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RESUMO

Considerando o crescimento econdmico dos esportes eletronicos e a falta de material que
procura entender como um jogo pode estabelecer um cendrio competitivo, foi possivel coletar
boas préticas baseadas em temas semelhantes e por grau de importincia para o
desenvolvimento de jogos pensados como esporte eletronico. Estas préticas foram elencadas
usando pesquisas de trabalhos académicos e ndo académicos; questiondrios com jogadores e
espectadores de diversos jogos considerados esports; e entrevistas com pessoas diretamente
envolvida no cendrio como jogadores, técnicos, narradores, proprietdrios de times, jornalistas

de sites especializados etc. Com este trabalho é possivel observar uma quantidade

considerdvel de boas préticas para o desenvolvimento de esportes eletronicos.

Palavras-chave: Esportes eletronicos. Esports. Boas préticas.



ABSTRACT

Considering the economic growth of esports and the lack of content that seeks to understand
how a game can create a stabilized competitive scenario, It was possible to gather good
practices based in similar themes and importance degree to games developed as esports.
Those practices were casted using academic and non-academic research, surveys applied with
players and spectators of various games considered as esports, interviews with directly
involved people, such as players, coaches, casters, team owners, specialized reporters, etc.
This study enables the observation of a considerable number of good practices for the

development of esports.

Keywords: Electronic Sports. Esports. Good Practices.



LISTA DE FIGURAS

Figura 01 — Lista dos 5 jogos com as maiores premiacoes até marco de 2018............ccccuveeneee. 1
Figura 02 — “Seu jogo se encaixXa em UIM €SPOTE?”......ccevcuuieeerrireeerniireeeinsireeeessereeessssseessssseeees 9

Figura 03 — Exemplo de post em grupo de Facebook. ..........cccoecueviiiniiiiiiiniiiiiiniieeeneeee 28



LISTA DE GRAFICOS

Graéfico 1 — Papel da empresa na profissionalizacdo do jOg0. .....cccceeeveeviierieecieenieeieeeieeieenns 31
Graéfico 2 — Importancia de tOrneios PreSeNCIAIS. ..uuuecreerreerieereeerieesieerieeseeesaeesneesreeseeesseenns 31
Graéfico 3 — Itens que modificam atributos dentro de JOgO. .......cceecverrierriienienieenieereerieeieenne 32
Grafico 4 — Presenca de SOTte €I ESPOTLS. ...cccueerveerueerrerrireriieenteeseesssessseesseesseesssesssasseesssaens 34
Graéfico 5 — Alteracdo no jogo para jogadores profissionais e casuais. .........cccceeeeveevveereeeneens 35

Gréfico 6 — Mudancas em elementos basicoS d0 JOZO........cccuverieeciierieeiiienieeie e 36



CPL
CS:GO
DotA
ESWC
FPS
GSL
KeSPA
LoL
MLG
MOBA
OGA
PC
RTS
SNES
WCG

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Cyberathlete Professional League
Counter-Strike:Global Offensive
Defense of the Ancients
Electronic Sports World Cup
First Person Shooters

Global StarCraft League

Korea e-Sports Association
League of Legends

Major Gaming League
Multiplayer Online Battle Arena
Online Gamers Association
Personal Computer

Real Tome Strategy

Super Nintendo Entertainment System

World Cyber Games



4.1
4.2
4.3

5.1
5.2
5.3

6.1
6.2
6.3
6.4

SUMARIO

INTRODUCAO 1
REFERENCIAL TEORICO 6
METODOLOGIA .....cuiiiiiiiintincnicsnnissesssnississssssssssssssssssssssesssssssssssssssssesssssssaes 11
Boas praticas gerais .13
Boas praticas de desenvolvimento 16
Boas praticas de transmissao 24
QUESTIONARIO......coomueennmmnnenssmasecssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssasass 27
Boas Praticas Confirmadas.........ceceeeeesecssenseissenssnssssssssssssssnssssssssssssssssssssssssssssssssssas 29
Boas Praticas Modificadas 34
Boas Praticas Adicionadas 34
ENTREVISTAS ..uoiiitiiniisinsnissnnsnsssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 37
Boas Praticas Confirmadas.........cceceeuecsecssesseissenssesssnssanssssssnsssssssssssssssssssssssssssssssssses 37
Boas Praticas Modificadas 39
Boas Praticas Adicionadas 39
Boas praticas REMOVIAAS ....ccccciveiernessancsncssanssssessanssssessasssasessassssssssassssssssassssssssassssass 41
CONCLUSAQ c..coctmnscsrssisssssssmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssess 42
REFERENCIAS .....cuureeuenreeassenssseessssesssssesssssssssssssssesssssessssssssssssssssssssssasssssssassassssess 44
APENDICE A - INSTRUMENTO PARA COLETA DE DADOS 47
APENDICE B - ROTEIRO ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA ......ccoeunnnee 56



1 INTRODUCAO

Esportes eletronicos, ou esports, € uma forma de esporte no qual seu aspecto
primario € facilitado por meio de sistemas eletronicos e a entrada e saida do sistema sdo
mediadas por interfaces humano-computador (HAMARI, SJIOBLOM, 2017). Sio
competicoes de jogos digitais organizadas através de ligas em varios locais do mundo. Nesses
ultimos anos, o nimero de espectadores e a premiagdo dos campeonatos vem aumentando
consideravelmente e, em 2017, mais de 46 milhdes de telespectadores tunicos online
assistiram a final do campeonato mundial de League of Legends (Riot Games, 2009) da Intel
Extreme Masters, em Katowice na Polonia. Em comparacdo, a cerimonia de posse do atual
presidente dos Estados Unidos, Donald Trump, obteve audiéncia na TV de 30,6 milhdes
(ARMSTRONG, 2017). J& o The International, campeonato mundial de DOTA 2 (Valve,
2013), premiou a equipe campea do torneio Team Liquid com 10,8 milhdes de ddlares, dos 24
milhdes do total premiado. Até marco de 2018, as cinco maiores premiacdes da histdria
somadas ja ultrapassam a faixa de 250 milhdes de ddlares, como mostrado na Figura O1.

Figura 01 — Lista dos 5 j

0gos com as maiores premiacdes até marco de 2018.

Top Games Awarding Prize Money

$137,006,506.86
2359 Players
890 Tournaments

$50,674,524.70
9292 Players
3089 Tournaments

$49,579,770.01
5268 Players
2005 Tournaments

$26,169,766.75
1743 Players
4761 Tournaments

$12,073,313.58
967 Players
395 Tournaments

Fonte: https://www.esportsearnings.com/games.

O primeiro torneio de videogames registrado € datado em outubro de 1972,
quando a Universidade de Stanford fez um campeonato do jogo Spacewar! (Steve Russell,

1962) cuja premiacdo ao vencedor era a assinatura de um ano da revista Rolling Stones


https://www.esportsearnings.com/games

(BRAND, 1972). Em 1980, a empresa japonesa Afari realizou o torneio de Space Invaders
(Taito, 1978) que atraiu mais de 10 mil participantes. J4 no inicio da década de 1990,
empresas como a Nintendo e a Blockbuster ja patrocinavam campeonatos mundiais
(EDWARDS, 2013). Em 1991, surge o jogo Street Fighter Il (Capcom, 1991) para o console
Super Nintendo Entertainment System (SNES) que foi o primeiro a focar diretamente nos
aspectos competitivos, técnica que é empregada e melhorada nos esportes eletronicos até os
dias atuais. Este jogo popularizou os jogos de luta competitivos, também conhecidos como
fighting games (SNAVELY, 2014).

Ao longo da década de 90, surgiu a cultura de jogos em PC (Personal Computer)
e com ela os proximos passos para o que hoje chamamos de esports. O primeiro registro do
uso desse termo foi em um comunicado da imprensa no langamento da Online Gamers
Association (OGA) em que um jornalista da Eurogamer, Mat Bettington, comparou o0s
esportes eletronicos com os esportes tradicionais (OGA, 1999; WAGNER, 2006). Outro
marco foi o torneio do jogo Quake (Id Software, 1996) que teve a participacdo de mais de 2
mil participantes e a premiagdo foi uma Ferrari oferecida pelo desenvolvedor lider do jogo,
John Carmack. Poucas semanas ap0s esse torneio, foi criada a Cyberathlete Professional
League (CPL) que, dois anos apds sua criacao, ja oferecia 15 mil délares como premiacao de
seus torneios (EDWARDS, 2013).

Nesta época, os géneros que faziam mais sucesso entre os esportes eletronicos
eram jogos de tiro em primeira pessoa, mais conhecidos como First Person Shooters (FPS),
0s jogos de esportes € os jogos com estilo arcade. Mas, no fim dos anos 1990, surgiu o género
de Real-Time Strategy (RTS), um subgénero dos jogos de estratégia em que a progressao do
jogo ndo acontece através de turnos (GERYK, 2008), com o lancamento do jogo Starcraft:
Brood War (Blizzard, 1998) (EDWARDS, 2013).

Com a virada do milénio, surgiram torneios como World Cyber Games (WCQ),
Electronic Sports World Cup (ESWC), Dreamhack, Global StarCraft League (GSL) e Major
Gaming League (MLG), sendo o ultimo o primeiro torneio transmitido em um canal de
televisdo, a USA Network da América do Norte, do jogo Halo 2 (Bungie, 2004) (EDWARDS,
2013). Nesta época, surgiu o jogo de FPS Counter-Strike (Valve, 2000) que, na versdao de
2001 da CPL World Championship, teve uma premiacdo de 150 mil délares (SNAVELY,
2014).

Outro género relevante é o Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) que se
popularizou com o mod (modificacOes visuais ou de mecanicas de um jogo feitas por fas) do

jogo Warcraft 11l (Blizzard, 2002) chamado Defense of the Ancients (DotA). O gé€nero tem



elementos de RTS, porém o jogador s6 pode controlar uma tnica unidade no jogo, ao invés de
vérias unidades e estruturas (EDWARDS, 2013). Atualmente, o MOBA € o género com maior
popularidade gracas ao jogo League of Legends (Riot Games, 2009), também conhecido como
LOL, que atualmente possui 100 milhdes de jogadores tnicos (VOLK, 2016).

No contexto dos esportes eletronicos, a Coreia do Sul tem uma grande relevancia
pois foi o primeiro pais a considerar o esport com a mesma importancia dos esportes
tradicionais (SNAVELY, 2014). Em 2000, foi criada pelo Ministério da Cultura, Esportes e
Turismo a Korea e-Sports Association (KeSPA - Associacdo de Esports da Coreia) com o
objetivo de legitimar a modalidade como um evento esportivo oficial e exercer o
gerenciamento das transmissdes de esports, a formacdo de novos eventos e as condicdes de
trabalho dos jogadores associados, além de encorajar o acompanhamento do cendrio
competitivo pela populagdo (WIKIPEDIA, 2018).

Historicamente, a Coreia ndo foi receptiva a cultura japonesa devido a problemas
diplométicos e ao medo da populacdo de uma invasdo cultural, por esses motivos o pais baniu
todos os produtos japoneses, incluindo consoles criados pela Nintendo e pela SEGA, empresas
japonesas, €, mesmo com a extincdo da proibicdo, os jogos digitais japoneses nao
conseguiram atrair o gosto do publico sul-coreano (JIN; CHEE, 2009). Isso ocasionou uma
lacuna de entretenimento digital no pais, surgindo uma demanda desse tipo de produto
(SNAVELY, 2013). No fim da década de 1990, apds a falha dos consoles japoneses, a Coreia
do Sul construiu uma forte infraestrutura de tecnologia da informacdo e detém atualmente a
melhor internet do mundo, sendo acessivel a toda a populagdo (LEE, 2017). Também foram
surgindo empresas sul-coreanas que utilizavam dessa forte estrutura para melhorar o cendrio
de jogos do pais, resultando na producdo de jogos de qualidade que popularizaram os jogos
online dentro do pais.

Foi com a popularizagdo do Starcraft na Coreia que surgiu o interesse nacional e
internacional por competi¢des de jogos eletronicos. A edi¢cdo de 2001 do torneio WCG,
descrita como “a olimpiada dos videogames” (JIN; CHEE, 2009), contou com diversas
disputas de jogos diferentes, a participacdo de mais de 400 jogadores de 37 paises € uma
premiacdo total de 400 mil dolares. Atualmente, o empenho para participar desses jogos €
bem maior do que na época dos primeiros torneios, uma vez que jogadores precisam investir
em viagens e no pagamento de competicdes, como também dedicar tempo para praticar com o
objetivo claro de se tornar o melhor daquela modalidade (SNAVELY, 2013).

A medida que mais competicdes internacionais surgiam, maior o interesse do

publico com a modalidade. As competi¢cdes tornaram-se mais parecidas com as de esportes



tradicionais e canais de televisdao focados essencialmente em esportes eletronicos surgiram,
como a Ongamenet (SNAVELY, 2013), ou canais renomados de esportes criaram subsecoes
de esports, como a SPOTYV Esports.

Muitos jogos s@o desenvolvidos com o objetivo principal de ser tornarem um
esport, mas nem todos conquistam essa condi¢do, ocasionando sua faléncia ou parando de
focar no competitivo. Como cita Paiva (2017), muitos desses jogos acabam sendo somente
copias de jogos que estdo fazendo sucesso no momento.

Existe divergéncias quanto a nomenclatura do termo esports, existindo também as
grafias eSports e e-Sports, além de outros termos. Para este trabalho, serd utilizado o termo
esports ou, na versao em portugués, esporte eletronico, pois este termo foi adicionado na The
Associated Press Stylebook, livro de gramatica norte-americano que busca padronizar os
termos de midia de massa. Foi-se utilizada da mesma 16gica para a padronizagdo do termo
“email”’, que também € escrito sem hifen ou com a segunda letra em mintsculo (DARCY,
2017).

Visto que é escasso os trabalhos académicos sobre o desenvolvimento de jogos
voltados para esportes eletronicos e muito jogos estdo sendo lancados sem que tenham bons
guias para como desenvolver esse tipo de jogo, este trabalho tem o objetivo de apresentar
boas praticas para o desenvolvimento de esports. Foram pesquisadas boas praticas nos textos
académicos e ndo académicos, além de pesquisas quantitativas e qualitativas, com opinides de
pessoas envolvidas diretamente no cendrio como: jogadores profissionais, técnicos,
narradores, donos de time e espectadores que usam de seu tempo livre para assistir partidas de
esportes eletronicos.

No segundo capitulo, mostra-se o referencial tedrico sobre esporte eletronico,
abordando trabalhos académicos e ndo académicos. No terceiro capitulo, € mostrada a
metodologia utilizada, quais foram as etapas e mostra como foram encontradas as boas
praticas. No capitulo 4, é mostrada uma tabela com todas as boas praticas, separadas por
grupos baseados em afinidade e por grau de importancia. No capitulo 5, mostra-se uma
explicacdo sobre os questiondrios feitos para jogadores e espectadores de esports, quais boas
préticas foram validadas, quais foram modificadas e quais foram adicionadas. No capitulo 6,
sdo apresentadas as entrevistas com pessoas envolvidas mais diretamente com o cendrio,
como técnicos, jogadores, narradores, jornalistas etc., além de verificar quais boas praticas
foram confirmadas, modificadas e adicionadas. Por fim, na conclusdo, é discutido um
apanhado geral sobre cada etapa do trabalho e € verificado se a metodologia se mostrou vélida

para a busca das boas praticas.






2 REFERENCIAL TEORICO

Considerando que a area de esports é relativamente nova, sao escassos OS
trabalhos académicos sobre os elementos que auxiliam um jogo a tornar-se um esporte
eletronico. Entdo, serdo mostrados trabalhos que refletem o tema e que se assemelham de
alguma forma ao tema do trabalho apresentado.

Na esfera académica, o trabalho mais relacionado com o tema é o artigo de
Bornemark (2013) que analisa algumas propriedades presentes em jogos considerados
esportes eletronicos. Apds essa andlise, esses pontos sdao comparados aos jogos
multijogadores, que ndo sdo classificados como esports, € mostra que tais pontos nao estao
presentes.

Um dos trabalhos académicos mais antigos sobre o tema € o artigo de Wagner
(2006) em que procura explicar a relevancia cientifica dos esportes eletronicos, criando um
alicerce para o estudo da drea. Apresenta uma visdo geral do que € um esport, cria uma
defini¢do adequada e discute também as primeiras abordagens ao topico que podem ajudar a
solucionar problemas de outras dreas que parecem ndo relacionadas, como tomadas de
decisOes estratégicas e treinamento gerencial.

Outros textos académicos encontrados foram os artigos de Weiss e Schiele (2013)
e de Hamari e Sjoblom (2017) que buscam entender os motivos que levam o publico a
consumir os esportes eletronicos. O primeiro artigo faz entrevistas e questiondrios com
jogadores profissionais e define que competi¢cdo, desafio e escapismo sio topicos diretamente
relacionados a pratica da modalidade; ja o segundo artigo apresenta dez hipdteses de
motivacdes para assistir esports, dentre elas trés foram confirmadas através de um
questiondrio com pessoas que assistem partidas competitivas, sendo essas: “adquirir
conhecimento sobre o jogo”, “escapismo” e ‘“agressividade dos jogadores de esportes
eletronicos”.

Encontram-se textos que apresentam o histérico dos esports, como é o caso do
trabalho de Snavely (2013) que tenta explicar como funcionam os sistemas modernos e faz
comparacdes entre os sistemas de esportes tradicionais e eletronicos. Também comenta sobre
o inicio do cenario na Coreia do Sul, analisa o estado atual da modalidade na América do
Norte e aponta as ameacas a industria que estd ganhando relevancia no ocidente. Um trabalho
semelhante € o de Saraiva (2013) que faz esse histérico contextualizando a realidade de

Portugal.



Foram encontrados também trabalhos que fazem a comparagdo entre esportes
tradicionais e eletronicos, como o trabalho de Pereira (2014), que apresenta pontos comuns as
duas modalidades, sendo eles: carreira competitiva, competicdes eletronicas, times e marcas,
astros da modalidade, transmissdo em massa, patrocinadores, midia especializada,
regulamentacdo e sexismo. Também mostra os pontos divergentes: atividade fisica,
reconhecimento cultura e beneficios fisicos, mentais e sociais. O autor afirma que, exceto os
trés esportes mais populares: futebol, basquete e futebol americano, os esportes eletronicos ja
alcancaram numeros semelhantes aos esportes tradicionais. Outro exemplo desse tipo de
trabalho € o artigo de Jonasson e Thiborg (2010).

Ha trabalhos sobre jogos especificos, como o artigo de Pereira, Wilvert e Takase
(2016) que usam os conceitos de psicologia esportiva em uma equipe profissional de League
of Legends e procuram verificar se esses conceitos ajudam na busca de resultados melhores
com jogadores de esportes eletronicos. Os resultados demonstram que o grupo de jogadores
que passaram por essa etapa tiveram uma melhoria na aten¢do seletiva, memoria e habilidades
em matematica e visioespaciais, também tiveram uma diminui¢cdo da ansiedade enquanto
competiam e as atividades influenciaram no aumento da coesdo do grupo € em uma
comunicacdo mais objetiva dentro de jogo.

O artigo de Rambusch, Jakobsson e Pargman (2007) faz uma andlise de gameplay
do jogo Counter-Strike com foco nos esports, mostrando quais os pontos que esta modalidade
se apropria dos esportes tradicionais. Também sido discutidos problemas tedricos e
metodolégicos do estudo, incluindo abordagens centradas nos jogadores e a
interdisciplinaridade do estudo.

Carter e Gibbs (2013) faz uma andlise sobre o cendrio do jogo EVE Online (CCP
Games, 2013) que possui um sistema diferente dos outros esportes eletronicos mais
conhecidos, principalmente por causa dos aspectos considerados ndo éticos do jogo como
espionagem, suborno e entrega de partidas, que ocorrem comumente em torneios desse
cendrio. Baseado nos resultados das entrevistas com jogadores, espectadores e comentaristas,
o trabalho discute a forma que essas atitudes, permitidas pelos desenvolvedores do jogo,
refletem na sua forma de esport. Ao tentar se profissionalizar, os desenvolvedores comegaram
a criar regras mais rigidas para os seus campeonatos, o que vai de encontro ao espirito do jogo
e pode causar a rejei¢do do publico quanto ao cendrio competitivo.

Quanto a relagdo entre patrocinios e esports, o texto de Chalmet (2015) examina
os efeitos de confianca e comprometimento em relagdo aos niveis de satisfacdo obtidos com a

parceria de patrocinio visto com a perspectiva do consumidor, com o intuito de mostrar para



pessoas responsdveis pela geréncia um entendimento melhor desse relacionamento. Foram
feitas entrevistas com pessoas envolvidas na drea dos negdcios e com jogadores profissionais,
chegando o trabalho a afirmar que confianca é a chave para um relacionamento duradouro e
que essa confianca tem relagao direta com o nivel de satisfacdo de ambas as partes.

Na esfera ndo académica é onde se tem uma maior discussdo a respeito do tema,
principalmente por meio de foéruns, sites especializados, se¢Oes de sites de esportes
tradicionais voltados aos esportes eletronicos etc. Os textos discorrem sobre diversos assuntos
como: andlises de jogadas, times ou de algum jogador especifico, noticias, questdes voltadas a
algum elemento do jogo, economia etc. Relacionados com o tema deste trabalho, foram
selecionados dois artigos, duas palestras e um programa no Youtube que foram relevantes.

Stanford (2017) apresenta uma lista de razdes para um esport fazer sucesso, além
de indicar os esportes eletrOnicos mais populares, descrevendo brevemente cada um e
elencando o que as desenvolvedoras desses jogos fizeram para alcancar essas posicoes:
garantir atualizacdes regulares no jogo, ter certeza que a base de jogadores € grande, deixar o
jogo facil de aprender porém dificil de aperfeicoar, destacar a importincia do modo
espectador e trazer as pessoas corretas para comentar os jogos. Cada razdo é explicada e
exemplificada.

Margaris (2016) apresenta os motivos que fazem com que o jogo Heroes of the
Storm — HotS (Blizzard, 2015) ndo tenha sucesso como esport. Primeiro o autor faz uma
comparacdo entre os jogos disponiveis no site de transmissdes online de jogos chamado
twitch.tv € mostra que um campeonato importante do jogo teve somente 18 mil espectadores
simultaneos, enquanto que, no mesmo momento, os jogos League of Legends e Overwatch
(Blizzard, 2016), mesmo sem nenhum evento importante, tinham aproximadamente 80 mil e
100 mil espectadores, respectivamente. Apresenta as mudancas drdsticas no cenario
competitivo do jogo, como alteracOes de times e de investimento, o que prejudicou seu
cendrio competitivo. Depois, o autor indica alguns possiveis motivos para isso: a falta de
histérias entre partidas profissionais, o fato das partidas competitivas de HotS serem
entediantes, dificuldade no acompanhamento dos espectadores, o jogo ter um baixo nivel de
complexidade, problemas ndo relacionados ao design do jogo e falta de popularidade nas
transmissdes online.

A palestra de Barzilay (2016), produtor e designer da empresa Side-Kick Games,
indica elementos que um desenvolvedor precisa entender ao produzir um jogo voltado para
esportes eletronicos. Primeiramente, o autor mostra dados sobre o crescimento econdomico do

cendrio geral, depois afirma que € possivel criar um jogo voltado para o esport, porém é o



publico que vai efetivar essa condicdo. O autor afirma que existem trés elementos que afetam
o progresso em um jogo: habilidade do jogador, forca da unidade e forca da sorte, e, de
acordo com a quantidade desses elementos apresentada em um jogo, ele pode ou ndo ser apto
a tornar-se um esport. Cita alguns jogos definindo os niveis de cada um desses elementos,
como mostrado na Figura 02, e entdo define que jogos considerados esportes eletronicos sdao
aqueles que possuem, em sua maior parte, a habilidade de jogador em evidéncia. O autor
elenca os elementos importantes que devem ser considerados ao se desenvolver um

esport, com elementos dentro do jogo (game design, mecénica) e fora do jogo (transmissao).

Figura 02 — “Seu jogo se encaixa em um esport?”

WoW Starcraft Candy LoL Angl

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=3UOs1orlmTM.

A apresentacdo de Browder (2011), game designer da Blizzard e chefe do setor
responsavel pelo jogo Starcraft I (Blizzard, 2010), explica as decisdes de design do jogo em
relacdo ao esports. Comenta que um esporte eletronico precisa ser divertido de assistir e, para
alcancar isso, destaca quatro pontos: ter informacdes claras, ser simples, ter um alto nivel de
habilidade e ter momentos de incerteza. O autor detalha esses quatro pontos ao longo da
apresentacdo e explica como o fato do jogo ter sido desenvolvido com foco em esports
influenciou nas decisdes de design como: mudancas na histéria do jogo, todos os personagens
dentro do jogo sdo versdes simplificadas dos conceitos originais para nao gerar uma polui¢cdo
visual e mudangas no design de personagens, pois havia uma limitacdo na criacdo de
personagens com caracteristicas semelhantes, dessa forma os jogadores acabariam escolhendo
o melhor entre eles, entdo evitou criar personagens parecidos. Finaliza a palestra informando
que essas mudangas de design do jogo surtiram efeito na sua popularidade, que atualmente €
reconhecido mundialmente.

O programa do Youtube € um episédio da série chamada Extra Credits, de

Portnow e Floyd (2012), que aborda o conceito de desbalanceamento perfeito, afirmando que,
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em game design, os elementos ndo precisam ser perfeitamente balanceados. Utilizando o
exemplo do xadrez, que é um jogo perfeitamente balanceado, o autor indica que, apesar do
jogo ser excelente, sofre por ter um nimero fixo de melhores jogadas possiveis e que somente
os melhores jogadores conseguem encontrar novas. Os autores citam o exemplo do jogo
Starcraft que, ao se tornar o mais proximo de um balanceamento perfeito, deixou de ser um
jogo de estratégia e tornou-se um jogo de acdo, no qual os jogadores calculam as melhores
jogadas e quem conseguir executd-las mais rapidamente ganha, frustrando os jogadores.

O League of Legends € citado pelos autores como um jogo que possui um
desbalanceamento perfeito, criando um metagame, que na defini¢do para o esporte eletronico
¢ a melhor forma de se jogar um jogo. Nado deve ser definitivo e todos os jogadores podem
tentar independentemente do nivel.

Os autores ainda citam duas formas de desbalanceamento perfeito, sendo a
primeira forma a que o Magic: The Gathering utiliza, em que define uma curva de
balanceamento perfeito de mana por vida para uma criatura sem nenhum efeito, entdo alteram
algumas cartas que extrapolam essa curva: se uma criatura tem um efeito muito forte para
uma determinada quantidade de mana, a vida da mesma tem que diminuir. A segunda forma é
também conhecida como “Pedra, Papel e Tesoura” na qual um elemento B é melhor que o
elemento A, o que leva os jogadores a procurar por um elemento C que seja melhor que B, e
pode continuar ou até mesmo voltar em evidéncia o elemento A, criando um ciclo de qual

estratégia vai ser dominante em um determinado periodo.
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3 METODOLOGIA

Este trabalho tem como o objetivo listar boas praticas que podem auxiliar um jogo
a se tornar um esport, buscando na esfera académica e nao académica. Apds isso, foram feitas
pesquisas quantitativas e qualitativas, sendo a primeira realizada com jogadores e
espectadores da modalidade, e a segunda com pessoas envolvidas mais diretamente com o
cendrio como jogadores profissionais, técnicos de equipes, donos de organizacdes,
desenvolvedores de jogos, comentaristas de partidas profissionais etc.

Inicialmente, foi realizada uma pesquisa no Google Scholar com termos
relacionados ao tema: “esports” e “Esportes eletronicos”. Depois foram feitas pesquisas
baseadas em algum jogo especifico como “League of Legends”, “Counter-Strike”, “Dota 27,
“Heroes of the Storm” ou “Starcraft”, por serem atualmente os esportes eletronicos de maior
expressdo em relacdo a premiacdes. Na busca de material ndo académicos, foi feita uma
pesquisa no Google baseada no tema, sendo a principal: “How to make an esports game”
(“Como fazer um jogo de esports”).

A partir da pesquisa na literatura, foram elencadas as primeiras boas préticas,
indicando os respectivos graus de importancia. Outras boas praticas baseadas na vivéncia do
autor com o cendrio geral de esports também foram acrescentadas e, para ver se as boas
praticas eram vélidas ou ndo, foram realizadas pesquisas quantitativas e qualitativas.

Pesquisas quantitativas foram feitas no formato de dois questiondrios online, um
em portugués, focado em jogadores e entusiastas brasileiros, e o outro em inglés, focado no
publico mundial, sendo as perguntas semelhantes nas duas versdes com exce¢ao de perguntas
voltadas a regido que residem. Essa separacdo foi feita para avaliar quais as diferencas entre
esses dois tipos de perfis, além de ter uma maior facilidade de encontrar respostas em
portugués devido o autor j4 ter contato com brasileiros influentes na drea dos esports. Esta
pesquisa foi divulgada no perfil pessoal do autor no twitter e também postada em féruns de
Facebook voltados aos esportes eletronicos em geral ou em grupos especificos de alguns
jogos como League of Legends, Dota 2, Counter-Strike: Global Offensive (Valve, 2012),
Starcraft 11 etc. Os questiondrios foram necessdrios para verificar se as boas praticas pensadas
anteriormente eram validas e se precisavam de alguma modificacdo, como também encontrar
novas boas préaticas que nao foram percebidas.

Pesquisas qualitativas foram feitas na forma de entrevistas semiestruturadas
baseadas no método de Cote e Raz (2015), em que as perguntas sdo previamente preparadas,

mas sdo permitidos desvios caso exista algum ponto importante que tenha surgido no
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momento da entrevista. Foram escolhidas para a entrevista pessoas que tinham algum
envolvimento mais direto com o esporte eletronico, diferentemente dos questiondrios que
envolveram pessoas de diversos niveis de afinidade com a modalidade. O contato inicial foi
através das redes sociais como Twitter e Facebook, posts em grupos especificos de jogos
convidando interessados ou um contato direto nas péaginas especificas de algumas pessoas que
poderiam ter o perfil adequado. As entrevistas tiveram o objetivo de validar as ultimas boas
praticas, observar eventuais mudancas ou adicionar boas praticas baseadas nas entrevistas.
Pela abordagem mais direta com o entrevistado, foi possivel verificar boas praticas nao

percebidas anteriormente.
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4 BOAS PRATICAS

Neste capitulo serdo expostas as boas praticas encontradas a partir dos trabalhos
estudados, dos questiondrios e das entrevistas, sendo divididas por grau de importancia e nas
seguintes categorias: gerais, desenvolvimento e transmissao.

Das boas praticas apresentadas, 27 foram encontradas via pesquisa em materiais
académicos e ndo académicos (GO1 a G04, G10, DO1 até D15, D25 e TO1 até TOS5) e 20
propostas pelo autor do trabalho (G05 a GO7, G11, G13, G14, D17 a D21, D30, D31, D36,
D38, T06, TO7, T10, T11 e uma boa prética que foi excluida). Com os questiondrios, foram
confirmadas 26 boas préticas dentre as iniciais (GO1, até GO3, G5, G06, G10, G11, G13, D01,
D08 at¢ D11, D18 até¢ D21, D23, D30, D36, TO1 até TO3, T06, T10 e T11), duas foram
modificadas (D31 e D32) e quatro adicionadas (G12, D26, D34, e D37). Com as entrevistas,
foram confirmadas seis boas préticas (GO1, GO7, G14, D17, D38 e T07), uma foi modificada
(D20), dez adicionadas (GOS8, D16, D22, D24, D28, D29, D35, T08, T09, T13) e uma
removida. Nos proximos capitulos essas modificagcdes serdo discutidas com mais detalhes.

Os graus de importancia utilizados foram classificados através de conceitos
semelhantes a priorizacdo de requisitos da Engenharia de Software: essencial, quando é
fundamental para o funcionamento do sistema, ou seja, sem ele ndo se pode dizer que o
projeto estd completo; importante, quando o projeto pode funcionar sem esse requisito, mas é
algo que seria importante ser desenvolvido futuramente para um funcionamento ideal; e
desejavel, quando ndo € indispensavel para o projeto e ndo precisa ser desenvolvido no futuro,
mas sera positivo se inserido (VENTURA, 2015).

As boas préticas foram consideradas essenciais caso estejam presentes nos textos
de forma unanime, ou seja, os textos académicos € nao académicos apontavam essa pratica
como vdlida, ou tenham aprovacdo majoritdria nos questiondrios ou nas entrevistas;
importantes, caso esteja presente nos textos mas nao de forma unanime, ou tenha aprovagao
entre 40% e 59% das respostas nos questiondrios; e desejavel, caso ela tenha uma aprovacgao

de menos de 40% nos questionarios ou tenha sido pouco comentada nas entrevistas.

4.1 Boas praticas gerais

Esta categoria possui boas praticas gerais que afetam o jogo como um todo. Serdao
encontradas boas préticas de como organizar campeonatos, como os desenvolvedores devem

se comportar e como criar formas para a divulga¢ao do jogo.



Tabela 01 — Boas préticas gerais.
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Gerais
Cédigo | Nome Descricao Importancia
Para Bornemark (2013), a grande diferenca
entre os esports e os esportes tradicionais é o
conceito de propriedade, ou seja, os jogos
digitais claramente sd@o de um dono (no caso
GO1 Seja progtivo com | dos desenvoly@dor‘es),,o que nao ocorre nos Essencial
a comunidade esportes tradicionais. E responsabilidade do
desenvolvedor mudar as regras do jogo,
organizar campeonatos, sempre se comunicar
com a comunidade, caso contrdrio os jogadores
podem deixar do jogo.
Barzilay (2016) afirma que eventos ao vivo
unem os fas que preferem assistir de perto,
por isso eventos presenciais sao importantes. Se
GO Faca tornc'aios nao for possfvc_al realizar todas as etapas de Bssencial
presenciais forma presencial, escolha momentos
inportantes, por exemplo, a fase regular de uma
liga pode ser online, mas a fase final deve ser
presencial.
Segundo Stanford (2017), ndo adianta ter um
Tenha certeza que | jogo impecével se ndo tem publico o suficiente
GO03 seu publico é para acompanhar o cendrio, € importante criar | Essencial
grande um jogo que seja agradavel também para o
espectador.
Muitos torneios vao surgir por iniciativa da
Acompanhe . N
) comunidade, sendo assim € importante
G04 tornelps acompanhar essas iniciativas espontaneas para | Essencial
organizados pela . . ~
comunidade se aproximar dos Jogadores e obter sugestdes
de melhorias para o jogo (BARZILAY, 2016).
A presenca de torcida cria uma atmosfera
Realize torneios diferente e afeta tanto a qualidade do evento
GO05 com a presenca de | quanto o desempenho de jogadores Essencial
torcida profissionais, o que também pode impactar na
quantidade de pessoas assistindo a transmissao.
Facga eventos em E importante realizar eventos em diferentes
GO06 diferentes localidades para haver uma adesao maior de Essencial
localidades jogadores de diversos locais e paises.
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Gerais

Codigo

Nome

Descricao

Importancia

GO7

Imortalize
momentos
importantes de
campeonatos
dentro do jogo

Recompense jogadores ou times que realizem
algo memoravel em algum momento
competitivo com algum elemento dentro do
jogo, sejam referéncias, contetidos cosméticos
tematicos de um campedo de torneio, elementos
dentro do mapa relacionados a algum jogador
ou time etc., mas tenha cuidado com a
qualidade e a quantidade desses momentos,
caso aconte¢a com muita frequéncia ou com
acoes simples pode perder seu impacto.

Essencial

GO08

Evite esteredtipos

Para evitar preconceitos e atitudes ofensivas,
evite utilizar elementos estereotipados
relacionados com machismo, LGBTfobia',
entre outros.

Importante

G09

Use as redes
sociais

Muitas pessoas conhecem os esports através de
noticias do cendrio em redes sociais, pois sao
ferramentas de grande alcance para a
divulgacao de torneios e novidades quanto ao
jogo. E importante entender quais so as redes
sociais mais usadas com o objetivo de aumentar
o alcance do jogo para a comunidade.

Desejavel

G10

Busque parcerias
influentes

Se a desenvolvedora ndo for conhecida, podera
ter dificuldades ap6s o lancamento, entdao
procure contato com pessoas ou empresas ja
envolvidas, sejam elas streamers, ou seja, que
transmitem jogos em plataformas online,
jogadores profissionais, empresas
especializadas em esports, entre outros; para
fazer parcerias e assim facilitar a inser¢do do
jogo (BARZILAY, 2016).

Desejavel

Gl1

Faca os jogadores
se interessarem
pelo cendrio
competitivo

Na pesquisa pode se constatar que alguns
jogadores comegaram a assistir as competicoes
por ver noticias sobre a modalidade dentro do
jogo, logo, é importante mostrar o que esta
acontecendo no universo dos esports para atrair
jogadores que talvez ndo conhecam o cendrio.

Desejavel

1" Ato ou manifestagdo de 6dio ou rejeigdo a homossexuais, 1ésbicas, bissexuais, travestis e transexuais.
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Gerais
Cédigo | Nome Descricao Importancia
Alguns jogadores mencionaram que nunca
L foram a um evento de esport pois o preco do
Esteja ciente das | . port pots © preg
. ingresso era bastante elevado, entdo, ao
condi¢des . . .,
GI12 . . planejar um torneio, procure entender a Desejavel
financeiras do o . 1 .
dblico situacdo financeira do publico almejado, para
p ndo ter um ingresso caro e, por conta disso, nao
conseguir uma presenca de publico satisfatoria.
Ao criar um torneio importante, uma boa ideia
é fazer com que o publico geral possa de
Permita aos alguma forma contribuir com a premiacao,
jogadores desta forma poderdo sentir que estdo ajudando
GI13 contribuirem com | no crescimento do jogo como um esport, porém | Desejavel
a premiacdo de essa acao deve recompensar, criando itens
torneios especificos dentro do jogo para o evento, como
skins, icones etc. Parte do preco pago pelo
jogador pode ir para a premiacdo do torneio.
. . Os espectadores gostam de comentar sobre 0s
Crie canais de . ~ 2 . . o e
. jogos, entdo é recomendavel disponibilizar um .
Gl4 comunicagao Desejavel

entre espectadores

modo fécil para interagirem (féruns, chats,
canais).

Fonte: autor.

4.2 Boas praticas de desenvolvimento

Nessa categoria, foram inseridas as boas praticas que afetam de alguma forma o

desenvolvimento do jogo. Sao mudangas feitas dentro do jogo que afetam o balanceamento,

as mecanicas, o que deve existir no cliente do jogo, o que o jogo precisa ter para ser possivel

assisti-lo, o que fazer em relacdo a sua comercializacio etc.




Tabela 02 — Boas préticas de desenvolvimento.
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Desenvolvimento

Cadigo

Nome

Descricao

Importancia

DO1

Certifique-se que
o matchmaking
seja justo

Matchmaking é¢ uma forma de criar partidas em
que os jogadores sdo de niveis equivalentes. Os
niveis podem ser calculados a partir de
varidveis como o nimero de vitdrias e derrotas.
O matchmaking tem como objetivo criar uma
partida que seja agraddvel a todos os
participantes envolvidos, entdo deve-se ter
certeza que o pareamento entre jogadores esté
sendo feito de forma justa, para que ndo cause
frustracdo nos jogadores que estiverem
desnivelados em rela¢ao aos demais (PASSY;
CHAVES; PEREIRA, 2013).

Essencial

D02

Delimite o tempo
de jogo

Ao criar um jogo voltado para esports, procure
estabelecer um tempo aceitdvel de jogo, seja a
duracgdo de cada round ou a duragdo média de
um jogo. Barzilay (2016) afirma que definir o
tempo de jogo acaba criando um elemento de
drama, pois o tempo pode estar a favor ou
contra. Tendo em mente um tempo médio de
jogo, auxilia tanto os fas quanto os
organizadores a definir em média o tempo que
serd investido em um evento especifico.

Essencial

D03

Crie um modo
espectador
competente

Para Stanford (2017), um esport é construido
em volta dos espectadores de partidas
profissionais, e eles ndo irdo participar se nao
for de forma facil e divertida. Crie um modo
espectador que deixe claro o que estd
acontecendo naquele momento, com uma
interface que mostre todos os elementos do
jogo. Diferente do jogador, € importante que o
espectador possa ver todas as informagdes de
ambos os times.

Essencial

D04

Tenha condi¢des
claras de sucesso
e falha

Para Barzilay (2016), um esport precisa ter um
objetivo claro que possa ser explicado
facilmente a qualquer pessoa que esteja
entrando nesse universo. Por exemplo, o
objetivo de League of Legends € destruir o
Nexus (base) adversdrio antes que ele destrua o
seu; em Hearthstone, o objetivo é eliminar
todos os pontos de vida do adversario.

Essencial
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Desenvolvimento

Codigo

Nome

Descricao

Importancia

D05

Crie metas
secundarias

Segundo Barzilay (2016), sdo as metas que
ajudam o jogo a progredir, mas nao sao
essenciais para a vitdria. Ao criar essas metas, €
possivel proporcionar momentos dramaticos, o
que pode ajudar o jogador ou time a se
aproximar da vitéria. Exemplos: os objetivos
neutros em League of Legends (Dragdes, Barao
e Arauto), o sistema de missoes em
Hearthstone.

Essencial

D06

Possibilite um
desbalanceamento
perfeito

Em game design, desbalanceamento perfeito é
a ideia de que os elementos ndo precisam ser
totalmente balanceados, pois limita as melhores
jogadas, fazendo o jogo se tornar previsivel e
afastando os jogadores e espectadores. Essa
forma de desbalanceamento faz com que
jogadores de niveis diferentes desenvolvam
estratégias diferentes que funcionam naquele
nivel e, ao evoluir, deve encontrar outras
jogadas dominantes (PORTNOW; FLOYD,
2012).

Essencial

D07

Apresente
informacoes de
forma clara

Para Browder (2011), um bom esport tem que
prezar pela clareza de informacdes dentro de
jogo. As unidades devem ter o tamanho ideal
para ndo atrapalhar a visdo de outras unidades,
os efeitos visuais devem ser simples o
suficientes para nao criar uma polui¢ao visual
na tela, mas que seja possivel entender o que
esta acontecendo.

Essencial

D08

Estimule reflexos
rapidos e
coordenagdo
olhos-dedos

Barzilay (2016) afirma que a maioria dos
esports € baseada em habilidades do jogador.
Um bom esport precisa de um alto nivel de
coordenacdo entre dedos e olhos, e reflexos
rapidos por parte dos jogadores
(BORNEMARK, 2013). E necessdrio estimular
o jogador a melhorar sua jogabilidade.
Exemplo: ganhar recursos ao eliminar um
adversario.

Essencial
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Desenvolvimento
Cédigo | Nome Descricao Importancia
Um esport precisa ter os seus conceitos basicos
facilmente compreensiveis, mas exigir um alto
nivel de habilidade, para garantir a
. competitividade (STANFORD, 2017). Para
Facilite o . ( .
. Margaris (2016) esse € um dos motivos que
aprendizado e . ~ .
D09 dificulte a fazem com que o jogo Heroes of the Storm ndo | Essencial
. faca tanto sucesso quanto 0s seus concorrentes,
maestria - . . .
pois é um jogo de baixa complexidade, o que
dificultou o cendrio competitivo. Os
espectadores preferem assistir jogos com uma
curva de habilidade® mais alta.
Para Barzilay (2016), um jogo com uma boa
curva de habilidade permite que os jogadores
desenvolvam estratégias novas e Unicas,
Possibilite uma também permite que jogadores de todos os
D10 curva de niveis possam se divertir, tentando melhorar Essencial
habilidade alta suas habilidades, além de possibilitar o
destaque de jogadores. Segundo o autor, um
esport almeja ter uma curva de habilidade
infinita.
Segundo Barzilay (2016), sdo os fas que
Incentive a definem se um jogo € um esport, mas pode-se
D11 compc?titividade f:rigr um l?om jogo competitivo, com embgtes Bssencial
entre jogadores ou | individuais ou entre equipes, para que surjam
times times e jogadores e, consequentemente, seus
fas.
Barzilay (2016) afirma que um jogo precisa ser
criado com uma sequéncia de momentos
Possibilite uma draméticos, nao sendo um jogo de acao
D12 sequéncia de gontinua. Ter momentos de pausa a}judaf aos Essencial
momentos jogadores pensarem novas estratégias. E nesse
draméticos momento de pausa que os comentaristas

adicionardo o drama dentro de uma partida,
quando transmitida.

2 Representagdo grafica do crescimento do aprendizado em relagio ao nivel de experiéncia (BUSINESS
DICTIONARY, 2018).
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Desenvolvimento

Codigo

Nome

Descricao

Importancia

D13

Torne o jogo
complexo

O jogo pode disponibilizar diferentes mapas,
objetivos, itens, interacdes entre personagens €
tempos (BARZILAY, 2016). Exemplo: em
Overwatch ha diversos mapas que possuem
tipos diferentes de objetivos (empurrar uma
carga, atacar/defender um local e modos
hibridos), em cada tipo de mapa, alguns
personagens acabam sendo mais eficientes que
outros.

Essencial

D14

Estabilize o jogo

Antes de introduzir o jogo como um esporte
eletrbnico, garanta que ndo possui defeitos
claros, que o servidor funciona bem ou se
existem erros dentro de jogo (BARZILAY,
2016). Nenhum jogo € a prova de defeitos, mas
problemas graves podem causar a rejeicao dos
jogadores. Entdo, caso algum problema venha a
acontecer, os desenvolvedores precisam
resolver rapidamente.

Essencial

D15

Crie um jogo
cheio de
incertezas para
quem assiste

Para Bowler (2011), um bom esport precisa
estar repleto de incertezas, ou seja, o espectador
ndo deve prever o que acontecerd nos proximos
momentos, mantendo o publico sempre em
atenc¢ao.

Essencial

D16

Combata o
antijogo

Um jogo voltado para esporte eletronico tem
que prezar a competitividade, e ter um jogo que
permite trapacas ou atitudes negativas, como
sair no meio do jogo ou ter um comportamento
toxico, vai de encontro a esse principio. Entao
tenha um sistema que ajude a encontrar esses
problemas e evitar ou punir essas atitudes.

Essencial

D17

Possibilite a
reversao de
situacdes adversas

Um jogo que € definido nos primeiros
momentos ndo € atrativo para o espectador nem
para o jogador. Mesmo que haja uma grande
desvantagem, permita que o jogador que esta
perdendo tenha chance de reverter a situagao,
porém esses mecanismos ndo podem ser
artificiais ao ponto de sempre acontecerem ou
privilegie um jogador que ndo tem um bom
desempenho.

Essencial
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Desenvolvimento
Cédigo | Nome Descricao Importancia
Jogadores ndo gostam de “pay to win” (pagar
Evite vender itens | para vencer) em um jogo competitivo, por isso
D18 que dao vantagens | € importante pensar em outras formas de Essencial
dentro do jogo conteddo para comércio, por exemplo, venda
de elementos cosméticos.
O jogo precisa ter alguma forma de
. ranqueamento para os jogadores poderem
Crie formas de q P JOBATOTES POC .
D19 comparar uns aos outros, além de criar um Essencial
ranqueamento ~ .
senso de progressdo para o jogador quando ele
observa seu nivel melhorando.
AtualizacOes constantes sdo essenciais para o
Jogo ndo estagnar e ndo causar o desinteresse
dos jogadores. Porém, busque uma boa
Mantenha o jogo | periodicidade pois, caso ocorra em periodos .
D20 . o e . Essencial
atualizado curtos, pode ser prejudicial tanto ao jogador
casual quanto ao jogador competitivo. Desta
forma o jogo muda e serd possivel usufruir o
melhor de cada atualizagdo.
L Um determinado personagem ou elemento pode
Crie diferentes . . 2 .
: assumir funcdes diferentes no jogo de acordo
formas de se jogar .
D21 oM © Mesmo com o modo. Exemplo: um personagem que Essencial
pode servir como suporte ou como atacante
elemento . . . .
dependendo dos itens que o jogador inserir.
Para um melhor cendrio competitivo, é ideal
servidores dedicados para cada regido com
muitos jogadores pois, caso os jogadores
Tenha servidores | estejam com laténcia alta (que € o tempo de
D22 dedicados a cada | tramita¢do de uma informacao entre o jogo e o | Essencial
regido competitiva | servidor) é improvavel que possa disputar
partidas competitivas em igualdade com
jogadores de regides que possuem uma laténcia
menor.
Uma estratégia ou personagem que €
claramente superior as outras ndo € interessante
Evite uma em um jogo competitivo, pois ao perceber que
D23 estratégia poucas jogadas ou personagens sa0o 0s mais Essencial
dominante fortes e ao tentar fazer algo diferente o jogador

nunca tenha sucesso, isso pode causar um
desinteresse por parte da comunidade.
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Desenvolvimento

Codigo

Nome

Descricao

Importancia

D24

Escute as opinides
de jogadores
profissionais

Os jogadores profissionais sao os que tem o
maior conhecimento do jogo, muitas vezes
encontrando elementos que ndo foram pensados
pelos desenvolvedores.

Essencial

D25

Crie um mapa
simétrico

Segundo Bornemark (2013), um jogo simétrico
€ aquele em que cada jogador tem os mesmos
tipos de acdes e cada resultado de uma acao vai
depender do jogador e do oponente. O mapa do
jogo precisa ser igual para todos os jogadores,
porém, caso seja necessdrio ser diferenca,
busque outras formas de deixar o jogo
simétrico como alternar a posi¢ao dos
jogadores. Exemplos: O mapa de League of
Legends é simétrico com trés linhas de rotas,
além da selva em que o nimero de monstros
neutros € igual dos dois lados; em Counter-
Strike: Global Offensive, os mapas nao sao
simétricos, mas os times alternam a posi¢ao.

Importante

D26

Balanceie o jogo
com foco nos
jogadores
profissionais

Ao pensar em mudancas de balanceamento,
tenha como foco os jogadores de alto nivel,
pois entendem mais do jogo do que jogadores
casuais. Barzilay (2016) afirma que a forma
que a desenvolvedora trata o jogador casual
deve ser totalmente diferente de um jogador
profissional.

Importante

D27

Nao esqueca dos
jogadores casuais

Um jogo com um balanceamento voltado para
o jogador profissional pode ndo ser atrativo
para o jogador comum, afastando-o do jogo.
Entdo € necessario um equilibrio entre o que é
importante para esses dois tipos de jogadores.

Importante

D28

Garanta uma boa
dublagem e
localizagao

Uma boa localizacdo e dublagem podem atrair
jogadores novatos, principalmente para jogos
com foco no desenvolvimento do ambiente, da
histéria e dos personagens.

Importante

D29

Desenvolva um
jogo gratuito

Uma boa ideia para adentrar no mercado de
jogos é criar um jogo gratuito que possuam
recursos dentro que sdo pagos. Isso ajuda a
atrair jogadores nas fases iniciais. Quanto mais
jogadores se interessam pelo jogo, aumenta a
probabilidade de um cendrio competitivo
surgir.

Importante
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Desenvolvimento
Cédigo | Nome Descricao Importancia
Para ndo arriscar a credibilidade do jogo, as
mudangas de balanceamento e de mecénicas
precisam primeiro ser testadas por jogadores
Crie um servidor | em um servidor que ndo atrapalhe o
D30 . . . Importante
de testes desempenho do servidor oficial. Quanto mais
pessoas testarem, maior a possibilidade de
achar algum erro ndo encontrado pelos
desenvolvedores.
No momento de desenvolvimento do jogo,
Evite elementos evite incluir elementos de sorte, pois pode
D31 de sorte dentro do | causar uma evasao de jogadores de alto nivel Desejavel
jogo por acharem que ndo € a habilidade que define
quem € o melhor jogador, mas sim a sorte.
Ao criar um jogo para esport, procure incluir
alguns elementos que tenham resultados
Inclua elementos aleatdrios ao invés de definidos, desta forma €
D32 de sorte em alguns | possivel acontecer jogadas inusitadas durante o | Desejavel
pontos do jogo jogo. Mas esses resultados nao podem ser
determinantes para a vitdria ou a derrota de um
jogador.
. Para o jogo se manter sempre interessante,
Permita-se mudar n .
. algumas mecanicas podem ser drasticamente >
D33 aspectos basicos . i Desejavel
do jogo mudad_as, ad1c10neida}s ou ,re'mowdas, mesmo
que seja uma mecanica bésica.
E necessdrio que 0 jogo passe por mudangas ao
Evite mudar longo do tempo para se manter interessante,
D34 elementos bésicos | mas evite mudar elementos centrais ao jogo, Desejavel
do jogo pois dessa forma pode afastar jogadores que ja
se adaptaram ao modo de jogar.
Caso o0 jogo seja muito complicado, um bom
Crie um bom tutorial € importante para inserir um jogador
D35 tutorial dentro do [ novato, aumentando a possibilidade deste novo [ Desejavel
jogo jogador se manter com menos possibilidade de
frustragao.
Crie itens Muitos jogadores gostam de, abertamente,
relacionados com | mostrar apoio a um time ou jogador, entdo €
D36 times ou desejdvel itens relacionados como skins, logos | Desejavel

jogadores
profissionais

etc. Pode também ajudar os profissionais,
disponibilizando parte das vendas.
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Desenvolvimento

Cédigo | Nome Descricao Importancia

Atente 205 Algumas pessoas acreditam que trabalho em
equipe € algo que define um esporte eletronico,
elementos de ~ k . . .
D37 entdo procure incluir mecanicas que favorecam | Desejdvel
trabalho em . .
o trabalho em equipe e evite elementos que

equipe favorecam um jogador ganhar sozinho.
Algumas mecanicas precisam ser testadas por
jogadores com alta habilidade, pois
Teste com normalmente esses jogadores sdo 0s mais aptos
D38 jogadores a fazerem esses testes. Barzilay (2016) afirma | Desejavel
profissionais que é imprescindivel que esses testes ocorram o

mais cedo possivel no desenvolvimento do jogo
e ndo apds o seu lancamento.

Fonte: autor.

4.3 Boas praticas de transmissao

Nessa categoria, foram inseridas as boas praticas que discorrem sobre a
transmissao de eventos relacionados aos esportes eletronicos. Serdo encontradas boas préticas
relacionadas a estrutura de transmissdo, ao tipo de conteudo que deve ser apresentado durante
um evento, a narragdo do jogo etc.

Tabela 03 — Boas praticas de transmissao.

Transmissao

Cédigo | Nome Descricao Importancia

Para Stanford (2017), uma boa equipe de
transmissao ndo define se um jogo vai se tornar
ou ndo um esport, mas ajuda a melhorar a
experiéncia do espectador. Procure ter uma boa

Tenha uma boa equipe de transmissdao, como narradores,
TO1 equipe de comentaristas, analistas, entrevistadores, Essencial
transmissao pessoas da parte técnica etc. Sendo todas essas

fungdes preenchidas por pessoas que tenham o
conhecimento necessario para exercé-las, pois
qualquer erro pode causar o afastamento do
telespectador.
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Transmissao

Codigo

Nome

Descricao

Importancia

T02

Crie uma narrativa
para as partidas
profissionais

Para Margaris (2017), qualquer esporte tem
uma histéria e isso nao se difere nos esports.
Uma partida profissional nao se torna
interessante se ndo h4 uma histéria e o design
do jogo precisa possibilitar essas histérias. Em
relacd@o a transmissdo, € importante que 0s
comentaristas mostrem dados individuais e de
equipes, permitindo a comparacao, por
exemplo: dois jogadores de mesma posi¢do tem
as duas maiores quantidades de adversarios
derrotados e estio se enfrentando no momento,
ou um time improvavel ganha de varios times
mais tradicionais etc.

Essencial

TO3

Crie momentos
inesqueciveis
dentro do jogo

Para Barzilay (2016) sdo os momentos
mostrados durante a transmissao e que possuem
um alto nivel de drama, ou que mostram feitos
extraordindrios, que sdo os melhores para
trazem mais fas ao jogo.

Essencial

TO04

Evidencie quem
estd participando
do jogo

Na transmissao e dentro do jogo precisam estar
claros os times e os jogadores que estao
participando (BARZILAY, 2016), mostrando
logos, fotos, funcdes na partida e algumas
informagdes importantes.

Essencial

TOS

Entenda os
elementos de
transmissao online

Para Barzilay (2016), precisa-se entender quais
ferramentas utilizadas para transmitir o jogo,
quais softwares mais usados, observar se 0 jogo
ndo € muito pesado para ser transmitido online
etc. Se os jogadores nao conseguem transmitir
0s jogos, ndo irdo jogar.

Essencial

TO6

Permita a andlise
de jogadas
importantes

Um dos motivos que jogadores assistem
partidas profissionais € para aprender com 0s
jogadores de alto nivel, para melhorar o seu
desempenho. Mas, no momento do jogo, esse
tipo de jogada pode passar despercebida devido
a velocidade dos acontecimentos, entao €
importante que se destaque alguns momentos
da transmissdo para analisar as melhores
jogadas.

Essencial
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Transmissao
Cédigo | Nome Descricao Importancia
Inserir patrocinadores no jogo € vantajoso para
Permita o crescimento econdmico do cendrio, entdo nas
TO7 momentos para transmissoes de eventos € importante que tenha | Essencial
patrocinadores um espago destinado a conteddos
promocionais.
Possibilite Para um jogo competitivo contar uma historia,
Tog narragdes de os narradores sdo necessarios. Para cada regido Essencial
torneios em cada | competitiva € ideal que existam narracdes das
regido competitiva | partidas na lingua local.
Possibilite Para aumentar o alcance das transmissoes de
narracoes de torneios internacionais, ¢ importante
T09 torneios de disponibilizar diversas linguas, pois nem todo Essencial
regides maiores pais tem uma cultura de lingua inglesa, e isso
em diversas pode afastar espectadores que ndo entendam o
linguas que esté sendo transmitido.
< Para as transmissoes dentro de jogo, €
Tenha alguém . . .o
.. importante ter alguém especializado nessa
especializado para - .
T10 A funcdo e que a exerca exclusivamente, desta Importante
controlar a camera .
4o 1690 forma evita-se de perder momentos
o8 importantes.
Durante a transmissdo, ¢ importante entrevistar
pessoas relacionadas a algum time, sejam
Entreviste pessoas | jogadores, técnicos, donos de time etc. Desta
TI11 . 1 . Importante
importantes forma apresenta-se ao publico personalidades
dentro do cenério, criando uma maior
identificacdo com elas.
Muitos espectadores assistem uma transmissao
de campeonato para acompanhar um jogador
T12 Destaque times ou | ou um time especifico, entdo € importante o Importante
jogadores destaque de algumas pessoas que chamem a P
aten¢do do publico. Segundo Barzilay (2016), é
isso que facilita o surgimento de novos fas.
Dependendo do nivel do campeonato, € uma
S boa ideia ter mais de uma transmissao dedicada
Possibilite a . . .
~ a jogadores diferentes. Jogadores de niveis .
T13 narragdo para Desejével

niveis diferentes

iniciantes ainda estdao aprendendo o bésico do
jogo, enquanto jogadores mais avancados tém
focos diferentes e mais especificos.

Fonte: autor.
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5 QUESTIONARIO

Neste capitulo, serdo apresentados os resultados obtidos com os questiondrios.
Seu objetivo foi verificar se a opinido dos jogadores corrobora com as boas préticas
encontradas ou descobrir boas priticas que ndo foram citadas nos trabalhos analisados.
Também verificar algumas hipdteses do autor que foram percebidas a partir de experi€ncias
préprias com a modalidade.

Buscou-se confirmar, modificar ou acrescentar boas prdticas através da
contribuicdo dos participantes, como também definir o grau de importancia para elas. Em
alguns casos, devido a uma ndo unanimidade das respostas, ocorreu a criagdo de boas préticas
antagodnicas, cabendo ao desenvolvedor do jogo escolher qual delas serd mais benéfica seguir.

Na primeira parte do questiondrio, foi feito um levantamento demogréfico a
respeito dos participantes. Foi percebido, apds a conclusdo das respostas, que algumas
informacdes foram omitidas do questiondrio como o género do respondente. Devido a
extensdo do questiondrio essas informagdes passaram despercebidas.

A segunda parte foi dividida em duas etapas, a primeira voltada as pessoas que
assistem a partidas profissionais de esportes eletronicos e a segunda, aos jogadores
profissionais ou amadores. Alguns itens utilizaram escala Likert, onde o participante
informava o seu nivel de concordancia com as afirmativas apresentadas, sendo todas as frases
construidas de maneira positiva pois, segundo Lewis-Evans (2012), € recomendado o uso de
frases positivas ao invés de negativas para evitar md interpretacao por parte dos participantes.

Foram utilizados dois questiondrios, um em ingl€s e o outro em portugués, pois o
autor ja possuia afinidade com brasileiros influentes na drea de esports e, para obter um maior
nimero de respostas, um questiondrio em inglés ndo seria recomendado, observando que o
Brasil possui uma baixa proficiéncia na lingua (MORENO, 2017), além de criar duas visdes
para o esporte eletronico, a brasileira e a mundial.

A pesquisa em portugués foi divulgada no perfil pessoal do autor no Twitter, além
de grupos de Facebook relacionados com diversos jogos considerados esports: E-sports
Brasil, FGC Brasil (que reune jogadores de diversos jogos de luta), Overwatch - Brasil, Dota
2 Brasil Livre, PUBG Brasil, Rainbow Six - Siege Brasil, Hearthstone Brasil, entre outros. A
variedade de jogos foi importante para evitar que as respostas se concentrassem em um jogo
ou género particular, buscando uma maior generalidade.

No geral, a pesquisa foi bem recebida, tendo a postagem no Twitter recebido 146

retweets e 243 curtidas no periodo de dois dias, além de que, em diversos grupos de
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Facebook, foi comum a presenca de comentdrios que faziam a postagem sempre estar no topo

e visivel, como mostrado na Figura 03.

Figura 03 — Exemplo de post em grupo de Facebook.

Hermano Cavalcante compartilhou um link L
8 de agosto s 20:32

Jogadores de Overwatch, preciso da ajuda de vocés, eu sou estudante de
Sistemas e Midias Digitais na UFC e estou fazendo meu TCC sobre
eSports, por favor, se puderem responder essa pesquisa eu ficaria
extremamente agradecido

Pesquisa sobre eSports

DOCS.GOOGLE.COM
Pesquisa sobre eSports
Ola, sou estudante do curso de Sistemas e Midias Digitais da UFC e esto

e outras 18 pessoas 11 comentarios

oy Curtir () Comentar

. o

Curtir - Responder - Ver tradugio - 2 sem
o Up

Curtir - Responder - Ver traducao - 2 sem
.
J up

Curtir - Responder - Ver traducdo - 2 sem
L3 "v

Curtir - Responder - Ver fraducio - 2 sem
J e

Curtir - Responder - 2 sem
’ Up

Fonte: autor.

A pesquisa em inglés foi divulgada em grupos de Facebook dos mesmos jogos e
nos respectivos foruns do Reddit, um site que possui diversas categorias, entre elas os esports.
As postagens no Facebook tiveram uma boa aceitacdo, com pessoas comentando para que
outras pudessem responder. Uma pessoa da Alemanha ofereceu ajuda via Messenger, €
alertou que o formulario estava sem a pergunta sobre o género. Ja no Reddit, devido ao fato de
alguns féruns nao permitirem formuldrios, , algumas dessas postagens foram deletadas pelos
moderadores, fazendo com que pessoas de determinado jogo ndo pudessem ter acesso ao
questiondrio. Ainda assim, foi possivel ter um nimero satisfatorio de respostas, além de uma
diversificacdo em relacdo aos locais do mundo e de quase todos os continentes, com exce¢ao
da Antartida.

Com os dados obtidos nas entrevistas, foi possivel classificar o grau de

importancia de cada boa pratica. Uma boa pratica foi considerada essencial caso tenha uma
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aprovacao maior que 60% através da média entre os dois questiondrios; importante, caso
tenha aprovacdo entre 40% e 59% das respostas nos questiondrios; e desejdvel, caso ela tenha

uma aprovagao de menos de 40% nos questiondrios.

5.1 Boas Praticas Confirmadas

Levando em consideracio a forma como pessoas conhecem o0s esportes
eletronicos, 26,7% dos participantes da pesquisa brasileira e 42,7%, na pesquisa mundial
conheceram os esports através do proprio jogo, além disso, 39,2% das respostas do publico
mundial e 54,7% das respostas do publico brasileiro consideram que ter noticias sobre
esportes eletronicos dentro do jogo € um elemento importante, desta forma, podemos afirmar
que a boa pritica “G11 - Faca os jogadores se interessarem pelo cendrio competitivo” €
valida. Na mesma pergunta, também € possivel validar a boa pratica “Use as redes sociais”
pois 23,9% do publico brasileiro e 16,8% do publico mundial conheceram a modalidade
através das redes sociais. Outra boa pratica confirmada foi a “G10 - Busque parcerias
influentes”, pois 22,1% das pessoas na pesquisa brasileira e 17,9%, na pesquisa mundial
comegaram a assistir por causa de um streamer (profissional que transmite jogos online) ou
um jogador profissional.

69,2% das pessoas na pesquisa brasileira e 82,9%, na pesquisa mundial assistem
jogos competitivos para aprender com os jogadores profissionais, ajudando a validar a boa
pratica “T06 - Permita a andlise de jogadas importantes”. Nesta mesma pergunta, 57,9% na
pesquisa brasileira e 33,9% na pesquisa mundial responderam que assistem esports para
acompanhar um time, e 43% na pesquisa brasileira e 42,4% na pesquisa mundial gostam de
acompanhar um jogador especifico do qual sdo fas, o que corrobora com a boa pratica “T12 -
Destaque times ou jogadores™.

72% das pessoas da pesquisa mundial e 74,3% das pessoas da pesquisa brasileira
responderam que a estrutura de transmissdo € de grande importancia, validando a boa pratica
“TO1 - Tenha uma boa estrutura de transmissdo”. 51,9% na pesquisa mundial e 54,2% na
pesquisa brasileira informaram que entrevistas com pessoas importantes € sao interessantes,
portanto pode se entender que a boa pratica “T11 - Entreviste pessoas importantes” ¢ valida.

49,5% dos participantes da pesquisa brasileira e 38,4% dos participantes da
pesquisa mundial acreditam que uma pessoa real controlando a camera dentro do modo

espectador do jogo € importante. Na pesquisa mundial, obteve-se 23,7% de indecisos,
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enquanto na pesquisa brasileira foram 24,4%, isso pode significar que a boa pratica “T10 -
Tenha alguém especializado para controlar a camera do jogo™ € vélida, porém nao € essencial.
78,6% dos participantes da pesquisa brasileira e 79,7%, da pesquisa mundial acreditam que o
matchmaking € um elemento de gameplay importante dentro de um esporte eletronico, desta
forma, podemos afirmar que a boa pratica “DO01 - Certifique-se que o matchmaking seja justo”
¢ vilida.

68,5% das pessoas da pesquisa mundial e 63,3%, da pesquisa brasileira afirmaram
que o registro de jogadas importantes tem elevada importancia, sendo assim, corrobora com a
boa pritica “T03 - Crie momentos inesqueciveis dentro do jogo”.

A proxima boa pritica confirmada foi “T06 - Permita a andlise de jogadas
importantes”, pois 58,2% dos participantes da pesquisa brasileira e 63,6%, da pesquisa
mundial responderam que andlises de jogadas por especialistas € um elemento importante
dentro de uma transmissao de esports.

Em relacdo a dados de times e jogadores, 55,7% da pesquisa mundial e 60,5% da
pesquisa brasileira responderam que dados de jogadores sdo importantes em uma transmissao
online de esports, o que corrobora com a boa pratica “T02 - Crie uma narrativa para as
partidas profissionais”. J4 em relacdo ao fomento de rivalidade entre jogadores, 37,7% do
publico brasileiro e 31,7% do publico mundial concordam que é um elemento importante,
porém 33,2% do piublico brasileiro e 40,7% do ptiblico mundial acham que ndo, além dos
23,7% na pesquisa mundial e 26,7% na pesquisa brasileira que ficaram indecisos em relacdo a
esse topico, entdo pode se afirmar que a rivalidade entre times pode ndo ser tdo importante.
Outro ponto relacionado com a boa pratica, porém em menor escala, € nas transmissdes terem
momentos em que contam histérias de vida dos jogadores, neste caso, 14,6% das respostas na
pesquisa mundial e 28,3% das respostas na pesquisa brasileira afirmaram que este topico €
importante em um esport.

75,8% das pessoas da pesquisa brasileira e 61,4% dos participantes da pesquisa
mundial concordam que € funcdo da desenvolvedora facilitar a profissionalizacdo do jogo
(Griéfico 1), confirmando a boa pratica “GO1 - Seja proativo com a comunidade”. Uma das
acoes que os desenvolvedores podem proporcionar € a criacao de torneios presenciais, ou seja,
torneios em que as partidas sdo jogadas através de uma rede local ao invés da internet. 93,3%
dos participantes da pesquisa brasileira e 65,4%, da pesquisa mundial concordam que ¢é
importante que existam torneios presenciais (Grafico 2), validando a boa pratica “G02 - Faca
torneios presenciais’. Dentro desse mesmo assunto, 59,4% dos participantes da pesquisa

mundial e 63%, da pesquisa brasileira afirmaram que a presenca de torcida no local aonde
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estd ocorrendo os torneios € importante, dessa forma, é possivel afirmar que a boa pratica

“GOS - Realize torneios com a presencga de torcida” € valida.

Grifico 1 — Papel da empresa na profissionaliza¢ao do jogo.
B Fublico Mundia
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Fonte: Autor.

Griéfico 2 — Importincia de torneios presenciais.
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Fonte: Autor.

Ao perguntar se as pessoas ja frequentaram eventos de esports, 64,2% dos
participantes da pesquisa brasileira e 69,1%, na pesquisa mundial responderam que nunca
foram a um evento, dessas pessoas 76,3% na pesquisa brasileira e 89,9% na pesquisa mundial
afirmaram que o principal motivo € a distancia dos locais onde os eventos ocorrem. Além

disso, 63,1% em ambas as pesquisas afirmaram que eventos em diversos locais sdo
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importantes, essas afirmacdes corroboram com a boa pritica “G06 - Faca eventos em
diferentes localidades”

No caso de itens que modificam atributos dentro do jogo (Gréfico 3), 85,9% das
pessoas da pesquisa mundial e 83%, da pesquisa brasileira discordam que é algo benéfico.
Das perguntas feitas no questiondrio, foi a que teve a maior diferenca entre as opg¢des, desta
forma, podemos afirmar que a boa pratica “D18 - Evite vender itens que dao vantagens dentro

do jogo” ¢ vdlida.

Griéfico 3 — Itens que modificam atributos dentro de jogo.

on
=]

Fonte: Autor.

As boas préticas “D19 - Crie formas de ranqueamento” e “D20 - Mantenha o jogo
atualizado” obtiveram aprovacOes suficientes para serem consideradas boas praticas
essenciais. 73,7% dos participantes da pesquisa brasileira e 73,6%, da pesquisa mundial
afirmaram que a divisdo por rankings, em que cada jogador recebe uma nomenclatura de
acordo com o nivel € um elemento importante. J4 em relacdo a atualizacdes periddicas do
jogo, 71,8% e 66%, nas respectivas pesquisas, afirmaram que este ponto tem um nivel
elevado de importincia.

Outra boa prética confirmada foi “D30 - Crie um servidor de testes”, em que
58,9% do publico brasileiro e 50,4% do publico mundial responderam que € um elemento
importante. E importante notar que 24,1% dos participantes da pesquisa mundial e 23,8%, da
pesquisa brasileira ficaram indecisos quanto a este topico, ou seja, apesar da boa prética estar
confirmada, ela foi classificada como importante por nao obteve um indice de aprovacdo

suficiente para ser considerado essencial.
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67,4% dos participantes da pesquisa brasileira e 71,2% dos participantes da
pesquisa mundial afirmaram que € importante que o jogo tenha possibilidades diferentes de se
jogar, corroborando com as boas préticas “D21 - Crie diferentes formas de se jogar com o
mesmo elemento” e “D23 - Evite uma estratégia dominante”.

Ao serem perguntados sobre a possibilidade de os jogadores contribuirem com a
premiacdo de torneios, 39,4% das respostas da pesquisa mundial e 33,8% das respostas da
pesquisa brasileira indicam que € um tépico importante. 23,1% na pesquisa brasileira e 26,4%
na pesquisa mundial ficaram indecisas, desta forma, podemos afirmar que a boa pratica “G13
- Permita aos jogadores contribuirem com a premiagdo de torneios” ¢ valida, mas de forma
desejéavel.

Quando foram perguntados sobre a presenca de itens cosméticos de times ou
jogadores profissionais, que sdo itens dentro do jogo que alteram elementos visuais ou
sonoros sem alterar o poder de um personagem, as respostas do publico brasileiro foram
equilibradas: 36% das respostas consideram um elemento de alta importancia, ja 36,2%
acham um elemento de baixa importancia e 26,1% ficaram indecisos. No caso do publico
mundial, 19,6% das respostas consideram este um elemento de alta importancia, 56,6%
consideram um elemento de baixa importincia e 22,3% ficaram indecisas. Com esses
resultados, podemos afirmar que a boa pratica “D36 - Crie itens relacionados com times ou
jogadores profissionais” € vélida, mas de forma desejavel.

Ao serem perguntados sobre o que possibilita um jogo se tornar um esport, alguns
elementos tiveram destaque nas respostas e o principal foi a competitividade: a maioria das
respostas afirmaram que o jogo precisa ser competitivo para se tornar um esporte eletronico.
Outro ponto também levantado foi a popularidade do jogo: mesmo que o jogo seja bem
desenvolvido, se ndo tiver jogadores suficiente € um numero alto de espectadores
acompanhando os jogos, ele ndo chegard a se tornar um esport. Outros pontos citados foram:
alta habilidade dos jogadores, profissionalismo, desenvolvedores proativos, recebimento de
saldrios, premiacdes, variedades no estilo de jogar e mecénicas balanceadas.

A partir das afirmacdes dos jogadores, podemos corroborar com boas praticas ja
confirmadas, sendo elas: “GO1 - Seja proativo com a comunidade”, “GO03 - Tenha certeza que
seu publico ¢ grande”, “D08 - Estimule reflexos rdpidos e coordenacdo olhos-dedos”, “D09 -
Facilite o aprendizado e dificulte a maestria”, D10 - Possibilite uma curva de habilidade alta”,
“DI11 - Incentive a competitividade entre jogadores ou times” e “D19 - Mantenha o jogo

atualizado”.
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5.2 Boas Praticas Modificadas

Ao serem perguntados sobre sorte em esports, a maioria das respostas em ambas
pesquisas indicam que ndo hd uma unanimidade sobre se € algo benéfico em um esporte
eletronico (Gréfico 4). Desta forma, a boa prética “Nao deixe que a sorte defina um momento
importante” foi dividida em duas boas praticas antagonicas: “D31 - Evite elementos de sorte
dentro do jogo” e “D32 - Inclua elementos de sorte em alguns pontos do jogo”, cabendo ao

desenvolvedor decidir qual delas serd melhor para o jogo.

Grifico 4 — Presenca de sorte em esports.
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5.3 Boas Praticas Adicionadas

Em relagdo a mudangas no jogo voltadas para jogadores casuais e profissionais
(Gréfico 5), 51% dos participantes da pesquisa mundial e 50,5% dos participantes da pesquisa
brasileira afirmaram que modificacdes pensadas para jogadores profissionais também
beneficiam jogadores casuais. Porém, na pesquisa em portugués, 28% das pessoas
responderam que s@o neutros em relagdo a esse ponto, sendo a resposta mais votada, porém
mais pessoas concordam parcialmente ou concordam totalmente com esta afirmagdo, o que
fez com que a partir da boa pratica “D27 - Nao esqueca dos jogadores casuais” fosse criada

uma nova boa pratica “D26 - Balanceie o jogo com foco nos jogadores profissionais”.
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Griafico 5 — Alteracdo no jogo para jogadores profissionais e casuais.
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Nas duas pesquisas, foi adicionado que ndo se frequentava eventos de esports por
causa de restricdes financeiras, com alguns mencionando especificamente o preco dos
ingressos. Desta forma, foi adicionada a boa préitica “G12 - Esteja ciente das condicdes
financeiras do publico”.

Uma boa prética adicionada foi “D37 - Atente aos elementos de trabalho em
equipe” pois, ao serem perguntados sobre o que define um esport, diversas respostas
apontaram que a presenca de trabalho em equipe em jogos de times € um elemento
importante.

Um tépico em que os resultados entre as duas pesquisas foram diferentes diz
respeito a mudangas em elementos basicos de um jogo voltado para esport (Figura 09). A
resposta do publico brasileiro pareceu favoravel ao tema, porém o publico mundial nao tem
uma opinido clara sobre o assunto. Desta forma, este tema que antes era composto somente
pela boa pratica “D33 - Permita-se mudar aspectos bésicos do jogo”, que pode ser confirmada

pelas respostas da pesquisa brasileira, gerou uma nova boa pratica baseada nas respostas da

pesquisa mundial: “D34 - Evite mudar elementos basicos do jogo™.



Grafico 6 — Mudangas em elementos basicos do jogo.
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6 ENTREVISTAS

Neste capitulo serdo mostrados os resultados das entrevistas, ou seja, quais foram
as boas préticas confirmadas, modificadas ou adicionadas, e qual o grau de importancia cada
uma recebeu.

As entrevistas tiveram como objetivo observar se as boas praticas ainda ndo
confirmadas no decorrer do trabalho eram vélidas, descobrir novas boas praticas ou modificar
boas praticas baseadas nas respostas dos entrevistados. Foram entrevistadas 16 pessoas, sendo
11 homens e 5 mulheres, de diversos papeis dentro da modalidade.

Elas seguiram o formato de entrevista semiestruturada, com duragdo entre 30 e 90
minutos, tendo como participantes: jogadores semiprofissionais e profissionais, entusiastas
mais proximos ao jogo, ex-funciondrio de uma desenvolvedora de esport, comentaristas,
jornalistas, produtores de conteddo, técnicos, membro de midias sociais de um grande time de
esporte eletronico dos Estados Unidos. Os jogos abordados foram: FIFA 2019 (EA Sports,
2018), Overwatch, Starcraft 1l, Heroes of the Storm, League of Legends, Counter-Strike:
Global Offensive, Hearthstone (Blizzard, 2014), Playerunknown'’s Battlegrounds (PUBG

Corporation, 2017) e jogos de luta em geral.

6.1 Boas Praticas Confirmadas

Em relagdo a mecanicas de reverter situagdes adversas dentro de um esporte
eletronico, todos os entrevistados foram favordveis e grande parte deles comentaram que nao
ter meios de recuperar-se em um jogo quando se estar perdendo € algo frustrante para um
jogador. Essas mecénicas ajudam a deixar o jogo dindmico e divertido tanto para o
competidor quanto ao publico que estd assistindo. Um dos entrevistados comentou: “[...]Jo
jogo dar a possibilidade disso € algo bom, e também afirma o time que estd na frente, porque
mostra que € um time consistentemente forte em todas as partes do jogo”, desta forma
podemos afirmar que a boa pratica “D17 - Possibilite a reversdo de situagOes adversas” ¢
valida.

Alguns entrevistados comentaram que a existéncia dessas mecanicas de
recuperacao ¢ valida, porém nao podem dar uma vantagem muito grande ou sempre acontecer.
Um dos entrevistados comentou: “existem mecanicas que facilitam a virada no jogo e se
tornam recursos artificiais pra encorajar o novato e ajudar ele a vencer, mas em nivel

competitivo ela é ruim para o balanceamento, porque beneficia o jogador que estd sem o
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controle da partida[...], ela tem que equilibrar o risco e recompensa, ndo pode ser uma
mecanica que recompense o jogador por estar jogando mal”. Desta forma, esse alerta foi
inserido na descricdo da boa pratica, sendo ela classificada como essencial pois todos os
entrevistados se mostraram favoraveis.

Sobre a comunicagdo entre a desenvolvedora e o publico, todos afirmaram que a
desenvolvedora tem que ser proativa, ajudando a corroborar com a boa pratica “G01 - Seja
proativo com a comunidade”. Além disso, algumas pessoas comentaram que a
desenvolvedora precisa criar canais de facil comunicacao como féruns, chats e redes sociais, a
fim de conhecer o que a comunidade pensa e, com isso, podemos confirmar a boa pratica
“G14 - Crie canais de comunicacdo entre espectadores” e ela foi classificada como desejavel,
pois s6 foi comentado por alguns dos entrevistados.

Quando foram perguntados sobre a adi¢cao de elementos dentro do jogo que fazem
referéncia a momentos importantes de campeonatos, todos responderam de forma favoravel e
um dos entrevistados comentou que “[...Jisso cria um vinculo entre o jogador casual e o
cendrio competitivo, pode gerar a curiosidade desse jogador a conhecer o cenario
competitivo”. Porém foi comentado que esses elementos ndo podem ser inseridos por
qualquer motivo, sendo somente os feitos inesqueciveis que devem ser destacados e que
fiquem marcados na histéria da modalidade. Segundo um dos entrevistados: “[...] eu ndo acho
que tem que ser recorrente, a graca do jogo € ser unica”. Podemos afirmar que a boa pratica
“GO07 - Imortalize momentos importantes de campeonatos dentro do jogo” € valida, por ter
sido aprovada por todos os participantes, € foi considerada como essencial, sendo inserido na
descricdo o fato sobre a recorréncia desses eventos.

Em algumas entrevistas, foi comentado que seria interessante que as
desenvolvedoras fizessem testes de balanceamento junto com jogadores profissionais, como
dito por um dos entrevistados: “[...]Se os jogadores tivessem acesso ao game pra ajudar a
balancear seria bom demais, por exemplo, a gente v€ erros gravissimos e a gente tem que se
adaptar (...) um jogador profissional fazendo teste poderia ajudar no balanceamento, teriam
menos falhas”. Outro entrevistado comentou “[...] as vezes sai coisas que nunca deveriam ter
saido se tivesse a visdo dos profissionais primeiro”. Sendo assim, pudemos confirmar a boa
pratica “D38 - Teste com jogadores profissionais” com o nivel de importancia desejavel, pois
foi uma parcela pequena dos entrevistados que comentaram esse ponto.

Todos os entrevistados afirmaram que os patrocinios sdo de extrema importancia
dentro de um cendrio de esporte eletronico e um dos entrevistados comentou que “[...]Jo

patrocinador € importante em tudo no esport, € o que faz a coisa andar”, outro comentou que
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“[...]basicamente sem patrocinio ndo tem esport, o que gera qualquer coisa € dinheiro, e vocé
precisa de publico, e o patrocinio é consequéncia do publico”. Dentro desse assunto, alguns
entrevistados comentaram que era importante que a desenvolvedora disponibilizar espago
para patrocinadores durante as transmissdes, mostrar as marcas em uniformes de jogadores,
fazer parcerias com patrocinadores para realizar torneios. Desta forma, pudemos afirmar que a
boa pratica “T07 - Permita momentos para patrocinadores” € valida e foi classificada como

essencial, pois todos os entrevistados destacaram a importancia do patrocinador.

6.2 Boas Praticas Modificadas

Quando os entrevistados foram perguntados sobre o que mudariam no jogo, todos
os entrevistados especialistas de League of Legends afirmaram que mudariam o tempo entre
as atualizacdes do jogo. Segundo um dos entrevistados “[...] o fato do jogo mudar
constantemente acaba quebrando as pernas do jogador casual”, outro também comentou que
“[...]nd30 d4 tempo de explorar o patch”. Desta forma, foi adicionada na boa pratica “D20 -
Mantenha o jogo atualizado” a indicac¢do para nio fazer atualizagdes com intervalos de tempo

muito curtos.

6.3 Boas Praticas Adicionadas

Quando foi perguntado aos entrevistados quais os elementos que fazem um jogo
se destacar positivamente ou negativamente, um dos entrevistados mencionou a falta de
servidor proprio para o Brasil, ou pelo menos para a América Latina. Desta forma, ele tinha
que jogar partidas com alta laténcia, pelo fato do servidor mais perto ser nos Estados Unidos,
enquanto todos os entrevistados de outros jogos ndo mencionavam esse problema, pois os
jogos ja possuiam servidores mais proximos, entdo desta forma, foi adicionada a boa pratica
“D22 - Tenha servidores dedicados a cada regido competitiva”, e foi classificada como
“Essencial” por achar que realmente € relevante para o crescimento de um esporte eletronico.

Outra boa préitica adicionada foi “G08 - Evite esteredtipos” pois uma das
entrevistadas afirmou existir frases dentro do CS:GO que representavam um pensamento
machista. Segundo ela: “[...] tem um som de voz dentro do jogo que € ‘corram suas
garotinhas’ e isso me deixou muito chateada”. Esse tipo de contetido dentro de um jogo pode

impedir que alguns publicos deixem de participar. Outra entrevistada também comentou sobre
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o machismo dentro dos esports. Esta boa prética foi classificada como desejavel, pois somente
uma pessoa comentou.

Ao serem perguntados sobre elementos do jogo que facilitam ou dificultam a
inser¢do de novos jogadores, algumas pessoas comentaram que, em alguns casos, o tutorial do
jogo era ruim ou estd localizado de forma escondida na interface, fazendo com que muitos
jogadores sequer cheguem a encontrd-lo, o que pode atrapalhar a entrada de novos jogadores.
Em outros jogos, o tutorial ajuda um novo jogador a se familiarizar com o jogo, fazendo com
que continue jogando e, devido a sua importancia, foi adicionada a nova boa pratica “D35 -
Crie um bom tutorial dentro do jogo”, sendo classificada como desejavel.

Em algumas entrevistas, os participantes comentaram sobre a necessidade de um
bom sistema que impeca o antijogo, pois em muitos casos se tornava frustrante perder devido
a jogadores utilizando de trapagas ou jogadores que simplesmente ndo gostavam de algum
jogador e tentavam propositalmente perder o jogo, por causa disso foi adicionada a boa
pratica “D16 - Combata o antijogo” e a mesma foi classificada como essencial.

Todos os entrevistados afirmaram que a narracio € algo essencial dentro de um
esporte eletronico. Um dos entrevistados afirmou que “[...] deixa o jogo inclusivo”, outro
afirmou que “[...]a narracdo é imprescindivel pro esporte eletrdnico, em qualquer tipo de
esporte, € sempre legal ver os jogadores, mas € interessante ter alguém por trds contando a
histéria do jogo”. Desta forma, foi criada uma nova boa pratica: “T08 - Possibilite narragdes
de torneios em cada regido competitiva”. Junto ao tema, também foi adicionada a boa pratica
“T09 - Possibilite narracdes de torneios de regides maiores em diversas linguas”, pois,
segundo os entrevistados, permite que o publico conheca outras regides, pois alguns paises
nio tem uma forte cultura da lingua inglesa. Um dos entrevistados afirmou que “[...] quanto
mais linguas vocé tem, mais publico vocé vai abranger, muita gente ndo v€ campeonatos
internacionais porque acham o jogo muito chato por nio entenderem inglés”. Ambas as boas
préticas foram consideradas essenciais pois todos os entrevistados foram favoréveis a elas.

Ainda em relacdo a narragdo, um dos entrevistados mencionou a possibilidade de
ter transmissdes voltadas para publicos de niveis diferentes, ou seja, uma transmissao para
novatos no jogo e que foca o entendimento do que estd acontecendo, e outra focada nas
pessoas que ja estdo inseridas no jogo. Entdo foi criada a boa prética “T13 - Possibilite a
narracdo para niveis diferentes”, classificada com o nivel de importincia desejdvel.

Quanto a localizagdo do jogo, os entrevistados foram favoraveis, especialmente
nos jogos que tem como foco a ambientacdo do universo. Um dos entrevistados disse que

“[...]muitos jogos atraem o publico devido a uma boa qualidade na dublagem e localizagao”,
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entdo foi criada a boa pratica “D28 - Garanta uma boa dublagem e localiza¢do” e esta foi
classificada como importante.

Quando foram perguntados sobre como os jogadores profissionais poderiam
ajudar a desenvolvedora, praticamente todos os entrevistados mencionaram em algum
momento que a empresa deveria escutar os feedbacks dos jogadores profissionais. Um dos
entrevistados comentou que “[...Jo jogador profissional é mais intimo do jogo, mais até que o
game designer”, outro entrevistado afirmou que “[...]Jas pessoas no topo do jogo vao descobrir
mais coisas, a desenvolvedora precisa prestar atencao nessas pessoas, receber feedback dessas
pessoas mostra mais como estd o estado do jogo atual”. Sendo assim, foi adicionada a boa
pratica “D24 - Escute as opinides de jogadores profissionais” com grau de importincia
essencial.

Foi adicionada a boa priética “D29 - Desenvolva um jogo gratuito”, pois algumas
pessoas comentaram que jogos gratuitos tendem a atrair um publico maior e empresas mais
estabelecidas no mercado tem a maior chance de conseguir publico grande, mesmo com um
jogo pago. Ja no caso de empresas novatas isso pode ser dificil, entdo seria melhor langar um
jogo gratuito com elementos pagos dentro de jogo como cosméticos. A boa pritica foi

classificada como importante, pois ndo foi a maioria absoluta que mencionou esse elemento.

6.4 Boas praticas Removidas

A tnica boa prética removida foi “Crie fungdes claras no jogo”, pois ndo foi possivel

confirmar se separar o jogo por fungdes era de fato algo interessante pois, em diversos jogos,

ndo existem essas separacgoes claras, muitas vezes sendo feitas pela propria comunidade.
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7 CONCLUSAO

Com este trabalho foi possivel entender o processo que levou o crescimento da
modalidade de esports como um todo, e perceber o porqué da Coreia do Sul ser o maior
destaque quando falamos sobre esportes eletronicos, além de ver a discussdo sobre a
nomenclatura do nome esports.

Na etapa de levantamento de trabalhos, foi observado que existem poucos textos
sobre esportes eletronicos, principalmente sobre os motivos que levam um jogo a se tornar um.
Devido ao esport ocorrer majoritariamente pela internet, foi possivel perceber que uma maior
quantidade de textos sobre diversos assuntos, tanto do ponto de vista de desenvolvimento
quanto outros relacionados, como economia ou direito.

A metodologia se mostrou eficiente para a busca de boas préticas e as encontradas
foram, em sua grande maioria, validadas pelos questiondrios e entrevistas, sendo modificadas
poucas e somente uma removida, e diversas boas praticas foram encontradas nessas duas
etapas. Quanto a importancia, percebeu-se um problema em classificd-las, pois muitas boas
praticas encontradas, e consideradas inicialmente importantes, acabaram adquirindo menor
relevancia por terem sido citadas por poucas pessoas.

Ao reunir as primeiras boas praticas, sentiu-se uma falta de praticas consideradas
importantes na opinido do autor. Das boas préticas que foram pensadas, quase todas foram
confirmadas, porém a grande surpresa foi que, inicialmente, baseado nas experiéncias
pessoais, o fator sorte dentro de um esport era algo prejudicial, mas foi notado que as opinides
nio eram undnimes. Outra surpresa foi a divisdo de opinides entre como deve ser o
balanceamento de um jogo competitivo, no primeiro momento era esperado que os fas
preferissem um jogo balanceado e pensado para os jogadores casuais.

Observando as boas praticas e opinides dos envolvidos na drea, um jogo precisa
ser competitivo e principalmente popular para se tornar um esporte eletronico. O
desenvolvedor nao pode for¢a-lo a isso e o papel das boas préticas € ajuda-lo a encontrar as
melhores formas de alcangar esse objetivo.

Em relagdo aos questiondrios, o fato de ndo solicitar resposta em relacdo ao
género, ocasionou numa possivel perda de boas préticas baseadas nesse topico, o que abre
uma possibilidade de trabalho futuro, buscando essas particularidades. Outro trabalho futuro
baseado nos questiondrios € uma andlise estatistica mais aprofundada, uma vez que a grande
quantidade de respostas obtidas (2 mil) possui mais informacdes indiretas que podem ser

extraidas.



43

Quanto as entrevistas, foi possivel analisar mais profundamente algumas boas
préticas e o principal que pode ser observado é que a grande maioria dos entrevistados acham
que, para um jogo novo atingir uma alto indice de popularidade, precisa ser gratuito para
assim alcancar um publico que muitas vezes podem ter medo de gastar dinheiro com um jogo
de uma empresa que ndo estdo familiarizados. Grandes desenvolvedoras, por possuir uma
confianca dos fas, adquirida em titulos anteriores, tem mais chance de atingir sucesso com
jogos pagos.

Um ponto a ser destacado tanto nos questiondrios, quanto nas entrevistas foi o
engajamento da comunidade com relacdo ao trabalho, a entrevista em portugués foi muito tao
bem recebida pela comunidade, que ela ficou aberta por apenas 2 dias e obteve mais de 1600
respostas, sendo necessario encerrar antes do tempo estimado, pois com muitas respostas se
tornaria dificil a andlise dos dados obtidos. Durante essa fase, surgiram pessoas que
ofereceram ajuda em algum momento do trabalho, uma dessas pessoas acabou participando
das entrevistas. A fase das entrevistas foi a etapa mais gratificante segundo o autor,
praticamente todos entrevistados se prontificaram a ajudar na entrevista, poucas respostas
foram rédpidas, muito mostravam empolgacdo ao responder as perguntas, € no fim, se
mostravam interessados em ver o resultado final do trabalho, além de recomendar outras
pessoas que também poderiam ajudar.

Por fim, pode se observar que muitas dessas boas praticas sdo encontradas em
diversas modalidades, mas nao € possivel afirmar que seguir as boas préticas vai ocasionar em
um esporte eletronico estabelecido, pois depende principalmente da aceitagdo do publico, as
boas préaticas tem um papel de auxiliar a desenvolvedores e interessados em transmitir esses
jogos a atrair um publico que se interesse tanto em competir, quanto em assistir, para assim

esse jogo poder tornar um esporte eletronico estabelecido.
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APENDICE A - INSTRUMENTO PARA COLETA DE DADOS

Dados Demograficos

Quantos anos vocé tem? *
Menos de 15 anos
Entre 16 e 20 Anos
Entre 21 e 25 anos
Entre 26 e 30 anos
Entre 31 e 35 anos
Entre 36 e 40 anos
Entre 41 e 50 anos

Entre 51 e 60 anos

OO0O0O0OO0OO0O0O0O0O0

Mais de 60 anos

Nivel de escolaridade *
Fundamental Incompleto
Fundamental Completo
Ensino IMedio Incompleto
Ensino IMédio Completo
Graduacéo Incompleta
Graduacao Completa

Pos-graduacéo Incompleta

O O0OO0OO0OO0OO0OO0O0

Pos-graduacao Completa

Regido do Brasil *
O MNorte

O MNordeste

O Centro-Oeste
O Sudeste

O sul
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Espectador de eSports

Vocé assiste a partidas profissionais de esportes eletronicos?
(Exemplos: League of Legends, Counter Strike, Street Fighter,
Starcraft, etc) *

O sim
O Nao

Espectador de eSports

Quais desses eSports vocé assiste? *

[ League of Legends (LoL)

|:| Dota 2

Heroes of the Storm

Counter Strike: Global Offensive (CS:GO)
Overwatch

Tom Clancy's Rainbow Six Siege
PlayerUnknown’s Battlegrounds (PUBG)
Hearthstone

Starcraft Il

Street Fighter V

Super Smash Bros

Dragon Ball FighterZ

Tekken 7

FIFA

O 000000000000

Qutro:
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Quantas horas vocé assiste por semana? *
O Menos de 1 hora

O Ate 5 horas

O Até10horas

(O Até 15 horas

(O Mais de 20 horas

Qual destes jogos vocé mais assiste? *
League of Legends (LoL)

Dota 2

Heroes of the Storm

Counter Strike: Global Offensive (CS:G0)
Overwatch

Tom Clancy's Rainbow Six Siege
PlayerUnknown’s Battlegrounds (PUBG)
Hearthstone

Starcraft Il

Street Fighter V

Super Smash Bros

Dragon Ball FighterZ

Tekken 7

OO0 O0OO0O0O0O0O0OO0O0O0O0O0O0O0

FIFA

O

Qutro:

Para vocé, o que faz um jogo se tornar um eSport? *

Sua resposta
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Por quais meios vocé assiste eSports? *

|:| Computador

|:| Celular

|:| Smart TV

(] TViigada a algum acessério HDMI (Computador, Chromecast, etc.)

|:| TV a Cabo

|:| Outro:

Em que lugares vocé assiste eSports? *

|:| Em casa

[C] Nacasa de amigos

[ Em bares tematicos

(] Locais que estejam transmitindo 0s jogos (Shoppings, Cinemas,etc,)

|:| Outro:

Quais plataformas de Streaming (transmissao online) vocé
costuma assistir? *

Twitch.tv
Youtube Gaming
MLG TV

Afreeca

Mixer

Facebook

Outro:

0 0O0000~0O0

Vocé ja foi para algum evento de eSports? *
O Sim
O nao

Se nao, por que vocé nao foi a nenhum evento?

|:| Falta de interesse
|:| N&o era fa dos jogadores envolvidos no evento
|:| Muito longe de onde eu moro

[C] Nzo era de um jogo que eu queria ver

|:| QOutro:



Vocé tem interesse em se tornar um jogador profissional? *
O Sim
O Nao

(O Nao tenho opinifo definida

Vocé prefere assistir ou jogar um eSport? *
O Assistir
O Jogar

O Ambos

Qual o motivo dessa sua preferéncia?

Sua resposta

Como vocé conheceu o cendrio competitivo de eSports? *
(O 0jego indicou um campeonato para assistir

O Redes Sociais

(O Um amigo me chamou para assistir

(O Ja assistia um jogador ou streamer especifico

O Qutro:

Por que vocé assiste jogos competitivos? *

[C] Para aprender com os profissionais
[ Para acompanhar o time que torco
D Para acompanhar um jogador que sou f&

[C] Entretenimento pessoal

D Qutro:

Qual o momento mais importante que vocé ja acompanhou em
um eSport?

Sua resposta
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Elementos gerais em eSports

MNesta secdo vocé devera responder de 1 a 5, sende 1 "Discerdo totalmente” e 5 "Concordo
Totalmente”

Devem existir campeonatos presenciais *

1 2 3 4 5

Discordo o O O O o Concordo

Totalmente Totalmente

E func@o das empresas facilitar a profissionalizacdo em seu
jogo *

1 2 3 4 5

Discordo o O O O o Concordo

Totalmente Totalmente

Que nivel de importéancia vocé d& aos seguintes elementos em

um eSport? *
Responda 1 para menor importancia e 5 para maior importancia

1 2 3 4 5 Mo Sei
Estrutura de
Transmissdo O O O O O O

Analises de

jpoogradas feitas O O O O O o

especialistas

Registro de

jogadas O 'O O O O O

importantes

Videos sobre

historia devida () O O O O O

de jogadores

Presenca de

torcida nos O O O O O O

jogos

Eventos em

diversos locais O o O o O O

do pais

Entrevistas

com pessoas

importantes no

iogo O O O O O O
(jogadores,

tecnicos,

analistas, etc)

Dados de

jogadores e O O O O O O

times

Fomento de

rivalidade entre

jogadores, O O O O O O
times ou

fungdes
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Coentrolador
humano da

camera dentro O o o o o O

do modo
espectador

Possibilidade
dos jogadores

zz:jntr;buirem O o o o O O
premiacao de
torneios

Jogador de eSports

Vocé joga esportes eletrénicos? *
O sim
O Nao

Jogador de eSports

Quais desses eSports vocé joga? *

[[] League of Legends (LoL)

I:I Dota 2

Heroes of the Storm

Counter Strike: Global Offensive (CS:GO)
Overwatch

Tom Clancy's Rainbow Six Siege
PlayerUnknown'’s Battlegrounds (PUBG)
Hearthstone

Starcraft Il

Street Fighter V

Super Smash Bros

Dragon Ball FighterZ

Tekken 7

FIFA

Qutro:

O 000000 O0ooOoo0ooao
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Quantas horas vocé joga por semana em média? *
O Menos de 1 hora

O Até 5 horas

() Até10horas

(O Até 15 horas

(O Mais de 20 horas

Qual destes jogos vocé mais joga? *
League of Legends (LoL)

Dota 2

Heroes of the Storm

Counter Strike: Global Offensive (CS:GO)
Overwatch

Tom Clancy's Rainbow Six Siege
PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG)
Hearthstone

Starcraft Il

Street Fighter V

Super Smash Bros

Dragon Ball FighterZ

Tekken 7

FIFA

OO0OO0OO0O0OO0O0O0OO0OO0O0OO0OO0OO0OO0

Qutro:

Elementos de Gameplay em eSports

Nesta se¢do vocé devera responder de 1 a 5, sendo 1 "Discordo totalmente” e 5 "Concordo
Totalmente”

Sorte é benéfica em um eSport *

1 2 3 4 5

Discordo O O O O O Concordo

Totalmente Totalmente

Mudangas em elementos basicos do jogo sdo necessarias *

1 2 3 4 5

Discordo O O O O O Concordo

Totalmente Totalmente



Alteragdes no jogo pensadas para jogadores profissionais,
também sao benéficas para jogadores casuais *

1 2 3 - 5

Discordo O O O O O Concordo

Totalmente Totalmente

A venda em dinheiro real de itens que alteram elementos
dentro do jogo é benéfica (Ex: Itens que modificam atributos de
um personagem e nao somente um elemento visual) *

1 2 3 4 5

Discordo O O O o O Concordo

Totalmente Totalmente

Que nivel de importéancia vocé da aos seguintes elementos em
um eSport? *

Responda 1 para menor importancia e 5 para maior importancia

1 7 3 4 5 Mo Sei

Matchmaking
(empareamento

de jogadores de O O O o O O

nivel
equivalente)
Diviséo por

rankings
(bronze, prata, o O O O O O

ouro etc.)

Atualizagdes

(patches) O O O O O O

periédicos

Venda de

cosmeéticos

(skins, spray O o O o O o
etc.)

Presenca de
cosmeéticos de

times O O O O O O

profissionais
dentro do jogo

Servidor de

reotes O O O O O O
Moticias de

eSports dentro O o O o O O
do cliente do

jogo

Possibilidades

diferentes de O o O o O O

gameplay
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APENDICE B - ROTEIRO ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

Quanto tempo joga o jogo?

Quantas horas por dia vocé joga o jogo?

Vocé considera FGC esports? Quais sao as caracteristicas dos jogos de luta que vocé

destacaria pra considerar esports? (pergunta exclusiva para entrevistados de jogos de

luta)

Atualmente qual jogo que vocé mais joga? E o que vocé assiste?

Qual 0 momento mais marcante na sua profissao? Por que é importante pra vocé?

Qual é 0 momento em que vocé percebeu que o jogo que vocé jogava passou a virar sua

profissao?

O que uma pessoa precisa fazer para se tornar um profissional na sua area?

Qual seu personagem preferido? porque? Por que vocé prefere jogar na sua posicao do

que em outra?

O que vocé acha que faz o seu jogo preferido se destacar dos demais? E o que vocé acha

que ele tem de pior que os outros jogos?

Se vocé pudesse mudar algo no jogo, o que vocé mudaria? Porque?

Quais elementos do jogo facilitam ou dificultam a entrada de novos jogadores? O que

vocé acha que a empresa pode melhorar nas dificuldades?

Quais sao as vantagens e as desvantagens que vocé vé na narracao do jogo na lingua

local? E quanto a dublagem do jogo? Em que isso ajuda ao jogo?
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O jogo possui mecanismos de comeback para jogadores que estao perdendo? Como vocé

avalia esses mecanismos?

Como deve ser a relacao da desenvolvedora com o piblico?

Vocé acha que os eventos acontecidos em campeonatos devem ser refletidos dentro do

jogo? Como vocé acha que isso pode ser feito?

Como vocé acha que um jogador profissional pode contribuir para melhorar ou manter

a qualidade do jogo?

Até que ponto o preco do jogo influencia em torna-lo um esport?

Qual o preco ideal de um jogo pra esport?

Como vocé vé o papel de patrocinadores dentro do cenario de esport? Em que vocé acha

que os patrocinadores podem auxiliar a desenvolvedora e vice-versa?

O que vocé recomendaria a um desenvolvedor de um esports?



