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RESUMO

O desporto eletrénico (e-Sport) consiste na competicéo, online ou presencial, individual
ou em equipa, de videojogos ou jogos de computador, com a finalidade de obter
reconhecimento e prémios monetarios como campedo da modalidade ou jogo.

O desenvolvimento e a popularizagdo da tecnologia, alterou o comportamento de
consumo de jovens e adultos, nos sectores do entretenimento e desportos, em todo o mundo. O
crescimento do consumo de desporto eletronico (e-Sport) no Brasil, coloca este pais na terceira
posicdo mundial quanto ao consumo desta modalidade desportiva, quer seja em eventos,
produtos, jogos ou conteddos. Segundo a Pesquisa Game Brasil (2018) 150 milhdes de
brasileiros jogam até 6 dias por semana e 20% destes jogadores j& participou nalguma
competicdo.

Esta pesquisa possui dois objetivos principais: 1) contribuir na avaliacdo da experiéncia
do publico que acompanha eventos de e-Sports no Brasil; 2) contribuir no teste da escala
desenvolvida para medir a experiéncia em eventos (EEE), em geral (Geus, Richards & Toepel,
2016), para o contexto especifico dos e-Sports.

O presente estudo empirico assenta numa andlise quantitativa de dados, de cariz
descritivo, a qual permite caracterizar a experiéncia dos espectadores de eventos de e-Sports
que participaram no estudo através de transmissdes pela internet. Foram obtidas 43 respostas.

O resultado desta pesquisa mostra que existe um grande envolvimento cognitivo dos

espectadores e que estes ddo grande importancia aos aspetos do cenério do evento.

Palavras-chave: Experiéncia em eventos, desporto eletrénico, e-sports, comportamento do

consumidor.



ABSTRACT

Electronic sport (e-Sport) consists of the competition, online or in person, of video
games or computer games, individually or in teams, with the purpose of obtaining recognition
and monetary prizes as champion of the sport or game.

The development and popularization of technology has changed the consumption
behavior of youth and adults in the entertainment and sports sectors around the world. The
growth of e-Sport consumption in Brazil places this country in the third position in terms of
consumption of this sport, whether in events, products, games or content. According to
Pesquisa Game Brasil (2018) 150 million Brazilians play until 6 days a week and 20% of these
players have already participated in some competition (e-Sport).

This research has two main objectives: 1) to contribute to the evaluation of the public
experience that follows e-Sports events in Brazil; 2) contribute to the scale test developed to
measure event experience (EEE) in general (Geus, Richards & Toepel, 2016) for the specific
context of e-Sports.

The present study is based on a descriptive quantitative data analysis, which allows to
characterize the experience of e-Sports event viewers who participated in the study through
Internet broadcasts. We obtained 43 answers.

The result of this research shows that there is a great cognitive involvement of the

spectators and that they give great importance to the aspects of the event scenario.

Keywords: Event experience, electronic sports, e-sports, consumer behavior.

Vi



CAPITULO 1 - INTRODUCAO

O desenvolvimento tecnoldgico ditou grandes mudangas no comportamento diario das pessoas,
principalmente na area do desporto e entretenimento. Os primeiros videojogos, que surgiram na década
de 70, absorveram a evolugéo tecnologica e transformaram o mercado do entretenimento nos anos 2000.
De acordo com reportagem de Chiminazzo e Marques (2020) na revista brasileira Isto E, os desportos
tradicionais, como por exemplo o futebol, perderam adeptos para o desporto eletronico, conhecido
mundialmente como e-Sports (do inglés Electronic Sports). Equipas de futebol como o Flamengo, em
2015-2016, fizeram investimentos em equipas de League of Legends e FIFA (jogo), originando o0s

maiores jogos de estratégia e desporto nos dias de hoje (Nascimento, 2017).

Figura 1.1 — Final do Campeonato Brasileiro de League of Legends de 2018, Rio de Janeiro

Fonte: Nogueira (2018)

O primeiro torneio de e-Sports realizado no mundo, foi criado pela revista Rolling Stone, e realizado em
19 de outubro de 1972, na Universidade de Stanford na California. Em 1980, a empresa japonesa da industria
de e-Sports, Atari, realizou o primeiro grande torneio de Space Invaders, em Palo Alto, California, com

aproximadamente 10 mil participantes.



Figura 1.2 - Competicdo de Space Invaders realizado pela revista Rolling Stone

Fonte: Hagui (2018)

No Brasil 0 e-Sports teve inicio na década de 1990, onde o primeiro torneio aconteceu com 0 jogo
Street Fighter. A partir do ano 2000 os torneios intensificaram-se e seguindo o mercado asiatico, foram
abertas no Brasil milhares de Lan Houses, designacdo de locais criados para incentivar o jogo entre
amigos adolescentes e adultos. Os frequentadores destes locais deram origem a chamada Geragdo Lan
House, termo utilizado para designar o publico brasileiro do e-Sport entre os 28 e 40 anos, sendo esta a
geragdo que hoje gere a modalidade no pais. As produtoras de jogos, como a Riot Games, criadora de
League of Legends (LOL), Valve, criadora de Counter Strike (CS) e Ubisoft, criadora de RainbowsSix:
Siege (R6), iniciaram a criacdo de torneios locais online e em 2012, algumas abriram os primeiros
escritrios no pais (Magalhdes, 2016).

O e-Sport brasileiro profissionalizou-se e 0s organizadores e gestores de eventos precisaram criaram
centros de treino, os Gaming House (GH) ou casa de jogos, onde as equipas tém treinos diarios, rotinas
de acompanhamento com psic6logos, nutricionistas, gestores de equipas, etc. Em 2015 a final do
CBLOL realizou-se no Allianz Parque, estadio de futebol da Sociedade Desportiva Palmeiras em Sé&o
Paulo, com 12 mil participantes (Magalh&es, 2016).

Os meios independentes de comunicagdo, como o0s websites YouTube e Twitch. TV, ampliaram a

cobertura dos eventos e-Sports sendo agora superior a dos jogos do Campeonato Brasileiro de Futebol,



muitas vezes a ultrapassar a audiéncia da televisdo. Canais de televisdo por assinatura criaram
programas e novos canais especiais para a cobertura deste tipo de eventos. O numero de espectadores
de eSports no Brasil € praticamente metade de toda a América Latina, com 11,4 milhdes de pessoas a
assistir aos eventos, porém representa apenas 3% dos espectadores em todo o mundo, como é possivel

visualizar na Figura 1.3.

Figura 1.3 — NUmero de espectadores na Twitch. TV no ano de 2017

eSports ~

Espectadores

385 MILHOES 23,7 MILHOES
de espectadores tinicos de espectadores de eSports
ao redor do mundo (América Latina)
- 11,4 MILHOES
ArrEtad a;ao de espectadores de eSports
(Brasil)

ARRECADA(AD TOTAL DE US$ 696 MILHES (201)
EXPECTATIVA DE US$ 1,5 BILHAD (2029)

Fonte: Avellar (2018)

A competicdo de audiéncia também é vista entre as plataformas de streaming, onde a Twitch. TV
teve no segundo trimestre de 2019 a totalidade de 2.7 milhdes de horas visualizadas, a totalizar 72,2%

dos minutos visualizados nas quatro principais plataformas no mundo.



Figura 1.4 - Total de horas assistidas por plataformas em todo 0 mundo
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O Brasil é atualmente considerado o terceiro maior mercado consumidor de e-Sports no mundo.
Possui os dois maiores festivais anuais de e-Sports da América Latina, a Brasil Game Show (BGS) em
Sao Paulo e a Game XP no Rio de Janeiro, estes eventos tém a duracdo de 4 -5 dias e reinem mais de
100 mil participantes.

Atualmente o mercado esta com previsdo de movimentagdo de cerca de 100 mil milhdes de délares
em todo o mundo, uma quantia que também é refletida no mercado brasileiro, com gastos de 1,8 mil
milhdes de dolares em games, o primeiro mercado na America Latina (Chiminazzo, 2020).

Segundo a Pesquisa Game Brasil (2017) a industria dos e-Sports faturou em 2017, 67.3 milhdes de
ddlares somente em bilhetes de eventos e-Sports em todo o mundo, um crescimento de 42,4% em
relacdo ao ano anterior. Os gastos em marketing subiram 21% e os patrocinios aumentaram quase 60%.

Este estudo tem dois objetivos principais: 1) contribuir na avaliagdo da experiéncia do publico que
acompanha eventos de e-Sports no Brasil; 2) contribuir no teste da escala de medicdo da experiéncia
em eventos (EEE) em geral, desenvolvida por Geus et al. (2016), no contexto especifico dos e-Sports.
A realizagdo deste trabalho também contribui no complemento do estudo realizado por Geus et al.
(2016:287) ao analisar a experiéncia dos participantes que assistem em casa as competi¢oes (e-Sports)
online. Schmitt (1999) concluiu que o marketing da experiéncia é geralmente definido como qualquer
forma de atividade de marketing focada no cliente que cria uma conexao emocional. O entendimento

da relagdo entre experiéncia e felicidade precisa ser tratado para que os formuladores de politicas



publicas e de marketing possam superar o valor utilitario, melhorar o bem-estar e a qualidade de vida
dos consumidores e cidad&os.

Para ir ao encontro dos objetivos principais, a pesquisa foi desenhada com os seguintes objetivos
especificos: 1) contribuir para caracterizar o perfil do publico que assiste aos torneios de e-Sports no
Brasil; 11) contribuir para caracterizar a experiéncia dos espectadores de e-Sports no Brasil e; I1I)
identificar de que forma os espectadores assistem aos torneios de Desporto Eletrénico.

Espera-se que este estudo possa contribuir para o conhecimento tedrico sobre o comportamento dos
espectadores de e-Sports, bem como apoiar futuras decisGes de gestores de eventos desportivos, ao
considerar um instrumento especifico de medicdo da experiéncia em eventos de e-Sports e por

proporcionar um entendimento geral do comportamento do consumidor nesta area do entretenimento.



CAPITULO 2 - REVISAO DE LITERATURA

2.1 O jogo eletronico, o desporto e o e-Sport

Antes de definir o jogo eletrdnico, é preciso definir o inicio de toda a dindmica que permitiu o seu
desenvolvimento. O filésofo Johan Huizinga (1938) posiciona o espirito de jogar, um impulso
proeminente para o estabelecimento de toda a cultura onde, desde o inicio, 0s jogos permeiam as
grandes atividades da sociedade. Na visdo de Huizinga (1938), para que algo seja considerado jogo,
nao deve ser vida “real” e deve ser gratuito, deve ser uma saida da vida real para uma esfera temporaria
de atividade com uma disposicao prépria (Huizinga, 1938). Outrossim, diz Huizinga (1938) que o jogo
“¢ uma atividade conectada sem interesse material ¢ nenhum lucro pode ser obtido por ele” (1938, p.
13). Neste sentido, a economia e 0 jogo estariam em desacordo, uma vez que é estado natural do homem
0 jogo e o trabalho, onde jogo é apenas uma atividade ludica, ou seja, sem outros fins além da divers&o.
Contudo, para Borowy (2008), essa definicdo filos6fica de Huizinga verifica-se problematica em
relacdo ao jogo eletronico. Os estudiosos situam o desporto dentro de uma estrutura geral de jogo e
Guttman (1978) esforcou-se particularmente no estabelecimento de uma estrutura para definir e separar
0S conceitos, muitas vezes semelhantes, de brincadeira, jogos e desporto.

O jogo eletrénico pode ser definido como um artefacto em um meio visual digital que se destina a
ser um objeto de entretenimento e é fortemente interativo (Tavinor, 2009). Com o passar do tempo, 0
jogo, no desporto tradicional assim como no desporto eletrénico, evoluiu do plano lidico para o
trabalho/obrigacdo, sendo anteriormente do universo do lazer e do amadorismo, hoje pode também ser
identificado como trabalho (Albornoz, 2009). Diferente da filosofia, a economia de experiéncia digital
desafia o caracter ludico do jogo eletrénico, propondo aos jogadores e empresas atividades muito
lucrativas. A economia digital concebe os consumidores como individuos que procuram o contacto com
organizagGes de um modo muito particular, sendo a conveniéncia primordial na escolha do local, tempo
e forma de interacdo (Fokina & Barinov, 2019).

Os eventos de e-Sports vém modificando o comportamento do consumidor desportivo, a economia
e a relacdo social. John Velez e David Ewoldsen (2013) sugerem que, atualmente, os jogadores de
videojogos preferem jogar com outros jogadores adversarios como motivacdo primaria, 0 que passou a
ser possivel quando os jogos evoluiram de single player, jogos para um Unico jogador, para multiplayer,
jogos que permitem varios jogadores em simultaneo. Essa preferéncia faz com que o0s jovens criem
equipas para competir e eventualmente participar nos grandes eventos de e-Sports, com uma estrutura

semelhante aos campeonatos mundiais de desportos tradicionais.



Para construir um conceito de desporto eletronico, importa definir o conceito de desporto. O
desporto é um campo de atividade cultural no qual as pessoas se relacionam com uma intencdo
consciente de desenvolver as suas habilidades e realizagdes desportivas (Tiedemann, 2004). O desporto
eletronico, pode ser definido como uma area das atividades desportivas no qual as pessoas desenvolvem
e treinam suas habilidades mentais ou fisicas na utilizacdo de tecnologias da informacéo e comunicacao
(Wagner, 2006). Deste modo, as suas atividades convergem com atividades do desporto tradicional.
Wagner (2006) expde que o estudo académico de jogos eletronicos competitivos requer uma definicao
cientifica do conceito de eSports.

Carl Tiedemann (2004) considera que o conceito de desporto é bastante amplo e depende da
interpretacdo do investigador que o esta a definir, por exemplo o desporto deve ter a
“componente movimento”. Nao considerando as atividades mentais-estratégicas como desporto,
mesmo havendo sobrecarga fisica nessas atividades, estas seriam apenas um esforco fisico diario e ndo
um exercicio fisico propriamente dito (Tiedemann, 2004). Os estudiosos do desporto ndo controlam a
totalidade dos conceitos do termo desporto, nem como deve ser a sua definicdo (Heere, 2017), uma vez
que organizagdes governamentais, a comunicacéo social, departamentos desportivos norte-americanos
e outras instituicdes ja reconhecem o e-Sports eletrdnico como um desporto (Tassi, 2013).

Quinn (2009) aponta dois critérios inabalaveis em sua avaliacdo do que constitui um desporto:
fisicalidade e competicdo. Para que algo seja considerado desporto se faz necessario que os resultados
nunca sejam conhecidos com antecedéncia, que uma medida objetiva do resultado deve estar em vigor
(ganhar e perder) e que seja empenhado um esforco minimo de atividade motora. Essa Ultima
qualificacdo sempre foi a questdo mais controversa quando enfrentando jogos digitais em sua busca
pelo status de e-Sports (Borowy, 2008).

A definicdo de Wagner (2006) propde um problema onde até mesmo atividades de treino que usam
software, para fins profissionais fora do desporto, poderiam ser consideradas desporto. E possivel
definir o desporto eletrénico como “uma forma de desporto em que os principais aspetos do desporto
sdo facilitados por sistemas eletrénicos; a contribuicdo de jogadores e equipas, bem como a saida do
sistema e-Sports ¢ mediada por interfaces homemcomputador” (Hamari & Sjoblom, 2017, p. 2).

Getz (2008) define um evento como uma ocorréncia, uma situacdo especial e significativa,
acontecendo em um local e hora especificos. O termo evento é usado para descrever uma ampla gama
de fendmenos, desde megaeventos como os Jogos Olimpicos e as feiras mundiais, até festivais

comunitarios e eventos locais, todos com caracteristicas bem diferentes (Getz, 2008).



Getz (2008) exp0e os eventos como acontecimentos temporarios com uma duracao prédefinida
e devidamente divulgada. Os eventos proporcionam experiéncias e ambientes Unicos, sendo criados
através de diversos fatores combinados como o local, publico, eventscape, pessoal envolvido e gestao.

Torneios e eventos de e-Sports sdo coordenados por vérias organizagdes, como a comunidade
desportiva, corpos governamentais e empresas produtoras de jogos (Seo, 2013).

Eventos de e-Sports sdo festivais que envolvem uma combinagdo entre torneios e o0 seu
mercado, como produtoras de jogos, fabricantes de periféricos e patrocinadores, com grandes palestras
e eventos especificos de lancamento de produtos. Estes eventos sdo transmitidos via internet, atraves
de canais em websites especializados, onde a grande maioria do publico acompanha as competicoes
(Pesquisa Game Brasil, 2018).

As pessoas avaliam o ambiente de duas maneiras que condicionam o seu comportamento:
agradavel e desagradavel, onde agradavel inclui comportamentos positivos como o desejo de analisar,
consumir e explorar um ambiente especifico, enquanto desagradavel inclui comportamentos negativos
como o desejo de ndo prosseguir na exploracdo e ou afiliarse ao evento (Bonn et al., 2007).

Os organizadores de atragdes procuram opgoes que lhes permitam diferenciar os seus servigos
de outros concorrentes-chave (Bonn et al., 2007), criam identidade de marca e imagem unicas e em
eventos de desporto eletrdnico as diferencas entre eventos sdo percetiveis. O ambiente, segundo Kotler
(2012), pode melhorar a probabilidade de compra para o consumidor, sendo assim elementos como cor,
layout e design, iluminagdo e outros estimulos visuais foram estudados demonstrando afetar o
comportamento do consumidor de alguma forma (Bonn et al., 2007). Do ponto de vista do consumidor,
0 engajamento digital € um comportamento on-line resultante dos pensamentos, conexao emocional e
motivacao intrinseca do consumidor para interagir € cooperar com uma marca ou seus membros da

comunidade em um ambiente digital, movel ou social (Scheinbaum, 2016).

2.2 A experiéncia em eventos de e-Sports

As definigdes de experiéncia enquadram-se em duas categorias: a primeira, referente ao passado,
consiste no conhecimento e acumulacdo de experiéncias ao longo do tempo; a segunda, referente ao
presente, reflete-se nas percepgdes e sentimentos em observagdo direta (Schmitt, 2010). Também é
argumentado por Getz (2008) o conceito e o0 estudo das experiéncias, que deve ser inter-relacionado em
trés dimensdes: afetivo, cognitivo e conativo.

Schmitt (2010) concluiu que a compreensdo da relacdo entre experiéncia e felicidade precisa ser
abordada para que o marketing e formuladores de politicas publicas, possam superar o valor utilitario,

melhorar o bem-estar e a qualidade de vida dos consumidores e cidaddos. Neste estudo pretende-se
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avaliar a experiéncia em eventos digitais referentes ao presente, as percepgdes e sentimentos em
observacao direta (Schmitt, 2010).

A experiéncia do consumidor reline emocdes, sentimentos, sensacdes e conhecimento acerca de
uma organizacdo, que surge pela identificacdo e as opinides subjetivas nos varios pontos de contacto
com as pessoas e meio virtual. A experiéncia flui nos diversos canais, é direta, contextual e
personalizada (Fokina & Barinov, 2019).

Geus et al. (2016) dizem que a experiéncia em eventos € uma intera¢do entre um individuo e o
evento. As interacdes sdo influenciadas por expectativas e motivacdes, onde o ambiente do evento pode
ser considerado um estagio experiencial em que interagdes com o0s outros, o ambiente fisico e o
ambiente de servico ocorrem. As experiéncias produzem resultados como satisfacdo, emocdes,
cognicgéo e comportamentos (Geus et al., 2016), a satisfagdo tem sido estudada onde as experiéncias de
lazer sdo consideradas como experiéncias do consumidor, os estimulos aos sentidos (sons, cores,
aromas, sabores) evocam as emogdes dos espectadores, as atividades fazem os participantes pensar,
refletir, entender e criar sentido daquilo que estdo a acompanhar, a desenvolver o lado cognitivo do
evento e, por ultimo, o desenvolvimento de um novo comportamento em relagcdo ao e-Sport, novo
comportamento de compra, de acompanhamento de eventos, criacdo de novos idolos e também de
comunidade. Baseado nesse conceito, foi criado a Escala de Experiéncia em Eventos (EEE) com quatro
dimensGes: envolvimento afetivo, envolvimento cognitivo, envolvimento conativo e a experiéncia da
novidade (Geus et at., 2016).

Muitas pesquisas acerca da experiéncia tém o seu foco na satisfacdo. Rojas e Camarero (2008)
confirmaram em seu estudo que as funcdes cognitiva (qualidade percebida) e emocional (prazer) sdo
complementares e determinantes para a satisfacdo do participante em um contexto cultural, onde
aspectos emocionais podem ganhar ou perder importancia para aspectos cognitivos, dependendo do
acumulo de experiéncia do participante. Para Giese e Cote (2000) satisfacdo também é uma resposta
emocional ou cognitiva, focada, por exemplo, na experiéncia ou expectativas, que ocorrem num

determinado momento.

Experiéncia nos e-Sports

Seo (2013), ao contextualizar os e-Sports no modelo de economia de experiéncia de Pine & Gilmore

(1998), diz que essa formulacéo tedrica oferece uma lente critica para explorar os e-Sports, ndo apenas

como uma forma de jogos de computador em expansdo, mas como um fendmeno complexo



caracterizado pela confluéncia de mdaltiplos desempenhos experienciais inter-relacionados. O
comportamento do consumidor de desporto eletronico compreende os quatro dominios da Economia de
Experiéncia de Pine e Gilmore (escapismo, estético, educacional e entretenimento — modelo 4E), ao
jogar competitivamente (escapismo), a experiéncia de se criar e participar de eventos de e-Sports
(estética), a aprendizagem em equipa e treinos (educacional) e ao assistir torneios e eventos de e-Sports
(entretenimento).

Pine e Gilmore (1998) argumentaram que o valor econémico no nivel de sociedade progrediu
atraveés de trés estagios e que um quarto estagio estava a surgir: a economia de experiéncia. A literatura
recente desenvolveu uma visdo onde consumidores sdo co-criadores ativos do marketing de valor
(Vargo & Lusch, 2004, 2008). Também foi notado que a relacdo de oferta de marketing ndo é mais
realizada entre empresas e consumidores (Lusch et al., 2010) e sim co-criado em uma rede de varios
responsaveis empresariais, sociais e econémicos (Lusch et al., 2010).

O escapismo é verificado na participacdo ativa e imersiva dos jogadores e espectadores nos
eventos desportivos. A experiéncia de acdo ¢ comparada ao flow (Csikszentmihalyi, 2010), onde
consumidores sdo envolvidos em uma performance onde nada além daquilo parece importar. O
escapismo representa o destaque central nos e-Sports (Seo, 2013). O estudo pretende perceber o quéo
envolvidos nos eventos o0s espectadores estdo, de forma online ou presencial. Os torneios de e-Sports
sdo particularmente importantes porque, parecido com o papel dos computadores ao facilitar a
experiéncia escapista, esses eventos autenticam o consumo de e-Sports em um mundo real,
atravessando as fronteiras entre a experiéncia online e offline de jogadores de computador competitivos.
Assim como na definicdo de Pine & Gilmore (1998), a educacgédo nos e-Sports vem através da criacao
de novas literaturas e conhecimentos vindos da pratica do e-Sport (Seo, 2013). O conhecimento em
jogo faz com que o jogador, e também competidores, evoluam suas estratégias, conseguindo prever as
acOes dos seus oponentes (Bracken et al., 2003). O entretenimento é definido por Pine & Gilmore (1998,
1999) como uma experiéncia onde os consumidores participam mais passivamente, onde a conexdo

com a performance situa-se mais no campo da absor¢do do que no da imersé&o.
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CAPITULO 3 - METODOLOGIA

3.1 Introducéo

Neste capitulo descrevemos a metodologia usada na presente dissertacdo, tendo por base os
objetivos formulados anteriormente. O presente estudo assenta numa andlise quantitativa de dados, de
cariz descritivo, a qual permite caracterizar a experiéncia dos espectadores de eventos de e-Sports que
participaram no estudo atravées de transmissdes pela internet. Para responder aos objetivos definidos
para esta investigacdo, os dados foram obtidos mediante a aplicacdo de um questionario pela internet.

O formato dos torneios é sempre escolhido pelo organizador, havendo fase de grupos, playoffs
e finais (Partis, 2019). Os eventos de e-Sports podem ser divididos em trés tipos: Evento online; Evento
presencial em estudio e Evento presencial em estadio. Os torneios ou fases podem durar de alguns dias
a muitas semanas.

Normalmente o Evento online corresponde as fases iniciais da competicdo, os jogadores
competem a distancia, cada um em seu Gaming Office ou Gaming House (sede da equipa). Os
espectadores assistem em casa, uma vez que a organizagdo das equipas e eventos disponibilizam
imagens do ecra dos jogadores. As competices de menor dimensdo normalmente s6 contemplam

eventos online, sem fases presenciais.

Figura 3.1 - Competicdo em Gaming House ou Gaming Office

Fonte: Durand (2020)
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O evento presencial em estidio, corresponde a uma fase mais avancada de uma competicao
nacional. Os jogadores competem frente a frente num estddio ou mini-arena de eSports e 0s
espectadores assistem por streaming, a ficar na arena apenas oS organizadores, staff de equipas e
convidados.

Figura 3.2 - Competicao nos estudios da BBL Brasil

e e

=

S

Fonte: Santos (2019).

O evento presencial em estadio ou arena de e-Sports é produzido para receber a fase final do
torneio, aqui as equipas competem frente a frente, a competicdo pode durar varios dias consecutivos.
Os espectadores assistem diretamente no estadio havendo em média 20 mil espectadores diérios (Puiati,
2018) ou os espectadores assistem em casa por streaming e neste caso a média sobe para 0s 20 milhdes
(Prata, 2014). O evento presencial pode ainda albergar outros eventos, como bandas de musica e
cantores reconhecidos, que abrem a competi¢cdo, promovendo a animagdo e entretenimento dos
espectadores (CBLOL 2019).

As transmissdes sdo feitas em direto dos locais das competi¢cdes, mesmo no evento online, as
cameras sdo posicionadas para gravar os jogadores em competicdo. As transmissdes apresentadas nos
sites YouTube e/ou Twitch.TV, d&o aos espectadores a opcao de rever os jogos em diferido, ficando a
gravacao disponivel nos canais dos torneios.

Inicialmente foi escolhido um evento presencial em estadio para realizar o estudo, devido ao

cancelamento do evento, optou-se por estudar o publico no evento online.
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Figura 3.3 - Final do The International de DOTAZ2, maior campeonato de e-Sports do mundo

Fonte: Woon (2018)

3.2 Instrumento de recolha de dados

Para realizar este estudo, foi desenhado um questionario para recolher dados acerca das diferentes
escalas de mensuracdo da experiéncia do evento. O questionario foi dividido em quarto sec¢des, cada
uma das quais visando contribuir para o alcance de um objetivo especifico definido: seccdo I:
caracterizar a experiéncia do evento; seccdo IlI: caracterizar a experiéncia com 0 cenario assistido
através do ambiente fisico e digital; seccdo Ill: caracterizar o consumo do inquirido; Seccdo IV:
caracterizar o perfil sociodemografico e de compra. O questionario foi realizado apenas na lingua

portuguesa na variedade brasileira.

Todos os itens da EEE foram medidos utilizando uma escala do tipo Likert com 7 pontos (1 =
discordo fortemente; 7 = concordo fortemente). Esta escala foi igualmente utilizada nos estudos de
Geus et al. (2016). Os itens para caracterizar o consumo do inquirido foram apresentados como itens

de apenas uma possibilidade de escolha.

A tabela 3.1 apresenta as principais referéncias e as questbes incluidas no questionario,
considerando o seu objetivo, as questdes especificas e também as referéncias bibliograficas em que as

perguntas se baseiam ou foram adaptadas.

Tabela 3.1 — Tipos de perguntas, questdes e referéncias literarias incluidas no questionario
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Objetivo da questéo

Caracterizar a
experiéncia de
evento

Questdes

.Obtive energia emocional/fiquei emocionalmente
recarregado;

.Tive uma experiéncia de sensagéo de intimidade;
.Eu senti uma sensagédo de Aventura;

.Eu estava ciente dos meus préprios valores;

.Eu queria reviver isso mais tarde;

.Eu estava explicando as coisas a mim mesmo;
Fiquei pensativo;

.Eu usei meu raciocinio;

.Eu aprendi alguma coisa;

.Eu adquiri novos conhecimentos;

.Eu refleti sobre as ideias que tive e as discuti com
0s outros; .Eu estava ativo;

.Eu participei ativamente;

.Eu estava criativo;

.Todos os meus sentidos foram estimulados; .Tive a
impressdo de que este evento era diferente dos
outros;

.Tive a experiencia com coisas que me eram
desconhecidas;

.Eu pensei que isso era Unico;

Referéncia
Literaria

Que medida concorda com as seguintes afirmacdes Geus et al.
sobre a sua experiéncia em partidas e torneios de (2016); Getz

eSports que assiste? .Eu estava entusiasmado; (2008)
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Caracterizar a 2. Em que medida concorda com as seguintes Bonn et al
experiéncia com o
cenario assistido

através do ambiente | torneios de eSports?

fisico e digital .0 evento apresentava boa iluminagao;

afirmagOes sobre a sua experiéncia em partidase | (2007)

.0 evento tinha um bom esquema de cores; .0
evento tinha uma boa sinalizacéo sobre 0s
patrocinadores;

.0 evento tinha um bom layout funcional,

.0 evento tinha muitas pessoas assistindo;

.0 link do evento foi facilmente disponibilizado;
.As pessoas envolvidas no evento eram muito
experientes

Caracterizar o 1. Em qual plataforma vocé joga normalmente; 2.
consumo do Qual género de jogo que prefere; 3. Joga com que
inquirido frequéncia; 4. Como prefere jogar; 5. Ja participou

de algum campeonato de e-Sports; 6. Quais marcas
de periféricos consideraria comprar; 7. Em qual
meio de comunicacdo acompanha o e-Sport

Caracterizar o 1. Profissdo; 2. Idade; 3. Sexo; 4. Escolaridade; 5.
per1_‘|l i Estado Civil

sociodemografico e

de compra

3.3 Coleta de dados e analise

A avaliagdo da experiéncia em torneios de e-Sports foi realizada através da divulgacdo do link do
questionario por trés influenciadores digitais que participam do cenario do desporto eletrénico, entre

0s meses de abril e agosto de 2019 através do Twitter. O grupo de pessoas (espectadores) que respondeu

aos inqueritos faz parte de uma rede de seguidores de jogos, contendo cerca de 238 mil seguidores.

A amostra obtida foi de 43 respondentes que assistiram a transmissdes online de torneios mundiais e
nacionais brasileiros, maioritariamente competicdes de League of Legends e Counter Strike: Global

Offensive. Para se obter o maior niamero de inquiridos, o questionario esteve a disposicao do publico durante
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quatro meses e foram oferecidos prémios, como valecompras, para criar interesse no publico. Apesar da
possibilidade de se chegar a um numero enorme de pessoas, 0 alcance realizado pelo Twitter, assim como
0 numero de interessados, ndo foi satisfatorio, tendo sido feitas varias tentativas de obtencdo de mais
respostas durante algumas semanas.

Os dados foram obtidos por meio de questionario e analisados de acordo com 0s objetivos
propostos para o estudo. Antes da aplicacdo do questiondrio, foi necessaria a autorizacdo dos
influenciadores para realizar a coleta de dados em seus perfis. Os dados obtidos foram tratados no SPSS
através da aplicacdo de técnicas de andlise descritiva. Dada a ndo aleatoriedade da amostra (amostra
por conveniéncia) e a sua reduzida dimensdo, optou-se por uma analise descritiva univariada das

variaveis relevantes para dar resposta aos objetivos do trabalho.

16



CAPITULO 4 — APRESENTACAO DE RESULTADOS

4.1 Introducéo

Este capitulo apresenta os principais resultados no que respeita ao estudo do comportamento
dos espectadores de torneios de e-Sports, assim como a sua preferéncia de marcas, media para assistir
aos torneios e as caracteristicas individuais. Na primeira parte do capitulo sdo apresentados o0s
resultados relativamente as caracteristicas sociodemograficas dos inquiridos. Na segunda parte, €
realizada a caracterizacdo de consumo dos inquiridos, assim como a sua experiéncia ao assistir aos

eventos pela internet ou TV.

4.2 Caracterizacdo Sociodemografica da Amostra

A amostra do estudo é constituida por 43 participantes, com idades entre 14 e 38 anos, como pode ser
visualizado na Figura 4.1, onde 41,3% (19 participantes) possui entre 17 e 19 anos (média das idades

= 21 anos; desvio padrdo = 5,422 anos).

Figura 4.1 — Distribuicdo dos inquiridos pela idade

8
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Devido a dispersdo das idades dos participantes no estudo, que variam entre 14 e 38 anos, a
escolaridade, como observada na Figura 4.2, também compreende um grande espectro de qualificaces,
entre 0 Ensino Fundamental Incompleto, que em Portugal corresponde ao Ensino Basico Incompleto, e
0 Ensino Superior Completo.

Figura 4.2 Distribui¢do dos inquiridos segundo o nivel de escolaridade

Ensino Ensino Ensino Medio Ensino Meédio  Ensmo Superior  Ensino Superior
Fundamental Fundamental Completo Incompleto Incompleto Completo
Incompleto Completo

Mais da metade dos inquiridos é estudante. Porém, ndo ha uma categoria profissional
qgue se destaque com grande preponderancia entre os restantes participantes no estudo.
Categorias basicas da sociedade brasileira, que auxiliam na gestao de empresas (por exemplo,
técnico de informética e auxiliar administrativo), assim como atletas de e-Sports, tiveram um

peso um pouco maior na pesquisa (Figura 4.3).
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Figura 4.3 — Distribui¢do dos inquiridos por profissao

Bancario

Gestor de Comunicagéio e Marketing
Office Boy

Atleta de eSports

Piloto

Analista de Midia Social
Assistente

Agente de Atendimento
Técnico em Eletronicos
Editor Chefe

Coaznheiro

Técnico em Informatica
Auténomo

Auxliar Administrativo
Desempregado
Estudante

4.3 Caracterizacdo de Consumo de Jogos

A grande maioria dos inquiridos, 63% (27 inquiridos), prefere jogar em desktop, computadores
de mesa, enquanto 26% (11 pessoas) prefere jogar em consolas. J& os telefones celulares, ou
telemdveis em Portugal, aparecem com 7% (3 pessoas) de preferéncia do publico e os

notebooks (portateis) somam 5% (2 pessoas) das preferéncias dos inquiridos.

Figura 4.4 - Distribuigdo dos inquiridos segundo a plataforma em que joga
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40%

20%

0%

Desktop Consola Celular Notebook
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As tipologias de jogos automobilisticos, desportivos e First Person Shooter (FPS) se
equilibraram e apresentaram, cada um, 25,6% do interesse dos inquiridos, formando sozinhas

mais de 75% das preferéncias entre todos as tipologias apresentadas (Figura 4.6).

Figura 4.5 - Distribuigdo dos inquiridos segundo a tipologia de jogo que prefere

Fighting Game

Battle Royale
Esportivo

Automobilistico

0% 10,0% 20,0% 30,0%

A frequéncia com que o publico de videojogos esta a jogar esta cada dia maior, verificando-se que

67% dos inquiridos jogam todos os dias. Ja 0s que jogam apenas 4 vezes por semana somam 14% (Figura

4.7). Na pesquisa, metade dos inqueridos que jogam todos os dias séo estudantes.

Figura 4.6 - Distribuigdo dos inquiridos segundo a frequéncia em que joga

60% |-
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2 dias por semana 3 dias por semana 4 dias por semana 5 dias por semana Todos os dias
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A preferéncia de jogo dos inquiridos confirma o conceito de desporto nos e-Sports,
discutido no capitulo 2, onde 60,5% do publico prefere jogar em equipe e 16,3% em dupla, o
que revela o interesse em competir com outras pessoas (Figura 4.8). Os individuos que
preferem jogar sozinhos podem jogar jogos online com outros individuos, mas também podem

ter preferéncia em jogos da categoria “single player”.

Figura 4.7 - Distribui¢do dos inquiridos segundo a sua preferéncia de jogo

60,0%

40,0%

20,0%

0%
Sozinho Em dupla Em equipe

Foi questionado se os inquiridos ja participaram de torneios de e-Sports, sendo este
presencial ou ndo. 25,6% dos individuos responderam que ja participaram de um torneio. Ja 0s
inquiridos que nunca participaram de um torneio somam 74,4%, sendo este presencial ou ndo
(Figura 4.8).

Figura 4.8 - Distribui¢do dos inquiridos segundo a participacdo em torneios
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A marca Razer surge como primeira resposta ao inqueérito de marcas, consolidando a
marca como a principal que os inquiridos teriam vontade em comprar no que respeita a um
periférico, ou seja, rato, teclado, auscultadores, etc., referida por 65% dos inquiridos. A marca
Corsair aparece em segundo lugar, com 19,6% das preferéncias, e a Logitech aparece em

terceiro, com 6,5% das preferéncias (Figura 4.10).

Figura 4.9 - Distribuicdo dos inquiridos segundo a preferéncia em marcas
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A Twitch.TV confirma a sua hegemonia na transmissao de torneios e outros tipos de
videos de e-Sports, com 76,1% de respostas, acompanhada do YouTube, com 19,6% da
preferéncia em streamings (Figura 4.11). Note-se que a opg&o televisdo ndo parece na figura
4.10 como opgdo dos inquiridos, a mostrar que mesmo com canais sendo criados, o publico
esta a preferir as transmiss@es de canais independentes da internet. Estes nimeros corroboram

0s numeros de horas totais assistidas, apresentados na figura 1.4.
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Figura 4.10 - Distribuicdo dos inquiridos segundo a preferéncia no meio de

comunicagéo
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4.4 Caracterizacdo da Experiéncia do Espectador

4.4.1 Envolvimento Afetivo

Apesar da analise ter sido realizada em relacdo a varios eventos desportivos diferentes, a
percecdo do publico em relacdo a afetividade é positiva. Os resultados, na tabela 4.1, mostram
que os espectadores se sentem entusiasmados ao assistir pela internet os eventos de desporto
eletronico (item 1 da tabela) (90,8%). Em eventos culturais avaliados por Geus et al. (2016),
os resultados foram bastante proximos, porém o publico de e-Sports tem mais vontade de
reviver aquela situacdo mais tarde.

Outro ponto em que 0s espectadores deram maior importancia foi a energia emocional
que o evento passou para elas (item 2) (79,5%), assim como a emocao de aventura (item 4 da
tabela) (76,8%) passada pelas competicdes eletronicas. Apesar da maioria dos inquiridos terem
vontade de reviver aquela experiéncia, foi observado que 32,6% nao esperam reviver aqueles

momentos, tratad-los como Unicos (item 6).
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Tabela 4.1 - Envolvimento Afetivo dos Espectadores de e-Sports
Itens Discordo | Nao Concordo | Concordo Média
nem discordo

1.Eu estava entusiasmado 4. 7% 4. 7% 90,8% 5,93

2.0btive energia 9,4% 11,6% 79% 5,49
emocional/fiquei
emocionalmente recarregado

3.Tive uma experiéncia de 25,6% 16,3% 58,1% 4,44
sensacéao de intimidade

4. Eu senti uma sensacao de 11,6% 11,6% 76,8% 5,12
aventura

5.Eu estava ciente dos meus 2,3% 32,6% 65,2% 5,21

proprios valores

6.Eu queria reviver isso mais 18,6% 16,3% 67,4% 4,93
tarde

4.4.2 Envolvimento Cognitivo

Os eventos de desporto eletronico podem fazer com que o espectador utilize 0 momento do
jogo para aprender e estudar taticas e estilos de jogo para aplicar em campeonatos que possam
participar ou em partidas casuais em sua casa (tabela 4.2). Os espectadores inquiridos apontam
que aprendem alguma coisa (item 4 da tabela) (90,7%) ao assistir aos torneios, assim como
81,4% usam o raciocinio ao assistir (item 3). Os dados mantém-se muito proximos dos
alcancados pelo estudo anterior de Geus et al. (2016), com maior variagdo no aprendizado dos
espectadores de e-Sports. No estudo anterior, apenas 75% aprendeu algo novo naquele tipo de
evento.

Este tipo de resultado também se reflete no momento em que o espectador adquire novos
conhecimentos no jogo que esta a assistir (item 5) (86%). A taxa em os inquiridos refere que
néo tiveram envolvimento cognitivo esta abaixo de 10% (item 5). Porém, a discordancia acerca
da reflexdo e discusséo estava acima dos 20% (item 6), muito provavelmente porque grande

parte dos inquiridos estava a assistir aos eventos sozinhos em casa.
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Tabela 4.2 - Envolvimento Cognitivo dos Espetadores de e-Sports

tive e as discuti com os outros

Itens Discordo N&o Concordo Concordo | Média
nem discordo

1.Eu estava explicando as coisas 16,2% 16,3% 67,4% 5,16
a mim mesmo

2.Fiquei pensativo 9,2% 14% 76,8% 5,26
3.Eu usei meu raciocinio 9,3% 9,3% 81,4% 5,47
4.Eu aprendi alguma coisa 2,3% 7,0% 90,7% 6,09
5.Eu adquiri novos conhecimento 9,3% 4,7% 86% 5,93
6.Eu refleti sobre as ideias que 21% 11,6% 67,4% 4,88

4.4.3 Envolvimento Comportamental

Como demonstrado na tabela 4.3, o envolvimento do espetador com o evento pode ser

considerado limitado, uma vez que ndo é um evento onde ele esteja fisicamente presente. A

Unica interatividade que pode ser realizada é em relacdo aos comentarios que o espectador pode

deixar nas transmissdes nos sites (ex. Twitch.Tv, YouTube Live).

Os eventos fizeram com que 65,1% dos inquiridos estivessem ativos (item 1 da tabela); porém,

apenas cerca de metade destes (34,9%) participaram ativamente (item 2), enquanto 39,5% dos

espectadores ndo estavam a participar ativamente. O estudo anterior de Geus et al. (2016)

mostrou resultados mais animadores em relagéo a este ponto, uma vez que a participagdo num

evento presencial € mais incentivada do que hum evento assistido em casa.
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Tabela 4.3 - Envolvimento Comportamental dos Espetadores de e-Sports

Item Discordo | N&o Concordo Concordo Média
nem discordo
1.Eu estava ativo 18,6% 16,3% 65,1% 472
2.Eu participei ativamente 39,5% 25,6% 34,9% 3,93
3.Eu estava criativo 39,6% 25,6% 34,9% 3,81
4. Todos 0s meus sentidos foram 39,6% 25,6% 34,9% 3,72
estimulados

4.4.4 Experiéncia de Novidade

Eventos desportivos eletronicos ndo sdo novidade para grande parte do publico, sendo estes

transmitidos de todas as partes do mundo diariamente através da internet. No entanto, a

percecdo de novidade pode estar vinculada a novos jogos e também A novos cenarios no

interior do estadio/auditorio.

Ha um grande equilibrio em todos os itens de pesquisa de novidade (tabela 4.4), em que a

impresséo de estar num evento diferente tem uma leve vantagem (item 1 da tabela) (53,5%),

enquanto a impressdo do evento ser unico tem uma grande discordancia (44,2%), a quase

equilibrar com a concordancia (41,9%) (item 3).

Tabela 4.4 - Experiéncia de Novidade dos Espectadores de e-Sports

Item Discordo | Nao Concordo | Concordo | Média
nem discordo
1.Tive a impressao de que este evento 32,5% 14% 53,5% 4,47
era diferente dos outros
2.Tive a experiéncia com coisas que 41,9% 9,3% 48,9% 4,00
me eram desconhecidas
3.Eu pensei que isso era Gnico 44,2% 14% 41,9% 3,91
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4.4.5 Percecdo acerca do Cenario

Apesar dos espectadores estarem a assistir aos diversos eventos através da internet, a percecao

do cenéario ou eventscape, assim como as facilidades criadas pelos organizadores para o publico

ir até o evento digital, foram grandes (tabela 4.5).

Mais de 90% do publico percebeu que os patrocinadores estavam num bom local, assim como

o layout era funcional (item 4 da tabela) (86,1%). O link para assistir ao evento era de facil

acesso para 83,7% das pessoas (item 6). Para 86% dos inquiridos as pessoas envolvidas no

evento, desde os organizadores até as pessoas que estavam a realizar a transmissao, eram

experientes (item 7).

Tabela 4.5 - Experiéncia no Cenério dos Espetadores de e-Sports

eram muito experientes

Item Discordo | Nao Concordo | Concordo | Média
nem discordo

1.0 evento apresentava boa 2,3% 7,0% 90,6% 5,98
iluminacéo
2.0 evento tinha um bom esquema de 4,7% 9,3% 86% 6,00
cores
3.0 evento tinha uma boa sinalizacao 4,7% 4,7% 90,7% 5,86
sobre os patrocinadores
4.0 evento tinha um bom layout 6,9% 7,0% 86,1% 5,88
funcional
5.0 evento tinha muitas pessoas a 9,3% 7,0% 83,7% 5,96
assistir
6.0 link do evento foi facilmente 9,4% 7,0% 83,7% 5,91
disponibilizado
7.As pessoas envolvidas no evento 4,7% 9,3% 86% 6,09
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5 - CONCLUSAO
5.1 Introducdo

Eventos de desporto eletronico, mesmo quando assistidos de forma online, estimulam
as sensacOes de envolvimento cognitivo nos espectadores. Em geral os inquiridos foram
positivos em relacdo a todos os pontos do estudo, com excecdo do envolvimento
comportamental. O desporto eletronico faz com que os espectadores se sintam satisfeitos com

0 que estdo a assistir, resultados em que a experiéncia deve contribuir (Geus et al., 2016).

5.2 Experiéncia em Eventos de e-Sports

Foi demonstrado na pesquisa que o espectador de desporto eletronico também esta a estudar
as movimentacdes e formas de jogo, quando 86% do publico inquirido respondeu que aprendeu
algo novo no evento assistido e 81% respondeu que utilizou o raciocinio. Como a grande
maioria que assiste também tem o costume de jogar, até mesmo em modos competitivos dentro
de cada jogo, os espectadores buscam conhecimento em cada torneio. A educacao no desporto
eletronico resulta da criacdo de novas literaturas e conhecimentos provenientes da pratica do
e-Sport (Seo, 2013). Para Geus et al. (2016), as atividades culturais fazem os participantes
pensar, refletir, entender e criar sentido daquilo que estdo a acompanhar. Este resultado foi
encontrado também no presente estudo, no que respeita a percecdo sobre os estimulos
cognitivos, em que mais de 90% dos inquiridos responderam que aprenderam alguma coisa
nova. O aprendizado em jogo faz com que o jogador, e também competidores, evoluam nas
suas estratégias, conseguindo prever acdes de seus oponentes (Bracken et al., 2003).

O evento de desporto eletronico, quando assistido fora do seu ambiente, ou seja, fora
do estadio, ndo apresenta uma experiéncia onde o espectador participa ativamente,
proporcionando assim uma conexdo de absorcdo e ndo de imerséo (Pine & Gilmore, 1998,
1999). Apesar de 65% dos inquiridos estarem ativos, a sua participacdo era limitada a
comentarios durante as transmissdes, diferente de se estivessem no local do torneio, onde
poderiam interagir com outras pessoas, tal como acontece num show ou evento cultural.
“Experimentar a novidade emergiu como uma dimensdo experiencial separada e inesperada,
que demonstra que a condicao limindide, incomum ou fora do comum, é mais do que apenas

uma condicao importante para as experiéncias do evento, ¢ parte da propria experiéncia” (Geus
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et al., 2016:286). Com efeito, foi observado neste estudo que os espectadores perceberam que
aquele evento era diferente de outros que ja haviam assistido. Porém, ndo houve concordancia
com as afirmacgdes de que aquele evento era Unico ou que aquelas performances que assistiam
eram desconhecidos.

Por se tratar de torneios desportivos eletronicos, 0s eventos ocorrem todas as semanas,
como no desporto tradicional. Este facto pode explicar que exista pouca novidade na percecao
do espectador, uma vez que 44% das pessoas ndo concordaram que aquele tipo de evento era
unico. No estudo de Geus et al. (2016), a escala concluiu que em evento cultural 63% das
pessoas concordaram que havia novidade naquele evento.

Organizadores de atracGes buscam varios caminhos para diferenciar os seus servi¢os de outros
competidores chave (Bonn et al., 2007). Os produtores de eventos desportivos eletronicos
investem cada vez mais nas transmissdes via internet, tanto na parte visual dos eventos quanto
na especializacdo de comentaristas e narradores. A atracdo de novos seguidores para novos
jogos, tendo por base esse investimento, é relevante quando os espectadores percebem as
iluminacdes, a experiéncia dos participantes das transmissfes é satisfatoria, identificam
patrocinadores no ecra e outras caracteristicas que ndo sdo visiveis apenas para espectadores
locais.

Consumidores de desporto eletronico, fora do ambiente de competicdo, buscam sempre
descobrir algo novo para aplicar em seus jogos. O seu consumo também é feito como adepto
de equipas, onde a cada jogo o consumidor se encontra entusiasmado e emocionado com o
evento. Porém a interatividade ainda ndo é percebida por esses espectadores. Dessa forma, é
preciso que organizadores de eventos pensem em como criar uma atmosfera de competicéo
fora da competicdo. A criacdo de dispositivos de marketing, assim como o envolvimento do
consumidor para se criar a experiéncia pode ser um ponto interessante na aplicacdo das teorias

de experiéncia para os gestores deste tipo de evento.

5.3 LimitagOes e DirecOes para Pesquisas Futuras

Por ser um tema em inicio de exploracdo académica, existe muito pouca literatura sobre a
experiéncia do espectador e consumidor em eventos desportivos eletronicos (e-Sports). Dessa
forma, esse trabalho inicial constitui um contributo para futuras pesquisas que se espera

venham a decorrer em torno do tema.
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Esta pesquisa, a semelhanca do apontado por Geus et al. (2016) em eventos de desporto,
apresentou baixo numero de respondentes (n=43). No estudo apresentado por Geus et al.
(2016) apenas 8% dos inquiridos referiu ter assistido a eventos desportivos, ndo sendo possivel
estabelecer um termo de comparagdo em termos de eventos desportivos. Todavia, a reduzida
dimenséo da amostra constitui a principal limitacédo deste estudo, na medida em que condiciona
a profundidade e a tipologia da anélise dos dados. Com uma amostra maior, preferencialmente
aleatoria, teria sido possivel inferir sobre o perfil deste tipo de consumidores e proporcionar
uma analise detalhada de determinados perfis de interesse. Estes poderiam ser definidos tendo
em conta algumas caracteristicas dos participantes (por exemplo, estudantes versus outros
publicos, consumidores segundo o grupo etario a que pertencem, preferéncia em marcas,
frequencia com que joga, etc). Sugere-se, portanto, a realizacdo de um estudo com objetivos
semelhantes mas com uma amostra maior. Por outro lado, o estudo foi aplicado em ambientes
fora dos locais dos eventos, em casa. Assim, seria interessante compara-lo com situacoes
presenciais e, se possivel, em eventos de jogos diferentes, uma vez que os inquiridos desta

pesquisa responderam em relacdo a varios eventos distintos.
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