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Skin da dano? A transformacao de
uniformes nos esportes eletronicos e
a busca por legitimacao

José Paulo Toledo!

Resumo: O universo dos chamados esportes eletronicos se constituiu de
forma repentina, criando uma cultura intrinseca a suas praticas, necessidades
e propostas. Dentre elas, esta a profissionalizacdo dos jogadores que sao
postos em evidéncia ao se destacarem dentro dos servidores competitivos,
embora amadores. O arcabouc¢o das estruturas esportivas convencionais é
utilizado para criar sua prépria estrutura, fato facilmente aceito somente por
quem ja esta inserido nessa cultura. Tendo isso em vista, pode-se observar
através do desenvolvimento dos uniformes de times profissionais de e-sports
uma tentativa visual e simbélica de legitimacao de suas praticas para o
resto da sociedade por meio da uniformizacado idéntica aquela dos esportes
convencionais.
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Do Skins do more damage? The transformation of electronic sports
uniforms and the quest for legitimation

Abstract: The universe of the so called electronic sports was hastily instituted,
creating an intrinsic culture in its practices, needs and propositions. Among
such things, there’s the professionalization of players that are exponents
inside the competitive servers, even if still amateurs. The framework of the
conventional sportive structures is used to create a structure for this new
activity, which is easily accepted only by those who are already inside of
it. Bearing that in mind, it’s possible to observe an attempt to visually and
symbolically legitimize the “E-Sports” as a sportive activity using uniforms that
look alike the conventional sports one’s as a mean to obtain social legitimacy.
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1. Introducgio

Ha um debate razoavelmente acalorado dentre todos que estudam
praticas esportivas, em toda sua variedade de areas, campos e vertentes, sobre
0 que é o esporte; como classificar se algo é ou ndo uma pratica esportiva?
Qual o papel do corpo dentro da pratica esportiva? E necessario que uma
quantidade acima do normal de esfor¢o corporal exista para que determinada
atividade seja considerada um esporte? Neste artigo, tentarei me aprofundar
nao no debate do que é ou ndao é um esporte, mas como uma atividade que
se diz esportiva, e tem para tanto o suporte de uma extensa base popular,
tenta adquirir tal status em confronto com praticantes e apreciadores das
atividades esportivas convencionais.

Utilizarei os textos de Sahlins (2003), “La Penseé Bourgeoise: a
Sociedade Ocidental Enquanto Cultura” e “Gostos de Classe e Estilos de Vida” de
Bourdieu (2007), fazendo uma comparacgao entre os uniformes utilizados nas
praticas de esportes tidos como convencionais e ja plenamente envolvidos na
cultura esportiva contemporanea (PIRES, 1997), com os uniformes utilizados
por atletas profissionais dos recém-regulamentados esportes eletronicos,
ou e-sports, além de demonstrar como a expansao dos mesmos teve efeito
nos designs de uniformes, tentando entender qual a relagdo existente entre o
uniforme, sua funcdo pratica e o processo de legitimacdo social em relagdo ao
choque cultural por parte do publico que ndo da o mesmo reconhecimento ja
obtido pelos esportes convencionais aos esportes eletronicos.

Ao final, trarei uma conceituagao bourdieusiana utilizada por Speciale
e Melo (2007) para entender por que a tentativa de legitimacao dos e-sports
enquanto pratica esportiva pode ser vista como um reflexo do desenvolvimento
da pratica rumo ao que, segundo este autor, classificaria determinada pratica
como esportiva, sendo a dinamica discutida neste artigo um processo de
renovacao do imaginario social influenciado por novas interagdes sociais.

2. 0s E-sports

Criados a partir da profissionalizacdo de jogos eletrénicos, processo
iniciado ainda nos anos 70, expandido nos anos 80 e 90 e efetivamente
massificado a partir dos anos 2000 (TAYLOR, 2012), os e-sports foram
primeiramente assim denominados e regulamentados na Coréia do Sul,
Dinamarca e Inglaterra nesta mesma década, dando os governos de tais paises
aos jogadores dos mesmos que estivessem envolvidos em campeonatos e
torneios de alto rendimento o titulo de atletas.

No Brasil, tendo em mente o fato do crescimento econdémico que deu
condi¢Oes para a materializacdo de tal atividade em tempo integral, como se
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faz necessario ao profissional?, s veio a ocorrer apds os governos petistas por
conta de seus mecanismos de distribuicdo de renda e ampliagdao do mercado
consumidor, o que trouxe inclusao das classes trabalhadoras (CURADO, 2011)
com computadores e consoles em casa providos de acesso a internet, e a
partir desse momento, o mercado dos jogos eletronicos passou a movimentar
milhdes de reais todo ano?.

Com isso, entretanto, ndo esta sendo dito que houve um igual acesso a
oportunidades neste ambiente para todas as classes sociais, tendo em vista que
mesmo em um periodo onde houve maior acessibilidade a bens eletronicos,
0s mais caros privilegiaram a performance dos jogadores e eram acessiveis
apenas a elites econdmicas. Entretanto, a possibilidade de participar dos
jogos e consumir a cultura produzida através das interacdes neste ambiente
sO ocorreu pela integracao dessa grande parcela da populacao, a qual teve
acesso a equipamentos modestos embora funcionais. Em uma analogia
mais convencional, um jogador de futebol de um grande time jogara com
equipamento e preparacao de ponta, mas o espetaculo construido ao seu redor
fara com que um garoto de 12 anos com acesso a chinelos e uma bola de lona
espelhe-se no mesmo e fale disso com os amigos. Isso constréi uma dinamica
de retroalimentacao onde o consumo da cultura produzida pelo espetaculo
esportivo influencia o amador a jogar em seu ambiente, e o jogar do ambiente
cria demandas por consumo da cultura produzida pelo espetaculo esportivo.

Com um maior estranhamento aos esportes ndo convencionalmente
praticados no Brasil*, houve uma rejeicio ainda maior quanto aos e-sports;
embora o cenario competitivo dos jogos eletronicos no Brasil tenha surgido
anteriormente aos anos 2000 nas lan-houses e suas micro competicdes locais,
sO por volta de 2010, com capital injetado pelas empresas criadoras dos jogos
em eventos ainda pequenos, os e-sports comegaram a se profissionalizar®.
Desse momento até os dias atuais, houve um boom inimaginavel na quantidade
de adeptos de tais praticas ao nivel de, em finais do Campeonato Brasileiro de
League of Legends®, espagos como o Maracanizinho e o Allianz Park ficarem

2 Os atletas profissionais de e-sports chegam a treinar de 12 a 13 horas por dia em uma estrutura
multiprofissional composta pela participagdo desde psicélogos e nutricionistas até equipe técnica
especializada no jogo em que o atleta compete, como mostra Fernandes (2016).

3 No ano de 2016, o mercado de jogos eletronicos chegou a movimentar US$1 bi apenas no Brasil,
chegando a US$1,5 bi em 2018 (MANCUSO, 2015).

*Vide a dificuldade de difusdo social de esportes que ndo tem envolvimento com grandes corporagdes
e patrocinios como o rugby, ginasticas e atletismos; em geral, sofrem com baixa adesdo publica,
mesmo que historicamente o pais tenha tradi¢do em algumas dessas areas.

*Doisbons exemplos: o Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLoL), trazido competitivamente
ao Brasil pela Riot Games, produtora do jogo, e o Torneio Nacional de Combat Arms, trazido pela Level
Up, empresa entdo responsavel pelos direitos do jogo, em conjunto com a Brasil Gaming League (BGL).

¢ League of Legends, popularmente conhecido como LoL, é um jogo competitivo onde duas equipes se
enfrentam para destruir pontos estratégicos da equipe adversaria até a destruicido do nexus inimigo,
materializacdo ultima dos pontos de vida da equipe. Os times de cinco jogadores se configuram entre
diferentes posi¢cdes e responsabilidades no mapa de acordo com os personagens escolhidos para
a partida em questdo, sendo que cada um dos 153 personagens tem habilidades e caracteristicas
especificas, criando uma miriade de possibilidades cooperativas e competitivas, fazendo com que o
jogador aprenda como cooperar com diferentes configuragdes e lidar com adversarios com outras
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lotados com, respectivamente, 6mil e 12mil pessoas no local, tendo até
2,1mi de espectadores distribuidos entre sites de streaming na internet e em
programas na televisio’.

Neste trabalho, me limito a fazer uma pergunta: seriam os uniformes
de times profissionais dos esportes eletronicos instrumentos para, através da
criacao de uma semelhanca visual com uniformes utilizados por atletas dos
esportes convencionais, uma tentativa de serem aceitos enquanto atletas por
pessoas que nao participam dos rituais e da cultura especifica dos esportes
eletronicos?

3. Os Uniformes

Segundo Sahlins (2003), cada peca de roupa tem em si, em todo aspecto
caracteristico de seu design, uma significacao. Além do significado da peca
unica, lembrando que ela s6 tem um significado porque existem outros “N”
estilos diferentes, a combinacdo entre pecas tem um outro significado ao redor
da relacao entre as diferentes pecas de roupa e seus respectivos estilos; o fato
de usarmos shorts de tactel com camisas de dri-fit expde a inten¢ao de nos
exercitarmos, enquanto usar calga social, camisa e gravata diz que estamos
em algum exercicio de formalidade. Ndo a toa existe um estranhamento ao se
ver alguém com pecas de roupa que tem significados diferentes como ténis
de corrida, shorts de tactel e camisa social com terno e gravata, criando uma
aparente contradi¢do no cddigo exposto pelas roupas do ator que as usa.
Para compreender como esse raciocinio se aplica neste caso de estudo, os
uniformes de e-sports, partiremos entao do principio de que houve e ha o
desenvolvimento pragmatico de roupas para atividades fisicas por uma
utilidade definida.

O estudo proveniente do EACH-USP “A Evolucdo dos Tecidos no
Uniforme de Futebol” feito por Sanches et al (2010), diz que, a partir de 1990,
surgiu a tecnologia dri-fit e o uso de tecidos como poliéster e elastano que
maximizavam a performance dos atletas: o tecido tinha menos contato com
a pele e permitia que ela respirasse com mais facilidade; ndo absorvia o suor
e, portanto, ndo ficava mais pesada com o passar do tempo; maximizava a
ventilacdo dentro da roupa por permitir uma intensa entrada de ar conforme
o atleta se movesse ou recebesse vento em sua dire¢do e, consequentemente,
o maximo de resfriamento corporal em meio a atividade executada.

Houve um desenvolvimento tecnolégico das vestimentas que

configuragdes, sendo essa infinidade de possibilidades um dos principais atrativos do jogo.

’Dias (2016) mostra em reportagem como mais pessoas assistiram a final do Campeonato Brasileiro
de League of Legends pela televisdo do que por streams online, canal tradicional para a ocorréncia de
tal dinamica. Esse fato ja pode ser visto, conjuntamente com aspectos mercadoldgicos e estéticos, com
uma transicdo dos e-sports em relacdo a legitimidade social dada a pratica, argumento desenvolvido
mais a fundo no decorrer do texto.
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permitiriam ao corpo revestido uma sensa¢do de cobertura sem a restricao
dos movimentos, seja por peso acumulado pela absor¢cao do suor, seja por
um tecido leve, mas demasiadamente rijo, além do conforto proporcionado
pela circulacao de ar. Todas essas caracteristicas orbitam ao redor do fato de
que nestes esportes onde os atletas superexploram suas capacidades fisicas,
a vestimenta deve ser mais adequada o possivel para dar assisténcia a certas
necessidades e capacidades corporais.

Os e-sports, por outro lado, ndo tem necessidade de vestimentas
desenvolvidas para atenuar o esforgo fisico, dada a sua natureza: o trabalho
executado pelo corpo é fruto de uma coordenacao motora intensa em que
se torna necessaria uma alta precisao entre o comando dado no campo do
pensamento e o movimento executado pelo corpo em ambito material.
Trazendo esse debate também para perto da relacdo entre cultura esportiva
e automobilismo (BARBANTI, 2006), além das necessidades e capacidades
fisicas, o atleta deve também conhecer e controlar certeiramente a maquina
em suas maos. Contudo, os movimentos em questdo, principalmente quando
falamos sobre e-sports, sdo muito curtos, muitas vezes chegando a ser
milimétricos, o que, em contraste com os esportes convencionais, nao pode
ser posto como superexploracdo de capacidades corporais em aplicacao
de esforc¢o fisico pleno. Nao ha necessidade de um tecido que maximize a
refrigeracdao do corpo por meio de ventilacdo ou que seja muito mais leve do
que uma roupa casual é. Com isso dito, a tabela a seguir nos mostra um dado
interessante.

Tabela 1: Relacdo entre esporte, equipe e composicao do tecido dos

uniformes
Esporte Equipe Composicio do Uniforme
League of Legends Pain Gaming Slimfit: 929% Poliamida, 8%
Elastano
League of Legends INTZ Dri-fit; Poliéster
Counter Strike: Global Black Dragons Dri-fit: Poliéster
Ofensive
Futebol Sport Club Corinthians Dri-fit; Poliéster
Paulista
Rughby All Blacks Dri-fit; Poliéster
Futebol Americano Atlanta Falcons Dri-fit; Poliéster

Fonte: Tabela original criada com dados obtidos a partir dos sites de venda oficiais dos
produtos citados.
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Devemos pensar entdo: ndao ha necessidade fisica de um uniforme que va
dar assisténcia ao pleno funcionamento corporal necessario para o melhor
desempenho possivel do atleta com a superexploracado de suas potencialidades
fisicas. Sendo assim, por que entao as equipes de e-sports parecem ter a
necessidade de criar uniformes para seus atletas com materiais muito mais
caros, pragmaticamente Uteis somente para situacdes onde se praticam
exercicios que pesem mais duramente sobre o corpo que a mente?

4. Busca por legitimidade

Em busca de serem reconhecidos enquanto atletas, para que suas
praticas sejam entendidas como esportes, ou seja, em ultima instancia, para
que exista uma legitimidade social para suas praticas e ocupac¢cdes que permita
que eles sejam incluidos neste campo dos esportes profissionais, é necessario
convencer uma parcela razoavel de quem hoje faz oposi¢cao a essa associagdo
entre jogos eletronicos e esportes. Essa ldgica parece ser explicitada por
Bourdieu (2007) quando este diz que

[...] as diferentes fracdes da classe dominante distinguem-
se precisamente no aspecto em que participam da classe
considerada em seu conjunto, ou seja, pela espécie de capital
gue se encontra na origem de seu privilégio e por suas maneiras

iferentes de diferir do comum e de afirmar sua distin¢do que
lhes sao correlatas. (p. 240).

Os atletas dos e-sports e toda organizacdo que lhes da a prévia
sustenta¢do necessaria para buscar uma legitimidade nao mais em um circulo
social que esteja integrado a sua mesma cultura, mas sim em escala social
nacional, sentem-se como parte desse seleto grupo dos que sdo denominados
“esportistas”, e querem que o resto da sociedade os veja desta mesma forma.
Entretanto, este mesmo debate ja ndo precisa ser tratado assim em relacao
com o cenario internacional, visto que essa discussao ja foi feita com maior
profundidade fora do Brasil. E simples para um jogador de League of Legends
conseguir visto de atleta para participar de um torneio em praticamente
qualquer regido do mundo® embora haja mais seguranca em dizer “em
qualquer regiao onde haja servidor local ativo”.

A relacao das roupas com esse movimento onde tentam se alocar para
dentro deste grupo pode ser vista também através da transformacdo visual
dos uniformes dos times®: na temporada 2012 os jogadores jogavam com
roupas casuais, ou seja, nao havia uma demanda por uniformizagao, tamanha
a informalidade do evento. Na temporada seguinte, em 2013, surgem os

8 Jogadores profissionais de League of Legends tem visto de atleta nos EUA, por exemplo, desde 2013
(EUA..., 2013).

9 Pela facilidade de encontrar dados e arquivos que possibilitem fazer essa discussio, o jogo em
questdo é o ja previamente citado League of Legends.
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primeiros uniformes ainda compostos de camisas de algoddao com corte basico
e gola careca, mas ja com o brasdo dos times e o nome dos jogadores nelas. Em
2014 os uniformes demonstram uma real tentativa de visualmente imprimir
a profissionalizacdo: sdo em poliéster ou tecidos esportivos semelhantes
com dri-fit, brasdao do time e nome do jogador nas costas, além dos adesivos
de patrocinadores, sendo em sua maioria marcas muito bem consolidadas
no meio dos comércios e servicos eletronicos, tendo essa caracteristica se
tornado um padrdo deste ano até hoje, e esse ponto ndo deve ser visto com
trivialidade.

Em seu estudo sobre a trajetdria trilhada pelos esportes eletronicos,
comec¢ando pelos jogos individuais e a competicao por pontuacdo até chegar
no formato de espetaculos esportivos que temos atualmente, Taylor (2012)
mostra o panorama da profissionalizacdao que ascende neste campo. A autora
faz isso analisando tanto as perspectivas endégenas sobre o processo quanto
as exdégenas, havendo um trecho interessante para pensar a transicdo entre os
formatos de uniformes como citado anteriormente:

Periodically the mainstream media’s eye will turn to e-sports
and crank out an article that leaves its readers either scratching
their heads in bemusement or daydreaming about becoming
the one who is profiled. [...] But this seriousness is also
positioned against videogames, which are still typically seen
as entertainment and perhaps even a bit frivolous. Add to the
story face-to-face competitions with actual prize money and
you tend to get a tale about a cultural oddity in the making.
Outside the e-sports world these stories are simply one of
many offerings a reader finds on any given day, novelties to talk
about that week. (p.85).

Aqui temos que entender uma instituicdo fundamental ao processo
de legitimacao, ndo s6 do tema aqui tratado, mas dos mais diversos campos
presentes em sociedades capitalistas: o mercado. A autora coloca em questao a
facilidade como a sociedade exotiza o ganho de dinheiro, seja autonomamente
ou em forma de salarios, com jogos eletronicos. Ao ter contato com essa
informacao, a tendéncia de um ator é deslegitimar a pratica e os recursos
financeiros destinados a ela, tratando o caso como uma curiosidade jocosa ou
ainda como algo que simplesmente nao deveria ser.

Entretanto, essa perspectiva come¢a a mudar conforme esse outsider
passa a ser incluso nas engrenagens do mercado: é possivel acompanhar
que a transicao dos uniformes (além da quantidade de dinheiro investida
em premiacdo e o nimero de espectadores, dados tratados a frente que
corroboram a inferéncia) é simultanea ao surgimento e ao aumento do volume
de patrocinadores que expdem suas marcas nos uniformes dos atletas, nas
telas das partidas e nas paredes das arenas, da mesma forma que o fazem em
esportes convencionais.

A aceitacdo do mercado com a possibilidade de lucro neste nicho e a
crescente cronolégica de investimentos feitos no mesmo demonstram que, se
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para muitos a atividade ainda tem um tom compulsoriamente exético, a base
de atores que apoiam a ideia de que essa atividade desempenha um papel
econdmico sustentavel e cultural legitimo vem crescendo proficuamente!®:
esse fendmeno pode ser visto com mais facilidade atualmente quando
comecamos a ver grandes clubes de futebol, como o Sport Club Corinthians
Paulista e o Clube de Regatas Flamengo, ingressando no cenario dos e-sports
com times de diversos jogos.

A campanha estética feita por meios que vao desde o visual das equipes
até o formato das partidas, dos torneios e dos campeonatos é baseada na
estrutura competitiva dos esportes convencionais: a entrada das duas equipes
se cumprimentando antes de irem a seus respectivos lugares designados em
lados opostos do estudio, mesmo que isso nao tenha efeito algum sobre o jogo
sendo dar a dimensdo de oposicao que engrandece o espetaculo, a torcida
enérgica gritando de xingamentos a cantigas exaltando a (curta) historia das
equipes'™.

A narracdo entdao é dividida entre os dois personagens tradicionais,
o narrador e o comentarista, descrevendo a taca do campedo que simula
metais preciosos e tem pompa grandiosa com todos seus ornamentos. Por
ultimo, o habitus (BOURDIEU, 2007) dos atletas que diariamente se sujeitam
a uma rigorosa rotina de condicionamento fisico, psicolégico e técnico
através do treinamento que causa a internalizacdo dessa cultura, dividida em
treinamentos praticos, estudo de estratégias e rela¢des publicas'?, onde se
tornam idolos de jogadores amadores. Fundamentalmente, podemos dizer que
até o proprio fato de os e-sports terem sido criados no formato pvp (jogador
contra jogador) e nao pve (jogador contra maquina) é uma construcdo de
simulacdo dos esportes convencionais. Citando Taylor (2012),

The multiplayer aspect of e-sports is central. What is, of course,
interestin§ is this need not be so. One could imagine things
having unfolded differently such that the challenge of e-sports
was constructed as a player versus machine competition. Early
battles between chess master Garry Kasparov and IBM’s Deep
Blue computer harken to this path, one where the contest was
focused on human versus machine intellect and skill. And yet
e-sports has developed as a decidedly player-versus-player

10N3do parece caber neste mesmo artigo, entretanto, uma discussido aprofundada sobre os pormenores
da dindmica entre os uniformes e a relagdo mercadoldgica dos times e eventos, uma vez que sé a
ultima dindmica citada ja é material para um artigo exclusivo; o importante aqui é ver que a aceitagao
social e mercadolégica termina por caminhar na mesma diregao.

110 artigo de Toledo (1993) pode trazer alguma luz especifica ao fendmeno especifico do torcer,
cantar e xingar, embora as formas como essas dindmicas ocorram se baseiem em muitas variaveis
nos e-sports: desde os jogos especificos com seus publicos alvo, de diferentes idades e classes sociais,
passando pela configuracgdo do torcer solitdrio em ambiente privado, até o tamanho do evento e das
torcidas, fatores que podem inibir ou desinibir as diversas exibi¢des de afetos possiveis.

12 0s jogadores profissionais de e-sports, pelo menos uma vez por semana, fazem streams: jogam o
jogo em que atuam ao vivo com centenas ou milhares de expectadores que criam um dialogo curto
porém direto com o mesmo em tempo real. Durante as streams, os jogadores recebem alguns centavos
por cada expectador presente, o que é a menor parte de sua renda, sendo a principal, além do salario
pago pelos times, as doagdes feitas pelo publico e contratos de patrocinio com marcas de produtos
normalmente ligados aos e-sports ou ao mercado de tecnologia.
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activity, and has been since its beginning. (p.87).

Sao inumeras as caracteristicas que mostram como ha uma constante
tentativa por parte da comunidade dos e-sports pelo ingresso na categoria
de esporte dentro do imaginario social. Uma boa interpretacdao de signos
nos permite entender como a situagdo se desdobra novamente e, novamente,
baseamo-nos em uma leitura sobre as roupas utilizadas pelos atletas de
e-sports durante as competicdes: a camiseta esportiva dri-fit de poliéster ou
composicdo semelhante, com o brasao do time no peito, nome do jogador
atras e as logos de diversos patrocinadores estampadas nela é usada junto de
uma calga jeans skinny, slim ou straight e sapatos que vao dos ténis de corrida
casualmente usados por brasileiros sem este fim, até os ténis Vans e de estilos
semelhantes ligados ao skate, mas fetichizados para além da pratica esportiva
- acombinacdo desses elementos nao traz consigo uma identidade desportiva,
na concepg¢ao convencional do esporte, como necessariamente uma atividade
com enfoque nas habilidades corporais em sua totalidade. Como diz Barbanti
(2006):

Para uma atividade fisica ser classificada como esporte, ela
deve ocorrer sob um conjunto particular de circunstancias. A
participacdo em atividades fisicas pode acontecer em situagoes
?ue \)/éo do informal e desestruturada ao formal e organizada.
p- 2).

Seria imprudente deixar de lado, ao fazer uma analise de signos
associados narelacdo entre praticas, um discurso que deslegitima a integracao
entre o que hoje sao fragmentos culturais ndo associados, embora numa
relacdo dialética de unificacdo e antagonismo®3.

O autor anteriormente citado nao discute se esportes sdo ou nao
atividades com enfoque no fisico, pois a concepg¢do naturalizada é a de que
obviamente os esportes estdo necessariamente interligados ndo sé a técnica
corporal como também ao esforco corporal. Sendo este o discurso em vigéncia
e relacionando-o com o conflito de significados sobre a pratica designada pelo
termo “esporte”, enxerga-se claramente que toda confeccao estilistica dos
uniformes de e-sports tentam se adaptar ao publico mais exigente quanto aos
aspectos estéticos ligados aos conceitos desportivos convencionais para que
sua pratica possa ser entdo, se ndo admirada, pelo menos aceita.

13 Vide a questdo da facilidade de obter vistos citada na nota 5. As organiza¢des representativas dos
jogadores profissionais de e-sports apelaram judicialmente pelo fato de que se um atleta de futebol,
ténis ou boxe pode receber seu visto facilmente através da pratica esportiva, o mesmo deve acontecer
com seus atletas. Ao mesmo tempo que os e-sports tentam criar um novo nicho social de identificacao
com as praticas esportivas, visto que grande parte do seu publico ndo se interessa pelos esportes
convencionais, tem intencdo também de colocar-se como parte integrante deste mesmo grupo.
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5. Desenvolvimento da legitimidade dos E-sports

Apoés refinar e reafirmar a delimitacdo do objeto que estd em questao,
deve-se voltar ao mesmo. Mas como fazer uma discussao sobre a legitimidade
social que certo grupo possui? Devido a natureza deste trabalho, creio ser
necessario analisar o crescimento do nimero de espectadores, 0 aumento nos
prémios concedidos e a expansdo dos modos de transmissdo. Utilizarei como
exemplo o jogo com maior adesao social no Brasil: League of Legends.

Tabela 2: Espectadores presenciais da final do campeonato brasileiro'*

Ano 2012 2013 2014 2015 2016

Espectadores 1.000 2.000 8.000 12.000 10.000

Fontes: Ordenado por ano: Campos, 2012; Vinha, 2013; Falcdo, 2014; Vinha, 2015; ‘LEAGUE..,,
2016.

E possivel observar nesta tabela a continua expansdo do nimero de
espectadores fisicos que assistiram presencialmente a final do Campeonato
Brasileiro de League of Legends a cada ano que passou, dado que nos permite
afirmar a expansao da popularidade do jogo e de seus eventos esportivos.

E interessante colocar que a aparente retracdo do publico na temporada
2016 é um falso indicativo quando isolado das circunstancias: enquanto
presencialmente, no Estadio do Ibirapuera, a lotagdo maxima fechou em torno
de 10.000 espectadores, 22 salas de cinema no pais abriram para mostrar o
jogo, 60 fanfests foram organizados e a Arena das Dunas em Natal abrigou
mais 3.000 pessoas que assistiram ao jogo em um teldo: somados, estes
eventos acrescentariam 19.000 espectadores aos 10.000 presentes em Sdo
Paulo, revelando o nimero de 29.000 espectadores presenciais (‘LEAGUE..,,
2016).

Ressalto aqui, entdo, que a necessidade de padronizacao dos dados
combinada a escassez dos mesmos leva a essa necessidade de contextualizacao
quando algum dos eventos tem excecdes, ndo havendo risco de distor¢do da
tese defendida.

4 Vide a questdo da facilidade de obter vistos citada na nota 5. As organiza¢des representativas dos
jogadores profissionais de e-sports apelaram judicialmente pelo fato de que se um atleta de futebol,
ténis ou boxe pode receber seu visto facilmente através da pratica esportiva, o mesmo deve acontecer
com seus atletas. Ao mesmo tempo que os e-sports tentam criar um novo nicho social de identificacao
com as praticas esportivas, visto que grande parte do seu publico ndo se interessa pelos esportes
convencionais, tem intencdo também de colocar-se como parte integrante deste mesmo grupo.
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Tabela 3: Tamanho da Premiacédo Financeira'®

Ano 2012 2013 2014 2015 2016

Premiacdo | 50,000US% | 60,000US% | 100,000R$ | 300,000R% 400,000R$

Fontes: Ordenado por ano: Melo, 2012; Gryllo, 2013; Teixeira, 2014; Bueno, 2015a, 2015b;
Campeonato..., 2021.

Tabela 4: Modos de Transmissao

Ango 2012 2013 2014 2015 2016
Campeonato
Internet por Internet por Internet por | Campeonato | regular pela
. meio de sites | meio de sites | meio de sites | regular pela internet e
Tipos de especializados | especializados | especializados internet. SporTV 2.
transmissio em em em Final exibida Finalem
transmissio transmissido transmissido também em fanfests,
de jogos de jogos de jogos salas de cinemas e
eletronicos eletrdnicos eletrdénicos cinema outro
estadio via
teldo

Fontes: Ordenado por ano: Silva, 2012; Campeonato..., 2013; Penatti, 2014; Janior, 2015;
‘LEAGUE..., 2016.

Citando Pires (1997, p.8) no que se refere a exibicao televisiva,
“[...] através de tais mecanismos, formas e signos sao veiculados e vao se
constituindo numa identidade coletiva que integra condutas e valores sociais,
na perspectiva de uma cultura padronizada”. Adotando tal perspectiva,
podemos entender que a integracao de tal evento na grade de programacao
regular é um grande passo para que a classe tida como agente dele possa
trabalhar para ganhar legitimidade social, visto que a exibicao na TV é o sinal
de que, com certeza, ja ganhou legitimidade mercadolégica.

15 Vide a questdo da facilidade de obter vistos citada na nota 5. As organizagdes representativas dos
jogadores profissionais de e-sports apelaram judicialmente pelo fato de que se um atleta de futebol,
ténis ou boxe pode receber seu visto facilmente através da pratica esportiva, o mesmo deve acontecer
com seus atletas. Ao mesmo tempo que os e-sports tentam criar um novo nicho social de identificacido
com as praticas esportivas, visto que grande parte do seu publico nido se interessa pelos esportes
convencionais, tem intencdo também de colocar-se como parte integrante deste mesmo grupo. Em
2015 o campeonato foi reformulado, ganhando uma estrutura de competi¢cdo semestral dividindo em
duas etapas por ano, sendo a soma das premiac¢des em cada uma delas R$150.000,00
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6. Consideracoes finais

Cruzando os dadoslevantados acercado desenvolvimento dos uniformes
utilizados pelos atletas das grandes equipes dos e-sports com o crescimento
dos espectadores, das transmissoes feitas dos eventos e, com destaque, o
dispéndio com as premia¢cdes dadas as equipes, pode-se ver que os signos
inclusos nas especificagdes de modelagem das roupas sdao respostas as
condi¢gOes materiais que levam agentes inclusos no ato a tentarem se colocar
dentro ou fora de grupos especificos através tanto da adog¢do de habitus como
de certas vestimentas.

Do mesmo modo, como visto nas combinagdes das roupas por inteiro, a
relacdo entre camisetas esportivas, calcas jeans e sapatos casuais demarcam
uma certa caracteristica a pratica dos e-sports que, em si, ndo gera maior ou
menor aceitacao sobre a mesma, mas é reflexo de um aspecto que vem a gerar
uma grande dificuldade de integracdao entre ambos fragmentos culturais: o
nao uso do corpo em pleno esfor¢o na atividade em questao.

Mesmo assim, a pratica esportiva pode ser vista também por seu fator
social: podemos analisar essa questao como proposta por Bourdieu segundo
Speciale e Melo (2007), ao tentar delimitar as praticas esportivas:

a) calendario autdbnomo, que ja nao se liga necessariamente a
logica de outros tempos sociais; b) a formacdo de um corpo
técnico especializado, cada vez mais crescente (técnicos,
atletas, arbitros, e recentemente jornalistas, fisioterapeutas,
nutricionistas, psicdlogos, fisiologistas, entre outros); c)
mercado de consumo ao seu redor, também cada vez mais
diversificado; d) constituicdo de entidades de organizacao
relativamente auténomas (clubes, federacdes, confederagdes).

(p.5).

No primeiro dos topicos, os esportes eletronicos tém calendarios
autonomos que sdo criados com base apenas nos interesses das empresas
em lucrar, aprimorar seus produtos e atingir a maior parcela possivel do
publico com suas agdes publicas e eventos. Se ha a interferéncia de algo
neste calendario, é a do proprio capital que rege uma infinitamente vasta
quantidade de relacdes em nossa sociedade capitalista extremamente focada
em satisfazer as necessidades do mercado.

No segundo, a expansdo é demonstrada em diversos campos com o
crescimento no numero de times registrados na Confederagao Brasileira de
E-sports, onde dos 13 times profissionais registrados, apenas 2 foram criados
antesde 2010; esse mesmo 6rgdo criouiniciativas conjuntas comuniversidades
privadas brasileiras para criar equipes técnicas preparadas para lidar com
o ambiente dos e-sports e suas exigéncias especificas (EQUIPES..., 2017).
Por dltimo, o maior reflexo dessa expansao é a confusao que se expande na
fronteira que delimita as instituigdes de esportes convencionais e e-sports,
fendmeno cristalizado na ja citada entrada de clubes de futebol nesta nova
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arena e na inclusdo legal de atletas.

O terceiro tépico, ou a expansdao do mercado de consumo, pode ser vista
com a expansdo de empresas ja estabelecidas no mercado e novas empresas
que surgem com produtos que rapidamente se transformam em um dos mais
consumidos pelo publico. Para exemplificar vejamos dois casos.

Primeiramente, a Riot Games, criadora de League of Legends, no ano
de 2019 lanc¢ou duas noticias importantissimas no cenario do mercado dos
e-sports: primeiramente, a empresa estd fazendo convénios com diversas
outras produtoras de jogos para expandir o universo de seu jogo, ou seja, levar
os mesmos ambientes, personagens e historias para diferentes estilos de jogos,
como FPS’s!®, RPG’s'7, Jogos de Luta e Aventuras de Plataforma, desdobrando
0 que era apenas um jogo em diversos outros, tentando atrair ainda mais o
publico cativo e convencer quem antes nao se interessava por seus produtos
de que ha algo dentre eles para todos. Além disso, a prépria empresa planeja
expandir seu universo com novos jogos feitos por ela mesma. Dessa forma, a
empresa se fortalece sem perder sua autonomia e tende a agregar um publico
que até entao estava alheio ao produto oferecido.

Em um segundo movimento, ha também o jogo Player Unknown:
Battlegrounds, que foi lancado em 2016 e rapidamente foi adotado pela
comunidade por ter um formato de jogo até entdo ndo descoberto pelas
produtoras de jogos e, a partir de entdo, ap6s comprovado o sucesso da
féormula, adotado por diversas outras empresas. Ja em janeiro de 2018, o jogo
teve 3,23 milhdes de jogadores (NUMBER..., 2020) e diversos concorrentes
que tentavam introduzir uma identidade prépria aos seus jogos de formato
semelhante.

Ao final, o ultimo tépico pde em questdo a organizagao dos praticantes
da atividade ao redor de entidades autonomas. Como visto, ja existem
diversos clubes, federagoes regionais e nacionais para jogadores profissionais
e amadores, todos buscando um espac¢o dentro deste ambiente para poder
jogar com autonomia seguindo regras proprias de eventos especificos criados
por diversao e/ou competitividade, a possibilidade de contribuir com os jogos
com a criacdo de comunidades de mods'®, ou jogadores que se dedicam a fazer
modificacdes aos jogos base e dividi-los com a comunidade sem qualquer tipo
de beneficio sendo se ver contribuindo com o desenvolvimento desta mesma

16 FPS é a sigla de First Person Shooter, ou Tiro em Primeira Pessoa. E um estilo de jogo focado na
imersdo do jogador colocando o mesmo na pele do personagem conduzido e vendo o mundo através
de sua perspectiva, sendo essa experiéncia majoritariamente relacionada ao conflito como guerras
histéricas ou combates futuristas.

17 RPG é a sigla para Role Playing Game, que em traduc¢do contextualizada ficaria algo como Jogo
de Atuacio, no sentido de que a experiéncia do jogo é fundamentada na ideia de que o jogador vai
ter multiplas opg¢des para construir sua prépria narrativa dentro daquele universo, escolhas essas
baseadas no perfil do personagem que ele criou.

18 Mods é um acronimo de modifications, ou modificagdes. O termo é utilizado quando alguém externo
a empresa responsavel pelo jogo cria contetido complementar para o mesmo: a inser¢do de viaturas
da PM-SP em um jogo estadunidense; a inclusdo de armas futuristas em um jogo que se passa na era
medieval; a inclusdo de personagens famosos da cultura pop em um jogo onde ele ndo aparece.
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comunidade.

O ponto central aqui é de que a divisao entre os e-sports e os esportes
convencionais ndo tem como causa uma intensa organizacao social que orbita
esses eventos tanto nos rituais oficiais de suas entidades quanto por suas
infindaveis formas de penetrar o cotidiano, mas sim a tendéncia conservadora
das parcelas sociais acostumadas aos esportes convencionais que ndo se
permitem convencer que o corpo pode ser usado em seu limite de diversas
formas.

Citando Mauss (2003, p.1), “é preciso dizer muito simplesmente:
[como] devemos lidar com técnicas corporais”; essa frase pode ser lida por
uma perspectiva conservadora ou progressista neste caso, a depender apenas
da forma como o leitor interpreta a realidade. Devemos impor e categorizar
segundo estaimposicdo as técnicas corporais ou devemos lidar com as técnicas
corporais de acordo com o desenvolvimento de novas relagdes sociais e a
consequente transformag¢ao em como nos relacionamos com nosso corpo (e
as novas tecnologias)? Neste artigo se defende a segunda perspectiva.
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