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de esportes eletronicos
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REsSumo

O presente estudo é um recorte de uma dissertacdo em andamento
no Programa de Pds-Graduagdo em Comunicac¢do da Universidade
Federal do Parana (UFPR) que aborda os e-Sports. Os esportes
eletrénicos foram escolhidos como temadtica de estudo devido ao
cendrio crescente de jogadores e fas, além do recente interesse por
parte da midia tradicional, compreendida como televisdo, nesse
segmento esportivo. Este recorte apresentado contempla uma
investigacdo do contexto mididtico em que os e-Sports estdo
inseridos e sua representacao, em especial, a imagem daqueles que
jogam alguma modalidade. Para tanto, os procedimentos
metodoldgicos utilizados partem de uma pesquisa qualitativa por
meio de entrevista semiestruturada com os jogadores amadores e
ainda apoio na Andlise de Contetido (AC). Os resultados
permitiram concluir que ha preconceito e uma visdo estereotipada
em relacdo aos jogadores de esportes eletronicos, mas que os e-
Sports estdo se tornando mais populares por conta da midia
tradicional e que esta pode contribuir para um significado mais
positivo a este cendrio.
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1 INTRODUGAO

O tema deste estudo sdo os e-Sports, seu contexto midiatico e a
representacdo dos jogadores deste segmento esportivo. Os e-
Sports, também conhecidos como esportes eletronicos ou
ciberesportes, é um termo utilizado para se referir as competi¢des
profissionais de jogos eletronicos. Os e-Sports estdo se tornando
cada vez mais populares e despertando a atencdo do publico em
geral nos ultimos anos. As competicoes de esportes eletronicos
surgiram na Asia, com a Coreia do Sul sendo a principal
influenciadora tanto na organizacdo dos grandes eventos como
divulgadora dos e-Sports.

A partir dos avancos nas Tecnologias de Comunicacdo e
Informacdo (TICs), o live streaming e as redes sociais
contribuiram para uma crescente profissionalizacdo em diversos
aspectos nos jogos eletronicos. Apds a criacdo de ligas e eventos,
a World Cyber Games (WCG) surgida em 2008 com o apoio de
grandes multinacionais da area de informatica e tecnologia junto
com o0 governo sul-coreano, elevaram o patamar dos e-Sports a
esfera profissional. Naturalmente, com investimento, o nimero de
jogadores ocasionais e fis vem aumentando a cada ano. Um
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estudo recente divulgado pela empresa Newzoo' aponta que o
Brasil é atualmente o terceiro pais do mundo em termos de
audiéncia, ficando atrds de China e Estados Unidos, primeiro e
segundo, respectivamente. Sdo 17,7 milhdes de pessoas, o que
equivale a 8,5% da populacdo brasileira, que estdo entre
entusiastas e espectadores ocasionais dos e-Sports.

As transmissdes ao vivo de competi¢des sdo realizadas através
da Internet, mas com o crescimento da audiéncia por estes
esportes, canais fechados de televisdo comecaram a exibir em sua
grade de programacdo as transmissdes ao vivo das competi¢Oes
mais importantes de esportes eletronicos. No Brasil, a ESPN? foi o
primeiro canal a dedicar cobertura dos e-Sports e em 2017 lancou
trés programas semanais, além de ampliar as transmissdes de
diversos torneios através do ESPN+. Atualmente, a SporTV
também conta com a transmissdo das principais competi¢oes de
League of Legends.

Dentro desse contexto ainda chama a atencéo, a contratacdo de
ciberatletas e os valores praticados em termos de prémios e
salarios que chegam quase ao alto nivel do futebol. Ainda de
acordo com a Newzoo, o mercado de e-Sports movimentou
valores em torno de US$ 655,3 milhdes em 2017.

Diante desse cendrio, o objetivo geral desse estudo é uma
investigacdo do contexto mididtico em que o e-Sports estdo
inseridos e a imagem de seus jogadores na esfera brasileira. Um
trabalho recente de Saraiva [1] mostrou como os jogadores de
esportes eletrdnicos se sentem retratados pela midia portuguesa e
este revelou uma visdo negativa, que naquele pais ha preconceito
e uma ideia ndo associada ao profissionalismo, mas sim de
entretenimento. Sendo assim, conhecendo a importancia do Brasil
no cendrio mundial de e-Sports, propde-se essa investigacdo que
terd como metodologia uma abordagem qualitativa com
entrevistas semiestruturadas e Analise de Conteddo (AC) de
Bardin [2]. Vale destacar que este estudo é um recorte de uma
dissertacdo em andamento do Programa de Pés-Graduagdo
(PPGCOM) da Universidade Federal do Parana (UFPR) que
investiga a temdtica e-Sports de uma maneira mais ampla.

2 O QUE SAO E-SPORTS

Os e-Sports sdo as competicdes profissionais de esportes
eletronicos. Porém, essa concepcdo ainda é questionada.
Especialistas ainda discutem se este segmento esportivo pode ser
considerado esporte tal qual conhecemos os modelos tradicionais

1 Disponivel em:<https://sportv.globo.com/site/e-sportv/noticia/estudo-
brasil-segue-como-terceiro-maior-publico-cativo-de-e-sports-do-
mundo.ghtml>. Acesso em: 31 jul. 2018.

2  Disponivel em: <http://espn.uol.com.br/noticia/667668_espn-lanca-
programacao-dedicada-a-esports-na-tv-e-transmitira-brasil-premier-
league>. Acesso em: 31 jul. 2018.
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