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RESUMO

Este estudo discute a produgdo de enquadramentos sobre as
mudangas e impactos na pratica profissional de esports durante
o periodo de distanciamento social imposto pela pandemia de
covid-19. As consideragdes baseiam-se em um conjunto de
relatorios de consultoras, comunicados de desenvolvedoras e
matérias publicadas pela imprensa especializada no Brasil e no
exterior. A partir de uma analise de enquadramento hermenéutica,
identifica-se a ocorréncia de quatro orientagdes discursivas,
assim denominadas: suspensdo, imunidade, imaterialidade e
reconfiguracdo. Além da importancia da materialidade e do espaco
fisico para a pratica dos esports, ja mencionada na literatura anterior,
aanalise destacou a centralidade da espetacularizagdo da midia para
aviabilizagdo do esporte profissional em um contexto capitalista. As
restrigdes impostas pela pandemia também destacaram que, embora
amplamente mediada, essa espetacularizagdo depende fortemente
da convergéncia das pessoas para um Unico local fisico.
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ABSTRACT

This study discusses the production of framings about the
changes and impacts on the professional practice of esports
during the period of social distancing imposed by the covid-19
pandemic. The considerations are based on a set of consultants’
reports and articles published by the specialized press in Brazil
and abroad. From a hermeneutic framing analysis, we identify
the occurrence of four discursive orientations, thus named:
suspension, immunity, immateriality, and reconfiguration. In
addition to the importance of materiality and physical space for the
practice of esports, already mentioned in the previous literature, the
analysis highlighted the centrality of the spectacularization of the
media for the viability of professional sport in a capitalist context.
The restrictions imposed by the pandemic also underlined that,
although widely mediated, this spectacularization relies heavily
on the convergence of people to a single physical location.
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Introducgao

m 2020, a pandemia de covid-19 promoveu a

reorganizac¢do da vida de bilhdes de pessoas, que

experimentaram uma abrupta ruptura e precisaram
reordenar os arranjos espaciais que até entdo referenciavam
seu cotidiano. O fechamento das instituigdes de ensino e
dos locais de trabalho levou a convergéncia repentina de
diferentes tipos de praticas sociais para um unico ambiente,
em geral doméstico, acelerando o “embagamento ¢ a con-
vergéncia dos espagos sociais que haviam sido promovidos
pelo neoliberalismo, [que] foram subitamente levados ao
seu extremo” (Fuchs, 2020, p. 378). Do mesmo modo, a
necessidade de distanciamento social para conter o avango
da pandemia causou a suspensao das atividades esportivas,
incluindo pela primeira vez o cancelamento daquelas que
movimentam somas astronomicas em escala global, como
o futebol e os Jogos Olimpicos de Verdao 2020.

Em um primeiro momento, os esports foram con-
siderados os inicos capazes de sobreviver sem alteragdes
nesse cenario, pelo menos de acordo com uma parcela da
imprensa especializada que se concentrava sobre o fato
de que as partidas sdo disputadas online. A partir disso,
os criticos da equalizagdo dos esports aos demais tipos
de esportes tendem a se concentrar na suposta falta de
demanda fisica, ou seja, de esforgo corporal, e na auséncia
da necessidade de copresenga fisica dos participantes e
do publico durante as partidas. Enquanto a primeira parte
desse argumento ja foi amplamente enderecada na literatura
existente sobre o assunto (Besombes, 2016; Falcao et al.,
2020; Hamari e Sjoblom, 2017; Jonasson e Thiborg, 2010;
Macedo e Falcdo, 2019; Taylor, 2012; Witkowski, 2009,
2012a,2012b), a segunda raramente ¢ questionada.

Ao longo de 2020, quando a pandemia de covid-19
levou a suspensao das atividades de esportes profissionais
“presenciais”, como o futebol e o basquete, os dois lados
daquele argumento foram mobilizados na suposi¢do de
que os esports nao seriam afetados. Em dado momento,
prevaleceu a ideia de que os esports seriam a pratica
esportiva “mais antivirus do mundo” (Segal, 2020),
percepgao baseada na pressuposi¢do de que a indepen-
déncia da corporeidade e de compartilhamento do espa-
¢o fisico permitiriam a continuidade da pratica.

Entretanto, as competi¢des de esports também foram
interrompidas e, em seu retorno, foi possivel verificar que
o distanciamento social impactou a configuracdo dessa
modalidade esportiva. Nem poderia ter sido diferente,
uma vez que, como ja foi destacado por alguns autores
anteriores (Besombes, 2016; Falcdo et al., 2020; Hamari e
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Sjoblom, 2017; Jonasson e Thiborg, 2010; Macedo e Falco,
2019; Macedo ¢ Fragoso, 2019; Taylor, 2012; Witkowski,
2009, 2012a, 2012b), a pressuposicdo de que os esports
independem da corporeidade e da presenga em um espaco
fisico compartilhado é equivocada. Diante desse contexto,
este trabalho busca identificar e discutir a producdo de
enquadramentos sobre as mudangas e impactos na pratica
profissional de esports durante o periodo de distanciamento
social imposto pela pandemia de covid-19. O intuito ¢
compreender os sentidos e imaginarios que ainda pairam
diante da atividade profissional em jogos digitais. Para a
leitura desses dados adotamos uma analise de enquadra-
mento hermenéutica (Matthes e Kohring, 2008).

Abase empirica de nossas consideragdes ¢ um con-
junto exploratério de relatdrios de consultoras de mercado,
comunicados de desenvolvedoras e matérias publicadas
pela imprensa especializada no Brasil e no exterior, durante
o periodo de fevereiro a dezembro de 2020. Com base
nesse material e a partir da mobiliza¢ao de uma parcela do
conhecimento j estabelecido sobre os esports, discutimos
algumas situagdes encontradas na imprensa especializa-
da em games e em observagdes realizadas ao longo do
periodo, tanto em cenarios competitivos profissionais
de jogos digitais quanto na industria de esports.

Na proxima se¢do buscamos esclarecer o que
entendemos por esport, bem como o alcance que damos
ao fenomeno neste trabalho. Depois disso, destacamos
algumas caracteristicas fundamentais da atividade, como
a imprescindibilidade da mediagdo tecnologica, e como
elas orientam vocag¢des como a da transmissdo ao vivo.
Essas caracteristicas permitem compreender, também,
como os esports profissionais se aproximam ¢ se dife-
renciam de outras situagdes de jogo. Ainda nessa se¢@o,
discutimos também a importancia e centralidade da es-
petacularizacdo para a realizagdo dos esports enquanto
pratica esportiva. Esses elementos orientam diversas
crengas comuns sobre os esports. A primeira, mais po-
pular porém falaciosa, apoia-se na mediacdo tecnologica
para sugerir que os esports independeriam da copresenca
fisica e dos espacos materiais. A segunda vai no sentido
contrario pois constata, a partir da importancia da es-
petacularidade, da teatralidade e da dimensdo espacial
para o evento esportivo, a necessidade de demarcagdo
de um espago comunal e ritualistico no qual o espetaculo
¢ instituido (Gumbrecht, 2014; Requena, 1988).

Apos essas consideragdes, apresentamos os re-
sultados da analise dos documentos consultados, que
revelou a existéncia de quatro orientagdes no discurso
sobre o impacto que o distanciamento fisico exigido pela
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pandemia de covid-19 teve sobre os esports. Descrevemos
e discutimos cada um desses quatro enquadramentos, que
denominamos suspensdo, imunidade, imaterialidade e
reconfiguragdo. Entre outras percepcdes, destacamos a
confusdo, por parte das consultoras e da midia especializada,
entre os condicionantes e contextos do /ive streaming de
jogos amador e semiprofissional em comparagdo com 0s
esports. Percebemos também como o encadeamento dos
enquadramentos noticiosos evidenciou a impossibilidade
de negar o impacto das limitagdes do transito de pessoas
e da copresenga para as competi¢des profissionais de
jogos digitais. Finalmente, destacamos a importancia da
espetacularizagdo midiatica para a viabilidade dos esports
apontando que, ao contrario do senso comum, essa espeta-
cularizacdo, embora mediada, depende fortemente da con-
vergéncia de pessoas para um unico espago fisico.

Esports

Apesar do folego conquistado pela literatura sobre
esports nos Ultimos anos, as defini¢cdes sobre o fendmeno
ainda sofrem com imprecisoes e caréncia de especifici-
dades. Para Wagner (2006), uma das primeiras apari¢des
da expressdo esports encontra-se em um comunicado
de imprensa de 1999 da Online Gamers Association. O
mesmo autor oferece ainda uma defini¢do sobre o as-
sunto, segundo a qual “esports € uma area de atividades
esportivas na qual as pessoas desenvolvem e treinam
habilidades mentais e fisicas no uso de tecnologias de
informagao e comunicacdo” (Wagner, 2006, p. 438).

Essa definig@o foi o ponto de partida de diversos
autores, como Jin (2010), que argumenta que, em sua ori-
gem, a expressao esports dizia respeito ao ambito limitado
das ligas esportivas eletronicas que competiam por meio
de jogos em rede. Com o crescimento da popularidade dos
jogos online, esse alcance foi expandido e passou a incluir
também atividades culturais e de natureza mercantil, em
diversas esferas de commodificacdo, que vao do traba-
lho dos jogadores (midiatizados) ao consumo, producao
e distribuicdo de bens virtuais e conjuntos de icones e
idolos publicitarios-midiaticos provenientes das arenas
dos jogos digitais. Nessa dire¢do, Jin entende os esports
como: “um jogo de computador jogado em competi¢des
profissionais, especialmente quando assistido por fas e
transmitido pela internet ou televisdo” (2010, p. 64).

Em uma das obras mais populares sobre o assunto,

Taylor (2012) prefere documentar como a comunidade
compreende e produz a pratica enquanto esporte. A autora
direciona os leitores para as defini¢cdes de Wagner (2006),
ja mencionada, e Jonasson e Thiborg (2010). Para estes
ultimos, esports sdo esportes que t€ém lugar no e por meio
do ciberespago e constituem uma nova forma esportiva
— competitiva e profissional — de jogar no computador
(2010, p. 288). Em 2017, Hamari e Sjoblom realizaram
um esforgo de revisdo sobre o conceito. A partir das
propostas que resgataram, os autores definiram esport
como “uma pratica esportiva na qual os aspectos prima-
rios do esporte sdo viabilizados por sistemas eletronicos
[e] o input dos jogadores e times, bem como o output do
sistema de esports sao mediados por interfaces humano-
-computador” (2017, p. 211). Nota-se que a maior parte
das defini¢des ¢ operacional e parte de uma concepgao
de esporte que ¢ anterior aos esports. No entanto, sem
descaracterizar a relevancia do elemento esportivo nos
esports, € importante atentar para as demais caracte-
risticas que configuram essa pratica e que vao além do
ambito das competigdes e transmissoes (Jin, 2010).

Caracterizagao dos Esports

Estamos considerando esports os jogos competiti-
vos organizados em que os jogadores utilizam tecnologias
digitais para interagir em um mundo de jogo de natureza
virtual. Essa mediag¢do torna mais clara a natureza da
perspectiva racional que rege essa pratica esportiva, uma
vez que as medidas quantificaveis que demarcam a com-
peti¢do passam pelo registro das interfaces. A igualdade de
condicdes para as disputas também depende de demandas
adicionais em compara¢do com outros esportes, como a
disponibilidade de conexdes e equipamentos (hardware e
software) com as mesmas capacidades para todos os joga-
dores. Do mesmo modo, a natureza mediada dos esports
evidencia a vocagdo para a transmissao das partidas, que
¢ comum a todas as praticas esportivas. No entanto, em
comparag¢ao com outros esportes, 0s esports destacam-se
pelas relativas “facilidades” de transmissdo dos jogos, o que
ajuda a compreender a vocagdo para o live streaming’, in-
clusive para partidas amadoras e semiprofissionais.

Outro aspecto que a mediagdo tecnologica torna
mais evidente nos esports ¢ a espetacularizagdo, no
sentido proposto por Rubim (2002, p. 16), que a define
“como um processo, através do qual, pelo acionamento de

1 — Streaming ¢ uma expressdo normalmente usada para a transmissdo de contetido digital onl/ine. E um fendmeno cultural que
permite a difusdo ao vivo de conteudo audiovisual gerado pelos proprios usuarios.
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dispositivos e recursos dados, produz-se o espetaculo. Ou
melhor, o espetacular”. Nessa abordagem, o espetacular
seria uma construgdo social e discursiva (Rubim, 2002),
estruturada e significada a partir de uma variedade de
dimensdes — emocionais, sensoriais, valorativas e tam-
bém cognitivas, enredadas pela espetacularizacao.

Ao evocarmos a ideia de espetaculo estamos em
débito com a obra de Debord (2007), autor do conceito
“sociedade do espetaculo” e “inaugurador de uma refle-
xao sobre o espetaculo” (RUBIM, 2002, p. 2). Embora
reconhecamos as contribui¢des do autor, isso nao pode
significar uma aceitacdo integral de sua construcao teérica.
Nesse sentido, assinalamos a existéncia de um grau de
flutuagdo conceitual que, embora compreensivel em uma
obra-manifesto como a de Debord (2007), compromete
sua adogdo para analises como a deste estudo. Entre essas
dificuldades encontra-se, como reforga Rubim (2002), a
caracterizagdo do espetaculo enquanto dispositivo ima-
nente sempre carregado de uma conotagao negativa. Essa
perspectiva advém de dois movimentos: primeiramente, ha
uma redugdo do conceito de espetaculo a um determinis-
mo econdmico, intimamente capitalista e mercantil, que
interditaria o espetaculo de qualquer outra possibilidade
ou alternativa de execu¢ao (seja ideologicamente e/ou
economicamente). Além disso, sdo suprimidas, no espe-
taculo, quaisquer possibilidades de existéncia de ambi-
guidades e contradi¢des no processo de producao.

Em um segundo momento, Debord (2007) baseia-se
em uma contradi¢@o controversa entre real e representa-
¢do. Em grande parte, prevalece na sua interpretagdo e
construcdo textual uma ancoragem na intricada dicotomia
entre real (visto pelo autor como dotado de uma conotagdo
positiva, ja que possibilitaria uma relagido “direita” com
o mundo, sem mediacdo) e o espetaculo, demarcado por
uma visao articuladamente negativa, ja que a represen-
tagdo envolve uma relagdo ndo direta, mediada, com o
real. Além disso, o pensamento de Debord (2007) insere
uma pretensa valoragdo, e sempre positiva, de uma rela-
¢do com o real “direta” em virtude de uma depreciacao
permanente da medi¢ao. Rubim (2002) nos lembra que,
em uma contemporaneidade marcada exatamente pela
complexa profusdo de mediagdes, esse argumento fragi-
liza significativamente uma reflexao que busca pensar a
atualidade de forma critica. Latour (1997), por exemplo,
em uma critica as ideias de Debord (2007), questiona
se seria possivel que sociedades do passado tivessem
vivido existéncias, simplesmente, plenas ¢ auténticas,
livres de qualquer representagao ou manipulagao.

Enquanto para Debord (2007) o espetaculo é uma
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ferramenta para controle a servigo da classe dominante,
Kellner (2003), em contraponto, procura observar o termo
para além dos maniqueismos e foca nas formas variadas de
produgdes constituidas tecnologicamente que sdo geradas
e divulgadas por meio da chamada midia de massa. A par-
tir das influéncias de Debord (2007), esse autor acredita
que a vida cotidiana estaria repleta de diferentes niveis
de espetaculo. Estariamos, para o autor, imersos em uma
sociedade do “infoentretenimento” como resultado a partir
dos modos como a globalizacdo do mercado e a tecnologia
avancaram nas ultimas décadas e passaram a redesenhar as
atividades corriqueiras do cotidiano. E desse ponto de vista
que ancoramos nossa leitura, entendendo que as politicas
do espetaculo sdo imprevisiveis, contraproducentes, am-
biguas e sujeitas a inversdes e reviravoltas. Isso faz com
que as produgdes (que se propdem espetaculares) nem
sempre consigam manipular a audiéncia, e € justamente
este aspecto do espetaculo que Kellner (2003) procura
analisar, suas limitagdes e controvérsias. O autor admite,
langando mao de décadas de estudos culturais, que a au-
diéncia ndo ¢ totalmente manipulada pela midia.

Nessa leitura, o esporte esta associado a ideia de
espetaculo desde sua origem: devido a sua propria natureza
agonistica, a espetacularizagdo do jogo precede a ideia de
espetaculo midiatico. Kellner (2003) diz que o espetaculo e
0s jogos possuem uma relac@o tanto logica quanto historica.
Para ele, a dindmica de espetacularizagao dos esportes —
isto é, o processo em que elementos, formas, dispositivos e
recursos sdo usados para o acionamento do espetaculo —nao
¢é recente: as raizes dos jogos, exemplares do entretenimento
popular, estdo fundadas na natureza do espetaculo. O autor
considera que a mercantilizagdo e a espetacularizacdo dos
esportes sdo caracteristicas da sociedade contemporanea
e destaca, também, a passagem de uma cultura em que o
esporte estabelecia referéncias para a insercdo no modo
industrial de produgao, por meio do talento e esforgo indi-
viduais, para um momento em que o marketing esportivo
assume a frente. No periodo pés-industrial, segundo ele, o
esporte espetacularizado tornou-se um importante vetor de
globalizagdo e transnacionaliza¢ao (Kellner, 2003).

Além disso, Kellner (2003) nota que cada meio
de comunicagdo abriga inumeras formas de espetaculo,
dando destaque a diferentes elementos. Ao longo do tempo,
desenvolvem-se novas formas espetaculares, caracterizan-
do uma nova cultura do espetaculo, uma na qual o autor
identifica diferentes manifestagdes, entre as quais destaca
os tecnoespetaculos, megaespetaculos e espetaculos inte-
rativos. Para ele, as tecnologias comunicacionais chegam
a determinar “os perfis ¢ as trajetorias das sociedades e
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culturas contemporaneas, pelo menos nos paises capitalistas
avangados, a0 mesmo tempo em que o espetaculo também
se torna um fato marcante da globalizago.” (Kellner, 2003,
p. 5). Ao concebermos os esports como parte de uma ge-
nealogia histdrica dos esportes e legitimo herdeiro dessa
tradigdo (Jonasson, 2016; Macedo ¢ Falcdo, 2019), ¢ pos-
sivel recuperar um entendimento da dimensao espetacular
dos games, em geral, e dos esports, em particular.

Dos primeiros arcades e consoles domésticos duran-
te os decénios de 1970 e 1980, onde o embrido do fendmeno
surgiu principalmente atrelado as iniciativas inaugurais para
a promogao comercial dos primeiros videogames (Borowy;
Jin, 2013; Macedo e Falcdo, 2019), at¢ a expansdo da
competicdo baseada em jogos de computador, via lan e
online nos anos 1990 (Taylor, 2012), o desenvolvimento
dos esports dialogou no mesmo ritmo que a historica
progressao dos proprios videogames. Portanto, € prudente
pressupor um funcionamento dialégico na relagao entre os
esports e os games. Autores precedentes, como Borowy e
Jin (2013), enderecaram os diferentes fatores que constituem
0s esports, entre os quais figura a espetacularidade.

Nos esports essa heranga ¢ rastreavel desde os pri-
meiros campeonatos de videogames. O modelo esportivo
espetacular e o ecossistema esportivo de grandes torneios,
cujos exemplos mais expressivos sao representados pela
Copa do Mundo de Futebol, as Olimpiadas e o Super Bowl,
influenciaram consideravelmente tanto a conceituacdo
de esports como espetaculo quanto a agdo pratica para
este fim. O estudo de Borowy e Jin (2013) indica que
essa estrutura foi incorporada pelo cenario dos esports
desde sua concepgdo, especialmente na década de 1980
com os espetaculos de midia-esporte preliminares ofere-
cidos pela Atari, a exemplo do National Space Invaders
Championship. Nesse estudo os autores argumentam que
a dimensao da espetacularizacdo nos esports pioneiros ja
possuia uma fase prévia e midiatizada para os jogadores pro-
fissionais de arcade desde meados de 1970 e 1980.

A posicao particular do esport como uma amalgama
entre esporte, midia e tecnologia o coloca como um estudo
de caso ideal do espetaculo virtualizado (Borowy e Jin,
2013) ou tecnoespetaculo (Kellner, 2003). Constata-se,
nessa dinamica, a perenidade de um elemento que ¢ central
para os pontos discutidos neste artigo: a presenga do publico,
que permanece desde os Jogos Olimpicos da Antiguidade
até o espetaculo comercial midiatico do esporte de hoje.
Para Borowy e Jin (2016), o reconhecimento da importan-
cia da teatralidade e do espetaculo ¢ uma das razdes pela
qual o esport tem proliferado e mantido seu crescimento.
Assim, carater espetacular dos esports esta associado a
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presenca de grandes multiddes nas arenas esportivas.

Em sua discussdo sobre o publico esportivo ¢ as
estratégias de reencantamento do mundo, Gumbrecht (2014)
sublinhou a importancia da aura sagrada dos estadios evo-
cando uma imagem que, ndo por coincidéncia, remonta a
descri¢do do circulo magico por Huizinga (2001). O mesmo
autor destaca a importancia da copresencga fisica para o
publico e o jogador, e a intensidade do contraste entre os
momentos de acdo intensa e os intervalos de repouso. A
arena de jogo vazia guarda a promessa de um momento
comunal, uma expectativa explosiva que o publico com-
partilha com os jogadores. Essa dimensdo relacional — e
sensorial — que a fisica do espetaculo exerce naqueles que
dele participam e experimentam compde um aspecto que
nio deve ser negligenciado. E parte intrinseca do modelo
dos espetaculos esportivos ha séculos, como nos lembra
Requena (1988). O esport, como herdeiro desta tradigao,
nao abre mao dessa espacialidade espetacular.

As condigdes de espetacularidade na produgao de
jogos digitais voltados para a pratica do esport tornam-
-se visiveis quando definimos a espetacularidade de um
fendmeno em termos de seu potencial para vir a ser um
espetaculo (Requena, 1988). Ao partimos do pressuposto
de que ha fendmenos mais espetaculares que outros e que
nem todos podem ser um espetaculo, é possivel argumentar
acerca da cria¢do de condigdes de espetacularidade na
producdo de jogos digitais para a pratica do esport.

O significado imputado a pratica esportiva profis-
sional passa pelo espaco, pelo tempo e pela morfologia
social que lhe ¢ atribuida, isto ¢é, a constitui¢do do publi-
co, o desenvolvimento de redes particulares de relagdes
e interesses, divisdo social do trabalho dentro e fora do
espaco-tempo de jogo e vinculos variados para além do
esport, do esporte e das praticas corporais. Nossa percep-
cdo recupera e amplia a compreensdo do ethos do esport
profissional inspirada no futebol-espetaculo (DAMO,
2005), a qual considera quatro processos: i) a composi¢ao
do publico, condi¢@o necessaria ao espetaculo e que inclui
também suas sensibilidades; ii) os dispositivos utilizados
para a preparacao dos profissionais para o e do espetaculo,
que o delimitam com um saber-fazer especifico; iii) a me-
diagdo (tecnologica) especializada que atua na recriagao e
no acionamento do espetaculo; iv) os agentes, agéncias e
governangas que controlam politica, econdmico e admi-
nistrativamente esta matriz dos esports. Acrescentamos a
estes a dimensao fisica, espacial e material do espetaculo,
presente na abordagem de Requena (1988), argumentando
que a existéncia da arena, corpos dos jogadores, aparatos
e dispositivos técnicos necessarios ao jogo sdo elementos
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fundamentais de arranjo do espetaculo e componentes
essenciais da propria ideia de esports profissional.

A importancia da teatralidade, da presenca do
publico e da espetacularizagdo ¢ apenas um dos fatores
deixados de lado nas suposi¢des de independéncia dos
esports em relacdo ao espago fisico. A ele podemos
acrescentar a importancia da relagdo corpo-tecnologia
(a maestria no uso dos equipamentos necessarios para a
competicdo), a demanda de esforgo fisico (Taylor, 2012;
Witkowski, 2009, 2012a, 2012b; Taylor ¢ Witkowski,
2010) e também aspectos como classe social, género
e raga. Também influem sobre o jogo diversos fatores
contextuais, como a geografia, o lugar dos esports na
cultura local (Macedo e Fragoso, 2019) e outros.

Analise

A intengdo deste artigo ¢ identificar e discutir a
producdo de enquadramentos sobre as mudangas ¢ im-
pactos na pratica profissional de esports em consequéncia
das imposi¢des de distanciamento social no contexto
da pandemia de covid-19, no sentido de compreender o
imagindrio que ainda paira diante da atividade profissio-
nal em jogos digitais. Para isso, coletamos e observamos
um conjunto exploratorio de 58 matérias publicadas por
25 veiculos/editorias da imprensa especializada entre
fevereiro e dezembro de 2020, no Brasil (25) e no ex-
terior (33), 23 comunicados das desenvolvedoras ¢ 11
dados/relatorios sobre a industria global de games e
esports de empresas de analises de dados e sites espe-
cializados que monitoram o setor?. Todos os contetidos
tratam sobre as relagdes entre as industrias dos esports
e games no contexto da pandemia de covid-19.

E importante considerar que a coleta ndo correspon-
de a totalidade das matérias, dos relatorios e dos comuni-
cados publicadas no periodo, tendo em vista as limitagdes
do método utilizado. A coleta foi realizada a partir do mo-
nitoramento de alguns dos jogos, torneios e campeonatos
relevantes na industria global de esports — considerando
seus varios géneros e plataformas (computador, consoles,
smartphones e tablets) ao longo do ano de 2020. O acesso
ao material selecionado ¢ decorrente de uma observagao
continuada a partir da presenca cotidiana ¢ participagdo
junto a jogadores amadores, semiprofissionais e profis-

sionais, bem como na rede que movimenta os atores da
industria. Essa aproximagdo metodologica permitiu que
o contato com as informagdes (matérias, comunicados e
relatdrios) seguisse um ritmo intuitivo, considerando o con-
vivio e envolvimento com o campo. Em complementagdo
e, em ocasides, para confirmacao de que ndo se tratava de
evento isolado, foram realizadas buscas na web a partir
das palavras-chaves “esports”, “covid-19” e “pandemia”
(em portugués e inglés) e de operadores booleanos. Desse
modo, trata-se de uma analise qualitativa e exploratoria, com
vistas a uma visdo geral dos principais temas ¢ enquadra-
mentos presentes no conjunto dos textos analisados.

De posse desse material, selecionamos do texto de
cada matéria o cerne das informacdes sobre a organizagdo
(ou reorganizacao) dos esports ao longo do periodo estudado
e organizamos o material em tabelas, mantendo oculta a
informagao de fonte e data. Para a leitura desses dados
adotamos uma analise de enquadramento hermenéutica
(Matthes e Kohring, 2008). Como indicado por Mendonga
e Simdes (2012), o modelo analitico de enquadramento
pode se adaptar a distintos problemas de pesquisas e em-
basar diferentes abordagens metodoldgicas. Um quadro
(frame) é um tipo de ideia organizadora central voltada
para construir sentido a eventos importantes e indicar o
que esta em questdo em dada interacdo. Goffman (2012)
utiliza essa nocdo para tentar organizar a experiéncia social
navida cotidiana em sua obra Frame Analysis (1974). Para
ele a vida diaria é composta por uma série de quadros di-
ferentes que procuram organizar as atividades e estruturar
as experiéncias sociais. Goffman (2012) define, entao,
um quadro como uma palavra que se refere a elementos
basicos que todos os individuos sdo capazes de identificar
e utiliza a nogao para analisar a situacdo interativa.

Diante da projecao e retomada de usos do conceito
como uma ferramenta tedrica capaz de capturar a dimen-
sdo simbolico-interpretativa das experiéncias e relacdes
sociais por diferentes areas do saber, alguns autores
(Gamson, 1989; Gitlin, 1980; Matthes e Kohring, 2008)
defenderam que os meios de comunicag@o sao responsaveis
por modelar e direcionar de forma proficua a leitura dos
sujeitos sobre os quadros que fundamentariam as expe-
riéncias no mundo. Ao projetar certas palavras, expressoes,
adjetivos, ideias e argumentos, a midia construiria uma
perspectiva que moldaria o acontecimento, enfatizando

2 — O corpus utilizado nesta analise esta disponivel em: https://www.ufrgs.br/lad/producao/corpus-esports-2021/ ou https://docs.

google.com/document/d/laadal1DdFel91iAX895x510mCCHnCwBf/edit. Neste artigo, alguns dos textos sdo citados ora como

exemplos dos enquadramentos veiculados, ora para reconstruir os acontecimentos ocorridos ¢ narrados na imprensa especializada
e no mercado sobre as mudangas na pratica dos esports frente a pandemia.
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determinados aspectos enquanto ocultaria outros.

A analise de enquadramento, assim, surgiu como
uma forma de oferecer interpretagdes sobre linhas editoriais,
interesses corporativos de empresas variadas, fenomenos
midiaticos e os processos de veiculagdo/descrigdo de aconte-
cimentos (na midia ou para além dela). “Os enquadramentos
da midia”, escreve Gitlin (1980, p. 7), “em grande parte
nao falados e ndo reconhecidos, organizam o mundo tanto
para os jornalistas que o relatam quanto, em algum grau
importante, para nds que confiamos em suas reportagens”.
Para identificar os quadros, o contetido informativo das
noticias ¢ menos importante do que o comentario interpre-
tativo que o envolve. Gamson (1989) defende, assim, que
a analise de enquadramentos deve ser agnostica sobre
a questiio de como as noticias sdo entendidas. Para ele,
identificar os elementos de assinatura particulares para
um determinado quadro — as metaforas, frases de captura
ou outros dispositivos simbolicos normalmente utiliza-
dos para transmiti-lo — permitem superar o problema de
multiplos significados e localizar expressdes fenotipicas
que podem ser codificadas de forma confiavel.

Tomando essas nogdes como um ponto inicial para
problematizar nossa proposta, adotamos a abordagem
metodologica hermenéutica para leitura dos enquadra-
mentos dos textos. Segundo Matthes ¢ Kohring (2008),
essa perspectiva se volta para pesquisas com o intuito
de identificar o enquadramento a partir da avaliacdo
interpretativa de textos da midia, conectando relagdes
entre os enquadramentos identificados com elementos
culturais mais amplos. Em geral, sdo estudos baseados
em pequenas amostras que espelham o discurso de um
problema ou evento. Além disso, essa metodologia assume
uma caracteristica essencialmente qualitativa ¢ os qua-
dros sdo descritos em profundidade (Matthes e Kohring,
2008). Para fins analiticos, adotamos como unidade de
analise cada texto disponivel em nossa amostra.

A avaliag@o do conjunto do material, com base em
uma leitura cuidadosa dos textos, revelou a existéncia de
quatro tendéncias nos discursos da midia especializada e
empresas de consultoria. Optamos por denominar esses
quatro enquadramentos como suspensdo, imunidade,
imaterialidade e reconfiguracdo. Quando cotejadas com
as datas dos textos analisados, essas categorias revelaram
uma afinidade com a ordem cronologica. Todavia, como
os enquadramentos se sucederam em um periodo relati-
vamente curto, preferimos vincular apenas os casos muito
evidentes, como na passagem da segunda para a terceira
categoria. Finalmente, ndo houve correlacao entre os quatro
enquadramentos e as origens dos textos analisados, o que
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indica que eles ocorreram em materiais produzidos com
diferentes finalidades e em veiculos diversificados.

Primeiro enquadramento:
suspensao

Diante das restrigdes as praticas esportivas em geral
impostas pelo distanciamento social, as produtoras, organi-
zadores e equipes de jogadores reconheceram prontamente
que a materialidade impde limites importantes aos esports.
Mesmo podendo ser jogados online e assistidos ao vivo, a
dificuldade de garantir a estabilidade/qualidade das cone-
x0es ¢ assegurar a realizagdo de um jogo com igualdade
de condigdes, por exemplo, forgaram produtoras a adiarem,
suspenderem temporariamente ou mesmo cancelarem cam-
peonatos internacionais relevantes a exemplo do Mid-Season
Invitational (MSI) de League of Legends (Riot Games,
2009), Free Fire World Series 2020 de Free Fire (Garena,
2017) e The International de Dota 2 (Valve, 2013).

No Brasil, a Riot Games suspendeu o Campeonato
Brasileiro de League of Legends (CBLoL) e o Circuito
Desafiante em decorréncia da chegada da pandemia ao pais.
Ha registros de que, naquele momento, a desenvolvedora
cogitou manter as partidas locais do CBLoL em formato
remoto, da forma como acontece o Circuito Desafiante,
mas voltou atras e cancelou até mesmo as partidas deste
ultimo, porque mesmo esse modelo mobiliza profissionais e
equipes presencialmente (Globoesporte.com, 2020). Outros
exemplos de atividades de esports canceladas pela pandemia
foram o ESL One Rio Major 2020 de Counter-Strike: Glo-
bal Offensive (CS:Go) (Valve, 2012), FIFA Ultimate Team
Champions Cup Stage V de Fifa 20 (EA, 2019), Six August
2020 Major de Rainbow Six Siege (Ubisoft, 2015) e 2020
Fortnite World Cup de Fortnite (Epic Games, 2017).

Logo apds o antincio de que a Organizacao Mundial
da Satde (OMS) havia classificado a covid-19 como uma
pandemia, a consultora Newzoo (2020) estimou o impacto
de curto prazo da crise sanitaria global no setor, revisando
a geracao de receitas para aquele ano abaixo das previsdes
anteriores. A redugdo esperada era superior a 40 milhdes
de dolares e viria em decorréncia ndo de uma diminui¢ao
da quantidade de publico ou do aumento da oferta de even-
tos, mas dos adiamentos, cancelamentos e adaptagdes das
atividades presenciais ao formato online. Isso se deve ao
fato de que os modelos de negocios dos esports seguem a
cartilha dos esportes convencionais, sendo a maior parte
da receita vinda do comércio de merchandising, ingressos,
direitos de midia, patrocinios e publicidade. De todo modo,
as consultoras de mercado consideravam, naquele momento,
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que o impacto de curto prazo nos esports seria limitado,
uma vez que os contratos anuais haviam sido fechados
antes que a crise sanitaria se tornasse global, como mos-
tram, por exemplo, Newzoo (2020) e Hall (2020).

Por outro lado, no primeiro trimestre ainda era
cedo para avaliar o impacto da pandemia na indudstria
de games e nos esports. Mais para o final do ano, em
novembro, o The Esports Observer (Seck, 2020), um site
especializado em informagdes comerciais de esports, lan-
¢ou um relatorio com uma classificagdo detalhada sobre
as continuas consequéncias das politicas de controle da
covid-19 no ranking e nas competigdes esportivas. Ba-
seada em analises da consultoria Newzoo, essa métrica
considerava seis indicadores-chave de desempenho: o
numero de jogadores ativos mensais; premiacdes de es-
ports distribuidas; horas assistidas de esports (no Twitch),
total de horas assistidas no Twitch; nimero de torneios;
e streams simultaneos do Twitch (Murray, 2018).

De acordo com o primeiro e o terceiro relatorio,
o titulo mais prejudicado pelo cenario de crise sanitaria
global teria sido Rainbow Six Siege (Ubisoft, 2015), que
saiu da quarta posi¢ao do primeiro grupo (tier 1) durante o
primeiro trimestre de 2020 para a 13% posi¢ao do grupo 3
(tier 3) no terceiro trimestre do ano, por consequéncia da
falta de competicoes esportivas presenciais relevantes (Seck,
2020). Outras quedas também foram atribuidas a auséncia
dos grandes torneios presenciais que constroem o cenario
competitivo, entre elas o de CS:Go (Valve, 2012), Dota 2
(Valve, 2013) e Fortnite (Epic Games, 2017). Conforme o
relatorio, as competicdes fazem com que o indice de impacto
de um titulo aumente, na medida em que tradicionalmente
apresenta o maior prémio de esports e mobiliza a comunidade
base de jogadores. Conforme as agdes esportivas presenciais
da maioria dos 15 jogos dispostos no ranking foram seve-
ramente comprometidas pelas politicas contra a covid-19
(Seck, 2020), as classificagdes do impacto dos games foram
alteradas. Essa mudanga mostra que existe um evidente im-
pacto da dimensao fisica do espetaculo para a promogao de
cenarios competitivos na industria global de esports.

Diante dos sinais de continuidade da necessidade
das politicas de enfrentamento a covid-19 mesmo apds
a descoberta de vacinas eficazes, as expectativas iam no
sentido de novas redugdes de receita nos esports (Seck,
2020; Rietkerk, 2020). No entanto, um novo enquadra-
mento sobre os impactos das politicas de combate a pan-
demia no cenario profissional estava emergindo.

Segundo enquadramento:
imunidade

Apds esse impacto inicial um segundo enquadra-
mento foi inflamado com um fluxo constante de manchetes
afirmando que o mercado de games, esports e o streaming
seriam, a principio, “imunes” a crise instaurada pela pan-
demia. Essa mudanga reflete tanto a percepc¢ao de que o
aumento do tempo em casa causado pela quarentena ¢ o
distanciamento social implicaria em maior consumo de
games em geral e também maior consumo de streaming de
jogos (Newzoo, 2020), quanto pela rapida resposta de alguns
cenarios competitivos na adogao de formatos alternativos
para permitir a continuidade de ligas e torneios durante
a vigéncia de politicas de controle a covid-19.

Emerge com forga nesse momento a celebragdo
dos esports como “[...] uma das Gnicas competigdes ao
vivo que atendem aos padrdes dos Centros de Controle
e Prevencao de Doencas” (Segal, 2020, online), como o
unico esporte — e potencial substituto das modalidades
tradicionais naquele momento — que se poderia assistir
simultaneamente no periodo mais critico da pandemia e um
momento crucial de validagdo da modalidade. Esse discurso
aparece em textos como os de Amenabar (2020), Gault
(2020), Hall (2020), Segal (2020) ¢ Smith (2020).

Um aspecto perceptivel nesse discurso de “imuni-
dade ao coronavirus” e de possiveis impactos positivos da
pandemia para as competi¢des online ¢ a confusdo entre
esports ¢ streaming de games. Ainda que o adiamento e/
ou cancelamento de eventos presenciais tenha levado a um
crescimento mais acelerado do que o esperado para 2020
nas receitas do streaming de esports (Rietkerk, 2020), a
maior parte dos dados de consultorias especializadas sobre
o aumento do consumo de jogos online esta relacionada ao
numero de pessoas jogando ou assistindo /ive streaming
de jogos. Por exemplo, durante o primeiro periodo de
lockdown em partes dos EUA, a atividade de jogos online
aumentou 75% nos horarios de pico (Shanley, 2020).

A ideia de que os esports nao seriam impactados
negativamente pela covid-19 se apoiava diretamente
dessa confusdo entre jogar online, assistir streamings
ndo-profissionais e esports®. A esse respeito, vale destacar
que os esports camuflam o monopdlio estético e tematico
exercido pela sua modalidade profissional (de espetaculo
mais complexificado ou de alto rendimento) mais facil-

3 __ Ao assinalar essas diferengas, ndo pretendemos negar que a popularidade dos esports tem a ganhar com a integragdo e popularizagdo promovidas pelos jogos multiplayer informais e pelos streamers de jogos nﬁo_
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mente que outros esportes. Isso advém do maior acesso a
transmissao de outros modelos configuracionais, como o
jogo de improviso, informal, o jogo competitivo amador
ou semiprofissional e 0 jogo escolar/universitario.

Anao-diferenciacdo entre as diferentes modalidades
apaga as diversas materialidades e espacialidades necessa-
rias a cada uma delas: ao contrario dos esports profissionais,
partidas informais ndo dependem de homogeneidade de
condig¢des para todos os jogadores. Do mesmo modo, o
sucesso dos streamers ndo-atletas ndo depende necessaria-
mente de sua maestria como jogadores, pois pode se apoiar
na performance de entretenimento (Montardo et al., 2017).
Como ja foi mencionado, os condicionantes tecnologicos e
geograficos que afetam a pratica competitiva profissional
envolvem desde as diferentes camadas infraestruturais
que a atividade demanda até as especificidades culturais
(Falcdo et al., 2020; Macedo ¢ Fragoso, 2019).

Essas afirmagdes sdo baseadas na mesma retorica
determinista que popularizou a ideia de que a comuni-
cacdo mediada pela internet teria superado as distancias
geograficas (Fragoso, 2006, 2012), decretando o “fim
do espago”. Assim como em outros casos, no entanto,
a soma entre a abrangéncia geografica da internet ¢ o
“tempo real” da comunicacdo mediada apenas cria a
ilusdo de que as interagdes online ocorreriam de forma
independente do espago fisico em que os sujeitos estdo
localizados. Isso vale também para os games, cujo vinculo
com a espacialidade ja foi discutido por diversos autores
(Falc@o et al., 2020; Fragoso, 2015; Macedo e Fragoso,
2019; Nitsche, 2008; von Borries et al., 2007).

Mesmo improcedente, a atribui¢do de total inde-
pendéncia da materialidade e da espacialidade aos esports
serviu para impulsionar o desenvolvimento de um terceiro
enquadramento, que se mostrou mais produtivo.

Terceiro enquadramento:
imaterialidade

O pressuposto de que os esports independem da
materialidade e da copresenca foi o ponto de partida para
uma primeira reorganizacao e reconfiguragao das atividades
esportivas, que procurou viabilizar o regresso dos esports
de modo remoto (ou semi-remoto, pois cada equipe jogaria
de seu proprio centro de operagdes). Varias competicdes
retornaram seus cronogramas competitivos, a exemplo da
Overwatch League e CBLoL, cujas atividades reiniciaram
com poucas semanas de diferenca. Empresas como a
Riot Games e Epic Games reconheciam a importancia de
fatores materiais como a qualidade dos equipamentos e
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das conexdes disponiveis para os jogadores, porém con-
sideravam que estes ja pesavam nas partidas presenciais e
estariam apenas mais dificeis de controlar no modo remoto
(Cacophonie, 2020; Globoesporte.com, 2020).

Ao mesmo tempo, a retomada das atividades de
esports tornava mais visivel que “o jogo ndo ¢ imune ao
coronavirus” (Hall, 2020, online), uma vez que os esports
seguem o mesmo modelo de negodcios que os esportes
convencionais e, portanto, seria diretamente afetado pela
impossibilidade da realizagdo de competigdes ao vivo.
Gault (2020) levanta outros aspectos em que a materialidade
impacta diretamente sobre a viabilidade das competi¢des
de esports, como a necessidade de assegurar um jogo justo
e igual entre as partes, um elemento central ao conceito
de esporte. Nos esports, isso passa, por exemplo, pela
garantia da disponibilidade de equipamentos idénticos e
das mesmas condic¢des de acesso a internet para todos os
jogadores — como reconhecido pela desenvolvedora de LoL
e de Fortnite em um de seus comunicados. Além disso,
com os jogadores distantes do olhar dos arbitros, ¢ mais
dificil garantir que ndo ocorram trapagas, o que prejudica
a preservagdo da integridade das competigdes.

Para exemplificar essa resposta a interrupgao dos
torneios presenciais adaptando-os para um formato exclu-
sivamente remoto ¢ possivel mencionar casos como Free
Fire Continental Series de Free Fire (Garena, 2017), Call
of Duty League, Hearthstone World Championship e Over-
watch League, publicados e organizados pela Activision
Blizzard, e League of Legends Championship Series (LCS)
e CBLoL, todos sob organizagdo da Riot Games. Porém, a
continuidade de competigdes online foi contestada por al-
guns jogadores. Gafford (2020) afirma que quase dois tergos
dos competidores solicitaram a interrup¢ao da LCS por dife-
rentes razdes, como a necessidade de copresenca (e portanto
de circulagdo no espago fisico) dos membros da equipe e
o desejo de retornarem aos seus paises de origem.

Vale notar, ainda, que essa adaptagdo para o
modo remoto, durante o primeiro trimestre de 2020,
restringiu-se as competi¢des locais ou regionais, en-
quanto os maiores eventos de alcance global con-
tinuavam cancelados e alguns voltariam a acontecer
acompanhados por um quarto enquadramento.

Quarto enquadramento:
reconfiguracao

O quarto e ultimo enquadramento sobre a pratica de
esports durante a pandemia de covid-19 emergiu em meio
ao relaxamento das medidas protetivas, entre a primeira e
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a segunda ondas da pandemia no hemisfério norte. Nesse
periodo, eventos de esports, assim como os esportes conven-
cionais, voltaram a acontecer com a criagdo de “ambientes
de bolha” em estudios de alta tecnologia sem a presenga de
fas, restritos, por meio da adogao de protocolos de controle
que visavam garantir a realiza¢do das partidas mantendo,
na medida do possivel, o distanciamento social.

As adaptagdes podem ser exemplificadas pelo
League of Legends World Championship 2020, um dos
Unicos eventos esportivos internacionais que chegaram
a ocorrer presencialmente em 2020. Suas etapas haviam
sido previstas para acontecer em diferentes cidades da
China e, para adaptar-se a0 momento da pandemia, fo-
ram concentradas em Xangai, onde 22 equipes de varios
paises, inclusive o Brasil, passaram por um periodo de
quarentena antes do inicio das competi¢cdes. Outra medi-
da comum tanto nos esportes convencionais quanto nos
esports foi arestri¢do da quantidade de publico presente:
no caso do League of Legends World Championship
2020, as primeiras fases foram realizadas sem a presenca
de publico. A final do campeonato, realizada no dia 31
de outubro, foi acompanhada pela presenca de apenas
6,3 mil torcedores, para os 33 mil assentos do estadio
Pudong Football, em Xangai. A distribuigdo dessas vagas
foi realizada por sorteio, do qual participaram mais de
trés milhdes de jogadores chineses (Rand, 2020).

A manutengdo do principal campeonato de LoL
em formato presencial durante a pandemia foi um dos
responsaveis pelo relatorio do The Esports Observer
classifica-lo como o jogo de computador de maior rele-
vancia — assim como de maior impacto relacionado aos
esports —pelo sexto trimestre consecutivo (fundamentado
nos indices de audiéncia, base de jogadores e competi¢cdes
esportiva). O relatdrio também aponta que o titulo foi o
game mais assistido na plataforma de streaming Twitch
durante o primeiro e o terceiro trimestre de 2020 — o que
inclui competi¢des nao profissionais e de esports —, com
a etapa inicial do World Championship 2020 de LoL
contribuindo significativamente para a forte visibilidade
do cenario competitivo do jogo (Seck, 2020).

A iniciativa da Riot Games foi a mais radical, mas
nem todos os cenarios competitivos adotaram a mesma
estratégia. A Overwatch League 2020, por exemplo, adaptou
a estrutura do seu mundial para um formato alternativo para
o qual as equipes foram divididas em dois grupos regionais:
América do Norte ¢ Asia. Cada regido contou com suas
proprias etapas, a partir das quais foram escolhidos os dois
melhores times de cada uma, que, por sua vez, avangaram
para as finais. Diferentemente do campeonato mundial de
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LoL, que ocorreu presencialmente em um estadio olimpico e
com a presenga reduzida de publico, as finais da Overwatch
League 2020 ocorreram online (Webster, 2020).

No entanto, para minimizar problemas causados pelo
modo remoto e gragas ao retorno das viagens internacionais
a alguns paises, os dois representantes norte-americanos
viajaram para a Coreia do Sul e submeteram-se a duas se-
manas de quarentena antes do torneio. Embora as partidas
tenham sido disputadas online, cada equipe jogou em um
local diferente, podendo interagir fisicamente entre si e
com seus treinadores — estratégia similar realizada no /JEM
Global Challenge 2020 de CS:GO (Valve, 2012).

As matérias sobre a adaptacdo das competicdes
ao formato remoto chegaram a ser comemoradas como
um “retorno as origens” dos esports, quando as partidas
eram disputadas online, como por exemplo em Amena-
bar (2020), Castro (2020) e Smith (2020). No entanto,
embora parega claro que os esports foram impulsionados
pela internet, é questionavel afirmar que eles tenham
comecado online. Na realidade sempre necessitaram
da copresenga dos sujeitos ¢ foram construidos pela
logica da espetacularizagdo que rege os demais eventos
esportivos, desde as primeiras incursdes do fendomeno
pela Atari, nos anos 1980, até as feiras de games que
sediaram as primeiras grandes competi¢des (Borowy e
Jin, 2013; Macedo ¢ Falcdo, 2019; Taylor, 2012).

Sintese: os quatro enquadramentos

Existem indicativos de uma ordenagdo entre os
quatro enquadramentos apresentados, a qual esta refletida
na ordem em que escolhemos apresenta-los. No entanto,
seria equivocado afirmar que a ocorréncia dos enqua-
dramentos tenha sido rigorosamente sucessiva, uma vez
que as adaptagdes dos esports ao cenario da pandemia
de covid-19 ocorreram em um periodo bastante curto.
Na realidade, certos enquadramentos emergiram ainda
durante o periodo de ascensao do precedente, com alguns
cendrios competitivos respondendo mais rapido que outros.
A diversidade das competicdes de esports implicou em
decisdes que variaram, como dito anteriormente, entre a
paralizagdo total de campeonatos globais (de modo tempo-
rario ou definitivo), passando pela substitui¢cdo destes por
formatos alternativos (regionais/continentais) ¢ torneios
menores visando a manuten¢do do cenario ao longo de
2020, até o retorno de ligas e torneios ao vivo durante
a vigéncia de politicas de controle da covid-19.

Em conjunto, os enquadramentos demonstram a
ampliac¢ao da conscientizag@o sobre a importancia da co-
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presenca e das materialidades para os esports. O imediato
cancelamento dos grandes eventos de esports logo ap6s o
anuncio da classificagao como pandemia pela OMS indica
que essa percepg¢ao ja estava clara desde o inicio para a
maioria das empresas e jogadores. Ainda assim, a imprensa
especializada e alguns membros da industria (jogadores e
até funcionarios e donos de equipes de esports), por sua
vez, apostaram inicialmente na ideia de independéncia de
condicionantes materiais, produzindo um enquadramento
que defendia que os esports eram “a prova de virus”.

A analise do material selecionado demonstrou, en-
tretanto, que essa afirmagdo se apoiava em uma confusio
entre partidas profissionais e /ive streaming de jogos em
modalidade amadora ou semiprofissional. Mesmo sendo
falaciosa, essa ideia serviu como ponto de apoio para a
adaptac@o dos esports para um formato semi-remoto, em que
cada equipe jogava em seu proprio local e o ptblico tinha
acesso a transmissao das partidas. Finalmente, o afrouxa-
mento das medidas de distanciamento no hemisfério norte
viabilizou reconfigura¢des dos grandes campeonatos para
um modo parcialmente presencial como exemplificado pelos
casos do League of Legends World Championship 2020 e
da Overwatch League 2020, em que os jogadores viajaram
mediante o cumprimento de medidas preventivas.

Para além da importancia da corporeidade ¢ do
espago fisico, que ja haviamos apontado em trabalhos
anteriores (Falcdo et al., 2020; Macedo e Falcdo, 2019;
Macedo e Fragoso, 2019), a andlise que apresentamos
evidenciou a importancia da espetacularizagdo midiatica
para a viabilidade dos esports. Ao contrario do senso co-
mum, consideramos que essa espetacularizagao, embora
mediada, depende fortemente da convergéncia de pessoas
para um unico espago fisico, o que foi evidenciado pelas
restri¢des impostas pela pandemia. As empresas respon-
saveis pela organiza¢ao dos campeonatos demonstraram
reconhecer esse fator ao tentar compensa-lo com a criag@o
de uma “arena virtual” na Overwatch League 2020 e com
a presenga de publico, embora em numero reduzido, no
League of Legends World Championship 2020.

Consideracgoes finais

Os esports sempre dependeram fortemente do espago
fisico, ndo apenas porque sua materialidade interfere no
jogo que acontece a distancia, mas devido ao seu carater
de espetaculo que, mesmo em sua forma midiatica, é
fortemente alicergado na convergéncia de pessoas para
um espago fisico comum. A viabilidade dos esports no
sistema capitalista se da a partir dos eventos presenciais,
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em uma economia centrada na experiéncia. Em outras
palavras, enquanto um fenémeno global e de multidao, os
esports dependem diretamente da espetacularizagio.

Nossa analise de enquadramento hermenéutica
permitiu perceber quatro enquadramentos produzidos em
torno do impacto da pandemia de covid-19 no cenario dos
games, e, sobretudo, dos esports, os quais denominamos
suspensao, imunidade, imaterialidade e reconfiguracao.
Do calendario do langamento de titulos a utilizagdo de
dispositivos com desempenhos distintos, passando pelo
cancelamento de eventos e reorganizagao de aspectos que
afetaram diretamente as competi¢des de esports, todos os
quatro enquadramentos reiteram a relevancia da corporeida-
de e da copresenga no espaco fisico e ddo destaque ao carater
de espetaculo midiatico na constituicao dos esports.

Consideramos que o aspecto mais importante no
encadeamento dos quatro enquadramentos verificados
evidencia a impossibilidade de negar o impacto das
limitagdes do transito de pessoas e da copresenca para
as competigdes profissionais de jogos digitais. A falacia
dos esports “a prova de virus” trouxe a tona justamente
seu oposto, evidenciando que os jogos online, especial-
mente as competi¢des profissionais, estdo enredados em
materialidades (infraestruturais), espacialidades (geogra-
ficas e politicas) e corpos. Da configuracdo das redes de
banda larga aos espacos materiais onde os torneios sdo
realizados, as materialidades ¢ espacialidades formam
nds importantes na configuragdo do cenario de esports
local, regional e global, impactando diretamente na ma-
nutengdo do ethos profissional dos jogos digitais.

Embora ja soubéssemos que os jogos digitais, em
geral, e os esports, em particular, encontram-se diretamente
conectados com distintas praticas materiais que atravessam
todos os aspectos do jogo, a pandemia tornou ainda mais
evidente que a viabilidade dos esports no cenario esportivo
global depende da capacidade de adaptacdo dos arranjos
materiais que atravessam as competicdes. Incluem-se ai
as condi¢des necessarias para que 0s esports permanegam
fieis tanto ao ethos dos esportes convencionais quanto
a espetacularizagdo midiatica, base de seu modelo de
negocios uma vez que viabiliza importantes fontes de
receita como os direitos de midia, venda de ingressos
e mercadorias, patrocinios e publicidade. [FIM]
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