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Caraterizacao do Gamer de eSports em Portugal

Resumo

A dinamizacdo e interligacdo entre as federacbes, organizagOes e todas as
estruturas que possuem interesse nos eSports visam satisfazer as diversas
equipas e jogadores, bem como dos consumidores casuais, com o objetivo de
promover a diversidade cultural, o desportivismo, fair-play e marketing de forma
a provocar um crescimento e desenvolvimento do desporto de uma forma
sustentavel, equitativa e de qualidade (Funk et al., 2017). Esta dissertacédo tem
como objetivo caraterizar e identificar o perfil de um jogador de eSports, bem
como do estudo a nivel da organizacao e gestéo deste tipo de eventos e quais a

variaveis a ter em conta para a sua realizacéo.

Para este estudo foram aplicados 100 questionarios a jogadores de eSports de
um determinado evento realizado em Portugal, de forma presencial e sem
quaisquer restricdes de idade e género, de forma a que mediante as variaveis
inquiridas fosse possivel caraterizar do perfil do atleta e identifica-lo de acordo

com as suas experiéncias e vivéncias com este desporto.

Através dos resultados obtidos, foi possivel a criacdo de um padréo especifico
aguando da caraterizacdo do atleta mediante os diversos fatores estudados a

diferentes niveis e ficar a conhecer de que forma estes eventos séo realizados.

As conclusoes refletem a pouca profissionalizacdo dos atletas, sendo que esta,
ainda esta em processo de crescimento e desenvolvimento, juntamente com a
organizacdo e mediatismo deste tipo de eventos no panorama nacional, que
relativamente aos restantes paises, ainda estd numa fase de inicial de

prospecao.

Palavras-chave: Gestao do Desporto; Eventos Desportivos; eSports; Gamers.
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Characterization of eSports Gamer in Portugal

Abstract

The dynamisation and interconnection between federations, organisations and
all structures that have an interest in eSports aims to satisfy the various teams
and players, as well as casual consumers, with the aim of promoting cultural
diversity, sportsmanship, fair-play and marketing in order to bring about the
growth and development of sport in a sustainable, equitable and quality manner
(Funk et al., 2017). This dissertation aims to characterize and identify the profile
of an eSports player, as well as the study at the level of organization and
management of this type of events and which variables should be taken into

account for its implementation.

For this study, 100 questionnaires were applied to eSports players of a given
event held in Portugal, in a face-to-face manner and without any age or gender
restrictions, so that through the variables surveyed it was possible to characterize
the athlete's profile and identify him/her according to his/her experiences and

experiences with this sport.

Through the results obtained, it was possible to create a specific pattern when
characterizing the athlete through the various factors studied at different levels

and get to know how these events are held.

The conclusions reflect the low professionalization of athletes, which is still in a
process of growth and development, together with the organization and media
coverage of this type of events in the national panorama, which in relation to other
countries, is still in an initial phase of prospecting.

Keywords: Sports Management; Sport Events; eSports; Gamers
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Caracterizacion de eSports Gamer en Portugal

Resumen

La dinamizacién e interconexion entre las federaciones, organizaciones y todas
las estructuras interesadas en los deportes electrénicos tiene por objeto
satisfacer a los diversos equipos y jugadores, asi como a los consumidores
ocasionales, con el fin de promover la diversidad cultural, la deportividad, el juego
limpio y la comercializacion para lograr el crecimiento y el desarrollo del deporte
de manera sostenible, equitativa y de calidad (Funk et al., 2017). Esta disertacion
tiene por objeto caracterizar e identificar el perfil de un jugador de deportes
electronicos, asi como el estudio a nivel de organizacion y gestion de este tipo

de eventos y qué variables deben tenerse en cuenta para su aplicacion.

Para este estudio se aplicaron 100 cuestionarios a los jugadores de eSports de
un determinado evento celebrado en Portugal, de forma presencial y sin
restricciones de edad o sexo, de manera que a través de las variables
encuestadas fue posible caracterizar el perfil del deportista e identificarlo segun

Sus experiencias y vivencias con este deporte.

Gracias a los resultados obtenidos, fue posible crear un patron especifico al
caracterizar al deportista a través de los diversos factores estudiados a diferentes

niveles y conocer como se celebran estos eventos.

Las conclusiones reflejan la baja profesionalizacion de los deportistas, que se
encuentra todavia en un proceso de crecimiento y desarrollo, junto con la
organizacion y la cobertura mediatica de este tipo de eventos en el panorama
nacional, que en relacién con otros paises, se encuentra todavia en una fase

inicial de prospeccion.

Palabras clave: Gestion Deportiva; Eventos Deportivos; eSports; Jugadores
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Capitulo | = Introducéo

1. Enquadramento do tema

Os eSports sdo definidos pela pratica de videojogos de forma individual ou
por mais elementos em grupo, através de uma estrutura online, onde esta
apresente niveis de competitividade que sejam assegurados de acordo com as
regras do jogo, com o objetivo de utilizar a relacéo e interagéo entre o jogador e
o adversario como meio para o derrotar, através do meio virtual (Llorens, 2017).

As competicdes, torneios e eventos deste desporto tém crescido de forma
exponencial e cimentando-se como uma préatica desportiva inovadora e que
procura criar e promover um conjunto de estimulos, interacdes e competitividade
carateristicos da pratica de atividade fisica. Assim sendo, a criacdo de
competicdes online tem sido ocorrente de forma a que sejam criadas condicdes
para a sua pratica de forma competitiva e em que o praticante tenha que possuir
condicdes e niveis de performance ao mais alto nivel, tendo para além, de skills
e habilidades técnicas dentro do videojogo, niveis de concentracdo, controlo
motor, reacdes rapidas e estratégias dentro da sua prépria equipa (Llorens,
2017).

O desenvolvimento da indastria dos videojogos, e consequentemente dos
eSports deve-se ao aumento de interesse da populacdo mundial para com novas
tecnologias e do impacto e crescimento da plataforma Twitch, que se assume
como um elo de ligacdo entre o praticante/consumidor com o jogo ou individuo
gue estd a jogar através da transmissdo de jogabilidade por forma virtual,
estabelecendo-se também relacdes entre ambos. Isto promoveu um fenémeno
de independéncia relativamente as entidades televisivas para a transmissao de
conteudo de videojogos, provocando um incremento e evolugcdo aquando da

difusdo de conteudo deste desporto (Holden et al, 2017).

Com estes desenvolvimentos tanto sociais como tecnolégicos, € possivel
aferir um grau de importancia e preponderéancia dos eSports na sociedade

moderna, tornando-se um ponto de interesse para diversas organizagdes tanto
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ligadas a vertente gaming, como de outras que se querem ligar por questbes

publicitarias ou doutras (Funk et al., 2017).

Com este estudo pretende-se conhecer as carateristicas necesséarias que
individuo deve possuir para efetuar esta pratica, tanto numa vertente profissional,
mediante os resultados que serdo obtidos, como numa forma casual, em que
este ndo tenha qualquer tipo de compromisso, e o pratigue como forma de
entretenimento ou razdes de outra natureza. Para que isto aconteca, €
importante também conhecer de forma sdo organizados eventos deste tipo e de
que forma estes estabelecem relacdes e interacbes com a comunidade de

interesse presente em Portugal.

2. Objetivos

O objetivo deste estudo passa por compreender e possibilitar uma
caraterizacéo do jogador de eSports aguando da sua relacao e experiéncias com
as plataformas e videojogos pertencentes aos eSports e ficar a conhecer, de

uma forma breve, como é realizado um evento deste tipo.
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3. Pertinéncia, motivacéo e inovacao

Os praticantes deste desporto, em crescimento internacional, estéo
expostos a fatores fisicos e psicologicos durante as competicdées como o stress
fisico e a tenséo, sendo assim comparaveis com outras modalidades de alta
competicdo e intensidade (Rudolf et al., 2016). Isto sugere e amplifica a
importancia em crescendo dos eSports na sociedade atual e o impacto que este
possui na vida e no quotidiano das pessoas. Mediante estas variaveis, considero
o tema deste estudo muito importante, sendo o seu estudo e analise fundamental
para a percecao das dinamicas e sinergias que este apresenta, bem como da

sua relevancia aquando das suas diversas vertentes em que esta representado.

O que motivou a realizar a dissertacao sobre este tema, passa pelo facto
de, pessoalmente, ser um praticante desta modalidade, de uma forma nao
profissional, durante muitos anos e de onde nutro uma paixao pelo desporto
desde pequeno, sendo que para além deste motivo, a minha ingressdo num

possivel projeto ou num futuro trabalho na area iria ser algo do meu interesse.

O estudo dos eSports tem sido um tema estudado aquando da sua
relevancia nas comunidades e sociedades mundiais, e pelo impacto que
promove em Varios paises. Uma vez que o seu estudo tem sido realizado de uma
forma mais geral por outros autores, esta dissertacdo apresenta uma
caraterizacdo mais especifica aquando do praticante e das suas vivéncias com
a modalidade, e tenta compreender de forma breve, a gestao deste desporto nos

eventos em Portugal.

4. Estrutura da dissertacao

Esta dissertacao inicia-se com um resumo, onde é realizado uma breve
introducédo ao tema que sera estudado e quais as suas principais conclusoes.
Segue-se a parte introdutdria onde se efetua um enquadramento geral do tema
e quais 0s seus objetivos. A revisao da literatura €, por conseguinte, realizada
como forma de exploragéo e explicacdo do tema consoante as variaveis que vao

ser analisadas através do questionario aplicado. A concecdo do mesmo é
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explicada aguando do seu formato e a qual a metodologia utilizada na aplicagé&o
deste. Em seguida, apresenta-se 0s resultados obtidos e a sua posterior
discusséo, terminando a dissertacdo com as conclusfes retiradas através da
aplicacdo e analise do estudo efetuado. Por udltimo, sdo apresentadas as
referéncias bibliograficas utilizadas.
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Capitulo Il - Revisédo da Bibliografia

1. eSports

A questéao sobre o facto dos eSports ser considerado como desporto ou néo,
tem sido diversamente estudada e analisada mediante diversos fatores, sendo
que foi concluido que esta apresenta variaveis que sao aplicaveis através das
diversas modalidades ja existentes, como a atividade fisica, a natureza
competitiva, a aprendizagem e destreza técnica e pela existéncia de
organizagOes federativas e institucionais bem como de patrocinios associados
devido a sua crescente profissionalizacdo (Funk et al., 2018; Hallmann & Giel,
2018; Jenny, Manning, Keiper, & Olrich, 2017; Keiper, Manning, Jenny, Olrich, &
Croft, 2017).

Através do estudo realizado por Martoncik (2015) foi verificado que existe
uma conexao bem patente entre o mundo virtual e a realidade, e que 0s eSports
nao se tratam unicamente de um mero jogo eletrénico, mas que para além disso,
€ um local propicio para um conjunto de interacdes relacionais e sociais, e

regras, dentro e fora da plataforma virtual.

Uma das grandes vantagens dos eSports é que este pode ser praticado
através de diversas plataformas e sem qualquer tipo de restricbes aquando do
tempo ou local, bem como através do beneficio de uma conexao Wi-Fi presente
em praticamente todos os locais, o que beneficiara o utilizador aquando da sua
pratica (Choi, 2019).

O declinio dos praticantes de atividade fisica e o sedentarismo pode ser
combatido, também, pelos eSports através de uma série de movimentos, acdes
e estimulos promovidos e provocados ao utilizador atravées da realidade virtual,
de forma a que cada vez mais, seja reduzido a diferencga entre as atividades de

carateristicas mais sedentarias com o desporto ativo (Jenny et al., 2017).

Segundo Funk et al (2017), existe uma motricidade motora fina e um elevado
nivel de capacidade psicologica associada a esta modalidade, que permite
concluir que os atletas de eSports devem apresentar niveis significativos a nivel
de competéncias psico-motoras para a sua pratica. Na sua maioria, 0S
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movimentos de motricidade fina sdo mocgdes que envolvem a ativagcao de
pequenos grupos musculares com incidéncia na precisdo e controlo de
movimento, sendo que se reflete, por exemplo, no autodominio do jogador
aquando do analégico presente e utilizado no comando das consolas, por
exemplo (Jenny et al., 2017).

Para Rudolf et al (2006) existe:

“Um estudo sobre o efeito da hormona cortisol confirma que
o batimento cardiaco dos jogadores de eSports € comparavel aos
niveis de cortisol e bp (batimentos por minuto) dos atletas de
corridas automoveis e que o0 mesmo durante as competicdes esta
acima dos 100 batimentos por minuto, podendo atingir os 160 ou
180".

Devido a todas as variaveis ja mencionadas, cada vez mais tem existido
uma inclusao dos eSports aquando da criacéo e existéncia de bolsas de estudo
para os estudantes das escolas e universidades, de forma a promover uma maior

diversificacao na relagao atleta-estudante (Funk et al., 2017).

Através de um estudo realizado em escolas, revelou-se que 0s jogos
eletrénicos, provocam beneficios a nivel fisico, motivacional, emocional,
cognitivo e sociocultural, demonstrando o impacto e influéncia que este desporto

tem na sociedade atual em crescendo (Biddiss & Irwin,2010).

Nos Estados Unidos, as universidades tém dado cada vez mais
importancia a modalidade de maneira que ja existem propostas e bolsas de
estudo para os melhores jogadores de eSports que sao pertencentes a intuicdo
em questdo, para que estes também facam parte da equipa deste desporto da
sua instituicdo. Com o crescimento exponencial e anual da modalidade, comeca
a existir também competicoes de eSports a nivel escolar ou universitario, que
iram privilegiar a comunidade praticante através de uma entrada neste
ecossistema, como forma preparatéria para as suas futuras carreiras aquando
do mundo profissional se 0 assim preferirem, aumentando consequentemente a
diversificacdo de escolhas dos praticantes nas suas areas de exceléncia
(Anderson et al., 2018).
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Para muitos praticantes, profissionais ou ndo-profissionais, 0os eSports
podem servir como reflgio ou algo que é praticado para que consigam se abstrair
dos seus problemas, sendo que estes, podem derivar de variados fatores como

perturbacdes mentais, conflitos sociais ou sedentarismo (Choi, 2019).

Segundo Choi (2019), existem diferencas entre os eSports e 0s desportos
tradicionais, sendo que esta diferenca ndo se apresenta como significativa
aquando do numero de assisténcia do publico a qualquer um dos desportos,
tirando assim como concluséo, que os eSports podem ser reconhecidos e

definidos como um género do desporto.

Para Deshbandhu (2016) o crescimento e cimentacdo dos eSports
permitem com que existam diversos estilos de jogo, formas de jogar e
plataformas onde esta atividade pode ser realizada, sendo que estas variaveis
podem transmitir o nivel de seriedade que esta inerente a cada jogador de forma
profissional ou casual, e que € posteriormente refletido através das horas
colocadas e esfor¢co realizado por cada um num determinado jogo. O que
determina o nivel de seriedade e empenho no jogo € o tempo que o jogador
aplica no mesmo, o nivel de dificuldade a que este se sujeita e o0 que este sente
aquando do momento de prética, que se traduz de forma importante para que
este possa evoluir e crescer como praticante e podendo dar consequentemente,

0 seu contributo para o desenvolvimento outros jogadores.

A entreajuda da comunidade de cada jogo, ajuda no aumento da interacéo
e percecdo do mesmo pelos praticantes, sendo que esta sera benéfica aguando
de estratégias e taticas utilizadas por diferentes jogadores e consequentemente
uma partilha de experiéncias pessoais (Rambusch et al., 2007). As mecanicas e
estratégias que sdo inerentes a jogabilidade de um determinado jogo e que
podem ser trabalhadas e aperfeicoadas como forma de melhoria no
aproveitamento individual e coletivo da equipa ou grupo em questéo, sendo que
esta ideia associada pode ser transportada para uma vertente educacional
aplicada em diretrizes do ensino (Anderson et al., 2018).
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1.1. Profissionalizag&o dos desportos eletronicos

Devido ao crescente desenvolvimento e impacto internacional, a nogao de
gamer extremo e de profissionalizacdo do desporto tem vindo a criar a ideia e a
mentalidade nos jogadores casuais de que € possivel fazer desta modalidade
uma profissao (Deshbandhu, 2016) de forma a que para a profissionalizacao dos
eSports seja cada vez mais acentuada e determinante na forma de como estes
sao realizados e organizados, tanto a nivel de mercado como da sua atividade,
€ necessario que existam stakeholders, de forma a regular e a promover o

desenvolvimento proprio deste desporto a todos os niveis (Holden et al., 2017).

Jenny et al (2017) afirma que nem todos os jogos eletrénicos podem ser
considerados como desporto, pois, para estes serem classificados como tal,
precisam de ter na sua estrutura elementos fundamentais para cimentar e
promover um clima de competicdo através de regras, rankings online e um
sistema de organizacdo por ligas ou eliminacdo. O aparecimento e criacdo de
ligas, equipas e intuicdes profissionais provocou um consequentemente
incremento noutras variaveis, nomeadamente, no facto, do mesmo, para além
de ser praticado de forma fisica, ser transmitido de forma visual, ou seja, o
publico comecou a ver outros individuos ou entidades a jogar (Jenny, Manning,
Keiper, & Olrich, 2016; Wagner, 2006).

As ligacdes entre o desporto e os eSports sédo claras, promovendo a
dinamizacao e interligacao de varias estruturas associadas de forma a fazer com
que as organizacdes tradicionais de desporto invistam nos jogos eletrénicos
como fenémeno internacional, criando ligas paralelas com os clubes de forma a
que seja praticado como campeonato e utilizando as infraestruturas que ja
existiam anteriormente pelos clubes (Funk et al., 2017). Devido a isto, 0 nimero
de adeptos de eSports aumentou consideravelmente devido a este fenémeno,
sendo que a visualizagdo virtual dos jogos por jogadores ou entidades
profissionais, ou outros, provocou uma assisténcia de cerca de 205 milhdes a

nivel mundial (Casselman, 2015).

Existe um relagdo constante e similar em diversas areas e variaveis que

estédo presentes em todos os desportos ditos tradicionais, tais com os midia que
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estdo cada vez mais presentes e em cima do acontecimento nos aquando do
gue se passa no panorama internacional da modalidade, os escandalos de
doping e apostas que ocorrem também nos restantes desportos, o esgotamento
de estadios e arenas aquando da realizacdo de eventos em diversas escalas, as
transferéncias de jogadores, agentes, os prémios de valores acentuados aos

vencedores das competicdes realizadas (Holden et al., 2017).

Existe uma grande variedade de beneficios sociais que advém desta
modalidade, sendo que Martoncik (2015), mostrou que os profissionais de
eSports, nao retiram unicamente divertimento na pratica, mas que gera também
satisfacdo e bem-estar aquando do envolvimento, e da formacédo de relacdes
sociais entre parceiros de equipa e no foco e concretizacao de objetivos de vida.
Para que isto aconteca, os profissionais de eSports sdo obrigados a ser
fisicamente ativos e a terem habitos de vida saudaveis de forma a que a sua
performance e niveis de concentracdo estejam no seu maximo, de forma a que
quando tiverem a jogar tenham, por sua vez, beneficios fisicos e psicoldgicos
(Biddiss & Irwin, 2010).

“Um praticante profissional de eSports tem entre os 15 e 25 anos de idade
e treina 3-4 vezes por semana durante 2-4 h” (Muller-Lietzkow, 2006; Topalov,
2007).

Os jogadores profissionais costumam fazer partes de equipas
profissionais ou que fazem parte de alguma organizacdo, para que possuem
efetuar os seus treinos todos juntos de forma a criar sinergias, sintonia e
organizacdo entre eles aquando da pratica do jogo eletronico em questdo de
forma a que o seu desempenho em futuras competicdes seja ao mais alto nivel
possivel (Griffiths et al., 2003).

Os clas formados sao normalmente compostos pelos jogadores em si e
por um lider responsavel pela orientacéo e lideranca da equipa, sendo que este
€ responsavel pelo recrutamento dos atletas, reformulacdo do grupo se este
achar necessario, pelas taticas ingame, selecdo dos jogadores ativos e
comunicacdo com as entidades patrocinantes (Martoncik, 2015). A
personalidade de cada jogador deve ser conciliada com a identidade da equipa

e com todos os respetivos membros da mesma, tanto ingame como nas relagéo
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e comunicagdo que tém entre si, de forma a que as diferencas e carateristicas
de cada um sejam aproveitadas ao maximo nos momentos necessarios
(Martoncik, 2015). Este estilo e personalidade individual de cada atleta na forma
de jogar, reflete-se na forma de como abordam o jogo no momento da tomada
de decisao e das suas decisdes no geral e de como comunicam através das suas
acOes com o adversario, persuadindo 0 mesmo a tomar a atitude menos correta

para a sua equipa, de forma a beneficiar a equipa adversaria (Martoncik, 2015).

2. Gestao de eventos de eSports

Os gestores desportivos desta area sdo responsaveis pela realizacao de
eventos, pelo merchandising, patrocinios associados as equipas e ao evento
realizado, tecnologia utilizada durante a realizacdo do evento e utilizada pelos
atletas no momento do aquecimento e competicdo oficial, recursos humanos,
problemas legais e institucionais, bem-estar dos atletas, redes socais, entre
outros (Funk et al., 2017).

Os participantes destes eventos de eSports ao experienciam e jogarem
nestes locais sdo submetidos a um ambiente da pratica da modalidade num
ambiente nao-casual, sendo que sao completamente abrangidos pela
experiéncia da pratica de uma forma mais competitiva e pelos estimulos que os
praticantes profissionais sdo submetidos, fazendo com que consigam se
desenvolver a nivel educacional, pessoal e de conhecimento do jogo praticado
(Pine & Gilmore, 1998).

Hallmann & Giel (2017) afirma que com o crescimento da modalidade a
niveis mundiais, criou uma necessidade proporcional em promover e explorar a
capacidade de crescimento de mercado dos eSports através da experiéncia
anica que é proporcionado aos espetaculares aquando da ocorréncia do evento,
como forma de estimulo, sendo que com o decorrer do tempo, fagca com que o
consumidor retorne ao evento para que este tenha, por sua vez, uma evolugdo

a nivel da experiéncia vivida de uma forma positiva.
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Existe um ecossistema ativo com um intuito educacional de determinar
objetivos, que vao para além da préatica Unica de eSports, sendo que este
possibilita uma especializacdo na area, promovendo o desenvolvimento das
ligacOes virtuais, do marketing social e organizagcéo de eventos (Anderson et al.,
2018). Essas mesmas organizac¢des sdo consideradas como industrias pois sdo
contratadas por consumidores e por diversas organizacdes que possibilitam a
utilizacdo de toda uma estrutura que esta preparada para responder as
necessidades dos mesmos. Tém assim como principal funcdo e objetivo, o
desenvolvimento e planeamento de produtos que teréo impacto no consumidor,
provocando receitas e tendéncias que serdo aproveitadas pelas empresas de
forma a dinamizar e fazer crescer as diversas variaveis constituintes da gestéo

de eventos e da modalidade em si (Funk et al., 2017).

A oportunidade de patrocinios pode ser assim explorada através do
merchandising, por produtos ou servicos externos, bem como dentro do proprio
jogo, através dos direitos de nome de uma competicdo ou da colocagédo de um
determinado produto dentro do mesmo (Mazari, 2012).

As receitas destes eventos proveem, dos espetadores que assistem aos
torneios e ao mesmo de forma online, dos que se deslocam ao local de forma
presencial, das receitas iniciais que S&80 provenientes das empresas
responsaveis pela divulgacédo e transmissdo dos eventos. Se bem que 0s que
sdo de maior dimensao, atraem consequentemente empresas que apesar de
nao estarem ligados diretamente com os eSports, pretendem que as suas
marcas estejam ligadas ao desporto como forma de expansdo da mesma através
de afiliacdo (Rambusch et al., 2007).

2.1. Crescimento e reconhecimento internacional

A inclusdo dos eSports tem se tornado cada vez mais imponente no
espetro dos maiores eventos desportivos a escala mundial, sendo que segundo
dados estatisticos existem cerca de 191 milhdes de jogadores profissionais e
nao profissionais em todo o mundo no ano de 2017 (Cunningham et al., 2017).

Este crescimento dos eSports procurou a uma maior procura a nivel social para
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a sua visualizacdo de forma online, sendo que em 2017, o campeonato do
mundo de League of Legends, teve mais 12 milh&es de fas de visualizadores do
gue um evento de NBA, quando estes aconteciam ao mesmo tempo (Graham,
2017).

A final do campeonato do mundo de League of Legends de 2016, foi
assistido por cerca de 46 milhdes de visualizadores online e para além deste
ndmero estatistico de relevancia acentuada, esgotou os 20 mil lugares
disponiveis no Staples Center em Los Angeles, onde se realizou 0 mesmo
(Kennedy & Rozelle, 2016). Keiper et al (2017) afirma que um fator de
importancia relevante € o facto de que desde da atividade profissional de Dota
2, Lol e Starcraft, houve um investimento em prémios atribuidos as competicdes

de cerca de 15 milhdes de ddlares.

Este maior destaque no panorama internacional, fez com que diversas
organizacdes desportivas e que regem o desporto mundialmente, quisessem
colocar esta modalidade nos grandes palcos mundiais, sendo que esta, ira ser
introduzida e praticada nos Jogos Asiaticos de 2022 pelo Conselho Olimpico da
Asia (Graham, 2017).

Um indicador que foi utilizado de forma a validar o mercado e o potencial
dos eSports no panorama internacional foi 0 nimero de praticantes diarios que
ronda os cerca de 27 milhdes de jogadores no League of Legends, ou seja, este
desporto é mais praticado do que a maioria dos desportos tradicionais (Keiper et
al., 2017).

A crescente associacdo dos eSports com diversas entidades do ramo
desportivo faz com que esta tenha cada vez mais uma vertente profissional e
organizacional, gerando componentes que sao inerentes e comuns a pratica em
todas as modalidades, como a comparacdo de performance individual entre
atletas, o fair-play ou o envolvimento saudavel, positivo e competitivo existente
no momento da pratica que ira provocar prazer e entusiasmo aos espetadores.
Consequentemente, cada vez mais existem entidades que pretendem dar
patrocinios as diversas equipas e instituicdes responsaveis, provocando um
aumento do merchandising. Esta modalidade torna-se algo que estard,

praticamente, sempre em crescimento, desde que 0s avancos tecnoldgicos
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evoluam de forma progressiva e constante, existindo assim sempre novos

estimulos para os praticantes (Cunningham et al., 2017).

O aparecimento de patrocinios de grandes empresas e instituicbes no
panorama tecnologico como a Microsoft, Red Bull ou Samsung foi notdrio,
provocando receitas finais de cerca de 350 milhdes de ddlares e com projecdes

de receitas de 696 milhdes de doblares para 2017 (Newzoo, 2017).

Como forma de crescimento de fas em clubes e associacdes desportivas,
muitos promovem a criacdo de protocolos de afiliacdo entre os eSports e as
identidades responsaveis pela gestao e dire¢cado desportiva dos mesmos, atraves
de patrocinios, criando oportunidades aos mais jovens, aumentando assim a

massa adepta das entidades desportivas (Wolf, 2017).

A federacao de eSports da Nova Zelandia, de forma a introduzir esta nova
modalidade nos jogos olimpicos, dispds de uma série de objetivos que foram
criados de forma a reconhecer os eSports como modalidade de indoor. Entre
estes, estdo presentes a promocao dos beneficios a niveis da salude, sociais e
educacionais para a comunidade e o equilibrio entre um estilo de vida saudavel

e o praticante de eSports (New Zealand eSports Federation, 2016).

Aumentou consideravelmente a quantidade de estimulos e formas de
interesse do publico pela pratica deste desporto. Um deles, sendo que o
consumidor ndo se interessa unicamente pela atividade propria e pessoal em si,
Ou seja, a assisténcia e visualizacdo de jogadores e torneios a jogar,
nomeadamente de carater profissional, provoca um aumento desta variavel
(Christophers & Scholz, 2010, 2011).

Através da partilha da sua paixdo pelos jogos eletrénicos, os jogadores
profissionais conseguem atingir cada vez mais audiéncia, tanto online, como na
ocorréncia de eventos em arenas, fazendo com que este fendmeno social
proporcione o interesse crescente de mais patrocinadores e dé mais importancia

e relevancia a eventos futuros (Taylor, 2012).
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2.2. Organizagao de eventos de eSports

Aquando do crescimento exponencial e crescente importancia mundial
existente nos eSports, € necessario que existam, cada vez mais, especialistas
na area da gestdo desportiva com o objetivo de gerir e organizar todos os
processos que sao adjacentes a realizacdo das competicbes e pratica da
modalidade de forma competitiva e profissional (Funk et al., 2017).

As competicbes de eSports sdo organizadas de forma a que sejam
reunidas todas as condi¢des de segurancga, entretenimento e estrutura para que
as mesmas ocorram da melhor maneira possivel. Sendo que estes eventos sao
realizados através de profissionais que possuem treinos diarios, pertencentes a
equipas que lutam pelos maiores prémios das competicbes nacionais e
internacionais (Anderson et al.,2018). Este planeamento prossupde a existem de
véarias condicfes e elementos que sédo chave para a sua realizacdo, sendo que
estes sdo parecidos com aos utilizados nos desportos tradicionais em certos

aspetos (Jenny et.al, 2018).

Os torneios de eSports sdo organizados através do trabalho conjunto
entre a comunidade pertencente a este desporto com organiza¢des de vertente
empresarial responsavel pela organizacao e estruturacdo do evento em si, bem
como das empresas de jogos eletronicos (Seo, 2013). Os mesmos procuram
diminuir a relagdo entre mundo virtual e real através da representacéo fisica, de
forma que os adeptos e pessoas presentes nos mesmos tenham estimulos
aguando da vida dos jogadores em diferentes formatos, tanto offline como online
(Christophers & Scholz, 2010, 2011).

As experiéncias vividas nestes locais servem também como plataforma
de marketing e possivel criacdo de ligagdes com os representantes de empresas
e associacdes presentes no evento, bem como para as equipas desportivas,

patrocinadores ou redes de transmissao presentes (Seo, 2013).

Para além dos segurancas, pessoal para a recolha de bilhetes, vigiantes
ou responsaveis do evento, existem posi¢cdes fundamentais para a dinamica e
realizagdo com sucesso do evento, tal como a equipa de técnicos responsaveis

por qualquer problema aquando dos sistemas tecnoldgicos, tanto de
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computadores, 0s consolas, como de sistemas de som ou imagem (Jenny et.al,
2018).

Jenny et al (2018) afirma que os anunciantes e anfitrides para além de
transmissores de informacdo e relato dos acontecimentos que estdo a ser
transmitidos ao publico, também tém um papel relevante e muito importante no
desenrolar do evento, por serem pessoas em que o publico se identifica, pois
normalmente sdo individuos ligados aos eSports ou com algum background

aquando de eventos realizados deste género.
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Capitulo Ill — Metodologia

1. Universo e amostra

Depois de um estudo prévio e meticuloso sobre o tema desta dissertacao,
foi definido juntamente com o orientador, a aplicacdo de um questionario com
questdes de escolha multipla e perguntas casuais de resposta curta, de forma a
gue o controlo e interpretacdo do mesmo fosse de forma direta e estatisticamente

correta aguando da sua posterior analise.

Foi assim recolhida uma amostra de 100 questionarios validos, no dia 27
de janeiro de 2020, num evento de eSports ocorrente na cidade de Braga, por
organizacdo da Federacdo Portuguesa de Futebol. A atribuicdo para a
concretizacdo de cada questionério foi feita de forma aleatéria e voluntéria,
sendo que néo existia limitacdes aquando da idade ou sexo do questionando,
sendo o Unico critério de selecdo, se o participante jogava algum tipo de jogo

eletronico. Se este ndo se verificasse, ndo era permitido a sua participacao.

De salientar, o facto de esta analise e apresentacdo de resultados se
basear em valores de média de resultados dos questionarios traduzidos pelo
SPSS, e que valores de distribuicéo e niveis de significancia ndo foram atingidos,
devido a uma deficiente leitura dos mesmos aquando da verificagcdo dos dados

e da sua compressao através do programa.

Através dos dados obtidos e posteriormente analisados, apresento as
seguintes variaveis sociodemograficas, que considero como relevantes para um

enquadramento do estudo.

e A amostra foi maioritariamente composta por individuos do sexo
masculino (92%), tendo estes uma média de idades de 19 anos, sendo
que 77% é estudante e pertencente ao ensino secundario (61%). 76% dos

inquiridos ndo tem profisséo e 77% nao trabalha.
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2. Método e instrumento

Todos os questionarios foram recolhidos de forma presencial, sendo que
me desloquei ao evento em questdo e procedi a explicacdo e concecao do
questionario e do estudo a cada questionando, e de forma voluntaria, 0 mesmo
se disponibilizou a responder, tendo assim a possibilidade de esclarecer todas

as suas duavidas durante a realizacao de forma direta e pertinente.

O gquestionario pressupde-se como um método de recolha de dados que
permite ao investigador colocar questdes de varios tipos e formas com o objetivo
de ser assim, o mais direto e objetivo possivel de forma a conseguir obter os

dados que Ihe sao pertinentes para o seu estudo.

Numa primeira fase foi realizada uma pesquisa aquando de questionarios
e estudos ja existentes sobre o tema, de forma a que o questionario realizado,
fosse de acordo com os seus relativos, e que fosse possivel ser o mais

conclusivo aguando das suas perguntas e possiveis respostas.

Recolhidos os dados e informaces, procedeu-se uma fase de pré-teste,
em que, depois do questionario estar feito e revisto pelo orientando, foi aplicado
a cerca de 15 pessoas, com o0 objetivo de identificar possiveis problemas
aguando da formulacéo e interpretacdo das perguntas, para que caso existam,

poderem ser eliminados ou reformulados para a versao final.

O questionario possui perguntas de carater sociodemografico, de
caraterizacdo do interrogado, direcionadas para a caraterizacdo do jogador nao-
profissional ou profissional, a interagdo do mesmo com a mundo dos eSports e

a sua experiéncia pessoal com este desporto em crescendo.

3. Técnicas e procedimentos

Apoés confirmar a realizacdo do evento, a deslocacdo para o mesmo foi
efetuada de forma a ser aplicado o questionario de forma presencial, sendo que

nao foi necessaria qualquer autorizacéo para a aplica¢cdo do questionario, sendo
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que o evento era de acesso livre & populacdo e sem restricbes de qualquer

género.

ApGs a recolha de dados, foi realizada a analise dos mesmos atraves da
utilizacdo do programa informativo IBM SPSS Statistics V24, com uma posterior
analise e interpretacdo dos dados através de graficos e tabelas no Microsoft
Excel. Foram utilizados métodos quantitativos para a obtencéo dos dados finais
e conclusivos de forma a ser efetuada uma anélise e compreenséo descritiva
dos mesmos através dos seus valores de média, moda, desvio-padrédo e maximo

e minimo.

Importante referir, que a concecdo deste questionario utilizado foi
baseada na experiéncia empirica dos orientandos e do orientado, em conciliacdo
com a recolha de informacéo adicional por questionarios ja desenvolvidos por
outros de cariz cientifico e pela revisdo da literatura realizada anteriormente

aguando do tema do estudo.
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Capitulo IV — Resultados

Todos os dados estudados, analisados e interpretados neste estudo bem
como a sua informacéo recolhida, visam perceber e explicar os eSports no seu
conjunto, aquando dos seus jogadores, das suas estruturas e dimensoes, e da
sua influéncia tanto a nivel internacional bem como, das proporcionais sociais

gue este se prossupde na vida dos seus praticantes.

Posto isto, este estudo pretende, para além de estabelecer a
caraterizacdo do gamer, procura compreender de uma forma geral a
organizacéao e gestdo de um evento de eSports em Portugal e por conseguinte,
elucidar o mediatismo deste desporto com 0s seus praticantes no panorama

nacional.

1. Dados sociodemograficos

As tabelas e graficos seguintes séo representativos dos parametros de
tendéncia centeal das variaveis sociodemograficas, da caraterizacao feita pelos
participantes aquando da sua definicdo de eSports e da sua experiéncia como

praticantes do mesmo.

Dos 100 inquiridos, 92 sdo do sexo masculino, pertencente a um grupo
etario dos 15 aos 20 anos, com uma média de idade de 18,7 e desvio padrdo de
3,91 anos.

Sexo N Maximo Minimo Média Moda Desvio-padréao

Masculino 92
. 34 10 19 16 3,91
Feminino 8

Tabela 1 — Idade dos inquiridos.
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Figura 1 — Numero de inquiridos por idade.
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Figura 2 — Grau de instrugédo dos participantes no estudo.
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Indicadores Média e Descricao

Sexo 92% masculino
Idade 19 anos
Estudante 77% estuda
Escolaridade 61% no ensino secundario
Profissao 76% sem profisséo
Emprego 77% néo trabalha

Tabela 2 — Caraterizacéo das variaveis sociodemograficas da amostra.

Os dados sociodemogréficos foram utilizados como forma de identificacao
do participante, aquando do seu sexo, idade, condicdo académica, grau de
instrucao, profissao ou trabalho. Podemos assim verificar que a média de idades
€ de 19 anos e que na sua maioridade, é representativa de uma amostra de sexo

masculino, tendo 92 participantes deste género.

A informacéo recolhida sobre a idade média deste estudo representa que
a generalidade é estudante (77%) e pertencente ao ensino secundario (60,8%),
sendo que néo tem profissdo (76%) nem trabalha (77%), o que pode induzir
particularmente ao facto de eles terem maior tempo livre para a pratica de

eSports, bem como, de atividade de lazer que lhe séo associadas.

A prética de eSports nesta faixa etaria, ou seja, nos jovens-adultos, é
maior e mais popular do que nas restantes, sendo parte relevante no seu
desenvolvimento trazendo beneficios através da sua pratica tais como o
desenvolvimento e percecdo cognitiva pela resolucdo de problemas, relacdes

intergrupais e aumento do bem-estar (Adachi & Willoughby, 2017).

O estudo realizado por Lehart et al (2008) apresenta que cerca de 97%
de jovens de ambos 0s géneros jogam videojogos em qualquer plataforma e de
qualquer tipo, e que com o avancar da idade, os rapazes apresentam maior nivel
de entusiasmo e interesse relativamente as raparigas, sendo esta variavel

representativa em 65% e as mesmas em 35%.
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2. Relacdo entre os eSports e a experiéncia do consumidor

Outra I 1%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Figura 3 — Opinido dos patrticipantes sobre a definicdo dos eSports.

%
De lazer ou entretenimento 86%
Profissional 11%

Outro 3%

Tabela 3 — Identificacdo pessoal dos participantes sobre o0 seu estatuto enquanto
praticantes.
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Figura 4 — Raz0es para o ingresso nos videojogos.

Através das Figuras 5, 6 e 7 é possivel verificar que os inquiridos
predominam a pratica de jogos eletronicos no final da semana (entre sexta-feira
e domingo) e que os valores semanais maioritarios de cerca de 10h sao

praticamente equivalentes, como os valores das horas diarias.
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Figura 5 — Dias da semana em que o0s participantes no estudo jogam mais

frequentemente.
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Figura 6 — Horas semanais que 0s participantes jogam.
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Figura 7 — Horas diarias que os participantes jogam.

Minimo Méximo Média
Tempo de prética 1h 24h 9h

Tabela 4 — Média do periodo continuo mais prolongado que os participantes ficaram a
jogar num dia (em horas).
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O crescimento e importancia dos eSports, ja mencionada anteriormente,
tem sido notoério internacionalmente, proporcionando para além de uma
mudanca de estilo de vida a populagcdo, um acréscimo nas opcdes de
entretenimento j4 existentes. Isto € representativo também, através dos
resultados obtidos neste estudo, uma vez que 83% dos participantes
consideraram os videojogos como sendo uma pratica de entretinimento e se
identificam como jogadores de lazer em 86%. Esta crescente popularidade dos
videojogos e o seu mediatismo tém levado a que a sua industria seja envolvida
em variadas areas da vida e quotidiano da populacdo, estando presente na
educacado, relacbes socais e nhas acdes comportamentais e emocionais
(Quwaider et al., 2019).

Estas influéncias e alteragGes sociais e de envolvimento provocam a que
cada vez mais jogadores comecem a praticar eSports, sendo que, justificando
esse mesmo inicio de pratica por razdes de entretinimento, convivio ou amizade
(71%, 49% e 39%, respetivamente). Os resultados obtidos sdo equivalentes e
de acordo com o estudo de Seo & Junk (2015), que afirmam que os aspetos
sociais dos eSports sdo compostos por um conjunto de diferentes praticas, onde
os consumidores do mesmo, possuem diferentes papéis, atividades e

interacOes, dentro e fora do ambiente competitivo do jogo.

O tempo que as pessoas dedicam aos jogos eletronicos comeca a ser,
devido a todos estes elementos, cada vez maior e mais preponderante na
atividade diaria, bem como semanal da pessoa que joga. O impacto positivo no
bem-estar da mesma, é assim significativo e demonstrado por Williams et al
(2008) que asseveram que as horas de jogo, a sociabilidade dentro e fora do
mesmo e a realizacdo dos objetivos deste se estabelecem como motivacées

para que se tenha um acréscimo nessas horas de prética.

Através dos resultados obtidos, é possivel aferir que este desporto é
praticado com maior incidéncia no final da semana, tendo sexta-feira
apresentado valores estatisticos de 66%, sabado de 82% e domingo de 70%,
pelo facto da idade média da amostra ser de cerca de 18 anos, 0 que nos leva a
concluir gue é nestes dias da semana, onde 0s jovens possuem mais tempo livre,
nao tendo compromissos escolares que lhes ocupa grande parte do seu tempo,
fazendo com que assim, tenham maior tempo para jogar nestes dias. Este facto
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€ representativo através das horas semanais e diérias, que nesta amostra, sdo
algo reduzidas, devido, essencialmente a essa falta de tempo que se reflete nos

55% (menos de 10 horas praticadas) e 51% (menos de 2 horas), respetivamente.

Aquando do maximo de tempo despendido para se jogar num dia, a media
estabeleceu-se nos 9 horas, o que exibe o nivel de entusiasmo, satisfacéo,
empenho e tempo empreendido quando se joga, se vai de encontro com o estudo
realizado por Johnson et al (2016) que concluem e identificam que a satisfacao,
as experiéncias e a pratica dos videojogos de forma social, ou seja, praticado

com outros, séo fortes indicadores de maior tempo de jogo.

3. Jogos e géneros de maior interesse na comunidade gamer

Nas seguintes tabelas e graficos, € possivel aferir as preferéncias dos
inquiridos aquando dos tipos de jogo que praticam e quais sdo 0s seus titulos e
plataformas elegidos. A Playstation 4 e o FIFA traduzem-se como os eleitos

nesta selecao.

Outro 0%
Social [l 3%
Tiros/Guerra [N /3%
Retro | 1%
Estratégia [ NG 24%
Desporto [ INEEEGEGEGEGEE G490
Acio NN 6%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Figura 8 — Preferéncia dos participantes aquando do tipo de jogo que praticam.
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Videojogos N % amostral
FIFA 45 51%
Counter-Strike:
_ 12 14%
Global Offensive
Call of Duty 5%
Fortnite 6%
Grand Theft Auto 5 5 6%

Tabela 5 — Apresentacao dos 5 jogos favoritos dos participantes.

Videojogos N % amostral
FIFA 43 49%
Counter-Strike:

_ 10 12%

Global Offensive
Fortnite 8%
League of Legends 6%
Pro Evolution Soccer 4 5%

Tabela 6 — Apresentacao dos 5 videojogos mais praticados pelos participantes

7%
2%

45% 61%

3%

Figura 9 — Plataforma mais utilizada para a prética.
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Videojogos N % amostral

FIFA 26 35%
Counter-Strike:

_ 17 23%

Global Offensive
Fortnite 9 12%
League of Legends 5 7%
Call of Duty 4 5%
Grand Theft Auto 5 4 5%

Tabela 7 — Os 6 jogos na qual os participantes despenderam mais dinheiro.

Mais de 150€ 19%

Entre 50€ e 150€ 39%

Menos de 50€ 42%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

Figura 10 — Média do dinheiro gasto pelos participantes no estudo em videojogos.

Esta preferéncia do género ou tipo de jogo para se jogar, aparenta-se

como algo que é de acordo com as preferéncias de cada um ou de influéncias

grupais e socais para a criacdo de interesse num determinado jogo. Atualidade

existe uma grande variedade de jogos, de diversas formas e estilos, sendo os

mais populares os videojogos de desporto, guerra/tiros e acgdo. Estas

preferéncias refletem-se consequentemente, na selecéo de jogos que foi retirada

através dos resultados, afirmando que o FIFA e o Counter Strike Global

Offensive sao os titulos preferidos e mais praticados pelos participantes na sua
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grande maioria. Isto reflete-se na evolugédo notdria que tem existido em Portugal
aguando da organizacao de eventos em que estes videojogos sao referéncias,
provocando um consequente aumento de popularidade no seio dos seus

praticantes, bem como no seu numero.

O FIFA é o jogo mais praticado e favorito em Portugal, com uma diferenca
muito significativa comparando com o Counter Strike Global Offensive, tendo
mais de metade da preferéncia geral dos participantes no estudo com 51% e
possuindo diferencas de cerca de aproximadamente 40% em relagéo ao 2° jogo
mais praticado. Esta evolug¢édo do jogo tem sido também numa escola mundial,
em que se impde e assume como lider no mercado nos jogos de carater
desportivo, sendo que para além de ter competicdes e campeonatos nacionais
dentro de cada pais, apresenta um modo de competicdo online em que seleciona
64 jogadores das consolas mais populares, PS4 e Xbox One, e onde
posteriormente, estes, concorrem para o titulo de melhor jogador do mundo
(Zagala & Strzelecki, 2019).

De salientar o facto de que, os videojogos que tém mais impacto sao os
gue apresentam uma vertente online, promovendo um envolvimento social, e de
maior competitividade, o que se pode trazer traduzir num maior gasto de dinheiro
nos mesmos, sendo que 0S jogos com maiores gastos sdo os dois jogos
anteriormente mencionados. O estudo de Zagala e Strzelecki (2019) comprova
gue 0s jogos com mais competitivos Sdo 0s que possuem vertente online, e que
se diferenciam dos restantes devido a estes elementos determinantes a nivel da

captacao dos jogadores e no seu interesse a longo prazo.

Para que estes jogos sejam praticados sdo necessarias plataformas que
0s proprios sejam jogaveis, sendo a Playstation (61%) e o PC (45%), as
plataformas mais utilizadas para a pratica dos eSports. Playstation € uma
consola que pertence a marca Sony e que possui cerca de 50% do mercado de
videojogos mundialmente, sendo assim a mais popular entre a populacéo (Khanji
et al, 2016), sendo que através destes fatores pode ser explicada também o
gasto de dinheiro para os jogos desta consola e restantes com os participantes
a gastarem menos de 50€ (42%) e entre 50€ e 150€ (39%).
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4. Relagao entre consumidor e streamer

Nas seguintes figuras sao refletidos a relacdo entre os praticantes para
com os individuos transmissores de videojogos de forma virtual, os streamers.
Podemos dizer que os participantes acompanham o ambiente competitivo dos

jogos online (69%) e que 74% assiste a streamers.

80%

69%

70%

60%

50%

40%

31%

30%

20%

10%

0%
Acompanha N&o acompanha

Figura 11 — Média de participantes que acompanham o ambiente competitivo dos

eSports.

80% 74%

70%
60%
50%
40%
30% 26%
20%
10%
0%

Assiste N&o assiste

Figura 12 — Média de participantes que costumam assistir a streamer.
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100%

88%

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%

0
20% 120

]
0%

Faz doacéo Nao faz doacao

Figura 13 — Percentagem de participantes que ja doaram dinheiro a streamer.

Mais de 4h . 5%
Entre 2h e 4h - 11%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Figura 14 — Quantidade de horas que os participantes no estudo j& ficaram a assistir

alguém a jogar.

Minimo Maximo Média

Tempo de
_ _ Oh 13h 3h
assisténcia

Tabela 8 — Horas de assisténcia maxima a um determinado streamer.
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Relativamente a esta relacdo, esta advém da oportunidade de negécio e
bem-estar que o consumidor tenta aplicar tanto a ele proprio, como ao outro que
podera estar a visualizar as suas experiéncias, estimulos e reacdes que esta lhe
ser transmitido através dos jogos. Segundo Lin et al (2019), streaming baseia-se
no ato de pratica de videojogos de forma publica com diferentes niveis de
interacdo entre o espetador e o streamer e que é realizada para um audiéncia
virtual e que o sucesso da mesma se assenta em 3 pilares para 0 sucesso, sendo

estes a performance, a interacéo e sincronizagcdo com a audiéncia.

Em Portugal, este fenbmeno tem vindo a crescer e tem sido potenciado
por organizacdes de eSports presentes no pais, bem como dos jogadores mais
carismaticos e conhecidos da comunidade portuguesa. Assim sendo, este
incremento € destacado e representativo dos 74% de pessoas que disseram que
assisténcias a streams e dos 69% que afirmam seguir 0 ambiente competitivo
dos eSports que cada vez mais é potencializado. Apesar destes dois topicos
apresentarem estes valores, a assisténcia aos mesmos nao é significativamente
mostrada pelos participantes no estudo, demonstrando que a sua maioria s6
assiste menos de 2 horas a essas transmissdes (84%) e que o maximo de tempo

de assisténcia as mesmas teve uma média de respostas de 3 horas.

Neste paradigma esta presente o ato de efetuar doagdes, realizado pelos
seus espetadores de forma voluntaria através da transferéncia de dinheiro do
consumidor para a pessoa a realizar a stream como forma de ajudar o mesmo a
melhorar a mesma ou para aumentar a interagao entre a audiéncia e o streamer
(Lin et al, 2019). Este acontecimento ndo se reflete através dos resultados
obtidos, ja que 88% diz que nao efetua doacdes, apesar desta atividade ser cada
vez mais popular mundialmente, tanto que, muitos streamers conseguem viver
unicamente desta forma de trabalho, tendo o apoio de organizagbes
pertencentes ao panorama dos eSports (Llorens, 2017).
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5. Atividade fisica e eSports

A atividade fisica € uma pratica fundamental para a melhoria do
desempenho dos atletas na pratica de eSports, tanto que os 93,0% dos
inquiridos pratica desporto com treinos com duragcdes de mais de 1 hora e de 2

a 3 vezes por semana, na sua maioria.

100% 93%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%

20%
7%

Pratica N&o pratica

10%

0%

Figura 15 — Percentagem de participantes que praticam atividade fisica.

35%

30% 29%
250 23%

20% 18%

14%
15% 0
11%
10%
6%
5% l
0%
1vez 2 vezes 3 vezes 4 vezes 5 vezes Mais de 5
vezes

Figura 16 — Médias do niumero de vezes que é feito atividade fisica por semana.
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Menos de 1h l 8%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Figura 17 — Tempo de prética de atividade fisica.

A participacdo em eventos locais de eSports como LAN Parties ndo se
traduz em algo que seja significativo ou relevante no conjunto de inquiridos,

apesar das competicdes apresentarem médias mais equilibradas.

90%

79%

80%

70%

60%

50%

40%

30%

21%

20%

10%

0%
Participaram Na&o participaram

Figura 18 — Participagéo dos participantes no estudo em LAN Parties.
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56%

54%

54%

52%

50%

48%

46%

46%

44%

42%

40%
Participaram N&o participaram

Figura 19 — Participagéo dos inquiridos em competi¢des online.

Aquando das respostas sobre a pratica de atividade fisica, 93%
respondeu que praticam atividade, sendo que esta prética se afirma, na sua
maioria, como sendo feita 2 ou 3 vezes por semana. Abreu et al (2014) afirma
que esta relacdo deve ser feita de forma equilibrada, de maneira a que cada
praticante retire beneficios dos videojogos, mas que consiga estabelecer
padrées comportamentais de atividade fisica com o objetivo de desenvolver os

seus dominios de mentais e fisicos.

O tempo de pratica também foi questionado tanto que 92% respondeu que
pratica mais de 1 hora de atividade fisica. Este reflete-se como sendo um tempo
de treino normal para o aumento do nimero de pratica de atividade fisica que
tém verificado a nivel mundial, pois a sociedade comeca a ter nocdo da
importancia e relevancia que esta possui no seu estilo de vida e saude. De modo
a reduzir a relacdo entre o desporto realizado de forma fisica e os videojogos
(Abreu et al, 2014) criou-se 0 que se chama por exergames, que se carateriza
por ser uma pratica de videojogos em gue 0 seu gasto energético é moderado,
sendo equivalente ao mesmo aquando de atividades de cariz mais aerébio como
corridas de curta e longa duracao por exemplo, tendo como objetivo para alem

deste € procurar substituir os comportamentos de carateristicas mais

sedentarias por comportamentos ativos (Maddison et al, 2007).
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6. Profissionalizag&o dos eSports em Portugal

As seguintes tabelas e grafismos abordam questbes e os resultados
obtidos aquando da profissionaliza¢do dos eSports em Portugal. E importante
salientar que o numero de participantes que responderam ao questionario e que
eram realmente jogadores profissionais foi reduzido relativamente ao numero

total de participantes da amostra, sendo este N=10.

Apesar da sua preponderancia no estudo ser menor devido ao nimero da
amostra, € importante reportar estes resultados, de modo a compreender o nivel
de profissionalismo de eSports e que de forma e estruturacdo estes estao

estabelecidos aquando do panorama nacional.

70%

58%

60%

50%

42%

40%

30%

20%

10%

0%
Pertence N&o pertence

Figura 20 — Média de profissionais inseridos numa determinada organizacao.
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Figura 21 — Existéncia de treinos ingame imposto pela organizacgéo.

Mais de 4h - 10%
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Figura 22 — Média de horas diarias de treino ingame.
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Figura 23 — Exigéncia da organizacéo na pratica de atividade fisica.
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Figura 24 — Se os participantes sentem beneficios aquando da sua performance ingame

devido a prética de atividade fisica.
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Figura 25 — Se possuia rendimentos por ser profissional de eSports.

Os resultados obtidos para esta variavel apresentam-se como pouco
significativos, dando que a amostra de participantes no estudo que eram
profissionais na area, foi reduzida (N=10). Nas respostas a questdo acerca das
organizacbes de jogos eletrénicos a que eram pertencentes, 58% afirma
pertencer as mesmas, sendo que mais de metade afirma ter regime de treino
especifico ingame (54%) e tendo este com duracao entre 2 a 4 horas (50%) ou
menor (40%). Para que esta profissionalizacdo seja desenvolvida é importante
gue exista suporte organizacional, bem como de uma estrutura competitiva para
gue exista uma promocdo dos eSports ao mais alto nivel (Llorens, 2017) de
forma a que tanto os jogadores como as organizagdes ou instituicoes

patrocinadoras se sintam seguras e apoiadas mediante o futuro deste desporto.

Das organizacdes que possuem estes jogadores, apenas 54% exige a
pratica de desporto e atividade fisica, sendo que os 60% dos jogadores
pertencentes as mesmas, sentem beneficios aquando dessa mesma pratica no
seu contributo e performance quando estdo a jogar. Esta exigéncia tem tido
maior impacto nas organizacgdes profissionais, tanto que existe uma supervisdo
dos managers aquando do cumprimento dos seus jogadores neste parametro, ja
gue 0s mesmos possuem treinos regulares dentro e fora do jogo e porque
possuem rendimentos por serem profissionais, logo tém responsabilidades para

com a sua entidade empregadora (Llorens, 2017).
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Segundo os resultados obtidos, mais de metade dos participantes néo
possui rendimentos pela pratica profissional dos eSports, o que permite concluir
gue o grau de profissionalizagcéo, exigéncia e compromisso em Portugal ainda &
reduzido, ou seja, que este processo ainda estd numa fase inicial de crescimento
aquando também da seriedade que algumas organizacdes tém para com a

importancia dos jogos eletronicos e a sua relevancia social a varios niveis.

Mediante as respostas as perguntas obtidas para a participagdo em LAN
Parties e competi¢ces online, em ambas, mais de metade dos participantes
respondeu que nado participavam, apesar de nas participacdes em LAN Parties,
a média ser mais diferenciadora com 74% do que nas competicdes, que obtive
um maior equilibrio nas suas respostas, apresentando uma maioria na nao
participagdo com 53%. Podemos com estes resultados, dizer que comega a
existir uma maior participacdo em competicdes online, sendo que os grandes
responsaveis por este fator se apresentam pelo aumento da competitividade que
tem existido no pais aquando da préatica de jogos eletronicos, bem como da
vertente competitiva que tem sido criado por todas as empresas que S&o
responsaveis pela criacdo de jogos. Segundo Llorens (2017) para um jogo ser
considerado como competitivo, este deve apresentar controlo corporal, preciséo,
movimentos rapidos, concentracao, resisténcia e feedback e estratégia por parte

da equipa.
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Capitulo V — Conclusdes

1. Principais conclusdes

Com base nas respostas dos inquiridos e dos dados posteriormente
obtidos é possivel aferir que o desenvolvimento e crescimento dos eSports em
Portugal ainda esta numa fase inicial de prospecao relativamente aos restantes
paises que ja estdo mais cientes e desenvolvidos aquando da importancia,
mediatismo e influéncia social deste na sua populacdo. Um elemento que se
torna importante e pertinente através da analise do questionario aquando das
organizacoes de eSports, traduz-se na pouca profissionalizagcédo do desporto em
Portugal, sendo que os valores da amostra nesta variavel assumem-se como

medianas, estando este desporto ainda em crescendo.

[N

Relativamente a caraterizacdo do jogador de eSports, o seu perfil
tracado a partir das seguintes conclusdes:

[N

e Pertence maioritariamente ao sexo masculino, tendo cerca de 18 anos,
estudante e pertence ao ensino secundario.

e Assume 0s eSports como uma atividade, na sua maioria, de lazer e
entretinimento, tendo como ingressao no desporto por razdes de lazer,
amizade e convivio (socializacdo).

e Pratica a atividade principalmente aos fins de semana com pratica de
menos de 10 horas semanais e 2 horas diarias, tendo com periodo
maximo de pratica em 24 horas de 9 horas.

e Possui como preferéncia os jogos de desporto, tiros/guerra e agéo, tendo
como jogos favoritos e mais praticados o FIFA e o Counter Strike Global
Offensive e despendendo menos de 150€ nos mesmos. Utiliza a
Playstation 4 e o PC (computador) como principais plataformas de pratica.

e Segue 0 ambiente competitivo dos jogos e a streamer, sendo que aos
altimos néo faz qualquer tipo de doacéo e ficando diariamente menos de
2h a assisti-los.

¢ A sua esmagadora maioria pratica atividade fisica, cerca de 3 vezes por

semana e com treinos com durag&o de mais de 1 hora.
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e Apesar da amostra sobre a profissionalizacdo ser reduzida, € possivel
traduz que mais de metade dos participantes (N=10) séo profissionais,
possuindo regime de treino especifico ingame com duracéo de entre 2 a
4 horas diarias. A sua organizacdo exige a pratica de atividade fisica,
sendo que estes sentem beneficios na sua performance dentro do préprio
jogo devido & mesma. Podemos também revelar que estes ndo possuem
rendimentos provenientes da sua profissionalizagéo.

e A participacdo do jogador em eventos de eSports (LAN Parties) e

competi¢cdes online nédo se verifica.

Através de todos dados obtidos € possivel tracar assim o perfil de jogador
de eSports. De salientar o facto de a amostra total ser de 100 participantes,
sendo que todos eles estiverem presentes no evento de eSports, o que se traduz
em algo significativo. E importante, também evidenciar o facto de os resultados
mostrarem que nao existe profissionalizacao suficiente em Portugal, traduzindo-
se como um fator a ter conta mediante a evolu¢cdo e desenvolvimento dos
eSports porque revela uma certa falta de nocao dos beneficios, influéncia social

e de expansédo em varias areas que este fendmeno mundial esté a trazer.

2. Recomendacbes

Tendo por base os dados recolhidos e analisados, recomenda-se as
instituicbes, empresas e organizacdes relacionadas com o0s eSports para que
exista uma prosseguimento dos projetos desenvolvidos na area de forma a dar
continuidade a evolucéo e desenvolvimento do desporto em Portugal, e para que
a profissionalizacdo dos seus atletas seja tomada como ponto de referéncia e
assertividade aquando da importancia desta modalidade, de forma a que o nivel
de performance, empenho e dedicagao por parte dos mesmos seja ao mais alto
nivel de forma a fazer com que o crescimento do desporto seja acentuado,

continuo e progressivo.
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3. LimitagOes do estudo

As limitacdes deste estudo assentam-se:

Sob o facto de o numero de amostras serem relativamente pequeno
(N=100), o que pode apresentar o estudo como pouco representativo.
N&o houve equitatividade aquando do género de participantes estudados,
sendo a amostra maioritariamente era do sexo masculino.

Para estabelecer e se verificar ainda mais a veracidade dos dados obtidos
aquando dos profissionais da area presentes no estudo, o seu N deveria

ser maior do que os estudados (N=10).

4. Extensao do estudo

A extensdo deste estudo pode ser feita mediante os objetivos do autor, podendo

ser efetuado aquando:

Da aplicagcdo do questionario em mais inquiridos de forma a aumentar o
ndmero de participantes no mesmo.

Realizac&o deste estudo em mais eventos de eSports.

Comparar e explorar a realidade portuguesa com a realidade europeia.
Em vez de se concentrar a amostra a um determinado pais ou regiao,
promover um estudo de forma global e onde incluisse profissionais

unicamente.
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