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			Os garotos estão sozinhos nesses novos mundos, que os adultos não entendem, ou ignoram ou desprezam com uma arrogância de quem ainda finge saber das coisas e estar no controle. Como já disse John Katz, num texto bem raivoso: “Tudo que eles [os adultos] têm para oferecer são sistemas educacionais tediosos ou ultrapassados, estruturas políticas que não mais funcionam e formas exauridas de uma cultura murcha, sacrossanta e onerosamente subsidiada”. Exagero? O adulto que tiver algo diferente disso para oferecer que atire a primeira pedra. Ou fique calado, deixando a meninada jogar e aprender o que deve aprender. Pois diversão também cria nova cultura, seja lá o que ela for.


			Hermano Vianna, antropólogo brasileiro


		




		

			APRESENTAÇÃO


			Diz a regra que a apresentação de uma obra deve se limitar a expor o conteúdo e despertar o interesse do leitor. Diferentemente do Prefácio, ela não deve se afastar do tema da obra, nem ter opiniões pessoais sobre o assunto tratado, sobre o escritor ou posições por ele adotadas. Essa é a boa regra que, como toda regra, pode ser quebrada.


			Trata-se de um livro que reúne mais de 26 artigos publicados nas redes sociais e nos portais especializados como G&M News e Drops de Jogos desde o ano de 2019, um ano que particularmente foi muito desafiador. A proposta aqui é apresentar o contexto exato que me inspirou a colocar no papel e publicar artigos com o único objetivo de expor ideias e estimular o debate no âmbito local e nacional.


			Permita-me apresentar um breve histórico da minha jornada no cenário competitivo dos esportes eletrônicos no Rio de Janeiro até o início das publicações dos artigos nas redes sociais:


			Meus primeiros passos nos esportes eletrônicos foram na ICE LAN, uma Lan House em Nova Iguaçu, na Baixada Fluminense do Rio de Janeiro, sob a supervisão do maior ícone dos esports no Rio de Janeiro, Marcelo Iack. Em junho de 2018, criei o COLAB eSPORTS, um projeto social colaborativo que nasce dentro do COLAB ESPACE, um Coworking em Nilópolis (RJ), com o objetivo de transformar a Baixada Fluminense em um local de destaque nos esportes eletrônicos. Dessa iniciativa, surgiu uma equipe masculina de CS:GO liderada por Rodrigo “Jaba” Augusto, que competiu nos torneios da ICE LAN Games e no eCARIOCÃO da Federação Estadual de Esportes Eletrônicos do Rio de Janeiro (Ferjee). Em 2019, foi formada a equipe feminina de DOTA 2 do COLAB eSPORTS, comandada pela talentosa Cheynne Hirata, para disputar em 2020 o Rainhas do Verão, BBL Mad Hatter e Queen of Hearts.


			Em 2019, ao lado da psicóloga Dra. Luciana Nunes, do educador físico Ricardo Rosa e do atleta Kaique “Reizin”, organizamos a inesquecível COPA PES 2019 MARACANÃ, com apoio do MARACANÃ S/A. Com esse evento, demos início ao projeto eLegado, levando clínicas de esports para a Vila Olímpica Clara Nunes em Fazenda Botafogo e para o Centro de Referência da Juventude do Fumacê em Realengo. Em setembro de 2019, a convite de Álvaro Cysneiros, assumi a coordenação técnica da diretoria de esportes eletrônicos dentro do projeto de levar a modalidade para o Club de Regatas Vasco da Gama, liderada pelo Vice-Presidente do Departamento Infanto-Juvenil José Pinto Monteiro. Em 12 meses, construímos um projeto para transformar o Estádio de São Januário no maior centro de formação de atletas de esports do Brasil, mas enfrentamos os desafios impostos pela pandemia de Covid-19. Em 21 de abril de 2020, conseguimos entregar o primeiro torneio de FREE FIRE com 380 equipes inscritas com os sócios do clube.


			Foi nesse período que publiquei nas redes sociais o meu primeiro artigo que abre este livro, em fevereiro de 2019, abordando a experiência dos esportes eletrônicos nos equipamentos públicos do município do Rio de Janeiro em parceria com a Secretaria Municipal de Esporte e Lazer. Os temas dos artigos seguintes exploram diversos aspectos do cenário político-social dos esportes eletrônicos no Rio de Janeiro, apresentando diferentes perspectivas e atores envolvidos. Não pretendo avaliar ou julgar ações, projetos ou iniciativas públicas e privadas, mas sim captar, a partir de um olhar particular, a construção da realidade dentro do período em que nossa comunidade de esportes eletrônicos está ativa e participativa.


			Desde o primeiro artigo publicado até agora, minha principal intenção foi ouvir e compreender o setor de games e esportes eletrônicos no Brasil. O Rio de Janeiro tem a capacidade real de atrair grandes eventos esportivos e investimentos internacionais, mas é necessário implementar políticas públicas, ferramentas de boa gestão, compliance, integridade e fomentos para os esportes eletrônicos, bem como um projeto abrangente para integrar todo o país.


			Ao longo das páginas, analisaremos a importância dos esportes como ferramenta social, a cultura dos games, os esports universitários, a relação entre esportes eletrônicos e turismo, as políticas públicas, a questão do lixo eletrônico, iniciativas de saúde e bem-estar, entre outros temas relevantes para o setor.


			Este livro pretende estimular reflexões e diálogos construtivos sobre o impacto dos esportes eletrônicos na sociedade, contribuindo para uma melhor compreensão desse universo em constante evolução. Espero que as histórias e ideias compartilhadas aqui inspirem novas perspectivas e iniciativas no campo dos esports.


			Boa leitura! 


			Carlos Gama
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			OS ESPORTS COMO FERRAMENTA DE INCLUSÃO SOCIAL NO RIO DE JANEIRO 


			10 de fevereiro de 2019


			O eLegado busca parceria com entes públicos federais, estaduais, municipais, OS (organizações sociais), ONG (organizações não governamentais), clubes, federações de esporte eletrônico e empresas privadas; queremos levar para Equipamentos Públicos de Esporte e Lazer Clínicas de eSports (esporte eletrônico), na modalidade de Futebol Virtual PES 2019 (Pro Evolution Soccer 2019) para jovens de 12 a 17 anos de idade nas diversas regiões do estado do Rio de Janeiro.


			A nova economia e o mundo do esporte eletrônico (esports) são portas abertas para que jovens possam entrar no novo e moderno mercado de trabalho, que vai exigir mais qualidade, produtividade, dinamismo e efetividade dos serviços na era tech. Privar os jovens da nova economia tecnológica on-line é fechar o desenvolvimento de microrregiões do nosso estado ao crescente mercado global dos games e do esports.


			No dia 24 e 31 de janeiro de 2019 começamos a Clínica de esports PES 2019, na Colônia de Férias da Vila Olímpica Clara Nunes, no bairro da Fazenda Botafogo, no Rio de Janeiro. Foram atendidos mais de 100 (cem) jovens que já se apresentam hábeis no futebol virtual e na cultura esportiva para prover aos jovens talentos oportunidades, treinamento básico e conhecimento de competições em diferentes categorias e habilidades dentro do PES 2019.


			A parceria do Instituto Sessub, Subsecretaria Municipal de Esportes e Lazer do município do Rio de Janeiro e o COLAB eSPORTS foi fundamental para a criação do Centro de Treinamento de Futebol Virtual na Vila Olímpica Clara Nunes, que no dia 7 de fevereiro começou suas atividades de planejamento. O Centro de Treinamento PES 2019 vai atender 30 jovens durante 12 meses para desenvolver um sistema de identificação de novos talentos que jogam PES 2019 (Pro Evolution Soccer 2019) no Rio de Janeiro.


			Antes da formalização e da criação dos Centros de Treinamentos de PES 2019 na cidade do Rio de Janeiro, o COLAB eSPORTS em parceria com o Complexo do Maracanã realizaram o MARACANÃ COPA PES 2019 no dia 26 de janeiro. O torneio contou com mais de 65 partidas de futebol virtual até a grande final e com premiação de R$ 900,00 em material esportivo para o primeiro colocado e R$ 300,00 para o segundo.


			O MARACANÃ COPA PES 2019 teve como objetivo dar espaço aos jogadores amadores e buscar novos talentos no futebol virtual no Rio de Janeiro. Foram mais de 10 horas de partidas com um superintervalo para a visitação de jogadores, familiares e torcedores no MARACANÃ TOUR, o terceiro ponto turístico mais visitado da cidade.


			Na forma de parceria com o poder público para aumentar o número de Centros de Treinamentos de PES 2019 e atender mais jovens, conseguimos, com a Superintendência de Políticas para a Juventude da Secretaria de Esporte e Lazer para Juventude, mais um equipamento para instalar o segundo Centro de Treinamento de PES 2019. No dia 7 de fevereiro começamos a trabalhar no Centro de Referência da Juventude (CRJ) Fumacê em Realengo, com mais 30 jovens.


			Vamos trabalhar durante 12 meses nos equipamentos da Prefeitura do Rio de Janeiro e do Governo do Estado com uma equipe de profissionais já experientes no mercado e vamos impactar socialmente o esporte eletrônico como um grande movimento esportivo de mudanças no rendimento escolar e na diminuição da evasão escolar dos nossos jovens no estado do Rio de Janeiro. Além de desenvolver a economia local, a cultura esportiva da empregabilidade com novas profissões1 mais interativas e tecnológicas que estão crescendo no mundo.


			Imagem 1 – Cartaz do Centro de Treinamento de PES 2019 no Centro de Referência da Juventude (CRJ) Fumacê em Realengo 
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			Nossa meta até o final de 2019 é:


			a.chegar ao número de 10 Centros de Treinamentos de PES 2019 em equipamentos públicos e privados;


			b.buscar empresas para patrocinar o esports social;


			c.realizar mais três campeonatos de alto nível com os atletas amadores dos Centros de Treinamento e atletas amadores do Brasil;


			d.formar mais de 300 atletas amadores no Rio de Janeiro;


			e.colocar o estado do Rio de Janeiro no cenário brasileiro dos grandes formadores de talentos de futebol virtual do Brasil.


			O que será o sucesso desse CENTRO DE TREINAMENTO PES 2019?


			Sincronização da economia esportiva colaborativa a uma atuante rede capilarizada de diversos atores (poder público, setor privado, clubes e a indústria do game), que visa atender aos jovens dando a eles uma perspectiva de empregabilidade dentro do cenário de esporte eletrônico (eSports) no Brasil, provendo assim a descoberta de novos talentos.


			A aproximação do eLegado com a vocação natural do estado do Rio de Janeiro com grandes eventos esportivos (Copa do Mundo de 2014 e Olímpiadas de 2016) com os Equipamentos Públicos de Esporte e Lazer2 e os grandes eventos de Games e Esports: Game XP3, Pro League de Rainbow Six Siege4 e DreamHack. 


			Cada centro de treinamento totalmente inserido nas comunidades vai incentivar e fomentar a face inclusiva em áreas periféricas a partir do diálogo franco e competitivo com a busca de talentos, processos, novos cenários de torneios e equipamentos ligados diretamente à empregabilidade do novo ecossistema que surge nos esportes eletrônicos (esports) no Rio de Janeiro.


			





				

					1  Para saber mais sobre as novas profissões nos esportes eletrônicos, acesse: http://applewebdata/AF21718F-9B36-47C0-B017-FCFCE1554AAD#_ftn1. 


				


				

					2  A Secretaria de Estado de Esporte, Lazer e Juventude do Rio de Janeiro possui as seguintes instalações esportivas: Complexo Esportivo de Caio Martins, Parque Ecológico Praia Pedrinha (Piscinão de São Gonçalo, Vila Olímpica do Sampaio, Complexo Esportivo da Rocinha, Complexo do Maracanã, Estádio de Remo da Lagoa e Estádio de Futebol Caio Martins. E mais seis Centros de Referência da Juventude (CRJs): CRJ Cidade de Deus, CRJ Manguinhos, CRJ Alemão, CRJ Vila Paciência, CRJ Batam (Fumacê) e CRJ Petrópolis. A Subsecretaria de Esporte e Lazer possui no município do Rio de Janeiro os seguintes equipamentos: Vila Olímpica Nilton Santos, Vila Olímpica do Vidigal, Vila Olímpica do Encantado, Ciad Mestre Candeia, Grêmio Recreativo e Esportivo dos Industriários da Penha, Vila Olímpica Dr. Sócrates Brasileiro, Vila Olímpica da Mangueira, Vila Olímpica Félix Mieli Venerando, Vila Olímpica Manoel Francisco dos Santos – Mané Garrincha, Vila Olímpica Arthur da Távola, Vila Olímpica Professor Manoel José Gomes Tubino, Parque das Vizinhanças de Ramos (Piscinão), Parque Vizinhança Dias Gomes, Vila Olímpica Oscar Schmidt, Vila Olímpica Clara Nunes, Vila Olímpica Jornalista Ary de Carvalho, Vila Olímpica Carlos Castilho, Vila Olímpica da Gamboa, Vila Olímpica Mestre André, Vila Olímpica da Maré e Centro Esportivo Miécimo da Silva.


				


				

					3  Evento realizado em setembro de 2018 e já confirmado para setembro de 2019.


				


				

					4  Evento confirmado para abril de 2019.
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			O RIO DE JANEIRO E A CULTURA DOS VIDEOGAMES 


			9 de novembro de 2021


			Com a realização da Copa do Mundo em 2014 e as Olimpíadas em 2016, houve um aumento significativo com relação aos grandes eventos na cidade do Rio de Janeiro. Como legado, ficaram modernas arenas, o aumento da rede hoteleira, reforma do aeroporto do Galeão, expansão da rede de metrô, implantação do sistema de BRT e outros equipamentos construídos. Boa parte deles está localizada na Barra da Tijuca, onde grandes eventos relacionados ao mundo gamer e Esports já foram realizados, tais como: Game XP (2018 e 2019); Final CBLOL (2019); DreamHack Rio (2019); Mundial de Rainbow Six Siege (2019); Mundial de Free Fire (2019); WESG LatAm (2021), e Final CBLOL (2021).


			O mercado de Esports no Brasil5 tem na cidade de São Paulo a maior concentração de atividade econômica, com as sedes das publishers de games6, as seis maiores ligas de Esports do Brasil: Clutch, LBFF, CBLOL, CBCS, Campeonato Brasileiro R6 e BGS, e infraestrutura de arenas gamers e estúdios de alta qualidade, sendo eles: BBL, Garena e E-Stadium.


			Os números de jovens apaixonados pelos games que jogam nos seus smartphones on-line, o histórico das experiências com grandes eventos de esporte eletrônicos na cidade, a concentração de infraestrutura e arenas gamers, as grandes ligas esportivas e grandes organizações profissionais na cidade de São Paulo vão delimitando os investimentos no Rio de Janeiro.


			CRESCIMENTO ECONÔMICO DE JOGOS E ESPORTS


			Será possível que o mercado de games e Esports evolua economicamente em nosso estado? Desenvolver a economia do estado vai passar pela capacidade de investir recursos para criarmos uma plataforma de diálogo direto com os jovens conectados dentro dos espaços escolares até as universidades, da zona sul da cidade do Rio de Janeiro até as favelas, do norte Fluminense ao sul Fluminense do estado do Rio de Janeiro. Será chave estabelecer um planejamento a curto, médio e longo prazo, focado na formação de pro-players (atletas de alto desempenho), na sua transição de carreira das competições amadoras para as profissionais. Tudo isso deve ser feito em conjunto entre as indústrias do entretenimento, turismo e da economia criativa do estado do Rio de Janeiro. É necessário reter os nossos jovens talentos com muita urgência e aumentar as oportunidades com polos físicos. Cursos de desenvolvedores de games devem ser oferecidos nas periferias da cidade do Rio de Janeiro e no interior do estado, como é possível assistir na cidade de Engenheiro Paulo de Frontin, com a primeira faculdade de jogos eletrônicos do Brasil.7


			Em 2021, é preciso planejar o desenvolvimento da nossa economia e reforçar a cultura do diálogo de toda cadeia da indústria dos games e do esporte eletrônico do Rio de Janeiro com os demais entes privados e públicos. Isso já foi alertado em 2005 pelo famoso antropólogo paraibano Hermano Vianna, quando explicou: “Acho que as autoridades competentes, os intelectuais e os estudiosos da sociedade brasileira ainda não descobriram que somos um povo com uma fome tecnológica radical. Não sabia desse número do Ragnarök on-line (500 mil jogadores cadastrados). É impressionante. Adoramos novidades. E como temos uma cultura rica, capaz de produzir mundos paralelos gigantescos, como o Carnaval, deveríamos estar na ponta do desenvolvimento de games e de outras virtualidades. Quando a economia brasileira vai aproveitar esse talento?”.8 


			Mas que visão turva é a nossa que não consegue enxergar o fenômeno que entrou em nossas vidas há mais ou menos 16 anos? Vianna também questionou como a sociedade brasileira abandona e exclui os nossos jovens gamers. Assim, expressou: “Os garotos estão sozinhos nesses novos mundos, que os adultos não entendem, ou ignoram ou desprezam com uma arrogância de quem ainda finge saber das coisas e estar no controle. Como já disse John Katz, num texto bem raivoso: ‘Tudo que eles [os adultos] têm para oferecer são sistemas educacionais tediosos ou ultrapassados, estruturas políticas que não mais funcionam e formas exauridas de uma cultura murcha, sacrossanta e onerosamente subsidiada’. Exagero? O adulto que tiver algo diferente disso para oferecer que atire a primeira pedra. Ou fique calado, deixando a meninada jogar e aprender o que deve aprender. Pois a diversão também cria nova cultura, seja lá o que ela for”.9


			Será preciso gerar um processo de inclusão dos jovens e da cultura dos games nas políticas públicas, e incluir a humildade de aprender com eles em nossos velhos modelos de negócios.


			





				

					5  Fruto de uma parceria entre Sioux Group, Go Gamers, Blend New Research e ESPM, a PGB 2021 ouviu 12.498 pessoas em 26 estados e no Distrito Federal. As entrevistas foram realizadas entre os dias 7 e 22 de fevereiro de 2021. Disponível em: https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/pesquisa-game-brasil/.


				


				

					6  Publishers games (publicadoras de games) é uma companhia que publica jogos eletrônicos que elas produziram inicialmente ou que foram produzidos por uma desenvolvedora de jogos, sendo responsável pela manufatura e marketing do jogo.


				


				

					7  Para saber mais sobre o ensino universitário e o universo dos games, acesse: http://g1.globo.com/rj/sul-

do-rio-costa-verde/noticia/2015/02/primeira-faculdade-federal-de-jogos-digitais-atrai-estudantes-ao-sul-

do-rio.html. 


				


				

					8  VIANNA, Hermano. Entrevistado pela Folha: “Circule entre vários mundos”, em 24 de agosto de 2005. Disponível em: https://www1.folha.uol.com.br/fsp/informat/fr2408200518.htm. 
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