com uma
aceitacdo por um grande publico possibilitou que se pudesse dimensionar, mais
precisamente, que a diversdo proporcionada pelos jogos eletronicos ndo se
limitava ao ato estrito de jogar, mas englobava também assistir outros jogadores
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em suas partidas. O interesse em ver outros jogadores em acdo nao se limitava a
tutoriais, ensinando a desempenhar determinada atividade dentro do jogo, mas
se diversificava em muitas outras categorias. Esse ponto ndo so foi interessante
para a industria de jogos eletronicos que ganhava projecdo dentro desse cenario,
como para os proprios jogadores interessados em compartilhar seus momentos
de jogo ou ainda alcancar alguma popularidade no meio. A partir de entdo,
plataformas mais especificas demarcaram seu surgimento dentro da histdria da
popularizacdo jogos eletrénicos, dentre elas as atualmente mais populares,
YouTube Gaming e a TwitchTV (STEAMHATCHET, 2020).

O crescimento vivido por essas plataformas de live streaming tem chamado
cada vez mais atencdo de investidores, jogadores e pesquisadores, pois é de se
esperar que algo que atrai tanta atencdo diariamente tenha impactos
econdmicos e culturais. Do ponto de vista econ6mico, para a industria dos jogos
eletrénicos, a publicidade gerada por essas plataformas para seus produtos é
indiscutivel e para os streamers que desempenham um papel central, métodos
de arrecadacdo dinheiro em retorno ao cumprimento de certas metas dentro
dessas plataformas foram criados, como transmitir por um determinado nimero
de horas, atingir um determinado nimero de inscritos no canal ou nimero de
visualizacbes de uma partida. Além disso, os streamers podem receber doacdes
de espectadores, seja em troca de alguma requisicao atendida durante a partida,
por beneficios concedidos a espectadores para que estes ganhem algum
destaque no canal ou mesmo apenas por estar gostando de assistir.

Alguns streamers por sua vez ganham grande destaque nessas plataformas,
e as live streamings de jogos eletronicos se tornam tdo lucrativas para estes, que
conseguem arrecadar fortunas apenas com suas transmissdes. Nesses casos é
costume entre jogadores de jogos eletronicos se falar em streamers profissionais,
pois sua fonte de renda principal sdo as live streamings (FOX, 2019). Em muitos
casos os streamers profissionais jogam por hobby, porém ndo é incomum que
jogadores profissionais tenham canais em algumas dessas plataformas de midia
online com um alto niumero de espectadores.

Do ponto de vista cultural, as live streamings de jogos eletrGnicos tem
chamado atencdo por caracterizar algumas mudancas de habitos dos jogadores,
que através principalmente dessas plataformas, se juntam em grupos e
comunidades através dos chats das lives, criam girias prdprias, formam figuras
publicas, rotinas de assistir e jogar partidas de jogos eletrénicos em grupo e até
mesmo grande parte dos campeonatos oficiais de determinados jogos
classificados como e-Sports sdo atualmente transmitidos em live streamings
dessas plataformas, com enorme audiéncia. Todos esses pontos tem chamado
atencdo de pesquisadores, pois surgem a cada momento mais pesquisas em
torno de aspectos ligados ndo sé aos jogos eletrénicos, mas a aspectos culturais
ligados a eles (SEULA, 2017).

E-SPORT COMO PROFISSAO

A relacdo entre jogos eletronicos e profissdo inicialmente pode ser
considerada pouco provavel para uma parcela da populagdo. No entanto, ela é
totalmente possivel, apesar de ser tdo pouco acessivel quanto qualquer trabalho
no esporte profissional ou entretenimento. Para que se possa compreender
como se constrodi essa relacdo, alguns pontos importantes devem ser levados em
consideracdo como a presenca dos sistemas de premiagdo e andlise de
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desempenho presentes em todos os jogos eletronicos desde os primeiros jogos,
algo que relativiza a no¢do de jogar como algo descompromissado (HUIZINGA,
1971).

Embora a informacdo de que os jogos eletrénicos estabelecem algum tipo de
compromisso nao possua nenhum teor de novidade, é possivel tragar a partir
disso um paralelo com os esportes tradicionais. Em uma partida de qualquer
esporte existem objetivos e um objetivo final que é ganhar do adversario. No
futebol, por exemplo, os jogadores tracam estratégias e usam suas habilidades
com o objetivo de colocar a bola dentro do gol adversario o maior nimero de
vezes possivel, para que ao fim da partida concluam o objetivo final de ganhar de
seus adversarios. De forma mais direta, podemos afirmar que o jogo implica
essencialmente na prdtica de competir, o e-Sport nado é diferente nesse sentido
(LLORENS, 2017).

E justamente nesse ponto em que os jogadores profissionais de jogos
eletronicos entram em pauta. Alguns gamers expressam tanta dedicacdo por
determinados jogos eletrénicos que ganham certo destaque, demonstrando um
desempenho por vezes muito mais elevado do que os demais. Sendo assim,
tornam-se atraentes para outros jogadores, ganhando relevancia suficiente em
suas partidas para que estes tenham o desejo de saber dentre aqueles jogadores
de alto desempenho, quem é o melhor, quais estratégias usardo para sobrepujar
seus adversdrios e como podem fazer para alcancar o mesmo desempenho
(SEULA, 2017). A partir do interesse publico certos campeonatos sdo organizados,
pois claramente um jogo eletronico precisa de determinada audiéncia para se
tornar interessante como e-Sport, pois como afirma Maric (2011), o e-Sport é
uma competicdo de videogame organizada, que assim como os esportes
tradicionais, ndo se limita a uma questdo de atletas e competi¢cdo, mas implicam
também em audiéncia, fas e transmissdes pela midia.

Ha, portanto, um mercado aberto para os e-Sports, um interesse do publico
gamer em ver jogos de alta performance e logicamente jogadores interessados
em se profissionalizar nesse campo. No entanto, tornar-se um jogadores
profissionais ndo é algo tdo simples, assim como em um esporte tradicional, os
jogadores precisam dedicar bastante tempo, passando horas nos mesmos jogos,
em rotinas de treino com numerosas repeticdes de jogadas, testes de estratégias
ou mesmo estudando seus adversdrios. Os jogadores profissionais dessa
modalidade se envolvem em um Unico e-Sport, em sua maioria em uma fung¢ao
especifica dentro do jogo, portanto, s3o totalmente especializados e
profissionalmente dedicados a isso (LLORENS, 2017). Além disso, uma série de
tarefas ndo ligadas diretamente ao jogo sdo requisitadas como: treinamento
fisico, alimentac¢do balanceada, praticas de convivéncia em grupo, criar contetdo
para sites, anunciar os patrocinadores, atualizar as redes sociais, participar de
entrevistas, entre outras (SEULA, 2017).

Ainda assim, é comum que alguns e-Sportistas profissionais, mesmo
recebendo beneficios financeiros para jogar, ndo entendam suas atividades como
uma profissdo e acreditam ser algo passageiro, seja enquanto ndo encontram um
“emprego de verdade” ou mesmo por compreenderem que havendo perda de
rendimento no jogo em que estdo competindo sera o fim de suas carreiras, ou
um “hobby que paga suas contas”. Sendo assim, ndo é incomum que alguns
jogadores profissionais abandonem suas carreiras ao se cansarem das rotinas
exaustivas de um jogador profissional ou comecem a apresentar um baixo
rendimento (SEULA, 2017).
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Inseridos no contexto dos profissionais de jogos eletronicos, temos os
streamers. Estes ndo necessariamente tém seu foco voltado para competicdes,
alto-rendimento ou mesmo exclusivamente para e-Sports, sua dedicagao gira em
torno de aumentar sua audiéncia, o que esta diretamente atrelado a uma maior
retribuicdo monetaria®. Dessa forma, procuram explorar ao maximo todo o
contexto a que estdo ligados os jogos eletrénicos, as ultimas novidades,
lancamentos de jogos, valorizam sua performance artistica para cativar o publico
(PAZ & MONTARDO 2018) e buscam sempre estar atualizados com toda a cultura
gamer, a qual, em grande parte, possuem participagdo direta na construgao.

Taylor (2012 apud SEULA 2017) apresenta uma linha tedrica que
compreende uma notdvel semelhanca entre os esportes de estilo de vida
(lifestyle sports), que sdo justamente aqueles ligados aos esportes radicais, com o
e-Sport.

Por tras dos e-Sports existe toda uma cultura gamer que os acompanham,
além das subculturas especificas de cada titulo. S3o jargbes especificos,
vestudrio, icones e etc. E a exposicdo dessa identidade gamer aumenta
proporcionalmente a abrangéncia do publico a que cada jogo engloba. O
interesse pela tecnologia, principalmente as que influenciam diretamente em
suas experiéncias com os jogos eletronicos é outra caracteristica presente dentro
dessa cultura gamer, sendo as comunidades ligadas a ela uma das mais ativas na
internet atualmente. Os conteudos disponiveis ligados a jogos eletrénicos sao
vastos e constantemente atualizados de maneira colaborativa por seus jogadores
no mundo todo (SEULA, 2017).

Nesse sentido, os lifestyle sports possuem algo semelhante aos e-Sports, seu
papel desempenha grande influéncia na construcdo de identidade do seu publico.
Assim como no termo usado para designa-los, os lifestyle sports sao
acompanhados, em geral, da construcdo de verdadeiros estilos de vida para seus
praticantes, algo que ocorre também no universo gamer.

Essas semelhancas podem ser observadas no trabalho de Wheaton (2014) e
sdo descritas por:

1. Serem esportes historicamente recentes.

2. Terem énfase em uma participacdo de “raiz” (ndo se limitam a
assistir os outros praticantes, desempenham ativamente o esporte,
de forma amadora, predominantemente).

3. Esses esportes sdao baseados no consumo de novos objetos que
frequentemente envolvem novas tecnologias.

4. Existe um comprometimento de tempo, e/ou dinheiro e com um
estilo de vida e formas de expressao coletiva, atitudes e identidade
social que se desenvolve dentro e entorno da atividade.

5. A ideologia de participacdo promove o divertimento, hedonismo,
envolvimento, autorrealizacdo, “fluxo”, viver o momento,
“explosGes de adrenalina” e outras recompensas intrinsecas. O foco
é em expressGes criativas, estéticas e performaticas.
Frequentemente hd uma resisténcia ao acompanhamento de
institucionalizagdo, regulamentacdo e comercializagdo e uma

possivel ambiguidade quanto ao ato de assistir.
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6. Frequentemente s3o compostos por um publico de ocidentais’,
brancos, de classe media, normalmente associados a juventude e
podem ter mais diversidade de género que os esportes tradicionais.

7. Sdo predominantemente, porém ndao exclusivamente,
individualistas em sua forma e/ou atitude.

8. Envolvem atividades ndo agressivas, que ndo englobam contato
corporal, porém, mantém nogdes de risco e perigo.

9. Os espagos de consumo sdo novos ou zonas ‘liminares’
apropriadas a locais abertos, na maioria das vezes sem limites fixos
ou criados.

Fica claro, portanto, as semelhangas dos e-Sports com os lifestyles sports,
apesar de manterem suas devidas caracteristicas. Logicamente, enquanto um
estilo de esporte que exige certos aspectos fisicos e geograficos especificos para
sua pratica, assim como nos esportes tradicionais, os lifestyle sports se
diferenciam dos e-Sports, que em geral tem sua base de existéncia e dinamica
ligadas aos meios tecnoldgicos disponiveis. A necessidade de alguma
ambientacdo e desempenho fisico nessa modalidade é necessdria, por mais que
sua influéncia seja menos relevante do ponto de vista pratico. No entanto, para
os jogadores profissionais, diferente dos gamers em geral, essa exigéncia se torna
relativamente maior.

E comum para o publico gamer manter suas sessdes de jogo dentro de um
ambiente reservado, em suas casas e quartos, entre outros lugares, porém com
certa privacidade mantida. Entretanto, os jogadores profissionais, por mais que
seu maior periodo de tempo de jogo seja nesses tipos de ambientes, eles ainda
devem estar psicologicamente preparados para participarem de competigdes em
ambientes fisicos com um grande publico os observando, além da exposicdo
publica em que provavelmente estardo sujeitos em suas vidas pessoais. Nesse
sentido, diferente das partidas comuns, as partidas de torneios oficiais podem
causar algum tipo de tensdo no jogador, o nervosismo e o medo podem
atrapalhar seu desempenho, além do fato de terem a necessidade de lidar com
algumas questdes ligadas a sua atividade a nivel profissional, como conviver com
outros jogadores nas gaming houses, lidar com seus companheiros de equipe,
ouvir instrucdes, entrar em sinergia com a equipe, estar aberto as criticas que
vem tanto do publico quanto dos colegas e treinador. Para tanto precisam
desenvolver aspectos psicolégicos que merecem atengdo, como no caso de
qualquer esportista profissional, como: o pensamento rdpido, capacidade de
concentragdo, comunicagao, autoconfianca e manter-se em equilibrio diante de
todo esse panorama (BORBA, 2019).

A capacidade de manter o foco e ndo ceder ao desgaste psicoldgico nesse
contexto é crucial, e assim como em outras modalidades esportivas, a psicologia
aparece como um elemento importante na manutencdo da estrutura dos
jogadores profissionais de e-Sports, utilizando-se do conhecimento adquirido
através das pesquisas desenvolvidas em todo meio cientifico, com especial foco
na psicologia do esporte (JUNIOR et al, 2016).

Dessa forma, fica compreensivel a aproximac¢do gradual dos e-Sports com
modalidades esportivas mais bem estabelecidas historicamente. Tanto sob o
ponto de vista dos esportes tradicionais, no que se refere a estrutura de
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profissionalizacdo, quanto dos lifestyle sports, referindo-se a toda cultura e
desenvolvimento de uma identidade envolvida nestes.

RECONHECIMENTO, LEGISLAGAO E ORGANIZAGCAO DOS E-SPORTS

Embora o e-Sport em pratica ja possua algum reconhecimento no universo
esportivo, é necessdrio mais do que a propria esséncia e prestigio para que
determinada pratica possa ser entendida como esporte. Existem critérios
especificos que precisam ser atendidos para o reconhecimento de um esporte,
como foi apontado por Suits (1988a apud LLORENS, 2017), “ter um objetivo pré-
lusivo perseguido, usando meios lusdrios, enquanto tendo um constitutivo de
regras e fazé-lo com uma atitude luséria”. Além disso, segundo o autor, outros
elementos sdo necessarios para o reconhecimento de um esporte: a necessidade
de ser um jogo de habilidade que consista em alguma atividade fisica; precisa ter
um amplo nivel de acompanhamento pelo publico; e um determinado grau de
estabilidade. Para ele o esporte "é uma tentativa voluntaria de superar
obstaculos desnecessarios”.

Levando-se em consideracdo tais pontos, ainda é pauta de discussao entre
entidades oficiais esportivas, como o Comité Olimpico Internacional (COl), sobre
os e-Sports corresponderem a todos os critérios citados por Suits para ser
entendido como um esporte. Um dos pontos que gera maior discussdo é o que se
refere a necessidade de atividade fisica. E parte da argumentacdo do COIl a
necessidade do desempenho de alguma atividade fisica para a sua aceitacdo
como esporte. Nesse ponto, Llorens (2017) destaca a importancia de
determinado nivel de envolvimento fisico que os jogadores necessitam
desenvolver para que possam competir, como o desenvolvimento da
coordenac¢do motora, principalmente sobre a mao e os olhos, e a resisténcia de
posicdo, com a finalidade de ser mais preciso. Em certo ponto, o autor aponta a
semelhanca na atividade fisica envolvida nos e-Sports a de tiro esportivo.

Segundo Llorens (2017), a argumentacdo de auséncia de envolvimento fisico
poderia ser feita ao tiro esportivo, que é um esporte j& consolidado nas
olimpiadas e com pouca exigéncia quanto ao uso de atividade fisica. Do mesmo
modo, pode-se apontar a destreza e precisao de movimentos requerida nas
partidas da maior parte dos e-Sports como algo que requer atividade fisica e
aprimoramento de desempenho através de treinamento exaustivo,
aperfeicoamento técnico e cuidados profissionais quanto a possiveis lesdes.

A compreensdo de um esporte através desse ponto especifico fica ainda
mais distante quando pensamos no exemplo do Xadrez. Este pode ser
compreendido como uma atividade ludica e que ndo envolve desempenho de
atividade fisica, mas atualmente é reconhecida como esporte. Possui ainda
reconhecimento legal e tém suas organiza¢des igualmente reconhecidas, sua
pratica é entendida como uma atividade que integra o universo esportivo
(MACEDO & FALCAOQ, 2019).

Embora o e-Sport possua certa peculiaridade em relagdo aos demais
esportes, algo que estd presente no préprio “E” na palavra e-Sport, mais
especificamente fazendo referéncia ao ambiente onde ocorre, o eletrénico,
diversos outros esportes possuem ambientes préprios para sua existéncia, como
polo aquatico, surf ou hdéquei no gelo. Llorens (2017) entende que a
especificidade do ambiente em que ocorre o e-Sport ndo seja algo tdo distinto de
especificidades de outros esportes tradicionais. Em relacdo ao publico necessario
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e estabilidade, jogos como LoL, como ja apontado, possuem um vasto nimero de
jogadores e espectadores, assim como meios de divulgacdo disponiveis, ndo
restando duvidas quanto a este critério. Além disso, algumas associa¢des ligadas
aos e-Sports tem sido criadas nos ultimos anos, e por sua vez afirmam a
estabilidade dos e-Sports, como a associacdo internacional World e-Sport
Association’®, com o objetivo de regulamentar certos aspectos do e-Sport
profissional (LLORENS, 2017).

Nesse sentido, o e-Sport vem gradualmente sendo aceito no ambito legal
como modalidade esportiva. Em grande parte da Asia, a sua legitimidade é
incontestdvel devido a sua importancia cultural. Em 2015, em Taiwan, o e-Sport
foi reconhecido pelo governo, que ndo sé oficializou a existéncia da Taiwan
eSports League enquanto uma liga profissional oficial no pais, como permitiu aos
jogadores da modalidade possuirem os mesmos direitos de atletas profissionais
de outros esportes oficiais®* .

Na Coréia do Sul os jogadores profissionais de jogos eletronicos ja
conquistaram a garantia de recebimento de um saldrio minimo, além do acesso a
uma licenca que afirma seu reconhecendo como jogador profissional, atestando
seu estatuto profissional (PERES & DO ROSARIO, 2020).

Além disso, nos Estados Unidos, desde 2013, o governo americano vem
concedendo visto de trabalho para os profissionais que trabalham com
competicdes de jogos eletronicos, tanto os jogadores quanto a equipe técnica, o
gue é compreendido como um reconhecimento do jogador como atleta
profissional (PERES & DO ROSARIO, 2020).

Outro exemplo da insercdo do e-Sport no ambito legal se deu na Malasia,
também no ano de 2015, onde o governo anunciou a criagdo de uma comissao
exclusiva para tratar de assuntos ligados a e-Sports vinculados a comissdo de
esportes da Malasia, a e-Sports Malasya (eSM), novamente atribuindo aos
jogadores profissionais de jogos eletrGnicos os mesmos direitos dos demais
esportistas do pais'?.

De maneira ainda mais abrangente, o préprio COIl, apesar de ainda nao
considerar o e-Sport oficialmente como modalidade esportiva olimpica, tem se
demonstrado aberto para essa possibilidade. Em 2017, a organizacdo emitiu um
comunicado afirmando que os e-Sports podem ser considerados como atividades
desportivas, contanto que ndo entrem em conflito com os valores olimpicos.
Ademais, o presidente do comité Thomas Bach, anunciou que a possibilidade de
inser¢do de jogos eletronicos nas Olimpiadas estava atrelada ao estabelecimento
de certos parametros e limites a serem seguidos o que deixou evidente a
existéncia de uma abertura ao e-Sport. Pouco tempo depois, foi anunciada a
participacdo dos jogos eletrénicos como esporte de demonstragdo nos jogos
olimpicos asiaticos em Jakarta/Palembang 2018, na Indonésia, e como esporte
oficial em 2022 na China®®. No entanto, algum tempo depois do antncio o COI
recuou na inclusdo dos e-Sports nos jogos olimpicos. Segundo o 6rgdo, a
necessidade de regras unificadas e uma federacdo internacional sdo
imprescindiveis para seu estabelecimento como uma modalidade olimpica*, e os
jogos eletronicos, por sua vez, essencialmente pertencem a empresas especificas
qgue os produzem.

Quanto a questdo de adequacdo dos e-Sports aos jogos olimpicos, Macedo e
Falcdo (2019) apontam algum nivel de fragilidade no campo conceitual sobre as
definicGes de esporte no cenario esportivo contemporaneo. Embora nao seja real
a argumentacdo da exclusdo de um envolvimento fisico nos e-Sports, existe certa




RS

revista
tecnologia
sociedade

Pagina | 222

conceituacdo estabelecida na literatura filosofica e sociolégica do esporte que
limita esse entendimento. Para os autores hd uma inadequacdo em se utilizar
critérios antigos e que nao abrangem a realidade contemporanea para se referir
a algo que estd totalmente atrelado ao contexto atual. Mais especificamente, a
natureza do e-Sport esta intrinsecamente vinculada a modernizacdo tecnolégica e
ao surgimento do campo virtual, tendo, portanto, uma limitacdo inerente a esse
cenario, que dever ser compreendida em sua particularidade.

Apesar de toda discussdo em torno da inclusdo do e-Sport nas Olimpiadas, o
COI recentemente, em 2020, na edicdo de Toquio, incluiu o surf, o skate e a
escalada esportiva entre as modalidades olimpicas a serem disputadas (UOL,
2021). Esse foi um grande avancgo visto que tais modalidades sempre geraram
controvérsia em muitos pontos, entre eles, a sua compreensdao como esporte.
Sendo sua boa aceitac¢do, tanto pelo publico quanto pelo COIl, uma demonstracdo
de abertura para novos esportes.

O nao reconhecimento do e-Sport, pelo COI, como modalidade esportiva
olimpica nao significa a exclusdo do mesmo como modalidade esportiva, embora
o reconhecimento de uma organizacdo tradicional e popular como essa tenha
impacto relevante na legitimacdo de qualquer esporte. Entretanto, o ndo
estabelecimento de um padrdo no reconhecimento dos e-Sports como
modalidade esportiva, de uma maneira geral, dificultam o entendimento dos
jogadores profissionais como atletas, ndo conferindo aos mesmos os estatutos
legais referentes aos quais teriam seu respaldo profissional.

Segundo as autoras Peres e Do Rosario (2020), a respeito dos jogadores
profissionais de e-Sports, a confusdo entre o ludico e o profissional, presente na
compreensdo da sua atividade, aliado a falta de uma legislacdo especifica dao
margem a pratica de condutas, por parte dos empregadores, que, por vezes,
atentam contra a dignidade humana e submetem os jogadores profissionais a
jornadas exaustivas de trabalho. Ainda de acordo com as autoras, € comum o
relatado por parte desses individuos, sobre a vida em condi¢Ges insalubres nas
gaming houses e rotinas de treinamento que ultrapassam 13 horas didrias, como
parte de sua jornada de trabalho normal. Visto que esses atletas em sua maioria
vivem no local de trabalho e seu trabalho possui peculiaridades que dificultam a
fiscalizagdo do contratante, eles estdo mais expostos a prdticas exploratdrias.
Assegurar um patamar civilizatério minimo para esses profissionais é um dever
do estado, e nesse sentido a imprecisdo a respeito da definicdo legal sobre a
pratica do e-Sport tem sido problemdtica.

No Brasil, em 2017, foi elaborado um projeto de lei, o PL 383/2017 de
autoria do senador Roberto Rocha (PSDB-MA), que tinha como objetivo
estabelecer os jogos eletrénicos como uma modalidade esportiva oficial, e seus
jogadores profissionais como atletas. O projeto previa ainda a criagdo de um “Dia
do Esporte Eletrénico”, comemorado no dia 27 de junho, a data da fundagao da
empresa americana Atari. Segundo os defensores da proposta, a lei possui seu
respaldo em outra lei ja em vigor, a lei Pelé que "institui normas gerais sobre
desporto®”. A matéria continua em tramitacdo no senado, embora oficialmente,
mesmo sem a aprovacdao da lei em questdo, ja existam times oficiais com
jogadores profissionais de League of Legends no Brasil.

Apesar da crescente popularizagdo das competicdes, dos grandes times e a
significativa relevancia do Brasil no cenario dos de e-Sports, ainda ndo ha no pais
reconhecimento legal do esporte eletrénico. A medida que acontece
espontaneamente na sociedade um movimento sociocultural ligado a
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esportificacdo dos jogos eletronicos, expandindo sua concep¢do aos seus
praticantes na transicdo para o ambito profissional, é contrastante o
posicionamento resistente de entidades ligadas ao esporte, em lidar com sua
inclusdo, assim como a omissao do estado brasileiro em lidar com os dispositivos
legais que regulamentam as formas de contratacGes trabalhistas, consentindo a
precarizacdao das condi¢Bes de trabalho dos jogadores profissionais de e-Sports.

CONCLUSAO

Por conta de todos os aspectos levantados, apesar do reconhecimento que a
curtos passos vem sendo alcancado pelo e-Sport, sua legitimidade atinge um
patamar que deixa pouca margem para negagao, tornando cada vez mais clara a
presenca do e-Sport como uma modalidade esportiva contemporanea.
Contextualmente, esportes considerados como lifestyle sports demonstraram
gue mediante certos aspectos, a insercdo de novas praticas esportivas, distintas
dos esportes considerados classicos, ndo s6 podem como tendem a tornarem-se
modalidades esportivas contemporaneas com grande aceitacdo do publico, pois
encontram-se devidamente inseridas no contexto sociocultural de sua geracao.

Pode-se dizer que atrelar-se a imagem dos jogos eletronicos, atualmente, a
apenas brinquedos, ndo sé pode recair em uma simplificacdo da realidade, como
em uma demonstracdo clara de estagnacdo em relacdo ao cendrio esportivo
contemporaneo e do entretenimento digital. Todos os aspectos levantados ao
longo deste trabalho apontam que o e-Sport possui quantidade suficiente de
caracteristicas necessarias para seu reconhecimento enquanto uma espécie
peculiar de modalidade esportiva contemporanea.

Sua peculiaridade advém em grande parte de sua propria natureza ligada a
evolugdo tecnoldgica. Toda essa conjuntura evolutiva é amplamente vivenciada,
sendo os computadores portateis, smartphones, tablets, internet de alta
velocidade, entre outros, principais responsaveis pela viabilizacdo dos meios de
interacdo nos jogos eletronicos. Através dessa evolucdo tecnologia que,
igualmente, se disponibilizam os meios pelos quais a pratica dos e-Sports
aparecem. Portanto, a tentativa de compreensdo do ambiente do e-Sport como
algo que deva ser limitado a dimensao fisica ndo parece muito factivel visto a
imensa dimensdo do espaco virtual atualmente disponivel.

Além disso, o crescente interesse da grande midia pelos jogos eletronicos e
suas modalidades competitivas, também deixam margem para a compreensao do
componente de relevancia cultural que os mesmos vém adquirindo com o
publico em geral. Visto que a audiéncia é um fator intrinseco ao conteldo que
recebe atengdo dos veiculos de telecomunica¢do, o fato de jogos eletrénicos
ganharem algum espag¢o nessas midias, ja deixa a entender que existe interesse
por parte do publico.

Ao ato de jogar os jogos eletronicos, recai mais do que o divertimento
provido pela prépria distracdo advinda da sua prdtica. Existem grupos
organizados, empresas, midia especializada e todo um mercado profissional
ligado a eles. Determinados jogos, que alcancam o sucesso, chegam a ser
cultuados como um marco histdérico na vida de alguns de seus jogadores, definem
modos de interacdo, vestimentas, termos de linguagem especifica, possuem
codigo de conduta e uma comunidade ativa que o mantém preservado ao longo
do tempo. Pode-se afirmar que os jogos eletrénicos possuem atualmente um
espaco bem demarcado na sociedade, devido a todo movimento sociocultural
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envolvido na sua evolucdo, encontrando-se fortemente estabelecido no dia a dia
de uma significativa parcela da populagdo.

Por outro lado, a falta de reconhecimento do e-Sport como modalidade
esportiva, principalmente por parte de entidades expressivas do esporte, como o
COl, e pela legislacdo de alguns paises, como o Brasil, traz a dificuldade de
conceituacdo, além de todas as dificuldades ligadas a regulamentacdo do esporte
e direitos de seus atletas.

Os e-Sports sugiram e vém estabelecendo seu espa¢o no cenario de jogos
competitivos profissionais de forma espontanea, como um movimento
sociocultural, sendo pouco provavel que o ndo reconhecimento como
modalidade esportiva freie sua evolugao.

A situacdo trabalhista problematica de jogadores profissionais é um exemplo
da auséncia de uma legislacdo especifica sobre os e-Sports, a falta de definicao
sobre sua natureza esportiva promove confusdo sobre os dispositivos legais que
regem os contratos de trabalho desses jogadores profissionais. Ndo obstante os
e-Sports ja sejam praticados como esporte, e seus jogadores vistos como
profissionais, esses reconhecimentos conceitual e legal ainda ndo ocorrem de
maneira ampla. As novas profissdes surgidas a partir das fronteiras abertas pelo
avang¢o da tecnologia devem estar alinhadas aos direitos sociais, de forma a
valorizar a dignidade humana; a promocao de saude e os direitos trabalhistas.

Cabe ressaltar que os pontos indicados como entraves ao entendimento do
e-Sport como modalidade esportiva pouco fazem sentido a luz de uma leitura
contemporanea sobre esportes. Em face aos problemas advindos dessa limitada
compreensdo, é ainda menos interessante a resisténcia a sua incorporacgdo
formal a categoria de esporte, algo que sé se justifica pela manutencdo de
conceitos ndo contemporaneos.

Entretanto, existem avancos na trajetéria dos e-Sports em direcdo a sua
legitimacdo, como o surgimento e expansdo de Orgdos, confederacbes e
instituicdes oficiais, legalmente reconhecidas, em diferentes paises, e que
representam, regulam e institucionalizam as modalidades ligadas aos e-Sports e
aos seus jogadores profissionais. Assim como a criacdo de times e espacos
especificamente projetados para competicdes de e-Sports em grandes clubes
também surgem como marcos ao longo dessa trajetéria.

Ndo menos importante, a deliberagdo sobre a possibilidade de inclusdo dos
e-Sports nas Olimpiadas deixa claro o teor de seriedade com que essa
modalidade deve ser levada, e levanta a discussdao sobre os pontos que ainda
precisam ser sanados para que essa possibilidade torne-se uma realidade.

O caminho para a legitimag¢do dos e-Sports, apesar dos inevitdveis pontos de
impasse que possam existir, parece ja, mais que esbogar seus contornos,
exibindo-se como uma realidade, ainda que timida, j& palpavel. E, portanto,
possivel, através das presentes evidéncias, inferir que existe certa expectativa em
relagdo ao futuro dos e-Sports que nao deve ser ignorada. N3ao obstante, a
pesquisa e os conhecimentos cientificos possuem uma significativa relevancia no
desenvolvimento de qualquer trabalho ou meio, ndo sendo diferente nos e-
Sports que se beneficiam tanto quanto qualquer outra modalidade esportiva do
conhecimento produzido pelas pesquisas cientificas.




revista
tecnologia
sociedad

Pagina | 225

From fun to profession: the legitimation of
e-sport as a sport in debate

ABSTRACT

In view of the growing evolution of electronic games and their relevance in the scenario of
sports competitions, the importance of discussing the legitimacy of games known as e-
Sports as an authentic sports category becomes increasingly important. In this sense, the
present work proposes to show the path taken by electronic games from its use as a kind
of toy to the current context with its insertion in the contemporary sports modality of e-
Sports. It was also sought to emphasize the defense of labor rights that professional
players would enjoy as a result of the legitimacy and regulation of e-Sports as a sport. For
this, an extensive bibliographic survey was carried out and it was found that there is a
solid base of economic data, reports and research that make this path possible. It could be
verified that e-Sports have a wide range of characteristics that bring them closer to
traditional sports categories and have conditions to be recognized as a contemporary
sport. The new professions that emerged from the borders opened by the advancement of
technology must be aligned with social rights, in order to value human dignity; health
promotion and labor rights.

KEYWORDS: e-Sports. Electronic games. Professionalization. Streamer. Labor rights.
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NOTAS

1 Em pesquisa feita pela Microsoft com usudrios de Xbox One, apurou-se que 53%
dos jogadores buscam atividades de interacdo social no modo multiplayer nos
jogos eletrénicos.  Fonte:  https://www.windowscentral.com/heres-some-
interesting-stats-about-xbox-one-owners-microsoft-shared-partners. Acesso em:
27/05/2019.

2 Relato de Felipe brTT, Jogador profissional de League of Legends. Fonte:
https://www.vice.com/pt_br/ article/kbgee3/marra-lagrimas-e-gloria-a-saga-de-
felipe-brtt. Acesso em: 17/07/2020.

3 Segundo Pierre Parlebas (1999 apud Macedo & Falcdo 2019) “esportificacdo”
diz respeito a um processo social e institucional pelo qual uma determinada
atividade ludomotora adquire o status de esporte.

4 Leva-se em consideracdo o conceito que compreende a legitimidade segundo o
entendimento de Coelho (1991), ou seja, algo que atinge um consenso social
mais ou menos generalizado, que ¢ alcancado socialmente através de
convencimento ético e moral.

> Mod se refere a modification (modificacdo), é uma alteracdo na programacio
do jogo com o intuito de fazé-lo operar de forma diferente do original. Pode ser
feito de forma oficial pela produtora do game ou por um programador
independente, nesse caso a comercializacdo ndo pode ser feita sem autorizacdo
da detentora dos direitos autorais do jogo.

6 Fonte: http://reidainformatica.com.br/games/jogos-online-mais-jogados-no-
mundo/. Acesso em: 15/11/2018.

7 Para maiores detalhes conferir: https://www.tecmundo.com.br/esports/
108720-starcraft-the-international-6-relembre-historia-dota-2.htm. Acesso em:
15/11/2018.

8 Para a melhor compreensdo das formas de monetizacdo na plataforma Twitch:
https://help.twitch.tv/s/article/joining-the-affiliate-program?language=pt_PT ou
de forma mais resumida: https://www.remessaonline.com.br/blog/como-
funciona-o-pagamento-da-twitch/. Acesso em: 21/08/2020.

 Como ja citado anteriormente, os e-Sports inicialmente alcancaram uma maior
representatividade no oriente, cabendo ressaltar essa peculiaridade neste item.

10 Fonte: http://www.wesa.gg/. Acesso em: 16/05/2019
1 Fonte: https://www.theenemy.com.br/esports/esport-agora-e-oficialmente-
um-esporte-tradicional-em-taiwan. Acesso em: 23/03/2019.

12 Fonte: http://mycnb.uol.com.br/noticias/2263-malasia-reconhece-e-Sport-
como-esporte-legitimo-e-cria-comissao. Acesso em: 23/03/2019.
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13 Fonte: http://sportv.globo.com/site/games/noticia/2017/04/e-Sports-entram-
em-programa-do-2-maior-evento-poliesportivo-do-mundo.html.  Acesso em:
23/03/2019.

14 Fonte: https://brasil.elpais.com/brasil/2019/01/02/deportes/1546443921
180851.html. Acesso em: 16/01/2020.

5 Fonte: http://mycnb.uol.com.br/noticias/6230-regulamentacao-dos-e-Sports-
sera-discutida-no-senado-federal. Acesso em: 15/03/2019.
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