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"Twenty years from now you will be more disappointed by the things that you
didn’t do than by the ones you did do. So throw off the bowlines. Sail away from

the safe harbor. Catch the trade winds in your sails. Explore. Dream. Discover.”

Desconhecido



Esports no contexto universitario de Portugal: caraterizacao

dos gamers estudantes do ensino superior

RESUMO

O desporto eletrénico em Portugal constitui um panorama subdesenvolvido e pouco
cientificamente explorado. Apesar de nos Ultimos anos terem ocorrido iniciativas que
vieram dar alento a presenca do esports no desporto universitario do pais, este
aparenta ser limitado na sua oferta comparativamente ao cenario global, e com uma
provavel margem de evolugdo. O objetivo principal desta dissertacdo passa por
caraterizar os gamers estudantes do ensino superior de Portugal, tendo em conta os
seus habitos e interesses no gaming, particularmente na vertente competitiva do
mesmo - o esports. Isto, no sentido de mapear a cultura vigente e possibilitar uma
aproximacao da oferta do desporto eletrénico universitario a procura atual. O
universo desta investigacdo é constituido por 1073 estudantes, que jogam videojogos
regularmente (pelo menos uma vez por semana), de 30 instituicbes de ensino
superior publico de Portugal no ano letivo de 2023/2024. Seguindo uma abordagem
guantitativa, os dados foram recolhidos entre abril e junho de 2024 através da
aplicacdo de um inquérito por questionario, e posteriormente analisados com técnicas
estatisticas de natureza descritiva e inferencial. Os resultados obtidos mostram que
a maioria dos gamers estudantes tem interesse em disputar competicdes de desporto
eletrénico no ensino superior, com maior preponderancia dos masculinos, e que
guanto maior for a envolvéncia com o gaming, maior é esse interesse. Foram
identificadas noventa modalidades de oito géneros diferentes, incluindo videojogos
mobile, que os mesmos pretendem competir. Concluiu-se que os programas atuais
do esports universitario de Portugal incluem as modalidades de maior interesse,
embora exista um consideravel potencial na procura para diversificar e/ou alargar a

oferta.

Palavras-chave: Desporto Eletréonico; Desporto Universitario; Gaming; Videojogos.



University Esports in Portugal: characterization of higher

education gamer students

ABSTRACT

Esports in Portugal represent an underdeveloped landscape and one that has been
scarcely explored scientifically. Despite initiatives in recent years that have boosted
the presence of university esports across the country, the current offering appears to
be limited compared to the global scene, with a likely potential for growth. The main
objective of this dissertation is to characterize higher education students in Portugal
who are gamers, considering their gaming habits and interests, particularly in the
competitive aspect—esports. This aims to map the prevailing culture and enable a
closer alignment between the university esports offering and current demand. The
research universe consists of 1073 students who regularly play video games (at least
once a week) from 30 public higher education institutions in Portugal during the
2023/2024 academic year. Following a quantitative approach, data was collected
between April and June 2024 through a questionnaire survey and subsequently
analyzed using descriptive and inferential statistical techniques. The results show that
the majority of gamer students are interested in participating in esports competitions
within higher education, with a higher prevalence among males, and that the greater
the involvement in gaming, the greater this interest. Ninety different games across
eight genres, including mobile games, were identified as ones they would like to
compete in. It was concluded that current university esports programs in Portugal
include the most popular games, although there is considerable potential in demand

to diversify and/or expand the offering.

Keywords: Electronic Sports, University Sports; Gaming; Videogames.
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GLOSSARIO

Cybercafé - local que oferece aos seus clientes acesso a internet mediante

pagamento de uma taxa, normalmente cobrada por hora.

Discord - aplicativo digital de comunicacao usado por milhGes de pessoas para se

conectarem com criadores, comunidades e amigos.

Live-streaming - transmissdo de contelido ao vivo através de uma plataforma ou

servigo online de streaming.

Local Area Network (LAN) - rede local de dispositivos interconectados numa

especifica area fisica.
Peak viewers - valor que representa o numero maximo de espetadores que,
simultaneamente, visualizaram toda ou parte da transmissdao de uma competicdo de

esports.

Prize (money) pools — todos os prémios, geralmente monetarios, atribuidos aos

participantes e vencedores das competicoes de esports.

Publishers — empresas que produzem, desenvolvem, publicam e editam os seus

videojogos.
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I. INTRODUCAO

1. Enquadramento do Tema

Com o avancgo da idade das mais recentes geragdes, uma nova cultura popular
tem vindo a ser formada - o jogo digital/virtual ou gaming (Jonasson & Thiborg,
2010). Tendo-se tornando numa forma muito usual de passar o tempo de lazer
(Martoncik, 2015), muitos destes jogadores de videojogos, os gamers, comegcaram a
querer medir e comparar as suas habilidades com e contra outros. De maneira a
suportar estes praticantes e as suas necessidades de competir, certas organizagoes
desenvolveram sistemas competitivos sob formas andlogas ao Desporto. Assim,
acompanhando o desenvolvimento tecnoldgico e esta modernizacao social, um novo

ramo desportivo emergiu — o desporto eletrénico ou o esports.

Ao representar uma industria com um rapido crescimento social e econémico nos
Ultimas anos (Thiel & John, 2019), o desporto eletronico tem vindo a criar
oportunidades para estudar pessoas, principalmente as mais jovens, e sistemas em
grandes escalas (Reitman et al., 2020). Porém, comparativamente as sociedades
internacionais, o esports em Portugal encontra-se subdesenvolvido em varias frentes,
refletindo-se na escassez de investigacdo, dados e literatura relativamente a
atividade e intervenientes deste fendmeno no pais (Mendonca, 2020; Cardoso, 2021;
Rocha, 2021).

Ainda assim, a principal entidade reguladora do desporto universitario em
Portugal, a Federacdo Académica do Desporto Universitario (FADU), tem vindo a
desenvolver e a inspirar iniciativas que contribuem para a presenca do esports no
ensino superior nacional (eFadu, 2021, 2023a, 2023b). Contudo, por ser algo
recente, o panorama do esports universitario em Portugal inclui a disputa de apenas
uma pequena porgao do universo de modalidades do desporto eletrdnico, deixando
de fora algumas tipologias, e comprometendo um possivel envolvimento superior a

esta pratica desportiva moderna.

Neste sentido e tendo em elevada consideragao que a aproximacao entre a oferta
€ a procura, assim como as vivéncias passadas, aparentam ser um elemento
essencial e decisivo para o envolvimento e a participacdo nas praticas desportivas

(Parente, 2011), a presente investigagdo inspira-se nas linhas de pensamento que



sugerem a ocorréncia de estudos que busquem compreender a realidade atual e que

contribuam para uma cultura desportiva universitario adequada (Santos et al, 2022).

Pouco se conhece sobre esta nova forma moderna desportiva em Portugal
(Teixeira et al., 2022), e menos ainda sobre a sua expressao no contexto do desporto
universitario. Posto isto, este estudo pretende perceber quem sao os gamers
estudantes do ensino superior, como se relacionam com o gaming e com o desporto
eletréonico, e que interesse revelam perante o panorama do esports universitario.
Desta forma, pretende-se aferir dados que possam revelar esta cultura no sentido de

auxiliar decisGes que otimizem a oferta do esports universitario portugués.
2. Objetivos, Hipoteses e Questao de Investigacao

O objetivo geral desta investigacdo consiste em caraterizar os gamers estudantes
do ensino superior de Portugal na sua relagdo com o gaming e com o esports, no
sentido de identificar a realidade atual e assim viabilizar uma aproximacdo da oferta

do desporto eletrdnico universitario portugués a sua procura.
Os objetivos especificos do estudo sdo:

a) Analisar carateristicas, habitos e preferéncias dos gamers estudantes do
ensino superior no que toca ao gaming e ao desporto eletrénico.

b) Identificar e caraterizar o interesse dos gamers estudantes do ensino
superior na participagdo do desporto eletrénico no ensino superior.

¢) Comparar a procura atual de modalidades de esports com a oferta

disponivel no esports universitario de Portugal.

Para alcancar os objetivos, foram definidas as seguintes hipdteses e questdo de

investigacao.

12 Hipotese (H1): A maioria dos gamers estudantes do ensino superior que
assiste ou acompanha competicées/conteldo de esports ndo tem conhecimento do

esports universitario em Portugal.

22 Hipotese (H2): Sdo os gamers estudantes do ensino superior que ja
participaram em competicGes de esports que demonstram maior tendéncia a querer

participar no desporto eletronico universitario.



32 Hipétese (H3): Existe uma relacdo entre maior regularidade e tempo
semanal de pratica do gaming e o interesse em participar no desporto eletrénico

universitario.

42 Hipotese (H4): A percentagem de gamers estudantes masculinos que quer

competir no esports universitario é superior a dos femininos.

52 Hipotese (H5): Ndo ha diferenca entre os gamers estudantes femininos e

masculinos nos videojogos que pretendem disputar no esports universitario.

Questao de Investigacao: Estdo os videojogos que os gamers estudantes
pretendem disputar abrangidos pela oferta disponivel no desporto eletrénico

universitario nacional?
3. Motivacao e Pertinéncia

A investigacdo na Gestdo do Desporto evoluiu bastante nas ultimas décadas,
criando um vasto e aprofundado nivel de conhecimento cientifico em multiplas areas
de intervencdo (Teixeira et al., 2023a, 2023b). O desporto eletrénico foi abordado
algumas vezes ao longo do ano curricular do mestrado como um tépico eminente nos
varios campos das Ciéncias do Desporto, especialmente pouco explorado em
Portugal. Isto, aliado ao gosto pessoal pela pratica do gaming e ao interesse pela

competicao envolvente, fizeram-me aprofundar neste tema em particular.

Com este diagndstico atual sobre os gamers estudantes e a cultura do esports
universitario, as conclusées surgidas ndo so contribuirdo para desvendar informagdo
sobre este panorama recém-nascido em Portugal como também poderdo contribuir
para o seu fortalecimento. Especificamente, a FADU, em articulagdo com as varias
federacGes e associagdes académicas do pais, detém os meios e as motivacdes para
poder utilizar este estudo como uma referéncia a prescricdo de propostas e praticas
que visem um desenvolvimento estratégico adequado da oferta de programas,
atividades e competicGes de desporto eletrénico no contexto interuniversitario

portugués.

Em Ultima instancia, esta investigacdo podera servir de inspiracdo a elaboragao

de estudos semelhantes, que permitem reunir e compreender dados sobre o



panorama do esports noutros setores, favorecendo o conhecimento, presenga e

crescimento desta atividade no pais.

4. Estrutura da Dissertacao

A presente dissertacdo esta organizada numa estrutura composta por 7 capitulos.

Capitulo I - Esta parte procura apresentar e delimitar o trabalho realizado,
definindo e justificando o tema em estudo, consoante as motivagdes e relevancia

envolvidas. Sao também estabelecidos os objetivos, hipéteses e questdes a tratar.

Capitulo II - Este capitulo refere-se a revisao bibliografica e estado da arte que
procura fazer o enquadramento tedrico do tema em estudo - o Esports. Com o intuito
de sustentar a investigacdo, sao abordados topicos relacionados com a sua evolucao
historica, tipologias, praticantes, audiéncias, desportivizacdo e presenca no desporto

universitario.

Capitulo III - O terceiro capitulo especifica a metodologia de investigacao,
descrevendo o tipo de pesquisa, a populacao-alvo e amostra, o instrumento e todos

os procedimentos de recolha e analise dos dados.

Capitulo IV - Aqui é apresentado o tratamento e anadlise dos dados recolhidos,

assim como a discussdo dos resultados obtidos ao longo do mesmo capitulo.

Capitulo V - Neste capitulo sdo descritas as principais conclusdes do trabalho e
os contributos/recomendacGes que o mesmo permitiu aferir Também sao
identificadas e justificadas algumas limitacdes encontradas no decorrer do trabalho.

Por fim é dada uma sugestdo que possa dar continuidade ao estudo no futuro.

Capitulo VI e VII - Os ultimos dois capitulos sdo constituidos pelas referéncias

bibliograficas e anexos do trabalho, respetivamente.



II. ENQUADRAMENTO TEORICO

1. O Esports

1.1 Definicao e estado da arte

A Federacdo Portuguesa de Desportos Eletronicos (s.d.) define o gaming como o
“ato de uma pessoa jogar um videojogo, de forma regular ou esporadica, sem uma
componente competitiva organizada”. Agora quando estes praticantes, amadores ou
profissionais, jogam videojogos, em equipa ou individualmente, de forma
necessariamente competitiva e organizada, trata-se de desporto eletrénico
(Kesselman, 2014; Jenny et al., 2016; Funk et al., 2018). O Anexo A apresenta uma
esquematizacdo do ecossistema do gaming, enquadrando o esports nesse universo
(Newzoo, 2022).

Apesar de nao referir a dimensao competitiva, Wagner (2006) definiu o desporto
eletronico como uma a&rea das atividades desportivas em que as pessoas
desenvolvem e exercitam habilidades fisicas e mentais pelo uso das tecnologias de

informacdo e comunicacdo.

A palavra esports surge da contragao das palavras electronic (eletronico) e sports
(desportos), representando uma forma desportiva onde sistemas eletrdnicos
proporcionam os aspetos primarios do desporto: a agdo (input) dos jogadores e das
equipas, e a reacao (output) do sistema do esports, que sdo mediadas por interfaces
humano-computacionais (Hamari & Sjéblom, 2017). Hilvoorde e Pot (2016) referem-
no como um desporto que viabiliza acbes fisicas num ambiente virtual, ampliando a

capacidade humana, o seu corpo e 0 mundo em que vive.

Segundo Martoncik (2015), o desporto eletrénico define-se como uma area do
cenario gaming, onde os jogadores especializam-se num certo videojogo, organizam-
se em equipas, treinam e participam em competicdes regularmente. O mesmo autor
indica que o termo esports podera ser algumas vezes substituido ou estar relacionado
com os termos: pro gaming, cybersports, electronic sports, cyberathletics, E-sports
e competitive gaming. Jenny et al. (2016) ainda acrescentam o termo virtual sports
(desportos virtuais). No presente trabalho, este conceito sera referido como gaming

competitivo, esports ou desporto eletrénico.



Dada a popularidade estrondosa do gaming competitivo nas ultimas décadas e o
facto do mesmo representar a intencdo de derrotar um adversario através de
habilidade, precisdo, concentracdao, controlo corporal, movimentos rapidos,
resisténcia e estratégia (Llorens, 2017), este tornou-se numa tematica académica

relevante e abrangente.

Numa revisao literaria publicada em 2018, foi concluido que a Informatica era o
campo mais dominante na investigagao cientifica do esports e que, apesar de existir
um equilibrio entre estudos qualitativos e quantitativos, havia uma prevaléncia de

perspetivas tedricas (Vera et al., 2018).

Para ajudar a conhecer ainda melhor a investigacdo deste fenémeno, Reitman et
al. (2020) construiram uma revisao da literatura do esports publicada entre 2002 e
2018, e Yamanaka et al. (2021) realizaram um estudo bibliométrico sobre o estado
da arte das publicacdes cientificas do desporto eletréonico. Concluiram que, por ser
uma atividade carateristica do Homem moderno que usa tecnologias de informacdo
e comunicacdo, tornou-se numa area do conhecimento que engloba varios temas de
diferentes campos cientificos, apesar de poucas publicagdes. Foram assinalados como
principais tépicos na investigacdo do esports: “desporto”, “videojogo”, “jogo”,
“motivacdes” e “apostas” (Yamanaka et al., 2021), verificados em sete principais
disciplinas académicas: Ciéncias Empresariais, Ciéncias do Desporto, Ciéncia
Cognitiva, Informatica, Direito, Comunicacao, Filosofia e Sociologia (Reitman et al.,
2020).

Além disto, Chiu et al. (2021) vieram reforcar que a literatura do esports aborda
extensivamente conceitos e teorias de campos da investigacao desportiva, como por

exemplo da Gestdo do Desporto (Teixeira et al., 2023e).

Mais recentemente, Jordan-Vallverdu et al. (2024) identificaram na sua analise
bibliométrica a literatura do esports as seguintes principais tematicas de
investigagdo: “nascimento da industria do esports”; “distUrbios relacionados com o
gaming”; “apostas”; “consequéncias na performance do atleta de esports”; “definicdo
do esports”; “comportamento do consumidor”; “efeitos no comportamento dos
jogadores”; “experiéncias dos jogadores”; “comunidades digitais”; e “efeitos na

aprendizagem”.



Ainda que o desporto eletrénico tenha “um longo caminho a percorrer para
continuar a sua afirmacgao académica, profissional, social e no mundo do desporto”
(Ribeiro & Santos, 2024, p. 11), a sua consideravel amplitude tematica representa
uma complexa matriz do conhecimento responsavel por legitimar este fendmeno,
desafiando a emergéncia de um novo ramo de investigagao desportiva (Edgar, 2019;
Thiel & John, 2019).

1.2 Evolucao histérica — dos anos 50 a atualidade

Apesar de ndo haver um total consenso literario acerca da origem do esports,
alguns marcos e acontecimentos relevantes, que tornaram este fendmeno no que é

atualmente, podem ser descritos ao longo das ultimas décadas.
Década de 1950

Embora o desporto eletronico seja um fendmeno recente, os seus primordios
parecem surgir nos anos 50, quando aparece a primeira geracao de computadores e
videojogos (Bousquet & Ertz, 2021; Lu, 2022). Em 1952 ¢é lancado o primeiro
computador cientifico, para fins militares, e surgem os primeiros videojogos como Tic
Tac Toe, Bertie the Brain, OXO e Pool (Lu, 2022; Stanton, 2015). Alguns anos mais
tarde, em 1958, William Higinbotham langa o primeiro videojogo multijogador, Tennis
for Two, sendo considerado por alguns, aquele que marcou o nascimento do gaming
competitivo (Scholz, 2019).

Década de 1960

A década de 60 marca o lancamento do histérico videojogo Spacewar! para o
computador, desenvolvido por um grupo de estudantes do Massachusetts Institute of
Technology (MIT) (Bousquet & Ertz, 2021). Para o seu tempo, o videojogo possuia
algumas caracteristicas complexas: duas naves espaciais (2 jogadores) batalhavam
com um limite de combustivel e de munigdo (Stanton, 2015). Nos anos 60, 0 acesso
a computadores era praticamente exclusivo a alguns profissionais no seu local de
trabalho. Portanto o gaming estava apenas reservado para um nicho demasiado

pequeno para se considerar um mercado.



Década de 1970

Foi no inicio dos anos 70 que se deu um grande desenvolvimento na industria
dos videojogos pelo aparecimento da cultura arcade e de algumas consolas (Edge,
2014). Além disto, quando publicidades de videojogos comecaram a surgir nesta
altura, principalmente nos Estados Unidos da América (EUA) e no Japdo, as
desenvolvedoras dos videojogos, consciente ou inconscientemente, criaram uma

ligacdo entre videojogo, competicdo e desporto (Lu, 2022).

Segundo Edwards (2021), a primeira competicdo de videojogos que se tem
conhecimento ocorreu em outubro de 1972, na Universidade de Stanford, para o jogo
Spacewar!. O torneio denominado de The Intergalactic Spacewar!, foi organizado
pelos proprios participantes e pela universidade. Participaram 24 jogadores e os

vencedores receberem uma subscricdo anual da revista Rolling Stone.

Mais tarde, no Japao, a desenvolvedora Sega organiza em 1974 o primeiro evento
de gaming competitivo no pais, Sega All Japan TV Game Championships. Este torneio
foi criado para promover o interesse nos videojogos, promover relagdes de negdcio

e criar uma atmosfera de competicao (Lu, 2022).
Década de 1980

Bousquet & Ertz (2021) indicam que no inicio dos anos 80 foi organizada a
primeira grande competicdo de gaming competitivo a nivel nacional (Space Invaders

Championship), nos EUA, que recebeu quase dez mil jogadores de todo o pais.

Em 1981 surge o primeiro programa televisivo de videojogos, Starcade, que
consistia num gameshow onde os participantes competiam através de jogos arcade
(Kushwah, 2019). E nesta altura que aparecem as empresas responsaveis por
criarem muitos dos videojogos arcade mais populares de sempre, como o Pac-Man?,

o Donkey Kong ou o Defender (Bousquet & Ertz, 2021).

Os anos 80 também ficaram marcados pelo aparecimento de grandes espacos

arcade em centros comerciais, estagdes de servigo, restaurantes e outros locais de

1 https://www.pacman.com
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entretenimento (Billings & Hou, 2019). Antes dos Jogos Olimpicos de 1984, a
produtora Konami ajudou a promover um torneio do seu videojogo Track and Field,
um simulador de provas de atletismo. Tendo sido disputado no Japdo, Alemanha e
EUA, mais de um milhdo de jogadores participaram nos qualificadores regionais que
ocorreram nos varios espacos de arcada desses paises. Por esta altura, os jogadores
e entusiastas de videojogos comegam a sugerir que o gaming competitivo deveria

ser reconhecido como um desporto e estar incluido no programa olimpico (Lu, 2022).

A industria arcade alcancga na altura quase 900 milhoes de ddlares. No entanto,
a meio da década, este fendmeno entra em decadéncia devido a popularidade das
consolas pessoais e a0 maior acesso aos computadores por parte da sociedade
(Bousquet & Ertz, 2021).

E na década de 80 que algumas comunidades fizeram surgir equipas que
competiam umas contra as outras, marcando o inicio da estruturacdo daquilo que

mais tarde se tornou o esports (Billings & Hou, 2019).
Década de 1990

A enorme proporcao e penetracao social que carateriza o desporto eletrénico nos
dias de hoje, diz-se estar muito ligada ao langamento da internet (world wide web)
no inicio da década de 90, que veio revolucionar e popularizar a industria do gaming
numa escala mundial (Jonasson & Thiborg, 2010). Com o surgimento de novas
tecnologias de hardware e software, os jogadores passam a conseguir registar os
seus resultados online e a partilha-los com outros por todo o planeta. Com isto, as
comunidades gaming comecam a ganhar o habito de desenvolver momentos de

pratica e de eventos online (Edge, 2013).

Com o passar dos anos 90, os computadores pessoais foram tornando-se mais
populares que as consolas por conseguirem promover uma qualidade visual e
jogabilidade superior. Em 1993, o surgimento do videojogo Doom? para o

computador, ofereceu a possibilidade de salvar o progresso do jogo e voltar a joga-

2 https://bethesda.net/en/game/doom
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lo mais tarde nesse momento salvo (Stanton, 2015). Por isto, este jogo é considerado

pioneiro na longa popularidade dos videojogos de tiro.

Concomitantemente com estes desenvolvimentos técnicos, os torneios e as
competicdes intensificaram-se (Billings & Hou, 2019). No inicio desta década parece
ser claro que o futuro da competicdo iria incidir-se em torno dos computadores
pessoais. O evento Red Annihilation organizado nos EUA, contou com a participacao

de dois mil jogadores que competiram no videojogo Quake? (Edwards, 2021).

A organizagao deste tipo de eventos contribuiu para a formagdo de um novo
modelo de competicdo para o esports, envolvendo jogadores, espetadores,
desenvolvedoras de videojogos (publishers), plataformas/servicos de gaming,
organizadores de eventos, patrocinios, cobertura dos media, clubes e comunidades
(Lu, 2022). Os gestores e os organizadores possuiam modelos de negdcio mais
vidveis em relacdo a década passada, atraindo cada vez mais jogadores, e,
especialmente, conseguindo gerar lucro e publicitar o evento. Patrocinadores
relevantes, como por exemplo as multinacionais AMD e Intel, comegam a ganhar um
interesse gradual em se tornarem stakeholders essenciais nesta industria recém-
nascida (Bousquet & Ertz, 2021).

Tendo em conta o rapido crescimento das comunidades online de gaming e o
crescimento dos prize money pools (prémios de jogo em dinheiro) dos torneios, uma
cultura de “ciber-atleta” e o0 conceito de esports foram-se impondo
internacionalmente (Lu, 2022). Assim, a emergente proliferacdo de torneios de
esports provocou o inicio da profissionalizacdo de jogadores e de competicoes em

diversas regides do globo (Bousquet & Ertz, 2021).

Ligas profissionais criadas nos EUA, na Alemanha, na Holanda e na Coreia do Sul,
desempenharam um papel essencial na organizacao de torneios e na estruturacao da
industria. Porém, estas ligas desenvolveram-se de forma independente, dificultando
colaboracbes entre elas, o que fez nascer as federacGes na década seguinte, com o
suposto objetivo de harmonizar o funcionamento comum das ligas de esports
(Bousquet & Ertz, 2021).

3 https://bethesda.net/en/game/quake
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O fim dos anos 90 regista o aumento da velocidade da internet, fazendo com que
se dé o surgimento dos cybercafés?, permitindo uma maior envolvéncia das
populacdes mais jovens no gaming competitivo (Scholz, 2019). E nesta altura que as
primeiras equipas e competicdoes em pequenas comunidades surgem em Portugal

(Federacao Portuguesa de Desportos Eletronicos [FPDE], 2019).
Década de 2000

A década de 2000 fica essencialmente marcada pelo crescimento acelerado do
desporto eletrénico, muito pela profissionalizacdo dos praticantes. Passa a ser
possivel distinguir facilmente jogadores amadores de profissionais, e alguns torneios
comegcam a ser transmitidos na televisdo nacional da Coreia do Sul (Sahoon e
Thomas, 2015). Segundo Veiga (2024), a expansdo do desporto eletronico proveio

deste pais asiatico.

As ligas desenvolveram-se globalmente e promoveram cada vez mais torneios,
surgindo as primeiras competicdes mundiais, como os World Cyber Games e os World
Esports Games em 2005 (Bousquet & Ertz, 2021). Segundo Syrota (2011), a primeira
edicdo dos World Cyber Games, que contou com a participacdao de 430 jogadores
oriundos de 37 nacdes distintas, foi um evento comparavel aos Jogos Olimpicos e
considerado o primeiro verdadeiro torneio internacional de esports. Surgem também
varias associacoes de esports relevantes, como a Korean e-Sports Association
(KeSPA) na Coreia do Sul, a Major League Gaming nos EUA, a Russian Esports
Federation (RESF) na Russia, a ALTERNATE aTTaX na Alemanha e a Belgian Esports
Federation (EBSF) na Bélgica.

O crescimento na audiéncia deste fendmeno permitiu um incremento no valor
dos prize pools das competicdes, atraindo mais e melhores profissionais. Segundo
Bousquet e Ertz (2021), no inicio da década, os prémios para os vencedores
rondavam, em média, um valor entre 30 e 75 mil dolares. A meio da década, esse
valor atingia os 250 mil délares. Em 2007, a marca do milhdo de ddlares em prize

pools foi atingida na competicao Championship Games Series.

4 Ofereciam acesso a internet mediante pagamento de uma taxa.

11



Nesta década apareceram novos videojogos de diferentes géneros, contribuindo
para um crescimento do mercado global dos videojogos e transformando o panorama
do esports (Lu, 2022). Videojogos de simulacdo desportiva, principalmente de
futebol, basquetebol, golfe e automobilismo, tornaram-se muito populares na
comunidade do gaming competitivo, revelando novas possibilidades entre o desporto

eletrénico e o desporto tradicional.

As ligas profissionais que organizam os torneios escolhem os videojogos a
disputar, fazendo coligagdes com as empresas criadoras dos videojogos (publishers)
gue percebem o inerente valor de marketing no esports - alavancar a publicitacao e
venda dos seus videojogos e complementos (Bousquet & Ertz, 2021). Neste sentido,
empresas lideres de tecnologia e publishers passam a gastar milhGes por ano para

patrocinar e organizar torneios de esports (Lu, 2022).

Além disto, surgem iniciativas perante a criagcdo de uma estrutura especifica
governamental. Dada a ascensao das federagdes nacionais, foi formada a
International Esports Federation (IESF) em 2008 (Bousquet & Ertz, 2021), com os
objetivos de unificar todas as organizacdes nacionais de esports, definir padrdes e
regras internacionais, organizar competicdes, providenciar servicos e suporte aos
jogadores amadores e profissionais, e auxiliar o esports a alcancgar reconhecimento
publico (Lu, 2022). Porém, devido a alguns problemas de legitimidade, muitas
federagdes nacionais tiverem dificuldades em colaborar com esta entidade

internacional, atrasando este processo de estruturacdo do fendmeno do esports.

Década de 2010

O inicio desta década foi vitima de uma crise financeira que, para além de muitas
outras industrias, afetou o esports (Bousquet & Ertz, 2021). Os patrocinadores
diminuiram os investimentos nos torneios e, consequentemente, os prémios

monetarios também baixaram consideravelmente.

Ainda assim, o esports havia se estabelecido em varios paises. Porém, as redes
televisivas e os media tradicionais ndo eram os ideais para a comunicagao e ligacao
entre as varias comunidades de jogadores e adeptos. A audiéncia vira entdo a sua

atengdo, quase exclusiva, para a internet e, a partir dai, as plataformas digitais de
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live-streaming® emergem para ultrapassar este problema (Burroughs & Rama, 2015).
Os mesmos autores referem que o desporto eletrénico encontrou o “ouro” da sua
comunicagdo com o live-stream, permitindo a transmissdo em direto das competicoes

em plataformas online.

Zagala e Strzelecki (2019) revelam que a Twitch, a rainha das plataformas digitais
de live-streaming, atingiu rapidamente os 5 milhdes de utilizadores em 2011 e depois
45 milhdes em 2013. Ou seja, o live-streaming impactou significativamente o
aumento das audiéncias do esports, garantindo a qualquer fa seguir de perto as suas
ligas e equipas favoritas, livre e facilmente (Burroughs & Rama, 2015). Deste modo,

0 esports recupera a sua presenca, muito pela atividade destas plataformas.

Nesta altura, o esports deixa bem claro que constitui um fendmeno de
entretenimento de massas. O League of Legends World Championship 2014 gerou
uma audiéncia de mais de 32 milhoes de espetadores, superando os valores das finais
da NBA nesse ano (FPDE, 2019).

Com o crescimento da industria, seria expectavel que varias empresas
proeminentes ficariam interessadas no esports. A compra da Twitch pela Amazon, no
valor de 970 milhdes de délares, reforca esse frenesim (Brustein, 2014). Mais
empresas fora do contexto endémico do esports ganharam interesse na industria e
contribuiram para o modelo de negdécio que observamos atualmente (Bousquet &
Ertz, 2021). Além disto, clubes desportivas mundialmente renomados, como o
Manchester City e o Paris Saint Germain, comecam a marcar presenca no mercado
do desporto eletrénico (FPDE, 2019).

Em 2013, a IESF torna-se signataria da Agéncia Mundial Antidoping, tendo sido
a primeira vez de uma organizacdo de esports a ser reconhecida por uma instituicao
desportiva internacional (Lu, 2022). Além disto, alguns anos depois, a International
University Sports Federation (FISU) assinou um acordo com a IESF para propagar o
gaming competitivo entre os estudantes do ensino superior, de forma a maximizar a
forca e sinergia entre o desporto tradicional e o esports (FISU, 2017). Isto comprova

a intencdo da IESF para obter tal reconhecimento publico desportivo.

5 Transmissao online de contetudo ao vivo.
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Mais organizagdes internacionais de esports nasceram nos ultimos anos da
década, adotando diferentes abordagens para promover e integrar o esports (Lu,
2022). Como por exemplo, a World Esports Consortium (WESCO) fundada no Brasil
e a Global Esports Federation (GEF) fundada em Singapura, ambas com o objetivo
de trabalhar com as federagdes nacionais, empresas e comunidades de esports para

desenvolver o desporto eletrénico a um nivel global.

Segundo Pizzo et al. (2018), a indUstria do esports estava maioritariamente
estruturada a volta de varios tipos de stakeholders - publishers, infraestruturas,
fornecedores de plataformas e softwares, equipas, jogadores, organizadores e
gestores de competicdo, comentadores, sponsors e espetadores, que evoluiram

operando de acordo com a mesma légica do desporto tradicional.

Os smartphones e os videojogos mobile® comegam a se impor nesta década
(Fallis, 2014). Em 2019, a principal plataforma na industria € o computador, mas o
esports nas plataformas mobile estava no seu boom. Isto porque os smartphones
s30 mais acessiveis e baratos, e as economias das aplicacdes mobile permitem uma
monetizacao mais direta para o esports do que os videojogos de computador e
consola (Bousquet & Ertz, 2021). Além disto, um crescimento dos fas e espetadores
do segmento mobile permitiu um mercado atrativo e em crescimento, acompanhado

da chegada de sponsors significantes (Ke & Wagner, 2020).

As publishers, ao entenderem o potencial do desporto eletrénico, comegcam a
incluir o termo “esports” na sua estratégia, criando sistemas de ligas em torno dos
seus videojogos e inovando para se aproximarem dos gamers. Estas medidas
mostram as primeiras tendéncias nos modelos de negdcio do esports, em que cada
stakeholder esta altamente interligado com os outros para alcancar a audiéncia e
lucrar (Popper, 2013). Um exemplo é o da desenvolvedora Valve, que utilizou 25%
de cada venda de um certo complemento digital para adicionar ao valor dos prize
pools das competicdes dos seus videojogos (Gera, 2014). Isto representou uma nova
filosofia de coprodugdao com os jogadores e fas, que consiste em basear o modelo de
negocio na audiéncia e na interagdo entre os atores do ecossistema (Bousquet & Ertz,

2021). Deste modo, considera-se que grande parte das ligas estavam fortemente

6 Criados para serem jogados em dispositivos méveis, como telemdveis ou tablets.
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estruturadas, as competicdes bem promovidas, e os stakeholders aparentavam estar

bem organizados (Tassi, 2016).

O fim desta década ficou marcado com o surgimento de um novo género de
videojogo, o Battle Royale, que se tornou muito popular (Bousquet & Ertz, 2021). A
rivalidade de mercado era tal, que provocou um drastico incremento nos prémios
oferecidos nos torneios. Em 2019, o campeonato do mundo do videojogo Fortnite’
(Battle Royale), ofereceu um total de 30 milhGes de dolares em prémios, em que o
Unico vencedor do torneio, um adolescente de 16 anos, recebeu 3 milhdes de ddlares
(Pickell, 2019). De forma a acompanhar este nivel, a maior competicdo do jogo Dota
28 (The International) ofereceu a equipa vencedora um total de 15.8 milhdes de
dolares. Apesar destes valores estrondosos, os videojogos League of Legends® (LOL)
e Counter-Strike® (CS) terminaram a década a serem os mais seguidos no mundo
(Petermeier, 2020).

Década de 2020 - atualidade

Segundo Lépez-Cabarcos et al. (2020), a pandemia do covid-19 diminuiu o ritmo
do esports. A maioria das competicdes foram disputadas online, desfazendo um
pouco a industria. Tudo acontecia online. Contudo, alguns autores referem que o

periodo pandémico ndo foi inteiramente pejorativo para o esports.

Ke e Wagner (2020) indicam que algumas organizagdes tiraram partido da
pandemia para estender as percecbes das suas marcas através da digitalizacdo ou
virtualizacdo dos seus produtos e servicos. Apesar do esports ndo ser inteiramente
comparavel com o desporto tradicional ou com a atividade fisica a distancia, Pu et al.
(2021) e Yamanaka (2021) indicam que o esports, durante o periodo pandémico,

constituiu uma alternativa a pratica do Desporto e de outras atividades culturais.

A Newzoo, lider em dados sobre o universo gaming, perspetivou uma audiéncia
global de cerca de 495 milhdes de espetadores no esports em 2020 (Newzoo, 2020).

Huston et al. (2021) referem que os melhores praticantes e profissionais de esports

7 https://www.fortnite.com

8 https://www.dota2.com

9 https://www.leagueoflegends.com
10 https://www.counter-strike.net
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conseguiram gerar milhdes durante a pandemia. O esports aparentava estar em bom

funcionamento, mesmo numa época mais critica.

Foi também nesta altura que o gaming mobile ultrapassou ligeiramente os
mercados gaming do computador e das consolas (Bousquet & Ertz, 2021), com a
emergéncia de novos mercados na América Latina, no Médio Oriente, em Africa, no
Sudeste Asidtico e na India (Newzoo, 2022). Segundo Stubbs (2020), os videojogos
mobile ao possuirem menos barreiras de acesso, conseguem atingir mais taxas de

instalacdao do que os videojogos para computador e consolas.

No ano de 2022, a Newzoo estimou o valor de cerca de 1.38 mil milhdes de
dolares para o mercado global do esports, considerando a possibilidade de
ultrapassar os 2 mil milhoes de dolares até 2025 (Newzoo, 2022). A maior parte da
receita do esports é gerada através do patrocinio (sponsorship). E segundo a base
de dados estatisticos Statista (2023), os paises que geram mais receitas no esports
sao, por ordem crescente, o Reino Unido, a Alemanha, a Coreia do Sul, a China e os
EUA.

Apesar dos dados sobre o desporto eletronico em Portugal serem escassos,
refletindo um subdesenvolvimento desta industria no pais, as audiéncias do esports
e 0 mercado gaming nacional aparentam estar em crescimento anual (Antunes,
2023). Com uma correspondéncia no numero de jogadores acima dos 10% da
populacdo nacional, a industria dos videojogos em Portugal estd projetada para
atingir os 258 milhGes de ddlares em 2024, onde lideram os videojogos mobile
(Portugalglobal, 2024).

2. Tipologias do Esports

O fendmeno atual do desporto eletrénico inclui diversos videojogos ou titulos

distinguidos por géneros e categorias diferentes, e jogados em dipositivos distintos.

2.1 Géneros e modalidades

Tal como o desporto tradicional integra diversas modalidades, o desporto
eletrdnico integra diversos videojogos, em que cada videojogo € considerado uma

modalidade do esports. Segundo os livros brancos de esports da Asociacion Espanola
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de Videojuegos (2018) e da IAB Spain (2021), os videojogos que se encontram no

cenario do desporto eletrénico pertencem aos seguintes principais géneros.

Battle Royale (BR) - videojogos que compreendem um confronto entre muitos
jogadores ou equipas num grande espaco virtual, com o objetivo de serem os ultimos
sobreviventes. O Fortnite e o Playerunknown’s Battlegrounds!! (PUBG) destacam-se

neste género.

Collectible Card Games (CCG) ou Digital Card Games - videojogos de cartas
colecionaveis utilizadas em disputas estratégias, como o Hearthstone!? e o Magic:

The Gathering Arenal3.

Fighting Games (Luta) - videojogos de luta com elementos de imaginagao e
normalmente disputado entre dois jogadores (Ex. Street Fighter'* e Mortal
Kombat?!®).

First-Person Shooters (FPS) - videojogos de tiro em perspetiva de primeira
pessoa, onde ocorre um confronto entre duas equipas com armas de disparo. O CS

e o Valorant'® sdo duas modalidades populares deste género.

Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) - videojogos de batalha multijogador,
onde duas equipas de varios jogadores controlam personagens que batalham para
cumprir objetivos e destruir a base do adversario. O LOL e o Dota 2 sao dois dos

principais videojogos MOBA.

Real-Time Strategy (RTS) - videojogos de estratégia onde duas equipas ou dois
jogadores batalham para controlar areas e destruir estruturas do adversario. O

Starcraft II'7 e o Age of Empires'® sdo titulos deste género.

11 https://www.pubg.com/en/main

12 https://hearthstone.blizzard.com

13 https://magic.wizards.com/en/mtgarena
14 https://www.streetfighter.com

15 https://www.mortalkombat.com

16 https://playvalorant.com/en-sg/

17 https://starcraft2.blizzard.com/

18 https://www.ageofempires.com/
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Sport Games (Desporto) - videojogos que simulam desportos, como o EA Sports
FC'?, ou simplesmente EA FC (futebol), ou o NBA2k2° (basquetebol).

Racing ou Sim Racing (Corrida) - um subgénero dos videojogos de Desporto que
representa os videojogos simuladores de corrida motorizada, como o Gran Turismo?!

ou o Formula 122 (F1).

A Figura 30 no Anexo B posiciona os titulos de esports consoante a sua
popularidade no ano de 2023 (GEF, 2024). Globalmente, o top 5 foi constituido pelo
LOL (MOBA), Arena of Valor2® (MOBA), Call of Duty2* (FPS), CS (FPS) e PUBG (BR).

Através do Esports Charts?® e a data de registo desta pesquisa (margo de 2024),
o Anexo C demonstra as modalidades de esports que distribuiram os maiores valores
de prémios monetarios em competicdes (prize pools) e as com 0s maiores nimeros
de espetadores simultaneos numa transmissdao de esports (peak viewers). Daqui
destacam-se o Dota 2 (MOBA), o CS, o Fortnite (BR), o LOL, o PUBG Mobile (BR), o
Free Fire2® (BR) e o Mobile Legends: Bang Bang?’ (MOBA).

Segundo estes dados, é percetivel que as modalidades com maior envolvimento

e sucesso no atual cenario global do esports pertencem aos géneros BR, FPS e MOBA.

Além destas categorias mais populares, existem também os Motion-based
Videogames, Exergames ou Fitness Games. Sao videojogos que, alguns por realidade
virtual ou realidade aumentada, exigem que os praticantes executem movimentos
corporais mais grossos, ou seja, com uma exigéncia motora superior aos videojogos
tradicionais (Ribeiro, 2024). Esta tipologia é considerada equivalente tecnoldgico
para atividades fisicas e desportivas “reais” por recriarem as mesmas num espago
virtual, e portanto sao mais consensualmente relevantes para a Educacdo Fisica por
implicarem maior esforgo corporal por parte de quem os pratica (Corte et al., 2021;

Teixeira et al., 2023e; Costa et al., 2024). Como esta descrito mais a frente no ponto

19 https://www.ea.com/games/ea-sports-fc?setLocale=en-us
20 https://www.nba2k.com

21 https://www.gran-turismo.com/pt/

22 https://www.ea.com/pt-br/games/f1

23 https://www.arenaofvalor.com

24 https://www.callofduty.com

25 Servigo analitico de dados do esports.

26 https://ff.garena.com/en

27 https://m.mobilelegends.com/
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5.4 do capitulo II, apesar de ser uma categoria pouco presente no cenario do esports,
aparenta ser uma aposta preferencial do Comité Olimpico Internacional (COI),

juntamente com os Sport Games (COI, 2023).

Importa referir que nem todos os videojogos existentes no universo gaming sao
considerados modalidades de esports. Segundo Gilroy (2019), a determinagao de um
videojogo no cenario competitivo depende de trés fatores chave: jogabilidade,
visibilidade e suporte. A jogabilidade prende-se com a capacidade de o videojogo
fazer com que os jogadores voltem a querer jogar o mesmo recorrentemente,
melhorando a sua performance. A visibilidade tem a ver com a capacidade de gerar
uma experiéncia atrativa para os espetadores. E o suporte refere-se a capacidade
das publishers darem condigOes ideais para que o seu videojogo se torne num esport,

auditando as regras do mesmo e apoiando os seus praticantes e fas nesse sentido.

Nordland (2024) refere que normalmente um videojogo é considerado
modalidade de esports quando a sua competicao adquire uma infraestrutura e
envolvéncia significante e sustentavel. Porém, é cada vez mais comum, alguns
videojogos que ndo tém um cenario de esports desenvolvido, possuirem algumas
comunidades que criam formas competitivas menos convencionais e que tém vindo

a se estabelecer.

Em ultima instancia, sao os jogadores e as comunidades de fas de cada videojogo
gue escolhem enquadrar e determina-lo como um esport ou ndo. Ao longo do tempo,
o numero de diferentes titulos de videojogos a competir tem aumentado e continua

a aumentar.

2.2 Plataformas e dispositivos

As competicbes de esports sdo disputadas através da internet (online) ou em
locais fisicos (offline), nas tradicionalmente denominadas Local Area Networks (LAN).
As competicOes mais prestigiadas decorrem presencialmente em LAN, onde varias
plataformas estdo interligadas dentro de uma infraestrutura (Jonasson & Thiborg,
2010).

Dependendo da modalidade que se compete, estas plataformas normalmente

variam entre computadores, consolas ou smartphones/tablets.
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Apesar de algumas das modalidades mais populares de esports serem praticadas
em computadores, como o LOL ou o CS, no Anexo D verifica-se que os videojogos
para computador representam o segmento menos valioso do mercado global do

gaming em 2023 (Newzoo, 2024a).

Com uma projecao de 29% do mercado global dos videojogos, o segmento das
consolas ocupa a segunda posicao (Newzoo, 2024a). As consolas mais populares da
industria atual sdo: a Nintendo, a Xbox e a Playstation, criadas pelas grandes

empresas Nintendo, Microsoft e Sony, respetivamente (Clement, 2024).

O gaming praticado em dispositivos moéveis (principalmente em smartphones e
tablets) designa-se de gaming mobile. Este tem sido um fendmeno com uma grande
e crescente penetragdo no universo gaming nos ultimos anos, representando
atualmente o segmento mais significativo do mercado global dos videojogos
(Newzoo, 2024a).

No cenario do esports, a popularidade do segmento mobile também é evidente.
Quando se verificam as 9 modalidades de esports mais populares em 2023 (ver
Anexo B), um terco das mesmas sao titulos mobile: Arena of Valor, PUBG Mobile e
Call of Duty Mobile?® (GEF, 2024). Além disto, 3 dos 5 titulos de esports com mais
peak viewers sao do segmento mobile: Free Fire, Mobile Legends: Bang Bang (MLBB)
e PUBG Mobile?® (ver Anexo C).

3. Praticantes de Esports

Uma estatistica global demonstrou que em 2021 existiam cerca de 3,24 bilhdes
de gamers em todo mundo (Clement, 2021), o que corresponde a 41% da populagao

mundial. Mas um gamer ndo é necessariamente um praticante de esports.

A diferenga entre a pratica casual e a pratica competitiva de videojogos é clara.
Da mesma maneira que alguém pode jogar futebol em lazer, mas ndo conseguir jogar
na Primeira Liga, € analogo a um gamer ocasional que ndo participa em competicGes

de grande performance. Os praticantes de esports experienciam ambientes intensos

28 https://www.callofduty.com/pt/mobile
29 https://www.pubgmobile.com/pt/home.shtml
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e stressantes, ao contrario de uma sessdo de gaming mais relaxada e divertida entre

amigos (Darvin et al., 2020).

Tal como acontece nos outros universos desportivos, existem praticantes
amadores, semiprofissionais e profissionais, que vdo mostrando o seu talento e
ganhando partidas de forma consistente para poderem progredir nos niveis de

profissionalizacao (Kane & Spradley, 2017).

Os melhores praticantes do esports geram muito dinheiro, podendo viver apenas
desta atividade. Assim, a economia desta industria incentiva a dedicacdo dos

jogadores para competir ao mais alto nivel (Jonasson & Thiborg, 2010).

A Figura 33 no Anexo E apresenta os jogadores que conseguiram obter mais
dinheiro no esports até margo de 2024 (momento de redagdo desta pesquisa). Com
o registo de 65 torneios disputados no Dota 2, o dinamarqués Johan “NOtail”

Sundstein lidera o ranking com mais de 7,18 milhdes de ddlares arrecadados.

3.1 Carateristicas

Jansz e Martens publicaram em 2005 um estudo que procurou caraterizar os
participantes de um evento de gaming em LAN. Constataram que estes gamers eram
guase exclusivamente jovens masculinos, com uma idade média de 19.5 anos e que
dedicavam cerca de 2.6 horas diarias ao gaming. Os principais motivos que os levava
a participar na LAN eram o contacto social, a competicao e a necessidade de conhecer

mais sobre videojogos.

Alguns anos depois, também ao analisarem a motivacdo dos jogadores em
participarem no gaming competitivo, Weiss e Schiele (2013) demostraram que a
competicdo, o desafio e o escapismo sdo os principais efeitos do esports. Martoncik
(2015) identificou que os jogadores também percecionam o esports como um meio

para satisfazer necessidades, como criar relagdes sociais e atingir objetivos de vida.

O Anexo F demonstra alguns dados sobre a caraterizagdo de gamers que
participaram num evento de esports ocorrido em Portugal (Urbaneja et al., 2023).
Este estudo concluiu através dos seus resultados que o jogador portugués é

predominantemente masculino, estudante, desempregado e praticante amador,
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pratica o gaming menos de 10 horas por semana e o considera como atividade de

entretenimento e de formagao pessoal.

3.2 Desequilibrio no género

Segundo Meirim (2024), a industria dos videojogos, em 2020, detinha
aproximadamente 98 mil profissionais no continente europeu, em que apenas cerca

de 20% destes eram mulheres.

Além disto, pela caraterizacdo anterior dos praticantes, é possivel verificar a
existéncia desse desequilibrio de género no esports. Santos (2024) indica que o
individualismo no esports € muito valorizado, podendo contribuir para as disparidades
de género. A semelhanca do desporto tradicional, a migracdo dos praticantes de
esports para outras equipas ou regides, reflete uma exploragdo predominantemente

masculina e que resulta na sub-representacdo de gamers femininas.

Segundo Newman & Vanderhoef (2023), os jogadores masculinos sdao os que
mais se identificam como “gamers”, os mais abordados e envolvidos na cultura do
gaming, enquanto as mulheres tém menos interesse no desporto eletrénico e uma
menor probabilidade de participar nesta atividade (Garcia & Murillo, 2018). Alguns
dos aspetos que condicionam a participacao feminina neste fendmeno poderao ter a
ver com preocupacoes relacionados com o assédio e a misoginia no ambiente de jogo
(Darvin et al., 2020), a dinamica familiar, a atual fraca participacdo feminina e as

dificuldades em singrar num contexto dominado pela masculinidade (Santos, 2024).

Contudo, a presenca feminina no esports tem vindo a crescer nos ultimos anos.
Segundo Murko (2023), em 2023, além de um incremento de 15% de tempo de
visualizacdo em relagao ao ano anterior, a competicdo global exclusivamente feminina
atingiu o recorde de 1,37 milhdes de peak viewers. As modalidades mais populares
no cenario feminino em 2023 foram o Valorant e o MLBB, contabilizando mais de 90%
das horas totais de visualizacdo. O CS, o LOL e o Apex Legends3® completam o top 5

dos titulos mais visualizados no esports feminino desse ano.

30 https://www.ea.com/games/apex-legends
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4. Fas e Audiéncias do Esports

Como ja foi percetivel, o fendomeno do desporto eletrénico ndo esta de todo
limitado aos jogadores, como também atrai um grande nimero de fas e espetadores.
A expansdao do esports nas Ultimas décadas advém maioritariamente do grande
crescimento de espetadores (Holt, 2016; Llorens, 2017; Funk et al., 2018; Hallman
& Giel, 2018; Reitman et al., 2020), culminando num fenédmeno de entretenimento
de massas com receitas e audiéncias que rivalizam com as das maiores competicdes

de desportos tradicionais numa escala global (Jenny et al., 2016; Lynch, 2017).

A Newzoo (2022) estima que a audiéncia global do esports atingiu os 532 milhdes
de espetadores em 2022, em que quase metade (261.2 milhdes) sdo entusiastas que
viram conteddo de esports mais de um vez por més. Segundo a GEF (2024), a
audiéncia global do esports ja atingiu os 540 milhGes de espetadores. A regido da
Asia-Pacifico é a que compreende o maior nimero de adeptos de esports (Shewale,
2024).

O Anexo G expde dados sobre algumas carateristicas demograficas dos
espetadores mais assiduos do esports em 2021 (Newzoo, 2022). Dois tergos dos

mesmos (66%) sdo homens e a maior parte (46%) tem entre 21 e 35 anos de idade.

O facto de varias equipas e jogadores competirem entre os mesmos a tentarem
ser os melhores num certo videojogo, torna-se numa atracdo vital para os fas
seguirem o panorama do esports, comprovado pelos grandes nimeros de visitantes
e espetadores nas competicdes (Hallman & Giel, 2018). Também ao investigarem o
porqué de as pessoas assistirem o esports, estudos sugerem que a natureza
competitiva e dramatica, o escapismo, a aquisicdo de conhecimento sobre os
videojogos disputados e os comportamentos dos jogadores ou equipas sdo os

principais fatores motivadores a visualizagdo (Hamari & Sjoblom, 2017; Zyza, 2022).

Outras evidéncias cientificas revelam que os motivos de consumo e de
visualizagao das competicdes de esports variam e sao determinadas consoante o tipo
de evento (Neus et al., 2020), o género do videojogo e o tipo de transmissdo ou
streaming (Ma, 2021). Além disto, ao compararem as motivacbes de entre
espetadores de futebol e os de duas modalidades de esports, Pizzo et al. (2018)
concluiram que o desporto tradicional e o desporto eletrénico sdo consumidos

similarmente.
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4.1 Plataformas de transmissao

O live-stream online constitui o principal meio de transmissao do contetdo de
esports. A Twitch representa a plataforma digital mais dominante ha varios anos,
porém o YouTube ndo fica longe, sendo o servico que atrai mais audiéncias nas
modalidades mobile. Apesar do dominio destas duas, o TikTok tornou-se numa nova
concorréncia no live-streaming, tendo transmitido todas as principais competicées de
esports em 2023 (Murko, 2024).

Segundo o mesmo autor, a Kick é uma outra plataforma emergente que ndo pode
ser ignorada, visto que tem se impondo cada vez mais na indUstria através de

parcerias exclusivas com entidades e organizagdes relevantes no esports.

A rede televisiva também tem vindo a incorporar o esports. Canais internacionais
como o American Broadcasting Company (ABC) e o Entertaiment Sports
Programming Network (ESPN) ja transmitiram competicGes de esports (Bogage,
2019; Burroughs & Rama, 2015).

Em Portugal, o Canal 11 faz a transmissao de provas de “futebol virtual”, com a
disputa do videojogo EA FC (Federagdao Portuguesa de Futebol [FPF], 2024b). Além
deste, a Radio e Televisao de Portugal (RTP) conta com uma reportagem semanal de
eventos presencias e de outras noticias no mundo do esports que advém do seu
projeto digital, a RTP Arena, uma plataforma online dedicada a transmissdo e
divulgacdo das competicoes nacionais e internacionais de desporto eletrénico (Lusa,
2020).

5. Desportivizacao do Esports

Como ja mencionado, o gaming competitivo possui semelhangas com o desporto
tradicional, na medida em que os jogadores treinam regularmente, trabalham em
equipa e executam taticas planeadas (Hutchins, 2006). Yamanaka et al (2021)
indicam que a maioria dos estudos revistos na sua analise bibliométrica discutia a
inclusao do esports no framework conceitual do Desporto. Nesse sentido, torna-se
necessario destacar este debate que prevalece sobre a possibilidade de considerar o

esports como efetivamente uma forma desportiva legitima.
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Ha quem veja o esports como uma incompatibilidade com o préprio Desporto,
mas existem outros que o vém com as condigdes necessarias para ser reconhecido

como tal.

5.1 Fisicalidade e saude

Segundo Baltezarevi¢ e Baltezarevi¢ (2018), a principal diferenca entre o
desporto tradicional e o desporto eletrdnico reside nas carateristicas do espago onde
decorre a acdo. O primeiro acontece num espaco fisico real e o segundo num mundo
virtual. Neste sentido, a principal critica que fragiliza o esports na sua inclusdo
desportiva é a de que este promove o sedentarismo, precisamente pela sua falta de
fisicalidade e esforco fisico, dada a sua natureza virtual (Hilvoorde & Pot, 2016; Ke e
Wagner, 2020; Parry, 2018).

Descreditar o esports por causa da sua baixa atividade motora podera contradizer
a posicao de outros desportos tradicionais, incluindo alguns que sdo reconhecidos
pelo Movimento Olimpico (MO) desde hd muito tempo, como é o caso do tiro
desportivo ou do xadrez. Tal como no tiro desportivo, para se ser bem-sucedido no
desporto eletrénico, habilidades motoras, especialmente as de motricidade fina das
maos e dos dedos, assim como a coordenacao olho-mado, sao decisivas (Kane &
Spradley, 2017). Além disto, para atingir uma performance de topo no esports é
necessario desenvolver excelentes skills tatico-técnicas, percecdes especificas a cada

videojogo, pensamento estratégico e capacidade de reagdo (Li, 2016).

Pensar que os jogadores do desporto eletrénico estdo apenas sentados a clicar
em botdes é uma ideia errada. Estes tém de ser capazes de prestar altos niveis de
atencdo e de tomar rdpidas decisGes importantes sob pressdo, reforcando as
semelhancas nas capacidades cognitivas e psicoldgicas entre o esports e o desporto
tradicional (Thiel & John, 2019). Estes controlam a sua respiracdo e frequéncia
cardiaca, para que a sua performance e operacao manual seja precisa (Funk et al.,
2018).

Além disto, Kane e Spradley (2017) indicam que um alto gasto calérico pode ser
observado nos jogadores de esports durante a competicao, pelas acdes tomadas em
ambientes de jogo stressantes. Tanto no treino como na competicao, muitos destes
praticantes exibem sinais de stress e de esforco fisico para poderem manter um bom

nivel performativo (Li, 2016; Rodriguez et al.,, 2016). Segundo o Guiness World
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Records (n.d.), um jogador profissional de StarCraft tem, em média, 180 agbes por
minuto (APM), podendo atingir o pico de 1000 APM durante batalhas no videojogo.

Isto é o equivalente a clicar no rato ou numa tecla 17 vezes por segundo.

Noutra perspetiva, Garcia (2024) expoe que o desporto eletrénico faz com que
pessoas que nao se relacionam com a atividade fisica consigam participar nesta
competicdao e assim apreenderem valores transmitidos pelo desporto. Valores como
a disciplina e o treino, pois a exceléncia dos praticantes de esports revela que so pelo

treino e ética de trabalho é que se chegam a tais altos niveis de performance.

Ainda assim, o gaming praticado de forma descuidada e excessiva ja foi associado
a problemas de salde e de bem-estar, contrariando um estilo de vida saudavel
(DiFrancisco-Donoghue et al., 2019; Eickhoff et al.,, 2015; Gonzalez-Bueso et al.,
2018; Paulus et al.,, 2018). Com isto, existe a clara necessidade de se criarem
estratégias especificas que visem diminuir fatores de risco e promover a saude dos

praticantes do desporto eletronico (Rudolf et al., 2020; Wattanapisit et al., 2020).

Para combater eventuais consequéncias prejudiciais dos longos periodos
sentados a frente de ecrds (Biswas et al., 2015) e a0 mesmo tempo incrementar a
sua capacidade fisica e psiquica, os atletas de esports, sob uma forma cuidada,
consciente e disciplinada, deverao seguir planos de treino estruturados e rotinas
rigorosas. Assim, de modo a assegurar um estado fisico, mental e emocional saudavel
e, consequentemente, garantir a melhor performance na modalidade, os praticantes
fazem treinos de forga, praticam exercicios cardiovasculares, mantém os niveis de
nutricdo e hidratagdao nos ideais, e privilegiam a qualidade do sono e da recuperacao
(Broich, 2023; Hedlund, 2021; Kari & Karhulahti, 2016; Stellberg, 2023).

Além disto, tanto o gaming casual como o competitivo mostrou ter um grande
potencial benéfico na cognicdo e capacidade mental dos praticantes, além de difundir
habilidades e valores importantes (Granic et al., 2014), especialmente, nas camadas
mais jovens da sociedade (Gray, 2015; Meirim, 2024). Varias evidéncias cientificas
revelam efeitos positivos da pratica de videojogos em processos mentais basicos -
na percecao, atencdo, memoria, cognicdo espacial, tomada de decisao e flexibilidade
mental (Basak et al., 2008; Bavelier et al., 2011; Bediou et al., 2017; Eichenbaum
et al., 2014; Green & Bavelier, 2012).
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5.2 Inclusao social

O estigma de que o0 gaming comporta um afastamento social ndo passa de uma
generalizacdo iluséria. A pratica de videojogos consegue ser uma atividade altamente
social que promove o bem-estar dos intervenientes (Bowman et al., 2022; Granic et
al., 2014). Scolari et al. (2022) demonstram que o gaming online representa uma
pratica social multifacetada que podera ser desconstruida numa complexa rede de
atores, interacdes e relagdes. Jansz e Martens (2005) concluiram que os eventos em
LAN constituem um contexto social dindmico e importante para as comunidades de

praticantes e fds que se juntam em torno dos seus interesses em comum.

Pela promocdo de valores desportivos (Sesinando et al., 2022), o fendmeno do
esports constitui uma ferramenta Unica de inclusdo, integragdo, igualdade e
diversidade humana, podendo captar diferentes tipos de praticantes para o panorama
desportivo (Garcia, 2024; Hayday & Collison, 2022; Postma et al., 2022). Pessoas de
todas as idades, de géneros diferentes, de origens étnicas e sociais distintas, e
pessoas portadoras de deficiéncia ou com incapacidades fisicas, o podem praticar,
sem haver lugar & discriminagdo (Sesinando et al., 2023). E uma atividade que
possibilita "novos relacionamentos sociais, comunicacao facilitada e desenvolvimento
de competéncias humanas (...) como o0 acesso a uma maior diversificacdo da

polimorfia da pratica desportiva” (Costa et al., 2024, p. 122).

Mais, além de facilitar a socializagdo entre os praticantes e os fas, as competicoes
de desporto eletrénico a nivel regional, nacional ou mundial podem ser consideradas
como uma forma de fomentar o intercambio cultural, bem como promover a cultura
e os valores de uma sociedade (Meirim, 2024). Ribeiro (2024) e Winkie (2017)
destacam também que os torneios de esports podem estar organizados de maneira
gue haja paridade de género e mistura de pessoas com e sem deficiéncia a

competirem no mesmo nivel.

5.3 Institucionalizacao

Com uma popularidade inegavel, encontramos no esports um ecossistema
repleto de praticantes, equipas, torneios, comentadores, gestores, media, marketing,
sponsors e organizagoes. Ainda assim, apesar dos esforcos da IESF, da GEF e de
outras organizagOes e entidades governamentais, o esports ainda ndao possui uma

representacao internacional que seja inteiramente coerente na sua organizagdo e
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regulamentagdao institucional (Martinelli, 2018; Parry, 2018; Ribeiro, 2024). A
abrangéncia do esports também coloca dificuldades na padronizacdao universal da
competicdo, principalmente no que toca ao fair-play, a ética e as medidas

antidesportivas (Abanazir, 2022).

Ha quem também questione a independéncia do desporto eletrénico, pelo facto
de existirem proprietarios dos videojogos disputados, ou seja, proprietarios da
modalidade, o que inviabiliza a aceitagdao de uma parte da comunidade desportiva
(Parry, 2018; Miguel, 2020). Sao as publishers, empresas que criam, publicam,
editam e desenvolvem os videojogos, que possuem "“a propriedade material
(industrial) e imaterial (intelectual) dos jogos, razdo pela qual podem organizar
competicoes ou ceder direitos a organizadores para a sua realizagao” (Miguel, 2020,
p. 21).

Neste sentido, a IESF, por exemplo, ndo possui a legitimidade necessaria para
controlar o esports internacionalmente, e poderd apenas coordenar com as
publishers, sem poder auditar diretamente as regras no cenario do esports (Peng et
al. 2020; Ribeiro, 2024). Isto significa que o panorama de governanga do esports é
conduzido primeiramente pelo mercado dos videojogos, ou seja, pelas principais
empresas de videojogos e de esports, como a Blizzard, a EA, a Valve, a Riot, a Tencent
ou a ESL (Lu, 2022).

No entanto, algo semelhante pode ser visto no desporto tradicional (Reis et al.,
2023). Ha casos onde existem diferentes érgaos que gerem a modalidade, como sao
os exemplos da FIBA e da NBA com o basquetebol; e mesmo que o COI apenas aceite
as regulamentacdes da FIBA, isso ndo restringe uma diferente gestdo do basquetebol

noutros contextos (Funk et al., 2018; Naraine, 2021).

Ainda assim, Lu (2022) indica que organizacbes independentes e sem fins
lucrativos tém se envolvido cada vez mais na indUstria do desporto eletronico,
tornando a estrutura governamental mais diversa e complexa. Porém, estas mesmas
organizagdes detém pouca influéncia nas comunidades de esports, visto que a
esmagadora maioria dos jogadores e dos fas ddo mais atencdo as ligas e torneios
organizados pelas proprias empresas dos videojogos, como o The International (Dota
2 da Valve), o LOL World Championship (League of Legends da Riot), a Overwatch
League (Overwatch da Blizzard) ou o Fortnite World Cup (Fortnite da Epic Games).
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5.4 Olimpismo

Ainda assim, a expansao do gaming competitivo tem atraido grande atencdo do
MO, auxiliando na legitimidade desta atividade. Julho de 2018 ficou marcado pelo
primeiro férum entre o Comité Olimpico Internacional (COI) e a Global Association of
International Sports Federations (GAISF) onde foi debatido o futuro do desporto
eletrdnico e a possibilidade de vir a integrar os Jogos Olimpicos no futuro (Bousquet
& Ertz, 2021).

Um ano depois, o COI adotou politicas para incentivar as federagdes desportivas
internacionais de algumas modalidades a se envolverem com videojogos que
reproduzem desportos (Sport Games), como o futebol, com o videojogo FIFA (atual
EA FC), e o basquetebol com o NBA2k (Meirim, 2024). O COI (2021) admitiu que o
seu interesse no esports recai principalmente sobre a possibilidade de disseminar os
valores olimpicos entre novos publicos, nomeadamente nos mais jovens, analisando

a possibilidade desta atividade ser incluida no programa Olimpico.

Foi entdo em 2021 que o COI deu um grande passo no mundo do desporto
eletrdnico, e criou a inédita Série Virtual Olimpica (Olympic Virtual Series [OVS])
onde foram disputadas competicdes de “desporto virtual”, através de exergames e
simuladores desportivos como o Zwift3! (ciclismo), Virtual Regatta3? (vela) e Gran
Turismo (automobilismo), e envolvendo jogadores de todo o globo (Palaar, 2021).
Mais recentemente, em 2023, uma nova OVS adicionou a disputa de mais 5
videojogos diferentes (COI, 2023). Porém, segundo Ribeiro et al. (2023a), esta
iniciativa provocou algum descontentamento por parte das comunidades de esports
por alguns dos videojogos disputados serem completamente desconhecidos,
apelando para que o COI invista no desporto eletréonico com uma melhor consciéncia

do fendomeno.

No entanto, o atual presidente do COI ja veio a publico referir que videojogos
com elementos de carater violento ou téxico dificilmente terdo lugar no MO por nao
estarem bem alinhados com os valores desportivos e olimpicos (Chakraborty, 2018;
Parry 2018; Wade, 2018). Estas carateristicas mais explicitas desses videojogos

poderdo também diminuir o interesse de alguns possiveis sponsors e marcas nao

31 https://www.zwift.com/eu/why-zwift
32 https://www.virtualregatta.com/en/
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endémicas no esports, assim como gerar preocupagao noutros agentes federativos
que entendem que essa forma violenta ndo compreende os principios desportivos

que devem transmitir (Cardoso, 2021).

N3o obstante ao conteldo mais violento de certas modalidades de esports, os
organizadores e os adeptos envolventes exigem sempre que se compita de forma
limpa e com boas condutas (Ribeiro, 2024). Mais, Seo (2016) refere que o respeito,
a honestidade e a integridade entre os jogadores e demais envolventes, sao valores
indispensaveis no espirito competitivo do desporto eletréonico. Também ndo nos
esquecamos que a violéncia e o combate constituem atributos que estiverem na
origem do desporto tradicional, que compreende a sua passagem da atividade militar

para atividade ludica (Teixeira et al., 2023c; Garcia, 2024).

Curiosamente, o Conselho Olimpico da Asia (Olympic Council of Asia [OCA]) ja
vem a introduzir o desporto eletrénico em algumas competicées desportivas que
vincula desde 2018 (Antunes, 2021). Desta vez como desporto medalhado, o esports
fez também parte dos 19° Jogos Asiaticos em 2023, incluindo a disputa de 7
modalidades de diferentes géneros: Arena of Valor, EA FC, Street Fighter V, LOL,
Dream Three Kingdoms 2, PUBG Mobile e Dota 2 (Goh, 2023).

No seguimento destas iniciativas, a GEF em parceria com os Comités Olimpicos
Europeus (European Olympic Committees [EOC]) e com a Organizacdo Desportiva
Pan-americana (Panam Sports), promoveram em 2023 as pioneiras edigdes dos
European Games Esports Championships, em Katowice na Poldnia, e dos Pan
American Esports Championships, em Santiago no Chile (GEF, 2024). A competicdo
europeia incluiu a disputa de dois titulos de simulacdo desportiva, eFootball e Rocket
League33 (RL), contando com 100 participantes de 28 nacGes distintas (EOC, 2023).
Ja na competicdo americana, o RL foi trocado pelo MOBA Dota 2, contando com 100

gamers de 25 paises (Panam Sports, 2023).

Com a necessidade de haver mais e melhor discussdao e negociacdo entre os
comités Olimpicos e o ecossistema atual do esports, seria de esperar que a inclusdo
do esports no Olimpismo fosse cada vez mais acentuada. Foi entdo que o COI

anunciou finalmente a realizagdo historica dos Jogos Olimpicos de Esports para o ano

33 https://www.rocketleague.com/en
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de 2025. Apds 7 anos de deliberacdo, uma grande revelagcao que certamente marca
o inicio de uma era pivotal para a desportivizacdo do esports. Esta edigdo inaugural
tera lugar na Arabia Saudita e pretende garantir valores olimpicos como a promogéao

da igualdade de género e o envolvimento com o publico jovem (COI, 2024).

Neste momento um dos maiores desafios na afirmacdao do desporto eletronico
aparenta ter a ver com a sua organizacdo na forma federativa. Segundo Miguel
(2020) e Veiga (2024), o ideal seria o mesmo seguir um sistema federativo piramidal,
definindo uma federagdo internacional Unica a ser reconhecida pela organizagao
maxima da administracdo do desporto Olimpico, a fim de garantir uma integragdo

estavel e definitiva do esports no MO.

5.5 Portugal

Em Portugal o esports ndo estd oficialmente vinculado como desporto nem possui
enquadramento legal (Rodrigues, 2024). Apesar de haver alguns diplomas que
regulam certas partes da indulstria, ainda persiste uma luta pela construgdao de
politicas e regulamentos que viabilizem a atividade dos seus intervenientes (Ribeiro,
2024). E ainda que certas associacdes organizem competices, registem equipas e
até trabalhem a nivel internacional, o desporto eletrénico nacional necessita de uma
entidade oficial que governe a industria de maneira centralizada, tal como acontece

com as federagdes nacionais de outras modalidades desportivas (Rocha, 2021).

Contudo, numa vertente mais generalista, existe a Federacdo Portuguesa de
Desportos Eletrénicos (FPDE). E membro fundador da European Esports Federation
(EEF) e membro da IESF, e alguns dos seus principais objetivos sdao: promover,
organizar, regulamentar e fiscalizar o ecossistema do desporto eletronico a nivel
nacional; apoiar clubes, praticantes, treinadores e arbitros de Portugal em todas as
modalidades do desporto eletrénico; organizar e gerir a representacao nacional de
desporto eletrénico em contextos internacionais; e obter o estatuto de pessoa
coletiva de utilidade publica desportiva (FPDE, 2019).

Além desta, existem algumas federagdes desportivas nacionais, ja reconhecidas
com utilidade publica desportiva, que desempenham papeis nha promogao e regulagéo
do desporto eletréonico. A FPF desenvolve competicdes de “futebol virtual” com o

videojogo EA FC, onde participam equipas ja licenciadas na federacgao e outros clubes
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de esports que integram cerca de 30 mil jogadores na totalidade (Meirim, 2024).
Outro caso é o da Federagdao Portuguesa de Automobilismo e Karting (FPAK), que
desenvolve a vertente de esports na simulagdo da competicdao automodvel, o Sim
Racing (Dias, 2022).

Deste modo, parece que Portugal complementa uma promessa capaz de fazer
desenvolver e regular o desporto eletrénico no pais. Se assim for, Portugal podera
aproximar o esports a governacdo carateristica do desporto tradicional, ou pelo
contrario, distancia-lo deste pela formulacdo de uma proépria conjetura legislativa

mais apropriada a industria.

Ainda que se apele para que os agentes interessados trabalhem em conjunto
para garantir mais desenvolvimento na profissionalizacdo e governance do esports
(Chikish et al., 2019), a sua institucionalizacdo e regulamentagao, tanto a nivel
nacional como internacional, aparenta seguir dois trajetos. A competicdo de
simuladores de desporto parece tender para a responsabilidade das federagoes
desportivas da modalidade desportiva em questdo. No que toca aos videojogos de
outros géneros, as propostas mais generalistas, tais como as que a FPDE e a IESF

representam, poderdao ser as mais adequadas.

O esports estd a espelhar as conquistas dos desportos “reais” e a mudar o
panorama do desporto internacional, sendo esta atividade oficialmente reconhecida
como desporto em ja dezenas de paises. Atualmente, a IESF conta com pelo menos
141 nacdes afiliadas (IESF, n.d.), a GEF com pelo menos 153 federacgOes afiliadas
(GEF, 2024) e o COI ja deixou claras impressoes de que o desporto eletrénico tem
lugar no MO (COI, 2021; COI, 2023; COI, 2024).

As exigéncias fisicas e psiquicas do esports, juntamente com os seus beneficios
sociais, torna-o tdo valioso como qualquer desporto tradicional. Por meio de
referéncia da polissemia e valores que hoje o Desporto assume, o esports aparenta
constituir os atributos e os incentivos necessarios para aproximar-se cada vez mais
de um devido reconhecimento desportivo e olimpico (Funk et al., 2018; Hallman &
Giel, 2018; Jenny et al., 2016; Jonasson & Thiborg, 2010; Kane & Spradley, 2017;
Li, 2016; Naraine, 2021; Postma, 2022; Thiel & John, 2019; Veiga, 2024; Witkowski,
2012).
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“Hoje a relagdo do ser humano com a tecnologia é de uma profunda
intimidade, constituindo-se esta como uma extensdao do nosso corpo. O
desporto nao podia ficar-lhe indiferente, reconfigurou-se. A sociedade cada
vez é mais complexa, dinamica e plural, devendo o desporto acompanhar a
natural evolugdo do mundo humano, que ndo acontece num tempo Unico ou
uniforme” (Garcia, 2024, p. 31).

Em vez de assumir resisténcia e hesitacdo perante a mudanga do status quo
desportivo, ndo devera haver aceitacdo desta forma desportiva moderna, procurando
mudar perspetivas e progredir em torno daquilo que ainda deixa duvidas nos mais

céticos e dificulta a sua desportivizagao?

Embora algumas tipologias do esports dificilmente venham adquiri total
legitimidade desportiva, torna-se imperativo que se trabalhe para uma direcdo,
institucionalizacdo, legislacdo, regulacdo e promogao do desporto eletrénico bem
estruturada, e que facilite a competicdo justa, coerente, aceite e acessivel a todos

aqueles, individuos e entidades, que se interessam por este fendmeno.
6. Esports Universitario

O gaming praticado no contexto do ensino superior ndo € algo assim tdo recente
visto que, como foi descrito no capitulo II , a primeira competicdo de videojogos
parece ter sido realizada num evento universitario. Hoje, o gaming competitivo
desenvolve-se num ambiente mais estruturado, envolvendo clubes
estudantis/universitarios e, em certos sistemas, programas com bolsas para os

estudantes que o praticam (Kauweloa & Winter, 2019).

Keiper et al. (2017) indicam que a inclusdao do desporto eletrénico no seio do
ensino superior pode constituir um meio de enriquecimento dos departamentos
desportivos e de diversificacdo da populacdo desportiva académica. Também pode
assumir uma estratégia para atingir objetivos institucionais, relativos a inclusdo e
equidade, envolvendo os estudantes numa indUstria emergente que financia recursos

através dos prize pools e constréi curriculos em torno do esports (Murray, 2021).

As equipas académicas de esports na vida dos estudantes do ensino superior
ajuda-os a desenvolver o pensamento critico, criativo e estratégico, o trabalho e

espirito de equipa, o relacionamento social, e as capacidades de resolugdo de
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problemas, incluindo a liderancga, inovacdo, adaptagdo, resiliéncia, comunicagdo e
autonomia (Delello et al., 2023; McKenzie, 2019; Richard et al., 2019). Além disto,
assumem um lugar seguro para os estudantes se conectarem e crescerem,
promovendo um sentimento de pertenca numa comunidade (Gaeddert, 2024) e
possibilitando maior interesse e envolvimento nas responsabilidades e tarefas
académicas (Kobek, 2019; McAllister, 2018).

Ja foi constatado que muitos jovens ao ingressarem no ensino superior cessam a
sua pratica desportiva (Fontes & Viana, 2009; Gémez-Lépez et al., 2010, Picamilho
et al.,, 2021). Cabe ao desporto universitario promover o desenvolvimento holistico
dos estudantes, sustentando possibilidades para a pratica desportiva com fins de
salde, recreacdo, desenvolvimento social e/ou competicdo (Bartoll & Domingo,
2014). Sendo o esports um fendmeno cada vez mais frequente no quotidiano dos
jovens estudantes da era atual (Funk et al., 2018), esta atividade moderna podera
assumir uma diferente forma desportiva que satisfaca necessidades pessoais, sociais,
recreativas e competitivas dos estudantes no ensino superior, suprimindo certas

barreiras a sua pratica desportiva tradicional (Figueira et al., 2022).

6.1. Panorama internacional

O esports estd muito bem desenvolvido e integrado no ensino superior dos EUA,
apresentando-se sob a forma de um desporto interuniversitario oficial em varias
universidades. Estas instituicbes criaram programas de desporto eletrénico nos seus
departamentos desportivos e até providenciam bolsas de estudo a jogadores de
esports que obtém o estatuto de estudante-atleta (Jenny et al., 2016;
Schaeperkoetter et al., 2017). Segundo McGrath (2019), o esports estava presente
em pelo menos 600 universidades estadunidenses, onde sao disputadas pelo menos
17 modalidades diferentes (Porter, 2023).

No Brasil, o gaming competitivo também esta incluido no principal evento de
desporto universitario da américa latina: os Jogos Universitarios Brasileiros (JUBs).
Na edicdo de 2023, foram disputadas seis modalidades de esports (Clash Royale34,

CS, Free Fire, Futebol Virtual, LOL e Valorant), contando com cerca de 850

34 https://supercell.com/en/games/clashroyale/
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estudantes de 200 instituicdbes de ensino superior publico e privado do pais
(Confederacgdo Brasileira do Desporto Universitario [CBDU], 2023).

Na realidade europeia, destaca-se a organizacao University Esports que
desenvolve competicdes de esports no ensino superior, atuando de forma ativa no
Reino Unido, Espanha, Italia, Franca e Alemanha. Os torneios disputados
internamente nestes paises incluem os seguintes 9 titulos: LOL, RL, Clash Royale,
Teamfight Tactics3>, Valorant, Overwatch3¢, Rainbow Six Siege3’ (R6S), CS e Apex
Legends. Além disto, esta organizacdo também realiza a competicdo internacional
“University Esports Masters” que promove varios torneios para estudantes
universitarios de toda a Europa. Na edicdo de 2024, o prize pool desta competicdo

europeia contou com um total de 14 mil euros (Sarkany, 2024).

6.2. Panorama nacional

Apesar do subdesenvolvimento politico, normativo, institucional, organizacional
e profissional do desporto eletrénico em Portugal (Cardoso, 2021; Mendonga, 2020;
Rocha, 2021), o esports no contexto do desporto universitario portugués tem vindo

a evoluir nos ultimos anos.

Em 2021, a Federacdo Académica de Desporto Universitario (FADU), entidade
responsavel pela gestdo do desporto no ensino superior de Portugal, criou o projeto
eFADU, lancando pela primeira vez a vertente esports no desporto interuniversitario
nacional. Os objetivos desta sua aposta passam por: a) “regular competicoes de
esports no seio do ensino superior”, b) “integrar os estudantes-atletas adeptos do
mundo do gaming”, c) “ir ao encontro do surgimento destas competicdes no ambito
interno de alguns clubes da FADU” e d) “perspetivar futuras participacdes a nivel

internacional” (eFadu, 2021).

Com isto, a FADU organizou o primeiro Campeonato Nacional Universitario de
Esports em Portugal - o eFADU Nacionais 2020/2021. Nesta primeira edicao,
disputaram-se trés modalidades populares: FIFA (atual EA FC), LOL e Valorant
(eFadu, 2021). A segunda edicdo surgiu em 2022/2023 e contou com duas

35 https://teamfighttactics.leagueoflegends.com/
36 https://overwatch.blizzard.com/
37 https://www.ubisoft.com/en-gb/game/rainbow-six/siege
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novidades: a disputa de mais um titulo, o CS, e a disputa da fase final do campeonato
em formato presencial (LAN), envolvendo um maior leque de diferentes stakeholders
num evento de quatro dias (eFadu, 2023b). Na época seguinte (2023/2024), os
eFADU nacionais apresentaram outras duas novidades: a inclusdao de uma nova
modalidade, o RL, e um modelo competitivo que decorreu de forma regular e ao
longo de todo o ano, proporcionando mais partidas online e presenciais (eFadu,
2023a). No total, participaram 1000 estudantes-atletas de 100 equipas diferentes

neste Ultimo campeonato (eFadu, 2024).

Servindo de qualificadores para as fases finais dos eFADU Nacionais, foram
também surgindo competicGes regionais de desporto eletronico em algumas zonas
universitarias do pais, como os “Esports Académicos do Porto” promovida pela
Federacdo Académica do Porto (FAP) (FAP, 2023). As “eSports University Battles”,
promovida pela Associacdao Desportiva do Ensino Superior de Lisboa (ADESL),
também sdo um exemplo de uma iniciativa de competicdo regional de esports

universitario (Esportzy, 2022).

Além disto, outras federagcdes nacionais tém vindo também a contribuir para o
crescimento do esports no contexto universitdrio do pais. Foi recentemente
anunciada uma parceria historica entre a FADU e a FPF na organizagcdao do
Campeonato Universitario de Futebol Virtual para 2024 (FPF, 2024a). Esta primeira
edicdo conta com a disputa do EA FC, em que o vencedor nacional defrontara o
campeado brasileiro, numa colaboracdo além-fronteiras com a CBDU e Confederacao
Brasileira de Futebol. Além disto, consequente de uma parceria com uma das
principais empresas internacionais da indUstria: Esports Insider, a FPDE revelou a
“University Series”, uma competicdo de esports a disputar trés modalidades (EA FC,
LOL e RL) destinada aos alunos da Universidade de Lisboa (FPDE, 2024).

Contudo, tendo como referéncia todas as Tipologias do Esports, a popularidade
das suas modalidades (Anexo B; Anexo C) e considerando o Panorama internacional
do esports universitario, a oferta do desporto eletrénico universitario em Portugal

aparenta ser limitada.

Como foi descrito nos paragrafos anteriores, as competicGes universitarias de
Portugal parecem variar apenas entre as mesmas quatro ou cinco modalidades: LOL
(MOBA), CS (FPS), Valorant (FPS), EA FC (Sport Game) e RL (Sport Game), quando

existe um universo competitivo que abrange dezenas de outras modalidades dos
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varios géneros de esports. Concretamente, a presenga de titulos dos géneros BR,
Luta, CCG, RTS e Corrida, assim como da categoria mobile, aparenta ser inexistente

na oferta do esports universitario nacional.

Sera que ha potencial na procura que permita uma consideragdo em alargar e/ou
diversificar a oferta de modalidades no desporto eletrénico universitario portugués,

e assim proporcionar maior envolvimento e adesdo a esta pratica?
III. METODOLOGIA DE INVESTIGAC,‘I\O

A presente investigacdo seguiu uma metodologia quantitativa de natureza
descritiva e inferencial. Também se considera um estudo exploratério visto que a
informagdo e os dados cientificos sobre a realidade estudada é praticamente

inexistente.
1. Universo e Amostra

Foi determinado como publico-alvo desta investigacdo os estudantes de
licenciatura, mestrado integrado ou mestrado do ensino superior publico de Portugal
que jogam videojogos regularmente. Neste caso, com base na ideologia de Fromme
(2003, p.8), definiu-se como gamers regulares aqueles que praticam o gaming pelo

menos uma vez por semana.

Tendo em conta os procedimentos utilizados na recolha dos dados, a amostragem
desta investigacdo compreendeu técnicas nao probabilisticas, gerando-se uma

amostra final por autosselecao e em bola de neve.

A amostra esta constituida por 1073 gamers estudantes inscritos no ano letivo de
2023/2024 em 30 das 32 instituicbes de ensino superior publico de Portugal,
incluindo suas Regibes Auténomas. Das 32 possiveis, apenas ndo foram obtidas
respostas da Escola Superior de Enfermagem de Lisboa e da Escola Superior de
Hotelaria e Turismo do Estoril. Como se verifica na Figura 1, a Universidade de Evora

€ a instituicdo com a maior representacdo de inquiridos (14%).
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Figura 1 - Numero de participantes por instituicdo de ensino superior onde estudam

60 120 180
Universidade de Evora (11‘;50}0)
Instituto Politécnico de Viana do Castelo 100 (9%)
Instituto Politécnico de Castelo Branco 88 (8%)
Instituto Politécnico de Santarém 76 (7%)
Universidade do Porto 66 (6%)
Universidade de Coimbra 56 (5%)
Instituto Politécnico de Lisboa 55 (5%)
Universidade de Lisboa 53 (5%)
Instituto Politécnico de Coimbra 45 (4%)
Instituto Politécnico de Leiria 41 (4%)
Universidade Nova de Lisboa 40 (4%)
Universidade da Madeira 38 (4%)
Universidade dos Agores 29 (3%)
Universidade da Beira Interior 27 (3%)
Instituto Politécnico do Porto 25 (2%)
Instituto Politécnico da Guarda 24 (2%)
Instituto Politécnico de Setubal 23 (2%)
Escola Superior de Enfermagem de Coimbra 22 (2%)
Instituto Politécnico de Portalegre 21 (2%)
Instituto Politécnico do Cévado e do Ave 21 (2%)
Instituto Politécnico de Viseu 19 (2%)
Universidade de Aveiro 17 (2%)
Universidade do Minho 13 (1%)
ISCTE - Instituto Universitario de Lisboa 12 (1%)
Universidade do Algarve 4 (<1%)
Instituto Politécnico de Braganca 2 (<1%)
Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro 2 (<1%)
Escola Superior Nautica Infante D. Henrique 1 (<1%)
Instituto Politécnico de Beja | 1 (<1%)
Escola Superior de Enfermagem do Porto 1 (<1%)

2. Método e Instrumento

O instrumento metodoldgico utilizado na recolha dos dados foi um inquérito por
questionario em formato digital, aplicado por autoadministracdo online através da
ferramenta Google Forms. De maneira a vir obter dados abrangentes e conclusivos
que alcancem os objetivos e respondam as hipdteses formuladas, a concegdo do
questionario teve por base a formulagdo de um modelo conceptual que incluiu

variaveis e indicadores essenciais para estudar o universo pretendido, inspirando-se
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em alguns questionarios utilizados em outros estudos que caraterizaram certas
populacdes num contexto desportivo (Parente, 2011; Mendonga, 2020) e com

recurso a pesquisas na literatura cientifica e na web do esports.

As variaveis estudadas foram: idade; género; instituicdo de ensino superior; area
de estudos; ciclo de estudos; idade de primeiro contacto com o gaming; regularidade
de gaming; horas semanais de gaming; dispositivos de gaming usados; géneros dos
videojogos jogados; consumo de conteldo de esports; plataformas de consumo do
esports; disputa de esports; formatos das competicdes de esports disputadas;
conhecimento do esports universitario; participacdo do esports universitario;
interesse em competir no esports universitario; modalidades pretendidas para

disputar no esports universitario.

Apds a construcdo e revisdao do inquérito, foi efetuado um teste a aplicagdo do
mesmo a cinco individuos, com o intuito de verificar a existéncia de possiveis
problemas ou dificuldades de interpretacdo e o tempo médio de preenchimento do

mesmo. Foram feitas pequenas alteracdes, nomeadamente em termos linguisticos.

O questionario esta principalmente constituido por questdes fechadas de escolha
Unica e de escolha multipla, com algumas opgoes de resposta aberta, de maneira a
clarificar sua interpretacdo e promover um adequado tratamento estatistico dos

dados. A versao final do mesmo dividiu-se em quatro partes (ver Anexo H).

A primeira parte do questionario serviu como delimitacao do publico-alvo, em que
os inquiridos indicaram a instituicdao de ensino superior onde estudam, o seu ciclo de
estudos e a regularidade de pratica do gaming. Caso ndo indicassem uma instituicao
de ensino publico, ou que ndo eram estudantes de licenciatura, mestrado integrado
ou de mestrado, ou que ndo jogam videojogos pelo menos uma vez por semana, 0
questionario terminava nesta parte e o individuo era excluido. A segunda parte foi
dedicada a dimensdes que permitissem caraterizar os participantes ao nivel da sua
pratica do gaming, especificamente, a sua idade de primeiro contacto, a carga horaria
de pratica, os dispositivos de jogo que usam e os géneros de videojogos que jogam.
A terceira parte é relativa a caraterizagdo da amostra quanto ao consumo, interesse
e participacdo no esports, incluindo no desporto eletréonico universitario. A quarta e
Gltima parte dedicou-se a extracdo de dados sociodemograficos, como a idade, o

género e a area de estudos dos participantes.
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3. Procedimentos e Técnicas

O processo de recolha dos dados decorreu durante cerca de 2 meses e meio,
entre meados de abril até fim de junho de 2024. Para tal, foi necessario entrar em
contacto com instituicbes, escolas e faculdades de ensino superior, e com as suas
respetivas associacbes académicas e nuUcleos de estudantes, para solicitar
colaboracdo em divulgar o questionario para os estudantes que representam, através
dos seus canais de comunicacdo. Algumas federacbes académicas também foram

contactadas para prestar auxilio nesta matéria.

Os pedidos de partilha do inquérito para as instituicdes, faculdades, escolas,
federacdes, associacoes e nucleos foram efetuados inicialmente através do email. No
entanto, como a taxa de resposta por parte das associacdes e nucleos estava a ser
baixa, foram enviadas mensagens privadas para as suas paginas de Instagram e
Facebook como forma de aumentar as chances de estabelecer contacto. Na maior

parte dos casos, foi eficaz.

Além das 32 instituicdes de ensino superior, foram contactadas pelo menos 105
associacdes de estudantes, sem contar com os nucleos. Os canais por onde estas
entidades partilharam o inquérito aos estudantes foram sobretudo enderecos
eletronicos institucionais, grupos de WhatsApp e paginas de Facebook e/ou

Instagram.

O questionario também foi disseminado em comunidades portuguesas de gaming
e de esports na internet. Especificamente, foram feitas partilhas em varios grupos no
Facebook e canais de Discord3®. Além de um texto de divulgagdo, estas partilhas
acompanhavam uma imagem apelativa para chamar a atencdo dos internautas e

contextualiza-los sobre o cariz da partilha (ver Anexo I).

Tanto na informacdo que acompanhava a partilha do questionario, como na
pagina de apresentacdo inicial do proprio inquérito, o participante era contextualizado
sobre o ambito do mesmo e para que publico-alvo se destina (gamers estudantes
que praticam o gaming pelo menos uma vez por semana, inscritos em licenciaturas,

mestrados integrados ou mestrados nas instituigdes universitarias de ensino superior

38 Um aplicativo de comunicagdo usado por muitas comunidades de gamers.
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publico de Portugal). Antes de iniciarem as suas respostas, os inquiridos declararam
aceitar participar na investigacdo e dar o seu consentimento informado a recolha e
tratamento dos dados. A confidencialidade e o anonimato destes dados foram

garantidos e utilizados exclusivamente para fins académicos e de producdo cientifica.

Ao finalizarem o preenchimento do questionario, foi feito um apelo para que os
participantes o partilhassem para amigos, colegas ou familiares que fizessem parte

do grupo de interesse (amostragem por bola de neve).

Depois da obtencdo dos dados, a sua analise foi executada através dos software
estatisticos IBM Statistical Package for Social Science (SPSS, versdao 29.0.2), R
project (versdo 4.4.0), e com recurso ao programa de calculo Microsoft Excel,

extraindo graficos e tabelas (teis a interpretacao dos dados.

A analise exploratéria dos dados incidiu-se sobre frequéncias absolutas (n/ni) e
frequéncias relativas (%). A normalidade das varidveis quantitativas foi avaliada
recorrendo ao teste de Shapiro-Wilk, e a anadlise do gg-plot e das medidas de
assimetria e achatamento. O teste de Levene foi usado para validar o pressuposto de
homogeneidade das variancias. O teste de Mann-Whitney Wilcoxon foi usado para
averiguar se o numero de horas semanais de gaming praticado diferia entre géneros,
uma vez que nao se verificava o pressuposto de normalidade. Foi usado o teste Z
para comparar duas proporcoes ou o teste de Fisher quando as proporcdes eram
inferiores a 0,1. O teste do qui-quadrado foi usado para averiguar a existéncia de
relacdo entre duas variaveis qualitativas e, nas tabelas 2x2, o coeficiente phi para
quantificar a forca da associacdao. Os pressupostos foram sempre verificados (nao
mais de 20% das frequéncias esperadas inferiores a 5 e todas superiores ou igual a
1). Foi usada a regressédo logistica para avaliar se a regularidade e tempo semanal
de pratica do gaming estavam associados com o interesse na disputa do desporto
eletronico universitario. Na andlise inferencial foi assumido um nivel de significancia

estatistico de 5%.
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IV. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

1. Dados Sociodemograficos

Esta seccao apresenta a analise dos resultados obtidos nas varidveis que
caraterizam socio-demograficamente a amostra em estudo. Concomitantemente com

a analise também sera efetuada alguma discussao destes dados.

Na Figura 2 verifica-se que, existe um claro dominio masculino na amostra,
representando mais de dois tercos da mesma (ni=758; 70,6%). Também foram
obtidas 18 respostas (1,9%) por parte de estudantes que ndo especificaram o seu
género. Este facto vem ao encontro de alguns dados publicados que expressam a
predominancia de homens no envolvimento com o gaming (Meirim, 2024; Newman
& Vanderhoef, 2023; Rudolf et al., 2020).

Figura 2 - Respostas dos participantes quanto ao seu género

1,2%
0,7%_\/ 1270

= Masculino
Feminino
Outro

= Prefere nao dizer

Na Tabela 1, verifica-se que os participantes do estudo possuem idades que
variam entre 0s 17 e 52 anos, em que menos de 10% (ni=103) tem mais de 25 anos
de idade (Figura 3). Com uma idade média de aproximadamente 22 anos (21,7 +
3,3), 97% da amostra é um jovem-adulto com idades de 17 a 29 anos, em que a

maioria absoluta (mais de dois tergos) tem entre 20 a 24 anos.
Na sociedade atual, a pratica regular do gaming, assim como a envolvéncia com
o desporto eletrénico, é precisamente muito comum nestas faixas etarias (Adachi &

Willoughby, 2017; Funk et al., 2018). Por exemplo, a Newzoo (2024b) demonstrou
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no seu relatorio de consumo mundial do gaming que 86% dos consumidores da

geracdo Z3° jogam videojogos.

Tabela 1 - Idade (em anos) dos inquiridos

Desvio
Minimo Maximo Média Padrdo Percentil 25 Mediana Percentil 75
Idade 17 52 21,7 3,3 20 21 23

Figura 3 - Percentagem de inquiridos por grupos de idade (em anos)

80%
68%
60%
40%
22%
20%
7%
3%
0%
17-19 20-24 25-29 >30

Através da proxima Figura 4 é percetivel que as percentagens de participantes
do género masculino e do género feminino nos diferentes grupos etarios sdo
semelhantes. Apenas no grupo mais jovem (17 a 19 anos) existem ligeiramente mais

mulheres que homens, acontecendo o inverso nos restantes grupos de idade.

39 Amostra composta por 25059 individuos nascidos entre 1995 e 2009 (15 a 29 anos de idade
em 2024)
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Figura 4 - Percentagem de participantes masculinos e femininos pelos grupos de idade

B80%
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Emasculing
G0%
40 %
20% [
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17-19 20-24 23-29 =30

Em relacdo ao ciclo de estudos dos participantes (Figura 5), 844 sao estudantes
de licenciatura (79%), 56 sao de mestrado integrado (5%) e 173 sao de mestrado
(16%).

Figura 5 - Ciclo de estudos dos questionados

= Licenciatura
= Mestrado Integrado

Mestrado

As areas de estudos dos participantes dividem-se em 21 diferentes (Figura 6).
Informatica (19%), Saude (15%), Ciéncias Empresariais (10%) sdo as mais
predominantes nesta amostra. A Informatica e as Ciéncias Empresariais estdo
alinhadas com os campos mais dominantes na investigagdo cientifica do desporto
eletrdnico (Reitman et al., 2020; Vera et al., 2018).
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Figura 6 - Nimero de participantes por area de estudos

Informatica
Saude
Ciéncias Empresariais
Engenharia e Técnicas Afins
Ciéncias Sociais e do Comportamento
Ciéncias da Vida
Servigos Pessoais
Humanidades
Artes
Ciéncias Fisicas
Informacgado e Jornalismo
Ciéncias Veterinarias
Agricultura, Silvicultura e Pescas
Matematica e Estatistica
Outra
Ciéncias da Educacao
Servigos Sociais
Arquitetura e Construgao
Direito
Servicos de Seguranca
Servigos de Transporte

0 50 100 150 200 250
I 207 (190/0)
165 (15%)
110 (10%)

93 (9%)
82 (8%)
73 (7%)
72 (7%)
64 (6%)
49 (5%)
26 (2%)
21 (2%)
20 (2%)
18 (2%)
16 (2%)
15 (1%)
12 (1%)
11 (1%)
8 (1%)
6 (1%)
4 (0,4%)
1(0,1%)
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2. Pratica do Gaming

Esta seccdo apresenta a analise dos resultados obtidos consoante as variaveis
relacionadas com a pratica do gaming dos gamers estudantes. Apds essa analise, na

parte final desta secgdo, havera um espaco para a discussdao dos mesmos.

A Tabela 2 revela que as idades em que os estudantes tiveram o seu primeiro
contacto com a pratica de videojogos varia entre os 2 e os 48 anos. Com uma idade
média de primeiro contacto aproximadamente aos 9 anos (8,8 + 3,7 anos), pode-se
afirmar que o gaming é algo que tende a aparecer na infancia dos estudantes.
Importa referir que para esta varidvel, dos 1073 participantes, 17 ndao souberam

indicar resposta.

Tabela 2 - Idade (em anos) de primeiro contacto com o gaming dos participantes

Desvio

Minimo Maximo Média Padrdo Percentil 25 Mediana Percentil 75

Primeiro
48 8,8 3,7 6 8 11
contacto

n=1056

Na Figura 7 consegue-se verificar que 45% (ni=487) dos participantes teve esse
primeiro contacto entre os 7 e 0os 11 anos, 30% (ni=320) entre 0s 2 e 0s 6 anos de

idade e apenas 2% (ni=16) com 17 anos ou mais.

Figura 7 - Grupos de idade (em anos) de primeiro contacto com o gaming

o)
>0% 45%

40%

30%
30%
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20%
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2-6 7-11 12-16 >17
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No que toca a frequéncia semanal da pratica do gaming (Figura 8), constata-se
que cerca de metade (48%; ni=516) dos participantes joga videojogos todos os dias,
44% (ni=473) dos mesmos jogam algumas vezes por semana e 8% (ni=84) joga

apenas uma vez por semana.

Figura 8 - Regularidade de pratica do gaming dos participantes
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48%
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Uma vez por semana Algumas vezes na Diariamente
semana

Através da Tabela 3 é possivel observar que de uma forma geral, as estudantes
femininas aparentam possuir uma regularidade semanal de gaming inferior a dos
estudantes masculinos. A maioria absoluta dos gamers do género masculino joga
videojogos diariamente (53%), enquanto a maioria absoluta dos gamers do género
oposto joga algumas vezes na semana (54%). Também em termos relativos, hd mais

mulheres a jogar apenas uma vez por semana (11%) do que homens (7%).

Tabela 3 - Regularidade de pratica do gaming dos participantes masculinos e femininos

Regularidade de gaming Masculino Feminino

ni % ni %
Diariamente 400 52,8 104 35,3
Algumas vezes na semana 308 40,6 159 53,9
Uma vez por semana 50 6,6 32 10,8
Total 758 100 295 100

Quanto a variavel “horas semanais de gaming” (Tabela 4), verifica-se que os

inquiridos da amostra jogam videojogos entre 1 a 80 horas semanais. Mais de metade
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jogam menos de 13 horas e 30 minutos, e 1 em cada 4 joga pelos menos 20 horas
por semana.
Tabela 4 - Horas semanais de gaming praticado pelos inquiridos

Desvio

Minimo Maximo Média Padrdo Percentil 25 Mediana Percentil 75

Horas
semanais de 1 80 13,5 11,6 5 10 20
gaming

Na Figura 9 é visivel que usualmente os questionados jogam videojogos no
maximo 10h por semana (57%; ni=611) e 6% (ni=69) joga mais de 30 horas por

semana (ou seja, mais de 4h por dia).

Figura 9 - Horas semanais de gaming praticado pelos participantes

35%
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30% 27%
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horas horas horas horas horas

Existe uma diferenca estatisticamente significativa no nimero de horas semanais
de gaming praticado entre os participantes masculinos e os participantes femininos
(p<0,001; Tabela 5). Especificamente, as mulheres praticam o gaming menos tempo
qgue o género oposto (Figura 10), em que 75% dos homens jogam videojogos até 20

horas por semana, enquanto 75% das gamers ndao atingem as 15 horas semanais.
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Tabela 5 - Teste ndao paramétrico U Mann-Whitney para verificar a diferenca entre os

participantes dos géneros masculino e feminino nas horas semanais de pratica do gaming

U de Mann-Whitney z p

Horas semanais
79447 -7,3 <0,001

de gaming

Figura 10 - Horas semanais de gaming praticado pelos participantes masculinos e femininos
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Na Figura 11 apresentam-se os dispositivos que os participantes costumam
utilizar para jogar videojogos. A grande maioria (86%; ni=920) usa o computador,
quase metade (45%; ni=479) usa o smartphone, cerca de um tergo (32%; ni=348)
usa a Playstation, e menos de 15% usa a Nintendo (ni=138) e o Tablet (ni=90).

Apenas 26 (2%) estudantes jogam na Xbox e 7 (1%) noutros dispositivos.
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Figura 11 - Dispositivos que os participantes usam para a pratica do gaming

Computador I 86%

Smartphone 45%
Playstation 32%
Nintendo 13%
Tablet 8%
Xbox 2%

Outros 1%

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

Pela analise da Tabela 6, observamos que de todos os 6 dispositivos mencionados
anteriormente, é mais comum os estudantes utilizarem apenas 1 (41%) ou 2 (38%)

para praticar o gaming. Apenas 2 estudantes jogam em todos os dispositivos.

Tabela 6 — Nimero de dispositivos diferentes que os participantes utilizam para jogar.

Namero de dispositivos Contagem %
436 40,6

2 406 37,8

3 175 16,3

4 47 4,4

5 7 0,7

6 2 0,2

Total 1073 100

A Figura 12 apresenta os géneros de videojogos que os inquiridos jogam
habitualmente. Os videojogos FPS sdao os mais jogados pelos inquiridos (64%;
ni=682), seguindo-se os videojogos BR (40%; ni=427). Pelo contrario, os menos
jogados sdao os videojogos de Luta (19%; ni=204) e CCG (12%; ni=131). Ainda,
39% dos estudantes responderam que jogam videojogos de outros géneros que ndo

fazem parte dos principais disputados no cenario do esports (ni=418).
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Figura 12 - Géneros de videojogos que os participantes jogam
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A Tabela 7 mostra as frequéncias dos participantes masculinos e femininos
consoante os géneros de videojogos que estes jogam. Os videojogos de Tiro (FPS)
sao os prediletos dos homens e das mulheres, a maior diferenca percentual verificada
entre os dois grupos estd nos videojogos de Desporto (25%) e os videojogos CCG

sdao 0s menos jogados em ambos.

Ha mais géneros de videojogos (5) em que o homens tendem a jogar mais que
as mulheres, nomeadamente, os videojogos de Tiro, de Desporto, MOBA, RTS e CCG.
A maior percentagem das mulheres (mais de metade) indicou jogar outros videojogos
gue ndo os principais no cenario do esports, e as mesmas apenas superam os homens

no género Battle Royale.

Tabela 7 - Géneros de videojogos que os participantes masculinos e femininos jogam

Género de videojogos Masculino (n=758) Feminino (n=295) ]
ni % ni %

Battle Royale 283 37,3 136 46,1 0,009
CCG 104 13,7 26 8,8 0,030
Corrida 207 27,3 75 25,4 0,535
Desporto 320 42,2 55 17,2 <0,001
Estratégia (RTS) 272 35,9 73 24,8 <0,001
FPS (Tiro) 529 69,8 141 47,8 <0,001
Luta 143 18,9 54 18,3 0,834
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MOBA ‘ 294 38,8 89 30,2 0,009
Outros ‘ 246 32,5 160 54,2 <0,001

Nos proximos paragrafos, apresenta-se uma discussdo dos dados analisados

nesta secgao.

A cultura do gaming estd muito presente na vida dos individuos mais novos da
sociedade (Fromme, 2003). Cerca de 94% dos consumidores da geragdo Alfa*® jogam
videojogos (Newzoo, 2024b) e 97% das criancas e adolescentes dos EUA praticam o
gaming pelo menos 1 hora por dia (Granic et al., 2014). Os resultados em discussao
estdo de acordo com estas premissas, visto que 75% dos participantes ja tinham

jogado videojogos antes dos seus 12 anos de idade (Figura 7).

Enquanto jovens-adultos, a envolvéncia atual dos estudantes com os videojogos
€ notoria, dado que quase metade destes jogam videojogos todos os dias e apenas
8% joga semanalmente (Figura 8); em média, praticam o gaming cerca de 2 horas
por dia e 43% dos mesmos pratica o gaming mais de 10 horas por semana (Figura
9). Ainda assim, o valor médio obtido nas horas semanais de gaming é inferior ao de
um estudo sobre 1066 gamers alemdes* (Rudolf et al., 2019), podendo as
responsabilidades inerentes a vida estudantil estarem relacionados com uma carga

horaria semanal de gaming mais reduzida nesta amostra.

Um inquérito aplicado a jovem-adultos#? nos EUA concluiu que 72% dos homens
e 49% das mulheres praticam o gaming (Perrin, 2017). Além de terem uma
representatividade superior na amostra deste estudo (Figura 2), os dados analisados
na Tabela 3 e na Figura 10 mostram que os participantes do género masculino
também tém uma regularidade e carga horaria semanal de gaming superior ao do
género feminino. Estes resultados reforcam uma diferenga entre géneros presente
no fendmeno do gaming, equivalente as evidéncias demonstradas na investigagao de

Winn & Heeter (2009)%3, de que as mulheres tém menos probabilidade de jogar

40 Amostra composta por 6622 individuos nascidos em 2010 ou depois (<14 anos de idade em
2024)

41 Amostra composta por jogadores de esports, estudantes universitarios e trabalhadores

42 De 18 a 29 anos de idade

43 Amostra composta por 276 estudantes universitarios dos EUA
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videojogos nos tempos livres e, se jogarem, fazem-no em periodos mais curtos que

0os homens.

Apesar de corresponder ao segmento menos lucrativo do mercado gaming
(Anexo D), o computador ¢, de longe, o dispositivo que mais participantes utilizam
para jogar (Figura 11). Segundo a Newzoo (2024b), apesar de ser em periodos mais
curtos, o gaming mobile é praticado mais vezes por semana em comparagdo com o
gaming no computador ou nas consolas. Esta popularidade é congruente com o facto
do smartphone ser o segundo dispositivo mais usado para jogar por parte dos
questionados. A Sony tem dominado o segmento das consolas durante as ultimas
décadas, em que trés versoes da Playstation estdao no top 4 das consolas com mais
unidades vendidas no mundo (Zandt, 2024). Os dados obtidos também refletem este

dominio, dado que a Playstation é a consola com mais utilizadores desta amostra.

Daqueles que tém relevancia no cenario do esports, os videojogos de Luta, Tiro
e Battle Royale foram identificados como os mais jogados por parte dos jovens-
adultos** da atualidade (Newzoo, 2024b). Os resultados demonstrados na Figura 12
s3o em parte congruentes com esta informacao, visto que os géneros FPS e BR sao
0s mais jogados por parte dos estudantes. No entanto, o género de Luta é dos que
tém menor expressdo, ocupando a penultima posicdo na amostra. Importa referir
gue no seu relatério do mercado global do gaming em 2023, a Newzoo (2024a) revela
gue os videojogos de Tiro representam o género mais lucrativo no segmento do
computador. Uma vez que 86% dos inquiridos em estudo utilizam o computador para
jogar, podera fazer sentido que os videojogos de Tiro seja o género mais jogado por

parte dos mesmos (64%).

Videojogos de Aventura e de Puzzle foram identificados no estudo da Newzoo
(2024a) como os 2 géneros mais jogados por parte das gamers jovem-adultas®. Esta
informacdo ajuda a compreender os resultados verificados na Tabela 7, em que a
maioria das mulheres da amostra (54%) indicou jogar videojogos de outros géneros

que nao integram os principais no esports.

44 Amostra composta por 21546 individuos
4> Amostra composta por 9936 individuos
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3. Consumo do Esports

Quando questionados se assistem ou acompanham competicdes ou conteludo de
desporto eletronico (Figura 13), mais de metade dos participantes (54%; ni=583)

respondeu que sim.

Figura 13 - Proporcao dos estudantes que assiste/acompanha competicdes/contelido de

esports.

Sim

54% = N3o

Destes 583 consumidores do esports, 77% sao homens, 21% sao mulheres e 2%
(ni=11) sdo individuos que ndo especificaram o seu género. Daqui, verifica-se que
mais de metade dos homens da amostra (59%; ni=449) e menos de metade das
mulheres da amostra (42%; ni=123) assiste ou acompanha o esports (Tabela 8),

sendo esta diferenca estatisticamente significativa (X2(1)= 25,627; p<0,001).

Tabela 8 - Participantes masculinos e femininos que assistem/acompanham

competicGes/contelddo de esports

Competicoes/conteido de esports Masculino Feminino

ni % ni %
Assiste ou acompanha 449 59,2 123 41,7
Nao assiste nem acompanha 309 40,8 172 58,3
Total 758 100 295 100

Como esta exposto na Figura 14, dos questionados que seguem o esports, a
grande maioria (89%; ni=521) fazem-no na plataforma Twitch e mais de metade
(59%; ni=343) no YouTube. Um em cada cinco usa o Instagram (20%; ni=115), e

0s canais menos usados sdao a televisao (10%; ni=33), a plataforma Kick (5%;
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ni=29), os féruns ou jornais online (5%; ni=26) e o Facebook (3%; ni=19). Apenas

10% indicou assistir o desporto eletrénico presencialmente.

Figura 14 - Onde os inquiridos assistem ou acompanham o esports

Twitch I 89%

YouTube 59%
Instagram 20%
X 17%
TikTok 12%
Eventos Presenciais 10%

Televisdo 6%

Kick 5%

Foruns/Jornais Online 5%

Facebook 3%

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

Nos préximos paragrafos, apresenta-se uma discussdao dos dados analisados

nesta seccao.

O fendmeno do esports tem evoluido globalmente de tal maneira que atrai muitos
espetadores para as suas transmissoOes digitais e presenciais, gerando audiéncias
massivas que aumentam de ano para ano (Dominteanu et al., 2023). Dos gamers
inquiridos, mais de metade afirmou assistir ou acompanhar o desporto eletrénico,
havendo uma maior e significativa envolvéncia dos participantes masculinos (Tabela
8) tal como acontece na caraterizacdo demografica das audiéncias do esports

apresentados no Anexo G (Newzoo, 2022).

Os estudantes identificaram seguir o esports em pelo menos 7 plataformas
digitais diferentes (Figura 14). Embora em todas estas seja possivel assistir a
contelido ao vivo, as plataformas de video/live-streaming Twitch e YouTube sdo as
mais utilizadas pelos estudantes, e, como seria expectavel (Murko 2024), com um
claro dominio da primeira (89%). Das redes sociais tradicionais, o Instagram é a mais

usada pelos inquiridos para consumir o esports, representando um quinto do total da
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amostra. Poucos mostram utilizar foruns ou jornais online para acompanhar a

atualidade do desporto eletrénico (5%).

Importa referir que somente uma pequena porcao (10%) costuma deslocar-se a
eventos presenciais para assistir o esports. A televisao também representa poucos
utilizadores, confirmando a imponéncia das plataformas digitais, especialmente as de
live-streaming (Burroughs & Rama, 2015; Zagala & Strzelecki, 2019), em detrimento

deste classico meio de comunicagdo perante o consumo do gaming competitivo.

4. Pratica do Esports

Nesta seccdo serdo apresentados e analisados resultados obtidos pelas varidveis
relacionadas com a pratica do desporto eletrénico por parte dos gamers estudantes.
Apds essa anadlise, na parte final desta seccao, havera um espaco para a discussao

dos mesmos.

Nesta amostra, um em cada quatro dos gamers estudantes (25%; ni=270) ja

competiu no desporto eletrénico (Figura 15).

Figura 15 - Proporgdo dos participantes que ja disputou competicdes de esports.

Sim

= Nao

Destes 270 estudantes que ja praticaram esports, 91% sdo homens, 8% sdo
mulheres, e 1% (ni=2) sdo individuos que ndo especificaram o seu género. Foi
verificado que um em cada trés dos homens da amostra (33%; ni=246) e apenas

8% das mulheres da amostra (ni=22) ja competiu no desporto eletrénico (Tabela 9).
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Tabela 9- Participantes masculinos e femininos que praticaram o esports

Esports Masculino Feminino

ni % ni %
Ja disputou 246 32,5 22 7,5
Nunca disputou 512 67,5 273 92,5
Total 758 100 295 100

Na Figura 16 observa-se que, dos que ja competiram o esports, a grande maioria

(78%; ni=210) indicou ter jogado em formato apenas online, 29% (ni=78) em

formato apenas presencial (offline) e também em formato misto (com fases online e

fases offline).

Figura 16 — Formatos das competicOes de esports que os questionados disputaram

100%

80%

60%

40%

20%

0%

78%

29%

Online (apenas) Offline (apenas)

29%

Misto

Nos préximos paragrafos, apresenta-se uma discussdao dos dados analisados

nesta seccgao.

Como esta representado no ecossistema do gaming (Anexo A), o esports

compreende uma porcao de todo o universo gaming. Como resultado, somente um

quarto dos gamers em estudo demonstram ja ter participado em competigdes de

desporto eletrénico (Figura 15).

57



Também em relagdo a pratica do esports verifica-se um dominio masculino no
grupo estudado (Tabela 9). A gigante maioria dos que ja disputaram competicGes é
homem (91%), correspondendo a um terco dos mesmos no total da amostra. Ja nas
mulheres, apenas uma pequena percentagem da amostra revela ter competido (8%).
A baixa envolvéncia do género feminino nesta competicdo vem ao encontro de
estudos que tragcaram o perfil do praticante de esports (Jansz e Martens, 2005;
Urbaneja et al., 2023), assim como do que foi registado anteriormente no ponto 3.2
do capitulo II sobre o Desequilibrio no género e sub-representacdo feminina

verificada na pratica do esports (Garcia & Murillo, 2018; Santos 2024).

Atualmente, o esports costuma ser disputado através da internet (Jenny et al.,
2018), onde o formato presencial (offline) estd mais destinado para as maiores e
melhores competicdes deste desporto (EspoWorld, 2020). Os resultados obtidos sao
representativos desta informacdo, uma vez que a proporcao dos estudantes da
amostra que disputaram competicdes de esports em formato exclusivo online é
superior aos que jogaram competicdes de formato somente presencial (Figura 16),
sugerindo que é mais comum os gamers estudantes terem competido em ambientes

amadores.

5. Interesse no Esports Universitario

Na presente seccdao serdo analisados e discutidos os resultados obtidos nas
variaveis que caraterizam o interesse dos gamers estudantes inquiridos no desporto
eletronico universitario. As 5 hipdteses formuladas e a questdo de investigagao

tracada serdo examinadas nesta secgao.
5.1 Conhecimento do esports universitario

Quando questionados se tém conhecimento das competicGes de esports
disputadas no ensino superior de Portugal, aproximadamente metade dos estudantes

(51%; ni=546) respondeu que sim (Figura 17).
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Figura 17 - Proporcgdo dos estudantes que tem conhecimento das competicbes de esports

no ensino superior de Portugal

Sim
51% o
= Nao

H1: A maioria dos gamers estudantes do ensino superior que assiste ou acompanha
competicoes/conteudo de esports ndo tem conhecimento do esports universitario em

Portugal.

A Tabela 10 mostra que ha uma associagao significativa (p=0,001), embora fraca
(p=0,102; Kotrlik et al., 2011), entre o consumo do esports e o conhecimento do
esports universitario. Ou seja, existe uma relacdo de dependéncia entre estas duas
variaveis onde as frequéncias observadas desviam-se significativamente das

esperadas.

Através da Tabela 11 verifica-se que a maioria (56%) dos estudantes do ensino
superior que assiste ou acompanha competicdes/contelldo de esports tem
conhecimento das competicbes de esports disputadas no contexto universitario de
Portugal. Estes resultados contradizem a 1° hipdtese formulada neste estudo (H1).
O esports universitario em Portugal parece conseguir alcangar significativamente os

gamers estudantes que sdo espetadores/fas do desporto eletronico.

Tabela 10 - Teste qui-quadrado de Pearson, com corregao de continuidade, para as

variaveis “assiste ou acompanha o esports” e “conhecimento do esports universitario”

Valor g.l P
Qui-quadrado de Pearson 10,825 1 0,001

0 células (0,0%) esperavam uma contagem menor que 5. A contagem minima esperada é 240,66.
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Tabela 11 - Cruzamento entre os estudantes que assistem/acompanham o esports e os que

tém conhecimento do esports universitario em Portugal

Conhecimento do esports universitario

Nao Sim Total
. Contagem 268 222 490

Assiste ou Nao
% 54,7 45,3 100,0

acompanha o

Contagem 259 324 583

esports Sim
% 44 .4 55,6 100,0
Total Contagem 527 546 1073

5.2 Participacao no esports universitario

Foi constatado que apenas uma pequena parte de todos os questionados (7%;
ni=73) afirma ja ter disputado competicoes universitarias de esports em Portugal
(Figura 18), o que corresponde a pouco mais de um quarto (27%) de todos os 270

estudantes que ja competiram o esports.

Figura 18 - Proporgdo dos estudantes que disputou competicdes universitarias de esports

em Portugal

Sim

= Nao

Destes inquiridos que ja competiram no esports universitario, 91% sdo homens,
8% sdao mulheres e 1% corresponde a um individuo que ndo especificou o género.
Assim, somente 9% (ni=66) dos homens e 2% (ni=6) das mulheres da amostra
disputou o esports no contexto do ensino superior de Portugal (Tabela 12), existindo
diferenca significativa entre estas duas percentagens (X2(1)=13,816, p<0,001).
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Tabela 12 - Participantes masculinos e femininos que ja competiram no esports universitario

de Portugal
Esports Universitario

Masculino Feminino
de Portugal

ni % ni %

Ja disputou 66 8,7 6 2,0
Nunca disputou 692 91,3 289 98,0
Total 758 100 295 100

A pergunta “pretende participar ou manter a participacao em competicdes
universitarias de esports em Portugal?”, a maioria dos gamers (54%; ni=580)

respondeu que sim (Figura 19).

Figura 19 - Proporgdo dos participantes que pretende disputar ou continuar a disputar

competicBes universitarias de esports em Portugal.

Sim
54% = N3o

Apesar de apenas 7% dos estudantes da amostra afirmar ter participado no
desporto eletronico universitario de Portugal, mais de metade dos mesmos deseja

disputar ou continuar a disputar essas competicoes.
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H2: S0 os gamers estudantes do ensino superior que ja participaram em
competicoes de esports a demonstrar maior tendéncia a querer participar no desporto

eletrénico universitario.

Ha evidéncia estatistica de que existe associagao significativa (p<0,001) entre a
disputa de esports no passado e o interesse em participar no desporto eletrénico
universitario em Portugal por parte dos questionados (Tabela 13). Deste modo as

frequéncias observadas desviam-se significativamente das esperadas.

Concretamente, a grande maioria (83%) dos gamers que indicaram ja ter
competido no esports demonstram querer competir o desporto eletronico
universitario, enquanto a minoria (44%) dos que nunca participaram no esports
demonstram esse interesse (Tabela 14). Posto isto, ndo ha evidéncia estatistica para
rejeitar a 22 hipoétese formulada (H2), o que leva a concluir que sao os gamers
estudantes do ensino superior que ja participaram em competicdes de esports a

demonstrar maior tendéncia a querer participar no desporto eletrénico universitario.

Tabela 13 - Teste qui-quadrado, com corregdo de continuidade, para as variaveis “disputou

esports” e “pretende disputar esports universitario”

Valor g.l p
Qui-quadrado de Pearson 122,965 1 <0,001
Coeficiente Phi (@) 0,341 - -

0 células (0,0%) esperavam uma contagem menor que 5. A contagem minima esperada é 124,05.

Tabela 14 - Cruzamento entre os estudantes que ja disputaram o esports e os que querem

participar no esports universitario de Portugal

Pretende disputar esports universitario

Nao Sim Total

5 Contagem 448 355 803
Nao

Disputou % 55,8 44,2 100,0

esports i Contagem 45 225 270
im

% 16,7 83,3 100,0

Total Contagem 493 580 1073
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H3: Existe uma relacdo entre maior regularidade e tempo semanal de pratica do

gaming e o interesse em participar no desporto eletrénico universitario.

Para testar a 32 hipétese formulada (H3), recorreu-se a um modelo de regressao
logistica. Na Tabela 15 apresenta-se o modelo obtido. Foi feita a validagdo dos
pressupostos e a analise de residuos, conforme descrito em Hosmer et al. (2013).
Para testar a bondade do ajustamento foi usado o teste de Hosmer e Lemeshow,
concluindo-se que o modelo se ajusta aos dados (p=0,620) embora apresente uma
capacidade discriminativa fraca (AUC=0,60; ponto de corte=0,508;
especificidade=60,9%; sensibilidade=55,2%).

Com base no modelo obtido, conclui-se que quem pratica o0 gaming diariamente
tem 1,7 mais chances em querer participar no desporto eletrénico universitario do
gue aqueles que jogam uma vez por semana (I.C 95% OR=(1,05; 2,84)), o que é
equivalente a dizer que tém aproximadamente mais 70% de possibilidades em ter
este interesse. No que toca ao tempo semanal, foi verificado que por cada hora a
mais de gaming por semana, as chances de querer competir no esports universitario
aumenta em 1,8% (I.C 95% OR=(1,01; 1,03)). Deste modo, a evidéncia estatistica
nao permite rejeitar a H3, confirmando-se que existe uma relagdo entre maior
regularidade e tempo semanal de pratica do gaming e o interesse em participar no

desporto eletrénico universitario.

Tabela 15 - Modelo de regressdo logistica para testar a relacdo de maior regularidade e

tempo semanal de gaming com o interesse em disputar o esports universitario

95% I.C para OR
OR P
Inferior Superior
Regularidade de gaming (RG) - - - 0,015
RG: Algumas vezes na semana 1,195 0,744 1,919 0,462
RG: Diariamente 1,722 1,046 2,836 0,033
Horas semanais de gaming 1,018 1,006 1,031 0,005
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H4: A percentagem de gamers estudantes masculinos que quer competir no esports

universitario é superior a dos femininos.

Numa analise por género dos participantes do grupo que pretende competir o
esports universitario (n=580), 470 (81%) sdo gamers masculinos e 102 (18%) sdo
gamers femininas. O restante 1% corresponde a 8 individuos que ndo especificaram
0 seu género. Quando se considera a amostra total, 62% dos homens da amostra e
35% das mulheres da amostra revela esse interesse (Tabela 16), havendo uma
diferenca significativa entra estas duas percentagens (X2(1)=63,286; p<0,001).
Estes dados corroboram a hipdtese 4, que postula que a percentagem de gamers
estudantes masculinos que quer competir o esports universitario é superior a dos

femininos.

Tabela 16 - Participantes masculinos e femininos que pretendem disputar o esports

universitario de Portugal

Esports Universitario

de Portugal Masculino Feminino

ni % ni %
Quer disputar 470 62,0 102 34,6
Nao quer disputar 288 38,0 193 65,4
Total 758 100 295 100

Tal como no historico de participagdo em competicées de desporto eletrénico
(Tabela 9), os homens representam o género com maior tendéncia em querer
participar no esports universitario de Portugal. O menor interesse por parte das
mulheres na competicdo desta atividade desportiva em relagao ao género oposto, é
algo que estd de acordo com o que ja foi verificado no panorama da participacao
feminina em varios setores do Desporto tradicional em Portugal: menor pratica
desportiva federada, menor participacdo no alto rendimento, maior taxa de
abandono desportivo, menor enquadramento técnico (treinadoras), menor
participacdao na arbitragem desportiva, e menor ocupagdo de cargos na diregao e

gestdo do desporto (Fernandes, 2019).
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5.3 Modalidades pretendidas

Quanto aos géneros dos videojogos que os estudantes pretendem disputar no
esports universitario (Figura 20) a grande maioria (70%; ni=407) indicou videojogos
FPS, seguindo-se videojogos de Desporto (42%; ni=243) e MOBA (42%; ni=241).
Os videojogos menos pretendidos sdo de Estratégia (24%; ni=139), Luta (22%;
ni=129) e CCG (14%; ni=79).

Figura 20 - Géneros dos videojogos que os estudantes pretendem disputar no esports

universitario

Tiro (FPS) I 407 (70%)

Desporto 243 (42%)
MOBA 241 (42%)
Battle Royale 199 (34%)
Corrida 173 (30%)
Estratégia (RTS) 139 (24%)
Luta 129 (22%)
CCG 79 (14%)
0 100 200 300 400 500

A Tabela 17 permite-nos comparar as frequéncias dos gamers estudantes
masculinos e femininos pelos géneros dos videojogos que os mesmos pretendem
disputar no esports universitario. O género FPS é o mais requisitado tanto nos
masculinos como nos femininos e o género CCG o menos desejado por ambos
também. Apenas foram encontradas diferencas significativas entre os dois grupos no
género Battle Royale, sugerindo que as mulheres tendem a preferir disputar esse

género mais que os homens.

Tabela 17 — Géneros dos videojogos que os estudantes masculinos e femininos querem

disputar no esports universitario

Género dos videojogos Masculino (n=470) Feminino (n=102) P
‘ ni % ni %
Battle Royale ‘ 145 30,9 49 48,0 <0,001
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CCG 68 14,5 10 9,8 0,213
Corrida 135 28,7 35 34,3 0,263
Desporto 202 43,0 37 36,3 0,213
Estratégia (RTS) 114 24,3 23 22,5 0,714
FPS (Tiro) 336 71,5 66 64,7 0,174
Luta 105 22,3 20 19,6 0,545
MOBA 191 40,6 48 47,1 0,233

Para fazer uma comparacgao entre a escolha dos géneros dos videojogos que os
participantes costumam jogar e os que pretendem disputar no esports universitario,
foi criada a Tabela 18. Em todos os géneros dos videojogos, o valor percentual dos
que pretendem disputar é superior aos dos que costumam jogar, com excegao nos
videojogos BR e RTS onde acontece o inverso. Os videojogos FPS representam tanto
0 género mais jogado como o mais desejado para disputar. O género BR, que ocupa
a segunda posicdo dos mais jogados, fica no quarto lugar dos mais pretendidos para
disputar, trocando com os videojogos de Desporto, que é o segundo género mais
desejado para competir e o quarto mais jogado. Os titulos de Luta e CCG ocupam 0s

ultimos lugares em ambas as situagoes.

Tabela 18 - Percentagens e posicGes (decrescente) dos géneros de videojogos consoante o

gue os inquiridos costumam jogar e pretendem disputar no esports universitario

Género de videojogos Jogam (n=1073) Pretendem Disputar (n=580)
% Posicao % Posicao
Battle Royale 40 20 34 40
CCG 12 80 14 80
Corrida 27 6° 30 50
Desporto 36 40 42 20
Estratégia (RTS) 33 50 24 60
FPS (Tiro) 64 10 70 10
Luta 19 70 22 70
MOBA 36 30 42 30

A Tabela 31 presente no Anexo ] ordena, da maior para a menor frequéncia,
todos os videojogos que os 580 estudantes pretendem disputar no esports
universitario em Portugal. No total, foram identificados 90 videojogos com relevancia,
envolvéncia e/ou histérico no cenario global do esports. O Counter-Strike, League of
Legends, Valorant e EA FC, respetivamente, sdo os titulos mais desejados, com mais

de 20% dos estudantes a escolhé-los (Tabela 19).
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Tabela 19 - Top 20 das modalidades que os gamers estudantes pretendem disputar no

esports universitario

Ordem Videojogo Contagem % (n=580) Género
1 Counter-Strike 233 40,2 FPS
2 League of Legends 197 34,0 MOBA
3 Valorant 149 25,7 FPS
4 EA FC 123 21,2 Desporto
5 Call of Duty 86 14,8 FPS
6 Fortnite 84 14,5 BR
7 Rocket League 82 14,1 Desporto
8 Overwatch 78 13,4 FPS
9 Formula 1 69 11,9 Corrida
10 Clash Royale 68 11,7 RTS
11 Rainbow Six Siege 62 10,7 FPS
12 COD: Warzone 60 10,3 BR
13 Apex Legends 57 9,8 BR
14 Gran Turismo 52 9,0 Corrida
15 Mario Kart 51 8,8 Corrida
16 Chess.com 50 8,6 Desporto
17 Brawl Stars 49 8,4 MOBA
18 Mortal Kombat 49 8,4 Luta
19 Tekken 49 8,4 Luta
20 Fall Guys 47 8,1 BR

Ao comparar as modalidades de esports mais populares na Europa em 2023
(Anexo B) com os titulos requisitados para disputar por parte dos gamers estudantes,
verifica-se que existe uma associagao positiva. Concretamente, o CS, o LOL, o COD
e 0 EA FC constam no top 5 de ambos. Ainda assim, o PUBG que foi a 58 modalidade
mais popular do mundo e o Apex Legends que entrou no top 5 nas regides da
América, Europa e Médio Oriente/Africa, ocupam a 282 e 132 posicdo na lista dos

estudantes, respetivamente.

Segundo o Esports Charts, o Dota 2 é o videojogo que garante mais dinheiro para
0s seus praticantes no cenario global do esports (Anexo C; Anexo E). No entanto, a
disputa deste titulo ndo aparenta ser popular entre os gamers estudantes, visto que

representa o interesse de apenas 2% dos mesmos.
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Na Figura 21 verificam-se todos os 12 titulos do género FPS indicados pelos
estudantes para disputar no esports universitario (n=407). Destes, o mais pretendido

€ 0 CS (57%), seguindo-se os videojogos: Valorant, COD, Overwatch e o R6S.

Figura 21 - Videojogos FPS que os estudantes pretendem disputar no esports universitario

FPS (n=407)
Counter-Strike e —— (5273030)
Valorant 149 (37%)
Call of Duty 86 (21%)
Overwatch 78 (19%)
Rainbow Six Siege 62 (15%)
Paladins 27 (7%)
Call of Duty Mobile 27 (7%)
Team Fortress 2 18 (4%)
Halo 11 (3%)
Escape from Tarkov 11 (3%)
CrossFire 5 1%)
Warface 4 (1%)
0 50 100 150 200 250

No género de Tiro, foram verificadas diferengas significativas entre os
participantes masculinos e femininos em 4 modalidades (Tabela 20). Os homens
tendem a querer disputar o CS e o Rainbow Six Siege mais que as mulheres, e as

mulheres tendem a querer disputar o Valorant e o COD Mobile mais que os homens.

Tabela 20 - Videojogos FPS que os estudantes masculinos e femininos querem disputar no

esports universitario

FPS (Tiro) Masculino (n=470) Feminino (n=102) )
ni % ni %
Call of Duty 64 13,6 21 20,6 0,101
Call of Duty Mobile 16 3,4 10 9,8 0,014
Counter-Strike 199 42,3 31 30,4 0,034
CrossFire 2 0,4 2 1,9 0,148
Escape from Tarkov 8 1,7 1 0,9 >0,999
Halo 10 2,1 1 0,9 0,699
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Overwatch 59 12,6 19 18,6 0,144
Paladins 21 4,5 6 5,9 0,605
Rainbow Six Siege 58 12,3 3 2,9 0,009
Team Fortress 2 16 3,4 2 1,9 0,753
Valorant 106 22,6 40 39,2 <0,001
Warface 4 0,9 0 0,0 >0,999

Na Figura 22 observam-se todos os 11 videojogos de Desporto indicados pelos

estudantes para disputar no esports universitario (n=243).

Destes, a maior

preferéncia recai sobre o EA FC (51%), seguindo-se o RL, o Chess.com, o Just Dance

e o NBA2K.

Figura 22 - Videojogos de Desporto que os estudantes pretendem disputar no esports

universitario

Videojogos de Desporto (n=243)

EA FC I — (5112030)
Rocket League 82 (34%)
Chess.com 50 (21%)
Just Dance 35 (14%)
NBA2K 30 (12%)
EA UFC 23 (10%)
eFootball 21 (9%)
Madden NFL 8 (3%)
Football Manager 4 (2%)
Zwift 3(1%)
NHL = 3 (1%)
40 80 120

Em relacdo aos titulos de Desporto, foram identificadas diferencas significativas

entre os estudantes masculinos e femininos em 2 (Tabela 21). Os homens tendem a
querer disputar o EA FC mais que as mulheres, e as mulheres tendem a querer

disputar o Just Dance mais que os homens.
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Tabela 21 - Videojogos de Desporto que os estudantes masculinos e femininos querem

disputar no esports universitario

Desporto Masculino (n=470) Feminino (n=102) p
ni % ni %
Chess.com 43 9,2 5 4,9 0,228
EA FC 117 24,9 5 4,9 <0,001
EA UFC 20 4,3 3 2,9 0,781
eFootball 17 3,6 4 3,9 0,777
Football Manager 4 0,9 0 0,0 >0,999
Just Dance 11 2,3 22 21,6 <0,001
Madden NFL 8 1,7 0,0 0,362
NBA2K 26 5,5 3,9 0,677
NHL 3 0,6 0,0 >0,999
Rocket League 71 15,1 10 9,8 0,217
Zwift 3 0,6 0 0,0 >0,999

De entre todos os 9 titulos do género MOBA indicados pelos estudantes para

disputar no esports universitario (n=241), é evidente a preferéncia pelo LOL (82%),

seguindo-se o Brawl Stars e o LOL: Wild Rift (Figura 23).

Figura 23 - Videojogos MOBA que os estudantes pretendem disputar no esports

League of Legends

Brawl Stars

League of Legends: Wild Rift

Pokémon Unite

Mobile Legends: Bang Bang

Dota 2

Smite

Heroes of the Storm

Arena of Valor

universitario

MOBA (n=241)

49 (20%)
28 (12%)
18 (8%)
17 (7%)

10 (4%)
4 (2%)
2 (1%)
2 (1%)
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197

(82%)
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Em relacdo ao género MOBA, foram verificadas diferencas significativas entre os

estudantes masculinos e femininos nas seguintes modalidades: LOL: Wild Rift e MLBB

(Tabela 22). As mulheres tendem a querer disputar estas modalidades mencionadas

mais que os homens.

Tabela 22 - Videojogos MOBA que os estudantes masculinos e femininos pretendem

disputar no esports universitario.

MOBA Masculino (n=470) Feminino (n=102) P
ni % ni %
Arena of Valor 2 0,4 0 0,0 >0,999
Brawl Stars 42 8,9 7 6,9 0,629
Dota 2 9 1,9 1 0,9 >0,999
Heroes of the Storm 2 0,4 0 0,0 >0,999
League of Legends 155 32,9 40 39,2 0,276
LOL: Wild Rift 18 3,8 10 9,8 0,020
MLBB 10 2,1 6 5,9 0,048
Pokémon Unite 13 2,8 5 4,9 0,342
Smite 4 0,9 0 0,0 0,780

Na Figura 24 observam-se todos os 9 videojogos do género BR indicados pelos

estudantes para disputar no esports universitario (n=199). Destes, os mais indicados

foram: o Fortnite, o COD: Warzone, o Apex Legends, o Fall Guys e o PUBG.

Figura 24 - Videojogos BR que os estudantes pretendem disputar no esports universitario

Battle Royale (n=199)

Fortnite NI 84 (429%0)

Call of Duty: Warzone
Apex Legends

Fall Guys

PUBG

Free Fire

Stumble Guys

PUBG Mobile

Naraka: Bladepoint

60 (30%)
57 (29%)
47 (24%)
31 (16%)
21 (11%)
18 (9%)
14 (7%)
4 (2%)
0 25 50 75

100
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Tabela 23 - Videojogos BR que os estudantes masculinos e femininos pretendem disputar

no esports universitario

Battle Royale Masculino (n=470) Feminino (n=102) p
ni % ni %
Apex Legends 51 10,9 5 4,9 0,067
COD: Warzone 48 10,2 11 10,8 0,863
Fall Guys 26 5,5 19 18,6 <0,001
Fortnite 58 12,3 25 24,5 0,002
Free Fire 9 1,9 11 10,7 0,001
Naraka: Bladepoint 0,6 1 0,9 0,541
PUBG 23 4,9 7 6,9 0,419
PUBG Mobile 1,7 6 5,9 0,025
Stumble Guys 1,7 9 8,8 <0,001

De entre todos os 13 videojogos de Corrida indicados pelos estudantes para

disputar no esports universitario (n=173), os mais desejados sdo: o F1, o Gran

Turismo, o Mario Kart, o Forza Horizon e o Assetto Corsa (Figura 25).

Figura 25 - Videojogos de Corrida que os estudantes pretendem disputar no esports

universitario

Corrida (n=173)

F1 I 69 (40°%0)

Gran Turismo
Mario Kart
Forza Horizon
Assetto Corsa
EA WRC

Dirt Rally
Asphalt 9
iRacing
Trackmania
MotoGP
GRID

Project CARS

52 (30%)
51 (30%)
34 (20%)
33 (19%)
21 (12%)
21 (12%)
20 (12%)
18 (10%)
17 (10%)
12 (7%)
6 (4%)
5 (3%)
20 40 60 80
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Foram verificadas diferencas significativas entre os gamers estudantes
masculinos e femininos em 6 titulos de Corrida (Tabela 24). Os homens tendem a
querer disputar as seguintes modalidades mais que as mulheres: Assetto Corsa,
Formula 1, Dirt Rally e EA WRC. Pelo contrario, as mulheres tendem a querer disputar

as seguintes modalidades mais que os homens: Asphalt 9 e Mario Kart.

Tabela 24 - Videojogos de Corrida que os estudantes masculinos e femininos pretendem

disputar no esports universitario

Corrida Masculino (n=470) Feminino (n=102) P
ni % ni %
Asphalt 9 10 2,1 9 8,8 0,003
Assetto Corsa 32 6,8 1 0,9 0,040
Dirt Rally 21 4,5 0 0,0 0,021
EA WRC 21 4,5 0 0,0 0,021
F1 63 13,4 5 4,9 0,025
Forza Horizon 32 6,8 2 1,9 0,100
Gran Turismo 41 8,7 11 10,8 0,641
GRID 6 1,3 0 0,0 0,597
iRacing 18 3,8 0 0,0 0,055
Mario Kart 28 5,9 21 20,6 <0,001
MotoGP 9 1,9 3 2,9 0,456
Project CARS 5 1,1 0 0,0 0,592
Trackmania 17 3,6 0 0,0 0,053

Na Figura 26 observam-se todos os 10 videojogos de Estratégia (RTS) indicados
pelos estudantes para disputar no esports universitario (n=139), sendo o mais
pretendido o Clash Royale (49%). Os outros titulos mais referidos foram: o Teamfight

Tactics, o Clash of Clans, o World of Tanks e o Age of Empires.
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Figura 26 - Videojogos RTS que os estudantes pretendem disputar no esports

universitario

RTS (n=139)

Clash Royale I 68 (49%)

Teamfight Tactics 43 (31%)
Clash of Clans 24 (17%)
World of Tanks 18 (13%)
Age of Empires 18 (13%)
WarCraft 6 (4%)

Civilization 3 (2%)
StarCraft II 2 (1%)
Total War 1 (1%)

Europa Universalis IV 1 (1%)

Quanto as modalidades RTS que pretendem disputar, ndo foram identificadas

diferencas significativas entre os gamers masculinos e femininos (Tabela 25).

Tabela 25 - Videojogos RTS que os estudantes masculinos e femininos pretendem disputar

no esports universitario

Estratégia (RTS) Masculino (n=470) Feminino (n=102) p
ni % ni %
Age of Empires 15 3,2 3 2,9 >0,999
Civilization 3 0,6 0 0,0 >0,999
Clash of Clans 19 4,0 5 4,9 0,784
Clash Royale 54 11,5 13 12,8 0,851
Europa Universalis IV 1 0,2 0 0,0 >0,999
StarCraft II 2 0,4 0 0,0 >0,999
Teamfight Tactics 38 8,1 5 4,9 0,369
Total War 1 0,2 0 0,0 >0,999
WarCraft 5 1,1 1 0,9 >0,999
World of Tanks 14 2,9 3 2,9 >0,999
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Dos 18 videojogos de Luta indicados pelos estudantes para disputar no esports
universitario (n=129), o maior interesse dispersa-se pelos titulos: Tekken, Mortal
Kombat, Street Fighter, Brawlhalla, Super Smash Bros, Dragon Ball FighterZ e
Pokémon GO (Figura 27).

Figura 27 - Videojogos de Luta que os estudantes pretendem disputar no esports

universitario

Luta (n=129)

Tekken ITEEEEEEEEEEEEEESSS 49 (38%)
Mortal Kombat ST 49 (38%)
Street Fighter 37 (29%)
Brawlhalla 37 (29%)
Super Smash Bros 30 (23%)
Dragon Ball Fighterz 29 (23%)
Pokémon GO 27 (21%)
Guilty Gear 12 (9%)
Marvel vs. Capcom 10 (8%)
Pokémon VGC 5 (4%)
BlazBlue 5 (4%)
Granblue Fantasy Versus 4 (3%)
Skullgirls 3 (2%)
Melty Blood 3 (2%)
The King of Fighters 2 (2%)
Killer Instinct 2 (2%)
For Honor 2 (2%)
Arms 2 (2%)

0 10 20 30 40 50 60

Nas modalidades de Luta que pretendem disputar, também nao foram verificadas

diferencas significativas entre os estudantes masculinos e femininos (Tabela 26).

Tabela 26 - Videojogos de Luta que os estudantes masculinos e femininos pretendem

disputar no esports universitario

Luta Masculino (n=470) Feminino (n=102) P
ni % ni %
Arms 2 0,4 0 0,0 >0,999

75



BlazBlue

Brawlhalla

Dragon Ball Fighterz
For Honor

Granblue Fantasy Versus
Guilty Gear

Killer Instinct

Marvel vs. Capcom
Melty Blood

Mortal Kombat
Pokémon GO
Pokémon VGC
Skullgirls

Street Fighter
Super Smash Bros
Tekken

The King of Fighters

5 1,0 0 0,0
34 7,2 2 1,9
26 5,5 3 2,9
2 0,4 0 0,0

4 0,9 0 0,0
9 1,9 3 2,9

2 0,4 0 0,0

9 1,9 1 0,9

3 0,6 0 0,0

42 8,9 7 6,9
22 4,7 5 4,9
0,9 0 0,0

0,0 1 0,9

33 7,0 4 3,9
27 5,7 3 2,9
45 9,6 4 3,9
1 0,2 1 0,9

0,592
0,078
0,405

>0,999

>0,999
0,456
>0,999
>0,999
>0,999
0,629
>0,999
>0,999
0,178
0,352
0,365
0,098
0,325

Por fim, de entre todos os 8 titulos do género CCG indicados pelos estudantes

para disputar no esports universitario (n=79), cerca de metade referiu o Yu-Gi-Oh!,

seguindo-se o Hearthstone, o Pokémon TCG, o MTG Arena e o Legends of Runeterra

(Figura 28).

Figura 28 - Videojogos CCG que os estudantes pretendem disputar no esports universitario

Yu-Gi-Oh!
Hearthstone
Pokémon TCG

MTG Arena

Legends of Runeterra
Gwent

Shadowverse

Marvel Snap

CCG (n=79)
I 39 (49%)
22 (28%)
16 (20%)
13 (17%)
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No que toca ao género CCG, as diferengas significativas identificadas sugerem
que as mulheres tendem a preferir competir o videojogo Shadowverse mais que os
homens (Tabela 27).

Tabela 27 - Videojogos CCG que os estudantes masculinos e femininos pretendem disputar

no esports universitario

CCG Masculino (n=470) Feminino (n=102) P
ni % ni %
Gwent 4 0,9 1 0,9 >0,999
Hearthstone 20 4,3 2 1,9 0,397
Legends of Runeterra 12 2,6 1 0,9 0,481
MTG Arena 11 2,3 2 1,9 >0,999
Marvel Snap 2 0,4 0 0,0 >0,999
Pokémon TCG 13 2,8 2 1,9 >0,999
Shadowverse 0 0,0 2 1,9 0,031
Yu-Gi-Oh! 35 7,5 4 3,9 0,288

H5: Ndo ha diferenca entre os estudantes femininos e masculinos nos videojogos que

pretendem disputar no esports universitario.

Como foi possivel verificar nas tabelas 20 a 27, foram verificadas diferengas
significativas entre os estudantes femininos e masculinos em 20 videojogos que
pretendem disputar no esports universitario. Sendo assim, a evidéncia estatistica

rejeita a 52 hipdtese formulada (H5).

Na tabela seguinte estdo expostas, por ordem decrescente, as 10 modalidades
mais procuradas para disputar no esports universitario por parte dos homens e das
mulheres. Nos que constam nesta lista, os dois grupos possuem 6 videojogos em

comum.

Tabela 28 - As 10 modalidades mais procuradas pelos estudantes masculinos e femininos

Homens (n=470) Mulheres (n=102)
1. Counter-Strike (42%) 1. League of Legends (39%);
2. League of Legends (33%) 2. Valorant (39%);
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3. EA FC (25%)

3. Counter-Strike (30%);

4. Valorant (23%)

4. Fortnite (25%);

5. Rocket League (15%)

5. Just Dance (22%);

6. Call Of Duty (14%)

6. Call of Duty (21%);

7. Overwatch (13%)

7. Mario Kart (21%);

8. Formula 1 (13%)

8. Fall Guys (19%);

9. Fortnite (12%)

9. Overwatch (19%);

10. Rainbow Six Siege (12%)

10. Clash Royale (13%);

Confirma-se que existe uma associacdo positiva entre as modalidades mais

populares no cenario feminino do esports mundial em 2023 (Murko, 2023) e as mais

pretendidas pelas gamers estudantes em estudo. Especificamente, o Valorant, o LOL

e 0 CS entram no top 5 em ambos os casos.

Questao de investigacdo: Estdo os videojogos que o0s gamers estudantes

pretendem disputar abrangidos pela oferta disponivel no desporto eletrénico

universitario nacional?

Fruto de pesquisas na web, a Tabela 29 apresenta todas as principais competicdes

universitarias de desporto eletrénico ocorridas em Portugal nos Gltimos anos. Nestas,

foram disputadas apenas 5 modalidades: EA FC ou FIFA, CS, LOL, Valorant e RL, que

representam apenas 3 géneros: videojogos de Desporto, FPS e MOBA.

Tabela 29- Principais competicdes universitarias de esports em Portugal

Competicao

Modalidades

Géneros das Modalidades

Campeonato Universitario de
Futebol Virtual 2023/2024

EA FC

Desporto

eFADU Nacionais 2023/2024

CS, LOL, Valorant
e RL

Desporto, FPS e MOBA

Esports Académicos do Porto 2023

FIFA, CS, LOL e

Valorant

Desporto, FPS e MOBA

Esports University Battles 2022

FIFA, CS e LOL

Desporto, FPS e MOBA
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Ao comparar com a Tabela 19, é percetivel que estas 5 modalidades presentes na
oferta do esports universitario portugués sdo, de facto, dos videojogos mais

desejados para disputar por parte dos estudantes, integrando o top 7 de todos estes:

- CS - 19 |ugar (40%);

- LOL - 29 |ugar (34%);

- Valorant - 3° lugar (26%);
- EA FC - 49 lugar (21%);

- RL - 79 lugar (14%).

Porém, na lista com todos os videojogos que os estudantes pretendem disputar
no esports universitario (Anexo ] ), verifica-se a presenga de varias modalidades (85)

gue ndo constam na oferta do esports universitario portugués.

Concretamente, no que toca aos géneros de videojogos que nao estao abrangidos
pelas competicdes universitarias, os inquiridos indicaram querer disputar: 9
modalidades BR, 13 modalidades de Corrida, 10 modalidades RTS, 18 modalidades
de Luta e 8 modalidades CCG. No top 20 dos pretendidos, metade (10) sdo

videojogos de quase todos estes géneros (menos CCG):

- Fortnite (BR) — 6° lugar (15%);

- F1 (Corrida) — 99 lugar (12%);

- Clash Royale (RTS) - 109 lugar (12%);

- COD: Warzone (BR) — 129 |ugar (10%);

- Apex Legends (BR) — 139 |lugar (10%);

- Gran Turismo (Corrida) — 149 lugar (9%);
- Mario Kart (Corrida) — 159 lugar (9%);

- Mortal Kombat (Luta) - 189° lugar (8%);

- Tekken (Luta) - 199 lugar (8%);

- Fall Guys (BR) - 209 lugar (8%);

Quanto aos géneros das modalidades ja presentes no esports universitario,
constata-se que sdo também os 3 mais desejados para disputar no esports
universitario (FPS=70%, Desporto=42% e MOBA=42%). Com isto, torna-se também
importante ter em consideragao as restantes 9 modalidades FPS, 9 modalidades de

Desporto e 8 modalidades MOBA, indicadas pelos estudantes, que nao fazem parte
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da oferta do esports universitario. Destas, duas fazem parte do top 10 e outras trés

fazem parte do top 20 global:

- Call of Duty (FPS) - 59 lugar (15%);

- Overwatch (FPS) - 89 |ugar (13%);

- Rainbow Six Siege (FPS) - 119 lugar (11%);
- Chess.com (Desporto) — 16° lugar (9%);

- Brawl Stars (MOBA) - 179 lugar (8%);

Importa mencionar também o Just Dance, que, apesar de ocupar o 25° lugar na
lista de todos os videojogos pretendidos, representa a 52 modalidade de maior

interesse por parte das gamers estudantes (Tabela 28).

Nas principais competicGes universitarias de esports em Portugal (Tabela 29) ndo
foi verificado a disputa de modalidades mobile. De entre todos os videojogos que os
estudantes pretendem disputar no esports universitario, foram identificados 9
videojogos (10%) que se praticam exclusivamente em dispositivos moveis (Tabela
30). Além de serem da categoria mobile, a maioria destes (5) pertencem a 3 dos 5
géneros que ndo sdo disputados no esports universitario em Portugal (RTS, Luta e
BR). E de notar que 7 dos videojogos mobile desta lista estdo na primeira metade da
tabela global, inclusive, um esta no top 20 (Brawl Stars) e outro ocupa a 10° posicao

(Clash Royale) dos mais pretendidos a disputar.

Tabela 30 - Videojogos mobile que os estudantes pretendem disputar no esports universitario

Posicéao ;
Videojogos Mobile Género Contagem %
Global
10° Clash Royale RTS 68 11,7
170 Brawl Stars MOBA 49 8,4
320 LOL: wild Rift MOBA 28 4,8
330 Pokémon GO Luta 27 4,7
340 Call of Duty Mobile FPS 27 4,7
360 Clash of Clans RTS 24 4,1
420 Free Fire BR 21 3,6
500 MLBB MOBA 17 2,9
530 PUBG Mobile BR 14 2,4

Ainda, das modalidades que os gamers estudantes portugueses pretendem

disputar e ndo constam na oferta atual do esports universitario portugués,
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verificaram-se varias que sdo disputadas em contextos académicos de outros paises.
Especificamente: Clash Royale, Free Fire, Teamfight Tactics, Overwatch, R6S e Apex
Legends (CBDU, 2023; Sarkany, 2024)

Em suma, e respondendo a questdo de investigacdo, apesar de ir ao encontro de
algumas das modalidades mais procuradas, conclui-se que a oferta disponivel no
desporto eletréonico universitario nacional ndo abrange, na totalidade, os videojogos

que os estudantes gamers pretendem competir.

V. CONCLUSOES

1. Principais Conclusoes

Finalizado a analise e discussao dos resultados, foi possivel caraterizar os gamers
estudantes do ensino superior de Portugal no que toca a sua pratica casual do
gaming. Os visados jogam videojogos desde a sua infancia, e, atualmente, costumam
jogar alguns ou todos os dias da semana, até 10 horas semanais. O computador e o
telemovel sdo os aparelhos mais utilizados para jogar, os videojogos de tiro em
primeira pessoa (FPS) e os de Battle Royale sao os mais jogados e os videojogos de
Luta e de cartas colecionaveis (CCG) os menos jogados. Existe uma superioridade
masculina na envolvéncia com o gaming, visto que os homens jogam mais vezes e
durante mais horas por semana que as mulheres. Os homens preferem jogar titulos

de Desporto, CCG, FPS, MOBA e RTS, e as mulheres privilegiam os titulos BR.

No que toca a sua relacdo com o gaming competitivo, mais de metade dos gamers
estudantes costuma acompanhar ou assistir contelldo de esports, havendo maior
interesse significativo por parte dos homens. Fazem-no principalmente nas
plataformas digitais Twitch e Youtube, e ndo é comum frequentarem eventos de
esports, o que possivelmente indica uma fraca expressao ou atratividade dos eventos
de desporto eletrénico em Portugal. Também foi verificado que os que costumam
seguir o desporto eletrénico tém conhecimento do esports presente no contexto do
ensino superior de Portugal, embora exista uma porgao consideravel daqueles que
nao tém esse conhecimento (44%). A disputa do desporto eletrénico na vida dos
gamers estudantes ndo é comum, ainda que um terco dos homens ja o tenha

disputado. Dos que ja competiram, é normalmente feito a distancia (online).
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Apesar de poucos (7%) indicarem ja ter disputado o desporto eletrénico
universitario em Portugal, a maioria dos gamer estudantes do ensino superior deseja
vir a disputa-lo, com, novamente, maior interesse significativo por parte dos
masculinos. Os que ja competiram o esports anteriormente, assim como os que
jogam videojogos mais frequentemente e durante mais tempo na semana, tendem a
demonstrar maior interesse em competir no esports universitario. Estes factos
sugerem a possibilidade para potenciar um crescimento desportivo no panorama do
esports universitario portugués e que o seu envolvimento ou adesdo sera tanto maior

quanto mais rica for a experiéncia dos estudantes no gaming e/ou no esports.

Ao comparar a oferta do esports universitario de Portugal com a procura atual
dos gamers estudantes, conclui-se que apesar de abranger as modalidades mais
desejadas para competir, existe potencial para se alargar e/ou diversificar esta oferta,
uma vez que foram aferidas 85 modalidades e outros 5 géneros de videojogos que
ndo constam nos programas atuais do desporto eletrénico universitario de Portugal.
Inclusive, a categoria mobile, tipologia também inexistente nesse panorama, esta
representada em 9 modalidades procuradas pelos estudantes. Respetivamente, os
videojogos FPS, de Desporto e MOBA sdao os mais pretendidos para disputar no
esports universitario, e os CCG e de Luta os menos pretendidos. Foi detetada
preferéncia significativa no género BR por parte das mulheres, e, de todos os 90
videojogos que os gamers estudantes indicaram querer disputar, foram encontradas
diferencgas significativas entre os gamers estudantes masculinos e femininos em 20
videojogos. Decrescentemente, o Counter-Strike, o League of Legends, o Valorant, o
EA FC, o Call of Duty, o Fortnite, o Rocket League, o Overwatch, o Formula 1 e o

Clash Royale sdao as dez modalidades mais desejadas para competir.

2. Recomendacoes e Contributos

Com vista uma aproximacdo a procura e, consequentemente, mais sucesso no
desenvolvimento e crescimento desportivo do panorama do esports universitario, os
resultados e conclusdes apresentadas neste trabalho auxiliam uma consideragao e
prescricdo mais ajustada dos programas, atividades e competicdes do desporto
eletronico universitario portugués. Concretamente, os oOrgdos das federagoes
académicas de Portugal, articulando com as diversas associacbes de estudantes,
possuem os interesses para inspirar-se nos contributos deste trabalho e desenvolver

esta atividade desportiva nas (e entre) instituicdes do ensino superior.
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As modalidades CS, LOL, Valorant, EA FC e RL deverdao continuar na oferta do
esports universitario portugués dada a elevada preferéncia. Tendo em conta os
resultados obtidos no estudo, deverd equacionar-se a integracdo das seguintes

modalidades na oferta de competicdes:

a) Battle Royale - Fortnite; Clash Royale (Mobile); COD: Warzone; Apex
Legends; Fall Guys;

b) CCG - Yu-Gi-Oh!;

c) Corrida - F1; Gran Turismo; Mario Kart;

d) Desporto - Chess.com; Just Dance;

e) Estratégia - Clash Royale (Mobile); Teamfight Tactics;

f) Luta - Mortal Kombat; Tekken; Brawlhalla; Street Fighter;

g) MOBA - Brawl Stars (Mobile);

h) FPS - COD; Overwatch; R6S;

Os gamers estudantes masculinos revelam ser os que mais se envolvem tanto no
gaming como no esports. De forma a suscitar maior interesse e participagao feminina,
chama-se a atencao para a possibilidade de se equacionar a disputa de competicoes
universitarias exclusivas ao género feminino nas modalidades de LOL, Valorant ou
CS, visto que sdao as mais desejadas pelas mesmas. O mesmo pode ser considerado
para titulos Battle Royale, dada a significativa preferéncia feminina neste género.

Esta estratégia podera ajudar a promover um equilibrio de género no panorama.

Com vista um alcance mais significativo dos gamers estudantes que sdao adeptos
do desporto eletronico e assim atrair potenciais participantes, é recomendado a
transmissdo das competicdbes do esports universitario, e/ou outro conteldo
relacionado, tanto na Twitch como no Youtube. O Instagram também devera ser uma

rede social a ser considerada para tal.

3. Limitagoes do Estudo

Considera-se como principal limitacdo a elaboracdo deste estudo a escassa
informacdo e literatura no @mbito do desporto eletrénico em Portugal. Consequente
do retardamento governamental e desportivo desta atividade, a propria gestdo do
desporto eletronico no pais necessita de mais investigacdo que permita elucidar a
sua realidade e pratica atual. Por ser uma investigagdo pioneira em termos da

caraterizagdo dos gamers estudantes e verificagdo do panorama do desporto

83



eletrénico universitario em Portugal, a auséncia de informacdo e dados estatisticos

limita a discussao dos resultados nesse sentido.

Na populacdo inquirida para este estudo, ndo foram considerados os estudantes
de doutoramento, de pos-graduagdes e de cursos técnicos superiores, e o0s
estudantes de instituicdes de ensino superior universitario privado, politécnico
privado, militar e policial. Esta exclusdo foi definida junto dos orientadores, por se
considerar um alcance provavelmente dificil e pouco representativo dos individuos

com estas carateristicas.

A dimensdo da amostra dependeu da eficacia na divulgagcdo do instrumento
metodoldgico, que por sua vez dependeu em grande parte da disponibilidade e
vontade dos agentes das universidades e dos estudantes das associagées académicas
em colaborarem na disseminacdo do inquérito para os estudantes que representam.
Por se tratar de uma amostra autosselecionada, existe a possibilidade de haver um
enviesamento amostral e problemas com a cobertura da populagdo de interesse.
Como ndo é conhecida a dimensdo nem as carateristicas da populacdo-alvo, também
ndo é possivel garantir que a amostra do trabalho seja completamente

representativa.

4. Sugestoes Futuras

Este estudo abre um campo de investigacdo no que toca a caraterizagdo dos
gamers estudantes do ensino superior assim como da cultura desportiva do esports
universitario em Portugal. De forma a persistir no desenvolvimento do panorama,

seria interessante produzirem-se estudos que permitam:

a) caraterizar e comparar a procura e oferta do desporto eletronico em
comunidades académicas especificas do pais (por instituicGes ou por
regides geograficas).

b) conhecer as experiéncias dos estudantes-atletas perante a sua
participacdo no esports universitario de Portugal, caraterizando as suas
expectativas, preferéncias, insatisfacoes, motivagoes e/ou

comportamentos nesse enquadramento desportivo.

Também se sugere a possibilidade de investigacbes futuras que procurem

conhecer como o0 esports € trabalhado noutros paises e que ilustrem o
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desenvolvimento e aceitagdo desta atividade nos seus ambientes universitarios,
contribuindo para uma mais profunda discussdo e comparagao com a realidade

portuguesa.
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VII. ANEXOS

Anexo A - Ecossistema do Gaming

O esports ou gaming competitivo amador representa uma maior porcao do
universo gaming do que o esports profissional (Figura 29). Este cenario profissional
funciona por meio de atores importantes: as equipas ou clubes, as desenvolvedoras

dos videojogos (publishers) e os eventos de competicao (torneios e ligas).

Figura 29- Representagdo do ecossistema do gaming.

All Gaming

Publishers

Professional
Competitive Gaming

Tournaments Leagues

Fonte: “Global Esports & Live Streaming Market Report” de Newzoo, 2022, p. 9.
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Anexo B - Modalidades de esports mais populares em 2023

Na Europa (Figura 30), além do LOL, Call of Duty e CS, entram no seu top 5, o
FIFA, atualmente EA FC (Sport Game), e o Apex Legends (BR). Quando se verifica a
modalidade na 22 posicdao gobal (Arena of Valor/Honor of Kings) e compara-se
regionalmente, é percetivel que o territério da Asia-Pacifico detém uma grande
densidade dos entusiastas do esports mundial, uma vez que essa modalidade ocupa

uma posicdo muito mais abaixo nas outras regides (182, 212 e 153),

Figura 30 - Os 9 titulos de esports mais populares no mundo em 2023.

BGame Global Asia Middlea
Title/Franchise Americas Pacific Europe East/Africa

18 21 15
L} ¥
14 16 11

= 13 & 23 g

7 12

g H

=] e 10

Fonte: “Global Impact Report 2023” de Global Esports Federation (GEF), 2024, p. 23.
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Anexo C - Modalidades de esports com maiores valores de prize

pools e peak viewers

Até marco de 2024, o Dota 2 destaca-se claramente das restantes como o titulo
que mais dinheiro atribuiu aos participantes nas suas competicdes, com mais de 313
milhdes de délares acumulados. Ja o LOL, em novembro de 2023, atingiu o recorde
no numero de espetadores simultaneos a assistirem uma competicdo de esports,

ultrapassando pela primeira vez a marca dos 6 milhdes de espetadores (Figura 31).

Figura 31 - Modalidades de esports com os maiores valores de prize pools (a esquerda) e as
com os maiores valores de peak viewers (a direita).

® All-time rating by Prize : All-time rating by Peak Viewers

$313482839 LoL 6 402 760
$137 752 891 IF Free Fire 5415990
$117 805 886 ML:BB 5067 107

$102 678 270 PUBG Mobile 3801998

PUBG Mobile $84 015712 cs2 2748 434

Fonte: Esports Charts. https://escharts.com/top-games?year=all-time.
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Anexo D - Mercado global do gaming em 2023

Estimado em 184 mil milhdes de ddlares no ano de 2023, o mercado global do
gaming segmenta-se em videojogos para computador, consolas e dispositivos moveis
(mobile). Atualmente, o gaming mobile domina claramente esta industria,

representando quase metade do valor total do mercado (Figura 32).

Figura 32 - Projecdo de valores do mercado global dos videojogos segmentado por
plataformas em 2023.

Browser PC games

$1.9Bn

-16.9% YoY

Dowloaded/boxed
PC games

$38.4Bn

+5.3% YoY

Console games

$53.1Bn

+1.7% YoY

2023 Total

$184.0Bn

+0.6%
YoY

.5Bn

-1.4% YoY

Fonte: “Global Games Market Report” de Newzoo, 2024, p. 20.

CXi



Anexo E - Praticantes de esports mais bem pagos

Aproveitando os grandes prize pools da modalidade, os jogadores mais bem
pagos de sempre nas competicdes de esports praticam o Dota 2 e, curiosamente, sao

de paises europeus (Figura 33, recolhida em marco de 2024).

Figura 33 - Top 4 de jogadores que ganharam mais dinheiro nas competicdes de esports.

® All-time rating by Total Winnings

$7 184 163

$6 486 623

$5 900 842

$5 726 841

Fonte: Esports Charts. https://escharts.com/players.
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Anexo F - Dados sobre a caraterizacdao do gamer portugués

Apesar dos gamers masculinos serem mais jovens e possuirem menor nivel de

educacdo que os

femininos,

recebem mais

remuneragao no

esports

comparativamente ao género oposto (Quadro 1). Além disso, os niveis de atividade

fisica sdo menores nas jogadoras.

Quadro 1 - Dados sobre a caraterizacdo do gamer portugués

Amostra (n=413)

Género Masculino (91%)

Género Feminino (9%)

76,7% estudantes

76,9% nao trabalha

83,8% identifica-se como

praticante amador
55,1% pratica gaming
menos de 10h/semana
87,1% considera o gaming

como ferramenta de

formagdo pessoal

78,5% com idade inferior a 20
anos
61,9% tem ensino secundario

ou inferior
50% recebe remuneragao por
jogar
52.9% comegaram no gaming

por entretenimento

96,6% pratica atividade fisica
(AF) e 66,4% reconhece

beneficios da AF no gaming

69,7% com idade superior a
20 anos
54,6% tem graduacgdo

superior

6% recebe remuneragao por

jogar

36,4% comegaram no gaming

pela competicao

42.4% pratica AF

Fonte: Adaptado de “El gamer portugués: caracterizacidon y habito deportivo (perspectiva de

género)” de Urbaneja et al., 2023.
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Anexo G - Dados demograficos dos espetadores de esports em 2021

A Figura 34 mostra dados relativos ao género e idade dos espetadores que
visualizaram conteudo de esports profissional mais de uma vez por més no ano de
2021. O espetador masculino é dominante (66%) e o espetador jovem-adulto (21 a

35 anos), em ambos os géneros, também.

Figura 34 - Dados demograficos dos espetadores de esports em 2021.

66%

34%

15%

10%

Male @ 10-20 @ 21-35 @ 36-50 @ 51-65 Female @ 10-20 @ 21-35 @ 36-50 51-65

Fonte: “Global Esports & Live Streaming Market Report” de Newzoo, 2022, p. 32.
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Anexo H - Questionario utilizado no estudo

Questionario para Gamers Estudantes do
Ensino Superior de Portugal (3-5 min)

Se joga videojogos regularmente (pelo menos 1 vez por semana) em qualquer
dispositivo e é atualmente estudante de licenciatura, mestrado integrade ou mestrado de
uma instituicdo de ensino superior piblico de Portugal, convido-o(a) a preencher este
questionario (entre 3 a 5 minutos), no Ambito de dissertagdo de mestrado em Diregéo e
Gestdo Desportiva pela Universidade de Evora.

0 objetive deste questionaric é o de recolher informacdo que permita caraterizar os
gamers estudantes do ensino superior em Portugal, tendo em conta os seus habitos
interesses no gaming e no desporto eletrénico (esports), no sentido de culminar numa
aproximacdo entre a oferta e a procura do Esports Universitario no pais.

Mio ha respostas certas ou erradas. Por favor, responda com sinceridade a todas as
perguntas gue se apliqguem a si, pois a sua resposta é fundamental. Em caso de divida,
contacte o seguinte e-mail: m34207@alunos. uevora pt.

0 anonimato e a confidencialidade dos dados estio assegurados, ndo sendo possivel
identificar os respondentes, e sero apenas utilizados para fins académicos e cientificos.

gmendesgmendes(@gmail.com Mudar de conta Y

B3 W&o compartilhado

* |ndica urna pergunta obrigataria

Consentimento Informado

Considero-me devidamente esclarecido(a) quanto aos objetivos e condigdes do estudo,
foi-me garantido a confidencialidade e anonimizag&o dos dados, a participacdo voluntaria
& a possibilidade de a qualguer momento desistir de participar. Aceito participar neste

estudo de forma voluntaria e autorizo a utilizacio dos dados exclusivamente para fins de
investigacdo nas condigdes previamente apresentadas.

Aceita participar? *

() sim
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1. E estudarnte de que Instituigdo de Ensino Superior Pablico? *

Escola Superior de Enfermagem de Coimbra
Escola Superior de Enfermagem de Lisboa
Escola Superior de Enfermagem do Porto
Escola Superior de Hotelaria e Turisma da Estoril
Escola Superior Mautica Infante 0. Henngue
Instituta Folitécnico da Guarda

Instituta Politécnico de Beja

Instituto Politécnico de Braganga

Instituta Politécnico de Castelo Branco
Instituta Folitécnico de Coimbra

Instituta Politécnico de Leiria

Instituts Paolitécnica de Lisboa

Instituto Politecnico de Portalegra

Instituta Folitécnico de Santarém

Instituta Folitécnico de Sstibal

Instituta Folitécnico de Viana do Castelo
Instituta Folitécnico de Viseu

Instituta Politécnico do Cavado e do Ave
Instituta Folitécnico do Parto

ISCTE - Instituta Universitaric de Lisboa
Universidade da Beira Interior

Universidade da Madeira

Universidade de Aveiro

Universidaede de Coimbra

Universidade de Evara

Universidede de Lisboa

Universidade de Tras-ocs-Montes e Alto Douro
Universidade do Algarve

Universidade do Minhao

Universidade do Parto

Universidade dos Agares

Universidade Mova de Lisboa

OCO0O0C00000000O0O0O00000O000O0O0O00O00O00O0OQOOO0O0OOO

Mio estudo em nenhuma destas instituigdes
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2. E estudante de que ciclo de estudos? *

O Licenciatura
O Mestrado Integrado

O Mestrado

O QOutro

3. Com que regularidade joga videojogos? *

O Diariamente
(O Algumas vezes na semana
(O Uma vez por semana

O Algumas vezes por més ou por ano

Parte 2 - Carateristicas no Gaming

NOTA: O gaming € o ato de jogar videojogos casualmente, sem componente
competitiva organizada. O esports ou desporto eletronico representa o ato de
jogar videojogos de forma necessariamente competitiva e organizada.

1. Aproximadamente, com que idade teve o seu primeiro contacto com o gaming?

Sua resposta

2. Aproximadamente, quantas horas por semana costuma jogar videojogos? *

Sua resposta
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3. Normalmente, joga videojogos em que dispositivo(s)? *

Computador
Playstation
Xbox
Nintendo
Smartphone

Tablet

0000000

Qutro:

4. Que género(s) de videojogo(s) joga habitualmente? *

[ ] Battle Royale

Corrida (Sim Racing)

Desporto (Sports Sim)

Estratégia (Real-Time Strategy [RTS])

Tiro em Primeira Pessoa (FPS)

Cartas Colecionaveis (Collectible Card Game [CCG])
Luta (Fighting Game)

Multiplayer Online Battle Arena (MOBA)

Oo000004dd

QOutro
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Parte 3 - Carateristicas no Esports

NOTA: O gaming € o ato de jogar videojogos casualmente, sem compeonente competitiva
organizada. O esports ou desporto eletrénico representa o ato de jogar videojogos de
forma necessariamente competitiva e organizada.

1. Assiste ou acompanha competicdes/contetdo de Esports? *

O Sim
(O Nao

1.1. Onde costuma assistir ou acompanhar competigoes/conteudo de Esports? *

Eventos presenciais
Facebook

Foruns ou jornais online
Instagram

Kick

00000

[] Televisdo
[] TikTok
[] Twitch
[] X (Twitter)

|:| YouTube

(] outro:
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2. Ja disputou algum torneio ou competi¢éo de Esports? *

() sim
(O Nao

2.1. Em que formato(s) disputou o(s) torneio(s) ou competigao de Esports?

Online - disputado somente & distancia (internet)
Offline/Onsite - disputado apenas presencialmente (LAN)

Misto - com fases online e fases offline

000

3. Tem conhecimento da existéncia de eventos, torneios ou competigoes de
Esports no ensino superior de Portugal?

4. Ja disputou algum torneio ou competicé@o universitaria de Esports em
Portugal?

5. Gostaria de participar/manter a participagao em torneios ou competigoes
universitarias de Esports?

(O sim
(O Nao
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5.1. Por favor, indique o(s) videojogo(s) que teria interesse em disputar nos
torneios ou competicdes universitarias de Esports:

Battle Royale *

(Se ndo tem interesse em disputar videojogos deste género, assinale apenas a primeira
opgao de resposta)

N&o tenho interesse em disputar videojogos deste género
Apex Legends

Call o Duty: Warzone
Fall Guys

Farlight 84

Fortnite

Free Fire

Naraka: Bladepoint
New State Mobile
PUBG

PUBG Mobile
Stumble Guys

Outro:

O000000000000
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Corrida (Sim Racing) *

(Se ndo tem interesse em disputar videojogos deste género, assinale apenas a primeira
opgao de resposta)

N&o tenho interesse em disputar videojogos deste género
Asphalt 9
Assetto Corsa
Dirt Rally 2.0
EA WRC
Formula 1 (F1)
Forza Horizon
Gran Turismo
GRID

iRacing
KartRider
Mario Kart
Moto GP
Project Cars 2
Rennsport
Trackmania

Qutro:

o000 00O00000o00o000
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Desporto (Sports Sim) *
(Se ndo tem interesse em disputar videojogos deste género, assinale apenas a primeira
opcéo de resposta)

N&o tenho interesse em disputar videojogos deste género
Chess.com

EA Sports FC

EA UFC
eFootball

Just Dance
Madden NFL
NBAZK

NHL

Rocket League
Virtual Regatta
WBSC eBaseball

Zwift

o000 000000000

Qutro:
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Estratégia (Real-Time Strategy [RTS]) *

(Se ndo tem interesse em disputar videojogos deste género, assinale apenas a primeira
opgéo de resposta)

|:| N&o tenho interesse em disputar videojogos deste género
Age of Empires

Clash of Clans

Clash Royale

StarCraft

StarCraft Il

Stormgate

Teamfight Tatics

WarCraft

World of Tanks

Outro:

I I I I N A N A W A W A

Cartas Colecionaveis (Collectible Card Game [CCG]) *

(Se ndo tem interesse em disputar videojogos deste género, assinale apenas a primeira
opcao de resposta)

|:| N&o tenho interesse em disputar videojogos deste género
Gwent

Hearthstone

Legends of Runeterra

Magic: The Gathering Arena

Pokémon TCG

Shadowverse

Yu-Gi-Oh!

Qutro:

OO0000000
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Tiro em Primeira Pessoa (FPS) *

(Se ndo tem interesse em disputar videojogos deste género, assinale apenas a primeira
opgéo de resposta)

MNZo tenho interesse em disputar videojogos deste género
Call of Duty

Call of Duty Mobile
Counter-Strike (CS2)

CrossFire

Diabotical

Escape from Tarkov

Halo

Overwatch

Paladins

Point Blank

Quake Champions

Tom Clancy’s Rainbow Six Siege
Standoff 2

Team Fortress 2

Valorant

Warface

I I I N I I B

QOutro:

CXXV



Luta (Fighting Game) *
(Se ndo tem interesse em disputar videojogos deste género, assinale apenas a primeira
opGéo de resposta)

|:| Mao tenho interesse em disputar videojogos deste género
Arms

BlazBlue

Brawlhalla

Dragon Ball FighterZ
Granblue Fantasy Versus
Guilty Gear

Killer Instinct

Marvel vs. Capcom
Melty Blodd

Mortal Kombat
Pokémon GO

Pokémon VGC

Rivals of Aether
Skullgirls

Street Fighter

Super Smash Bros
Tekken

The King of Fighters

Under Night In-Birth

0000000000000 0000000

Cutro:
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1. ldade? *

Sua resposta

2. Género? *

O Feminino

(O Masculino

O Outro

O Prefiro ndo dizer
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3. Area de estudos do curso que frequenta atualmente?

O
O

ONONONONONONONONONONONORONONONONONONONS

Agricultura, Silvicultura e Pescas
Arquitetura e Construgéo
Artes

Ciéncias da Vida

Ciéncias Empresariais
Ciéncias Fisicas

Ciéncias Sociais e do Comportamento
Ciéncias Veterinarias

Direito

Engenharia e Técnicas Afins
Humanidades

Inddstrias Transformadoras
Informacdo e Jornalismo
Informéatica

Matematica e Estatistica
Protecdo do Ambiente
Salde

Servigos de Seguranca
Servigos de Transporte
Servigos Pessoais

Servigos Sociais

Qutro:
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Obrigado pela sua colaboragao!

Por favor, partilhe o questionario com os seus amigos e colegas gamers gue estudem no
ensino superior publico.

Em caso de duvida, contacte: m54207@alunos.uevora.pt

Voltar Limpar formulario
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Anexo I - Cartaz de divulgacao do inquérito

Participac¢dao no estudo

ESPORTS UNIVERSITARIO:
CARATERIZACAO DE GAMERS
ESTUDANTES DO ENSINO SUPERIOR
DE PORTUGAL

SR Xre, SBIDmre B urse SR TPuran

UNIVERSIDADE
DE EVORA
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Anexo J - Modalidades pretendidas pelos estudantes

Tabela 31 - Lista global com os videojogos que os gamers estudantes pretendem competir

Ordem

O 00 N OO U1 A W N

W W W N N N N N N N N NN H+H 2 P B P B P B =2 =
N B O O 0 N OO 1 A W N B O O O N O UL A W N H O

no esports universitario

Videojogo
Counter-Strike
League of Legends
Valorant
EA FC
Call of Duty
Fortnite
Rocket League
Overwatch
Formula 1
Clash Royale
Rainbow Six Siege
COD: Warzone
Apex Legends
Gran Turismo
Mario Kart
Chess.com
Brawl| Stars
Mortal Kombat
Tekken
Fall Guys
Teamfight Tactics
Yu-Gi-Oh!
Brawlhalla
Street Fighter
Just Dance
Forza Horizon
Assetto Corsa
PUBG
Super Smash Bros
NBA2K
Dragon Ball Fighterz
LOL: Wild Rift

Contagem

233
197
149
123
86
84
82
78
69
68
62
60
57
52
51
50
49
49
49
47
43
39
37
37
35
34
33
31
30
30
29
28

CXXXi

% (n=580)
40,2
34,0
25,7
21,2
14,8
14,5
14,1
13,4
11,9
11,7
10,7
10,3
9,8
9,0
8,8
8,6
8,4
8,4
8,4
8,1
7,4
6,7
6,4
6,4
6,0
5,9
5,7
5,3
5,2
5,2
5,0
4,8

Género

FPS
MOBA
FPS
Desporto
FPS
BR
Desporto
FPS
Corrida
RTS
FPS
BR
BR
Corrida
Corrida
Desporto
MOBA
Luta
Luta
BR
RTS
CCG
Luta
Luta
Desporto
Corrida
Corrida
BR
Luta
Desporto
Luta
MOBA



Ordem
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70

Videojogo
Pokémon GO
Call of Duty Mobile
Paladins
Clash of Clans
EA UFC
Hearthstone
eFootball
Dirt Rally
EA WRC
Free Fire
Asphalt 9
Pokémon Unite
Team Fortress 2
Age of Empires
World of Tanks
iRacing
Stumble Guys
MLBB
Trackmania
Pokémon TCG
PUBG Mobile
Legends of Runeterra
MTG Arena
Guilty Gear
MotoGP
Escape from Tarkov
Halo
Dota 2
Marvel vs. Capcom
Madden NFL
WarCraft
GRID
BlazBlue
Pokémon VGC
CrossFire
Project CARS
Gwent

Smite

Contagem

27
27
27
24
23
22
21
21
21
21
20
18
18
18
18
18
18
17
17
16
14
13
13
12
12
11

A 001 1 L1 1T OO O @
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% (n=580)
4,7
4,7
4,7
4,1
4,0
3,8
3,6
3,6
3,6
3,6
3,4
3,1
3,1
3,1
3,1
3,1
3,1
2,9
2,9
2,8
2,4
2,2
2,2
2,1
2,1
1,9
1,9
1,7
1,7
1,4
1,0
1,0
0,9
0,9
0,9
0,9
0,9
0,7

Género
Luta
FPS
FPS
RTS

Desporto
CCG

Desporto
Corrida
Corrida

BR
Corrida
MOBA
FPS
RTS
RTS
Corrida
BR
MOBA

Corrida

CCG
BR
CCG
CCG
Luta
Desporto
FPS
FPS
MOBA
Luta
Desporto
RTS

Corrida
Luta
Luta
FPS

Corrida
CCG

MOBA



Ordem

71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90

Videojogo

Granblue Fantasy Versus

Warface
Football Manager
Naraka: Bladepoint
Melty Blood
Skullgirls
Civilization
NHL
Zwift
Arena of Valor
Heroes of the Storm
Arms
For Honor
Killer Instinct
The King of Fighters
StarCraft II
Marvel Snap
Shadowverse
Europa Universalis IV
Total War

Contagem

4
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CXXXiii

% (n=580)
0,7
0,7
0,7
0,7
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,3
0,3
0,3
0,3
0,3
0,3
0,3
0,3
0,3
0,2
0,2

Género
Luta
FPS

Desporto

BR
Luta
Luta
RTS

Desporto

Desporto

MOBA

MOBA
Luta
Luta
Luta
Luta
RTS
CCG
Luta
RTS
RTS
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