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Os e-Sports como esporte contemporaneo: a tecnologia como um elemento
civilizador

Resumo

O presente ensaio objetiva refletir sobre os e-Sports como um elemento do processo de
esportivizacdo contemporaneo. Para esse propo6sito, lancamos mao do aporte teérico Norbert Elias.
Embora esse autor ndo tenha discutido os impactos dos recursos tecnolégicos no campo esportivo,
entendemos que suas teorias se configuram como um elemento fulcral para o entendimento da
relacdo entre esporte e sociedade a partir da utilizacdo dos recursos tecnolégicos como um elemento
civilizador. Nesse sentido, 0 aumento da aplicacdo desses recursos evoca o desenvolvimento de
novas configuracbes no campo esportivo, como o apontamento dos e-Sports como uma pratica
esportiva. Dessa forma, essa pratica consolida-se como um elemento que tensiona certas
conceituacbes do esporte, desencadeando a proposicdo de percepcdes que balizam essa préatica a
partir de uma segunda esportiviza¢do, marcada por transformacdes significativas do esporte, entre
elas, a insercdo das tecnologias de modo a conferir previsibilidade ao jogo. Atrelado a isso,
consideramos que as modifica¢fes nas estruturas da sociedade s&o o resultado de um processo de
longo prazo que perfazem um caminho ndo-linear de diferenciacdo social em que cada vez mais
elementos - nesse caso, a tecnologia - devem ser levados em consideracdo nas reflexdes sobre o
comportamento e, nesse interim, ao esporte.

Palavras-chave: E-Sports; Recurso Tecnoldgico; Sociologia Figuracional.

E-Sports as a contemporary sport: technology as a civilizing element

Abstract

This essay aims to reflect on e-Sports as an element of the contemporary sportivization process. For
this purpose, we made use of the theoretical contribution Norbert Elias. Although this author has
not directly discussed the impacts of technological resources in the sports field, we understand that
his theories are a key element in understanding the relationship between sport and society based on
the use of technological resources as an element civilizing. In this sense, the increased application
of these resources evokes the development of new configurations in the sports field, such as e-
Sports as a sporting practice. In this way, this practice is consolidated as an element that tensions
certain conceptualizations of sport, triggering the proposition of perceptions that guide this practice
from a second sportivization, marked by significant transformations of sport, among them, the
insertion of technologies giving predictability to the game. Linked to this, we consider that changes
in the structures of society are the result of a long-term process that make up a non-linear path of
social differentiation in which more and more elements - in this case, technology - must be taken
into account in the reflections on behavior and, in the meantime, on sport.

Keywords: E-Sports; Technological Resource; Figurational Sociology.
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Introducéo

As préticas esportivas sdo atividades que estdo intrinsecamente conectadas ao
desenvolvimento das sociedades, configurando-se como um elemento multicultural. A partir dos
impactos que o esporte pode desencadear no campo social, politico e econémico, a préatica esportiva
manifesta-se a partir de processos que envolvem a espetacularizacdo, o lazer, a saude, a
performance, a tradicdo, a estética, a educacdo, etc. Desse modo, o esporte é consumido a partir das
percepcdes e intersubjetividades de individuos e grupos especificos (Marchi Janior, 2016).

Com reforco, Elias e Dunning (2019) também destacam que a pratica esportiva esta ligada
ao campo social a partir de um processo de interdependéncia. Nesse sentido, o processo de
civilizacdo das sociedades reverberou-se no campo esportivo, como a reducdo da violéncia a partir
da implementacéo de regras de convivio social e a insercdo de regras desportivas, constituidas de
maneira concomitante (Elias, 1993; 1994).

Considerando o imbricamento entre esporte e sociedade, apresentamos as ideias de Elias
(2001), que ao estudar sobre a sociedade de corte definiu a sociedade como um grande jogo,
descrevendo, de maneira analitica, as relacdes sociais presentes naquela configuracdo social. Dessa
forma, o jogo alinha-se ao campo social ao retratar a aplicacdo de codigos de condutas e
sentimentos desencadeados nas e pelas relac@es sociais.

Quando observamos a insercdo dos recursos tecnolégicos no campo social, podemos
perceber uma modificacdo na estrutura da sociedade a partir do estreitamento da relacdo entre
tecnologia e sociedade. A utilizacdo do recurso tecnoldgico vai das atividades corriqueiras as mais
técnicas (Borsato et al., 2020). Ao nos reportamos a ideia de interdependéncia de Norbert Elias, o
campo esportivo também é impactado pelos recursos tecnoldgicos, seja por meio da utilizacdo dos
meios de comunicacdo para a divulgacdo em massa de elementos especificos dos esportes, seja na
utilizacdo préatica das tecnologias na logica interna dos esportes, como Video Assistant Referee
(VAR) no futebol.

Desse modo, ao considerarmos as transformacdes sociais ao longo do tempo (Elias, 1993;
1994), podemos compreender o desenvolvimento dos recursos tecnologicos como um dos
elementos mais notaveis da sociedade contemporanea, desencadeando no desenvolvimento de
novas configuracdes sociais.

No que concerne ao impacto das novas configuragdes sociais no campo esportivo, Logasso
e Venancio (2019) destacam que a partir da decada de 1960 emerge-se a utilizagdo dos jogos

eletronicos (e-Sports) com o objetivo de entretenimento das pessoas. Outrossim, com a ampliacéo
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da qualidade e guantidade desses recursos, seu significado € reconfigurado a partir de disposi¢fes
econdmicas, politicas e sociais. Nesse sentido, 0s jogos eletrénicos consolidam-se como um recurso
vivenciado a partir da performance e da competicéo.

Godtsfriedt e Cardoso (2021) destacam que a partir do aumento do nimero de praticantes e
seu engendramento no campo esportivo, 0s e-Sports sdo alvos de pesquisas académicas que
objetivam discutir seu processo de espetacularizacdo, caracteristicas peculiares, sua historia e
desenvolvimento a partir de sua interlocu¢cdo com o fendbmeno esportivo. Os autores também
salientam que a industria dos jogos eletrdnicos € a terceira mais lucrativa do mundo. Essa funcdo
mercadologica contribui para a eclosdo de uma nova perspectiva desportiva.

Ferreira (2021) e Macédo e Falcdo (2019) defendem que os e-Sports possuem uma dinamica
hibrida, a partir de uma construcdo interdisciplinar que envolve tecnologia, esporte, jogo digital,
midia, emocdo, entretenimento e mercantilizacdo. Esses mdaltiplos sentidos nos remetem a
considerar novos conceitos sobre esporte a luz da cultura digital. Logasso e Venancio (2019)
também defendem a ideia dos e-Sports enquanto modalidade esportiva, uma vez que essa atividade
pode ser considerada uma prética cultural e social.

Destarte, apesar de a pratica dos e-Sports tenha se configurando como um novo elemento
social, Locasso e Venancio (2019) salientam que alguns tensionamentos reverberam-se nesse
campo, como a discussao sobre 0s e-Sports serem esporte ou ndo. Nesse sentido, uma das principais
criticas sobre essa pratica é a inatividade fisica, sedentarismo e isolamento fisico dos atletas, que
ficam longos periodos interagindo de maneira virtual.

Na esteira dessa discussdo, a ex-ministra do esporte no Brasil, Ana Moser, em entrevista
cedida em 2023, destacou que 0s e-Sports ndo devem ser considerados esportes, apresentando essa
pratica como uma atividade eminentemente pautada no entretenimento (Moser, 2023). Apds a
declaracédo, ela sofreu duras criticas da comunidade que acolhe os jogos eletrbnicos enquanto
esporte. As criticas se fundamentaram na apresentacdo de argumentos que buscam consolidar os e-
Sports enquanto pratica esportiva, como investimento financeiro, competicdes, treinos especificos, e
envolvimento da sociedade.

Com reforco, destacamos que amplas discussdes vém sendo desenvolvidas sobre os e-
Sports, como: demografia de esportes eletrdnicos, niveis de atividade fisica de e-atletas, motivacdes
para a pratica de atividades fisica, treinamento fisico como elemento dos e-Sports, nivel de
sedentarismo dos e-atletas, formacdo de atletas profissionais e comentaristas em e-Sports,
implicagOes psicoldgicas e clinicas, valores éticos e morais e legislagcdo esportiva (Heere, 2018;
Lam et al., 2020; Medeiros, 2022; Pezdek et al., 2023; Sukhodimtsev, 2018). A partir desse
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cenario, podemos perceber que nenhum estudo empregou a teoria do processo civilizador e
discussbes sobre a utilizacio das tecnologias como elemento civilizador. E nessa discussdo que este
estudo busca colaborar.

Considerando os tensionamentos que circunscrevem a interlocugao entre e-Sports e 0 campo
esportivo, lancaremos mao das teorias de Norbert Elias enquanto aporte tedrico para discussao e
analise desse fendbmeno. Isso posto, a partir da sociologia figuracional de Elias, podemos
questionar: quais elementos configuracionais foram estabelecidos no campo social para
consolidacdo dos e-Sports enquanto préatica esportiva? A partir do exposto, consideramos que as
teorias de Norbert Elias, fundamentadas em analises macrossociais, consideram as nuances do
campo social e esportivo, contribuindo para analises amplas sobre o fendmeno em tela. Neste
interim, o presente ensaio objetiva refletir sobre os e-Sports como um elemento do processo de

esportivizacdo contemporaneo.

Pensando com Norbert Elias

Este texto se configura como um ensaio tedrico, um género cientifico que se distingue de
pesquisas empiricas por apresentar, essencialmente, reflexdes tedricas inovadoras apoiadas por uma
solida estrutura conceitual. O desenvolvimento de um ensaio tedrico envolve “a relagdo permanente
entre 0 sujeito e objeto, um vir-a-ser constituido pela interacdo da subjetividade com a objetividade
dos envolvidos” (Meneghetti, 2011, p. 321). Dessa forma, 0 ensaio teérico consolida-se a partir de
um processo reflexivo profundo que problematiza aspectos sociais, politicos, econémicos e
culturais provenientes das relacdes sociais estabelecidas entre os individuos (Meneghetti, 2011).

Com reforco, Meneghetti (2011) destaca que o ensaio tedrico € utilizado por distintas areas
do conhecimento, “passando pela filosofia, pelas ciéncias sociais, pela quimica e pela biologia; o
ensaio é forma que quebra a logica esquematica e sistemética da ciéncia tradicional, sobretudo de
natureza positivista” (p. 321). Considerando a aplicabilidade do ensaio tedrico nas distintas areas do
conhecimento, ele é utilizado por grandes pensadores, como Marx, Weber e Norbert Elias, cujas
obras estdo ligadas a um processo de construgéo reflexiva dos processos sociais.

Soares, Picolli e Casagrande (2018) apontam que a qualidade de um ensaio tedrico decorre
da sua originalidade, do seu ineditismo e do impacto de suas proposicoes e reflexdes. Nesse sentido,
considerando a incipiéncia de estudos sobre os e-Sports e a auséncia de discussdes sobre a
configuracdo social dos e-Sports a partir das teorias sociologicas de Norbert Elias, este estudo
configura-se como um recurso que possibilita profundas reflexdes sobre o fendmeno em tela.

A escolha dessa estratégia também é fundamentada pelas transformacgfes sociais que
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incidiram na ascensdo da pratica dos e-Sports e as tensdes e disputas decorrentes da entrada em
cena. Dessa forma, compreender essa pratica social em sua totalidade demanda tanto a analise com
base nos pressupostos socioldgicos quanto a discussdo com autores que se dedicaram a entender 0s
processos sociais de transformacéo social que resultaram na modificagdo dos jogos e passatempos.

A escolha de dialogo com a teoria configuracional e com o processo civilizador de Norbert
Elias se deu apds o entendimento de que o avanco dos e-Sports na sociedade contemporanea ajuda a
pensar em elementos da configuracdo esportiva e social em que estamos inseridos, como 0 uso da
tecnologia e a busca pela previsibilidade como caracteristicas que compdem, aparentemente cada
vez mais, a direcdo do processo civilizador.

N&o buscamos aqui enquadrar determinado modelo tedrico ao objeto estudado, tampouco
assumimos a teoria como absoluta na analise. Ao contrario, estamos pensando com Elias (Veiga,
2005), de modo a ponderar, reconsiderar e reavaliar 0s pressupostos tedricos e metodoldgicos
descritos fortemente nos textos desse pesquisador, mas, a0 mesmo tempo, utilizar, se apropriar e
empregar conceitos e estratégias de analise sempre que as considerarmos adequadas para a analise
do objeto em questéo.

Com base nessa perspectiva e com vistas a responder a pergunta de pesquisa, construimos
uma configuracdo social formada por trés elementos. O primeiro trata do conceito de esporte, o qual
vem sendo objeto de debate nas ciéncias sociais ao menos desde os anos 1970 do século XX. O
segundo elemento configuracional versa sobre o processo civilizador e a busca da excitacdo, que
séo dois conceitos eliasianos que ajudam a explicar a escalada dos e-Sports na configuragdo em que
estamos inseridos. Por fim, o terceiro é a tecnologia como elemento de um segundo processo de
esportivizacdo, ou seja, trata-se de um traco fundamental de transformacdes significativas do
esporte amplamente empregado nas trés Gltimas décadas - e que, portanto, ndo puderam ser
descritas por Elias, e que tem nos e-Sports um local privilegiado de debate. O texto a seguir esta

organizado a partir destes elementos configuracionais.

Reflexdes sobre esporte

A investigacdo sobre o0 esporte e seus processos de evolugcdo tem sido uma &rea de interesse
no campo das ciéncias sociais desde meados do século passado. Diversos consensos emergem nas
discussdes dessa area, tais como a percepcdo de que o esporte representa um fendmeno
caracteristico da era moderna, sujeito a transformacdes em sua estrutura e significado e, de certa
forma, espelha elementos da configuracdo social de sua época. Essas analises proporcionam uma

compreensdo das caracteristicas especificas do esporte, distinguindo-o de outras praticas sociais.
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Os estudos de Bourdieu (1983, 1990, 1997) abordaram o esporte como uma manifestacdo
moderna, arraigada em praticas institucionalizadas por entidades esportivas que gozam de uma
autonomia relativa e que evoluiram a partir do movimento associativo esportivo. Hobsbawm
(2012), por sua vez, examinou a invencdo e transformacdo do esporte através do processo de
institucionalizacdo. Em busca de identidade, surgiram clubes universitarios compostos por
estudantes, ex-alunos ou membros de instituicdes académicas, unindo-se para competicdes em
ambito local e internacional.

O ensaio de Guttmann (1978) talvez seja, no entanto, 0 mais recorrente para demarcar as
fronteiras daquilo que chamou de esporte moderno. Em seu texto, identificou caracteristicas
distintivas do esporte em compara¢do com outras praticas corporais em épocas historicas distintas,
enfatizando que apenas o esporte moderno incorpora aspectos como secularizacdo, igualdade de
oportunidades, especializacdo de funcdes, racionalizacdo, burocratizagcdo, quantificacdo e
estabelecimento de recordes.

Por fim, a obra de Elias e Dunning (2019) analisou o esporte dentro do contexto do processo
civilizatério na Inglaterra no século XVIII. Esse processo esta intrinsecamente relacionado ao
aumento da sensibilidade a violéncia, desempenhando um papel crucial na transi¢do dos jogos para
0 que agora entendemos como esportes. Consequentemente, praticas antigas como lutas sem regras
e confrontos violentos, evoluiram para se tornar esportes altamente regulamentados, que exigem
esforco fisico e competéncia técnica, se destacando como formas de entretenimento conhecidas
como esporte. Nessa perspectiva, 0s esportes sdao compreendidos como construcfes sociais que
permitem a experimentacdo da violéncia de maneira controlada.

Com base nesses trabalhos, ndo é dificil reconhecer os e-Sports como praticas com
caracteristicas de esporte, sobretudo aquelas formas vivenciadas no modo de competicdes e
treinamentos. As ideias de movimento associativo e de institucionalidade - elencadas por Bourdieu
e Hobsbawm - se ddo de modo ligeiramente diferente nos e-Sports do que nos esportes tradicionais,
nos quais as federacGes esportivas sdo as responsaveis pelo estabelecimento das regras dos jogos.
Nos e-Sports, hd a entrada em cena de empresas privadas que, no caso, sao as criadoras e detentoras
dos direitos de uso dos jogos.

Esse formato de esporte com empresas privadas como “donas dos jogos” se d4 de modo
analogo, por exemplo, ao MMA, no qual a principal organizadora das regras do jogo é uma
instituicdo privada, no caso, o UFC. Ao mesmo tempo, nessas modalidades regidas por empresas
privadas costumam haver movimentos de criacdo, a posteriori, de federagfes esportivas no intuito

de se assemelhar aos formatos esportivos tradicionais, como € o caso da International Esports
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Federation e da sua representante brasileira, a Confederacdo Brasileira de Games e Esports
(CBGE), fundada em 2019. Apesar de ainda ndo constar na lista de confederacdes reconhecidas
pelo Comité Olimpico Brasileiro (COB)?, ha movimentos de aproximagcéo dessa Confederagdo com
as politicas esportivas nacionais, como a logomarca da Secretaria Especial do Esporte (do Governo
Federal) no site’? da CBGE e a noticia® de participacio conjunta ao COB no PanAm Games em
2022. Alem disso, os movimentos associativos se deram na forma de clubes, formados por pessoas
com interesses e identidades em comum, que se uniram para competir em ambito local, nacional e
internacional.

Ao elencar as caracteristicas do esporte moderno com base na proposta de Guttmann
(1978), € possivel verificar que os e-Sports apresentam todas essas caracteristicas, ao contrario das
praticas elencadas pelo autor como primitivas, gregas, romanas ou medievais. Ou seja, em termos
comparativos, parece claro que os e-Sports se assemelham muito mais as praticas de esporte
moderno do que a outros jogos e passatempos competitivos de outras culturas e periodos historicos.
Em termos objetivos, a pratica de e-Sports ndo apresenta relacdo com a esfera do sagrado; as suas
regras preveem igualdade de oportunidades entre os competidores; ha especializacdo de funcbes
(treinadores, jogadores, preparadores fisicos, tipos de jogos, desenvolvedores, criadores, etc.); a
pratica se desenvolve com base em estratégias, métodos de treinamento e avaliacdes operadas numa
racionalidade légica; o comportamento dos atletas e as formas de jogar sdo fortemente controladas
por aparatos institucionalizados e burocréaticos; € realizada uma intensa quantificacdo de pontos,
jogadas, estratégias, tempo, velocidade, forca, habilidade, etc. de modo a verificar a eficacia dos
atletas, equipes, competicbes, bem como das estratégias de jogar; e, por fim, recordes sdo
estabelecidos, contabilizados, demarcados, de modo a possibilitar a comparacdo e a reforcar a

crenga em um progresso infinito.

Quadro 1: Comparacao das caracteristicas dos e-Sports e do esporte moderno.

Esporte moderno e-Sports
Secularizagéo Sim Sim
Igualdade de oportunidades Sim Sim
Especializagdo de fungdes Sim Sim
Racionalizacao Sim Sim

! Disponivel em: https://www.cob.org.br/pt/cob/confederacoes Acesso em: 11 out. 2023.
2 Disponivel em: https://cbhge.com.br/ Acesso em: 11 out. 2023.
3 Disponivel em: https://www.facebook.com/CBGE.oficial Acesso em: 11 out. 2023.
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Burocratizagédo Sim Sim
Quantificacao Sim Sim
Recorde Sim Sim

Fonte: Os autores, com base em Guttmann (1978).

Por fim, parece coerente o0 exercicio de compreender a ascensdo dos e-Sports na
configuracéo social contemporanea a partir da leitura de um processo de esportivizacdo, ou seja, de
um processo de transformacéo social de comportamentos e da autoconsciéncia que redundou no
surgimento de aparatos tecnoldgicos que deslocaram os lugares de tensdo-excitacdo compensatorios
do lazer, em um estagio inicial, para os espacos privados, individuais e de interacdo tecnoldgica-
remota. E que, em um estagio posterior, se desenvolveu em formas de competicdo, treinamento e
institucionalidade mais proxima aquela que conhecemos como esportiva. Essa discussdo sera

retomada no topico a seguir.

O processo civilizador e a busca da excitacédo

As dindmicas advindas de um processo de transformacdo social orientado ao
desenvolvimento das caracteristicas psiquicas e sociais sdo abordadas por Norbert Elias (Elias,
1994). O autor denomina esse processo como ‘“civilizador”, na medida em que sugere que as
relacbes sociais sdo formadas através de um processo de longo prazo que determina as atividades
humanas a partir de mecanismos de controle que ndo podem ser analisados pontualmente, mas sim
como resultantes de uma dindmica ampla e irrestrita (sem ponto inicial nem final) caracterizada por
uma mudanca da estrutura social e psiquica, ou, como orienta 0 autor, uma relacdo entre
psicogénese e sociogénese.

Além disso, na sua obra mais importante, “o processo civilizador”, Elias (1994) determina
um caminho de compreensdo e entendimento social que s é possivel por mudancas relacionadas ao
desenvolvimento de certos habitos que alteraram significativamente os processos sociais. Tendo a
civilizagdo européia como ponto de analise e suas idiossincrasias historicas, Norbert Elias defende
que os processos de diferenciacdo estabeleceram mudancas psiquicas que culminaram com a
formacdo de uma estrutura de personalidade.

Esse processo de diferenciacdo social é tdo potente que culminou com a formagdo do
Estado. Essa tematica e discutida no segundo volume do processo civilizador (Elias, 1993). A partir

disso, podemos inferir que essa diferenciacdo é tdo importante do ponto de vista social que perfaz
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um compdsito de elementos que determinam mudancas configuracionais significativas.

Dessa relacéo - entre processo social e processo psiquico - emerge outro conceito importante
da obra: a tensdo-excitagdo. Essa tematica é abordada com mais profundidade no livro “A busca da
excitagdo” (Elias; Dunning, 1992). Durante a obra, os autores trazem elementos que abarcam o
processo histérico do que denominam “esportiviza¢do” a partir de exemplos de antigas praticas
como: a caca a raposa, o futebol e o rugby e orientam uma discussdo no sentido de entendermos
como processos sociais ligados ao aumento da sensibilidade & violéncia ajudaram a construir o
conceito que temos, hoje, como esporte.

Na mesma obra, os autores utilizam uma estratégia comum em estudos Elisianos: a
construcao de personagens empiricos. Essa elaboracdo tem como objetivo materializar os conceitos
da teoria a partir de exemplos. Um dos “personagens empiricos” apresentados por Elias e que ilustra
essa invencgdo e seus significados no processo civilizatorio € o “cagcador de raposas”. No texto
intitulado “Ensaio sobre o desporto e a violéncia” (Elias; Dunning, 1992), os autores descrevem
aspectos da configuracdo social da elite inglesa e a consequente transformacéo da “Caca a raposa”
de um passatempo a um esporte.

Segundo os autores, era proibida qualquer participagdo humana direta na morte da raposa —
0 que representava “um avango civilizado” no controle da violéncia —, cabendo as matilhas,
treinadas pelos cacadores para perseguir e matar apenas as raposas. A violéncia da perseguicao e da
morte era vivida de maneira indireta, resultando numa tensdo - excitacdo agradavel. Essa tenséo-
excitacdo era resultado de uma dinamica configuracional orientada a coibir instintos mais
substanciais de violéncia, na medida em que reforcavam valores e padrdes da época.

Isso significa que as configuracbes esportivas de lazer suscitam compromissos e
reciprocidades que Ihes sdo proprios, segundo as especificidades das suas praticas, das suas cadeias
de interpendéncia e de suas tensBes. Na logica do autor, quanto mais “amadurecidas™ sdo as regras,
maior € a aceitacdo social e melhores sdo as possibilidades de experimentar a agradavel tensdo com
aprovacao publica.

No entanto, tal como ressalta Elias (1992), embora as regras reflitam a maturidade de um
esporte e sua autonomia em relacdo a estrutura social onde este é jogado. Desse modo, é importante
empreender uma analise configuracional no sentido de entender as dindmicas de interdependéncia e

0 equilibrio de tensdes e, portanto, 0 modo como se vivencia a violéncia.

Tecnologia como elemento de um segundo processo de esportivizacao

ApOs essa primeira analise da constru¢do social do esporte a partir de mudangas
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configuracionais, é importante compreendermos as dindmicas envolvidas na construcdo esportiva
contemporanea. Ademais, 0 uso da tecnologia do esporte parece um elemento fulcral nesse
desenvolvimento.

Em conformidade com estas reflexdes, Elias, na obra o processo civilizador 2, ja apresenta
a tecnologia como um dispositivo basilar de compreensao e analise social. Segundo o autor: “as
funcbes e a situacdo social dos estratos mais baixos foram tornando possivel e necessario certo
espirito de previsdo e forcaram a moderar as inclinagdes de satisfagdo imediata ou a curto prazo”
(Elias,1993, p. 208).

Podemos analisar, a partir do excerto acima, que a tecnologia é um elemento determinante
na formacdo de estruturas e elementos que perfazem a configuracdo social. Outrossim, ndo é
possivel inferir que a tecnologia transforma os comportamentos, mas se configura como um
elemento resultante de um processo social mais amplo que abrange uma logica complexa de
mudancas e que culmina com o surgimento do dispositivo. Ela surge de uma necessidade de
previsdo que concerne mecanismos de controle sobre os elementos e que se insere na dinamica
social a partir de pressupostos modificadores. Abaixo, apresentamos um excerto que materializa

essas reflexodes.

A tecnologia ndo é a causa dessa mudanca de comportamento. O que chamamos de
tecnologia é apenas um dos simbolos, uma das Ultimas manifestacGes desse constante
espirito de previsdo imposto pela formacdo de cadeias de acbes e de competicdo cada vez
mais longas (Elias, 1993, p. 212)

Nesse sentido, a tecnologia possui uma funcdo simbolica determinada por transformacdes
psiquicas e sociais que abarcam a sociedade. Isso quer dizer que a tecnologia s6 é possivel pela
necessidade configuracional de elementos que busquem dar previsibilidade e intermediacdo as
praticas. No esporte, ndo sdo poucos os exemplos que ratificam essas afirmac6es. Praticas corporais
como o ténis, o voleibol e o basquetebol utilizam a tecnologia como um elemento do jogo. Afinal,
em uma configuragdo mediada por tecnologia, o esporte é uma configuracdo representativa dessas
idiossincrasias.

Teoricamente, temos refletido sobre alguns aspectos importantes da discussao socioldgica
do esporte atual. O principal ponto de reflexdo é o que chamamos de “segunda esportivizagao”
(Mariante Neto; Vasques; Stigger, 2021). Ou seja, uma analise contemporanea baseada no conceito
de esportivizacdo de Norbert Elias, que traz um composito de elementos que ajudam a compreender
0 que entendemos, hoje, como esporte.

A partir disso, os e-Sports apresentam dindmicas muito interessantes. Diferente dos outros
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esportes mais “tradicionais” anteriormente citados, que utilizam a tecnologia como um catalisador
de previsibilidade, eles ttm no corpo fisico (na presencialidade) a sua dindmica de atuacéo.
Entretanto, os e-Sports sdo uma quebra na dindmica interna esportiva; o corpo € mediado pela
tecnologia e a ingeréncia tecnoldgica potencializa as a¢des, determinando a sua reprodugdo. Assim,
a tecnologia ndo € um vetor de previsibilidade, mas um elemento central dentro da logica interna de
acoes.

Se Elias, no processo civilizador 2, nos provoca na dire¢cdo do entendimento tecnoldgico
como um balizador de previsdo (assim como o VAR, no futebol, por exemplo), os e-Sports nos
apresentam novas possibilidades de analises na sociologia do esporte, ja que a tecnologia é o grande
simbolo das relacGes. Ademais, a presencialidade é fluida, desnecessaria e dinamica. 1sso traz uma

riqueza reflexiva que deve ser abordada e aprofundada com cada vez mais atencéo.

Consideracoes finais

No inicio do trabalho, evocamos a seguinte questdo de pesquisa: quais elementos
configuracionais foram estabelecidos no campo social para consolidacdo dos e-Sports enquanto
pratica esportiva? Com o intuito de refletir sobre essa questdo, neste ensaio apresentamos algumas
direcdes para a construcdo de uma reflexdo sobre a tematica.

Em primeiro lugar, é fundamental entendermos que a tecnologia € um elemento
configuracional determinante nas construgdes sociais e psiquicas atuais. Vivemos em uma
sociedade tecnologica e, cada vez mais, sdo necessarios estudos que ajudem a descortinar as
nuances configuracionais. Além disso, o processo de individualizacdo social também é
caracteristico da ascensdo dos jogos eletrénicos. A dificuldade de interagdo presencial, ja
mencionada neste artigo, constrdi uma psique calcada em um “distanciamento aproximado”, longe
na presencialidade, porém préximo na mediacao.

Enfim, relacdes sociais instaveis, distantes e proximas, por mais paradoxo que parec¢a, Sao
idiossincraticas da configuracdo atual. E provavel que esses motivos sejam pertinentes ao
entendimento de uma mudanga civilizatéria dos j& antigos jogos eletrbnicos - jogados
individualmente - em esportes determinados pela competicédo e pela interacéo.

Compreendemos, entdo, teoricamente, que esse elemento - a tecnologia - deve ser foco de
pesquisas gque sustentam uma analise socioldgica aprofundada da sociedade contemporanea, na qual
0s e-sports simbolizam um estagio civilizatério. Do ponto de vista da teoria, vivemos um aumento
da rede de interdependéncia dentro da configuracdo esportiva. Os celulares, tablets e computadores

perfazem um conjunto de simbolos que dinamizam o esporte e potencializam as relagdes.
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Enfim, importante ressaltar que nao ha, aqui, um olhar “positivo” para o fendbmeno, mas
sim, uma andlise do processo. Ndo ha um “avanco” civilizador a partir do uso da tecnologia,
tampouco inferimos que o fato das pessoas estarem mais conectadas e mediadas seja a sinalizagao
em uma melhora das relagoes.

Ao contrario, o intuito é provocar uma discussdo critica em torno de uma configuracédo
social que se transformou ao longo do tempo. Ademais, chamamos a atencdo para gque essas
modificagcOes séo o resultado de um processo de longo prazo que perfaz um caminho ndo-linear de
diferenciacdo social em que cada vez mais elementos - nesse caso, a tecnologia - devem ser levados

em consideracdo nas reflexdes sobre 0 comportamento.
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