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Resumo

Atuamente existe uma tensdo tanto do ponto de vista teérico quanto em relacdo a prética
sobre se 0 consumo de jogos eletrdnicos € considerado ou ndo uma prética esportiva. Os
estudos sobre esse tema limitam-se a considerar algumas formas especificas de consumo
(ex.: jogos competitivos e profissionais) e ndo explicam o processo de formacéo do conceito
e pratica de jogos el etrdnicos como esporte. Para compreendermos a cultura de consumo de
jogos eletrénicos se faz necessario utilizar uma perspectiva que considere a sua construcao
historica, social e cultural. Dessa maneira, neste ensaio tedrico abordamos o conceito de
consumo dos jogos eletrdnicos como esportes a luz das teorias de Pierre Bourdieu e da
Teoria de Cultura de Consumo. Ao longo da argumentacdo propomos gque o campo de jogos
getrénicos se forma como um subcampo do campo esportivo, por meio tanto das
transformacgdes tecnol 6gicas desenvolvidas ao longo do tempo quanto da producéo simbdlica
e da reproducdo cultural que envolvem bens e servicos e contribuem para a formagdo do
conceito e consumo de jogos el etrdni cos como esportes.
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Consumo de Jogos Eletronicos como Pratica Esportiva

Resumo. Atualmente existe uma tensdo tanto do ponto de vista tedrico quanto em relagdo a
pratica sobre se o consumo de jogos eletronicos € considerado ou ndo uma pratica esportiva.
Os estudos sobre esse tema limitam-se a considerar algumas formas especificas de consumo
(ex.: jogos competitivos e profissionais) e ndo explicam o processo de formagao do conceito e
pratica de jogos eletronicos como esporte. Para compreendermos a cultura de consumo de
jogos eletronicos se faz necessario utilizar uma perspectiva que considere a sua construgao
historica, social e cultural. Dessa maneira, neste ensaio teodrico abordamos o conceito de
consumo dos jogos eletronicos como esportes a luz das teorias de Pierre Bourdieu e da Teoria
de Cultura de Consumo. Ao longo da argumentagdo propomos que o campo de jogos
eletronicos se forma como um subcampo do campo esportivo, por meio tanto das
transformagoes tecnoldgicas desenvolvidas ao longo do tempo quanto da produgdo simbodlica
e da reprodugdo cultural que envolvem bens e servigos € contribuem para a formacgdo do
conceito e consumo de jogos eletrénicos como esportes.

Palavras-chave: Consumo. Jogos Eletronicos. Esporte. CCT. Bourdieu.

Introducao

Atualmente existe um embate tedrico e na pratica sobre o consumo de jogos
eletronicos ser considerado ou ndo pratica esportiva. Em busca de posicionamento no campo,
os individuos pertencentes aos campos de jogos eletronicos e de esportes passam a discutir
sobre o que seria uma definicdo legitima de esporte. Neste ensaio discutiremos esse embate a
luz das teorias de Pierre Bourdieu e da Teoria de Cultura de Consumo, com o objetivo de
analisar a produ¢do simbolica e a reproducdo cultural dos bens e servigos na formagao dos
campos esportivo e de jogos eletronicos.

O consumo de esportes ¢ um fendomeno cultural globalizado. A cultura de consumo de
esportes se manifesta ao longo do tempo na constitui¢do de praticas esportivas legitimadas,
produzidas e reproduzidas por individuos e instituicdes (Smart, 2007). Surgem competi¢des
organizadas, formas especificas de consumo, idolos esportivos € um grande conjunto de bens
e servicos associados as praticas esportivas. Exemplos da globalizagdo desse consumo sdo as
Olimpiadas e os campeonatos mundiais de diversas modalidades, que reproduzem o consumo
esportivo, tanto para praticantes, quanto para espectadores.

A cultura de consumo ¢ “um arranjo social em que as relagdes entre a cultura vivida e
0s recursos sociais, entre as formas significativas de vida e os recursos simboélicos e materiais
dos quais elas dependem sdao mediadas pelos mercados” (Arnould, Thompson, Grayson, &
Marcoux, 2005, p.605). Nascendo de um complexo de relagdes politicas, sociais e
econdmicas, em diferentes contextos com diferentes niveis de envolvimento social, a cultura
de consumo de esportes se relaciona com o processo de civilizagdo da sociedade (Elias e
Dunning, 1992) e o consumo de esportes, como todas as formas de consumo, estd
intrinsecamente ligado aos nossos valores culturais (Goodman & Cohen, 2004).

A cultura de consumo ¢ dindmica e formatada num processo de construcao,
desconstrugdo e reconstrucdo, em que os bens de consumo sdo considerados artefatos
culturais que expressam significados em contextos sociais (McCracken, 1986). Com isso,
todo ato de consumo concentra significados simbolicos, especialmente como forma de
expressdo de valores, identidades e relagdes sociais.

A utilidade dos bens de consumo ¢ resultado de um sistema simbolico cultural. A
produgdo simbolica dos bens de consumo passa por uma significacdo dos objetos em busca de
uma sistematizacao de diferengas simbolicas. Esse processo de producdo simbolica pode criar
valor para diferentes bens e modificar ou legitimar formas de consumo. A partir da atribui¢do
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dos significados aos bens, hd uma transferéncia desses significados para os consumidores, que
passam a reproduzir culturalmente as produgdes simbolicas por meio de atos de consumo
(McCraken, 1986; Bourdieu, 2007). A forma como o esporte ¢ consumido, a modalidade, os
espectadores, o significado social, entre outras coisas sdo reflexos das construgdes sociais
simbdlicas que circundam o seu desenvolvimento.

Analisando os ultimos dez anos de pesquisa nos principais jornais cientificos de
estudos sobre consumo (Senra & Vieira, 2018), sdo identificados temas relacionados com
uma perspectiva utilitdria, como propaganda, atitudes, escolha, processos cognitivos,
julgamento e inten¢do de compra; com uma perspectiva hedonica, como emogdes, motivacdes
e satisfacdo; e com uma perspectiva social, como ética, consumo sustentavel, protecdo do
consumidor e educacdo financeira. Por meio dessa analise ¢ possivel concluir que na tltima
década houve um crescimento dos estudos relacionados a temas hedonicos e o surgimento de
estudos relacionados a temas sociais (Senra & Vieira, 2018).

Aprofundando os achados até entdo existentes (Senra & Vieira, 2018), identificamos
uma necessidade de desenvolvimento dos conceitos de esportes e jogos eletronicos no
contexto da cultura de consumo. Os artigos recentes analisados sobre esportes investigam o
relacionamento dos fds com o esporte € com os times, analisando reten¢do de fas (Gray &
Wert-Gray, 2012; Norris, Wann, & Zapalac, 2015), segmentacao de fas (McDonald et al.,
2016) e questdes relacionadas a marca, como identidade e valor (Blumrodt, Bryson, &
Flanagan, 2012; Guschwan. 2012). Sobre os jogos eletronicos, consumidos por meio de
diferentes dispositivos, os estudos nos ultimos anos apresentam preferéncias por temas
relacionados a propagandas dentro dos jogos (os chamados advergames) (Lee, Choi,
Quilliam, & Cole, 2009; Quilliam, Lee, Cole, & Kim, 2011), persuasdo (Ham, Yoon, &
Nelson, 2016; Vanwesenbeeck, Ponnet, & Walrave, 2016), identidade (Pinto, Reale,
Segabinazzi, & Rossi, 2015) e relacionamento com marcas (Kim, Choi, Kim, & Liu, 2015).
Em complemento, ¢ possivel identificar temas de consumo digital virtual (Bassiouni &
Hackley, 2014; Denegri-Knott & Molesworth, 2010; Gosling & Crawford, 2011) e da relagdo
dos jogos com os individuos, ou seja, de que forma os consumidores sdo afetados pelo uso de
jogos e como a sua identidade e sua realidade social sdo construidas (Latorre, 2015; Mello &
Mastrocola, 2014; Molesworth & Watkins, 2016; Murphy, 2004; Schott & Kambouri, 2003;
Skandalis et al., 2016; Wariya, 2016; Whaley, 2015; Willet, 2016).

No entrelagar desses temas, esportes e jogos eletronicos, surge um debate sobre o
consumo de jogos eletronicos constituir ou ndo uma pratica esportiva. Alguns estudos, que
serdo analisados no decorrer deste ensaio, se destacam na tentativa de explorar o conceito de
jogos eletrdnicos como esportes (ex.: Jonasson & Thiborg, 2010; Seo, 2013; Seo, 2016; Seo
& Jung, 2014). Esses estudos limitam-se a considerar algumas formas especificas de consumo
dos jogos eletronicos (ex.: jogos competitivos, jogos em formas de campeonato, jogos
profissionalizados) como esportes. No entanto, para compreendermos a cultura de consumo
de jogos eletronicos e a produgdo simbolica desses como praticas esportivas, esses temas
devem ser analisados por meio de uma perspectiva que permita identificar as suas relagdes e
sobreposi¢des, considerando a sua construcao historica, social e cultural.

Dessa maneira, este ensaio elabora e desenvolve teoricamente sobre a produgdo
simbdlica do consumo de jogos eletronicos como pratica esportiva. Para tanto, inicialmente
sdo analisados os conceitos de Bourdieu, que elucidam o funcionamento dos campos, bem
como suas transformag¢des num contexto de producdo simbdlica e reprodugdo cultural, e
posteriormente ¢ discutida a literatura correspondente aos conceitos de esportes € jogos
eletronicos. Em seguida sdo elaboradas proposig¢des tedricas com base numa construgdo que
compreende os conceitos de esportes e jogos eletronicos a luz das teorias de Bourdieu. Por
fim, sdo apresentadas as consideracdes finais.
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Bourdieu: campos de forca e suas transformacoes

A teoria de Bourdieu contempla alguns conceitos fundamentais da construcdo dos
espacos sociais. Daremos énfase aqui aos conceitos de campos e habitus, que carregam outros
conceitos como capital, poder simbolico e divisdo de classes. Os campos sdo “espagos
estruturados de posi¢des cujas propriedades dependem da sua posicdo nesses espagos € que
podem ser analisadas independentemente das caracteristicas dos seus ocupantes” (Bourdieu,
1983, p. 119). O universo de possibilidades de espagos que sdo considerados campos ¢ tao
extenso quanto as possibilidades estilisticas, que fornecem tragos distintivos aos individuos
(Bourdieu, 2007).

Os campos sdo definidos por meio de interesses especificos e paradas em jogo e
possuem leis gerais e especificas. As leis gerais sdo formas de funcionamento que ndo variam,
que podem ser usadas para interpretar diferentes campos. As propriedades especificas sdo
proprias de um campo em particular. O funcionamento do campo depende da existéncia de
pessoas dispostas a jogar o jogo, implicando no conhecimento e reconhecimento das leis e
regras de funcionamento do jogo, isto €, um habitus (Bourdieu, 1983).

“O habitus €, com efeito, principio gerador de praticas objetivamente classificaveis e,
ao mesmo tempo, sistema de classificacdo de tais praticas” (Bourdieu, 2007, p.162). O
habitus ¢ um duplo sistema, a0 mesmo tempo que ¢ gerador de praticas, ¢ formador de
percepcoes. Com ele os individuos sdo capazes de diferenciar e apreciar o mundo social.
Dessa maneira, ¢ o produtor dos gostos, isto €, dos estilos de vida (Bourdieu, 2007).

O habitus esta incorporado nos agentes de um determinado campo, ¢ uma disposi¢do
geral e transponivel, que faz com que as praticas dos agentes ou de conjuntos de agentes
sejam sistematicas, a medida em que sdo resultados das mesmas aplicagdes de esquemas de
praticas constitutivas de um estilo de vida, sendo, também, sistematicamente diferentes de
outras praticas, de outros agentes, pertencentes a outras condi¢cdes de existéncia (Bourdieu,
2007). E um oficio, um capital de técnicas, um conjunto de crengas, ¢ um conjunto de
propriedades que se ligam a histdéria do campo, a posi¢do na hierarquia, e que sdo condicdes e
produtos do funcionamento do campo (Bourdieu, 1983).

Com isso, 0 habitus ¢ estrutura estruturada e estruturante. Ao mesmo tempo que gera
as praticas e percepcdes €, também, produto da incorporagdo da divisdo em classes sociais. As
avaliagOes das condi¢des de cada agente sdo feitas com base nas suas propriedades intrinsecas
e nas propriedades relacionadas a sua posi¢do. O sistema de posi¢des ¢, também, um sistema
de diferencas, que forma a identidade social. Os estilos de vida, entdo, passam a ser sinais que
se expressam dentro da logica especifica de cada um dos espacos simbdlicos (Bourdieu,
2007).

Os campos sdo, em sua esséncia, espagos de lutas simbolicas, entre agentes e/ou
instituicdes, por posicionamento dentro do préprio campo. As lutas sdo travadas pela
definicdo da cultura legitima e das regras que governam o funcionamento do campo, ou seja,
dos principios de dominagdo, que fazem com que se mantenham ou sejam alteradas as
posicdes no campo (Bourdieu, 2007). Esses sistemas simbdlicos cumprem a sua fungdo
politica de instrumentos de imposi¢do ou de legitimagdo da dominagdo, que contribui para
assegurar a dominacdo de uma classe sobre a outra (Bourdieu, 1989).

Os principios de dominagdo do campo, as regras do jogo, variam com o campo que se
observa. Os instrumentos de dominagdo sdo os capitais especificos, econdmicos, culturais,
sociais e simbolicos, que cada campo valoriza, em maior ou menor grau (Bourdieu, 2007). O
capital do jogo, sob suas diferentes espécies, também estd em jogo e pode ser submetido a
variagoes no decorrer do jogo. As relagdes sdo sempre relagdes de poder, que dependem do
poder material ou simbolico acumulado pelos agentes do campo. Sua acumulagdo, a do capital
especifico do campo, representa acumulacio de poder simbolico (Bourdieu, 1983; 1989).
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Sendo assim, todas as pessoas que estdo num campo t€ém em comum alguns interesses
fundamentais, que estdo ligados a propria existéncia no campo. Ao mesmo tempo individuos
podem pertencer a diferentes campos, estabelecendo uma hierarquia de prioridades de
interesse em cada um deles (Bourdieu, 1983; 2007). O campo social constitui a posi¢ao dos
agentes em todos os campos possiveis, que sdo configuradas a partir do volume global de
capital que possuem e da composi¢do do capital, em que o capital econémico tem mais valor
(Bourdieu, 1989).

Essa luta simbdlica pela defini¢do do mundo social conforme os interesses de quem
domina pode ser travada tanto cotidianamente, quanto por meio de producdo simbolica,
reservada aos especialistas. Esses especialistas sdo chamados por Bourdieu (2007) de
intermediarios culturais e sdo entendidos como individuos formadores de opinido,
voluntariamente ou nao, criando e transferindo significados do que representam, de forma que
a produgdo, a circulacdo e o consumo de bens e servigos sdo relacionados com as suas
atividades. Assim, os intermedidrios culturais podem modificar as experiéncias de consumo
dos individuos, criando valor e legitimando formas de consumo.

Em complemento, o espago de produgdo simbdlica, por si s6, forma um campo, em
que a hierarquia de interesses ¢ direcionada primeiro aos interesses do proprio campo de
producdo e depois aos interesses dos grupos exteriores (Bourdieu, 1989). Os agentes
especializados de produ¢do sdo direcionados pelos interesses especificos que os mantém no
dominio do campo. Sendo assim, cada campo especifico possui agentes de producio
simbdlica (Bourdieu, 1996).

Existe uma homologia entre os campos de producdo e os campos de consumo, que faz
com que os produtos, elaborados pelos produtores, intermediarios culturais, em meio as lutas
por posi¢cdo nos campos, encontrem demanda. A demanda por esses produtos ¢ elaborada nas
relacdes que as diferentes classes mantém com os bens de consumo materiais ou culturais, isto
¢, por meio da formagdo dos gostos, que se relacionam com a condi¢do e a posi¢do de classe
de cada individuo (Bourdieu, 2007).

Bourdieu (2007, p.217) esclarece que:

ao proceder a uma escolha segundo seus gostos, o individuo opera a identificagdo de
bens objetivamente adequados a sua posicdo e ajustados entre si por estarem
situados em posi¢oes sumariamente equivalentes a seus respectivos espacos - filmes
ou pecas de teatro, historias em quadrinhos ou romances, mobilidrio ou vestuario -
ajudado, neste aspecto, por institui¢des, butiques, teatros (de rive droite ou de rive
gauche), criticos, jornais ¢ semanarios, escolhidos, alids, segundo o mesmo
principio; além disso, por serem definidas por sua posi¢do em um campo, elas
proprias devem ser objeto de uma identificagdo distintiva.

O campo de produgdo fornece aos individuos um sistema de possibilidades estilisticas
para que eles possam selecionar os bens culturais que se adequam ao seu estilo de vida. Ao
mesmo tempo, o campo de producdo sé existe e funciona porque existem os gostos e
propensdes a consumir determinados tipos de bens culturais (Bourdieu, 2007).

No entanto, Bourdieu (2007) ressalta que os campos e suas estruturas de
funcionamento ndo sdo fixos. H4 a possibilidade de transformacgdes, que alteram suas leis de
funcionamento. O habitus e a acumulagdo de capital estdo em constante fluxo nos campos,
como produtos da sua historia social.

Diversas s3o as origens das transformacdes nessas estruturas, podendo originar-se de
mudangas internas ou externas. Inicialmente, o simples processo de resposta a novas
experiéncias pode alterar o habitus dos agentes de um campo. Por outro lado, as crises nos
campos sao resultado da concorréncia entre as fracdes das classes para determinar o principio
de dominagdo do campo (Bourdieu, 2007). Com o tempo, as diferencas entre as geragdes
criam conflitos resultantes das defini¢des dentro dos campos, que podem alterar a estrutura
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(Bourdieu, 2007; Grenfell, 2014). Essas mudangas sdo acompanhadas e muitas vezes
decorrentes de transformagdes no sistema escolar e no sistema produtivo (Bourdieu, 2007).
Também, mudangas externas ao campo, como novas tecnologias ou novas demografias
podem for¢ar mudancgas nos campos (Grenfell, 2014).

Qualquer que seja a mudanga no campo, elas causam uma disjuncdo entre o habitus e
as disposi¢des no campo, trazendo consequéncias para a formagdo do campo ao longo do
tempo, causando uma hysteresis. A relagdo entre producdo e consumo pode ser alterada a
medida que alteragdes nos gostos resultantes dessas transformagdes relacionam-se com
altera¢des na produgdo, e vice-versa. Da mesma forma, as mudangas de habitus implicam em
mudangas no campo, enquanto mudangas nos campos geram mudancas nos habitus
(Bourdieu, 2007).

Os produtores que estiverem mais bem preparados para produzir as necessidades
resultantes das novas disposi¢cdes no campo assumem as posi¢des de dominacao (Bourdieu,
2007). Os jogos dentro dos diferentes campos sdo sempre jogos em curso ¢ infindaveis,
sempre havendo possibilidade de mudancas (Grenfell, 2014)

Esportes

Os esportes sdo tradicionalmente entendidos como fendmenos sociais, culturais e
historicos e a sua compreensdao tem origem em diferentes abordagens como psicoldgicas,
biologicas e sociologicas. Embora amplamente aceito como benéfico para os individuos, seu
entendimento passa, também, pelas suas diferentes relacdes com atividades fisicas, lazer,
elitismo e competicdo (Dunning & Rojek, 1992). Dessa forma, o conceito de esporte no meio
cientifico nem sempre apresenta consenso, existindo diferentes defini¢des (Junior, 2015;
Horne, 2006).

Para Magnane (1969) o esporte ¢ uma atividade de lazer, em que predomina o esfor¢o
fisico, que ¢ praticada de forma competitiva. Elias e Dunning (1992) estabelecem que os
esportes sao “jogos organizados e controlados, bem como observados e praticados” (p.302),
sendo um meio pelo qual os individuos conseguem aliviar as tensdes do cotidiano. Ja
Bourdieu (1983) define o esporte como um espago estrutural de praticas sociais (campo), em
que ha uma luta por posi¢do dos agentes sociais e as posicdes sdo estabelecidas por meio da
concorréncia e da disputa por objetos de distingdo. De maneira geral, hd uma predominancia
do entendimento dos esportes como praticas competitivas, institucionalizadas, que envolvem
atividades fisicas e recompensas para os praticantes (Junior, 2015).

Diante das divergéncias sobre o conceito e com inten¢do de compreender o que ¢
esporte para a nossa sociedade no momento atual, buscamos algumas abordagens
socioldgicas. Essas abordagens nos ddo suporte ao demonstrar que o entendimento do
conceito de esporte s6 pode ser realizado por meio de estudos da sociedade em que o esporte
foi desenvolvido e ¢ praticado, por isso os amplos debates e divergéncias sobre o conceito ao
longo do tempo (Elias & Dunning, 1992).

Entendemos que o esporte deve ser compreendido no contexto da cultura de consumo,
tanto do ponto de vista dos consumidores, quanto do ponto de vista dos produtores. No campo
esportivo percebe-se uma organizagdo de institui¢cdes e individuos (intermedidrios culturais)
que combinam formas de produtos e servicos. Ao mesmo tempo, a formagdo de grupos de
pessoas, clubes ou equipes, apresentam caracteristicas especificas de formas de consumir
produtos e servicos esportivos. Diante das diversas formas de organizagdo, o esporte tornou-
se uma grande industria, que deve ser entendida por meio da cultura de consumo e da
sociedade (Horne, 2006).

Bourdieu (1983) adota uma postura sobre esportes assim fundada, que considera as
condi¢des historicas e sociais de sua constitui¢do, condi¢des essas que permitiram a formagao
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de um “sistema de institui¢cdes e de agentes diretamente ou indiretamente ligados a existéncia
de praticas de consumos esportivos” (p.182). Os agentes desse campo sdo agrupamentos
como clubes e associacdes, que determinam e organizam as diferentes praticas esportivas,
bem como produtores e vendedores associados aos bens e servigos tanto para a pratica, quanto
para o acompanhamento dos esportes (Bourdieu, 1983).

Para Bourdieu (1983) esse sistema de agentes e instituigdes funciona como um campo
de poder, que se constituiu e se altera ao longo do tempo, da histéria, com as condi¢des de
cada sociedade em que ¢ desenvolvido. Segundo o seu estudo, os jogos passam a se tornar
esportes por meio das escolas elitistas, impondo significados diferentes a alguns jogos até
entdo populares, que passaram a ter fim em si mesmos, como uma arte corporal. Em seguida,
esse campo ganha autonomia por meio da racionalizacdo, que se da a partir da necessidade de
trocas esportivas entre as diferentes escolas e institui¢des. Dai, surgem as regras e
reguladores, a criagdo de prémios e titulos, bem como registros de records. Nesse momento,
surge uma filosofia do esporte, uma filosofia do vencedor, da virilidade, da formacdao do
carater. Com isso, podemos perceber a formag¢ao do esporte como uma pratica dominada e
regulada pelas altas classes sociais, que traz o esporte como atividade desinteressada, que
passa a ser objeto de distin¢do nas sociedades (Bourdieu, 1983).

A compreensdo das praticas esportivas por diferentes classes passa pela percepcao dos
beneficios e custos associados a cada uma das praticas, formadores do capital especifico
dentro do campo (Bourdieu, 2007). O consumo do esporte representa distingdo de diferentes
formas no campo das praticas esportivas. Dentre as diferentes classes sociais, com os
diferentes habitus, se desenvolvem diferentes formas de esporte, € ha uma constante luta pela
definicdo legitima da pratica esportiva, bem como de suas fungdes para os agentes do campo
(Bourdieu, 1983).

Recorrendo as teorias de Bourdieu podemos argumentar que o campo esportivo sofre
transformagoes ao longo do tempo. Diante das lutas travadas nesse campo em cada sociedade,
em cada momento da histdria, o conceito de esporte, como um conceito social, historico e
politico, s6 pode ser compreendido considerando o processo social de sua formacdo e
transformag¢do na histéria até o momento atual, isto é, considerando a produgdo simbdlica e a
reproducao cultural desse conceito, bem como das formas de consumo a ele associadas.

E-esportes

Antes de analisar a literatura sobre esportes eletronicos (e-esportes), € necessario
compreendermos o que chamamos de jogos eletronicos, ou do inglés videogames. O contexto
de desenvolvimento de jogos eletronicos, bem como de sua definicdo, também apresenta
alguns debates e contradi¢des (Travinor, 2008). Em busca de um conceito que consiga
incorporar todas as formas possiveis de jogos eletronicos, Travinor (2008) apresenta uma
definicdo disjuntiva que combina algumas condi¢des para considerar o que sdo jogos

eletronicos.
X € um jogo eletronico se ¢ um artefato em uma midia digital visual, é projetado em
principio como um objeto de entretenimento, e destina-se a proporcionar esse
entretenimento através do emprego de um ou dos dois modos de engajamento:
jogabilidade vinculada a regras ou fic¢do interativa. (para. 34)

As condigdes necessarias para um jogo eletronico sdo as duas primeiras, artefato em
uma midia digital e objeto de entretenimento. Essas duas condi¢des definem o que é um jogo
eletronico e separam outros artefatos, como simuladores de voos ou jogos fisicos, da
definicdo. As condicdes de existéncia de regras e fic¢do interativa irdo delimitar o tipo de jogo
em questdo, definindo quais os objetivos devem ser atingidos no jogo, bem como as formas
de interagdo entre o jogador e o jogo (Travinor, 2008).
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Definido o que sdo jogos eletronicos, podemos adentrar a literatura sobre e-esportes.
Existem divergéncias sobre a consideracdo de algumas formas de jogos eletronicos como
esportes. Wagner (2007, p.182) considera os e-esportes como “uma area de atividades
esportivas em que pessoas desenvolvem e treinam habilidades fisicas ou mentais no uso das
tecnologias de informag¢do e comunica¢do”. Embora a defini¢do seja ampla, esse autor destaca
a necessidade de competicdo a qual os individuos sdo submetidos, necessidade esta que ¢
suprida por meio dos e-esportes. Hutchins (2008) analisa a transformacgdo das relagdes entre
jogos de computador, midia e esportes, definindo que e-esporte ¢ um fendmeno tecno-social,
que representa uma mudanca nas relagdes sociais de forma global entre contetido de midia,
esporte e computadores em rede. Para a autora, somente a jungdo desses trés elementos forma
o que ¢ considerado e-esporte.

Jonasson e Thiborg (2010) e Witkowski (2012) argumentam sobre a colocagdo dos
jogos eletronicos no cenario de esportes. Jonasson e Thiborg (2010) visualizam que esportes e
jogos eletronicos normalmente sdo vistos como opostos em objetivos e beneficios para os
praticantes. Witkowski (2012) complementa que um dos maiores argumentos contra a ideia de
que os e-esportes sdo esportes € a falta de esportividade, ou a manifestacao fisica do esporte.
Com base nisso, ambos os autores buscam identificar caracteristicas dos jogos eletronicos que
se adequam as defini¢des de esportes.

Para Jonasson e Thiborg (2010) ndo ¢ dificil argumentar que ha uma necessidade de
habilidades de coordenagdo, agilidade, reflexo, entre outras que correspondem a uma
atividade fisica. Os autores concluem que os e-esportes apresentam caracteristicas de esportes,
e o fazem comparando diversos elementos que sdo encontrados nas competi¢des (como
racionalidade, burocratizacdo e quantificacdo), especialmente as mais formais de jogos. Por
sua vez, Witkowski (2012) conclui, usando campeonatos de Counter-Strike como referéncia
empirica, que os jogadores usam de movimentos precisos € combinados de forma visual e
motora € entre os componentes do time, caracterizando uma forma de atividade fisica,
esclarecendo que a definicdo de esportes tradicionais deve ser revista para incorporar essa
nova forma de esporte (jogos eletronicos competitivos).

Em complemento, Seo (2013) e Seo e Jung (2014) buscam delimitar o escopo de e-
esportes, envolvendo os diversos elementos que circundam esse universo. Seo (2013) explora
o fendomeno de e-esportes com énfase nas experiéncias que ele envolve. O autor vai além do
consumo dos jogos de forma competitiva e argumenta que e-esportes englobam muitas outras
experiéncias como assistir, aprender e estar imerso no mundo dos e-esportes. Seo e Jung
(2014) utilizam uma abordagem da teoria da pratica social para compreender os e-esportes
como situados no contexto de cultura de consumo, mostrando que as praticas dos jogadores,
que incluem jogar, assistir e auxiliar na governang¢a do universo das competi¢des, constroem e
sustentam os e-esportes como um fenomeno cultural.

E importante destacar que Seo (2013) e Seo e Jung (2014) diferenciam e-esportes de
jogar por lazer, enfatizando o seu carater profissional e competitivo. Os autores consideram
que embora existam diversos consumidores de jogos eletronicos que jogam por lazer, somente
o encontro dos jogos eletronicos com um carater profissionalizado podera ser entendido como
esporte, como uma forma de rivalidade entre individuos.

Seo (2016) trata sobre a forma como os consumidores de e-esportes usam recursos
para se transformar em atores profissionais, adquirindo uma identidade de jogadores
profissionais. O autor argumenta que os jogadores profissionais se colocam num cenario
diferente de lazer e de trabalho ao mesmo tempo, constituindo sua prépria identidade, com
normas, valores, linguagens, simbolos e outros elementos compartilhados entre eles.

Um entendimento comum nos trabalhos analisados é que os e-esportes sdo vistos
como uma abordagem organizada, competitiva e profissionalizada para o consumo de jogos
eletronicos. Mesmo em alguns momentos os autores assumindo que outras caracteristicas
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presentes nos esportes fazem parte dos e-esportes, como o desenvolvimento de habilidades
cognitivas € emocionais, a natureza competitiva, organizada e profissionalizada ¢ o que
determina o cenario atual de entendimento dos e-esportes.

Em complemento, embora os autores considerem outras formas de interacdo de menor
impacto comparadas aos grandes torneios de jogos eletronicos, sdo essas as principais
referéncias utilizadas por eles de e-esportes. Um entendimento comum entre os autores
analisados ¢ que somente alguns tipos de jogos eletronicos poderiam ser considerados
esportes, isto €, aqueles em que ¢ possivel envolver uma competi¢ao, uma determinagdo de
regras especificas, de forma que possam ser organizados como torneios.

Consumo de jogos eletronicos e praticas esportivas

Usando as teorias de Bourdieu, podemos compreender que “o campo das praticas
esportivas ¢ o lugar de lutas que, entre outras coisas, disputam o monopo6lio de imposicao da
definicdo legitima da pratica esportiva e da fun¢do legitima da atividade esportiva” (Bourdieu,
1983, p.189). O que ¢ esporte? Quais as caracteristicas que um esporte deve ter? Qual a
funcdo do esporte para os individuos e para a sociedade? Quais as diferentes modalidades
aceitas num esporte? Quais sdo os esportes populares e os esportes de elite? Existem diversas
definicdes que indicam a formagdo do campo esportivo € a manutengdo de agentes e
institui¢des no dominio do campo.

O campo esportivo ¢, também, constituido de um corpo de especialistas,
intermediarios culturais, produtores e vendedores de bens e servigos necessarios a pratica do
esporte, de espetaculos esportivos e de bens associados. Um corpo de especialistas que vive
direta ou indiretamente do esporte, funcionando como um campo de concorréncia, em que 0s
agentes possuem interesses especificos (Bourdieu, 1983).

Na luta por posicionamento no campo esportivo hd uma disputa histérica pelas
defini¢cdes e caracteristicas do que € ou nao esporte. Isso justifica os diversos debates que
intercorrem, em que de um lado se defende a ideia de que jogos eletronicos ndo sdo esportes,
especialmente sob o argumento de que essas praticas ndo sdo fisicas, no sentido tradicional
das defini¢des de esportes, e de outro se argumenta que os jogos eletronicos possuem
caracteristicas do que ¢ denominado esporte, como entretenimento e organizagdo, sendo uma
pratica esportiva.

A compreensdo dos fendomenos esportivos € temporal e relaciona-se com as condigdes
sociais, econOmicas ¢ politicas das sociedades correspondentes (Bourdieu, 1983).
Considerando a possibilidade de mudanga nos campos ao longo do tempo, pode haver grandes
transformagdes no campo esportivo. Unindo as mudangas internas no campo esportivo, por
meio das novas experiéncias, com as mudangas externas, resulta numa hysteresis no campo,
isto ¢ um desequilibrio entre o campo e o habitus. O campo e o habitus passam por um

processo de transformagao para se adaptar a essas mudangas.
As transformagdes da oferta (invencdo ou importacdo de esportes ou de
equipamentos novos, reinterpretagdo dos esportes ou jogos antigos, etc.) sdo
engendradas nas lutas de concorréncia pela imposicdo da pratica esportiva legitima e
pela conquista da clientela dos praticantes comuns (proselitismo esportivo), lutas
entre diferentes esportes e, no interior de cada esporte, entre as diferentes escolas ou
tradi¢des (por exemplo, esqui de pista, fora da pista, de fundo, etc.), lutas entre as
diferentes categorias de agentes engajados nesta concorréncia (esportistas de alto
nivel, treinadores, professores de ginastica, fabricantes de equipamentos, etc.); as
transformagoes da demanda sdo uma dimensao da transformacao dos estilos de vida
e obedecem, portanto, as leis gerais desta transformacao. A correspondéncia que se
observa entre as duas séries de transformagoes se deve, sem davida, neste e noutros
casos, ao fato de que o espago dos produtores (isto é, o campo dos agentes ¢ das
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instituigdes que contribuem para a transformacao da oferta) tende a reproduzir, em
suas divisdes, o espaco dos consumidores. (Bourdieu, 1983, p.202)

Nesse processo de estabilizacdo surgem novas oportunidades no campo esportivo, que
geram uma resposta no habitus dos individuos e determinam o posicionamento futuro dos
agentes e instituigdes (Grenfell, 2014). Os intermedidrios culturais, que possuem certo
dominio para produzir ou impor novas praticas ou novas formas de antigas praticas no campo,
agem em busca de manter ou melhorar seu posicionamento no campo (Bourdieu, 2007).
Dessa forma, a primeira proposi¢ao formada é¢:

P1: A transformagdo no campo esportivo, especialmente motivada pelos avancos
tecnoldgicos, gerou novas formas de producdo dentro do campo, reestruturando o habitus dos
individuos.

Em complemento, mudangas externas, como o desenvolvimento e crescimento da
tecnologia e desenvolvimentos na medicina, ao longo do tempo impactaram o campo
esportivo, fazendo com que os agentes desse campo tivessem que se adaptar. Desse processo
de adaptacdo surgem novas formas de producdo, novas formas de relagdo com os esportes
antigos e novos esportes. Uma decorréncia dessas mudangas no campo esportivo ¢ que os
ditos esportes tradicionais, como volei, futebol ou ténis, passaram a usar recursos
tecnologicos para amenizar erros humanos, equilibrando a igualdade e a competitividade
constante nas regras. Além disso, produtos com tecnologias mais avangadas também passaram
a ser utilizados dentro do campo esportivo, como roupas com tecidos tecnologicos, substancia
de recuperagdo de musculos e equipamentos de treinamento.

Por outro lado, uma grande transformacgdo decorrente da tecnologia se encontra no
surgimento de jogos eletronicos, que passam aos poucos a cumprir algumas fungdes
anteriormente estabelecidas para os esportes, como a fun¢do ludica e de entretenimento, que
pode ser observada tanto no surgimento dos esportes tradicionais, quanto no surgimento dos
jogos eletronicos.

Diante do crescimento dos jogos eletronicos os intermedidrios culturais, tanto novos
no campo, como antigos, passam a desenvolver estratégias em busca de manter ou melhorar o
seu posicionamento. Como a tecnologia passa a fazer parte da cultura dominante (Wagner,
2007), especialmente entre os jovens, os jogos eletronicos passam a chamar a atengdo dentro
do campo esportivo. Dessa maneira, produtores de jogos passam a organizar campeonatos,
clubes esportivos passam a criar equipes para treinar e participar de torneios de jogos
eletronicos, as midias de difusdo passam a divulgar e incentivar o acompanhamento dos
campeonatos de jogos eletronicos, surgem novas formas de jogos eletronicos, novos produtos,
novos agentes e novas formas de consumo dentro do campo esportivo. Até que a ordem se
estabeleca, os agentes trabalham em busca de manter ou ascender a posi¢do no campo.

Aqui podemos perceber que o campo dos jogos eletronicos passa a ser um subcampo
do campo esportivo. Os subcampos seguem a logica do campo ao qual pertencem e, ao
mesmo tempo, possuem suas proprias regras e logicas internas (Grenfell, 2014). O campo dos
jogos eletronicos surge a partir das mudancgas especialmente tecnoldgicas, mas combinadas,
também, com uma mudanga de habitus dos individuos, motivada principalmente pela
produgdo simbolica dos intermedidrios culturais. Dessa forma, temos que:

P2: A partir das transformagdes impulsionadas pela tecnologia, os jogos eletronicos formam
um subcampo do campo esportivo.
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Diante disso, alguns argumentos podem ser estabelecidos para estruturar a relacdo do
campo esportivo com o seu subcampo de jogos eletrdnicos e mostrar que os jogos eletronicos
sdo esportes. Primeiro vamos falar sobre o esporte como espetaculo. Os estudos analisados na
literatura de esportes enfatizam a caracteristica de espetaculo dos e-esportes, por terem como
principal vinculo a midia, que ¢ usada para gerar um espetaculo televisivo, € por serem
organizados em grandes competi¢cdes que atingem um grande publico (Hutchins, 2008). De
acordo com Bourdieu (1983), o espetaculo é apenas uma parte do que o esporte é. O
espetaculo ¢ resultado da necessidade que os agentes do campo possuem de maximizar seus
lucros e estabelecer suas posi¢des no campo (Bourdieu, 1983). Todavia, ha também o esporte
como pratica, que historicamente surge da necessidade de diferenciagdo das classes
dominantes e passam a ser massificadas como forma de envolvimento social (Bourdieu,
1983). Nesse sentido, embora haja a face do espetaculo e ela seja mais aparente, ha também a
face de pratica dos jogos eletronicos.

Dessa discussdo, entramos num segundo ponto, o elemento de profissionalismo,
caracteristico das definicdes encontradas de e-esportes. O esporte como pratica, segundo
Bourdieu (1983) ¢ reservado aos amadores. Com isso, Bourdieu (1983) argumenta que no
campo esportivo, em meio as lutas pelo dominio, ¢ importante compreender que ha uma
contraposi¢do entre o profissionalismo e o amadorismo. Em meio a essa luta por poder, aquilo
que chama mais a aten¢do acaba ganhando espaco. Nesse caso, o profissionalismo ¢ exaltado
como a forma de praticar e-esportes. Mas devemos reconhecer que assim como em qualquer
campo esportivo, no campo esportivo ha o amadorismo. Os jogos eletronicos como praticas
esportivas sdo praticados tanto de forma profissional, como considerado nos estudos sobre e-
esportes, quanto de forma amadora. Isso significa dizer que uma a¢ao individual e amadora de
consumir algum jogo eletronico também pode ser classificada como esporte. No caso dos
jogos eletronicos, o amadorismo reflete as praticas de consumo dos jogos de forma isenta da
busca pela remuneracao, por puro prazer.

Diante da dicotomia profissionalismo/amadorismo, surge outra oposi¢do atribuida aos
esportes: esporte como trabalho versus esporte como lazer. No contexto dos e-esportes, ¢
reconhecido até entdo que a caracteristica esportiva surge quando passa de lazer para um
trabalho profissionalizado (Rambusch, Jakobsson, & Pargman, 2007; Seo, 2013; Seo & Jung,
2014). Nesse sentido, quando os jogadores passam a atuar num contexto de torneios, sendo
remunerados por isso, essa atividade ¢ entendida como e-esporte (Rambusch et al., 2007).
Todavia, ¢ importante lembrar que, originalmente, os esportes tém uma finalidade
essencialmente ludica, podendo ser usados simplesmente como forma de realizagdo pessoal
(Elias & Dunning, 1992). Diante disso, praticas esportivas cotidianas, como forma de lazer e
entretenimento, também sao consideradas esportes. Os consumidores de jogos eletronicos que
ndo participam de competicdes e que ndo se tornaram profissionais, ainda assim sdo
jogadores, praticam o esporte, comparam resultados, desenvolvem habilidades.

Por fim, vamos falar sobre o escopo dos jogos eletronicos. A literatura analisada
informa que os jogos eletrdnicos que podem ser considerados esportes sdo 0s jogos
competitivos, isto ¢, que utilizam de medidas objetivas de comparacdo, de forma que seja
possivel medir o desempenho dos jogadores (Seo, 2013). Entretanto, praticas esportivas
envolvem, além de praticas competitivas, praticas individuais e isoladas, em que os
individuos podem encontrar satisfagao no proprio esfor¢o (Bourdieu, 1983), isto &, no proprio
desenvolvimento pessoal, sem comparagdo de resultados. Praticas como a ginastica nos
esportes tradicionais representam a busca por objetivos individuais, ou mesmo uma fuga da
pressdo social (Elias & Dunning, 1992). Dessa forma, tanto os jogos de competi¢ao, quanto os
jogos de narrativas, jogados em grupo ou de forma isolada, podem ser considerados esportes.

A partir desse momento, ja podemos falar sobre a organizagdo, caracteristica atribuida
aos e-esportes, como uma das suas principais demonstracdes de legitimagdo no campo
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esportivo. As praticas esportivas, de acordo com Bourdieu (1983), passam a ser organizadas
em funcdo de mercados consumidores. Isso justifica o crescimento da cultura de consumo de
jogos eletronicos, especialmente na forma de competi¢des, como os e-esportes sdo até entdo
apresentados, mas ndo sé as formas organizadas do consumo sao esportes.

No contexto de jogos eletrdnicos, enquanto existe por um lado o esporte como
espetaculo, profissional, organizado, como forma de trabalho e que envolve a competicao,
como vém sendo estudado os e-esportes até agora, por outro lado, também existe o esporte
como pratica, de forma amadora, em busca de lazer e que envolve qualquer forma de jogo
eletronico, constituindo um campo de jogos eletronicos. Nesse sentido, a terceira proposicao
deste estudo afirma que:

P3: Todo o consumo de jogos eletronicos, competitivo ou ndo, com um ou mais individuos,
constitui uma pratica esportiva.

Essa construgdo, formada pelas trés proposi¢des, pode ser observada por meio da
perspectiva de produgdo simbolica dentro dos campos estudados. Os jogos eletronicos surgem
como um novo campo a partir das transformacdes tecnoldgicas. O campo dos jogos
eletronicos se constréi como um subcampo do campo esportivo a medida que as fungdes
sociais dos jogos eletronicos se equivalem as dos esportes. Em complemento, os
intermediarios culturais do campo esportivo e do campo de jogos eletronicos passam a
produzir bens e formas de consumo de jogos eletronicos, que lhes garanta o posicionamento
no campo esportivo. Assim, os jogos eletronicos, suas formas de pratica e consumo, bem
como as diversas formas de envolvimento com eles passam cada vez mais a representar
capital especifico no campo esportivo.

Com base nas proposi¢des tracadas, consideramos que a construcdo dos jogos
eletronicos como esportes ¢ formada por meio da cultura de consumo, em que os
intermediarios culturais produzem os bens e servigos e lhes atribuem significados simbdlicos,
que sdo reproduzidos por meio do consumo em diversos contextos e por diferentes agentes
dos campos. Os significados associados ao consumo dos jogos eletronicos passam a ser
buscados por diversos perfis de consumidores, que acabam por reproduzir a cultura
produzida. A perspectiva utilizada esclarece os debates que se criaram e os encerra a medida
que compreende as estruturas como passiveis de transformagao, apresentando a transformacao
ocorrida no campo esportivo.

Consideracoes finais

Por meio deste ensaio buscamos discutir a formagdo dos jogos eletronicos como
pratica esportiva. Sob a perspectiva de produgdo simbdlica e reproducdo cultural de bens e
servigos, pudemos argumentar que o campo de jogos eletronicos € um subcampo dos esportes.
Com a andlise das relagdes entre os campos esportivo e de jogos eletronicos, identificamos
que os intermediarios culturais se repetem e utilizam os jogos eletronicos, que tém dominio
do publico especialmente jovem, como forma de manter o seu posicionamento no campo
esportivo.

Isso indica que o conceito de esporte ja ndo pode mais ser entendido num contexto
tradicional, ele deve ser considerado com base nas transformagdes sociais, econOmicas ¢
culturais que podem ser observadas na constru¢do aqui realizada. Considerando essa
perspectiva, oriunda da Teoria de Cultura de Consumo e das teorias de Bourdieu, ¢ possivel
contextualizar a discussdo e compreender tanto a formagdo dos jogos eletrdnicos como
esportes, bem como a origem e motivos de tantos entraves que se firmam na academia e na
pratica. Nao se trata de afirmar que um jogo eletronico ndo possui atividade fisica, nem
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mesmo de comparar caracteristicas de jogos eletronicos com caracteristicas de esportes
tradicionais, como futebol. A compreensdo do desenvolvimento desses esportes, que sdo os
jogos eletronicos, deve considerar sua trajetoria, suas lutas, suas producdes e reprodugdes no
contexto da cultura de consumo.
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