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Resumo

Este short paper explora o fendmeno do desporto
eletrdénico, os e-sports, conceito que representa a
pratica profissionalmente organizada e competitiva em
jogos digitais. Situado conceptualmente entre o gaming
e o desporto, os e-sports apresentam-se como um
fendmeno da cultura digital contemporanea, expondo
uma relagdo Unica com os media, ndo sé em termos de
plataforma de jogo (computadores e consolas), mas
também como transmissor de informacdo e espaco de
socializagdo. O paper divide-se em duas segdes: a
primeira contextualiza e caracteriza os e-sports
enquanto fenomeno cultural e a segunda aborda a
relagdo com os media e tentativa de afirmagdo na
cultura mainstream. Serdo analisados também duas
entrevistas com membros influentes na comunidade de
e-sports nacionais, como elemento ilustrador da
realidade portuguesa.
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Introducao

Desde a sua génese que 0s jogos digitais configuram a
competicdo entre jogadores como um elemento central
da jogabilidade. Titulos como Spacewar (1961) ou Pong
(1972) sdo percursores dentro de um género que
privilegia o confronto direto entre dois jogadores, um-
contra-um, numa batalha para ver quem é o mais forte.
Com o aparecimento das arcadas, uma nova vaga de
competicdes entre jogadores surgiu, desta vez nao um
contra outro, mas em busca do primeiro lugar do
ranking. Este género de confronto indireto teve em
titulos como Pac-Man (1980), Space Invaders (1980)
ou Donkey Kong (1981) verdadeiros estandartes do
sucesso que a disputa entre jogadores tinha. Mais
tarde, com a passagem do ato de jogar do espago
publico para o espaco privado, através do aparecimento
das consolas e dos computadores pessoais, este género
de jogo que pressupde a presenca dos adversarios no
mesmo espacgo sofreu uma pequena quebra, levando a
propria industria a reinventar-se.

Com essa necessidade em mente, no inicio dos anos
90, surgiram os primeiros jogos de confronto
multiplayer para as consolas, onde a jogabilidade um-
contra-um em simultaneo voltava a ser evidenciada.
Nos jogos para computador, o sucesso mundial de first-
person shooters (FPS) como Doom (1993), Doom II
(1994) e, posteriormente, Quake (1996), que
incorporaram com sucesso o modo multiplayer online,
veio provar a industria dos jogos que os jogadores
estavam avidos de terem a possibilidade de competir
com outros, através das capacidades da Internet, que

na altura também se encontrava em franca expanséo.
Jogar contra a maquina deixou assim de ser uma
experiéncia recompensadora a longo prazo para os
jogadores, que a medida que melhoravam as suas
capacidades técnicas nesse modo de jogo, comegcaram
a encarar com maior seriedade o ato de jogar
procurando oponentes online que oferecessem um
maior desafio e, por consequéncia, uma maior
sensagao de recompensa.

O éxito desta filiagdo aos jogos digitais constitui uma
forma dos individuos afirmarem a seriedade com que
encaram o ato de jogar, muitas vezes considerado
infantil, uma forma que vai para além do passatempo e
do lazer, uma forma que exige dedicagao, esforco e
empenho [1, 3, 9]. No final dos anos 90, esta forma
mais séria de jogar foi designada por e-sports
(electronic sports) que se refere, popularmente, ao
gaming competitivo e profissionalmente organizado.
T.L. Taylor centra a forga dos e-sports precisamente no
fator competitivo entre os jogadores, afirmando que é a
"jogar contra outros € onde esta a verdadeira atragdo"
[7]. Esta nogdo de competicdo e desafio é o que da
dinamismo ao fendmeno dos e-sports, que tem
registado niveis de popularidade crescentes, tornando-
se uma realidade desejada por muitos jovens jogadores
de todo o Mundo.

Essa vertente desportiva na definicao dos e-sports tem
particular importancia no entendimento deste
fendmeno e é também um dos pontos que geram maior
polémica para a sociedade que observa hesitante estas
comunidades de jovens a investirem grande parte do
seu tempo em frente a uma consola ou computador.
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Assim sendo, os objetivos deste short paper sao: a)
definir e apresentar este fendmeno da cultura digital; e
b) analisar a relagdo dos e-sports nacionais com os
media. Esta anadlise faz parte de uma investigagdo mais
abrangente que envolvera o estudo de mais duas
vertentes, nomeadamente sobre a indUstria envolvente
dos desportos eletronicos, clarificando o seu papel na
governabilidade desta comunidade, e a averiguagdo da
realidade competitiva dos desportos eletrénicos em
Portugal, reconhecendo a importancia dos diversos
intervenientes nas provas e competigdes nacionais.
Para esta reflexao preliminar serdo analisados os
depoimentos de Telmo "Armag3ddon" Silva, presidente
e membro fundador da associagao portuguesa de e-
sports, os Grow uP Gaming®, e Jodo "ERRZyx" Ferreira,
chefe editorial do portal nacional de noticias de e-sports
Fraglider?. Ambos os depoimentos foram recolhidos em
entrevista presencial, enquanto parte de um conjunto
de testemunhos mais abrangente, cujo objetivo é
deslindar as perspetivas de membros influentes da
comunidade nacional de desportos eletrdnicos sobre o
panorama atual da mesma.

! Existentes desde 2000, originalmente conhecidos como
Underworld Preachers (uP), decidiram em 2002 expandir o cla
a mais jogadores e a mais jogos, tendo efetuado o registo
como associagdo sem fins lucrativos, Grow uP Gaming, em
2008 em busca de maior credibilidade institucional.

Criado em 1999, o Fraglider tornou-se a maior organizagéo de
entretenimento digital nacional, com o objetivo de ser um
projecto abrangente das comunidades e para as comunidades
de jogadores. Renascida da actividade em 2011 depois de um
periodo de quase 2 anos inativa, o Fraglider é atualmente o
maior portal nacional de desportos eletrénicos, com uma média
mensal de 180 mil visitas.

E-sports: Contextualizacao e caracterizagao

A definicdo de e-sports ndo é linear, tal como ndo o é
para os jogos digitais, uma vez que o conceito pode ser
entendido através de diferentes perspetivas. Considera-
se que o termo foi utilizado pela primeira vez em 1999,
num comunicado de imprensa da Online Gamers
Association (OGA), onde surgiu em comparagdo com 0s
desportos tradicionais. O investigador austriaco Michael
Wagner [9] segue esta linha de pensamento e procura
definir os e-sports baseando-se na definigdo de
desporto de Claus Tiedemann, enquadrando as nogdes
de competicdo, reconhecimento social, capacidades
fisicas e intelectuais, para de uma forma mais geral
referir-se a desporto como "um campo de atividades
culturais onde individuos se engajam voluntariamente
com outros, com o objetivo de desenvolver, treinar e
comparar habilidades de importancia cultural, dentro de
um conjunto de regras comuns e sem prejudicar
ninguém deliberadamente" [8]. Wagner coloca assim a
definicdo de e-sports como respeitando "uma area de
atividades desportivas onde os individuos desenvolvem
e treinam as habilidades mentais e fisicas na utilizacdo
das tecnologias de informagao e comunicagao" [9]. Esta
definicdo que exemplifica a relagdo entre os e-sports e
os desportos tradicionais € uma das explicagdes que
tem maior aceitacdo dentro da area.

Também Jonasson e Thiborg [5] abordam esta ligacao
constatando que os desportos tradicionais sao
socialmente encarados como uma "virtude", enquanto
0s e-sports sdo vistos como um "vicio". No entanto, os
autores defendem, a luz da definicdo de desporto de
Allen Guttmann na sua obra "From Ritual to Record:
The Nature of Modern Sports" (1978), que os e-sports
sendo caraterizados como altamente competitivos, bem



organizados e requerentes de capacidades intelectuais
e fisicas dos jogadores, podem logicamente ser
classificados de desporto. Apesar disto, o desporto
eletrénico muitas vezes nem sequer é aceite como uma
acao de lazer, uma vez que a maioria dos pais e
responsaveis educacionais desencorajam os jovens a
jogarem de forma continuada. Esta dicotomia entre os
desportos tradicionais, que sao vistos como os 'bons da
fita' e os e-sports, como os 'maus', € um dos motivos
mais interessantes para estudar este fendmeno da
cultura digital.

Brett Hutchins também parte exatamente dessa relagao
entre desporto eletronico e tradicional para referir que,
a primeira vista, os World Cyber Games (WCG),
considerada a maior competicdo mundial de jogos
digitais, "parecem reproduzir a forma e a conduta dos
desportos tradicionais" [4]. Hutchins define entdo os e-
sports como um desporto originado das légicas dos
media, dos fluxos de comunicagdo e de informacao,
onde toda a competigdo ocorre em ambientes
construidos digitalmente e onde os confrontos sdo
indissociaveis da tecnologia que providencia a
plataforma para a competicdo, um media sport.

E-sports, media e afirmagao na cultura
mainstream

O desporto eletronico pode ser visto como um
fendmeno cultural e social de praticas partilhadas
dentro de contextos especificos, onde os media
desempenham um papel tripartido: como plataforma
desportiva dos e-sports, como infraestrutura das
relagdes sociais e da competicao online e, por fim,
como transmissor de informacdo e de entretenimento
para uma audiéncia [6].

O facto é que tal como nos desportos tradicionais, o
desporto eletrdnico atrai uma vasta comunidade de
elementos: jogadores, equipas, patrocinadores, fas e,
mais importante, espectadores. Um recente estudo
social mostra que os jogadores casuais de jogos digitais
muitas vezes preferem ver jogadores profissionais em
acdo, em vez de jogarem eles préprios esses jogos por
norma mais complexos [2]. Assim, a maioria dos
jogadores é também espectador, tal como nos
desportos tradicionais.

No entanto, uma das principais diferengas entre a
experiéncia dos espectadores de desportos tradicionais
e de e-sports é a preponderancia do meio online nestes
ultimos ao invés dos media tradicionais, uma vez que a
vasta maioria dos eventos ocorrem na Internet, assim
como as interagdes entre as diferentes comunidades
através de sites de redes sociais como o Facebook ou
Twitter e plataformas de partilha social de contelidos
como o Youtube.

Atividades como o gaming online, a formagao de
comunidades de gaming multinacionais ou a promocao
de eventos mundiais de e-sports possibilitam e
originam interacdes entre membros de comunidades de
todo o Mundo, que nestas relagdes de partilha entre si
transformam esta realidade social do desporto
eletrénico numa nova forma social moderna e aberta
para o Mundo. Maric ressalva que os e-sports enquanto
nova forma social tém a capacidade de "transgredir
fronteiras culturais, existir entre as instituicdes sociais e
construir sistemas independentes de significados" [6].
Sendo presidente e fundador de uma associagao de e-
sports, Telmo Silva foca precisamente este facto,
quando questionado sobre as principais caracteristicas
da sua associacao: "O facto de conseguirmos juntar



muitas pessoas com experiéncias e culturas diferentes
faz com que tenhamos um projecto rico e Unico".

O papel representado pelos media como transmissor de
informacdo e de entretenimento para uma audiéncia,
tal como apontado por Maric, € ainda a condicdo mais
importante na relagdo com os e-sports. Fazendo frente
ao desinteresse dos media tradicionais no fendmeno do
desporto eletronico, os individuos envolvidos na
realidade dos e-sports utilizam os media online para
colmatar essa falta de divulgacdo. Seja através de
contribuicGes para os portais de noticias, insercao de
informacgdes nos sites e nas paginas de Facebook das
equipas, participacdao em féruns ou blogues,
transmissdo de streams de competicdes internacionais
ou apenas divulgando os e-sports enquanto desporto,
muitos tentam contribuir voluntariamente para uma
maior visibilidade e credibilizagdao da modalidade.

Esta comunicagdo mediada entre os membros das
comunidades com um objetivo em comum é um dos
fatores-chave para o sucesso do desporto eletrénico
[6]. A contribuicdo voluntaria para o crescimento dos e-
sports por parte dos membros da comunidade
portuguesa talvez seja o fator essencial para que este
fendmeno exista no nosso pais. "E a base dos e-sports.
Falo por mim, estou ha 11 anos nos Grow uP Gaming e
sou voluntario dedicado 8 horas por dia, todos os dias e
nunca ganhei dinheiro nenhum. E preciso muita forga
de vontade", conta Telmo Silva. O chefe editorial do
Fraglider, apesar de ndo ser voluntario, também
reconhece que é a paixao da comunidade pelos jogos
digitais e pelo desporto eletrénico que mantém esta
comunidade viva, estimando que "95% das pessoas
que trabalham em organizacbes de e-sports sao
voluntarias".

w

Tendo em conta o sucesso das transmissdes online das
competicdes e da grande adesdo de publico a outros
contelidos mediaticos relacionados com os e-sports,
surge a pergunta: por que razdo € que ainda ndo surgiu
uma aposta dos media tradicionais ocidentais®,
nomeadamente da televisdo, neste produto? T.L. Taylor
[7] aponta trés fatores técnicos que podem condicionar
esta passagem: a falta de preparagao estrutural dos
jogos digitais para serem transmitidos na TV, as
dificuldades inerentes a necessidade da transmissdo em
direto de determinada partida e o desconhecimento do
publico em geral dos jogos com maior adesdo nos e-
sports como o MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)
League of Legends (2009) ou o RTS (Real Time
Strategy) Starcraft II (2010). No entanto, ambos os
testemunhos recolhidos indicam um outro fator mais
influente que impede esta transicao para um meio mais
mainstream, a mentalidade da sociedade portuguesa:
"Acho que é mesmo uma questdo cultural em primeiro
lugar. Se eles (geragdao mais antiga) ndo apoiam os
jogos, quanto mais as empresas que sao geridas por
essa geracao", refere Telmo Silva. Jodo Ferreira
concorda com esta perspetiva e dad como exemplo a
organizagao de torneios em Portugal: " As pessoas
pensam que fazer uma LAN Party ou um evento de e-
sports é deitar dinheiro ao lixo para ver meia duzia de
miudos em frente ao computador a jogar o dia inteiro
e, portanto, enquanto houver esta mentalidade sera
sempre muito complicado existir esse tipo de
programacao na televisao".

Na Coreia do Sul esta ligagdo entre os e-sports e a televisdo ja
existe ha mais de 15 anos e esta estabilizada;



Consideragoes Finais

Os e-sports enquanto fenomeno cultural
contemporaneo e mundial contam com mais de uma
década de existéncia, mas sdo ainda uma realidade
algo instavel. Embora ja tenham vivido uma época de
ouro, entre os anos de 2004 e 2008, com torneios e
competicdes com prémios finais a ascenderem as
centenas de milhares de ddlares foram desenvolvidas,
dando uma grande visibilidade mediatica a todos os
envolvidos, desde os jogadores aos organizadores das
provas, esse panorama ndo existe neste momento. A
crise financeira que tem assolado grande parte do
Mundo desde 2008, aliado a promessas demasiado
ambiciosas da parte dos responsaveis pela
governabilidade do desporto eletrénico levou a que
todas as equipas e competigdes repensassem a sua
forma de estar no gaming e procurassem formas
sustentaveis de subsistir no panorama.

Em Portugal, apesar dos e-sports nunca terem atingido
os niveis de profissionalizagdo e de sucesso que
alcangaram internacionalmente, também o fragil
panorama nacional sofreu com esta remodelagdo.
Atualmente, em termos de competicdes LAN offline,
existe apenas um agente com relevancia nacional e que
se tem mantido durante este periodo, a XL Party.
Através da internet, onde anteriormente existiam
qualificadores para grandes provas mundiais como a
ESWC ou o WCG e outras competicdes que mantinham
as equipas com um calendario preenchido, hoje em dia,
também esse cenario é inexistente. O facto é que para
existir esta expansdo do meio online ou existir sequer o
interesse da parte dos media mainstream neste
produto de entretenimento desportivo, tém de existir

algumas transformacoes na realidade dos e-sports
portugueses.

Preliminarmente, com a analise realizada para este
short paper, a criagao de elementos institucionais como
uma federacdo nacional de e-sports que retna todas as
equipas e organizacdes nacionais, regulamentando a
realidade competitiva, promovendo este fenédmeno em
particular e o gaming no geral revela-se como um fator
de fundamental importéancia. De facto, existem alguns
indicios por parte das maiores equipas nacionais, os
mencionados Grow uP Gaming e os K1ck eSports Club,
que a criacdo deste elemento governativo vai
efetivamente avancar.

A questdo problematica da mentalidade da sociedade
portuguesa no geral em relagdao ao gaming competitivo
€ um aspeto cuja mudanca ndo se prevé possivel a
curto ou médio prazo. Neste aspeto, deve ser tentada a
realizagdo de diversas acGes publicas da parte da
comunidade do gaming em geral, para tentar
demonstrar que o lugar dos jogos digitais € ao lado de
outras atividades sociais consideradas "saudaveis" e
ndo atras, estigmatizada como um vicio. No entanto,
esta ndo se afigura uma tarefa facil, pois nem
internacionalmente existem resultados consistentes que
tal seja possivel.

Por fim, existem algumas questdes que se encontram
ainda por responder e servem de pistas para esta
investigagdo assim como para futuros trabalhos,
nomeadamente sobre as perspetivas dos jogadores
desta comunidade sobre quais os seus desejos e se
esta profissionalizacdo de uma agao que comegou por
ser de simples lazer efetivamente é algo que procuram
para o seu futuro. Também da perspetiva da



governabilidade externa destas associagdes de jovens
jogadores remanescem questdes sobre qual a melhor
estratégia a seguir, uma vez que muitas equipas
nacionais comegam por prometer bastante em termos
de profissionalizacao e acabam, por um motivo ou
outro, terminar a sua atividade precocemente, ndo
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