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RESUMO

Esta pesquisa fez um cruzamento das reflexfes sobre as novas
sociabilidades do ciberespaco e os jogos eletrénicos nas Gltimas décadas.
De um lado o ciberespagco como ambiente de sociabilidade que gera e é
gerado por novas tecnologias ligadas aos computadores e suas conexdes
através de redes e 0 ambiente dos esportes — seguindo Elias & Dunning —
como contexto da excitagcdo na era moderna pacificada, onde as disputas
(sancionadas do ponto de vista da violéncia explicita) ganham dimenséo
civilizadora, pacificada, sem escapar da tenséo das disputas. Esse espago
de cruzamento € onde se situam os jogos eletronicos. O método utilizado
foi uma netnografia em trés campeonatos do jogo LoL (League of
Legends) tdo bem como a netnografia das aulas ministradas virtualmente
por técnicos preparadores de jogadores que pretendem participar de
campeonatos profissionais; estes dois ambientes permitem vislumbrar a
construcdo da rotina do jogo — seja no seu aspecto cognitivo, seja na
exploracdo dos desafios emocionais que devem ser contidos, aspectos
apontados por Elias como cruciais na racionalizagdo e psicologizagédo
respectivamente do processo civilizatério.

Palavras-chave: Jogos eletronicos. Sociabilidade. Racionalizag&o.
Civilizacao.






ABSTRACT

This research develops an intersection between the reflections concerning
new types of sociability in cyberspace and electronic games in the last
decades. In one hand cyberspace as a social environment that is producer
and product of new technologies linked to computers and it’s conections
across networks and the environment of sports — following Elias &
Dunning — as a context of excitement in a pacified modern era, where
struggles (sanctioned from the point of view of explicit violence) develop
a civilizing dimension, pacified, without escaping the tension of disputes.
This space is the intersection where electronic games are situated. We
developed a netnography as a method in three LoL (League of Legends)
championships and also in online classes taght by professional coaches to
prepare new players that aim to play on professional competitions; both
this environments allow us to glimpse at the construction of a play routine
— be in it’s cognitive aspect or in the exploration of emotional challenges
that must be contained, aspects pointed out by Elias as crucial in the
rationalization and psychologitazion of the civilizing process.

Keywords: Electronic games. Sociability. Rationalization. Civilization.
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1 INTRODUCAO

A crescente relevancia dos jogos eletronicos nas sociedades
contemporaneas pode ser demarcada por duas situacdes que ocorreram
durante o desenvolvimento dessa pesquisa. A primeira € a designagdo do
vicio em jogos eletrbnicos como uma patologia pela OMS (Organizagéo
Mundial da Saude) (WAKEFIELD, 2018). Ja a segunda é a instauracao
de processos de reconhecimento de determinados jogos eletrdnicos como
esportes, em diferentes estados, bem como o processo de avaliagdo pelo
Comité Olimpico Internacional (COI) sobre o reconhecimento de
determinados jogos como esportes olimpicos. Em sentidos opostos, o da
patologia e o da virtude esportiva, o crescimento de diferentes formas de
pratica dos jogos eletrdnicos constrange espagos sociais distintos a
produzirem representacfes, julgamentos e tomadas de posi¢do quanto a
essas praticas (PALAZUELQS, 2017).

A histdria dos games comeca na década de 1960 como uma
distracdo para atrair visitantes num museu nos EUA e chega ao Brasil na
década de 1980 quando a lei de reserva de mercado (que restringia o
mercado de informatica) proibia a importacao de jogos; eles chegaram em
1984 de maneira clandestina. Hoje a cada 100 brasileiros, 27 jogam. Sdo
mais de 45 milhdes de pessoas no pais que passam em média 2 horas na
frente de uma tela de jogo (HISTORIA... 2014). O mercado de jogos no
Brasil teve uma receita bruta estimada em U$1.3 bilhdes de ddlares em
2017, o que ultrapassa o cinema e s6 perde para a industria bélica
(NEWZO0O0, 2017).

De pequenas bolas e quadrados que se moviam nos primeiros
jogos, hoje avatares com as mais variadas capacidades (pegar, arremessar
e quebrar objetos se movem ao movimento coordenado das maos dos
jogadores e os olhos atentos voltados para a tela). As possibilidades de
jogo ampliam-se com a pluralidade de géneros que séo desenvolvidos e
com o desenvolvimento de novas tecnologias para os games. O jogador é
sempre 0 protagonista, recebe recompensa e puni¢do, sem ele o jogo ndo
acontece. Porém esta atividade é sempre voluntéria e convida a niveis de
desafio maiores o0 que encanta e atrai.

Dunning & Elias desenvolvem a hipétese de que nas sociedades
industriais avancadas, onde existem altos niveis de autocontrole, tanto na
vida publica quanto na vida privada, determinadas préaticas de lazer, em
especial o esporte, “constituem um enclave para 0 desencadear, aprovado
no quadro social, do comportamento moderadamente excitado em
publico.” (1992, pg. 103). Para os autores essa seria a fungdo mais geral
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das atividades de lazer, ou seja a de proporcionar um espaco de excitacdo
aprovado, mas também controlado.

Em um exemplo classico, o da caca a raposa, Dunning & Elias
(1992) apresentam os efeitos do processo civilizador nas praticas de lazer.
A inclusdo dos cées, que se tornam entdo os responsaveis pelo abate da
raposa, cria um efeito de civilizagdo ja que ndo sdo mais 0s humanos 0s
responsaveis por essa morte. Nao seria um processo homologo que opera
com os jogos eletrénicos? Os jogos eletronicos podem oferecer contelido
bastante violento, mas os niveis de violéncia fisica objetiva sdo
praticamente nulos.

E nesse sentido que caminha o nosso trabalho, o de compreender
0s jogos eletrénicos enquanto uma préatica regulada e civilizada. Para isso
desenvolvemos uma pesquisa exploratoria, a partir de um caso particular,
em uma escola de esportes eletronicos. Diversas sao as possibilidades de
envolvimento com os jogos eletrdnicos e neste trabalho interessa-nos
saber de que formas essa pratica € desenvolvida no cotidiano dos
jogadores, especialmente dos jogadores interessados em praticas
competitivas como o e-sport.

1.1 Jogos eletrdnicos no Brasil

E importante salientar que existem diversas plataformas que
possibilitam o acesso a jogos eletrénicos. Entre elas estdo os arcades ou
fliperamas, os consoles (Playstation, Xbox e Wii), computadores e
dispositivos maveis (celular e tablets).

Os fliperamas e os consoles foram as primeiras plataformas a
popularizarem os jogos eletrénicos, principalmente entre as décadas de
1970 e 1990. Enquanto o fliperama é uma peca Unica, geralmente um
grande caixa de madeira com uma tela que reproduz as imagens do jogo
e botBes para controle das a¢des, os consoles dependem da conexdo com
uma televisdo para a reproducdo do jogo. Ambos foram desenvolvidos
como mecanismos dedicados a reproducdo de jogos, entretanto as Gltimas
geracBes de consoles possibilitam outras atividades, como acesso a
internet e reproducdo de filmes e masicas.

No Brasil o primeiro videogame a fazer sucesso foi o Atari no fim
da década de 1960. Porém as décadas de 80 e 90 sdo marcadas pela lei de
reserva de mercado de informatica, que se propunha a restringir a
concorréncia para que empresas nacionais desenvolvessem condicgdes de
competitividade com as multinacionais (MATTOS e VASCONCELLOS,
1988).
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Com a importacgdo proibida poucos consoles entraram no Brasil,
fazendo com que jogar Atari ou Magnavox Odyssey fosse um sinal de
modernidade. Dessa forma muitos consoles e jogos foram
contrabandeados e também surgiram muitos clones de videogames no
pais. Exemplos disso sdo o Dactari, um clone do Atari que comegou a ser
comercializado no pais na década de 80, o Fantom System e o Top Game
que eram clones do Nintendo Enterteinment System (HISTORIA...
2014).

Mesmao ap6s o fim da reserva de mercado de informatica, em 1992,
o0 contrabando era 0 modo dominante de aquisicdo de videogames no
Brasil. As grandes desenvolvedoras de consoles e jogos afirmavam que a
taxagdo no Brasil era muito alta para seus produtos e embora alguns
consoles, como o Playstation 2, ja fossem famosos no pais, 94% dos
consoles comercializados no pais eram fruto de contrabando.
(AZEVEDO, 2006).

Durante esse periodo de alto custo popularizaram-se as casas de
jogos, algumas especializadas em fliperamas e outras em consoles, que
facilitavam o acesso a essas plataformas. Nos fliperamas o jogador
comprava e inseria fichas, que liberavam o acesso por um periodo de
tempo, geralmente até o primeiro fracasso no jogo. J& com os consoles o
jogador alugava o uso da plataforma por um periodo de tempo, sendo
possivel selecionar alguns jogos distintos para jogar.

Os computadores e os dispositivos mdveis foram desenvolvidos
como ferramentas multitask (capazes de desenvolverem multiplas
tarefas), contudo tornaram-se formas muito populares de acesso a jogos
eletronicos, levando empresas desenvolvedoras de games a produzirem
jogos disponiveis somente nessas plataformas. No caso dos computadores
muitos jogos demandam altas capacidades de processamento e de
reproducdo grafica, levando a criagdo de linhas de computadores
especializadas em jogos. Nesse trabalho abordamos com maior
profundidade o universo dos jogos eletrdnicos para computador.

O crescente interesse em jogos eletrénicos e os altos precos de
computadores e acesso a internet criaram espaco para 0 mercado das
lanhouses, centros publicos de acesso pago a essas tecnologias. Como
veremos posteriormente, em relatos de jogadores envolvidos na pesquisa,
as lanhouses sdo um dos espacos em que 0 gosto pelos jogos surge e se
intensifica. Sobre as lanhouses 0 CGI.BR (Comité Gestor da Internet no
Brasil, 2010) nos indica que,

Fendémeno importado da Coréia, a lanhouse ¢ um
conceito que trabalha a interagdo entre usuarios em
rede. Sua concepgdo ¢ intimamente ligada aos
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jogos eletronicos, todavia, atualmente bem mais
ampla. Sua proliferacdo no comego da década nos
grandes centros passou por transformagdes
significativas. Antes focadas em clientes mais
elitizados de areas nobres e shopping centers, hoje,
existem lanhouses espalhadas pelas periferias,
aglomerados e pelo interior do pais. Em muitas
comunidades pobres existem centenas desses
espagos.

Em 2010, uma pesquisa realizada pelo CGI.BR com proprietarios
de lanhouses levanta que 66% dos proprietarios consideram que "jogar
jogos de computador" é um dos motivos que levam a frequéncia no
estabelecimento, atras somente de "ndo ter internet em casa" (75%) e "nédo
ter computador em casa™ (81%).

Como aponta a figura abaixo, principalmente entre 2006 e 2011 as
lanhouses tiveram um papel importante no processo de inclusdo digital
no Brasil.

Gréfico 1: Local de acesso a internet

Local de acesso a internet: Domicilio x Centro
publico de acesso pago

5004 0N D305
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Fontes: CGI1.BR e PNAD

Uma das razdes para o declinio do mercado das lanhouses pode ser
0 projeto "Computador Para Todos", instituido em 2005 através de um
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Decreto do poder Executivo®. O projeto prevé a facilitagio na aquisicio
de computadores com um valor de venda, no varejo, de até R$ 1.400,00
reais. Como aponta a figura abaixo, de 2008 até 2015, o ndmero de
domicilios com computador no Brasil dobrou.

Gréfico 2: Domicilios com computador no Brasil

Domicilios com computador no Brasil
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Fontes: CGI1.BR e PNAD

Outro elemento implicado com o declinio do mercado das
lanhouses e com a expansdo do mercado dos jogos eletronicos é o acesso
a internet e 0 aumento da velocidade das conexfes. Como indicam as
figuras abaixo o0 nimero de internautas e o nimero de domicilios com
acesso a internet triplicaram entre meados dos anos 2000 e 2016.

1 Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-
2006/2005/decreto/d5542.htm


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2005/decreto/d5542.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2005/decreto/d5542.htm
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Gréfico 3: Internautas no Brasil

Internautas no Brasil
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Gréfico 4: Domicilios com acesso a internet no Brasil
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A relevancia desses dados para nossa pesquisa esta no fato de que
eles indicam uma mudanga nos habitos e nos espagos em que as pessoas
jogam. Enguanto em um primeiro momento as lanhouses aparecem como
espacos privilegiados de sociabilidade e de co-presenca fisica, a expansao
do acesso a computadores e a conexdes de internet implica na criacdo de
espacos virtuais de sociabilidade. Como veremos no capitulo 4, que
analisa as entrevistas com os jogadores, muitos observam a lanhouse
como ponto de passagem da sociabilidade para 0 mundo dos jogos em
computadores pessoais.

Gréfico 5: Proporcao dos usuérios de internet que declaram acessar &
rede para jogar online

Propor¢do dos usuarios de mtemet que declaram
acessar a rede para jogar online
47%
43% 43%  43% 450, 43%
37.36% 37%
3 31%

26,1896 27%

2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016

Fontes: CGI1.BR e PNAD

O gréfico indica, a partir de 2010, uma diminuicéo relativa do
“jogar online” como uma das razfes ao acesso a internet. Entretanto, isso
ndo implica, necessariamente, em uma diminuicdo de jogadores em
nimeros absolutos. A figura abaixo é um recorte de uma pesquisa
realizada pela CGl em 2016 e indica a propor¢do de usuarios, de acordo
com cada faixa etéria, que acessam a internet para jogar.
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Tabela 1: Proporcdo de jogadores online no Brasil por faixa etaria

De 10 a 15 anos /10 to 15 years old 56
De 16 a 24 anos /16 to 24 years old 34
FAIXA ETARIA De 25 a 34 anos /25 to 24 years old 22
AGE GROUP De 35 a 44 anos /35 to 44 years old 16
De 45 a 59 anos /45 to 59 years old i7
De 60 anos ou mais /60 years old or older 11

Fontes: CGI.BR e PNAD

Com efeito, desde 2014 o Pnad mostra que os grupos que mais
crescem na populagdo de internautas sdo os relativos as faixas etarias com
mais idade, justamente as que menos jogam. Em 2015 a populagéo entre
40 e 49 cresceu 13,9% em relagdo a 2014, somando 15,5 milhdes.
Enquanto isso a populagdo com mais de 50 anos cresceu 20,1%,
totalizando 14,8 milhdes de usuarios. A populacdo menor de 30 anos
totaliza 49,3 milhdes de usuarios enquanto que a populagcdo maior de 30
anos 52,4 milhdes (GOMES, 2016).

De acordo com a empresa Newzoo, especializada em pesquisas de
mercado sobre jogos, o Brasil é o 13° maior mercado de jogos no mundo
contando com 66.3 milhdes de jogadores e tendo uma receita estimada de
US$ 1,3 bilhdes de dolares em 2017(NEWZOO, 2017).

1.2 Do jogar ao competir

Para além de jogar 0 nosso interesse nessa pesquisa esta
relacionado ao surgimento de competicbes organizadas de jogos
eletronicos, fendmeno que leva o termo de e-sports ou esporte eletronico.
O aumento da visibilidade é claro a partir de 2012 com o desenvolvimento
do primeiro Campeonato Brasileiro de LoL (League of Legends), no
entanto a emergéncia de competicdes e de jogadores buscando carreiras
profissionais é anterior. Nesse sentido, foi no come¢o dos anos 2000,
principalmente através das lanhouses que a formagdo de equipes para a
disputa de torneios comegou a surgir.

Em 1998 foi criada em Sao Paulo, pelo empresario Sunami Chun,
a Lanhouse Monkey. Em 2003, a rede chegou a ter 60 franquias
espalhadas pelo pais. O grande sucesso da rede estava relacionado a febre
do jogo CS (Counter-Strike), levando a rede a patrocinar times e
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desenvolver campeonatos. Em 2001 a Monkey chegou a lancar o time
Monkey de Counter-Strike. Entretanto, com o surgimento de novos jogos
e a mudanca de interesse do publico, associado a um aumento do acesso
a computadores e a internet de qualidade, a Monkey cancelou as
atividades de sua Ultima unidade em 2010. Sobre isso Sunami Chun nos
diz que,

O maior inimigo que eu enxergava era a falta de
jogos criados especialmente para esse perfil de
entretenimento em rede. Quando o Counter-
Strike se tornou moda, foi ele que ajudou a
popularizar as lanhouses. A gente sabia também
que uma hora ele ia deixar de estar na moda. Até
investimos em campeonatos, mas o fato de ndo
ter uma associa¢do de lanhouses, de ndo ter outra
grande rede que pudesse junto descobrir essa
nova moda, ndo permitiu a renovagdo. E dai, o
mercado explorou até a exaustdo a formula do
Counter-Strike. (SARTORELLI, 2010).
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Figura 1: Uma das unidades da Monkey lotada de jogadores e fans
durante um campeonato

Fonte: g1.globo.com

Em Santa Catarina uma rede de Lanhouses que seguiu um
percurso parecido da Monkey foi a Adrenaline. A rede chegou a ter
estabelecimentos em Floriandpolis, Criciima e Joinville. Também
desenvolvia torneios para o publico do Estado de Santa Catarina e chegou
a formar um time oficial de Counter-Strike, o Adrena. Atualmente a
Adrenaline ndo atua mais no mercado de Lanhouses, a marca desenvolve
atividades através de um portal produzindo contetdo voltado para o
pablico consumidor de computadores.

Durante o periodo de sucesso do Counter-Strike equipes como o
MIBR (Made in Brasil), g3x (g3neration x) tornaram-se famosas,
conquistando campeonatos e fans, sendo uma espécie de pioneiros na
emergéncia do esporte eletrénico no pais. Em uma entrevista ao E-
SporTV, canal do Youtube voltado ao esporte eletrdnico, Alexandre
“gAuLeS” Borba (ex-jogador de CS e Youtuber) relembra o inicio desse
periodo,

O primeiro time que eu comecei a jogar era
um time da /anhouse, acho que assim como o
cogu falou a nossa geracgdo ela comegou toda
dentro da lanhouse, e ainda em um momento
a gente perdeu o patrocionio da lan, que era
poder jogar de graga e poder treinar quando
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ndo tinha nenhum cliente. Ai a gente criou o
nosso proprio time, que foi o g3x, em 2001, e
ai a gente comegou a disputar os campeonatos,
teve muita ajuda, ¢ engragado que teve muitas
historias, o proprio gerente da lan ele abria
para a gente escondido, as 5 da manha do
domingo, para a gente poder treinar das 5 da
manha ao meio dia (COGU... 2017).

Similar a histéria contada por “gAulLeS”, foi em 2003 que eu
comecei a frequentar Lanhouses em Chapec6/SC. Nessa época eu
estudava no E.E.B. Bom Pastor e do outro lado da rua em que ficava a
escola tinha uma lan chamada CyberTec. L& fui iniciado no Counter-
Strike por alguns amigos da escola. No inicio jogdvamos com todas as
outras pessoas da lan, o que o pessoal chamava de jogar 4fun (por
diversdo). Entretanto logo fomos formando um grupo de amigos que
desenvolveram o interesse por jogar competitivamente.

Foi na lan e com os amigos que conheci la que entrei em contato
com as competicbes organizadas e com os times que buscavam a
profissionalizacdo, como os ja citados MIBR, g3x e Adrena. Nos
reuniamos na lan, ou na casa de alguém que tinha computador com um
bom acesso a internet, para acompanhar as grandes competicoes? e assim
fomos aprendendo como se jogava competitivamente.

Na regido central da cidade haviam 5 Lanhouses que
patrocinavam equipes (naquela época o termo utilizado era cld)
permitindo que os jogadores utilizassem 0 espaco gratuitamente para
treinar. As equipes competiam em "cladfrontos" para disputar qual era a
melhor. Nédo existia nenhum tipo de regulacdo oficial e seguiamos o
formato® utilizado pelos torneios maiores, sempre havendo negociagoes
previamente as partidas. Outra forma de jogar de maneira competitiva o
jogo eram o0s "mix". Este ocorria quando ndo haviam times previamente
formados, entdo 2 pessoas eram selecionadas como capitdes dos times,
esses entdo escolhiam alternadamente entre 0s demais jogadores para
formar as equipes.

Uma questdo interessante das Lanhouses era o fato de elas serem
espacos que colocavam em contato grupos sociais distintos. Eu estudava
no E.E.B. Bom Pastor e a escola dividia muros com o Colégio
Exponencial, uma das escolas privadas de mais prestigio na cidade. A

2 N4o existia servigos de Stream naquela época.
3 Duas equipes de 5 jogadores cada disputavam uma melhor de 3 ou 5 partidas.
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CyberTec, era um espaco em que os alunos de ambas as escolas entravam
em contato pelo interesse compartilhado pelos jogos eletrdnicos.

Com o tempo muitos jogadores comegaram a ter acesso a
computador e a internet em casa e também desenvolveram interesse por
outros jogos*. Dessa forma o Counter-Strike e a lan foram perdendo
publico. O cenario competitivo do CS também sofreu bastante com a crise
de 2008. Na entrevista ao E-SporTV, quando indagado sobre o hiato que
existe no cenario brasileiro de CS entre 2007 e 2012, Alexandre
“gAuLeS” Borba nos diz que, "foi justamente em 2007 que teve aquela
grande crise global, nos Estados Unidos, que afetou 0 mundo inteiro. As
marcas tiraram todo e qualquer verba de marketing e patrocinio".
(COGU... 2017).

Taylor (2012) inicia seu livro em um tom de cautela sobre o futuro
do esporte eletrénico justamente devido aos efeitos da crise de 2008. A
autora ressalta como algumas das principais organiza¢es promotoras da
pratica, como a CPL (Cyberathlete Professional League®), encerraram
suas atividades devido aos efeitos que a crise teve na captagdo de recursos.
Isso ndo significa que o cenario do esporte eletrdnico tenha simplesmente
acabado, alguns dos grandes torneios como a WCG (World Cyber
Games), a ESWC (Eletronic Sports World Cup), a IEM (Intel Extreme
Masters) e a ESL (Eletronic Sports League) continuaram ativos, muitos
deles com participacdo de equipes brasileiras, entretanto a intensidade do
crescimento do cendrio diminuiu. O desenvolvimento de torneios
nacionais, principalmente antes de 2012, sempre foi incipiente e as
equipes brasileiras estavam muito mais dedicadas a conseguirem vagas
em grandes torneios internacionais.

O cenario brasileiro do esporte eletrénico vem ganhando forga nos
Gltimos cinco anos, com um conjunto de empresas e de instituicdes
promotoras de torneios iniciando atividades no pais. Entre as mais
proeminentes esta a Riot Games, desenvolvedora do game LoL (League
of Legends), que iniciou em 2013 o CBLOL (Circuito Brasileiro de
League of Legends), competicdo que possui um calendario de jogos
durante boa parte do ano e oferece aporte financeiro para os jogadores de

4 Veremos relatos dessa experiéncia se repetirem no capitulo 4.

5 A CPL foi fundada em 1997 e é considerada como uma das organizacdes
pioneiras do esporte eletronico. Entre 1997 e 2007 a organizacdo promoveu 60
torneios internacionais na America do Norte, America do Sul, Europa, Asia e
Australia. Nessas competicOes a organizagdo distribuiu mais de U$ 3 milhdes de
dolares em premiacGes em dinheiro.
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trés formas: a) premiacéo; b) direitos de imagem; c) bolsa de participacao
no torneio (OLIVEIRA, 2015).

Os principais campeonatos de LoL apresentam uma distingdo com
0s campeonatos de outros jogos, o envolvimento ativo da empresa
desenvolvedora do jogo. Os eventos da WCG®, ESWC’, ESL® e a IEM®
sdo torneios organizados por empresas especializadas nessa area, que néo
sdo as desenvolvedoras dos jogos, e geralmente envolvem disputas de
diversos games simultaneamente. Ja as principais ligas de LoL sdo
promovidas pela Riot Games.

O modelo de operacdo da Riot em relacdo ao cenario competitivo
¢ distinto também no formato. Por exemplo, a ESWC promove de 3 a5
eventos por ano, em diversos locais do mundo. As equipes disputam
etapas qualificatorias online para conseguirem vagas para 0S eventos
principais, estes acontecem geralmente durante um periodo de 3 a 5
dias®®. Esse modelo de operagdo faz com que as equipes se dediquem a
participar em varios torneios distintos, buscando garantir um calendario
de jogos competitivos e também a visibilidade que a participagdo em
competicOes proporciona.

Ja a Riot busca criar um calendario de confrontos que se estende
durante ano. O Circuito Brasileiro de League of Legends de 2017 teve
inicio em 21 de Janeiro e se estendeu até o dia 02 de Setembro.
Paralelamente ao CBLOL ¢é disputado o Circuito Desafiante, divisdo de
acesso similar a segunda divisdo do futebol, em que equipes competem
por uma chance de disputar o CBLOL.

® Organizado pelas empresas Coreanas International Cyber Marketing e pela
Samsung.

7 A ESWC é uma companhia que desenvolve convengdes, nas quais ocorrem 0s
torneios, e conta com inimeros parceiros dependendo do local do evento.
Disponivel em: https://www.eswc.com/en/page/events. Acesso em: 12/01/2018.
8 A ESL é uma companhia especializada em desenvolver competicGes de esporte
eletronico.

% Promovido pela Intel Corporation.

10 pode ser visualizado em: https://www.eswc.com/en/page/events. Acesso em:
12/01/2018.
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Figura 2: Final Regional do CBLOL no Maracanazinho

Fonte: https://www.redbull.com/br-pt/league-of-legends-domina-o-jogo-em-
2015.

As competicBes de LoL organizadas pela Riot acontecem dessa
forma em diversas regides do mundo: Brasil; China; Europa; Japdo;
Coréia; América Latina — Norte; América Latina — Sul; América do
Norte; Oceania; Sudeste da Asia; Taiwan, Hong Kong e Macau; Turquia;
Comunidade dos Estados Independentes.

Os vencedores desses campeonatos regionais tem a chance de
disputar o Campeonato Mundial de League of Legends, que acontece
anualmente ap6s o termino das competi¢fes regionais. Em 2017 foi
disputado entre 23 de Setembro e 04 de Novembro. Essa construcdo de
um modelo de competi¢cdes muito parecido com 0 que acontece com 0s
esportes tradicionais, como o Futebol, atraiu muitos jogadores e
espectadores para os torneios.

1.3 Organizagdes de representacgéo

No Brasil existem 3 organizacGes de representacdo e regulacdo da
pratica do esporte eletronico. Em 2006 foi fundada foi a CBEE!!
(Confederacdo Brasileira do Esporte Eletrbnico), entretanto néo
conseguimos encontrar nenhuma atividade desenvolvida pela

11 http://www.cbee.org.br.
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organizacao e as U