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A cultura é um dos pilares constitutivos da sociedade, refletindo e influenciando o comportamento
e os valores humanos. Traz consigouma natureza multifacetaria que se constréi em cada época e em
cada povo. Segundo Edgar Morin (2003, p. 58), o conceito de cultura se apresenta como o: “conjunto de
habitos, costumes, praticas, saber-fazer, saberes, regras, normas, proibicdes, estratégias, crencas, ideias,
valores, mitos, ritos, que se perpetuam de geragdo em geracgao, que se reproduzem em cada individuo,
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gue geram e regeneram a complexidade social”. Outrossim, de forma axiomatica, os lazeres e os esportes
sdo parte integrante da cultura da sociedade humana de maneira geral, podendo ser inclusive apontados
como uma espécie de identidade humana (MURAD, 2007).

De forma quase inequivoca, a sociedade humana, que por sua vez, pode ser vista como um universo
macro, tem no mundo esportivo seus reflexos e representagdes, como um microuniverso fruto da
imagem de tal sociedade (MURAD, 2009). A esse fenOmeno sociocultural se nomeia como “bilateralidade
socioesportiva” (MOCARZEL et al., 2012, p. 120). Na atualidade, o constante desenvolvimento tecnoldgico
vem trazendo transformacoes a sociedade e, consequentemente, também ao meio do lazer e do esporte.
A tecnologia digital se faz mais que presente no cotidiano. De forma natural, ingressou nos meios de
trabalho, nos lares, nos momentos de dcio e de praticas esportivas, propiciando, por conseguinte, novas
formas de lazer e de manifestacGes esportivo-competitivas. Assim, deu-se a criagcdo dos chamados eSports
(ou ainda e-Sports, esportes eletrénicos ou esportes virtuais), que por sua vez poderiam ser entendidos
como uma espécie de “propagacdo do esporte convencional enquanto modalidade esportiva, onde
o competidor encontra-se conectado a uma maquina e envolve aspectos competitivos, habilidades
e engajamento cognitivo” (ANASTACIO et al., 2022, p. 463). Logo, segundo tal pensamento, os eSports
vao além de um jogo com sua perspectiva ludica como fim, tendo o espirito agonistico, ou seja, o viés
desportivo-competitivo como seu objetivo maior.

No inicio do séc. XXI, a popularizacdo da tecnologia digital atingiu as massas e abriu portas para o
ingresso de praticantes e acompanhamento de espectadores em praticamente todo o mundo. A fama da
modalidade cresceu de forma vertiginosa, havendo inclusive prémios multimilionarios em diversos eventos
mundo afora (BORSATO et al., 2021; ANASTACIO et al., 2022). Os eventos que ocorrem tanto online quanto
presenciais trazem multiddes para a torcida, sdo marcados por musicas, telGes digitais gigantescos, gritos
de espectadores, fas e idolos da modalidade, o que revela uma grande estrutura e organizacao de eventos
dessa modalidade. Por suas caracteristicas, difusdo e alcance, poder-se-ia dizer que os eSports, de certa
forma, podem refletir o que Guy Debord nomeou de Cultura do Espetaculo (2003).

Oobjetivo deste ensaio é trazer possiveis aproximagdes entre os aspectos socioculturais dos eSports
com a cultura do espetaculo. Mais especificamente, observaram-se os impactos mididticos, econémicos
e socioldgicos que os eSports carregaram nos ultimos anos, o que possibilitou as reflexdes tecidas neste
estudo.

O presente estudo se faz relevante ao se levar em conta a tematica dos eSports ser extremamente
recente e emergente, havendo ainda significativa caréncia de pesquisassobre o tema (principalmente em
lingua portuguesa). O Brasil € uma das culturas que mais consome e apoia a pratica dos jogos eletronicos
e dos eSports em ambito mundial (PESQUISA GAME BRASIL, 2022), o que por sua vez gera interesse
académico-cientifico para trazer luz a tematica ainda premente.

Um fendomeno chamado eSports

Os eSports sdo um fendmeno contemporaneo que envolvem uma variedade de jogadores, equipes,
marcas, patrocinadores, fds e altos valores financeiros. Além disso, constituem possiveis fontes de
entretenimento, quer através de eventos mais tradicionais presenciais, quer da difusdo em livestream
(transmissdo em tempo real ou streaming) (LANEIRO et al., 2019).De acordo com Magalhdes (2016)
guando o streaming (ato de jogar online ao vivo — ou seja, de modo sincrono) comecou a se popularizar,
atraiu milhares de espectadores para as plataformas responsaveis pela transmissdo das streams,
modificando as relagdes de consumo desses eventos. Ou seja, as pessoas ndo precisariam mais ir até o
local ou esperar dias para assistir algum campeonato online, ja que poderiam ver os jogos ao vivo. Assim,
os esportes eletronicos sao responsaveis pela emergéncia de novos contextos e relagdes sociais que, ao
mesmo tempo, influenciam e sdo influenciadas por outras praticas sociais, relacionadas a cultura midiatica
(ALBUQUERQUE et al., 2020).
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Nessa perspectiva, os eSports sdo entendidos como competicdes organizadas de jogos eletronicos
de forma mais organizada e profissionalizada (BORSATO et al., 2020), sendo um fenémeno competitivo
com transmissdes internacionais grandiosas (ROSELL-LLORENS, 2017). Hodiernamente, a pratica possui
um mercado profissional estabelecido, com a existéncia de campeonatos nacionais e internacionais, a
rotina de treino estruturada dos jogadores com saldrios fixos e o apoio financeiro dos patrocinadores
(MAGALHAES, 2016).

Assim, os eSports se apresentam como uma nova forma desportivo-competitiva e profissional de
jogar ao computador (JONASSON; THIBORG, 2010). Para Pluss etal.(2019), oseSports sdo competicdes que
envolvem individuos ou equipes em interagées humano-computador combinando habilidades cognitivo-
perceptivas e habilidades fisicas, oferecendo assim um campo oportuno de pesquisas.

Os eSports possuem algumas caracteristicas dos esportes tradicionais, como: a presenca de
instituicbes para organizacdo de competi¢cdes regulamentadas em ambito nacional e internacional, a
presenca de clubes profissionais com a participacao de equipes administrativas e técnicas que buscam
o desempenho esportivo e produtividade nos negdcios (GARCIA-NAVEIRA, 2019). Com o crescimento da
popularidade dos jogos online, esse alcance foi expandido e passou a incluir também atividades culturais
e de natureza mercantil, que perpassam o trabalho dos jogadores, o consumo a producdo de bens virtuais
e materiais, bem como idolos publicitario-midiaticos provenientes das arenas dos jogos digitais (MACEDO;
FRAGOSO, 2021). De acordo com Borowy e Jin (2013), a indUstria de jogos vem adotando vias mais flexiveis
de consumo de eventos publicos gerando margens de lucros mais altos, associados a outros eventos de
industria como grandes feiras, conferéncias de imprensa e a até orquestras itinerantes, demonstrando
que os jogos competitivos desempenham um papel importante na maquinaria dos eventos da industria
de jogos.

No Brasil, a pratica dos eSports é popular e ganhou ainda mais visibilidade com famosos criadores
de conteudo na internet, programas de televisao direcionados aos esportes eletronicos e patrocinios
de grandes clubes esportivos para as equipes competitivas de eSports (ANASTACIO et al., 2022). Ainda
€ possivel acrescentar a influéncia de grandes jogadores brasileiros reconhecidos como alguns dos
melhores do mundo no cenario internacional de ontem e de hoje. Dessa forma, o sucesso do esporte
eletronico no pais tem atraido investimentos de equipes de esportes tradicionais, principalmente clubes
qgue tradicionalmente investem em times profissionais de futebol, alguns ja tendo criado seus préprios
departamentos de eSports (ALBUQUERQUE et al., 2020).

Em consequéncia deste vultuoso crescimento, interesse e organizacao foi criada a Associagao
Brasileirade Clubes de eSports, contribuindo para desenvolver o cendrio profissional damodalidade (MENTI;
ARAUJO, 2017). Para participar de alguns dos grandes eventos nacionais, como por exemplo, o Campeonato
Brasileiro de LeagueofLegends(CBLoL) é exigido o registro na carteira profissional (LANEIRO et al., 2019).
Em 2016, 0 2.2 split do CBLoL acolheu 10 mil espectadores no local e mais de 25 mil acompanhando em
fanfests espalhadas pelo Brasil, obtendo em sua transmissao 2,1 milhdes de espectadores. Ja em 2017
atingiu 2,6 milhdes (LANEIRO et al., 2019).

De fato, o Brasil estd imerso nesse universo e acolhe eventos internacionais de eSports, tendo
sediado em 2016 na cidade de Curitiba o InternationalWildcardQualifier (IWCQ), uma etapa de seletiva
para o mundial de League of Legends (LoL). Em 2017, as cidades de Sdo Paulo e Rio de Janeiro receberam
o segundo maior evento de LoL do mundo, com a final do evento no Parque Olimpico da Barra da Tijuca
(LANEIRO et al., 2019). De forma complementar, Albuquerque et al. (2020) afirmam que no contexto
brasileiro, a profissionalizacdo dos eSports tem uma diferenca estrutural na regido Sudeste, destacando
S3do Paulo como o lugar do pais que abriga as principais competi¢cdes nacionais de eSports, envolvendo
muitas equipes e jogadores.

Tais jogadores profissionais de eSports sao majoritariamente jovens, ndo sendo raro observar casos
de interrupgdes das atividades escolares para o apostar em uma carreira internacional que requer longas
horas de treino, deixando pouco tempo para a socializacdo (LANEIRO et al., 2019). Diante de tal fato,
preparadores fisicos e profissionais da area de saude tém sido requisitados por atletas de eSports para
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prescricdo de treinamentos e preparacao fisica, coletiva e individual, para melhorar o desempenho dos
jogadores tanto no ambito do jogo quanto na aquisicao de habitos mais saudaveis e menos sedentarios
(GANNAN, 2022). Além disso, essa atividade possui alta exigéncia a nivel cognitivo, pois envolve habilidades
como: agilidade, raciocinio, tomada de decisdo, comunicacdo eficaz e estratégia (LANEIRO et al., 2019).

Garcia-Naveira (2019) observou semelhangas na rotina de jogadores profissionais de eSports
com atletas de esportes tradicionais que incluiam caracteristicas, como: treinamento fisico e mental,
percebendo que os atletas precisam desenvolver suas habilidades psicoldgicas, como confianca,
motivacdo, concentracdo e controle do estresse, considerando que as atividades relacionadas aos eSports
estdo associadas a uma alta exigéncia mental. De fato, o funcionamento de equipes é similar aos de
clubes ou equipes de futebol, podendo o competidor residir tanto em centros de treinamentos especificos
(gaminghouses ou gaming offices) ou em sua propria residéncia, comparecendo aos treinos periddicos
(MIGUEL, 2021). No que tange os aspectos de desenvolvimento psicomotor, os eSports possibilitam
aos jogadores estrutura para o aprimoramento de valéncias fisicas especificas e habilidades cognitivo-
perceptivas, tais como: coordenacdo motora fina, percepcao espago-temporal, coordenacdo e percepcao
6culo-manual, aspecto taticos e estratégicos e velocidade de reacdo (ALMEIDA; MICALISKI; SILVA, 2019;
LANEIRO et al., 2019).

A pesquisa desenvolvida por Albuquerque et al. (2020) com jogadores do estado brasileiro de Sergipe
destaca como principais dificuldades encontradas pelos jogadores de eSports: ter que conciliar (em muitos
casos) o cotidiano de estudante com o de jogador, dificuldade de patrocinios de empresas locais que
ainda ndo reconhecem os eSports e a falta do apoio familiar, por ser essa uma atividade recente e pouco
(re)conhecida por pessoas mais velhas no pais. O mercado dos eSports é uma das fortes possibilidades
de criacdo de oportunidades de mercado para organizacdes e de emprego para pessoas, o que amplia as
atividades profissionais no futuro, sendo ja uma realidade para muitos (LANEIRO et al., 2019).

Em um contexto mais recente, mais especificamente durante o periodo da pandemia do COVID-
19, os eSports foram provavelmente os Unicos capazes de sobreviver sem altera¢cdes nesse cenario, pelo
menos, de acordo com aquela parcela da imprensa especializada que se concentra sobre o fato de que
as partidas sdo disputadas online (MACEDO; FRAGOSO, 2021). Sob outro ponto de vista, o carater de
espetacularizacdo dos eSports esta associado a convergéncia de pessoas para um espaco fisico comum,
através da viabilidade de eventos presenciais, em uma economia centrada na experiéncia, ou seja,
enquanto um fenédmeno global e de multiddo, os eSports dependem diretamente da espetacularizacdo
(MACEDO; FRAGOSO, 2021).

Aproximacgoes entre a cultura do espetaculo e os eSports

Influenciado pelos estudos criticos, o cineasta francés Guy Debord (2003) vincula os estudos de
economia politica da informagdo com o que nomeia de Sociedade do Espetdculo. Debord afirma que
o espetdculo é “o resultado e o projeto do modo de produgdo existente”, o “coracao da irrealidade da
sociedade real”. A espetacularizacdo estd ligada ao consumo, a projecao da realidade na irrealidade e vice-
versa e a vinculagcdo da vida a imagem. S3o caracteristicas dessa sociedade o fetichismo pela imagem e o
desejo.

Naatualidade, midiasevidasemisturamcriandonovosvinculosrelacionais mediados pelastecnologias
e telas. Isso fica evidente na influéncia das redes sociais digitais nas relacGes afetivas, educacionais,
politicas, sexuais, recreativas, laborais e esportivas. Ndo se pode separar a vida deste espaco. Embora o
espaco digital comporte a fantasia, é nele também que a realidade se desdobra contemporaneamente.
Negar essa verdade é negar também as possibilidades positivas e negativas do uso dos meios digitais.

No trabalho de Oliveira e Machado (2018) é abordada a questdo de como adolescentes tém profunda
influéncia oriunda das midias e como cada vez mais suas necessidades ludicas e mesmo afetivas tém sido
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transferidas para esse meio, afastando-se do ato convivial fisico. Nessa esteira e seguindo a questdo da
influéncia através de meios tecnolégicos, Cézar (2022, p. 1) aponta que no meio educacional, cada vez
mais se faz necessario o repensar dos métodos educacionais para as geracées que cresceram imersas
nesta sociedade do espetaculo que transborda e se estabelece também no meio digital e tecnolégico. Os
educadores deveriam fazer mais uso da tecnologia, destacando ainda a premente importancia de “(...)
construir uma pratica pedagdgica mais criativa, critica e transformadora”.

Assim, é necessdrio considerar que as tecnologias comunicacionais chegam a determinar “os perfis
e as trajetorias das sociedades e culturas contemporaneas, pelo menos nos paises capitalistas avancados,
ao mesmo tempo em que o espetaculo também se torna um fato marcante da globaliza¢cdo” (KELLNER,
2003, p. 5). E através do meio digital, que por sua vez encurta distancias, que é possivel a intera¢do de
pessoas mesmo entre paises distantes. Assistimos, maravilhados, a colaboracao laboral e académica entre
pessoas sediadas em polos opostos do globo. A colaboragdo na construcdo de solugdes para problemas
locais também tem atravessado fronteiras através dos cabos épticos submarinos.

Se o trabalho pode ser feito remotamente e continuar caracterizando trabalho, se a cooperacdo de
pesquisas se da, faz tempo, atravessando espacos, se a educacdo e até a formacdo profissional pode ser
feita virtualmente, por que o eSport ainda enfrenta preconceitos?

O fendbmeno do esporte estd associado a ideia de espetaculo desde sua origem: devido a sua propria
natureza agonistica, a espetaculariza¢do do jogo que precede a ideia de espetdculo midiatico (MACEDO;
FRAGOSO, 2021). Como posto anteriormente, é quase natural que em uma sociedade midiatizada e
digitalizada a espetacularizagdo dos esportes se transportem para os ambientes digitais, gerando a categoria
de eSports. Kellner (2004) apresenta premissas que podem ser, por sua vez, relacionadas a cultura dos
eSports. Inicialmente, o autor esclarece que a complei¢cdao da sociedade do espetaculo se estrutura em
uma produgao, exibicdao e consumo continuos e quase que incessantes de imagens espetaculosas. Por esta
perspectiva, pode-se afirmar de maneira insofismavel que o desporto se apresenta como um icone quase
impar e singular nesse ambito. A pratica do desporto é estruturada pelo primor e graciosidade da estética,
ou seja, na superacao da dor, da adversidade, da qualidade dos adversarios, do refino das capacidades,
enfim, na busca da perfeicdo (HERRERO, 1988). Para Cunha e Silva (2004), é da natureza do desporto ser
carente de olhos espectadores, pois ele invoca a visibilidade por meio de suas agdes fantasticas. Assim, o
desporto, como o fend6meno que é, realiza diversas agdes:

[...Jchama, atrai, cativa, une, surpreende, apaixona, encanta. Indo além, pode-se dizer que
é através desse despertar de emocdes advindas dos admiradores que ele perpetua sua
magnitude, pois isso alimenta sua celebracdo e mesmo seu imaginario, transfigurando a
humanidade em miriades de bardos que narram os feitos ali presenciados e registrados na
histéria humana (MOCARZEL, 2020, p. 33).

Para fins elucidativos, entende-se aqui o eSport como um desporto, acolhendo a defesa de
Anastacio et al. (2022) que expdem tal questdo, detalhando o objetivo competitivo com alta seriedade,
tempo de treinamento, atuagdes de cunho profissional, a necessidade de desenvolvimento de valéncias
fisicas, articulacGes estratégicas técnico-taticas, dentre outros pontos relevantes, perfazendo apenas o
meio digital como seu palco de atuacdo para os personagens ali controlados magistralmente pelos cyber
atletas (ou ciberatleta) — termo como sdo chamados os reconhecidos atletas deeSports em diversos paises
(GAMA, 2005).

Ao se conceber os eSports como fruto de uma genealogia de espetacularizacdo histérica dos esportes,
é possivel recuperar um entendimento desta dimensdo espetacular dos games (em geral) e dos eSports
(em particular) (MACEDO; FRAGOSO, 2021). Para Borowy e Jin (2013), os eSports sdo uma combinacdo
entre esporte, midia e tecnologia. E isso o coloca como um caso ideal do espetaculo virtualizado. Assim, as
condicdes de espetacularidade na producao de jogos digitais voltados para a pratica do eSport se tornam

REVIST.

2

Mosaico - Revista Multidisciplinar de Humanidades, Vassouras, v. 14, n. 3, p. 28-36, set./dez. 2023.



Mocarzel; Anastacio; Brisola, 2023. DOI10.21727/rm.v14i3.4078

visiveis quando definida a espetacularidade de um fendmeno em termos de seu potencial para vir a ser
um espetaculo (REQUENA, 1988). Entendido como uma extensao do espetaculo esportivo mediado dentro
da economia de mercado digital, os eventos de eSports oferecem uma oportunidade importante para o
marketing e para promocado das industrias digitais (BOROWY; JIN, 2013).

A dindmica de espetacularizacdo dos esportes — isto €, o processo em que elementos, formas,
dispositivos e recursos sdo usados para o acionamento do espetaculo — n3do é recente: as raizes dos jogos,
exemplares do entretenimento popular, estdo fundadas na natureza do espetaculo (KELLNER, 2003).
Assim como no contexto dos esportes tradicionais, com os eSports a espetacularizagdo também acontece
e resulta na conquista de um grande publico. As competicOes eletronicas sdo praticadas em um cenario
espetacularizado, com publico espectador, transmissdes em diferentes midias e tendo como protagonistas
gamers ef/ou equipes profissionais que participam da competicdo para atingir alta performance nos
eSports(SILVA, 2019).

Nesse sentido, o trabalho desenvolvido por Vera (2016) buscou levantar particularidades que
definem a espetacularizacdo dos eSports a partir dos pilares basais do esporte de espetaculo tradicional,
estabelecendo algumas relagdes pertinentes:

Tabela 1. Espetacularizagcao dos eSports a partir dos pilares do esporte espetaculo

Esportes Tradicionais

Organizacao estrutural: atletas,
equipes e entidades esportivas.
Envolvimento de associagdes,
federacdes e organizacbes de
gestdo dos profissionais e das
competigdes.
CompeticGes locais, regionais,
nacionais e internacionais

ESports

Organizacao estrutural: ciberatletas,
equipes, patrocinadores.
Articulacdo em competicdes
nacionais, regionais, locais ou
organizados por associacoes
menores.

Organizacao formal

As regras do jogo sdao marcadas,
desde o inicio, pelo préprio desenho
do jogo.

Aceitacdo das regras do jogo.

Regulamento o
gu Enquadramento da competicao.

A internet permite que este
espaco seja a propria casa, locais
acondicionados para a competicao,
como locais que sediam pequenos
torneios ou as instalacdes de eventos
de eSports.

Existe o espaco fisico em que os
jogadores se encontram durante o

Espaco de Jogo confronto.

A industria e os investimentos

se movimentavam gragas aos
organizadores dos eventos, seja por
meio de prémios para os vencedores

ou por meio do patrocinio que

Investimento de grandes capitais
gue financiam as competicGes e
as promovem para obter retorno
do investimento através das
receitas dos direitos de imagem,

Capital investidor

publicidade e patrocinio de times,
competicdes e jogadores.

recebem de algumas empresas
especializadas no setor.

Tratamento da midia

Gerador de conteudo para todos os
tipos de midia, especialmente para
a midia digital.

Canais de televisdo, jornais, sites
e plataformas temdticas, voltados
para a veiculacdo de conteudos
esportivos como contetdo Unico.

A maior parte do conteudo se
encontra na internet, local virtual
de concentragao da maior audiéncia
desse fendbmeno.
Desenvolvimento de ferramentas
gue proporcionam o espetaculo: o
streaming como principal método de

Fonte. elaboragdo dos autores.

divulgacdo e as plataformas
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Os grandes publicos dos eSports se multiplicam através dessa espetacularizacdo dos eventos
competitivos que acontecem em ginasios e estddios no Brasil e no mundo, movendo multiddes para
acompanharem seus times e jogadores favoritos em suas disputas (JENSEN, 2017). Tais eventos envolvem
habitualmente jogadores profissionais, narradores, comentaristas, treinadores, torcedores, dentre outros.
Dessa forma, concomitantemente a ampliacdo das tecnologias digitais, a modalidade ganhou imensa
difusdo e visibilidade, sendo comentada nos ambientes virtuais, difundida através das redes e sendo
transmitida por midias diversas (SILVA, 2019).

Sob uma odtica estatistica, os dados quantitativos sdo significativos. De acordo com pesquisa da
Newzoo, Global Esports & Live Streaming Market Report 2022*, a audiéncia dos eSports cresceu 8,7%
atingindo 532 milhGes de pessoas. Destes, 261 milhGes sdo considerados entusiastas. Até o final de 2022,
a expectativa de receita global ultrapassava US$1,3 bilhdo. Neste ano, o Brasil teve 21,2 milh&es de pessoas
assistindo aos campeonatos de jogos eletronicos, ficando atras apenas da China e EUA.

Como mais um exemplo significativo em relacdo ao espetaculo, o Campeonato Mundial de Lol
realizado na Coréia do Sul no ano de 2018 traz dados impressionantes publicados pelo prdprio site do
respectivojogo (2018). Ali, foram mais de 23 mil pessoas presentes no estadio, 99,6 milhdes de espectadores
Unicos, 44 milhGes conectados simultaneamente e uma média de audiéncia por minuto de 19,6 milhdes
e ainda, revelam que a disputa foi transmitida em 19 idiomas, por mais de 30 plataformas e canais de
televisdao (HERMES, 2020). Dados e evidéncias como estes relevam a grandiosidade da modalidade. Desse
modo, a industria de eSports gira em torno de fatores, como: as competi¢des se distinguem em fung¢do dos
seus organizadores ou da propria natureza dos eventos e torneios em particular; a sua regulamentacao
tem as proprias regras do jogo e determinadas particularidades que leva a espetacularizacdo do esporte
(VERA, 2016).

Para Borowy e Jin (2013) as competi¢des de eSports reposicionaram os jogadores e fas e promoveram
sinergia entre os jogos competitivos, eventos publicos, espectadores, marketing e estratégia de negdcios.
Historicamente, isso tornou os eventos esportivos convencionais uma mercadoria lider no mercado
mediado. Examinar tais convergéncias revela importantes sinergias quando se trata do marketing de jogos
como uma experiéncia altamente competitiva (BOROWY; JIN, 2013). Além disso, ha a inser¢ao de marcas
dentro do jogo, divulgagdo das marcas através de patrocinios, experiéncias para jogadores no evento,
criagdo de times pertencentes a uma marca, comerciais e criagdo de produtos envolvendo o contexto
(HERMES, 2020).

Essas competicbes possuem premiagdes com altos valores monetarios, como por exemplo, a
premiacdao do Campeonato Dota The Internacional de 2021 em que o prémio chegou a 40 milhGes de
délares (ANASTACIO et al., 2022).

Consideragdes finais

Os eSports trazem consigo muitas caracteristicas dos esportes tradicionais e ganharam espaco das
discussoes, devido sua grandiosidade. Diante disso, destaca-se o fendmeno dos eSports na consolidacdo de
um novo mercado profissional e uma indUstria ancorada a essa modalidade, cercada de atletas, jogadores,
treinadores, patrocinadores, fas e campeonatos que se transformaram ao longo do tempo e grandiosos
espetdculos.

Assim, o objetivo maior desse estudo foi de trazer possiveis aproximagdes entre os aspectos
socioculturais dos eSports com a cultura do espetaculo. Por meio de dados socioeconémico-culturais foi
possivel notar aspectos intrinsecos da cultura do espetaculo na difusao dos eSports no Brasil e no mundo.

1 Disponivel em: https://newzoo.com/resources/trend-reports/newzoo-global-esports-live-streaming-market-report-2022-free-
version. Acesso em: 23 nov. 2022.

Mosaico - Revista Multidisciplinar de Humanidades, Vassouras, v. 14, n. 3, p. 28-36, set./dez. 2023.



Mocarzel; Anastacio; Brisola, 2023. DOI 10.21727/rm.v14i3.4078

As peculiaridades da referida modalidade desportiva se apresentam de forma consoante as caracteristicas
do fendbmeno da cultura do espetaculo. Todavia, entende-se também que os eSports ainda se fazem
extremamente recentes na cultura e sociedade humana, necessitando de multiplas reflexdes e pesquisas
gue busquem atingir e analisar toda usa amplitude.
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