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RESUMO

O presente estudo dedica-se a uma analise sobre os e-sports, compreendendo-0s como uma maneira de expressdo da cultura
esportiva consonante ao paradigma social contemporaneo que implica a cibercultura. O objetivo principal deste estudo é
analisar sentidos e significados da cibercultura esportiva para atores sociais implicados no universo dos e-sports. Assim, em
abordagem qualitativa, empregou-se a técnica de entrevista semiestruturada com 2 ciberatletas e 1 streamer profissionais. Os
resultados demonstram que a cibercultura esportiva é apropriada por estes atores sociais com expectativas para a construgéo da
carreira, sobre o crescimento da modalidade e do publico em meio as percepgdes e vivéncias de preconceitos. Conclui-se que
a cibercultura esportiva produz e reflete praticas, atitudes e valores analogos ao modo tradicional de vivéncia do esporte,
reproduzindo esteredtipos e preconceitos, sonhos de ascensdo social e perspectivas de profissionalizagéo.
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ABSTRACT

This study is an analysis of e-sports, understanding them as a particular way of sports culture expression in line with the
contemporary social paradigm that implies cyberculture. The main objective of this study is to analyze the sports cyberculture
meanings for social actors involved in the e-sports universe. Thus, through a qualitative approach, semi-structured interviews
were conducted with 2 cyberathletes and 1 streamer. Results show that sport cyberculture is appropriated by those social actors
with expectations towards building a career, and on the growth of the modality and the public amid perceptions and experiences
of prejudice. It is concluded that sports cyberculture produces and reflects practices, attitudes and values similar to the
conventional way of experiencing sport, reproducing stereotypes and prejudices, dreams of social ascension and
professionalization perspectives.

Keywords: E-sports; Cyberculture, Cyberathletes.

Introducéo

O esporte, a luz de diferentes fontes de interpretacdo cientifica, é caracterizado como
um fendmeno moderno e eminentemente cultural'?. Isto implica em dizer que a cultura é
qualidade fundamental do que é o esporte e, compreendido de tal maneira, as propriedades deste
fendmeno o constituem como uma, entre outras produ¢des humanas, que compde uma teia de
significados®. As vérias atividades culturais formam, entdo, uma tessitura que se arranja de
maneira complexa, flexivel, plural e articulada entre diferentes dimensdes da vida social.

As perspectivas de analise sobre cultura e esporte se ampliaram do ponto de vista
tedrico-analitico em todo o mundo, especialmente ao longo do século XX, abrangendo e
mobilizando diferentes conhecimentos das Ciéncias Sociais e Humanas, como a Filosofia, a
Antropologia, a Sociologia, a Comunicacéo, etc. Em geral, tais perspectivas convergiram para
a compreensdo do esporte como um fendmeno de relevancia sociopolitica e cultural que se
caracteriza como polimorfo e polissémico, em constante transformagéo®.

De fato, quanto as suas formas de expressao, o esporte é dotado de caracteristicas que
se configuram e reconfiguram de acordo com dinamicas sociais e histdricas que se estabelecem
em diferentes tempos e sociedades. Quanto aos sentidos e significados empreendidos em sua
pratica, 0 esporte passa por processos de construcdo e rupturas, significacbes e apropriagdes
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variadas, de acordo com as experiéncias dos sujeitos no mundo. Trata-se da elasticidade
semantica do fendmeno, conforme apropriacio conceitual de Bourdieu® aqui mobilizada para a
analise do esporte, que traduz em possibilidades diferentes, opostas e até contraditdrias 0s usos
e significagdes desta pratica social.

Diante disso, analisar o fendbmeno esportivo demanda reconhecer que as suas multiplas
formas de expresséo, sua significacdo e ressignificacdo, ocorrem circunscritas em um todo
indissociavel em que estdo inter-relacionados o lazer, a politica, a economia, a religido, a
educacdo, a saude e, dentre outros aspectos, as midias e as tecnologias.

Na primeira década deste século, tém ocorrido mudancas na relacdo entre as midias, as
tecnologias e o esporte. Hutchins®, por exemplo, pontuou que os fluxos de midia, comunicagéo
e informacao definem a ldgica e a estrutura das relacfes sociais, 0 que afeta todas as atividades
culturais e dimensdes da vida. O autor sugere entdo que 0s e-sports se constituem como um
fendmeno social e tecnoldgico caracteristico de uma mudanca global nas relacGes sociais.
Entretanto, apesar de tais sinalizages, bem como estudos sobre o potencial comercial dos e-
sports’, identifica-se uma escassez de pesquisas e/ou que se dediquem a conhecer a perspectiva
de pessoas envolvidas com a pratica de e-sports, especialmente no Brasil.

Esporte, midias e tecnologias guardam uma estreita relacéo histdrica que atravessou 0s
séculos®. Esta relagdo foi impulsionada a partir do século XIX, contexto de consolidacio das
sociedades industrializadas e modernas. No inicio do século XXI, tem-se assistido a mais um
desdobramento desta relacdo simbiotica entre esporte e midia. Trata-se da popularizacdo e
consolidagdo do processo de esportivizagdo? de jogos competitivos eletrdnicos. Os
denominados e-sports tém sido apontados como frutos e oriundos da longeva relagéo entre
midia e esportes, como uma expressdo cultural do esporte®.

De modo abrangente, a literatura que trata da relagdo midia e esporte é enfatica ao
pontuar que estes fendmenos se desenvolvem simultaneamente e simbioticamente®. A midia
impressa, 0 cinema, o radio, a televisdo e outros adventos corroboraram com a popularizacdo
do esporte e com a multiplicacdo das possibilidades de vivencia-lo. Ao mesmo tempo, 0s
esportes e seus eventos foram diretamente impactados em suas regras, institucionalizacéo e
especificidades por questdes midiaticas e tecnoldgicas®.

Na literatura académica brasileira poucas reflexdes e articulacfes tedricas tomaram
como foco de discusséo o ciberatleta como ator social da cibercultura esportiva. Gama'® indicou
0 surgimento e potencial de novas fronteiras epistemoldgicas que se apresentam para o esporte
e para 0 movimento humano. O autor apresentou, no ensejo destas construcdes epistemoldgicas,
0 conceito de ciberatleta como sujeitos que participam, individualmente ou em grupos, de jogos
digitais competitivos, em dispositivos locais ou em conexdo com a internet.

No debate filosofico, Zoboli e Izidoro! apresentam os ciberatletas como realidades
ontologicas na interacdo entre materialidades do corpo humano e a tecnologia, que dependem
um do outro a fim de se realizar. Coutinho Filho e Juang'?, por sua vez, investiram em pesquisa
sobre a vinculacédo legal de ciberatletas quanto ao tratamento juridico de suas atividades.

Embora a producéo tedrica sobre o tema dos e-sports tenha se ampliado nos ultimos
anos, estudos que investiguem a perspectiva de ciberatletas, sua compreensao e apropriacao dos
e-sports como expressao do fendmeno esportivo sdo incipientes. E nesse sentido que este estudo
busca somar a literatura académica.

De fato, como um fendémeno dindmico, sensivel a mudangas paradigméticas na
sociedade e, a0 mesmo tempo, com potencial interveniente sobre tais mudancas, o esporte
apresenta-se como uma expressdo cultural que requer constante analise e interpretagéo,
sobretudo quando compreendido como mimético da vida em sociedade®®. Este estudo
empreendera esforgos para contribuir com esse conjunto de interpretacdes sobre o esporte € a
vida social.
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O ponto de partida desta investigacdo € que os e-sports se constituem como uma maneira
de expressdo da cultura esportiva consonante ao paradigma social contemporaneo que implica
a cibercultura, bem como seu conjunto de valores, conceitos, percepgdes e praticas sociais.
Levy!4 apresenta a cibercultura com um conjunto préticas que envolvem técnicas intelectuais e
materiais, modos de pensar e atitudes que se formam e se arranjam em meio a expansao do
ciberespaco, referindo-se ndo apenas a infraestrutura material da rede de computadores e
comunicacdo digital, mas também as informacdes que circulam neste meio e 0s sujeitos que
produzem, agem e interagem.

E observavel que esse fendmeno tem ganhado cada vez mais forca mercadoldgica’ e,
também, tem conquistado espaco nas midias tradicionais (com as transmissfes por canais
televisivos), contando com o crescente numero de eventos, a inser¢cdo em jogos escolares e
universitarios, dentre outros®. A popularizacdo dos e-sports tem resultado em maior atencio
académico-cientifica ao fenémeno. Entretanto, poucos estudos valorizam a perspectiva de
sujeitos imersos neste universo.

O objetivo deste estudo é analisar sentidos e significados da cibercultura esportiva para
atores sociais implicados no universo dos e-sports, em especifico da modalidade FIFA football.
A partir da perspectiva de jogadores e streamer (pessoa que realiza a transmissao, narrando e
comentando e-sports), busca-se: identificar e discutir a relagdo estabelecida entre sujeitos e
cibercultura esportiva; conhecer significados dos e-sports para estes sujeitos; identificar
percepcdes destes atores sobre estere6tipos e preconceitos relacionados ao universo dos e-
sports.

Métodos

Este estudo adotou uma abordagem qualitativa em razdo da natureza da investigacao,
que ndo tem a preocupacao central de se amparar em dados operacionalizaveis numericamente,
mas, busca apresentar uma interpretacio acerca de fendmenos culturais dindmicos®. Na
abordagem qualitativa, valoriza-se processos subjetivos de significacdo na descricdo e
exploracdo dos fenbmenos, considerando suas nuances e subjacéncias diante do todo social.

Procedimentos

A técnica de amostragem foi ndo-probabilistica, especificamente a denominada “bola
de neve virtual” . Esta técnica consiste no recrutamento de colaboradores aptos a pesquisa por
indicacdo de pessoas recrutadas previamente. O recrutamento se encerra quando se atinge o
ponto de saturacdo na obtencdo de dados, que é determinado quando o pesquisador constata
recorréncias e repetices por meio da técnica de coleta de dados empregada que, neste caso, foi
a entrevista semi-estruturada, que permite ao entrevistador uma flexibilidade no roteiro de
perguntas diante da interlocucdo com o entrevistado.

No contexto de um projeto mais amplo, a coleta de dados se iniciou com convidados
ciberatletas e streamers de diferentes modalidades de e-sports, especificamente aquelas que
emulam esportes tradicionais. Neste estudo, concentramos a analise nos atores sociais de jogos
de futebol (FIFA football), etapa da coleta de dados que esta finalizada. O contato com 0s
participantes foi realizado por meio eletrdnico, a partir de e-mail e/ou perfis sociais oficiais de
ciberatletas e streamers convidando-os para a entrevista semi-estruturada. Os convidados que
aceitaram participar da pesquisa voluntariamente, preencheram o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido que foi submetido eletronicamente, em formato digitalizado, e retornado
via e-mail.

A entrevista foi conduzida por meio de plataforma digital (Google Meet) e contemplou
perguntas sobre experiéncias pregressas com e-sports, apoio e incentivo da familia,
profissionalizacdo, significacdo de e-sports, experiéncia e identidade como ciberatleta,
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interacdo com publico e midias sociais, relacdo do sujeito com esportes tradicionais,
aprendizados com a prética de e-sports, percepgdes sobre estereGtipos e preconceitos na
experiéncia com a modalidade, dentre outros.

A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica e Pesquisa com Seres Humanos da
Universidade Federal de Vicosa, sob o nimero do parecer 4.153.408. As entrevistas foram
realizadas em setembro de 2020. Para a apresentacdo dos resultados, os participantes do estudo
foram identificados com codigos alfanumeéricos, sendo os ciberatletas apresentados como CA1
e CA2 e o streamer como ST.

Anélise dos dados

Neste estudo, foram construidas interpretaces integradoras a partir das respostas,
identificando temas que emergiram das falas, dissonancias e complementaridades entre os
dados obtidos de cada participante. Por interpretacbes integradoras, entende-se uma ndo
linearidade no trato dos dados, neste caso, 0s conteudos das falas. Este contetido é agrupado e
atravessado por inferéncias, que sdo fundamentadas a partir do quadro tedrico mobilizado.
Como observa Patton'®, o ato de interpretar significa atribuir significacéo e sentido aos achados,
articulando-os entre si em suas constituicdes tematicas e construindo explicacées e conclusdes
tangiveis aos dados, localizando a perspectiva e o contexto das falas.

Resultados

Foram entrevistados dois ciberatletas profissionalizados de Fifa Football: CA1 (do sexo
feminino, 22 anos) e CA2 (do sexo masculino, 19 anos). Além destes, foi entrevistado um
profissional streamer (ST) exclusivamente de jogos FIFA (sexo masculino, 37 anos).

Analisando a perspectiva de similaridades entre e-sports e esportes tradicionais, todos
o0s entrevistados afirmam que esportes tradicionais fizeram parte dos seus interesses iniciais
pelos e-sports. O esporte tradicional sempre fez parte de suas vidas ao frequentarem, por
exemplo, estadios de futebol ou assistirem esportes pela televisdo. Todos afirmam que
acompanham esportes pela televisao hoje em dia, principalmente o futebol.

Entretanto, os ciberatletas FIFA mencionam que a préatica das formas tradicionais de
esportes ndo faz mais parte do seu cotidiano, devido a dificuldades de conciliacdo de horarios
com o trabalho online. CA2 e ST afirmam que pararam de jogar esportes coletivos tradicionais
como futsal ou voleibol em razdo da pandemia do Covid-19, mas que antes disso eles
praticavam algumas vezes. Os entrevistados afirmam que:

CAL: Eu joguei futsal pela minha escola no meu ensino médio e no ensino
fundamental. Entdo, assim, eu sempre tive contato com futebol e assistia aos
jogos do Corinthians. E 0 meu hobby.

CAZ2: Eu sou um grande fa dos esportes normais e foi por isso que entrei nos
e-sports, porque eu ndo tinha talento pra (sic) entrar em nenhum esporte
tradicional, entdo o meu talento era no video game, e assim eu criei essa
carreira. Eu assisto bastante futebol, claro, também porque ajuda no meu
desenvolvimento como jogador de FIFA. Assisto volei, handebol... e ténis,
gue eu gosto bastante... Eu praticava, claro, antes da pandemia, eu praticava
futebol e jogava volei.

ST: Eu assistia muito mais quando era mais novo. Hoje, por falta de tempo,
eu quase ndo vejo. Acompanho praticamente o futebol, que é o meu negdcio.
Futebol, basquete e futebol americano séo os que eu mais acompanho.
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A insercdo dos ciberatletas no meio de jogos digitais foi diferente entre eles. A
ciberatleta mulher iniciou jogando videogame com o irm&o, porém ele gostava de jogar outros
tipos de jogos. A mée deles gostava muito de assistir futebol na televiséo, e isso despertou a
curiosidade dela pelo futebol, por isso CA1 comecou a jogar videogame explorando essa
modalidade. A trajetéria de CAl alude a mudancas paradigmaticas, em processo sobre as
possibilidades das mulheres no esporte. Em 2021, ela tornou-se a primeira mulher do mundo a
jogar na divisdo de elite do FIFA football e foi contratada por um dos maiores clubes de e-
sports do mundo.

CAZ2 teve contato com o jogo assistindo ao mundial de FIFA de e-sports com amigos.
Ele relatou que ficou impressionado com o evento e, com isso, despertou o0 seu interesse pelo
e-sport de uma maneira mais séria do que quando se divertia com familiares e colegas. Hoje, 0
jogador integra uma equipe profissional brasileira e disputa campeonatos internacionais. O
streamer, por sua vez, relatou as suas primeiras experiéncias com esse trabalho da seguinte
maneira:

ST: As primeiras experiéncias que eu tive vieram de uma competicdo que eu
e alguns amigos criadores de conteido idealizamos. Foi ha muito tempo atras.
N&o existia esse negocio de jogador profissional de FIFA, mas existia o
criador de conteudo, que é o que eu faco até hoje. Entéo, a gente juntou varios
desses criadores de conteldos e organizou um campeonato entre nés, que deu
muito certo. Foi sensacional! A gente fez algumas edi¢fes e conseguiu
transmitir, para, se ndo me engano, a gente chegou a bater 25 mil pessoas
assistindo a gente ao mesmo tempo ali.

Inicialmente ao se discutir o e-sport em um universo profissional, é comum ao streamer
e aos ciberatletas a nocao de que os e-sports representam uma atividade tratada por eles com
seriedade, preparacdo e treinamento, embora no Brasil essa profissionalizacdo seja incipiente e
pouco incentivada ou compreendida, como fica evidente nas falas a seguir:

CA1: Aqui no Brasil ndo é encarado como um trabalho, é encarado como se
vocé tivesse jogando videogame. As vezes a pessoa chega assim na live e
pergunta: “- Ah, vocé trabalha? ” As pessoas ndo entendem ainda que isso €
um trabalho.

CAZ2: O pessoal ainda acha que isso ndo é um trabalho, né (sic). Entéo, comeca
ai o preconceito do pessoal dizer “Ah, o que vocé faz da vida?” E eu respondo
“eu sou atleta de e-sports”. Eles dizem “- Mas 0 que vocé faz de trabalho
mesmo? O que vocé produz?”

Os entrevistados deixam claro que consideram o seu envolvimento com a modalidade
algo muito seério, organizado, dividido em horas de treinamento para cada especificidade, o que
reforga o sentido profissionalizante atribuido ao e-sport. O ST relata que em temporada de
lancamento do FIFA, ele trabalha, ao todo, doze horas por dia para ter éxito no servigo que ele
se propde a desenvolver. ST relatou:

O FIFA, ele é ciclico, ele acontece do langamento que é agora em outubro até
maio, junho, vamos dizer assim. Ai de outubro até janeiro ele fica em
crescimento. De janeiro até maio ele fica estagnada. De junho até setembro,
outubro, ele vai em declinio. Entdo, nessa fase que esta em crescimento, acho
que da para falar facil entre 12 a 14 horas e trabalho por dia. O problema é que
ndo séo 12, 14 horas por dia jogando. Sdo 12 a 14 horas por dia dedicado a
isso. Tem o periodo que eu jogo, tem o periodo que eu posto nas redes sociais,
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gravo um video, edito um video. Ai faz isso, faz aquilo... Tem todas as coisas
envolvidas, o tempo que vocé leva conversando com o fulano A, com B, com
C, entdo tem tudo isso. Nessa época eu diria que é isso ai de 12 a 14 horas. Ai
vai chegando umas 10 horas e quando ele ta no periodo de declinio, eu diria
ai umas 6 horas por dia. E eu td (sic) tentando me reorganizar quanto a isso
porque é muito tempo, é muito tempo fazendo a mesma coisa e,
principalmente, é muito tempo sentado!

Os ciberatletas FIFA ressaltaram a forma ampla de vivenciar o jogo, assumindo Vvarios
papéis, com um conjunto de habilidades que envolvem percepcdes técnico-taticas gerais da
modalidade (defesa, ataque, meio campo) e proprias dos e-sports, como o tempo de tomada de
decisbes e as acGes do controle remoto. Eles programam as horas dos dias para treinar
posicionamentos, habilidades, analisar jogos, corrigir os erros e, quando estdo proximos de
competicdes, dedicam mais tempo para que seus resultados sejam como o esperado. Os
ciberaltetas pontuam:

CAL: Treino umas oito horas por dia. Eu que decido. Eu tenho um coach que
me passa dicas: treina mais finalizacdo, treina mais posse de bola, vinculado
ao meu time.

CAZ2: Hoje treino em média 3 horas por dia. Depende da época do ano. Quando
a gente tem mais torneios, eu sou bem mais regrado e tenho bem mais horas
de treino, mas quando é mais tranquilo assim, ai sou eu que organizo a minha
rotina.

Quando questionados sobre o conceito de e-sports e 0 que eles entendem dessa
modalidade, as respostas divergem e, a0 mesmo tempo, se complementam. Enquanto CA2
compara e-sports aos pontos comuns dos esportes tradicionais, ST fala dos profissionais
envolvidos e dos sonhos dos atletas, como se verifica abaixo:

CAZ2: Os e-sports sdo iguais 0s esportes, eles trazem emocéo, trazem euforia,
trazem torcida, unem as pessoas, entdo para mim tem um significado muito
bom, que é o significado de unido. Principalmente de unido de gente mais
velha com gente mais nova, de gente distante que pode se unir por meio dos
videogames, entao & isso.

ST: Apesar de ter toda essa parte de dinheiro envolvido, das pessoas que
trabalham, apesar de ter todos esses valores envolvidos, é vocé poder crescer,
o principal do e-sports ainda é que vocé estd movimentando sonhos de
pessoas.

CALl, por sua vez, citou a importancia de ndo olhar o e-sport apenas como uma
modalidade, mas sim como uma profissdo. Todos os entrevistados mencionam o networking
como essencial para conseguirem patrocinadores e contratos. Eles também sinalizaram que o
mundo online favorece o contato com pessoas de qualquer lugar do mundo, com trocas de
experiéncias que somam ao nivel técnico, a socializagdo e percepcéo cultural sobre o fenémeno.
Em relato sobre a convivéncia com outros ciberatletas e com o publico, o CA2 afirma que:

CAZ2: Entéo, eu me dou bem com todo mundo, eu sou bem tranquilo quanto a
isso, e com o publico é melhor ainda, a gente interagiu bastante esse ano ainda,
gue eu comecei a fazer lives na twitch. Entéo, eu criei um publico bem legal.
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CALl destacou sobre a comunicacdo com pessoas do mundo todo e a vasta
potencialidade para troca de experiéncias. CA2 ressaltou o aprendizado de outros idiomas. ST
apontou a persisténcia, dedicacdo e estudo como os maiores aprendizados do trabalho ao qual
se dedica.

Os entrevistados muitas vezes relacionaram a sua experiéncia com 0s e-sports com 0s
esportes tradicionais, afirmando conexdes com o mundo, a persisténcia que um atleta precisa
ter, além de dedicacdo, muito estudo e ndo desistir dos sonhos.

CALl e ST percebem a reproducdo de estereotipos que estdo presentes na sociedade de
uma forma geral no meio digital, destacando-se as questdes de género. A ciberatleta afirma que:
“infelizmente continuam com aquela ideia de que uma menina ndo pode jogar futebol, ou que
vocé tinha que ta (sic) fazendo ou jogando outra coisa” '°. Enquanto ST assegura:

ST: Mulher, ndo interessa o que ela joga, 0 quao boa ela é no jogo, vocé vé as
mesmas piadas idiotas, imbecis, que vocé vé na rua, elas sdo levadas para a
internet pelos jovens, como: vocé tinha que ta (sic) lavando roupa, fazendo
comida...ah, é gostosa, mostra o peito!

A perspectiva do ST é mais ampla sobre essa temética e isso pode ter relacdo com o
fato de que este profissional tem um contato amplo e com mais aten¢do aos comentarios do
pablico. O streamer também menciona preconceitos étnico-raciais nas transmissdes de jogos.
Ele afirmou que: “Aparentemente s6 ¢ aceito quem ¢ homem hétero, branco, € exatamente isso.
Os xingamentos mais comuns com nossos paises vizinhos aqui, Chile, Argentina... se vocé é
brasileiro no interessa se vocé é homem ou mulher, vocé é macaco e pronto” *°. Além disso,
ele citou o preconceito sobre orientacao sexual, e afirma que nunca viu um jogador ou jogadora
de esporte eletrbnico se afirmar sua homossexualidade, o que seria, segundo ele,
“estatisticamente falando, impossivel nio existir pelos menos um” °. Ele cita que:

ST: A gente ta (sic) falando de futebol, que de todos os esportes que a gente
tem no Brasil, acho que é o mais machista de todos. Entdo a gente ta (sic)
falando de milhdes de jogadores e ndo sei quantas milhares ou até centenas de
milhares de criadores de contetido, mas até hoje eu ndo conheci, (...) eu ndo vi
publicamente um criador de contetido de FIFA se assumir gay, seja homem
ou seja mulher. E estatisticamente impossivel que ndo exista um criador de
contedo que ndo seja gay, 0s numeros ndo batem. Existe! E sei que existe
porgue em alguns casos eu sei quem sdo. Gosto muito da pessoa e sei porque
ela ndo se abre, porque 0 mercado ndo autoriza, 0 mercado ndo autoriza essa
abertura. A comunidade ndo autoriza! Entdo existe sim muito preconceito, eu
ndo sei até aonde que vai, ou quando isso muda, se € que mudaria.

Ao pensar nas dificuldades que os profissionais em geral de e-sports podem enfrentar
nesse meio, os entrevistados CA2 e ST apresentam basicamente as mesmas concepc¢des. Ambos
mencionam as dificuldades financeiras, que os materiais necessarios sdo caros, falta de
patrocinios, e a necessidade de ser um excelente jogador, para chamar atencdo e conquistar 0s
espectadores. Eles relatam, que:

CAZ2: Pra (sic) mim, a principal dificuldade é a mesma que a gente encontra
nos esportes normais, nos esportes tradicionais. E que, pra (sic) tu ser bem
visto, pra (sic) tu conseguir uma renda disso, vocé tem sempre que ta no topo
do topo. Entdo se vocé tem uma temporada ruim, vocé é meio que esquecido
pelo publico, entdo vocé sempre tem que trabalhar muito, muito mesmo,
porque se vocé ta fora do topo, ninguém da bola pra (sic) vocé basicamente.
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ST: Dificuldade de aceitagdo das pessoas que estdo envoltas, dificuldade até
mesmo de ter o0 equipamento para competir... além de ter o basico que é o
video game, o controle e a televisao, ai tem todo por tras, precisa ter a internet,
e basicamente € isso, a internet, o video game e a televisdo, ai (sic) conforme
voceé vai entrando e competindo, vocé vai vendo. Seria bom ter um fone de
ouvido para comunicar com as pessoas, seria bom ter um computador para
vocé assistir e produzir contetdo, seria bom uma internet mais rapida, seria
bom ter um monitor mais rapido, seria bom um controle melhor. Entéo,
conforme vocé vai colocando essas outras coisas, vai encarecendo, entdo
existe uma dificuldade para quem quer comecar.

Enquanto para CAl, a dificuldade que ela encontra nos momentos em que esta
envolvida com os jogos e trabalhos de forma online é a conexdo de internet no Brasil,
principalmente nos momentos em que estd competindo com jogadores internacionais. Ela
menciona que:

CAL: Para mim é a conexdo. Porque, por exemplo, no caso do FIFA, ele ndo
tem muitos servidores aqui no Brasil. Entdo, a conexdo quando vocé vai pegar
uma pessoa que esté jogando, por exemplo, na Bolivia ou Argentina, quando
VOCEé pega uma pessoa que ta(sic) em outro pais, a conexdo fica muito ruim.
Entdo, por exemplo, quando aperta o botdo para o boneco fazer alguma coisa,
0 seu adversario esta alguns segundos na sua frente, entdo, vocé fica com
atraso. E ai isso dificulta o seu jogo contra ele.

Discussao

Muitas modalidades de e-sports possuem similaridades com os esportes denominados
tradicionais na forma como se organizam e se desenvolvem, para além do proprio jogo. A
interacdo com o publico, mediada pelas plataformas de exibicdo, por exemplo, gera uma
torcida. Além disso, a atividade envolve uma performance, narradores, atletas, equipes,
regulamentacéo e burocratizacdo, investidores, patrocinio, etc.?°. Claro que trata-se de uma
expressao/forma peculiar da cultura esportiva.

Hemphill?! discutiu sobre a possibilidade de que os jogos digitais pudessem ser
considerados como esportes em momento em que o debate académico ainda pautava o assunto
com tensdo. De fato, embora haja limites conceituais para lidar com o status do esporte na
literatura em geral, h& perspectivas e modelos de conhecimento que podem englobar estas
manifestagdes, sobretudo em consonancia com a discussdo filosofica, socioldgica e
antropoldgica do ciberespaco®* como expressio da vida.

Na Educacdo Fisica, ha conceitos de esporte tradicional como o de Betti??, por exemplo,
gue possuem abrangéncia o bastante para englobar os e-sports. O autor definiu esporte como
acao social que tem instituicdes representativas, convencdes e regras, envolvendo competicédo
entre dois ou mais oponentes ou contra a natureza, com o objetivo de comparar desempenhos,
designando o vencedor e/ou registrando marcas e recordes, cujo resultado se determina por um
conjunto de habilidades e estratégias, proporcionando gratificacdo intrinseca e extrinseca.

Ao conceituarem o fendmeno dos e-sports, Macedo e Falcdo?® afirmam tratar-se de uma
modalidade esportiva legitima, pois, o competidor conecta-se a uma maquina que realiza parte
do trabalho, mas, qualquer modalidade demanda do competidor habilidades e estratégias. A
competicdo, tal como no esporte convencional, determina vencedores e perdedores, mobiliza
publico, organizages, performances com habilidades fisicas e cognitivas.

Jensen? afirma que, nos Gltimos anos, o e-sport tem sido tratado pela midia com mais
seriedade e importancia, mas, em outras esferas sociais esta pratica ainda ndo é considerada
como um esporte sério, principalmente pela falta de atividade fisica em grupamentos
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musculares e a fisicalidade inerente a conceitos de esportes tradicionais. De fato, nos
depoimentos dos entrevistados, constatou-se a clara dificuldade para afirmar-se profissional
diante de outros sujeitos sociais, embora o argumento da fisicalidade nao tenha emergido nestes
relatos no caso do presente estudo.

A fisicalidade é levantada muitas vezes na argumentacdo de que a pratica de e-sports é
apenas um momento de distracdo e divertimento, destituido de outros sentidos. A questdo da
inatividade fisica tem sido considerada uma visdo reducionista do fendmeno, balizada em
imperativos do estilo de vida saudavel compreendido de forma limitada quanto ao
funcionamento organico do corpo, acbes musculares amplas, e exercicio técnico ou
demonstracdo de habilidades fisico-motoras. Esta limitada perspectiva em torno da
performance esportiva negligencia, como pontua Gama'®, o todo de manobras sensorio-motoras
e, inclusive, o potencial educativo dos e-sports e suas demandas biopsiquicas e cognitivas.

Um estudo realizado com 115 ciberatletas na Finlandia demonstrou que mais da metade
deles (55,6%) inclui um programa de exercicios fisicos em sua rotina diéria e a isso relacionam
uma melhora em sua performance nos jogos digitais?®. Ou seja, a simples presuncio de que 0s
e-sports tém relacdo direta com inatividade fisica e sedentarismo € precipitada. Nos dados do
presente estudo, notou-se que o motivo da interrupcao da préatica de atividades fisicas de um
dos entrevistados foi o contexto da pandemia. Neste sentido, demanda-se estudos especificos
para buscar associagdes entre a pratica dos e-sports e a inatividade fisica. Ha também a demanda
de considerar a perspectiva de salde nos praticantes de e-sports para além dos componentes
biofisiologicos.

A perspectiva profissional sobre os e-sports ainda causa estranhamento aos nao
praticantes ou publico alheio ao fenbmeno, mas, ndo aos atores sociais deste universo. Este
dado converge com os de Kauweloa e Winter®®, que estudaram a perspectiva de doze
ciberatletas de equipes esportivas colegiais de uma cidade norte-americana. Os jogadores
participantes daquele estudo reconhecem a seriedade de sua atividade como sendo profissional,
percebendo-se dentro de uma estrutura altamente organizada, com metas a serem conquistadas,
com disciplina e respeito ao trabalho de seus técnicos. Os ciberatletas inclusive relataram
dificuldades em balancear o treino com os estudos, fato que podemos aludir como sintomatico
na profissionalizacdo do esporte tradicional como um todo.

Outro tema que emergiu das entrevistas foi a violéncia motivada por preconceitos,
discriminagdes e estere6tipos, problemas sociais comuns que também se manifestam no
ciberespaco. Menti e Aradjo?’ constataram que a violéncia sofrida pelas mulheres nos e-sports
sdo muito frequentes, levando jogadoras mulheres aspirantes a carreira profissional, muitas
vezes, a utilizarem pseuddnimos masculinos, a fim de evitar comentarios discriminatorios,
sexualizados e outros tipos de ataques no ambiente digital. Esta violéncia revela tracos de uma
cultura esportiva que se depara com reflexos de problemas sociais maiores e que precisam ser
investigados nas varias modalidades, bem como de forma comparativa entre modalidades e/ou
culturas diferentes quanto a violéncia contra mulheres nos e-sports.

Hussain et al?® reafirmaram que a literatura sobre mulheres e e-sports ¢ incipiente e
destacam a necessidade de mais analises da interseccdo entre ser mulher e seus contextos
culturais especificos (regionais, religiosos, culturais, etc.). Na pesquisa em questdo, 0s autores
tiveram por objetivo compreender as motivacdes e experiéncias vividas de mulheres
muculmanas praticantes de e-sports. Naquele contexto, apesar das varias tentativas do governo
Paquistanés e grupos islamicos radicais tentarem impedir o crescimento dos e-sports, houve um
aumento no nivel de interesse da populacao no pais. No estudo, os autores recrutaram, a partir
da técnica de amostragem de bola de neve, nove mulheres mugulmanas entre 19 e 29 anos que
participavam de competicdes regulares em jogos como Defense Of The Ancients (DOTA),
TEKKEN 7 e Street Fighter. As entrevistadas relataram que usam 0s e-sports para escapar da
cultura coletivista e normas sociais repressoras das mulheres na cultura do seu pais. Além disso,
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fatores sociais e psicologicos compunham as motivacoes das participantes em suas perspectivas
de perceberem nos e-sports veiculos de libertacdo e liberdade.

Convergindo para esta questao da libertacdo, no Brasil tem-se um estudo que tematiza
a légica de consumo dos jogos digitais por mulheres brasileiras como forma de enfrentamento
da opressd0?°. Jogar é, portanto, uma forma de resistir e reivindicar que a pratica de e-sports
seja mais um espaco social do qual as mulheres possam usufruir do seu direito a atividades de
lazer, esporte e, também, oportunidades profissionais.

A questdo da sexualidade também se manifestou nos temas trazidos pelos entrevistados.
Comportamentos homofobicos exprimem a logica heteronormativa como uma imposi¢do do
homem cisnormativo heterossexual como padrdo na sociedade. Estes comportamentos estéo
imbricados na cultura esportiva tradicional e bem documentados na literatura sobre género e
sexualidade nos esportes, como percebe-se no trabalho de Camargo®®. A homofobia abrange
desde inferiorizacdo e deslegitimacao sociais de pessoas homossexuais, até as violéncias fisicas,
psicoldgicas, etc. Nos estudos que abordam o tema dentro dos esportes e e-sports, com
frequéncia, o foco do questionamento parte das I6gicas de masculinidade em que a tematica da
homofobia € apenas subjacente®.

As questBes étnico-raciais, socioeconémicas e identitarias tém emergido em debates
interseccionais na analise do fendmeno esportivo, mas, sdo raras nos e-sports. No levantamento
para esta analise, ndo foi encontrado nenhum estudo brasileiro cujo titulo, resumo e palavras-
chave revelassem o foco da analise na questio étnico-racial nos e-sports. Macedo e Kurtz3
tangenciaram o tema da colonialidade no cenario dos jogos digitais, tratando das hierarquias
sociais que se reproduzem no ciberespaco. Internacionalmente, a tematizacdo € também
incipiente. Um deles®® investigou dindmicas raciais nos e-sports contrastando as perspectivas
oriental e ocidental sobre o jogo Starcraft 1l e concluiu que no contexto da globalizacéo, a
participacdo de jogadores asiaticos sinaliza uma contra-hegemonia no dominio ocidental da
cultura esportiva.

Outros fatores a serem considerados e se interconectam a este debate sdo 0s
socioecondmicos, sobretudo quanto a como impactam o acesso e pratica dos e-sports. Na esfera
profissional, trata-se um setor comercial de alta lucratividade cuja configuracdo burocréatica
replica outras esferas sociais e esportivas com a predominancia de homens, brancos,
pertencentes as classes econdmicas média e alta®. Por conseguinte, a presenca do negro no
ambiente profissional dos e-sports é impactada por I6gicas neoliberais que ndo contemplam o
sentido democratico de participacdo nos jogos, o que segundo Fletcher®4, tomando como
contexto a cultura norte-americana, é uma das razdes pelas quais 0s negros estao praticamente
ausentes em modelaidades de e-sports. Adiciona-se a isso 0s estigmas que 0s e-sports carregam
em si mesmos quanto a percep¢do publica sobre ser uma atividade de divertimento e ndo de
trabalho®, o que para jogadores negros adquire significacbes ainda mais estereotipadas. E
notério que estes fatores socioecondmicos impactam e se apresentam fora da esfera
profissional, quanto a propria oportunidade de conhecer e praticar 0s e-sports, considerando o
preco dos equipamentos eletronicos, proprio acesso a internet, etc. Este nicho tambem carece
de investigacé&o.

Para além dos ciberatletas e seus técnicos, streamers e dos empresarios do setor, o
publico que acompanha os e-sports constitui dindmicas das quais emergem 0s problemas de
género, classe e questdes raciais. As interagdes em chats durante as transmissdes de e-sports
revelam graves problemas nos comportamentos do publico que consome estes jogos. Varios
relatos de racismo, xenofobia e homofobia tornam o ambiente dos e-sports hostil nas
plataformas de streaming, conforme se verifica em estudo de Fritsch, Garcia e Aurelio®, que
destacam o anonimato da internet como um problema, bem como a falta de politicas de
seguranga no ciberespaco que possam prever e efetivar punigdes para 0s usuarios que cometem
tais atos.
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Um estudo de perspectiva interseccional® analisou campanhas publicitarias de e-sports
durante a pandemia em websites da Indonésia. Na analise, demonstrou-se que o emolduramento
das narrativas sobre os praticantes continha elementos que perpetuavam problemas quanto aos
modos de representacdo de classe, género, e questdes raciais, denotando e reforgando
estereotipos e hierarquias sociais.

Outros marcadores sociais de diferenca e suas implicagdes no ciberespago carecem de
atencdo e andlise na literatura especifica da Educacgéo Fisica. A perspectiva interseccional tem
grande potencialidade a medida que demanda interlocucdo com outras areas do conhecimento
das Ciéncias Humanas e Sociais, bem como apropriacdes tedrico-metodoldgicas que permitam
conhecer sentidos, significados e paradigmas que se manifestam neste fendmeno social.

Conclusodes

Este estudo analisou perspectivas de atores sociais da cibercultura esportiva (FIFA
football) em relacdo aos e-sports. Os resultados encontrados demonstraram perspectivas,
apropriacOes e significados da cibercultura esportiva analogos ao que se conhece sobre o
esporte tradicional quanto a compreensdo de ser atleta, expectativas com a carreira, percepcoes
de preconceitos e esteredtipos (inclusive sobre género e questio étnico-racial). E importante
situar que o FIFA football emula o esporte tradicional mais popular internacionalmente,
mobilizando linguagens, gestos técnicos e referéncias que, comparados a resultados obtidos em
outros jogos de e-sports, podem resultar em apropriacfes distintas e contraditorias,
considerando especificidades ndo tangiveis a partir do FIFA football.

Na relacdo estabelecida entre a concepcdo de e-sports e a profissionalizacdo, 0s
ciberatletas e streamer de FIFA football relataram problemas quanto a falta de compreensao
das pessoas em relacdo a esta pratica como atividade séria, a despeito das horas dedicadas por
eles a treinamento e/ou producdo de conteudo.

Ao serem questionados sobre os aprendizados com os e-sports, CAl, CA2 e ST
responderam de forma consonante e complementar, relatando a conex&@o com o mundo todo, 0
aprendizado de outros idiomas, o trabalho em equipe, explorando a persisténcia, dedicacdo e
envolvimento com a modalidade com muito estudo.

Esta pesquisa ndo elegeu um tema especifico a priori para tratar da percepcao e
perspectiva de ciberatletas sobre os e-sports. Nesse sentido, destacou elementos que emergiram
diretamente das falas dos entrevistados, como questdes de género e sexualidade,
profissionalizacdo e questbes étnico-raciais. Assim, neste texto, apresentou-se um panorama
amplo da experiéncia destes atores sociais no ciberespaco com 0s e-sports, universo dinamico
e complexo no qual cada tematica oferece um amplo potencial e repertorio para futuras
investigacOes, explorando-se outras metodologias como a netnografia (imersao em redes para
a observacdo do fenbmeno) e outros interlocutores dos e-sports nas varias modalidades
existentes.

Cada modalidade demanda investigacdo diante de processos que podem ser muito
singulares a cada uma delas. H& possibilidades comparativas a medida que se investe na
construcdo de um acervo de producdo cientifica que toma por objeto os e-sports. A discussdo
sobre a possibilidade de inclusdo de competicOes de e-sports em organizagdes tradicionais
como o Comité Olimpico Internacional perpassa ressignificacdes e representacdes a se atentar,
bem como reforca a poténcia deste tema. Os e-sports se constituem como um fenémeno social
e tecnoldgico caracteristico de uma mudanca global nas relagdes sociais que sédo dinamicas e
demandam atencdo e analise. A Educacdo Fisica como area de conhecimento tem muitos
recursos teorico-metodologicos para interpretar este fendmeno e seus desdobramentos no nivel
profissional, nas realidades escolares e universitarias, no lazer, etc.
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