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RESUMO

Os e-sports ou esportes eletrdnicos sdo um modo de competicdo através dos videogames e que
tém ganhado popularidade nos ultimos tempos. A sua relevancia tem atraido a atencdo para
novos estudos, sendo que o objetivo desta monografia é analisar o crescimento do mercado de
jogos eletrénicos e de e-sports, além de uma comparacdo entre 0S e-sports e 0S jogos
tradicionais. Além da pesquisa bibliografica, foi realizado uma analise documental em fontes
secundarias, como paginas da internet e publicacdes especializadas, para levantar dados sobre
0 crescimento desta atividade. Como resultado, observou-se a relevancia econémica dos e-
sports, apesar de sua breve existéncia.

Palavras-Chave: e-sports. Jogos. Jogos eletronicos. Videogames.



ABSTRACT

The e-sports or electronic sports are a way of competing using videogames that have gained
popularity in recent years. Its relevancy has attracted the making of new studies, and in this
monograph the objective is to analyze the videogames and e-sports market growth and make a
comparison between e-sports and traditional games. In addition to the literature research, a
documental analysis was conducted using secondary sources like e-sports specialized websites
and e-athletes blogs to gather data about the activity. As a result, it was observed an economic
relevancy from e-sports and the videogame market, despite its brief existence.

Keywords: e-sports. Games. Videogames.
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1 INTRODUCAO

O avanco tecnoldgico trouxe varias mudancgas na sociedade, como modernizacdo das
fabricas e a facilidade nas comunicacdes. No entretenimento, o surgimento de tecnologias
digitais e eletronicas permitiram o surgimento dos jogos eletronicos ou videogames, €, com
iss0, novas atividades nasceram em torno deste segmento, como a area de producgdo de jogos
digitais, de producdo de hardwares para jogos e o de jogadores profissionais, entre outros.

O surgimento dos videogames como um fenémeno competitivo ocorreu alguns anos
depois do surgimento dos proprios videogames. O jogo de ficcdo cientifica Spacewars foi
criado na década de 1960 por um estudante universitario (KENT, 2001). Em 19 de outubro de
1972, competidores se reuniram no Laboratorio de Inteligéncia Artificial da Universidade de
Stanford, na California, para uma disputa do jogo. A premiacdo foi um ano de assinatura da
revista Rolling Stones. Este é considerado o primeiro torneio de videogame da histéria, a
Intergalactic Spacewar Olympics, ou Olimpiadas Intergaléaticas de Spacewar, em traducéo livre
(BAKER, 2016; LI, 2017).

Junto com a evoluc¢do dos videogames, o lado competitivo também floresceu. Nos anos
1970, foram registradas as primeiras competicdes, como essa da Spacewars. Em 1980, houve a
primeira competi¢do em grande escala, o Campeonato Nacional de Space Invaders, realizada
pela Atari, que abrangeu mais de dez mil competidores e teve etapas nas cidades de Los
Angeles, Sdo Francisco, Fort Worth, Chicago e Nova York (KATZ, 1982; LYNCH, 2016; THE
RETROIST, 2018). Nas casas de fliperama os jogadores disputavam pela maior pontuacao nos
jogos e o posto mais alto do ranking.

A popularizacdo dos computadores pessoais e 0 surgimento de tecnologias de
comunicagdo, como a conexdo em rede e a internet permitiram novas maneiras para as pessoas
jogarem entre si, culminando com o surgimento dos e-sports, que mobilizam milhares de
jogadores (TAYLOR, 2012). Em 2018, sua audiéncia foi de 395 milhdes de pessoas, com uma
renda de US$865 milhdes (NEWZOO, 2019a).

Nos e-sports, os jogadores profissionais ndo mantém contato direto, como atletas de
esportes tradicionais. O jogo é mediado pelo computador e utilizando a rede. O jogador
interpreta comandos que devem ser feitos para cada acdo dentro do jogo. A espetacularizacédo
das competicdes provoca a troca entre jogadores, times e a torcida, trazendo a tona sentimentos
de unido ou de pertencimento a uma comunidade, independe se o contato é real ou apenas

virtual.
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1.1 FORMULACAO DO PROBLEMA E OBJETIVO DA PESQUISA

Os jogos eletrénicos surgiram no final dos anos 1950 e continuaram aprimorando-se
junto com a evolucdo da tecnologia, conquistando milhdes de jogadores. Atualmente,
representam uma parte importante da inddstria do entretenimento. Primeiro, surgiram 0s
videogames, depois as competicdes e, conforme estas foram se organizando e se estruturando,
criou-se 0 cendrio dos e-sports.

Dada a importancia que a industria dos jogos eletronicos e da relevancia que os e-sports

vém ganhando, o objetivo da pesquisa é:

Analisar os jogos eletrdnicos, os e-sports e seus mercados.

1.2 JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

A industria dos jogos digitais € relativamente recente, da década de 1960, e a atividade
profissional de jogadores de e-sports é ainda mais recente, ganhando os moldes atuais a partir
dos anos 2000, porém ja envolve uma industria propria que gerou US$865 milhdes em 2018 e
preveé receita de US$1,096 bilhdes para 2019, além de atingir uma audiéncia de 395 milhdes
em 2018, sendo 18,7 no Brasil, e gerar US$31 milhGes de receita na América Latina em 2018
(NEWZOO, 2018a, 2019a).

Os estudos em e-sports estdo surgindo aos poucos, mas ainda ndo ha um volume
coordenado de trabalhos empiricos e nem de trabalhos que discutem uma maior variedade de
questBes, abordagens metddicas e paradigmas tedricos (STEINKUEHLER, 2019). Por ser um
fendmeno que surgiu recentemente, a quantidade de estudos ainda néo € tdo vasta. Dos estudos
disponiveis, a maioria analisa a relacao entre 0s esportes eletrdnicos e os esportes tradicionais.
Nesta monografia, exploram-se as caracteristicas especificas dos jogos eletronicos e dos e-

sports, além de apresentar dados sobre seu desempenho econémico.
1.3 ORGANIZACAO DO TRABALHO
A Monografia estd organizada da seguinte forma: o Capitulo 2 descreve os

procedimentos metodoldgicos adotados para a andlise a partir de dados secundarios e da

pesquisa bibliografica. O Capitulo 3 descreve os jogos em geral, o Capitulo 4, os jogos
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eletronicos e os e-sports e 0 Capitulo 5, 0 mercado relacionado aos objetos de estudo do capitulo

anterior.
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2 METODO DE PESQUISA

O estudo tem como objetivo analisar os videogames, 0s e-sports e seus mercados. Para
isso, foi realizada uma pesquisa para caracterizar a atividade, através de artigos de periddicos,
livros e publicacdes de revistas e sites especializados. Caracterizando a pesquisa quanto ao
propdsito, esta monografia tem caracteristicas exploratéria, buscando proporcionar uma
compreensdo inicial de um fendmeno pouco explorado, amplo ou desconhecido, e descritiva,
visando descrever caracteristicas do fendmeno (GANGA, 2011).

De acordo com Ganga (2011), a pesquisa pode ser caracterizada quanto a sua natureza
béasica ou aplicada, no qual a basica, que objetiva gerar novos conhecimentos para o avango da
ciéncia, mas sem uma aplicacdo pratica prevista. Apesar, da pesquisa buscar um grupo
especifico, ndo ha uma aplicacdo pensada para ela.

Outra caracterizacdo que pode ser feita é relacionada a abordagem do problema,
qualitativa ou quantitativa. Sera usada a abordagem qualitativa, que busca a caracterizacdo do
fendmeno dos jogos eletrdnicos, e-sports e seus mercados, a partir de fontes secundarias. Deve-
se considerar, também, que a abordagem qualitativa ndo exclui a possibilidade de usar dados
guantitativos (GANGA, 2011), como ocorre neste estudo.

Além da pesquisa bibliografica, o levantamento de dados secundarios foi usado como
procedimento para a realizacdo desta monografia. A pesquisa bibliogréfica é desenvolvida com
materiais ja elaborados, como livros e artigos cientificos, cobrindo uma gama maior de
fendmenos do que se pesquisados diretamente. J& o levantamento de dados secundarios se
diferencia pela natureza das fontes utilizadas, com trabalhos e documentos ja prontos
(MATTAR, 2014). Compreende-se os diferentes tipos identificados na Tabela 2.1.

De acordo com Mattar (2014), o uso de dados secundarios traz vantagens como a
economia de tempo, dinheiro e esforcos. Os critérios de validade dos dados secundarios sao a
fonte, propositos de publicacdo e evidéncias de qualidade. Existem fontes originais e fontes
reprodutoras de dados secundarias. Deve-se preferir sempre as fontes originais, mais completas
e precisas, geralmente com informacdes do processo de coleta e analise, que oferece mais meios
de conferir a confiabilidade, enquanto as fontes reprodutoras podem repassar as informacoes
de forma erronea.

As publicagdes dispdem de diversos propositos: divulgar estudos e conhecimentos,
despertar interesse de determinado grupo empresarial, promover vendas, formar opinides,

favorecer grupos politicos, entre outros.
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Tabela 2.1 — Tipos de levantamento de dados secundarios

Tipos Fontes

Livros sobre o assunto, revistas especializadas ou nédo, dissertacdes
ou teses apresentadas em universidades e informacfes publicadas
por jornais, Orgdos governamentais, sindicatos, associa¢fes de
classe, concessionarios de servigos publicos etc.

Levantamento
bibliogréfico

Arquivos internos de empresas com pesquisas de resultados
anteriores, registro de gastos, nimero de vendedores por més e
regido, dados de producdo, estoques e vendas mensais, praticas de
precos etc. Também pode ser efetuado fora da empresa utilizando
arquivos disponiveis ao publico

Levantamento documental

Instituicbes governamentais ou ndo que geram estatisticas sobre o0s

Levantamento de .
mais diferentes assuntos

estatisticas

Pesquisas sobre o tema em estudo, mesmo quando efetuadas em
outros locais ou épocas. As fontes sdo empresas/institutos de
pesquisa, universidades, faculdades, publicagdes especializadas etc.

Levantamento de
pesquisas realizadas

Fonte: Elaborado a partir de MATTAR (2014).

Ha diferentes evidéncias para a qualidade dos dados secundarios. A credibilidade da
fonte, como empresas e entidades, governamentais ou ndo, que adquiriram credibilidade pela
qualidade e seriedade dos trabalhos publicados. Conhecer o perfil profissional dos seus técnicos
e responsaveis é outra evidéncia. Espera-se que uma fonte apresente os resultados
acompanhados de definicdes, formularios de coleta, método de amostragem, processos de
andlise etc., demonstrando que uma pesquisa foi bem planejada e conduzida.

Alguns dados de interesse para esta pesquisa estdo disponiveis em relatorios, cujas
versdes completas requerem a compra ou assinatura. Como ndo havia verba para acessa-los,
foram usados apenas a parte de seus dados aberta para o publico.

O levantamento de dados secundarios é semelhante ao método de pesquisa documental
de Gil (2008), que se diferencia da pesquisa bibliografica pela natureza das fontes. Sendo assim,
0 desenvolvimento da pesquisa documental ou do levantamento de dados secundarios seguem
0S Mesmos passos de uma pesquisa bibliografica, levando em conta que o primeiro passo € a
da exploracéo das fontes documentais, que sdo inimeras.

A identificacéo das fontes consiste em classificar as fontes capazes de fornecer respostas
adequadas ao objetivo proposto. Foram identificadas instituicdes que realizam pesquisas sobre

0s e-sports, o que foi facilitado com o acesso a internet. Pode convir consultar especialistas ou
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outras pessoas que realizam pesquisas na mesma area, que podem fornecer informacGes de
trabalhos e criticas. Para o levantamento de dados secundarios, foram utilizados revistas, blogs
e sites especializados, como a ESPN Brasil, Versus, Esports Observer, sites de noticias, como
G1, Bloomberg e NBC News, e entrevistas de pessoas que vivenciaram acontecimentos
relevantes nesta &rea, como Rebecca Heineman, Leila Barros e Luis Curado.
Com os materiais obtidos fez-se a leitura do material, buscando:
a) Identificar as informac@es e dados constantes nos materiais;
b) Estabelecer relagdes entre as informacdes e dados e o objetivo do trabalho; e

c) Analisar a consisténcia das informacdes e dados apresentados pelos autores.

Inicialmente, fez-se uma leitura exploratéria, uma leitura preliminar que visa entrar em
contato com a totalidade da obra, lendo sumario, prefacio, introducédo e passagens do texto, em
que as obras pouco pertinentes foram descartadas. Apo6s, foi realizado uma leitura seletiva, com
a leitura mais aprofundada dos trechos mais relevantes, novamente descartando obras
desnecessarias. Seguiu-se para a leitura analitica, ordenando e resumindo as informac@es das
fontes, a partir da identificacdo das ideias-chave do texto, ordenacdo e sintese. A leitura
interpretativa foi feita junta com a anterior. Nela, o objetivo € estabelecer uma relagéo entre o
contelido pesquisado e outros conhecimentos, conferindo maior alcance as informacfes da
leitura analitica. As diferentes abordagens e ordem de leitura foram realizadas como
recomendado por Gil (2008).



15

3JOGOS

Antes de definir jogos eletronicos, apresenta-se a definicdo mais geral de jogos, que tem
sido objeto de estudo de vérios autores, cada um ressaltando diferentes elementos e
perspectivas. O historiador e filésofo holandés Johan Huizinga (2010) em seu livro “Homo

Ludens”, de 1938, definiu o jogo como:

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como "ndo-séria" e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total.
E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual n&o se
pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formagéo de grupos sociais com
tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenga em relagdo ao resto

do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes (p. 13).

Huizinga (2019) também faz uma analise para a antitese do jogo, que € a seriedade, e,
em outro sentido, para o trabalho também, que geralmente é associado a ela, sendo que a
seriedade também se opde a piada e a brincadeira. O autor considera mais importante a parelha
de opostos jogo-seriedade e identifica que os dois termos nao possuem valores equivalentes. O
jogo é positivo e a seriedade, negativa. O significado de seriedade é definido pela negacdo do
jogo, a auséncia de brincadeira ou jogo, porém o significado de jogo néo se define somente pela
negacao da seriedade. O jogo seria uma entidade autdbnoma, no qual seu conceito é de uma
ordem acima da seriedade, pois a seriedade busca excluir o jogo, mas o jogo pode incluir a
seriedade.

Afirma-se que a competicdo é uma categoria de jogo. Similar as outras formas de jogo,
a competicdo geralmente é desprovida de objetivo, ou seja, a agdo comeca e termina em si
mesma, o resultado ndo tem qualquer contribuicdo para o processo vital do grupo, bem expresso
no ditado holandés “o que importa ndo sdo as bolinhas de gude, mas o jogo”. Isso quer dizer
que o elemento final da acdo do elemento final da acdo existe, antes de tudo, no resultado
enquanto tal, sem relacédo direta com o que vem depois. O resultado de uma competi¢cdo ou jogo
SO € de interesse para quem participa, como jogador ou espectador, e aceita as regras dadas,
exceto quando ha lucro monetério (HUIZINGA, 2019).

O objetivo pelo qual se joga é a vitoria, que € acompanhada por varios desdobramentos,

como a celebracdo de um grupo com aplausos e ovagdes ou frutos como a honra, estima e
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prestigio. No entanto, a vitoria esta ligada a algo além da honra, como algo que esta em jogo,
um prémio, que pode ter valor simbolico, material ou puramente abstrato (HUIZINGA, 2019).

O sociologo francés Roger Caillois (2017), considera que os estudos de Huizinga
contribuiram para abrir caminhos para a pesquisa e reflexdo sobre os jogos, mas aponta que
Huizinga deliberadamente negligenciou a classificacao e descri¢do dos jogos, como se todos 0s
tipos de jogos respondessem as mesmas necessidades e se traduzissem indiferentemente a
atitude psicologica. Afirmou, ainda, que a obra do holandés ndo é um estudo de jogos, e sim
“uma pesquisa sobre a fecundidade do espirito do jogo no campo da cultura, e mais
precisamente do espirito que preside a determinada espécie de jogos: 0s jogos de competi¢do
regrada” (p. 35). A partir dos conceitos de Huizinga, Caillois (2017) elaborou outra definicéo,

descrevendo o jogo como:

1° livre: a qual o jogador ndo pode ser obrigado, pois 0 jogo perderia imediatamente
sua natureza de divertimento atraente e alegre;

2° separada: circunscrito em limites a limites de espaco e de tempo previamente
definidos;

3° incerta: cujo desenrolamento ndo pode ser determinado nem o resultado obtido
de antemdo, pois uma certa liberdade na necessidade de inventar é
obrigatoriamente deixada a iniciativa do jogador;

4° improdutiva: pois ndo cria nem bens, nem riqueza, nem qualquer tipo de
elemento novo; salvo deslocamento de propriedade no interior do circulo dos
jogadores, resulta em uma situacdo idéntica aquela do inicio da partida;

5°  regrada: submetida as convengBes que suspendem as leis ordindrias e que
instauram momentaneamente uma legislagdo nova, a Gnica que conta;

6° ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade diferente

ou de franca irrealidade em relacdo a vida cotidiana (p. 42).

Caillois (2017) classifica os jogos em quatro categorias fundamentais e duas maneiras

antagoénicas de jogar:

a) Agon - o termo ¢é utilizado para jogos competitivos, dentro de limites definidos e sem

ajuda externa, como boxe, futebol e esgrima ou ainda, xadrez, damas e bilhar.

b) Alea - designa jogos baseados em decisdes que ndo dependem do jogador, mas
exclusivamente da sorte, como dados, roleta, cara ou coroa e loteria. Ao contrario do
agon, que reivindica a responsabilidade pessoal, o jogador é passivo e ndo desenvolve

suas qualidades ou disposigoes.
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c) Mimicry - termo inglés para mimetismo que remete a um universo fechado,
convencional e ficticio em que o jogador interpreta um personagem. As criangas podem
brincar de faz de conta, imitando os adultos ao brincar de casinha, de soldado ou de
policial, ou ainda, evocar atividades mais fantasiosas e distantes, como de caubdi ou

marciano. A representacdo teatral e a interpretacdo dramética também entram neste

grupo.

d) Hinx - do grego, “turbilhdo da &gua”, que deriva da palavra grega para vertigem, ilingos.
Reune os jogos que buscam a vertigem, o prazer analogo a euforia, provocada por
velocidade extrema ou brusca, como em maquinarios presentes em festas populares e
parques de diversdo, como montanhas-russas, chapéu mexicano e 0 navio viking.
Atividades como descer uma ladeira, no toboga e brincar no balanco, procedimentos
fisicos como acrobacias, quedas ou projecBes no espaco e atividades de extrema
velocidade em esquis, motocicletas e conversiveis também entram no campo da

vertigem e geram prazer.

Caillois (2017) apresenta, ainda, duas formas de jogar que apresentam dois elementos
antagobnicos, porem complementares: a paidia e o ludus. A paidia envolve a liberdade, o
potencial primario de improvisacdo e alegria. Esta palavra foi escolhida por ter como raiz o
termo crianca, definindo as manifestacGes espontaneas do instinto de jogo. Exemplos simples
s&o o gato enredado em um novelo de 13, o cdo que se sacode, fazer caretas.

O ludus € o interesse pela dificuldade gratuita, proposital e de modo arbitrariamente
definido. O termo aparece como um complemento e educacdo a paidia ao disciplinar e
enriquecer. Fornece motivos para treinar, que resulta em desenvolvimento de uma nova
habilidade, na aquisicdo de um controle particular ou na aptiddo para obter respostas
satisfatorias para os problemas propostos. H4 uma luta contra o obstaculo e ndo contra
concorrentes. Entre esses podemos citar jogos que requerem habilidades manuais como o
bilboqué, o diabold e o i0-i6, ou jogos de calculo e combinagdo como palavras cruzadas,

anagramas e recreagdes matematicas.

O Quadro 3.1 apresenta exemplos, com a distribuicdo dos jogos de acordo com as

categorias e as maneiras de jogar definidas.



Quadro 3.1 - Distribuicdo dos jogos por Caillois
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GON LEA MIMICRY ILINX
(Competicio) (Sorte) (Simulacro)  (Vertigem)
PAIDIA Corridas, Nio Parlendas Imitagdes “Piruetas”
lutas ete. } Cara ou coroa infantis infantis
Algazarra Atletismo regradas [lusionismo Carrossel
Agitagdo Bonecas Balango
Ataque de 1iso fantasias e Valsa
brinquedos
Mascara
Disfarce
Pipa Aposta Volador
Solitario Boxe Bilhar Roleta Atragdes
Jogos de Esgrima Damas dos
paciéncia Futebol ~ Xadrez parques de
Palavras diversao
cruzadas Teatro Esportes de
Loterias simples,  Artes do neve
Competi¢des compostas ou espetaculo Alpinismo
LUDUS esportivas em geral acumuladas em geral Acrobacia
y

Obs: em cada coluna vertical os jogos sdo classificados aproximadamente em um ordem tal,
que o elemento paidia diminui constantemente, enquanto o elemento fudus cresce
constantemente

Fonte: Adaptado de Caillois (2017).

Salen e Zimmerman (2003) chamam atencdo para os aspectos ludicos dos jogos.
Algumas interacGes ludicas sdo mais flexiveis e menos estruturadas do que o0s jogos, como dois
cdes brincando ou uma crianca cantando uma canc¢do de ninar. Porém, algumas dessas sdo
formalizadas e podem configurar um jogo. Por exemplo, a interacdo ludica da queimada faz
parte de um jogo, porque os jogadores obedecem a um conjunto de regras formais e competem
pela vitoria.

Para diferenciar da interacdo ludica ndo estruturada, Salen e Zimmerman (2003)
definem um jogo como “um sistema em que jogadores embarcam em um conflito artificial,
governado por regras, que produz resultados quantificaveis” (p. 95). No fim de um jogo, o
jogador vence, perde ou recebe um tipo de pontuacdo. Para cada resultado possivel, sdo
atribuidos diferentes valores ou importancias, podendo ser positivas ou negativas. Em jogos
multijogadores, normalmente cada individuo possui um objetivo que gera resultados positivos
conflitantes com os outros, o que gera o conflito do jogo. Existe uma tendéncia em que 0s
resultados positivos sdo mais dificeis de serem alcancados do que 0s negativos, tornando um

jogo desafiador. Um jogo facil demais tende a ndo ser muito jogado (JUUL, 2003).
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Qualquer jogo pode ser compreendido como um sistema, um contexto de interacdes,
que podem ser espacos, objetos e comportamentos que 0s jogadores podem percorrer, manusear
e habitar. O conceito de sistema auxilia na analises das propriedades formais e nas dimensdes
culturais e sociais do jogo, e 0s mesmos falam também das relagcdes que 0s jogos possuem com
0s jogadores e contextos (SALEN; ZIMMERMAN, 2003).

Os jogos mantém uma divisa com a vida real no contexto do tempo e espago. Embora
ocorra no mundo real, a artificialidade € uma caracteristica determinante. Todos 0s jogos
possuem uma disputa de poder. O conflito pode tomar varias formas, da cooperacdo a
competicdo, do conflito individual com um sistema de jogo a conflitos sociais multijogador. As
regras sdo cruciais para 0os jogos, fornecendo uma estrutura que serve como base para o0
surgimento do jogo, delimitando o que um jogador pode fazer ou ndo (SALEN;
ZIMMERMAN, 2003).

Os jogos podem ter a opgao de atribuir consequéncias reais. Jogos com uso de armas
reais, por exemplo, implicam em fortes consequéncias ndo negociaveis. Parte do apelo de
esportes como como boxe e corridas motorizadas € devido a esse perigo. As consequéncias
explicitamente negociadas abordam aspectos sobre quais 0s jogadores tém controle consciente,
mas as rea¢des menos controlaveis ou involuntarias, como alegria e pesar, resultam em
consequéncias menos definidas e que precisam de testes (JUUL, 2003).

Segundo Caillois (2017), os atletas ou atores podem ser profissionais ou amadores, 0
gue em nada modifica a natureza da competicdo ou espetaculo. A diferenca afeta somente a
eles.

Essas definicdes de jogos nédo diferenciam jogos digitais de ndo digitais, ainda mais
considerando que parte dos autores, como Huizinga e Caillois, escreveu antes da indUstria dos
videogames surgir. O proximo capitulo apresenta as caracteristicas especificas dos jogos

eletronicos.
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4 JOGOS ELETRONICOS

Este capitulo trata das caracteristicas que diferenciam 0s jogos eletronicos de ouros

jogos, iniciando com um breve historico sobre seu surgimento.

4.1 HISTORIA DOS JOGOS ELETRONICOS

De acordo com Luz (2010), o surgimento dos videogames € discutivel e possui trés datas
possiveis dependendo dos critérios utilizados. O primeiro critério € o uso de um monitor de
video para jogar, o que ocorreu em 1958, quando William Higinbotham fez uma criacéo para a
exposicdo permanente do Brookhaven National Laboratory na Califérnia, Estados Unidos. A
partir de um computador analégico, no qual os circuitos sdo baseados em relés e tubos, ele criou
um jogo de ténis para duas pessoas usando um monitor de osciloscopio. O brinquedo fez
sucesso por alguns anos, a ponto de receber melhorias como tela maior e poder escolher jogar
na gravidade da Terra, Lua ou de Jupiter. A experiéncia foi a primeira a propor o uso de um
monitor para a interacdo, levando fascinio aos visitantes da exposic¢do. Alguns contestam seu
nome como inventor do videogame devido ao fato de Higinbotham n&o ter imaginado um uso
comercial para invencdo, nem mesmo aplicagdes mais complexas. Ele sequer registrou sua
patente (LUZ, 2010).

Outro critério usado é a interacdo com um monitor de video com o uso de um software.
Os computadores foram inventados na época de 1940 e 1950 e ocupavam andares inteiros de
prédios e tinham uso restrito a universidades e militares. Com o passar tempo, os computadores
foram evoluindo, diminuindo o tamanho e melhorando seu processamento. Para os videogames,
0 mais importante foi o uso de monitores para ler as informacdes. Na década de 1960, duas
universidades continham maquinas com monitores acoplados, a Universidade de Utah, em
Stanford, e o Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT).

No MIT, Steve Russel e seus amigos do clube de eletronica e modelismo usavam o0s
computadores do laboratério da universidade, se tornando habeis programadores. A chegada do
PDP-1%, em 1961, fez Russel p6r em pratica sua ideia de fazer um jogo com inspiragdes na
ficcdo cientifica. Seis meses depois ele desenvolveu o Spacewar!, um jogo de batalha espacial

entre duas naves. Pode haver controvérsias sobre ele ser o primeiro videogame, mas foi de fato

! Programmed Data Processor-1, o primeiro computador da Digital Equipment Corporation (DEC), o primeiro
computador comercial focado na interacdo com o usuario ao invés da eficiéncia, antecessor do computador
pessoal (COMPUTER HISTORY MUSEUM, [s.d.]).
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0 primeiro jogo de computador, o primeiro software de entretenimento. Apesar do sucesso do
jogo no campus, Russel e seus amigos ndo pensaram em lucrar com isso (BELL, 1998; LUZ,
2010).

A terceira data possivel ndo é muito precisa e é dada pelo engenheiro Ralph Baer, que é
0 pai do conceito de videogame. Em 1951, o engenheiro trabalhava em uma empresa de
televisores e teve a ideia de usar a televisdo de maneira interativa com algum tipo de jogo, mas
seu chefe ndo gostou da ideia. Em 1966, Ralph era engenheiro chefe de uma empresa de
equipamento militar e decidiu rever sua ideia. Seus funcionarios colocaram conseguiram criar
um jogo rudimentar em que dois pontos perseguem um ao outro. Depois de dois anos, criaram
uma versdao de pingue-pongue e suas variantes de hoquei e volei, jogos de perseguicdo e
conceitos como a pistola Gtica usado para apontar e atirar na tela. A criacédo foi licenciada pela
Magnavox em 1971 com o nome de Odyssey, o primeiro console de videogame a ser
comercializado. Considerando tais fatos, Baer é considerado o pai do videogame ao colocar sua
ideia como um produto de mercado e criar o videogame como um conceito de midia de

entretenimento na sala de estar (LUZ, 2010). A Figura 4.1 abaixo mostra o Odyssey.

Figura 4.1 - Magnavox Odyssey, modelo 1TL200

Fonte: GULARTE, [s.d.]
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O Odyssey iniciou a popularizagdo dos videogames domésticos e, com 0 tempo,
surgiram tecnologias que permitiram jogos com gréaficos mais realistas, com maior liberdade
artistica, que permitem maior interatividade do usuario com o jogo, por meio da realidade
virtual, da realidade aumentada e da maior interatividade entre jogadores pela possibilidade de
jogar com jogadores do mundo todo através da internet. Esta se tornou uma inddstria
multibilionaria. Em 2007, esta gerou US$35 bilhGes no mercado internacional. Em 2018
(NEWZOO, 2018b), havia 2,8 bilhdes de jogadores entre casuais e aficionados, gerando
US$137,9 bilhdes. Em 11 anos, houve um crescimento de US$100 bilhdes (NEWZOO, 2018b).

4.2 CARACTERISTICAS DOS JOGOS ELETRONICOS

Os jogos digitais e eletrdnicos assumem varias formas e sdo lancados em varias
plataformas diferentes, como computadores, consoles de jogos conectados a TV e celulares,
feitos para um ou varios jogadores.

De acordo com Salen e Zimmerman (2003), os jogos digitais sdo sistemas como todos
0S outros jogos, mas possuem um hardware e um software em sua composicao. Sob a 6tica de
designers de jogos, os autores buscam entender o que os videogames podem fazer de diferente
com as tecnologias digitais, listando quatro “caracteristicas” da midia digital, que ndo sdo
mutuamente exclusivas e nem uma lista absoluta para todos os jogos digitais. As caracteristicas

sdo descritas a seguir:

a) Interatividade imediata, mas restrita

A habilidade de oferecer um feedback imediato e interativo € um dos maiores atrativos
das tecnologias digitais. Os jogos digitais tém, como elemento comum, uma experiéncia de jogo
que se modifica e reage dinamicamente as escolhas do jogador em tempo real, apesar da
distancia entre os participantes (KARHULAHTI, 2015; SALEN; ZIMMERMAN, 2003).

Um equivoco comum é acreditar que a interatividade digital oferece uma ampla e
diversa gama de interacGes e que um computador pode imitar varios tipos de midia e dar
qualquer tipo de experiéncia. A verdade é que a interacdo que uma pessoa Possui com um
computador € bem limitada, normalmente limitando-se a um teclado e mouse ou a um controle
de videogame, e a saida de 4udio e video. Tais interfaces ndo possibilitam interagdes atléticas,
comunicagOes performaticas e teatrais ou as formalidades rituais existentes de uma partida

profissional. No entanto, tais limitacbes ajudam a moldar o espaco das possibilidades e
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influenciam o jogador a se desenvolver com as ferramentas disponiveis (SALEN;
ZIMMERMAN, 2003). Atualmente, novos meios de interagdo surgiram no meio dos games,
como o uso de controles de movimento, realidade virtual e realidade aumentada, diminuindo as

restricGes da interatividade.

b) Manipulacdo de informagdes

As midias digitais podem ser definidas como maquinas que armazenam e manipulam
informacdo. Os jogos digitais utilizam textos, gréaficos, imagens, videos, dudios, animagdes e
outras formas de dados armazenados. Outros aspectos de um programa, como a légica interna,
0S mecanismos para gerenciar a interacdo do jogador e o gerenciamento de memdria também
sdo informaces usadas nos jogos (SALEN; ZIMMERMAN, 2003).

c) Sistemas complexos e automatizados

Um dos tracos mais dominantes dos jogos digitais é a habilidade em automatizar
procedimentos complicados, facilitando jogos que seriam muito complexos em um contexto
ndo informatizado. Em jogos ndo informatizados, os jogadores precisam realizar acfes para a
partida progredir a cada jogada, manipulando pecas e comportando-se de acordo com as
mudancas explicitas nas regras. Ja nos jogos computadorizados, o programa automatiza todos
esses procedimentos e a progressdo ocorre sem a entrada direta dos jogadores (DUNNIGAN,
2000; SALEN; ZIMMERMAN, 2003).

De acordo com Dunnigan (2000), esta caracteristica possibilita jogos complexos serem
consumidos com certa facilidade, sem que os jogadores precisem lidar com o processamento
do jogo, o que é realizado pelos equipamentos.

Isto, porém, também pode ser uma desvantagem, no que é chamado de Sindrome da
Caixa Preta. Os jogos eletrénicos ndo revelam seu funcionamento interno e acabam por
diminuir a experiéncia do jogador, por vezes deixando-o confuso sobre um evento que ocorreu
durante uma partida, ao contrario dos jogos tradicionais, que mostram como e porgue um evento
ocorre durante a partida. As regras e probabilidades sdo conhecidas pelos participantes e, apesar
de um maior trabalho no seguimento do jogo, ha um maior entendimento do funcionamento da
mecanica de jogo e existe, ainda, a possibilidade de modificagdo das regras e probabilidades do
jogo (DUNNIGAN, 2000). Por exemplo, podem ser modificados regras ao adicionar ou retirar
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requisitos para a vitoria de uma partida, ou mudar a probabilidade adicionando ou retirando
dados em jogos de tabuleiro.

d) Rede de comunicacgéo

Outra caracteristica dos videogames é poder dar facilidade de comunicacdo entre
jogadores. Em ambos os tipos de jogos, existe um contexto para o contato entre jogadores, mas
os digitais oferecem a habilidade de realizar isso a distancia, enquanto divide um mesmo espaco
social com outros participantes. Como exemplo, temos jogos online de multijogadores em
massa (MMOs) por meio de mundos persistentes, como World of Warcraft e Ultima Online
(SALEN; ZIMMERMAN, 2003).

Foi no campo dos computadores pessoais que 0s e-sports comecaram a evoluir, com a
possibilidade da conexdo entre jogadores em uma rede local de computadores, a chamada

conexdo LAN (Local Area Network) e depois com a conexao pela internet (TAYLOR, 2012).

Estas caracteristicas também podem aparecer em jogos ndo digitais, porém sdo mais
proeminentes e ttm melhor uso no meio digital.
Alguns anos depois do surgimento dos jogos eletrénicos, vdo comecar as competicdes,

também chamados de e-sports, como apresentados no proximo item.

4.3 E-SPORTS

Entende-se o fendbmeno dos e-sports como a profissionalizacdo das competicdes de
jogos eletrénicos, trazendo um paralelo com os esportes tradicionais. Tanto Huizinga (2019)
quanto Caillois (2017), viam os esportes como uma corrupc¢do dos jogos. Huizinga apontava
para o excesso de seriedade, que o espirito profissional substituiria o espirito ludico, com falta
de espontaneidade e despreocupacao, transformando em algo sui generis, nem recreativo nem
sério. Caillois mencionava a contaminagéo pelo “mundo real”, em que “o prazer torna-se ideia
fixa; 0 que era evasdo torna-se obrigacéo; o que era divertimento torna-se paixao, obsesséo e
fonte de angustia” (p. 66).

O autor atenta que a corrupcao do principio do jogo ndo é devido a simples existéncia
de trapaceiros e profissionais, mas devido ao contagio da realidade. Os profissionais nédo

modificam a natureza da atividade do jogo, pois eles ndo jogam, exercem uma profissdo. A
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natureza de uma competicdo ou espetaculo ndo é modificada, por profissionais que atuam
mediante salario, pois a diferenca atinge s6 a eles. Assim, o esporte moderno, com a
“corrupgao” do jogo, no caso a profissionalizacdo, torna-se uma atividade diferente do jogo
recreativo (CAILLOIS, 2017). Assim como 0s esportes surgiram da profissionalizacdo dos
jogos, os e-sports surgiram pela profissionalizacdo dos jogadores de videogames, possuindo
caracteristicas e dindmicas diferentes, conferindo uma atividade além do esporte e do jogo.

O fenbmeno competitivo ligado aos videogames se iniciou nos anos 1970. Em 19 de
outubro de 1972, competidores se reuniram no Laboratorio de Inteligéncia Artificial da
Universidade de Stanford em Los Altos?, na Califérnia, para uma disputa no jogo de ficgdo
cientifica Spacewar, disputando a premiacéo de um ano de assinatura da revista Rolling Stones.
Este é considerado o primeiro torneio de videogame da historia, a Intergalactic Spacewar
Olympics, ou Olimpiadas Intergalaticas de Spacewar, em traducdo livre (BAKER, 2016; LI,
2017).

O jogo Sea Wolf de 1976 foi o primeiro a oferecer a nogéo de pontuagdo mais alta (high
score) que era mantido entre as partidas dos diferentes usuarios, e, em 1979, tanto Asteroids
quanto Star Fire trouxeram a personalizacdo dos high scores utilizando iniciais, exibidas em
lista dentro do jogo. Apesar de alguns jogos permitirem disputas mano-a-mano, a maioria dos
jogadores competia de forma assincrona, através da lista de pontuacdes. Esta simples decisao
de design se tornou um dos componentes que ajudou a formar a cultura dos fliperamas
(TAYLOR, 2012).

O Campeonato Nacional de Space Invaders de 1980 € considerado a primeira
competicdo de videogame de grande proporcdo, realizado pela sua produtora, a Atari. A
competicdo mobilizou mais de dez mil pessoas de todo os EUA, em diversas fases regionais até
a final em Nova York, que coroou William Salvador Heineman® como campedo (BARTON,
2010; RETROIST, 2013).

Em 1982, o fliperama Twin Galaxies, na pequena cidade de Ottunwa, em lowa, nos
EUA, publicou, em seu estabelecimento, um placar nacional com o ranking das pontuacdes de
varios jogos existentes na época. Os dados foram coletados pelo seu fundador, Walter Day,
através de viagens e ligacOes para diversos fliperamas do pais, mas logo varios estabelecimentos
e jogadores entravam em contato para atualizarem os rankings (ALPIGER, 1983). Isso se
mantém até hoje e a Twin Galaxies possui um ranking mundial, que o Guinness World Records
tem como fornecedor oficial (GOOD, 2014; TWIN GALAXIES, [s.d.]). A Figura 4.2 mostra

2 Cidade préxima a Palo Alto, na regido do Vale do Silicio.
8 Chamado também de Bill Heinemam, atualmente se identifica como Rebecca Heineman.
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Walter Day e alguns dos mais bem ranqueados na época dentro do Twin Galaxies, tirada em 19
de marco de 1983 (KALNING, 2009).

Figura 4.2 - Walter Day, fundador do Twin Galaxies, e as “superestrelas”
dos jogos eletrénicos na época

Fonte: KALNING (2009).

Assim como este caso, muitas competicGes de e-sports comegaram por iniciativa da
prépria comunidade.

Nos anos 1990, o e-sports comecou a se manifestar como um fendmeno cultural e de
negocios mundial, o que se desenvolveu em duas frentes, uma no ocidente e outra no oriente
(WAGNER, 2006). Nos Estados Unidos e Europa, 0s jogos competitivos sdo associados ao
surgimento dos jogos do género de tiro em primeira pessoa, ou First Person Shooter (FPS),
mais especificamente os jogos “Doom” de 1993, e “Quake” de 1996, que podiam ser jogados
em rede contra outros jogadores (TAYLOR, 2012; WAGNER, 2006). Primariamente, “Doom”
introduziu os jogos em rede local (LAN) para a maioria dos jogadores, mas também
disponibilizou uma rede de jogo mais abrangente através do DWANGO (Dial-up Wide-Area
Network Games Operation), que fornecia um servidor para os jogadores logarem* e iniciarem
partidas contra outros mediante tarifa por hora e custos de conexdo (TAYLOR, 2012). Os Clas,

nome dado, na época, aos times de jogadores, comecaram a competir em torneios online. Em

4Verbo logar, do inglés log ou login.
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1997, vérias ligas profissionais e semi-profissionais se formaram, sendo a mais notavel a
“Cyberathlete Professional League” (CPL), com modelo de negdcio inspirado nas ligas
profissionais de esportes tradicionais nos EUA.

Em 1999, foi lancado o jogo em First Person Shooter (FPS) “Counter-Strike” (Figura
4.3), uma modificac¢do (mod) do jogo “Half-Life”, da Valve, que rapidamente se popularizou no
cenario competitivo e se manteve com suas sequéncias como um dos pilares do cenario
competitivo ocidental (WAGNER, 2006). Os jogos do género FPS, ou Tiro em Primeira Pessoa,
sdo jogos em que a perspectiva do jogador é a mesma do personagem controlado, ou seja, a

perspectiva em primeira pessoa, e geralmente hd combate com armas de fogo.

Figura 4.3 — Counter-Strike 1.6, jogo de FPS

Fonte: STEAM (2000).

O fendmeno cultural do e-sports no oriente teve inicio na Coreia do Sul, devido a
mudancas politicas e estruturais no pais. A indUstria de jogos online teve um rapido crescimento
no pais devido a politicas favoraveis de governo, uma estrutura de competitiva de mercado, um
rdpido desenvolvimento das tecnologias de informagdo e comunicacdo (TICs), a
transnacionalizacdo e globalizacao da inddstria de jogos, e a mentalidade das pessoas em aceitar
as novas tecnologias e os jogos online (JIN, 2010; WAGNER, 2006).

A Coreia do Sul, entre o fim dos anos 1990 e comecgo dos anos 2000, classificou a
indUstria dos games como uma industria cultural, voltando esforcos para promoveé-la.

Investimentos em infraestrutura permitiram internet de alta velocidade mais acessivel a
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populacéo. Incentivos em investimentos privados foram feitos para expandir os Internet cafés®
ou PC bangs, lugares onde as pessoas vado para jogar videogame (geralmente jogos
multijogadores) ou acessar a internet, e foram criadas associacfes de investimento de jogos.
Complexos industriais locais foram vinculados a cultura dos games, como em Chongju e
Daejon, em abril de 2001. Houve a integracdo das companhias desenvolvedoras de jogos,
incentivos no desenvolvimentos de tecnologias para o0s videogames, além do desenvolvimento
de Orgdos e associacdes do governo para lhes dar suporte (TAYLOR, 2012).

Os jogos do género First Person Shooters (FPS) eram 0s que possuiam maior
popularidade nos Estados Unidos e na Europa e influenciaram o crescimento dos e-sports. A
Coreia do Sul, no entanto, tinha como géneros mais populares os Massively Multiplayer Online
Role Playing Games (MMORPG), jogos massivos multijogadores online nos quais jogadores
compartilham um mesmo mundo, no caso um servidor, enquanto estdo na pele de um
personagem criado pelo proprio jogador como “Lineage”, e os RTS, Real Time Strategy, jogos
de estratégia em tempo real como “StarCraft”.

Os e-sports tiveram grande popularidade e crescimento na Coreia do Sul principalmente
com “StarCraft”, da Blizzard Entertainment, desenvolvedora dos EUA. O ultimo jogo se tornou
tdo popular que os jogadores profissionais deste possuiam status de celebridade no pais, algo
ainda impensavel no ocidente (TAYLOR, 2012; WAGNER, 2006).

De acordo com Wagner (2006), uma das primeiras fontes confiaveis em que citaram o
termo “eletronic Sports” (esportes eletronicos) ou “e-sports” (e-Esportes) foi em 1999 em um
press release para o langcamento da Online Gamers Association (OGA), em que Mat Bettington,
fundador da associagdo, comparou 0s e-sports com os esportes tradicionais (GESTALT, 1999;
ROGERS, 2019).

Pode-se medir a popularidade dos jogos pela audiéncia em plataformas de streaming e
videos, como o Twitch e o Youtube Gaming, que contam com milhdes de espectadores, como
é mostrado no capitulo seguinte. O Twitch, principal plataforma de streaming de jogos, foi
fundada em 2005 sob o nome Justin.tv e comprada pela Amazon em 2014 (COOK, 2014). O
Google havia tentado compra-lo e, como ndo conseguiu, criou 0 YouTube Gaming em 2015,
um servigo de streaming concorrente, cuja participacdo vem crescendo e que foi incorporada
como uma sec¢do da plataforma principal YouTube em 2019 (GOOGLE, 2020; SARKAR,
2015). Dentre outras plataformas, existem o Mixer, da Microsoft, o Facebook Gaming e o

Nimo.tv, da chinesa Huya Inc.

® No Brasil, estes lugares sdo mais conhecidos como lan houses.
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A partir da observagdo do autor desta monografia, alguns dos géneros de jogos mais

populares nestas plataformas sao:

a)

b)

d)

First Person Shooter (FPS) - ou Tiro em Primeira Pessoa. S0 jogos em que a
perspectiva do jogador € a mesma do personagem controlado, ou seja, a
perspectiva em primeira pessoa. Geralmente, h4 combate com armas de fogo.
Alguns exemplos desse género sdo o Counter-Strike: Global Offensive, a série
Call of Duty e o0 Overwatch.

Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) - séo jogos competitivos em equipe,
geralmente envolvendo 5 jogadores contra outros 5. Estes sdo jogados em uma
“arena” com 0 objetivo de destruir a base do outro time. Cada jogador deve
escolher um personagem dentre uma gama de opg¢des, cada um com sua
peculiaridade e, entdo, desempenhar uma funcéo especifica, em sinergia com o
resto da equipe. League of Legends, DOTA 2, Smite e Arena of Valor sdo
exemplos deste género.

Battle-Royale - género popularizado recentemente, no qual varios jogadores,
geralmente 100, simulam estar em uma area delimitada, geralmente uma ilha, e
devem, individualmente ou em equipe, medir esfor¢os e procurar armamentos e
outros recursos com o objetivo de ser o Unico jogador ou equipe sobrevivente
até o final de uma partida. Os exemplos mais conhecidos sdo Fortnite,
PlayerUnknown’s BattleGround (PUBG) e Free Fire.

Role Playing Game (RPG) — Jogo de interpretacdo de papéis em que 0S
jogadores, seguindo um livro de regras, interpretam personagens em uma
narrativa colaborativa com o apoio de um narrador ou game master que
direciona a historia, geralmente com tematica fantastica. Nos videogames, a
interpretacdo de personagens e a interacdo com a narrativa € limitada.
Normalmente, traduz-se em um jogo em que 0 jogador encarna uma personagem
que embarca em uma histéria épica e longa com sistemas de niveis de
experiéncia para denotar a evolugdo dos personagens em batalhas. Os
personagens podem ter certos niveis de customizacdo, assim como a historia
pode ser linear ou ter consequéncias nas agdes e decisdes tomadas durante o
jogo. Os jogos das franquias japonesas Pokemon, Dragon Quest e Final Fantasy
e das ocidentais Elder Scrolls e The Witcher sdo exemplos conhecidos.

Massive Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG) - é uma variante

do género RPG. Em jogos deste tipo 0 jogador “encarna” um personagem dentro
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9)

h)
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de um mundo vasto, junto com milhares de outros que podem interagir com ele
em tempo real. O jogador é capaz de escolher profissdes e classes de batalha,
entrar em guildas e batalhar entre si, oferecendo maior possibilidade de interacédo
que os videogames de RPG mais tradicionais. Além da interacdo com outros
jogadores, ha maior grau de customizacdo do avatar, mais interagdes com o
ambiente e h& mais liberdade nas escolhas, culminando na possibilidade de criar
sua prépria historia e em mais oportunidades para interpretar um papel, se
desejado. Como exemplos, tém-se World of Warcraft, Final Fantasy XIV, Guild
Wars 2 e Black Desert. Sua popularidade se da mais pelo fator social do que pelo
competitivo.

Jogos de cartas — género em que cartas com simbolos ou descricBes sdo
utilizados para a realizacdo de uma partida. Dependendo das regras utilizadas,
cada carta pode ter um valor, significado ou utilidade difere, sendo que um
mesmo baralho pode ser usado para jogar truco, buraco ou paciéncia. Dentre 0s
jogos tradicionais, o poker é o mais popular no meio online e competitivo.
Jogos de cartas colecionaveis - ou Collectible Card Game (CCG) ou Trading
Card Game (TCG), séo jogos estratégicos em que € necessario montar um deck,
um baralho ou conjunto de cartas, construido pelo préprio jogador de acordo
com a estratégia dele e do oponente, utilizando cartas colecionaveis virtuais com
habilidades e func6es distintas. Surgiu inicialmente em midia fisica, com jogos
como Magic the Gathering, Pokémon Card Game e Yu-Gi-Oh!. Depois, estes
ganharam suas versOes digitais. VersOes exclusivamente digitais possuem
mecanicas que sao dificeis de reproduzir em midia fisica e ttm como exemplos
Hearthstone, Legends of Runeterra e Gwent.

Luta - jogos que geralmente envolvem o duelo entre dois jogadores a partir de
personagem selecionados, cada um com seu préprio jeito de jogar. A partir de
uma sequéncia de comandos, os personagens desferem socos, chutes e outros
golpes, a fim de derrotar o oponente. Sdo jogos que exigem reflexos rapidos.
Dentre os exemplos atuais, tém-se Street Fighter V, Tekken 7, Dragon Ball
FighterZ e Mortal Kombat 11.

Esportes - jogos de esportes tradicionais, como futebol e basquete, nos quais o
jogador pode controlar uma equipe ou individuo em uma partida dentro das
regras de cada esporte. Geralmente, 0s jogos possuem licencas das federagdes e

times para uso de imagem e possuem campeonatos de e-sports organizados junto
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a elas. Exemplos sdo as séries anuais da FIFA, Pro Evolution Soccer (PES),
NBA e NFL.

j) Corrida: jogos que envolvem corridas, geralmente automobilistica. Apesar de
existirem jogos com menos foco em mecanicas e temas realistas e,
consequentemente, mais acessiveis ao publico casual, o cenario competitivo
mais comum envolve jogos com énfase em simulagéo, que traz locais, carros e
fisicas que se empenham em simular a realidade, exigindo mais habilidade e
destreza. Para melhor imersdo e precisdo, os jogadores utilizam controles
especificos para o género, como volantes, pedais e assentos, que, combinados,
formam um “‘cockpit”. Entre jogos do género, ha a série Gran Turismo, a série
anual Formula 1, iRacing e rFactor2.

k) Acao/Aventura: jogos criados em um mundo em que o jogador explora e
completa diversos objetivos através de uma série de acBes (LEE et al., 2014).
Como exemplos, tem as séries The Legend of Zelda e Prince of Persia.

I) Sandbox — o termo de vem do inglés “caixa de areia”, em alusdo a um “espaco
fechado” que permite uma pessoa brincar, criar mundos e regras sem
consequéncias para o “mundo externo”. De acordo com Breslin (2009), o design
em um jogo sandbox facilita e encoraja um senso de liberdade do jogador, dando
uma estrutura para jogar e um mundo cheios de detalhes para interagir. Este
género encoraja a experimentacdao, novos modos de jogar. Os exemplos mais

famosos sdo Minecraft, Garry’s Mod e as séries GTA e The Sims.

Segundo Wagner (2006), considerando os rapidos avancos e integracdao cultural das
tecnologias de informacdo e comunicagdo, 0 aumento da relevancia dos e-sports é consequéncia
da transicdo da sociedade industrial para a informacional. O autor chama as competéncias e
estratégias para o uso das tecnologias de comunicacéo e informacédo de cyberfitness, definindo
0S e-sports como uma area da atividade esportiva em que pessoas desenvolvem e treinam
habilidades mentais ou fisicas no uso das tecnologias de informac&o e comunicacao.

Varios esportes “tradicionais”, no entanto, sdo assistidos ou mediados com o auxilio de
computadores e outras tecnologias digitais (HAMARI; SJOBLOM, 2017). Para diferenciar os
e-sports, Hamari e Sjéblom (2017) apontam que a diferenca é o equipamento primario que o
atleta usa e a atividade do jogador ou time dos e-sports, que tém o seu que resultado manifestado
no “mundo virtual”. Baseado nisso, definiram e-sports como uma forma de esporte no qual os

aspectos primarios do esporte sdo viabilizados por sistemas eletrénicos; o input dos jogadores
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e times assim como 0 output do sistema dos e-sports sdo mediados por interfaces homem-
maquina (HAMARI; SIOBLOM, 2017).

Outra peculiaridade nos e-sports € encontrada nos modelos administrativos, que
independem de federacOes e confederagdes, ao contrario dos esportes tradicionais. De acordo
com Ashton (2020), modelos tradicionais de governanga possuem um oOrgdo central que
regulariza e estrutura o esporte, com as federacGes internacionais e nacionais devendo manter
a conformidade, demonstrado de forma resumida na Figura 4.4. Existem dezenas de comissdes
em cada federacdo, seja para regularizacdo dos jogadores, flair-play, ética, medicina e ciéncia,
entre outros aspectos. Cada esporte possui peculiaridades em sua governanga, como, por
exemplo, a USA Basketball (USAB) é o 6rgéo principal do basquete nos EUA, responsavel
pelo desenvolvimento da modalidade no pais, treinamento e selecdo da equipe nacional, sendo
0 representante do pais em competicdes internacionais. Apesar disso, 0 campeonato profissional
nacional ndo é realizado pela USAB, mas pela National Basketball Association, a NBA, que é
membro da federagdo (USA BASKETBALL, 2020).

Figura 4.4 — Exemplo de uma Estrutura de Governo
nos Esportes

Comité Olimpico
Internacional
Federagdo Internacional Comité Olimpico Nacional
do Esporte

N
/

/
N\

Federagdo Nacional do
Esporte

/)
N

Sancionamento
de regras

Convocagdo das
selegdes nacionais

N
4

Jogadores Competi¢des

Fonte: ASHTON (2020).

Apesar de existirem organizacOes internacionais que representem a modalidade, os e-
sports seguem um modelo descentralizado, com as detentoras dos direitos autorais do jogo
realizando o papel de érgdo maximo. Além disso, as regras do jogo vao sendo estabelecidas no

desenvolvimento do jogo, no qual ficam incorporadas. A operacdo das ligas pode ser realizada
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em parceria com outras companhias e federagfes. Em League of Legends, sua publisher, a
empresa Riot Games, detém o papel de 6rgdo regulador e seus escritorios regionais e nacionais
aplicam suas determinacfes para a administracdo dos times, jogadores e competi¢cbes. Ha
parcerias com empresas em ligas da segunda divisdo da Europa e, na Coreia do Sul, a federacéo
nacional ajuda a regular a liga do pais, sendo que as regras e agdes disciplinares sdo
determinadas pela publisher.

Como os jogos praticados tém propdsito comercial e séo de propriedade intelectual das
publishers, outras organizacfes, mesmo federacgdes, necessitam de autorizacdo para agir como
gestor. A empresa Valve, detentora do jogo Counter-Strike: Global Offensive, ndo regula
diretamente nem realiza suas competicdes, delegando as fungdes de regulamentar e organizar
o calendario a véarias empresas organizadoras. A Valve apenas impde alguns limites e
condicdes, tal como impedir as exclusividades em ligas, posse multipla de times e conflito de
interesses e, eventualmente, patrocinando as competicBes. Assim, além de lidar com a
competicdo em si, elas também regulam times e jogadores (ASHTON, 2019, 2020; BOCCHlI,
2018).

Alguns paises ja regularizaram a pratica da modalidade de diferentes maneiras. Paises
como a Russia e China reconheceram 0s e-sports como esportes, enquanto paises como Japao
e Coreia do Sul regularizaram a pratica sem reconhecé-la como tal. Paises como Franca e Japéo
ainda precisaram legalizar a pratica ao desvincula-la dos jogos de azar (BAPTISTA, 2019;
IESF, 2017, [s.d.]).

4.4 ORGANIZACAO COLETIVA DO E-ESPORTES

Vérias associacdes e confederacdes relacionados ao esporte eletrdnico, existem no
mundo, buscando promover as modalidades, jogadores e ajudando a padronizar o e-sports.
Alguns exemplos séo a International e-Sports Federation (1eSF), a Global Esports Federation
(GEF), a European Esports Federation (EEF), e a World Esports Consortium (WESCO). Estas
organizagGes procuram administrar os e-sports internacional e tém o reconhecimento de
governos e do Comité Olimpico Internacional (COl).

Também existem as federacdes e associagdes nacionais, como a United States eSports
Federation (UeSF), dos EUA, a Korean eSports Federation (KeSPA), a British Esports
Association (BEA), a Federagdo Portuguesa de Desportos Eletronicos (FPDE), a Japan Esports

Union (JESU) e o Departamento de E-sport da Administracdo Geral de Esportes da China. N&o
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h& um Unico padrédo entre essas organizag¢@es nacionais. Algumas estéo ligadas aos governos de
seus paises, outras ndo. Algumas possuem fins lucrativos, outras ndo. No Brasil, a organizaco
oficial é a Confederacdo Brasileira de Desporto Eletronico (CBDEL).

As associacOes de ligas e/ou times criam e administram as relagcdes entre times e ligas.
As associagdes tentam negociar as condigdes de jogo e compensacdes, a criacdo de regras
padronizadas entre varias competicdes e a introducao de formas de divisdo de receitas. Algumas
associacOes podem ter a sua prépria liga, e em outras o operador de uma liga € um membro da
organizacdo. Nos esportes tradicionais, ndo existem associacdes equivalentes, por causa da
natureza mais dispersa e fraturada desta industria, pois as organizag6es de equipes profissionais
podem participar em partidas organizadas por diferentes ligas. A Professional Esports
Association (PEA), a World Esports Association (WESA) e a Associacdo Brasileira de Clubes
de Esports (ABCDE) sdo exemplos.

Existem, ainda, as associacbes de jogadores, que funcionam como sindicatos,
protegendo direitos dos jogadores, realizando negociacdes coletivas entre as organizadoras das
ligas e/ou publicadoras (publishers), e buscando criar oportunidades profissionais além da cena
competitiva. A maioria destas associacdes sdo criadas de forma independente pelos jogadores,
porém algumas publicadoras e ligas também criaram associacdes de jogadores para suas
préprias competicdes. Exemplos sdo Counter Strike Professional Players Association (CSPPA),
North American League of Legends Championship Association (NALCSPA), e a Comisséo de
Atletas da leSF.

Por ultimo, existem as associac@es da industria de games, associacBes comerciais que
representam as empresas do setor, ndo sendo focados em e-sports. Elas estabelecem relagfes
com o governo, auxiliam na protecéo de propriedade intelectual, advogam a favor das empresas
e organizam eventos. Alguns exemplos sdo a Eletronic Software Association (ESA), Computer
Entertainment Supplier’s Association (CESA), a Verband der deutschen Games-Branche e.V.,
e a Associacdo Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Digitais (Abragames) (ASHTON,
2019).

4.5 OS JOGADORES NO E-SPORTS PROFISSIONAL

De acordo com Taylor (2012), o dominio sobre o corpo e um alto nivel de reagdo em

um ambiente competitivo sdo algumas das competéncias que 0s jogadores profissionais
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precisam. Devido a natureza profissional dos jogadores, observou-se outras habilidades virem

a tona, como:

a)

b)

d)

Habilidades e técnicas assimiladas: compreender e administrar-se como um ator
(embodied actor) é um desafio central para um jogador profissional. O
comportamento é construido através de uma serie de minuciosas e sutis agdes,
manobras, manejos, manuseios e exercicios. Em jogadores de elite, isso € algo
internalizado e natural,

Conhecimento técnico: a natureza intrinseca do jogo esta relacionada aos sistemas
tecnoldgicos, criando uma ligagdo entre a tecnologia e as habilidades técnicas
desenvolvidas, como conseguir gerenciar e customizar interfaces, montar o seu
préprio computador otimizando o custo e desempenho, solucionar problemas
relacionados ao hardware e software e conseguir conversar sobre tais aspectos
técnicos da subcultura gamer para demonstrar profissionalismo;

Dominio em jogos e sistemas: os jogadores profissionais possuem um amplo
conhecimento do funcionamento do jogo como um sistema, que possui regras
incorporadas e condicBes de vitoria. Conhecem os limites dos jogos e o melhor
jeito de aproveitd-los. O conhecimento do layout e terreno de um mapa, as
habilidades de um personagem ou classe, o funcionamento de alguma arma ou
ferramenta, tal como o entendimento da fisica do sistema e comandos e atalhos
basicos sdo necessarios para o dominio do jogo;

Pensamento tatico e estratégico: a complexidade estratégica e as habilidades
taticas de um jogador profissional s&o um dos maiores requisitos que 0s separam
dos jogadores casuais, ndo sendo exclusivo para os jogos eletronicos. Habilidades
assim sdo obtidas a partir de muita préatica, muitas vezes realizando treinos para
testar jogadas, estratégias para anular o oponente (counter) e explorar novas
estratégias e personagens, podendo considerar isto como uma forma de pesquisa
e estudo. A partir da pratica, busca-se internalizar tais taticas e estratégias a ponto
de se tornar a execucgéo algo natural;

Habilidade de improviso e imaginacdo: as partidas de elite ttm movimentos
iniciais de abertura, taticas estabelecidas e muita improvisacdo. Tdo importante
quanto o improviso, € a imaginacdo. Os jogadores profissionais estdo abertos a
pensarem e movimentarem-se além das convengdes de jogo, criando novas opgoes

de jogo e contestando o padréo de jogo dominante;
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f) Competéncias sociais e psicoldgicas: os jogadores profissionais estdo inseridos
em comunidades para préticas e redes sociais, desenvolvendo valores e
habilidades para este contexto. Isso varia desde coisas mundanas, como 0O
comportamento adequado antes, durante e depois de partidas, até aprender a usar
o lado psicoldgico nas competi¢des. Outro aspecto importante € a capacidade de
formar modelos mentais de seu oponente e determinar seu estilo de jogo para
ajustar sua atuacdo. Em jogos baseados em times, € preciso se tornar um bom
membro, aprendendo sua funcdo, como trabalhar em equipe e ouvir e dar
instrugdes. Um jogador pode se tornar um importante membro de equipe mesmo
ndo sendo o mais habilidoso ao ter essas habilidades. Além das habilidades sociais
necessarias dentro do jogo, os profissionais devem estar aptos a conviver com seu
time, seja em viagens ou dividindo quartos em hotéis, tal como interagir com
organizadores e administrados de torneios e agir como figura publica ao manter
contato com espectadores e fés;

g) Conhecimento/know-how/senso/inteligéncia institucional e de carreira: outro
componente social necessario é o cuidado com a carreira e a boa percepcao da
cena dos e-sports. Aqueles que possuem mais sucesso buscam construir seu nome
ou marca, ter uma reputacdo, lidar com contratos, patrocinios e a mudanca para
outros times.

Entre os jogadores de e-sports, existem amadores e profissionais. No cenario
profissional, os atletas garantem sua renda através de diferentes fontes. Além dos salarios pagos
pela equipe que contrata e das premiacBes de competi¢des, 0s pro gamers possuem patrocinios,
negociam direitos de imagem, ganham com merchandising, bilheteria e realizando live
streaming, que gera uma renda extra para o jogador ou mesmo para a equipe, dependendo das
clausulas do contrato. Esta renda advém de andncios exibidos pela plataforma, de doacdes do
publico, inscricdes no canal do streamer que dao acesso a contetdos exclusivos, patrocinios e
publicidade.

O site Esports Earnings busca prover, através de esforcos da propria comunidade, uma
fonte que concentre as informagdes sobre premiagfes dos eventos de e-sports, a partir de dados
disponiveis publicamente, como artigos, entrevistas, reportagens e outras midias. Na Tabela
4.1, observa-se 0 aumento do nimero de competicdes e, logo, do total em premiacgdes, assim

como o numero de jogadores.
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. Média Mediana
Ano Tremiacdo Total ’\:O:-j_ ° Jogadores  premiagao dos Precr)‘rruo Premiacdo  Prémio
(US$ milndes) . . ativos torneios jogador dos  por

(US$ mil) (US$ mil) torneios  jogador
1998 0,13 9 34 14,63 3,87 $15.000,00 $1.250,00
2000 0,75 65 258 11,47 2,89 $4.100,00 $400,00
2005 4,30 338 1517 12,74 2,84 $3.841,38  $600,00
2010 6,27 972 3337 6,45 1,88 $390,00  $260,28
2015 67,18 5256 14297 12,78 4,70 $401,15  $215,93
2016 98,19 4765 16578 20,61 5,92 $530,00  $284,57
2017 116,52 4756 19251 24,50 6,05 $805,95  $354,80
2018 164,17 4411 22391 37,22 7,33 $1.900,00 $636,14
2019 228,20 5058 25539 45,12 8,94 $1.500,00 $700,00

Fonte: Elaborado a partir de ESPORTS EARNINGS ([s.d.]).

Apesar do aumento das médias de premiacdo em torneios, a mediana demonstra que 0

valor € inflado pelos valores dos eventos principais, e 0 mesmo ocorre com a média de prémios

pela quantidade de jogadores ativos, com valores inflados pelos jogadores da elite. Mesmo

assim, os valores das medianas aumentaram consideravelmente nos ultimos anos. As tabelas

4.2 e 4.3 mostram as maiores premiagdes em torneios e maior valor acumulado em prémios por

jogador em 2019, respectivamente.

Tabela 4.2 — Torneios de e-sports com maiores premiacoes

Torneio Premiacdo Jogo . N
Total jogadores

The International 2019 $34,330,069.00 Dota 2 90
The International 2018 $25,532,177.00 Dota 2 90
The International 2017 $24,687,919.00 Dota 2 90
The International 2016 $20,770,460.00 Dota 2 80
The International 2015 $18,429,613.05 Dota 2 80
Fortnite World Cup Finals 2019 - Solo  $15,287,500.00 Fortnite 100
Fortnite World Cup Finals 2019 - Duo  $15,100,000.00 Fortnite 100
The International 2014 $10,931,103.00 Dota 2 70
LoL 2018 World Championship $6,450,000.00 League of Legends 130
PUBG Global Championship 2019 $6,079,009.99 TLAYERUNKNOWN'S g

BATTLEGROUNDS

Fonte: Elaborado a partir de ESPORTS EARNINGS ([s.d.]).

Do valor da premiacdo de The International 2019, US$15.620.181,00 foi destinado ao
time campedo. O menor valor encontrado entre as 500 maiores premiacdes é de US$250.000,00
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de premiacdo geral com US$100.000,00 para a equipe vencedora (ESPORTS EARNINGS,
[s.d.]). A premiacdo total do Campeonato Brasileiro de League of Legends 2019 (CBLOL 2019)

foi de R$200.000,00, com R$70.000,00 destinado ao time campedo (RIOT GAMES, 2019).

Tabela 4.3 — Jogadores de e-sports com mais premiagdes recebidas na

carreira
Nome ID do Jogador Pais de origem Total (Geral)
Johan Sundstein NOtail Dinamarca $6,898,191.79
Jesse Vainikka JerAx Finlandia $6,470,000.02
Anathan Pham ana Austrélia $6,000,411.96
Sébastien Debs Ceb Franca $5,496,833.01
Topias Taavitsainen Topson Finlandia $5,414,446.17
Kuro Takhasomi KuroKy Alemanha $5,175,688.15
Amer Al-Barkawi  Miracle- Jordania $4,739,318.88
Ivan lvanov MinD_ContRoL Bulgaria $4,530,393.36
Maroun Merhej GH Libano $4,133,326.44
Lasse Urpalainen Matumbaman Finlandia $3,635,781.04

Fonte: Elaborado a partir de ESPORTS EARNINGS ([s.d.]).

A Tabela 4.4 mostra os brasileiros mais bem pagos em premiacdo. O primeiro é apenas

0 80° no ranking geral, o player de Counter Strike, Gabriel “Fallen” Toledo.

Tabela 44 -

Jogadores

brasileiros com maiores
premiacdes recebidas na carreira

Nome

ID do Jogador

Total (Geral)

Gabriel Toledo

Epitacio de Melo
Fernando Alvarenga

Marcelo David
Lincoln Lau
Ricardo Prass

Paulo Damo da Rosa
Jodo Vasconcellos
Guilherme Fonseca

Lucas Teles

FalleN
TACO
fer
coldzera
fnx
boltz
PVDDR
felps
GuiFera
Lucas

$1,045,184.48
$1,041,439.89
$1,032,525.52
$988,381.46
$423,799.40
$363,490.82
$337,800.00
$313,346.57
$237,251.21
$209,087.47

Fonte: Elaborado a partir de ESPORTS EARNINGS ([s.d.]).

Os salarios dos pro gamers ndo sdao amplamente divulgados, tendo ainda diferencas

entre paises e ligas, devido a leis trabalhistas e regulamentos das organizacGes. Até 2017, a

League of Legends Championship Series (LCS), liga americana de League of Legends,

estipulou que os jogadores deveriam ter um salario minimo de US$25.000 anuais, quando a
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partir de 2018, passou a usar o sistema de franquias e houve aumento para US$75.000 e
distribuicdo de lucros (LOLESPORTS STAFF, 2017; RIOT GAMES, 2013). Em 2015,
Jonathan Pan (2015), co-fundador da Team Elemental, time dos EUA de League of Legends,
divulgou o salario de seus jogadores, variando entre US$70.000 e US$92.000 incluindo bonus
e salario base entre US$57.500 e US$65.000.

Romain Bigeard, gerente geral de League of Legends na OpTic Gaming, em entrevista
de 2018, expde que a média salarial subiu de US$105.000 anuais em 2017 para US$327.000
anuais em 2018, e no mesmo ano, Chris Greeley, gerente sénior de operacgdes de liga de e-
sports, em entrevista para a Forbes, corroborou a informagdo ao citar que a média salarial era
de US$320.000, e, em palestra no més de abril de 2019, que a média salarial ultrapassa
US$300.000 anuais (ADSMOFRO, 2018; GREELEY, 2019; HEITNER, 2018; RIGON, 2019).

Na liga europeia de League of Legends, a League of Legends European Championship
(LEC), o fundador da organizagdo H2K, Richard Wells, publicou video em setembro de 2019,
detalhando os custos de uma equipe do jogo e revelou que a média salarial é de €250.000 anuais
e de €60.000 para jogadores das equipes academy, equipes de formacdo (RODRIGUES, 2019;
WELLS, 2019).

No Brasil, os salarios dos jogadores do mesmo jogo variam entre R$3.000 e R$20.000
mensais de acordo com Lucas Simon um dos fundadores da equipe INTZ, em palestra de 2017.
Ainda ressaltou que o contrato com o jogador também engloba patrocinio, acbes de marketing,
direito de imagem ou parte de lucros em transmissdes online (AZEVEDO, 2017). Em artigo de
2019, afirma-se que o jogador Felipe “brTT” Gongalves recebe R$20.000 da sua equipe, 0
Flamengo (HAGUI, 2019).

A Overwatch League, liga do jogo Overwatch, estipulou desde sua criagdo que 0s
jogadores devem ter contrato de pelo menos 1 ano, salario minimo de US$50.000 anuais, seguro
de saude e plano de aposentadoria, e distribuicao de pelo menos 50% dos bdnus de performance
de time diretamente aos jogadores (BLIZZARD ENTERTAINMENT, 2017). Em 2019, o
jogador médio recebeu US$114.000, abrangendo US$97.000 de salario base, US$16.000 em
premiagdes e US$1.000 em bonus. A mediana do salério foi de US$80.000 (MORELLO, 2019).

O live streaming®, a transmissdo online ao vivo, atividade realizada pelos streamers
como profissdo e fonte de renda, também € realizada pelos jogadores. Além de ser um meio de
divulgacdo e aproximagdo com o publico, também é um gerador de renda. Durante as streams

ou lives, o jogador interage com os espectadores em tempo real enquanto joga partidas. O

6 O live streaming ndo é limitado apenas a jogos eletrénicos. Pode-se abordar qualquer assunto de interesse como
musica, pintura, jardinagem etc.
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publico pode entéo realizar doagdes e increver-se no canal, além de estar exposto a anincios, o
que gera renda. As transmissdes podem estar sob contrato da equipe, que tem parte dos ganhos

e ajudam na infraestrutura. Os valores variam de acordo com a plataforma de transmisséo.

4.6 E-SPORTS NO BRASIL

Assim como em outros paises, e como ja citado no presente trabalho, no fim dos anos
1970, houve a chegada dos fliperamas e dos videogames domésticos no Brasil. Devido ao alto
preco dos consoles, houve demanda para o surgimento das locadoras de jogos, em que 0S
clientes podiam alugar jogos ou pagar para jogar 0s jogos em videogames instalados no local,
dando acesso as criancas, principal publico-alvo, jogarem videogame, se tornando pontos de
socializacdo (MARTINS, 2019; PACHECO, 2019; ROSA, 2019).

Dentro das locadoras, eram organizadas competi¢cbes amadoras e sem o glamour atual,
dando videogames e jogos como premiagdo, 0 que ajudava a movimentar o negdcio,
estimulando as criangas a frequentarem mais o estabelecimento para treinarem. Algumas
locadoras davam até apoio a alguns jogadores, oferecendo aluguéis e tempo na locadora
gratuitos em troca de exposi¢do, como em campeonatos realizados pelas revistas especializadas
da época. Em 1992, a revista Acdo Games realizou o Primeiro Campeonato Brasileiro de
Videogames, que aparece na Figura 4.5. Os interessados em participar da etapa presencial, em
Sdo Paulo, eram selecionados a partir de suas pontuacfes nos jogos, enviadas através de
fotografias, pelo correio (ACAO GAMES, 1992; PACHECO, 2019).
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Figura 4.5 — Campeonato da revista Acdo Games

Fonte: PACHECO (2019).

No mesmo ano, a Supergames, outra revista especializada em jogos eletronicos,
organizou a Olimpiada Brasileira de Videogames, apresentada na Figura 4.6, com um esquema
de classificacdo semelhante a da Acdo Games e final presencial também em S&o Paulo. Os
vencedores foram premiados com uma viagem a Disney (LEMES, 2014; PACHECO, 2019). A

Figura 4.7 mostra uma reportagem de jornal da época.

Figura 4.6 - P4ddio da Olimpiada Brasileira de Videogames,

categoria Master System

Fonte: PACHECO (2019).
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Figura 4.7 — Recorte de reportagem sobre os campedes da Olimpiada
Brasileira de Videogames

O Populax

Goiania ganha hoje espaco = y <. Késsia e Silvia Torres lancam
cultural em homenagem ao Y 4 discos que enriquecem a trilha
cineasta e ator Jodo Bennio g sonora da folia de Momo

Pigina 2

Pigia &

Fonte: PACHECO (2019).

Os anos 1990 foram importantes para as competicdes eletrdnicas, com o surgimento de
jogos competitivos nos quais 0s oponentes disputavam uma partida em tempo real e de modo
direto, ndo mais através da maior pontuagdo. Exemplos séo os jogos de luta como Street Fighter
I1, esportivos como International Superstar Soccer e de corrida como Top Gear.

No fim desta década e no comeg¢o do novo milénio, houve a popularizacdo dos
computadores, com a possibilidade de interagir com usuarios na mesma rede local ou através
da internet, mas tanto os computadores quanto o servico de internet eram caros na época.
Sunami Chun, filhos de coreanos, trouxe, entdo, o conceito dos PC Bangs e Internet cafés da
Coreia do Sul, abrindo, em 1998, a Monkey, primeira rede de lan houses do pais (DE SOUZA,
2013; NASCIMENTO, 2010).

As lan houses permitiam um cliente usar o computador pagando pelo tempo usado para
ter acesso a internet e aplicagfes. O principal atrativo eram o0s jogos disponiveis e a
possibilidade de jogar junto com varios usuarios do estabelecimento ao mesmo tempo, seja em
equipe ou cada um por si. Tal ambiente tornou acessivel tais elementos e transformou-se em
um local de socializagdo, assim como as locadoras. Entre os jogos mais populares estava o
Counter Strike, do género First Person Shooter (FPS), apresentado antes. Varios torneios
também eram organizados pelas lan houses, como a Liga Monkey, que ocorria nas varias
unidades da Monkey que surgiram, sendo que a etapa final era realizada em Sdo Paulo

(NASCIMENTO, 2010). A Figura 4.8 mostra 0 momento de um desses campeonatos.
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Figura 4.8 — Foto de um dos torneios que ocorriam nas lan houses da Monkey

Fonte: NASCIMENTO (2010).

Foi nesta época que 0s e-sports comecaram a ganhar forma, com o surgimento de
competicdes, associacdes e o estabelecimento de equipes profissionais em diferentes paises. No
Brasil, a MIBR, Made In Brazil, nasceu em 2003. O empresario Paulo Velloso, pai do jogador
Rafael “pred” ajudou a custear a viagem do time do filho para os Estados Unidos para a
Cyberathlete Professional League Summer 2003 (CPL Summer 2003), um dos principais
torneios da época criado pela pioneira liga, no qual se classificou. Ap6s essa experiéncia, 0
empresario decidiu investir nos e-sports, 0 que resultou em um time muito competitivo,
acumulando varios titulos internacionais (BIAZZI, 2019).

Atualmente, 0s e-sports ja estdo mais bem estabelecidos e ainda em continua expansao.
O pais ja acumula varias competicdes internas e participacfes em competicdes internacionais,
ganhando popularidade e reconhecimento do publico geral, sendo o terceiro maior pais em
namero de entusiastas em 2018, com 7,6 milhdes de pessoas (NEWZOO, 2018a). Por exemplo,
0 Mid-Season Invitational 2017 do League of Legends, realizado em Sdo Paulo e Rio de
Janeiro, também reuniu equipes de todo mundo e teve um publico local de 35 mil pessoas
(NEWZOO, 2018a). As Finais do Campeonato Mundial de Free Fire 2019, jogo para celulares
do género battle-royale, muito popular no Brasil e Sudeste Asiatico, ocorrido no Rio de Janeiro,
foi transmitido ao vivo pela internet e teve uma audiéncia recorde. O pico de publico foi de 2
milhdes de espectadores, 0 terceiro maior entre todos os torneios de e-sports transmitidos no

mundo em 2019, e uma média de publico de 1,2 milhdes de espectadores, a maior entre todos
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0s torneios de e-sports transmitidos (COUTINHO, 2019; ESCHARTS.COM, 2020). No
YouTube, alcangou o recorde de maior audiéncia no Brasil, com 1,2 milh&o de espectadores
simultaneos, superando o feito anterior, nas Finais Free Fire Pro League Season 3, campeonato
brasileiro do jogo, que obteve 1,05 milh&o de espectadores (TARTAGLIA, 2019).

De acordo com a Newzoo (2018), a audiéncia total do Brasil no ano de 2018 foi de 18,3
milhdes de pessoas, contando espectadores ocasionais e entusiastas, como mostra a Tabela 4.5.
Os entusiastas representam 5,3% da populacdo online do pais, abaixo da China, onde esta taxa

é de 7,9%, e dos EUA, 7,7%, demonstrando ainda potencial para crescimento.

Tabela 4.5 — Audiéncia em e-sports no Brasil

Espectador Entusiasta Audiéncia

Ano ocasional  de e-sports % Total (em Crescimento
_(enj _(enj Entusiastas Milhdes) (Anual)
Milhdes) Milhdes)
2017 8,8 6,6 42,8% 15,4 8,5%
2018 10,7 7,6 41,5% 18,3 18,6%
2021 15,3 12,6 45,2% 27,9 16%*

*valor usando 0 CAGR 2017-2021, Taxa de Crescimento Anual Composta
Fonte: NEWZOO (2018a).

4.7 ORGANIZACAO COLETIVA DO E-ESPORTS NO BRASIL

No Brasil, também houve a criacdo de varios destes organizacdes coletivas, como a
Associacdo  Brasileira de Clubes de Esports (ABCDE), Confederacdo Brasileira de
Desportos Eletrénicos (CBDEL), Confederacdo Brasileira de eSports (CBeS), Confederacédo
Brasileira de Esportes Eletrénicos (CBEE), e a Confederacao Brasileira de Games e Esports
(CBGE).

Dentre as organizagdes mais conhecidas esta a Associacdo Brasileira de Clubes de
Esports (ABCDE), associagdo formada em 2016 por times profissionais de esportes eletrénicos
do pais com o objetivo de profissionalizar a classe, representar os clubes, fomentar o e-sports
no pais e contribuir para uma melhor comunicacdo entre as organizagdes. A Riot Games,
produtora do jogo League of Legends, viu com bons olhos e vé a criagdo da associa¢cdo, como
algo que ajudara na profissionalizagdo da modalidade (ESPN BRASIL, 2016; VICCHIATTI,
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2016a). Nesse mesmo ano, a ABCDE conseguiu fechar um acordo com a Esporte Interativo’
pelos direitos de transmisséo para o Brasil Game Cup (VICCHIATTI, 2016b).

A Confederacdo Brasileira de Desportos Eletronicos (CBDEL) € a Unica confederacéo
que possui certificacdo e homologacao pelo antigo Ministério dos Esportes, que foi incorporado
ao Ministério da Cidadania (BRASIL, 2019a, 2019b; BRASIL; SECRETARIA ESPECIAL DO
ESPORTE; MINISTERIO DA CIDADANIA, 2019). Autointitulado como entidade maxima do
esporte eletrénico no pais, a CBDEL criou a Justica Desportiva do Esports, uma Camara de
Arbitragem e diversas comissbes, como Educacdo, Etica, Atletas, Social e Familiar,
Tecnologia, entre outros, procurando funcionar de maneira similar as entidades de esportes
tradicionais.

Apesar disso, 0 6rgao ndo ¢é reconhecido por vérias equipes profissionais e importantes
empresas de e-sports, como a Riot Games, Ubisoft, ESL, Boa Compra e Webedia, 0 que se
tornou evidente em documento assinado por estas empresas e eniado para a Confederagéo
Brasileira de Futebol (CBF) e a Federacdo Paulista de Futebol (FPF), que articulavam com a
CBDEL a organizacdo de torneios e eventos de e-sports. Outro problema apontado por seus
detratores foi sua falha em enviar delegacdes brasileiras para o 8° Mundial da Federagédo
Internacional de Esportes Eletronicos, realizados em Jacarta em 2016, mesmo com vagas
garantidas (GUERRA, 2018).

Outro motivo para ndo ser reconhecido se deve ao modelo de organizacdo dos e-sports,
como explanado no item anterior. Nos esportes tradicionais, 0 modelo federativo, além de
promover a modalidade e agir a favor de seus interesses, tem funcdo de estruturar o esporte,
padronizando regras e administrando competicdes. Além disso, nos e-sports, as regras ja estdo
embutidas no prdprio jogo e a organizacdo e regulamentacdo das competicdes sao realizadas
pelas préprias produtoras ou organizadoras independentes, como apresentado antes. Por serem
jogos comerciais, € necessario autorizacdo dos detentores da propriedade intelectual para agir
como gestor. A Riot, por exemplo, firmou acordo com a Associagdo Brasileira de Clubes de
Esports (ABCDE), em 2017, para que os atletas de sua liga tivessem contrato dentro da
Consolidagdo das Leis de Trabalho (CLT), seguindo normas da Lei Pelé, mesmo sem legislacéo
especifica para os cyberatletas (ALVES, 2017).

Em fungdo do crescimento dos e-sports, comecgou-se a discutir a necessidade de ter
regras legais especificas para esta atividade. No Brasil, a atividade ainda néo foi devidamente

regularizada. Atualmente, empresas, organizacdes e atletas do setor estabelecem vinculos

7 Canal de televiséo especializado na transmisséo de eventos e contelido esportivo.
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empregaticios de acordo com a legislagdo comum aos esportes, a Lei n° 9.615/98, conhecida
como a Lei Pelé, possuindo direito a carteira de trabalho e protecédo juridica semelhante a de
atletas de modalidades tradicionais (ARAUJO, 2018). Neste sentido, existe um Projeto de Lei
no Senado (PL 383/17), conhecido como a Lei dos Esports (ROCHA, 2017).

Esse projeto de lei considera o esporte eletrdnico como uma préatica esportiva e o
praticante deste como atleta, o que causou discussdes sobre o e-sports ser um esporte ou nao.
Inicialmente, a senadora Leila Barros, ex-jogadora de volei, chegou a dizer que nao considerava
a modalidade como esporte, mas, apods conhecer mais sobre 0 assunto, mudou de opinido e
comecou a apoiar a causa. Em 3 de julho de 2019, a senadora propds uma melhor discussdo
sobre o tema, impedindo que o PL prosseguisse para aprovacao da Camara dos Deputados.

Isso impediu que ela prosseguisse com dois pontos criticados: a exclusdo jogos violentos
e, consequentemente, de jogos importantes como Counter-Strike e Rainbow Six, que ja
possuem um cenario competitivo estruturado; e que a gestdo, coordenacdo e normatizacao dos
esportes eletronicos devem ser realizados por ligas e entidades nacionais e regionais de
administracdo do desporto, no qual podem ser organizados em federacdo e confederagdo, que
se opde ao modelo realizado atualmente. Como a proposta da senadora foi aceita, houve mais
tempo para discutir o tema, com a realizacdo de novas comissdes e audiéncias publicas, e maior
participacdo de organizacBes que apoiam 0 e-sports, além empresas e times afetadas
(GUERRA; MELO, 2019; MELO, 2019; NOGUEIRA, 2019).
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5 MERCADO DE JOGOS ELETRONICOS

De acordo com a Newzoo (2019b) e Wijman (WIJMAN, 2020), o mercado global de
jogos eletronicos gerou US$ 145,7 bilhdes em 2019, um crescimento de 5,05% em relagéo ao
ano anterior e mais que dobrou comparado a 2012, como pode ser visto na Figura 5.1. A receita
foi menor que o previsto de US$152,1 bilhdes, devido a antecipagdo da nova geragdo de
consoles tal como as projecoes posteriores foram afetadas devido a pandemia pelo COVID-19
(MINISTERIO DA SAUDE, 2020; PAHO, 2020). Espera-se que a pandemia gere um aumento
no engajamento e receitas no curto prazo, ja que a cadeia de suprimentos também foi afetada,
prejudicando a distribuicdo fisica e desenvolvimento de produtos. Em 2023, espera-se uma
receita de US$200,8 bilhdes ao usar um CAGR® entre 2019 e 2023 de 8,3%.

Figura 5.1 - Receita no mercado de jogos eletronicos 2012-2023
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Fonte: NEWZOO (2017, 2018b, 2019b); WIJIMAN (2020).

O mercado da Asia-Pacifico é o maior do mundo, previsto US$ 78,3 bilhdes em 2020,
representando 49% do total gerado, o que pode ser observado na Tabela 5.1. Seu crescimento
em relacdo a 2019 seria de 9,9% (NEWZOO, 2019b; WIIMAN, 2020). Nota-se que em 2019,
o crescimento esperado foi de 6,6% devido a uma politica que congelou o0s processos de
licenciamento de jogos até o fim de 2018 (CHAN, 2018), o que também tirou o posto de regido

com crescimento mais rapido, que agora é da América Latina, gracas a melhora na infraestrutura

8 CAGR, Compound Annual Growth Rate, ou Taxa de Crescimento Anual Composta é um indicador que analisa
a viabilidade de um negécio, sendo a taxa de retorno necessaria para um investimento crescer, assumindo que 0s
lucros seriam reinvestidos todo ano. O CAGR é um valor ficticio que estima a taxa de crescimento se ela fosse
constante (MURPHY, 2019).



48

e maior procura por jogos e e-sports, alcancando um CAGR (2018-2022) de 10,4% e um
crescimento esperado de 10,3% em 2020. Apesar disso, a América Latina é a regido que menos
contribui para a receita total, com apenas US$ 5,5 bilhdes em 2019, 4% do total (NEWZOO,
2019b).

Tabela 5.1 - Mercado de Jogos eletronicos de 2020 por Regido

v %
Europa, Oriente Médio e Africa 35,0 8,8% 22%
América Latina 6,0 10,3% 4%
Asia-Pacifico 78,3 9,9% 49%
Ameérica do Norte 40,0 8,5% 25%
Global (Total) 159,3 9,3% 100%

Fonte: WIIMAN (2020).

A Tabela 5.2 apresenta os 10 paises com 0s maiores mercados nesta atividade. Os
Estados Unidos tém a maior receita, US$36,8 bilhdes, seguido pela China, com US$36,5
bilhdes, e Japdo, com US$18,9 bilhdes. Os EUA é o segundo pais em populagéo (329 milhdes
de habitantes) entre os 10 primeiros paises em receita e 53,49% (176 milhGes de habitantes)
jogam. A China possui a maior populacéo (1,42 bilhGes de habitantes) e maior populagdo de
jogadores (644 milhdes), mas a proporcao de pessoas que jogam é menor, 45,35%. Observa-se,

assim, o grande mercado potencial que a China representa.

Tabela 5.2 - Os 10 maiores paises em receita em jogos eletrénicos em 2019

~ %
Posicéo Pais Pop_ulalgéo P%Oﬁllﬁgeao Jog_adcjres Jogadores Rece_:ital
(Milhdes) — (MilhGes) daPop. (US$ Bilhdes)
(Milhdes) Total
1 China 1420 901 682,7 53,5% 36,9
2 Estados Unidos 329 274 182,5 45,4% 36,5
3 Japéo 127 121 64,4 52,0% 19,0
4 Coreia do Sul 51 49 30,8 60,8% 6,2
5 Alemanha 82 77 43,8 54,9% 6,0
6 Reino Unido 67 65 35,4 55,2% 5,6
7 Franca 65 59 34,9 53,8% 4,1
8 Canada 37 35 20,8 56,8% 2,8
9 Italia 46 40 34,9 56,5% 2,7
10 Espanha 59 42 26,1 45,8% 2,7

Fonte: NEWZOO (2019c).
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A Tabela 5.3 mostra as 5 maiores rendas esperadas da América Latina em 2019. O
Meéxico e o Brasil representam 60,7% da receita da regido, com US$1,8 bilhdes e US$1,6
bilhGes, respectivamente. A Argentina, terceira colocada, esta distante dos dois primeiros, com
US$495 milhdes, 8,8% da receita da América Latina (NEWZOO, 2019b). Em 2018, México e
Brasil foram o 12° e 13° paises com mais receita no pais, com US$1,606 blihdes e US$1,484
bilhdes, respectivamente (NEWZOO, 2018b).

Tabela 5.3 - Maiores receitas da America Latina (2019)

Paises Receita (US$) %

México 1,8 Bilhdes 32,1%
Brasil 1,6 Bilhdes 28,6%
Argentina 495 Milhdes 8,8%
Colémbia 372 Milhdes 6,6%
Chile 268 Milhdes 4,8%
América Latina 5,6 Bilhdes 100%

Fonte: NEWZOO (2019b).

5.2 MERCADO DE E-SPORTS

Analisando apenas o mercado dos e-sports, houve uma receita de US$957,5 milhdes
para 0 ano de 2019, um aumento de 23,3% em relacdo ao ano anterior. Em 2020, ha a previsao
do setor ultrapassar a marca do bilhdo pela primeira vez, com US$1,059 bilhdo, um aumento
de 10,6% em relac&o ao ano anterior. Nesse ritmo, estima-se uma receita de US$1,598 bilhdo
em 2023 com um CAGR entre 2018 e 2023 de 15,5% e mostrado na Tabela 5.4.

Tabela 5.4 - Receita anual em e-sports

Ano Total (US$ Milhdes)  Crescimento Anual
2015 325 -

2016 493 51,7%

2017 655 32,9%

2018 776,4 18,5%

2019 957,5 23,3%

2020 1.059,3 10,6%

2023 1.598,2* 15,5%*

*valor usando o0 CAGR 2018-2023, Taxa de Crescimento Anual Composta
Fonte: NEWZOO (2018c, 2019a, 2020); RIETKERK (2020).
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Devido a pandemia do COVID-19, os valores foram revisados, levando em conta a
suspensdo temporaria nas atividades e eventos de e-sports ou a transicdo para eventos
exclusivamente digitais, e um crescimento mais rapido no streaming de e-sports, resultando em
uma previsdo menor para 2020, ante 0 US$1,1 bilh&o antes previsto e maior do que 0 US$1,556
bilhdo para 2023 (NEWZOO, 2020; RIETKERK, 2020). Os dados referentes & audiéncia,
dispostos a seguir, foram divulgados antes da pandemia.

Junto com o crescimento da receita, ha um crescimento da audiéncia tanto entre os
ocasionais quanto entre os entusiastas, com um total de 443 milhdes de pessoas em 2019 e a
previsdo de alcangar o total de 495 milhGes de pessoas até o fim de 2020 e 646 milhdes de
pessoas em 2023, denotado na Tabela 5.5. Nota-se que a audiéncia de entusiastas cresce em
ritmo mais rapido que o dos ocasionais, 14,5% de 2017 para 2018 e 12,6% entre 2018 e 2019,
ante 0s 10,4% e 11% dos espectadores ocasionais, € 0 CAGR entre 2018 e 2023 é de 11,3%
para os entusiastas e 9,6% para os ocasionais (NEWZOO, 2019b, 2020).

Tabela 5.5 - Crescimento da audiéncia nos e-sports

%
Espectador Entusiasta de Entusiastas  Audiéncia Cresci
: rescimento
Ano oca3|_onal (em e-sports (em sob_re a Toftal (em (Anual)
Milhdes) Milhdes) Audiéncia Milhdes)
Total

2015 115 120 51,1% 235 -
2016 160 121 43,1% 281 19,6%
2017 192 143 42,7% 335 19,2%
2018 222 173 43,8% 395 17,9%
2019 245 198 44,7% 443 12,3%
2020 272 223 45,1% 495 11,7%
2023 351 295 45,7% 646 10,4%*

*valor usando 0 CAGR 2018-2023, Taxa de Crescimento Anual Composta
Fonte: NEWZOO (2018c, 2019a, 2020).

Tambeém é possivel mensurar a popularidade dos jogos através das horas assistidas. Uma
das principais formas de consumo de contetido em e-sports € através da visualiza¢do de videos
e do live streaming, transmissdes ao vivo de jogos e de eventos competitivos. Cada jogador,
profissional ou amador, poder realizar uma stream individual aberta ao publico, o que é uma
das suas fontes de renda.

Através dos dados da plataforma Twitch colhidos desde 2013 pelo site TwitchTracker

([s.d.]), é possivel ver o crescimento desta forma de entretenimento, sendo que os dados
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disponiveis de outros servicos de live streaming sdo mais escassos, por serem plataformas mais
novas. A Tabela 5.6 apresenta os dados entre 2013 e 2019 da Twitch, O crescimento em todos

os indicadores é expressivo, demonstrando a relevancia que a atividade de streaming ganhou.

e 2020.

Tabela 5.6 — Dados agregados da plataforma Twitch de 2013 a 2019

Média de Média de Horas Streamers
espectadores canais assistidas (em  ativos médio
simultaneos simultaneos milhdes) (em milhdes)

2013 207.548 4.858 1.752 n/a*
2014 350.551 9.005 2.962 n/a*
2015 536.434 15.854 4.621 1,70
2016 591.810 18.809 4.870 1,85**
2017 747.610 24.655 6.404 2,04
2018 1.069.257 41.111 9.323 3,41
2019 1.256.175 49.459 10.998 3,64

* Dados indisponiveis ou incompletos
** Apenas dados de dezembro.
Fonte: TWITCHTRACKER [s.d.].

A Figura 5.2 mostra o grafico da média de espectadores simultdneos mensais entre 2013

Figura 5.2 — Média mensal de espectadores simultaneos na Twitch entre 2013 e junho de
2020
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Fica nitido o crescimento abrupto no més de abril de 2020, causado principalmente pela
ocorréncia da pandemia da COVID-19, com 2.486.264 ante 1.637.064 do més de marco, antes
das medidas de prevencao da doenca serem tomadas. Houve um crescimento de 51,87%, o
maior desde outubro de 2012, que foi de 27,04%.

A tabela 5.7 apresenta a média de espectadores simultaneos® e o nimero de horas
assistidas nas plataformas mais populares: Twitch, YouTube Gaming e Mixer, em 2018 e 20109.
A plataforma Twitch chegou a mais de um milhdo de espectadores simultaneos e a quase 10
milhdes de horas assistidas em 2019, bem a frente das demais. Embora o Mixer, da Microsoft,
apresente numeros menores, teve um crescimento expressivo de um ano para o outro. Os dados
de 2018 do YouTube Gaming nédo estavam disponiveis devido a uma mudanca da metodologia
de medicdo. Outra plataforma de jogos popular é o Facebook Gaming, mas o0s dados para esses
anos também nao estavam disponiveis neste relatério (MAY, 2020). Existem outras plataformas
cujos dados também ndo constam dos relatérios encontrados, pois s&o menores, como aquelas
com foco em celulares ou os competidores com relevancia regional, como o Huya e Douyu, na

China, e da Nimo.tv, em paises do Sudeste Asiatico e América Latina, incluindo o Brasil.

Tabela 5.7 — Comparacgéo entre plataformas de streaming entre 2018 e

2019
Periodo Twitch YouT_ube Mixer
Gaming

Meédia de 2018 995.668 - 18.327

espectadores
simultineos 2019 1.118.708 333.982 40.858
Horas assistidas 2018 8.720,2 - 160,9
(em milhdes) 2019 9.768,6 2.884,6 357,1

Fonte: MAY (2020).

A Tabela 5.8 inclui dados sobre horas assistidas na plataforma Facebook Gaming em
2019, comparados com as mesmas plataformas da tabela anterior, a partir de outra fonte.
Observa-se 0 Facebook Gaming inicia 0 ano com nimeros pouco maiores que 0s da Mixer, mas
cresce muito nos meses seguintes, terminando o0 ano com ndmeros de horas bem maior do que

a Mixer.

® A média de espectadores simultaneos é um indicador muito usado em plataformas de streaming e aparece com
frequéncia como average concurrent viewership (Average CCV ou CCV médio)
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Tabela 5.8 — Total assistido nas principais plataformas do
ocidente em 2019 (em milhdes de horas)

YouTube Facebook

Twitch . . Mixer
Gaming  Gaming

Janeiro 949 245,7 33,2 28,8
Fevereiro 881,8 231,2 38,4 28,5
Margo 9479 246,5 55,6 32,9
Abril 888,7 258,7 57,7 36,6
Maio 939,3 284,8 66,2 42,1
Junho 939,3 205,1 73,9 36,5
Julho 917,1 254,7 78,5 34,7
Agosto 999,1 246,7 87,2 36,6
Setembro 877,8 222,8 103,4 28,5
Outubro 900,6 323,8 130,1 28,9
Novembro  879,3 307,9 135,6 30,3
Dezembro 855,6 321,1 1944 27,6

Total 10975,5 3149,0 1054,2 392,0
Fonte: STREAM HATCHET (2020).

A Tabela 5.9 mostra as horas assistidas de eventos competitivos de e-sports, como
campeonatos e torneios, dando uma ideia do interesse que despertam. O jogo League of
Legends é o mais assistido (348,8 milhGes de horas), Counter-Strike: Global Offensive vem em
segundo (215 milhdes de horas) e DOTA 2, em terceiro (198,9 milhdes de horas). Estes foram

0s jogos que popularizaram globalmente os e-sports e ja estdo mais bem estruturados.

Tabela 5.9 - Jogos mais assistidos em contetdo competitivo ao vivo em 2019

Horas assistidas

Jogo D'SPOS.'“VO Género (Milhdges de
principal horas)
League of Legends PC Multiplayer Online Battle Arena 348,8
S?flér:]t:izgtrlke: Global PC First Person Shooter 215,0
DOTA 2 PC Multiplayer Online Battle Arena 198,9
Overwatch PC First Person Shooter 109,9
Hearthstone PC Cartas 37,0
;% rgeCIancy's Rainbow Six: PC First Person Shooter 32,4
Arena of Valor Mobile Multiplayer Online Battle Arena 31,6
PUBG Mobile Mobile Battle-Royale 27,9
Fortnite PC Battle-Royale 27,5
PlayerUnknowns' Battlegrounds PC Battle-Royale 26,8

Fonte: NEWZOO (2020).
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A Tabela 5.10 mostra as horas assistidas de partidas casuais, com Fortnite em primeiro
(1,33 bilh&o de horas), seguido de League of Legends (895,4 milhdes de horas) e Grand Theft
Auto V em terceiro (634,5 milhdes de horas). Na mesma tabela é evidente a popularidade do
género battle-royale, onde Fortnite tem um pico de popularidade mundial, que além da
popularidade do género, possui uma tematica mais casual e acessivel para mais faixas etarias.
A diferenca de horas assistidas dos jogos de battle-royale entre as duas tabelas é devido
principalmente ao género ser novo, serem produtos novos e possuirem uma cena competitiva
mais nova ainda. Por exemplo, Fortnite lancou o modo battle-royale em setembro de 2017 e
em teve a sua primeira Copa do Mundo apenas em julho de 2019 (DAVENPORT, 2018).

Tabela 5.10 - Jogos mais assistidos de conteudo ndo-competitivo ao vivo em 2019

Horas assistidas

Jogo Genero (Milhdes de horas)
Fortnite Battle-Royale 1.327,9
League of Legends Multiplayer Online Battle Arena 895,4
Grand Theft Auto V Acdo/Aventura, Sandbox 634,5
Apex Legends Battle-Royale 394,6
World of Warcraft Multiplayer Online Role-Playing 381.9
Game
Minecraft Sandbox 347,8
PlayerUnknown’s Battlegrounds Battle-Royale 3415
Dota 2 Multiplayer Online Battle Arena 317,1
Counter-Strike: Global Offensive First Person Shooter 292,9
PUBG Mobile Battle-Royale 2432

Fonte: NEWZOO (2020).

Observa-se que a tabela de conteddo ndo-competitivo possui maior diversidade de
géneros de jogos se comparado a tabela do cenario competitivo, no qual os géneros Multiplayer
Online Battle Arena (MOBA\) e First Person Shooter (FPS) sdo os que levaram a popularizacao
do e-sports no formato atual. A diferenca nas tabelas mostra que ndo sao apenas 0s jogos com
cenario competitivo que atraem os consumidores. Os jogos sandbox prezam pela criatividade e
experimentacdo do usudrio e os Massively Multiplayer Online Role-Playing Games
(MMORPGs) tém, além do combate entre jogadores, aspectos que favorecem a interacfes mais

neutras ou amigaveis, como a venda e troca de itens e a criacdo de grupos.



55

6 CONCLUSAO

A andlise da atividade dos e-sports permitiu observar que sempre existiu um debate
sobre a relacdo entre jogos, lazer e esporte. Com 0s e-sports, entram novas variaveis nessa
discussdo. Os esportes modernos sofreram criticas sobre o carater de seriedade que acompanha
a profissionalizacdo de um jogo e, agora, 0s e-sports também passam por um momento de
discussao e aceitacdo pela sociedade.

Os e-sports surgiram em um momento de transicdo da sociedade industrial para a
informacional e possui caracteristicas Unicas que se diferenciam das atividades competitivas
tradicionais, principalmente pela sua viabilizacdo através do uso de tecnologias digitais e de
comunicagdo, 0 meio em que a acéo se desenrola e sua forma de organizacao.

Os numeros do mercado revelam uma inddstria em crescimento, com perspectiva de
gerar bilhdes de dolares, o que comprova sua relevancia em seu relativo curto tempo de
existéncia. Entretanto, os e-sports seguem em busca de reconhecimento como atividade
profissional, principalmente diante de o6rgdos do governo. Uma forma de obter esse
reconhecimento € a criacao de leis que regulem esta atividade, o que ja ocorreu em outros paises
e esta se concretizando no Brasil.

Ao que diz respeito as dificuldades encontradas, usou-se apenas dados acessiveis ao
publico, sem acesso a relatérios pagos, dados para determinadas plataformas ndo estavam
disponiveis em certas fontes, como o Facebook Gaming, além de certa dificuldade para
encontrar dados padronizados entre as diferentes fontes.

Esta monografia procurou dar um panorama geral sobre os e-sports, deixando lacunas
que podem ser exploradas em trabalhos futuros. O mercado mobile foi pouco discutido neste
trabalho, assim como varios nichos dentro dos esportes eletrénicos ndo foram detalhados, dado

a variedade de jogos existentes.
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