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RESUMO: Os jogos eletrénicos se desenvolveram durante os anos, sendo conhecidos
por muito tempo como um tipo de atividade recreacional e de lazer. O crescimento da
internet possibilitou o surgimento de um novo cenario, em que alguns jogadores
puderam se profissionalizar, originando o e-Sport. Objetiva-se apresentar um histérico
sobre o desenvolvimento dos jogos eletrénicos e sua passagem de uma préatica de lazer
para uma atividade esportiva profissional. Conclui-se que a disseminagdo dos e-Sports
se deve as caracteristicas modernas, dinamicas e distintivas que os esportes eletrdnicos
tém adquirido, a vasta procura e, consequentemente, oferta da pratica, sendo visivel a
presenca dos processos de mercantilizacdo, espetacularizagdo, amadorismo,
institucionalizacdo e profissionalizacdo que os e-Sports passaram e passam, com cada
processo ndo ocorrendo de forma linear um com o outro, mas sim interconectados.

PALAVRAS-CHAVE: Esportes Eletronicos. Atividades de Lazer. Profissionalizagéo.

FROM LEISURE TO PERFORMANCE: A SOCIO-HISTORICAL REVIEW
ABOUT THE DEVELOPMENT OF ELECTRONIC GAMES

ABSTRACT: Electronic games have been growing over the past several years, being
known as a type of recreational and leisure activity. The growth and development of
broadband services enabled a new scenario, allowing professional players to emerge,
therefore, making the development of electronic sports possible, also known as e-Sport.
Thus, the aim of this paper is to present the history about the development of electronic
games and their transition from leisure to professional sports. It was found that the
growth of e-Sports is due primarily to modern, dynamic and even distinctive
characteristics that e-Sports have acquired, the demand and, consequently, the offer of
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its practice, being visible the presence of the commercialization, spectacularization,
amateurism, institutionalization and professionalization processes, each one occurring
not in a linear time frame, but interconnected.

KEYWORDS: Electronic Sports. Leisure Activities. Professionalization.

Introducéo

Os jogos eletronicos sdo conhecidos como uma atividade recreacional e de
lazer popular, tanto para jovens quanto para adultos (ENTERTAINMENT SOFTWARE
ASSOCIATION, 2017). Isso se da desde 1980, quando foram formadas diversas redes
de jogadores em locais como os fliperamas*, que atingiram o apice de sua popularidade
nesta década (BOROWY; JIN, 2013). A expansdo dos consoles e computadores
domesticos, principalmente no inicio dos anos 1990, fez com que a industria de
fliperamas decaisse e se iniciasse, com o crescimento da banda larga e desenvolvimento
da internet, um novo cenario para os jogos eletrénicos (CAMPEONATO DE GAMES,
2018).

O surgimento de competicdes oficiais envolvendo dinheiro e espectadores
possibilitou a profissionalizagdo de alguns jogos (CARBONIE; GUO; CAHALANE,
2018) e, para uma pequena parcela de jogadores, os jogos eletronicos viraram uma
opcao de carreira (FAUST; MEYER; GRIFTHS, 2013). Assim, 0 jogador que antes
jogava somente por diversdo ou para relaxamento passou a definir o jogo eletrénico
como seu trabalho. Esse tipo de jogo, focado no competitivo e no rendimento, foi
denominado de e-Sports— os esportes eletronicos (BANYAL, 2018).

Com o crescimento dos campeonatos, e com o0s jogadores de e-Sports sendo
aceitos como atletas profissionais em alguns paises como a Coreia do Sul, Estados

Unidos (JENNY et al., 2016), China, Malasia, Russia e Finlandia (CBeS, s.d.)®,

4 Estabelecimento com maquinas de jogos que operam com fichas ou moedas.
5 No Brasil, o projeto de Lei niimero 383 (PL 383/2017), que define como esporte atividades competitivas
que utilizam-se de elementos eletronicos, esta em tramitacdo (SENADO FEDERAL, 2020).
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percebe-se uma mudanca dessas praticas focadas no lazer para os jogos voltados para
competicdes e aumento de performance. Assim, objetiva-se neste ensaio apresentar um
historico sobre o desenvolvimento dos jogos eletrénicos e sua transi¢do de uma pratica
de lazer para uma atividade esportiva profissional, atualmente denominada e-Sports, sob
as lentes dos processos de amadorismo, institucionalizacdo, profissionalizacgéo,
mercantilizacdo e espetacularizagdo, visto que essa leitura permite uma compreensao
ampla e correlacional do fenémeno (MARCHI JUNIOR, 2015).

Na sequéncia serdo abordados os aspectos que permearam o desenvolvimento
dos primeiros jogos eletrdnicos e primeiros jogadores. Posteriormente, demarcando a
passagem dos jogos para lazer aos jogos profissionais, serdo ampliadas as leituras dos
jogos eletronicos a partir dos processos de mercantilizagdo, amadorismo,

institucionalizacdo, profissionalizacdo e espetacularizacao.

O Lazer na Sala de Jogos: Notas sobre o Desenvolvimento dos Jogos Eletrdnicos
Na década de 1980, em uma era de emergéncia de praticas culturais e a
necessidade de se investir dinheiro com novas formas de entretenimento, o ambiente
dos fliperamas surgiu como pratica comercial e de consumo em todo o globo
(BOROWY; JIN, 2013). Os videogames estavam em circulacdo desde o comeco dos
anos 1970 — Sugashita (2015) considera, inclusive, que a industria de jogos nasceu
com o Pong, lancado pela empresa Atari em 1972 —, porém foi somente em 1980 que
esta industria foi, de acordo com Borowy e Jin (2013, p. 2260), impulsionada para 0s
holofotes, expandindo-se totalmente. I1sso se deu principalmente dentro dos fliperamas,
onde experiéncias relevantes transmitidas através das maquinas de jogos eram vendidas

ao consumidor.
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Essas “experiéncias relevantes” geraram o que Borowy e Jin (2013, p.2258)
citaram de “relacdo de marketing”, em que se construia uma relagao de lealdade entre o
objeto consumido e o consumidor. A emergéncia dos jogos se deu, principalmente,
guando se passou a gastar menos com objetos duradouros para gastar mais com 0
entretenimento e o lazer — vendia-se, assim, a experiéncia oferecida pelos jogos
(BOROWY; JIN, 2013). Nesse momento, é possivel observar indicios do processo de
mercantilizacdo de uma emergente pratica esportiva contemporanea, pois €
caracteristico, nessa fase, o comércio de possibilidades de pratica do lazer, venda de
objetos ligados a determinada modalidade ou através do consumo do esporte-espetaculo
— sendo mais evidente, no caso dos e-Sports, a partir do seculo XXI (MARQUES;
GUTIERREZ; ALMEIDA, 2008).

Esse crescimento da busca pelos jogos, principalmente no Japdo e nos Estados
Unidos (LU, 2017), relacionou-se a diferentes fatores, como o aumento da popularidade
dos fliperamas entre a populacdo jovem, e o esforco em se aprimorar a qualidade dos
jogos, principalmente em 1980 e em 1981, quando titulos como Centipede, Pac-mane
Donkey Kong foram lancados. Ainda, podemos evidenciar que a procura por jogos
eletrénicos, como uma forma de lazer ocorreu muito em conta das sensacdes
propiciadas aos jogadores, que encontraram nos games formas miméticas de emocdes,
medos, paixdes, excitagdo, sem colocar os seus corpos em risco (REIS; CAVICHIOLLI,
2008).

Novos jogos possibilitaram novas formas de jogar, 0 que permitiu 0 surgimento
de uma comunidade de jogadores dentro desses ambientes (BOROWY; JIN, 2013).

Denani (2017) traz que:
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Pensar em redes de jogadores implica em delinear o0 modo pelo qual eles
mantém rela¢Bes entre si, seja em termos de rivalidade, cooperacdo, ou
entusiasmo acerca de um jogo. Elas podem aparecer a partir da articulagéo de
diversos meios, como servidores de partidas online, foruns, revistas, e lugares
como fliperamas, locadoras e lan houses. O modo como esses meios s&o
articulados condicionam como, quando e onde as relacBes entre eles serdo
estabelecidas (DENANI, 2017, p. 299).

Essas relagOes entre jogadores acabavam se estabelecendo pelo deslocamento
até o ambiente em que se localizavam os aparelhos. As maquinas de jogos ndo eram
domésticas, portanto, era necessario se locomover até o fliperama, um local de acesso
publico. Ndo somente isso, 0 ambiente era regido por um horério de funcionamento,
obedecendo ao tempo da cidade, do trabalho e dos proprios jogos, visto que as partidas
tinham que ser curtas para que o consumidor comprasse mais fichas (DENANI, 2017).
O fliperama permitia o que Denani (2017, p.299) nomeou de “sociabilidade imediata”,
pois em um ambiente publico, essas pessoas estariam rodeadas de outras, formando
assim uma rede de jogadores.

Enquanto os fabricantes estavam produzindo mais experiéncias dentro dos
jogos, comecou-se a vender um segundo tipo de experiéncia bem-sucedida: a
competigdo. Os fliperamas tornaram-se lugares onde as pessoas poderiam socializar e
competir sendo que uma das primeiras manifestagcdes dos jogos enquanto mercadoria foi
atraves dos placares de pontuacdo — as score screens. Jogos em que duas pessoas
poderiam jogar a0 mesmo tempo eram raros, entdo através de modelos de pontuagdo
derivados de esportes como golfe e boliche, esses placares ficavam disponiveis nas telas
das maquinas, fazendo uma rivalidade comecar a crescer por conta da natureza
competitiva dos jogos (BOROWY;; JIN, 2013).

Uma Gnica maquina era capaz de atrair diversos jogadores, colocando-0s em
competicdo pela pontuacdo relacionada aos usuais trés caracteres que os identificavam
(BOROWY; JIN, 2013; DENANI, 2017), além de fazer com que as pessoas Sse

reunissem em torno das maquinas para assistir aos outros jogadores (HARDENSTEIN,
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2017). Para Borowy e Jin (2013), a combinacdo de competicdo e de atracdo em um sé
lugar se tornou a marca da juventude dos anos 1980. Assim, ja se observa um primeiro
indicio de espetacularizacdo dessa pratica, em que espectadores passam a se tornar
consumidores em potencial (MARCHI JUNIOR, 2001).

Logo os administradores desses fliperamas e os criadores dos jogos comegaram
a organizar torneios, o que contribuiu para o crescimento da comunidade (BOROWY;
JIN, 2013). Em 1980, por exemplo, a Atari, que produziu a versao de video game do
Space Invaders, organizou a Nacional Space Invaders Tournament (FIGURA 1),
considerada a primeira grande competicdo de videogame, e atraiu cerca de 10.000

competidores (GOETOMO, 2016; LU, 2017).

Figura 1: Nacional Space Invaders Tournament

Fonte: “Artigo do website VS” 6,

O evento aconteceu em Nova lorque, nos Estados Unidos, e teve cobertura da
televisdo e dos jornais, sendo uma competicdo do jogo Space Invaders’. O torneio

consistiu em competicdes regionais, em Los Angeles, Sdo Francisco, Fort Woth,

5 Figura disponivel em: <https://vs.com.br/artigo/space-invaders-e-spacewar-0s-primeiros-campeonatos-
de-esports-do-mundo>. Acesso em 15 ago. 2019.

7O Space Invaders é um jogo em que se controla uma nave espacial, com rolagem lateral, e atira-se na
atmosfera, com o objetivo de abater alienigenas que estdo se deslocando para a Terra (GOETOMO,
2016).
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Chicago e Nova lorque. A vencedora foi Rebecca “Burger” Heineman (GOETOMO,
2016).

No ano seguinte, em outubro de 1981, houve outro evento, desta vez
promovido pela companhia Seattle-Based Tournament Games, que consistiu em um
campeonato nacional de trés dias de Centipede?, no Chicago Exposition Center em
Chicago? (LU, 2017). Em 1983, a Twin Galaxies — uma organizacdo americana que
coletava informacg6es sobre rankings e pontuacdes, além de informacGes de torneios —,
lancou o US National Video Game Team, um time com os melhores jogadores nos
Estados Unidos, que faziam desafios e organizavam torneios regularmente (BOROWY;
JIN, 2013). Com a maior procura pelos jogos e com a criacdo de times e competicdes,
passou-se a se estruturar um contingente demarcatério entre amadores e profissionais
que iria se intensificar mais ap0s a criacdo de instituicdes que passaram a regulamentar
as competicOes internacionalmente.

Foi nesse mesmo ano que a companhia de jogos japonesa Nintendo langou a
Nintendo Entertainment System (NES). O NES era um console® que poderia ser jogado
dentro de casa, e se sobressaiu no mercado de games. Para promogéo de seus jogos, a
Nintendo comecou a fazer torneios no Japéo e nos Estados Unidos, como a Nintendo
World Championship, em 1990 (LU, 2017).

A transicdo dos fliperamas para os consoles comegou a ocorrer no inicio dos
anos 1980 (SUGASHITA, 2015), mas os consoles, computadores e portateis s6 foram
realmente incorporados nos anos 1990, quando 0s jogos passaram a ser utilizados de
forma privada. Ao mesmo tempo, houve o surgimento de revistas especializadas,

clubes, locadoras de jogos e outras manifestacGes que permitiam a sociabilizacdo, como

8 O jogo consiste em matar uma centopeia, enquanto obstaculos impedem o jogador de acerta-la.

® Console é 0 nome utilizado para se referir a um aparelho em que se joga um videogame (exemplos:
XBOX 360, Nintendo Wii e Playstation 1V). Se duas pessoas diferentes compram um mesmo console,
ambas tém acesso ao mesmo tipo de tecnologia. Difere-se, portanto do computador, ja que cada aparelho
se distingue — em placa de video e memoria, por exemplo (MONTEIRO, 2013).
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comunidades, foruns e grupos em redes sociais (VERA, 2015). Havia, portanto, uma
massificacdo na circulacdo de informacdo, porém as experiéncias dos jogos passaram a
se restringir ao ambiente fechado, como nos préprios quartos dos jogadores, ao invés de
lugares publicos (DENANI, 2017).

Para analisar esse momento, Denani (2017, p. 300) apresenta uma descricao
que “serve em certa medida para paises distintos como Estados Unidos, Brasil, Coreia
do Sul, China e boa parte da Europa”, para explicar essa etapa da decadéncia dos
fliperamas, apesar de afirmar que ha especificidades para cada pais. Primeiramente,
quando, no final dos anos 1990, a popularizacdo de computadores pessoais e a
possibilidade de comunicagdo entre eles aconteceu atraves da internet ou conexdes
LAN, jogos como Quake e Age of Empires poderiam ser jogados por mais de uma
pessoa, mesmo com as conexdes lentas e instaveis fornecidas pela internet discada.
Junto disso, comunidades online comecaram a compartilhar e produzir informagdes
sobre esses jogos, através de foruns, sites e comunidades (DENANI, 2017).

Com a queda no preco dos computadores pessoais, permitindo a compra e uso
dentro das casas, houve a formagdo de uma nova configuracdo da rede de jogadores,
contrastando com a comunidade do fliperama. N&o era mais necessario se locomover
até um ambiente pablico para jogar — isso poderia ser feito dentro das proprias casas
dos jogadores. Essa dindmica, em especial, pode ser relacionada a da individualizagao
dos estilos de vida da qual se refere Giddens (2002), em que 0s jovens — geralmente o
publico consumidor dos jogos eletronicos — tendem a desligar-se do que € tido como
tradicional, passando a investir seu tempo em novas maneiras de ser e existir no meio
social.

O tempo limitante de jogo deixou de existir, visto que ndo havia mais a “hora

para fechar” como nos estabelecimentos comerciais (DENANI, 2017). Antes da
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internet, a experiéncia com multijogadores deveria ser feita em um mesmo dispositivo.
Ou seja, o desenvolvimento da internet permitiu que se jogasse com jogadores de todo o
mundo ao mesmo tempo, 0 que mudou os habitos de consumo dos jogos eletrdnicos
(VERA, 2015).

Além disso, o desenvolvimento dos servicos de internet deu condicdes para o
surgimento de lan houses — lugares onde se concentravam uma quantidade de
computadores conectados a internet ou em redes internas. A ascensdo das lan houses
concomitou com a popularidade de jogos multijogadores — ou seja, jogados com mais
de um jogador ao mesmo tempo —, como o Counter-Strike (DENANI, 2017) e o
StarCraft (WAGNER, 2006). Tal ambiente pode ser comparado aos fliperamas, com a
diferenca de que 0s jogos ja ndo se resumiam somente ao jogador contra um
computador, ou a competi¢do entre apenas duas pessoas.

Por exemplo, na Coreia do Sul, na metade dos anos 1990, o governo sul-
coreano promoveu aplicagfes avancadas de telecomunicacdo, com a privatizacdo e
abertura de capital estrangeiro (DENANI, 2017; REA, 2019), causando um rapido
crescimento na infraestrutura coreana de banda-larga (WAGNER, 2006). Uma das
razdes para isso foi a crise financeira, que aumentou as taxas de desemprego e fez falir
muitas empresas. O investimento na tecnologia de informacdo foi, entdo, colocado
como uma questdo de sobrevivéncia (DENANI, 2017).

A crise foi decisiva para a multiplicacdo dos PC bangs — traduzido como
“salas de computador” —, locais semelhantes as lan houses, consistindo no acesso a
computadores com internet em alta velocidade por uma tarifa baixa (DENANI, 2017;
REA, 2019). Dentro dos PC bangs havia duas atividades que se destacavam: a venda de
acdes no mercado financeiro e os jogos online (GOETOMO, 2016; DENANI, 2017).

Com todos os incentivos voltados para a produgdo de uma infraestrutura em torno do
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digital na Coreia do Sul, os jogos eletrdnicos encontraram um ambiente propicio para se
desenvolver (DENANI, 2017; REA, 2019).
Na proxima sessdo, ird se abordar como a cultura dos games foram se
conformando ap6s a emergéncia dos jogos que eram disputados pela internet até o
momento em que esses jogadores passaram a se especializar, treinar e se tornarem

profissionais dos e-Sports.

O Jogador do/no Ciberespaco: Entre a Diversao e a Profissionalizagdo

E importante ressaltar a diferenca, primeiramente, entre os jogadores casuais e
0s jogadores que atuam nos e-Sports, também chamados de Pro players. Essa
diferenciacdo s passou a ser realizada a partir da primeira década do século XXI, pois,
até entdo ja existiam competicdes, como ja foi ilustrado anteriormente, mas ndo tinham
participantes que eram considerados profissionais, tampouco se referiam a essas
competi¢cdes com a nomenclatura atualmente conhecida de e-Sports (JENSEN, 2017).

De acordo com Wagner (2006), na década de 1990, a cultura dos jogos
competitivos ocidental, focando nos Estados Unidos e em partes da Europa, centrava-se
nos jogos de tiro em primeira pessoa, chamados de first-person shooter® (FPS). O autor
destacou em particular os jogos Doom (1993), seguido do Quake (1996), ambos
lancados pela id Software, jogados em rede com multijogadores.

Os times de jogadores, chamados de “clas”, passaram a competir online e, em
1997, formaram-se ligas de jogadores profissionais (WAGNER, 2006), com o inicio da
burocratizacdo e racionalizacdo dos jogos, através de regras e treinamento (JENSEN,
2017). Uma das mais notaveis foi a Cyberathlete Professional League (CPL), fundada

em Dallas, com seu conceito inspirado nas principais ligas de esportes profissionais dos

10 Em portugués, “tiro em primeira pessoa”. O nome é “first-person”, pois a visdo do jogador é a mesma
de como seria visto por um individuo dentro do campo do jogo (BURK, 2014).
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Estados Unidos da América, cuja filosofia defendia que o “jogo de computador
profissional era”, naquele momento, “um esporte espetacularizado em emergéncial®”
(WAGNER, 2006, p. 1). A CPL, entdo, promoveu um dos seus primeiros torneios em
frente a uma audiéncia no mesmo ano de seu lancamento, o The Foremost Roundup of
Advanced Games, chamado de The FRAG (WAGNER, 2006).

Também em 1997, houve a The Red Annihilation Quake Tournament. O
torneio aconteceu em Georgia Dome, na Atlanta, na Third Electronic Entertainment
Expo (E3) — uma feira dedicada aos jogos eletrdnicos (LU, 2017). Uma média de dois
mil jogadores competiram no Quake, disputando um carro usado da marca 328 GTS,
disponibilizada por John Carmack, desenvolvedor do jogo (SUGASHITA, 2015;
HARDENSTEIN, 2017). O ganhador do torneio foi Dennis “Thresh” Fong
(GOETOMO, 2016).

Dois anos depois, em 1999, o Counter-Strike (CS), também um FPS, foi
langado pela Valve Corporation (HARDENSTEIN, 2017). O CS é uma modificacdo
feita por jogadores em outro FPS chamado Half-Life, sendo esta versdo comprada
posteriormente pela Valve. O CS substituiu 0 Quake em popularidade no cenario dos
jogos eletrbnicos competitivos, e foi um dos elementos centrais dos eventos no ocidente
(WAGNER, 2006), sendo considerado por Hardenstein (2017) uma das razdes para o
crescimento da industria dos jogos eletronicos*?.

Em 2002, a liga norte-americana Major League Gaming (MLG) foi
estabelecida, sendo a primeira liga de e-Sports a transmitir um torneio na televisdo
nacional nos Estados Unidos (HARDENSTEIN, 2017), e competi¢Ges de diversos jogos

tém sido organizadas desde entdo. Ela continua ativa, e € uma organizacao gque ajuda a

11 Citacdo original: “In the philosophy of the CPL, professional computer gaming was now considered na
emerging spectatos sport”.

12 Atualmente, o Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO), uma sequéncia do CS langada em 2012, é
um dos jogos eletrénicos mais assistidos e jogados do mundo (HARDESNTEIN, 2017).

lieere, Belo Horizonte, v.24, n.2, jun/2021. 613



Do Lazer a Performance

Jéssica Barbosa Ferreira, Leticia Cristina Lima Moraes e Wanderley Marchi Janior
administrar e transmitir competicdes na América do Norte através, principalmente, de
streaming (BRAUER; WAMBEKE-LONG, 2014), e promove diversos torneios de
jogos como Call of Duty, DotA, StarCraft, Halo e Super Smash Brothers
(SUGASHITA, 2015).

Ao contrario dos Estados Unidos e da Europa, porém, os coreanos preferiram
os jogos de massively multiplayer online role-playing game!®* (MMORPG), e 0s jogos
de estratégia em tempo real, chamados de real-time strategy'* (RTS) (WAGNER,
2006). Titulos que fizeram muito sucesso nessa época foram o Lineage I, um
MMORPG langado em 1998 pela empresa coreana NCSoft, e o StarCraft, um RTS
lancado no mesmo ano pela empresa estadunidense Blizzard Entertainment.

Este ultimo teve grande destaque no cendrio sul-coreano, visto que desde seu
lancamento, 0 jogo dominou 0 mercado e tem sido jogado competitivamente na Coreia
do Sul (WAGNER, 2006; DENANI, 2017), estabelecendo-se, para alguns autores como
McTee (2014), como um esporte espetacularizado, com o0s jogadores sendo
patrocinados e ganhando salarios. Para Rea (2019), por exemplo, o StarCraft se
estabeleceu como uma cultura popular. Inclusive, sdo os jogadores sul-coreanos que
dominam o cenario dos campeonatos de StarCraft 2 — a sequéncia do StarCraft —
mundialmente, nos dias atuais (DENANI, 2017).

Para analisar o processo de profissionalizacdo dos atletas, deve-se considerar o
importante papel que os PC bangs, citados anteriormente, tiveram. Foram 0s donos
desses estabelecimentos que comecaram a organizar torneios e ligas profissionais de
StarCraft — a primeira, inclusive, foi criada em dezembro de 1998 (REA, 2019). Em

1999, os torneios comecaram a ser televisionados (GOETOMO, 2016), com a criacao

13 Em portugués, interpretacdo de papéis online com mdltiplos jogadores em massa. Sdo jogos em que é
necessario dividir um mesmo espago com outros jogadores, formando aliangas e trabalhando em conjunto
para conseguir alcangar objetivos (KRIKKE, 2003; WAGNER, 2006).

14 Em portugués, estratégia em tempo real. S&o jogos de, normalmente, perspectiva aérea sobre um campo
de batalha, onde é necessario extrair recursos do territério em que a partida discorre (DENANI, 2017).
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de canais de televisdo a cabo com foco em transmitir eventos de jogos eletrbnicos
(WAGNER, 2006; BURK, 2014; JENNY et al., 2016) — a On Game Net e a MBC
Games — além de dois portais na internet (GOETOMO, 2016; DENANI, 2017). Isso
deu uma posicdo de celebridade aos jogadores, visto que 0s deixou com um status
similar aos de atletas de esportes tradicionais (WAGNER, 2006), com Denani (2017)
defendendo que esta talvez fosse uma das primeiras demonstracfes de espetaculo em
torno do jogo digital.

Assim, pode-se observar a interligacdo entre os processos de mercantilizagéo e
espetacularizagdo que propiciaram um ambiente propicio para a profissionalizacdo e
institucionalizacdo, visto a potencialidade dessas etapas em popularizar a pratica e em
gerar um publico consumidor (MARCHI JUNIOR, 2004).

A titulo de exemplo, a carreira desses jogadores considerados profissionais no
pais sul-coreano, foi incentivada de diversas formas, com salarios e rotinas estritas de
treinamento. Também comecaram a ser utilizadas as gaming houses, que sdo as “casas
de jogos” (DENANI, 2017), em que um time de algum jogo mora junto, ou vive em
torno de um local, tendo acesso aos materiais necessarios, visando um treinamento
eficiente (BRAUER e WAMBEKE-LONG, 2014; GOETOMO, 2016; HUK, 2019).
Esses aspectos sdo indicios de uma profissionalizacdo dessa categoria, passando a nao
ser mais, para os jogadores, uma pratica de lazer, mas considerando-a uma profissao.
Além disso, uma das diferencas entre os jogadores casuais e 0s jogadores profissionais
estd no foco em somente um jogo pelos jogadores profissionais, e também a
participacdo constante de competi¢cbes (MARTONCIK, 2015).

Podemos citar como mais uma forma de institucionalizacdo dos e-Sports, para
além da criacdo de clubes, a criacdo da Associacdo Coreana de Jogadores de e-Sports —

a KeSPA. Este é um 6rgdo quase oficial, criado pelo governo para administrar a pratica
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dos e-Sports no pais, com lacos com o Ministério da Cultura e Turismo, que se
expandiu para poder abranger a industria dos jogos eletrdnicos (GOETOMO, 2016). A
KeSPA promove torneios e lida com relagBes publicas, além de acordos de transmissao
dos jogos (BURK, 2014). Em 2000, o Ministério da Cultura e Turismo da Coreia do Sul
e a empresa Samsung fizeram uma parceria e organizaram a primeira World Cyber
Games (WCG), uma competicdo internacional de e-Sports inspirada nas olimpiadas
(REA, 2019), sendo considerada por autores como Denani (2017) como seu anélogo.

Hutchins (2008, p. 856) traz em seu trabalho uma Tabela com o

desenvolvimento da WCG entre os anos 2000 e 2007:

Tabela 1: Finais da WCG

Ano 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007

Local Seul, Seul, Daejeon,  Seul, Séo Singapura Monza, Seattle,
Coreia Coreia Coreia Coreia Francisco, Italia Estados
do Sul do Sul do Sul do Sul Estados Unidos

Unidos

NUmero de 17 37 45 55 59 67 70 74

Paises

NUmero de 174 389 456 562 642 679 700 700

participantes

Prémio total 200.000 300.000 300.000 350.000 420.000 435.000 465.000 448.000
em dolares

Fonte: Adaptado de HUTCHINS (2008).

Para competir, deve-se passar por preliminares qualificatdrias em seus paises,
sendo que qualquer jogador pode se inscrever para as qualificatorias de sua regido
(ABREU, 2019). A WCG inclui torneios de jogos de computador e de consoles
(DENANI, 2017), tanto individuais como em equipe, como 0s jogos CS, FIFA soccer,
Virtua Fighter, StarCraft e WarCraft. As partidas sdo televisionadas e comentadas para
uma audiéncia que assiste ao vivo e em sites de streaming (HUTCHINS, 2008). Em
2019, por exemplo, de acordo com o website oficial da WCG, 196 jogadores de 25
paises diferentes participaram das finais, enquanto as qualificatorias online atrairam

cerca de 40 mil participantes de 111 paises de acordo com o website oficial. A busca,
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portanto, de uma performance fica evidente nesse cenario, além da notdria
espetacularizacdo que permeia esses jogos.

Além da WCG, outros torneios internacionais comegaram a surgir, como a
Electronic e-Sports World Cup (EEWC) e a World e-Sports Games (WEG)
(SUGASHITA, 2015; HARDENSTEIN, 2017). Além dessas, houve o estabelecimento
da Electronic Sports League (ESL), que comegou organizando torneios na Europa, e
depois em todo o mundo (VERA, 2015). Para Hutchins (2008), o estabelecimento
dessas competi¢Oes mostra uma transformacéo em larga escala nos sistemas sociais.

Alguns desses eventos comecaram, inclusive, a acontecer dentro de estadios
onde esportes tradicionais sdo praticados, como a final do League of Legends de 2013
no Staples Center'®, em Los Angeles (LU, 2017). Porém, como Jenny et al. (2018)
trazem, comecaram a ser construidos locais exclusivos para os e-Sports, conforme

exemplos presentes na Tabela abaixo:

Tabela 2: Locais Exclusivos para Eventos de E-Sports

Nome do Local Localizacdo Capacidade
Blizzard Arena Los Angeles, Estados Unidos 450
Blizzard eStadium Taipei, Taiwan 250
ELEAGUE Arena Atlanta, Estados Unidos 300
Esports Arena Santa Ana, Estados Unidos 1000
Gfinity Arena Fulham, Londres 600
MLG.tv Columbus Arena Columbus, Estados Unidos 500
Nexon E-Sports Stadium Seul, Coreia do Sul 500
Yongsan eSports Stadium Seul, Coreia do Sul 1000

Fonte: Adaptado de JENNY et al. (2018).

O aumento da velocidade da internet, e o desenvolvimento dos jogos, que
ficaram mais realistas, respondendo mais rapido e envolvendo mais estratégia, tiveram
grande relacdo com o desenvolvimento dos jogos eletronicos, acarretando em um

grande impacto no setor econdmico dos videogames (LLORENS, 2017). Para Jenny et

150 Staples Center é casa de quatro franquias de esportes profissionais: os Los Angeles Lakers e os Los
Angeles Clippers, da NBA; os Los Angeles Kings, da NHL; e os Los Angeles Sparks, da WNBA. As
informagBes podem ser acessadas no website do centro, em: <https://www.staplescenter.com/arena-
info/about-us>. Acesso em: 11 nov. 2019.
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al. (2018) foi isso que fez surgir a lacuna entre os jogadores competitivos e
profissionais, e aqueles que jogam somente por recreacdo, a0 menos nos jogos online.
Isso gerou a valorizagdo das habilidades e do estilo de jogo, desenvolvendo um cenario
profissional, em que esses jogadores tém o jogo como seu trabalho e sua forma de vida
(BRAUER e WAMBEKE-LONG, 2014; BURK, 2014).

Para Taylor (2012, p. 1817), o jogo eletronico profissional inclui “habilidade e
dominio incorporados, instalacbes técnicas, dominio de jogos e sistemas, pensamento
tatico e estratégico, improvisagdo qualificada e habilidades sociais e psicologicas”. A
parte principal do jogo profissional, entdo, passa a ser o refinamento das habilidades
enquanto ha a exploracdo do sistema, dedicando horas de pratica e dedicacdo a um
Unico titulo, além da obrigagdo com o time e os patrocinadores. Além disso, é o jogador
que usa do jogo eletrénico como forma de trabalho e vive disso (ADAMUS, 2012).

Surge assim 0 conceito de e-Sport — o0s esportes eletrénicos. Para autores
como Hardenstein (2017) e Borowy e Jin (2013), os e-Sports surgiram dos fliperamas,
ja que as pessoas se reuniam em torno das maquinas para verem 0s outros tentando
bater os recordes. Mas, para outros autores como Hutchins (2008), Tyler (2013) e Huk
(2019), o surgimento dos e-Sports liga-se com a aparicdo da WCG.

Para Borowy e Jin (2013) o e-Sport ndo surgiu com a WCG, mas foi
intensificado por ela e outras competi¢des, principalmente pela mudancga da visdo da

industria em cima deste fendbmeno. Para os autores:

Mesmo que o e-Sport exista desde o comeco dos anos 1980, a atencdo
crescente em cima da atividade no século 21 tem sinalizado que a indUstria
de jogos esta adotando métodos mais flexiveis de consumo de eventos
publicos com o objetivo de gerar maior producao de dinheiro (BOROWY e
JIN, 2013, p. 2254, traducéo dos autores).

Percebe-se que o termo se liga a questdo do surgimento das competicoes e se
intensifica quando ha sua internacionalizacgdo, facilitada pelo advento da internet e, mais

ainda, pela criacdo de um novo tipo de comunidade de jogadores, interessado em assistir
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aos gamers mais habilidosos (BRAUER e WAMBEKE-LONG, 2014). Assim, 0 que
antes era somente jogo eletronico, comega a ganhar caracteristicas de esporte e trabalho,

com jogadores fazendo deste o0 seu sustento nos dias atuais.

Considerac0es Finais

Ao final, podemos evidenciar que 0s jogos eletrdnicos, surgidos nos anos
1970-80, como uma forma diferenciada de lazer ocorreu muito em conta do que Reis e
Cavichiolli (2008) ressaltam ao afirmar que esses jogos ocasionavam e ocasionam
diversificadas sensacbes nos jogadores, que, alids, buscam justamente essas formas
mimeéticas de emocGes, medos, paixdes, excitacdo, encontrando no meio virtual tudo o
que necessitam, sem colocar 0 seu corpo em risco. Para além disso, evidenciamos que
0s investimentos econdmicos também tiveram influéncia para a emergéncia dos jogos,
além do processo de criacdo de novos jogos, times, competicdes, divulgacdes em massa
em veiculos mididticos, evolucdo da internet que corroboraram para a expansdo e
massificacdo dos e-Sports — ocasionando, inclusive, o desenvolvimento de times
profissionais, dedicando-se exclusivamente ao esporte.

A passagem de um simples ato de jogar em salas compartilhadas e competir
com outros jogadores ocasionalmente, para um evento de proporcdo grandiosa, com
valores monetarios envolvidos, jogadores treinados exaustivamente para esse Unico fim,
em busca de vitoria e reconhecimento, € 0 que objetivou-se apresentar nesse ensaio —
demarcando, a partir dai, o0 processo de mercantilizacdo, amadorismo,
institucionalizacdo e profissionalizagdo dos e-Sports que, atualmente pode ser
considerado um esporte reconhecidamente espetacularizado.

Pudemos ver que, com a criagcdo de novos jogos, juntamente com a evolucao

tecnoldgica dos meios de comunicacdo e da internet, os games puderam potencializar o
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seu carater mercantil e de gerar espetaculo. O mundo gamer, nesse sentido, passou a
realizar disputas mercadoldgicas entre marcas, patrocinadores, fornecedores que, de
certa forma, direcionam o sentido das disputas e que financiam o espetaculo como um
todo. Outros aspectos ligados ao poder mercantil que podemos apontar — e que
contribuiram para que 0s e-Sports se tornassem, além de um produto, uma profissao —,
sdo as vendas de titulos (jogos como Overwatch), aparatos para melhoria da
performance (como computadores melhores, mouses, teclados e cadeiras gamers, entre
outros), particularidades de cada jogo (a exemplo das vestimentas das personagens do
jogo, armas, acessorios virtuais, etc., que podem ser adquiridos), além da indiscutivel
mobilizacdo de publico para assistir presencialmente e pela internet os torneios de e-
Sports.

Com a interconexdo desses processos Visualizados, podemos concluir que,
assim como evidencia Bourdieu (1990), existe a clara interferéncia da mercantilizacdo
na definicdo de capitais atribuidos a essa préatica, os quais também definem as relagdes
entre oferta e demanda que estdo vinculadas a ela. Ou seja, a gradual e répida
disseminacédo dos e-Sports, desde o inicio dos anos 2000, se deve primeiramente a essas
caracteristicas modernas, dinamicas e até distintivas que 0s esportes eletronicos tém
adquirido e também a vasta procura e, consequentemente, oferta dessa pratica — seja
para a pratica ocasional, por hobby, ou como uma profissdo, exigindo total
comprometimento do atleta, como em qualquer outra modalidade esportiva de alto

rendimento.
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