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RESUMO

Nos ultimos tempos o cenario dos jogos eletrénicos no cenario competitivo tem crescido
exponencialmente e isto gerou discussdes quanto a sua inclusdo aos megaeventos
esportivos. Em 2021 o Comité Olimpico Internacional realizou a Olympic Virtual Series, 0
primeiro evento olimpico oficial para esportes eletrénicos, marcando desta maneira a
histéria dos esportes eletrénicos. O objetivo deste trabalho pretendeu verificar se a
Olympic Virtual Series colaborou para uma possivel insercdo definitiva dos jogos
eletrbnicos aos megaeventos esportivos. Dessa maneira, realizou-se uma coleta de
informacdes publicadas em portais de informacéo na internet, através de uma pesquisa
documental para dar embasamento ao assunto. A conclusdo que se fez foi de que o
sucesso do evento contribui para a insercéo dos jogos eletrdnicos aos megaeventos, na
medida em que sua estrutura se enquadra ao que é atualmente desejado pelo Comité
Olimpico Internacional, além de fornecer novas ideias e possibilidades para que o0s

esportes eletrénicos se insiram completamente aos megaeventos.

Palavras-chave: E-Sports, Jogos Eletronicos, Esportes Eletronicos, Megaeventos,

Jogos Olimpicos.



ABSTRACT

In recent times, the scenario of electronic games as a sport has grown exponentially and
this has generated discussions about their inclusion in sports mega-events. In the year
2021, the International Olympic Committee held the Olympic Virtual Series, the first official
Olympic event for eSports, marking in this way, the history of eSports. The objective of
this research was to verify if the Olympic Virtual Series collaborated for a possible and
definitive insertion of electronic games to sports mega-events. Through a documentary
research, information was collected on internet information portals, to provide a basis for
the subject. The conclusion reached was that the event's success contributes to the
inclusion of electronic games in mega-events, considering that the structure of the event
fits in with what is currently desired by the International Olympic Committee, in addition it
also providing new ideas and possibilities for e-sports to be fully inserted into mega-

events.

Keywords: E-sports, Electronic Games, Electronic Sports, Mega-events, Olympic

Games.
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1 INTRODUCAO

Primeiramente, para entendermos as motivacdes que levou a producdo deste
trabalho, torna-se necessario fundamentar como surgiu o meu interesse pelos estudos
em jogos eletrénicos e, para isso, me posiciono neste momento para explana-lo. Os jogos
eletrbnicos entraram na minha vida ainda durante a minha infancia, quando aos cinco
anos de idade eu fui presenteado pelos meus pais, na época de comemoracao do Natal,
com um console da SEGA chamado Mega Drive. Aquele presente foi uma novidade pra
mim, pois até entdo eu néo tinha usufruido do prazer de jogar videogames em outros
lugares, por isso apdés ganhar este presente eu passei muitas horas jogando 0s jogos
classicos do Mega Drive como Sonic The Hedgehog 2, Golden Axe, Out Run, Shinobi IlI:
Returno of the Ninja Master, Strees of Rage Il e Flicky descobrindo assim o mundo virtual.
Desde entdo a minha atracdo por jogos eletrbnicos s6 aumentou, sempre que podia eu
pedia como presente os consoles que iam surgindo. Toda a minha infancia até a fase
adulta atual, hoje com 25 anos, tive contato com os mais diversos consoles de jogos
eletrbnicos como o Mega Drive, Super Nintendo, Playstation 1, Playstation 2, Xbox 360,
Xbox One e atualmente com o0 Xbox Series, 0s quais eu acredito que fizeram enriquecer
a minha experiéncia com o0s jogos eletrénicos. Creio que minha experiéncia pode ser
considerada vasta, tendo em vista que eu jogava e ainda jogo rotineiramente 0s jogos
eletrénicos, por meio de consoles de videogames, computadores ou celulares em rede
(online) com pessoas de todo mundo. Além de jogar os jogos eletrénicos, atualmente,
também gosto de acompanhar por meio de transmissées de video ao vivo o cenario
competitivo dos jogos, aqui configurados como esportes eletrdnicos, 0s quais eu costumo
jogar.

Quando eu estava comecando o ensino medio e pensando no meu futuro, fiz a
escolha de cursar o curso de Ciéncias da Computacéo na Universidade Federal de Lavras
(UFLA) justamente pelo fascinio por jogos eletrdnicos que se deu inicio na minha infancia,
com o objetivo de me formar e através dos conhecimentos adquiridos no curso, trabalhar
com desenvolvimento de jogos eletrdnicos. Porém ndo me identifiquei com o curso por
completo e decidi me transferir para o curso de Educacéo Fisica (Licenciatura). A escolha

pela Educacéo Fisica néo foi por acaso, pois assim como 0s jogos eletronicos, as praticas



corporais sempre estiveram em contato comigo desde pequeno. Tive a felicidade de
poder vivenciar varias praticas corporais como danca, ginastica, capoeira, futebol,
basquete, ténis, natacdo, caraté e musculacéo, além de jogos e brincadeiras com primos
e vizinhos. No comeco da minha graduagéo no curso de Educacéo Fisica o tema dos
jogos eletronicos nao ficou em meus pensamentos quanto ao trabalho de conclusao de
curso, visto que o meu olhar sobre a Educacao Fisica ainda era muito fechado apenas
para 0s esportes tradicionais, mas ao decorrer dos semestres fui adquirindo
conhecimento quanto a gama de possibilidades de temas que se relacionam com a
Educacdo Fisica, inclusive os jogos eletrbnicos, seja como contetudo -curricular,
ferramenta pedagdgica ou esporte, e junto a isso acompanhava a evolucdo dos
chamados esportes eletronicos (e-sports) através dos campeonatos de League Of
Legends e FIFA Soccer. Assim me senti motivado a buscar mais conhecimento sobre os
jogos eletrénicos em artigos, dissertacfes e teses, e sempre que possivel relacionava as
aulas das diversas disciplinas da grade curricular do curso com o tema em questao, e
através disso fui direcionando meu pensamento para a elaboragédo do presente trabalho
escolhendo o tema dos jogos eletrénicos que sempre esteve em contato comigo e que
também se relaciona com a Educacéo Fisica.

Quanto a delimitacéo do tema, a escolha de pesquisar especificamente a Olympic
Virtual Series foi justificada pelo motivo de que o anuncio da criagdo deste evento, uma
competicdo virtual de nivel olimpico, pelo Comité Olimpico Internacional em 2021, foi
considerada um grande marco para a historia dos e-sports que até entdo eram apenas
cogitados a participarem dos Jogos Olimpicos. A rapida expansao dos esports fez com
que o Comité Olimpico Internacional tomasse essa decisdo visto que considera-lo como
parte do movimento olimpico ajudaria a tornar 0 evento mais interessante para as novas
geracbes (UOL, 2017). E também pela justificativa de que apesar da evolucédo da
tecnologia, em especifico aos jogos eletronicos, e a expansao dos e-sports no mundo
inteiro, esse tema ainda € desconhecido pela maioria da sociedade, existindo poucos
trabalhos e pesquisas que abordam sobre o tema no Brasil. Em suma, a justificativa desta
pesquisa se da na necessidade de trazer mais informacdes sobre a Olympic Virtual
Series, visto que o evento foi muito significativo para o ramo dos e-sports sendo

considerado como o primeiro passo dos jogos eletrénicos rumo aos Jogos Olimpicos.



Neste contexto, o presente trabalho apresenta uma pesquisa que busca responder
se a Olympic Virtual Series € um caminho para que os esportes eletrdnicos entrem
definitivamente nos megaeventos esportivos.

Acredita-se que a Olympic Virtual Series pode despertar o interesse das pessoas,
principalmente do publico jovem, que jA acompanham as competicbes de esportes
eletrbnicos ndo oficiais para os megaeventos como os Jogos Olimpicos. Além disso, o
evento pode demonstrar que o0s esportes eletrbnicos possuem caracteristicas
semelhantes aos esportes tradicionais ja presentes nos megaeventos, fortalecendo assim
o entendimento de que os jogos eletrénicos podem ser profissionalizados e ndo se
enquadram mais apenas como atividades de lazer. Desse modo, a proposta da Olympic
Virtual Series pode ajudar a oficializar os esportes eletrébnicos como integrante dos
megaeventos ja existentes, ou permitir a criacdo de um novo megaevento especifico,

restrito apenas aos esportes eletronicos.



2 OBJETIVOS

2.1 Geral

Investigar se a Olympic Virtual Series pode contribuir para a possivel insercéo dos
jogos eletrdnicos aos megaeventos esportivos.

2.2 Especifico

Analisar como a Olympic Virtual Series foi organizada e quais modalidades foram
disputadas.

« Familiarizar os leitores acerca de competi¢cdes de esportes eletronicos.
Reconhecer a importancia da insercdo dos jogos eletrdnicos aos megaeventos
esportivos.



3 METODOLOGIA

O presente trabalho foi desenvolvido em uma abordagem qualitativa de natureza
exploratdria com o objetivo de esclarecimento de davidas e familiarizacdo com o tema
abordado. Para Antonio Carlos Gil (2002), o planejamento de um trabalho de natureza
exploratdria € bastante flexivel, possibilitando a consideracao dos mais variados aspectos
relativos ao que se propde estudar.

O estudo se caracteriza como uma pesquisa de analise documental proposta por
Gil (2002). Este método de pesquisa se assemelha a pesquisa bibliografica, porém ela
lida com informacdes publicadas nos portais de internet. Como fonte de dados a proposta
foi de identificar portais de informacdes confidveis na internet que publicaram materiais a
respeito da “Olympic Virtual Series” e sobre a inclusédo dos esportes eletrdnicos nos Jogos
Olimpicos para verificar a hipotese deste trabalho.

Foram pesquisados materiais publicados no periodo de 2015 a 2021, visto que o
presente tema ganhou muita for¢a nesse periodo, tendo assim informacgdes necessarias
para a realizacéo deste estudo.

Para a organizagdo dos materiais encontrados, foi criado uma espécie de banco
de dados no editor de textos Word (Microsoft Office), onde foram armazenados todo o
material para a leitura e a elaboracdo de fichamentos das informacdes relevantes que

deram aporte a discussédo do tema.



4 REFERENCIAL TEORICO

Os jogos eletronicos ao longo dos anos vieram evoluindo juntamente com a
tecnologia e continua em constante evolugcdo até hoje em dia. Da mesma forma, os
esportes eletronicos seguem no mesmo sentido que o0s jogos eletrénicos, permitindo aos
jogadores competirem nas mais diversas modalidades. Agora iremos abordar como
ocorreu essa evolucao e os tipos de jogos eletronicos e esportes eletronicos existentes

até o momento.

4.1 Jogos Eletrénicos

O mundo em que vivemos hoje é marcado pelo grande avanco da tecnologia.
Exemplos destes avancos sao os aparelhos celulares, computadores, tablets, internet,
entre outros. Através deles temos acesso a inumeras informacfes sendo dificil
acompanhar o ritmo destes avan¢os que ocorrem a uma velocidade jamais vista
(RODRIGUES JUNIOR; SALES, 2012).

Com o surgimento dos primeiros consoles, que sdo microcomputadores dedicados
a execucdo de jogos de video, e a sua popularizacao desde a década de 70, os jogos
eletrbnicos se tornaram um verdadeiro fendmeno e vem sendo parte da vida das pessoas
sejam elas criancas, adolescentes ou adultos. Ndo se pode negar que jogar 0S jogos
eletrdnicos € uma das atividades mais comuns na vida de criancas e adolescentes, sendo
estes a parte da sociedade contemporanea que esta mais familiarizada com a tecnologia
(LOPES et al, 2017).

Devido a rapida evolucao tecnolégica e a insercdo da tecnologia no cotidiano das
pessoas, 0s jogos eletrbnicos estdo cada vez mais habituais nas casas das familias.
Motivo este esta ligado a facilidade de aquisicdo, valores baixos, quantidades alta de
modelos de consoles existentes e a sua popularizacdo. Logo, se faz necessario aqui
descrever uma breve histéria sobre a evolugdo dos jogos eletrbnicos e suas

caracteristicas.



4.1.1 Historia dos Jogos Eletrénicos

Os autores Batista e colaboradores (2008) tragcaram uma linha do tempo da
historia dos jogos eletrénicos dando inicio em 1958, quando William Higinbotham
idealizou o primeiro jogo eletrdnico da histéria que foi nomeado de Tennis for Two. Este
jogo tinha um funcionamento bem simples e simulava uma partida de Ténis, onde o0s
jogadores visualizavam a quadra por uma perspectiva lateral e tinham como foco a
trajetdria da bola. O objetivo era rebater a bola para 0 campo adversério com a esperanca
de que ela ultrapasse a linha de fundo do oponente para marcar pontos.

Poucos anos depois, em 1961, foi criado o jogo eletrdnico SpaceWar! no
Massachusetts Institute of Technology (MIT), onde o jogador podia tomar o controle de
uma nave em um cenario de guerra espacial para enfrentar seus inimigos. Apesar da
qualidade gréafica ser pobre, o jogo era simples e divertido, caracteristicas que o levaram
ao sucesso. Tendo conhecimento do sucesso do jogo “SpaceWar!”, em 1966 o
engenheiro Ralph Baer planejou criar uma maquina que permitiria os jogos eletrénicos
serem jogados por meio de uma TV, 0 que viria mais adiante a se tornar o primeiro
console da historia (BATISTA et al., 2008).

Desde entédo os jogos eletronicos foram sendo desenvolvidos para serem jogados
em diversas formas como, por exemplo, a maquina de fliperama ou arcade, criada entre
o final da década e 60 e inicio da década de 70 por Nolan Bushbell, que também viria a
ser o fundador da empresa Atari juntamente com seu amigo Ted Dabney. Os fliperamas
sdo maquinas que contém um visor, botdes e alavancas, e necessitam de moedas, fichas
ou créditos que sao trocadas em estabelecimentos publicos para serem utilizadas. Essa
maquina foi concebida para funcionar uma nova verséao do jogo SpaceWar! e foi chamada
de Computer Space. A partir desse modelo foram criados outros arcades como Pong,
Donkey Kong e Street Fighter (BATISTA et al., 2008).

De acordo com Batista e colaboradores. (2008), em 1972 foi criado o Odyssey 100,
0 primeiro console conectado a uma televisdo. No comeco, o console teve bastante
sucesso entre 0s consumidores, mas ndao durou muito tempo devido a baixa qualidade

de audio e video do aparelho.



Em 1977, foi lancado o console Atari 2600, um modelo de console com uma
tecnologia mais robusta que popularizou os microcomputadores dedicados a jogos em
video, fazendo com que a empresa dominasse o0 cenario dos jogos eletronicos no final da
década de 70 e inicio da década de 80. A empresa faturou cerca de 5 bilhdes de délares
vendendo 25 milhdes de unidades do console em apenas 5 anos (BATISTA et al., 2008).

Os autores Batista e colaboradores. (2008) relatam que partir da metade da
década de 80, e se estendendo por toda a década de 90, desenvolvedoras japonesas
foram chegando ao mercado dos consoles, como a Nintendo, a Sega e a Sony. Essas
empresas revolucionaram a histdria dos jogos eletrénicos, desenvolvendo consoles com
mais tecnologia, permitindo o uso de CD-ROM além dos cartuchos, e também a execu¢éo
de jogos mais interativos e com mais detalhes graficos. Os consoles que mais marcaram
essa geracao foram o Mega Drive, o Super Nintendo e o Playstation, sendo este ultimo o
console que liderou o mercado daquela época.

A patrtir dos anos 2000, se inicia a evolucdo de consoles que séo até hoje os mais
populares entre os consumidores. A Sony nos anos 2000 lancou o Playstation 2, que era
uma evolucao do Playstation e em novembro de 2001 a empresa Microsoft entra para o
mercado com o lancamento do XBOX, que foi evolucionado em 2005 com a chegada do
XBOX 360. Vale destacar que junto a eles, a Nintendo revolucionou em 2006 a maneira
de se jogar com o lancamento do Nintendo Wii, que possui um controle (também
conhecido como manete) que capta 0 movimento que o jogador faz ao movelo. Desde
entdo o que ocorre no mercado dos consoles de jogos eletrbnicos € o lancamento das
novas geragoes, principalmente dos modelos XBOX e Playstation, trazendo melhorias
nos recursos, hovas ferramentas, permitindo melhores experiéncias para seus
consumidores e uma quantidade enorme de titulos em suas respectivas bibliotecas de

jogos.

4.1.2 Jogos Eletrdénicos e suas categorias

Os jogos eletronicos podem ser classificados em categorias de acordo com
critérios que o envolvem, como o género, o publico para qual se destina, sua mecanica e

outros varios aspectos. A classificacdo a partir da mecénica € a mais usada pelos
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jogadores, pois é a partir da mecanica do jogo que os jogadores os diferenciam (SATO;
CARDOSO, 2008).

Apesar de serem separados por categorias, € importante entender que existem
jogos eletronicos que hoje podem ser classificados em mais de uma categoria uma vez
gue é possivel identificar caracteristicas de diversas categorias em um mesmo jogo. Ja
outros jogos eletrénicos possuem mecanicas bem definidas e se encaixam em somente
uma categoria. Visto isto, os autores Sato e Cardoso (2008) classificou os jogos

eletrbnicos quanto a sua mecanica da seguinte maneira:

a) RPG: Sao jogos eletrdbnicos em que os jogadores ddo vida a um
personagem e os desenvolvem. Durante o desenvolvimento do personagem ocorre a
exploracdo de mundos, acumulacéo de riquezas, cumprimento de desafios, entre outros
aspectos. Os jogos eletrébnicos com essa mecanica geralmente possuem sistema de
acumulacao de experiéncias dentro do jogo que fazem parte da evolucdo do personagem,
desse modo quanto mais tempo 0 jogador passar jogando com 0 personagem, mais

evoluido ele se tornara dentro do jogo.

b) Acao: S&o jogos eletronicos que demandam habilidade e destreza nos
comandos por meio de combos ou sequencias. Estes jogos possuem narrativas limitadas
onde os jogadores realizam tarefas e passam de “fases” até que chegue a “fase final”. Os
jogos de acdo englobam também os jogos de lutas, os de tiro e os jogos de obstaculo
como subcategorias, que apesar de parecerem distintos, possuem as mesmas

caracteristicas citadas nesta categoria.

C) Aventura: S&o jogos eletrbnicos que possuem uma estrutura narrativa
pouco flexivel, mas permite o jogador ter mais interferéncia nas suas escolhas dentro do
jogo. Sao focados na exploragéo de universos, solucado de enigmas, coleta de objetos e

quebra-cabecas.

d) Estratégia: S&o jogos eletronicos que demandam a elaboragéo de taticas

a partir da analise de um cenario do jogo. A grande maioria destes jogos envolvem o

9



gerenciamento de varias unidades para conquistar materiais ou terrenos em campos de
batalha.

e) Emulacéo: S&o jogos eletrdnicos que levam os jogadores a manipular
elementos de mundos virtuais que estdo presentes na vida real. Em emuladores ndo ha
objetivos ja estabelecidos e nem um final. A narrativa é totalmente flexivel, podendo o

jogador escolher seus objetivos dentro do jogo.

f) Simulacdo: Sao jogos eletrénicos que reproduzem na mecanica do jogo
algo que esteja 0 mais proximo da realidade. Um exemplo claro sdo os simuladores de
avido que além do jogador se preocupar em pilotar, deve também ter atencao aos fatores
da direcéo do ar, altitude, combustivel, etc. Jogos de esporte e automobilismo também

se incluem nessa mecanica.

g) Quebra-cabeca (puzzles): Sao jogos eletrénicos que demandam raciocinio
l6gico e solucdo de problemas e/ou enigmas. Geralmente ha poucas solugcdes para 0s
problemas ou enigmas e o nivel de dificuldade do quebra-cabeca em sua maioria

aumenta a cada desafio solucionado.

4.2 Exergames

Os exergames sao jogos eletrbnicos que usam uma interacéo ativa do jogador com
o videogame, através da captacao real dos movimentos realizados pelo mesmo, para que
sejam projetados e transformados em ac¢des dentro do jogo (LIMA et. al., 2019). Diferente
dos videogames tradicionais que utilizam de um console e um controle manipulado com
os dedos para transmitir acbes ao jogo, 0s exergames exigem atividade fisica e
movimentos reais para ser jogado. A palavra exergames nada mais é do que a unido do
exercicio fisico com os games, dessa forma o jogo nesse formato ativo de interagéo pode
proporcionar além de habilidades cognitivas, memodria, atencdo e resolucdo de
problemas, o desenvolvimento de habilidades motoras e sensoriais (VAGHETTI;
BOTELHO, 2010).

10



Essa forma de contato com o0s jogos eletrénicos surgiu primeiramente em 1998
com a méaquina de fliperama Dance Dance Revolution, um jogo eletrénico que utilizava
um tapete de danca com setas (esquerda, direita, para cima e para baixo) por onde o
jogador tinha que pressionar as setas com 0s pés em sincronia com a informacéao
oferecida pela tela (SOLARI, 2018).

Ja em 2007, segundo a autora Solari (2018), a empresa Nintendo lancava o
console Nintendo Wii que possui um controle sem fio semelhante ao de televisao que
capta os movimentos realizados pelo jogador ao move-lo no espaco real. Dessa forma,
criou-se a possibilidade de os jogadores simular com 0 seu corpo a acdo que 0O
personagem deve fazer no jogo.

Este formato ativo de videogames ficou ainda mais conhecido com a insercao da
Microsoft em 2010 através do langcamento do acessorio Kinect para o Xbox 360, que
consiste em uma camera de alta qualidade capaz de detectar por meio de sensores
quaisquer movimentos realizados pelo jogador que estiver em frente da camera.
Juntamente ao Kinect, a Sony ho mesmo ano também contribuiu na popularizacao dos
exergames quando lancou o Playstation Move e o Playstation Eye Camera para o
Playstation 3, que sdo o controle com sensores de movimentos e a camera que capta 0s
movimentos do controle, além dos movimentos corporais (GUIMARAES, 2016).

Outra inovacao importante foi a criacdo do Oculos Rift lancado em 2016, que séo
Oculos de realidade virtual que coloca o jogador imerso ao mundo do game através de
um visor que projeta imagens aos seus olhos e acompanha os movimentos da sua
cabeca, juntamente com o uso de controles de movimento.

Por conseguinte, com o lancamento desses novos videogames e acessorios que
possibilitam a captacao e a exploragcao do movimento humano em sua totalidade, fez com
que se abrisse possibilidades na maneira de se jogar videogames, além de
desenvolvimento de novos jogos eletrbnicos que permitem essa interagdo da pessoa e

mundo virtual de uma forma mais ativa.
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4.3 E-Sports

Os e-sports ou esportes eletronicos sdo modalidades de competicdo que surgiram
h& alguns anos, mas vem ganhando popularidade em todo o mundo e ocorrem quando
0S jogos eletrénicos sao jogados em um modo competitivo e de forma profissional. Todos
0S anos sdo realizadas competicbes as quais sdo possiveis devido as inovacgbes
tecnologicas e informacionais que ajudaram no crescimento dos e-sports, como € o
exemplo da rede mundial de computadores (internet) (FALCAO; MACEDO, 2019).

Para Ferreira e Costa (2021), a definicdo de e-sports seria:

O e-sport € a atividade fisica e intelectual, de forma organizada e
competitiva, que segue normas internas e externas, que objetiva a
integragdo de relacdes sociais, e tem como caracteristica principal o
ambiente virtual como plataforma da pratica desportiva.

Através da internet, 0s jogos eletrdnicos passaram a ser mais coletivos, permitindo
0S usuarios jogar com pessoas do mundo inteiro remotamente através de partidas online
e 0 que antes era considerado como brincadeira ou lazer comeca a ser visto como carreira
profissional dando origem a competicbes com premiagdes e sistema de ranking dos
jogadores, consolidando assim os esportes eletronicos.

Cada vez mais os esportes eletronicos vém exigindo dos seus atletas, chamados
pela comunidade de pro-players, maiores niveis de habilidades, estratégias, reflexos e
muito treino. Assim os e-sports foi tomando proporc¢des gigantescas com um publico que
tem capacidade para lotar estadios de futebol enquanto outros milhares acompanham a
transmissdes de video ao vivo dos mais variados estilos de e-sports, sendo considerado
o futuro dos esportes pela Riot Games em um video promocional do campeonato mundial
de League of Legends em 2020 (RIOT GAMES, 2020).

4.3.1 Historia dos E-sports

Existem relatos de competi¢des de jogos eletrénicos desde a sua origem. Segundo
a Confederacéo Brasileira de e-sports (2021), a linha historica dos e-sports segue da

seguinte maneira:
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« 1972 - Em 19 de outubro de 1972 ocorreu a primeira competicdo de jogos
eletrOnicos realizada para os estudantes da Universidade Stanford nos Estados Unidos.
A disputa foi por meio do jogo eletronico “SpaceWar!”, o que gerou o nome oficial
“Olimpiadas Intergalacticas de SpaceWar!” dado a competicdo. O vencedor deste
primeiro torneio de jogos eletrénicos do mundo recebeu como premiacdo uma assinatura
de um ano da revista Rolling Stone. O campeonato foi realizado com participacao de vinte
jogadores e contou com trés modalidades: Contra todos, times de dois contra dois e
batalha individual (BAKER, 2016).

. 1980 — Em 1980 a empresa Atari - produtora do jogo Space Invaders -
organizou o “Space Invaders Championship” que foi considerada a primeira competi¢ao
de jogos eletronicos ocorrida em grandes proporgcdes. Esta competicdo teve a

participacdo de mais de dez mil jogadores de vérias partes dos Estados Unidos.

. 1990 — Em 1990 ocorreu a Nintendo World Championships, uma
competicdo realizada em varias etapas, e em diversas regides dos Estados Unidos
terminando o evento com a final realizada na California. Em 1994 este mesmo
campeonato foi realizado novamente e essa segunda edi¢ao foi chamada de Nintendo
PowerFest '94. De acordo com Jansen (2017), as produtoras Atari e Nintendo realizaram

estes campeonatos com o objetivo de aumentar as vendas de seus produtos.

. 2000 — A partir de 2000 os esportes eletrébnicos cresceram de forma
exponencial. No comeco desta década eram realizados apenas dez torneios por ano, 0
gue parece pouco comparado a 2010 em que o numero de competicdes atingiu um total
de cento e sessenta por ano. O crescimento estd relacionado com a superacdo da

limitacdo geografica que a internet passou a proporcionar para as competicoes.

. 2010 — A partir de 2010, além do crescimento e popularizacdo das

competicOes de esportes eletrbnicos, ocorreu também a popularizagéo da plataforma de
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transmissao de video ao vivo denominada Twitch, criada em 2011, que serve como fonte
para que as pessoas assistam as competicdes através de seus computadores e
celulares. Ja quanto a presenca fisica dos espectadores também houve grande
crescimento, chegando a atrair em dois anos seguidos um total de dez mil pessoas para
assistir ao campeonato de League of Legends em 2015 e 2016 no Allianz Park e no

Ginasio de Ibirapuera respectivamente.

4.3.2 Principais modalidades dos E-sports

As competicbes de esportes eletrdnicos jaA estdo presentes em consoles,
computadores e celulares e “semelhante aos esportes tradicionais, sdo organizadas em
diferentes modalidades, com cada uma possuindo seus regulamentos especificos.”
(ALBUQUERQUE, 2018, p. 14).

Sdo diversos os tipos de competicbes e cada jogo possui seus padrdes
especificos, podendo ser disputados em formato individual ou através de equipes.
Atualmente, as principais modalidades que sao disputadas nos campeonatos de jogos
eletrénicos sédo o FPS (First Person Shooter), o Battle Royale, o MOBA (Multiplayer Online
Battle Arena), além de outros géneros como 0s jogos de lutas e os simuladores de
esportes tradicionais que serdo expostos com mais detalhes a seguir.

A modalidade First Person Shooter, mais conhecido pela sigla FPS, é um modo
de jogo caracterizado pelo tiro em primeira pessoa. Esse estilo de jogo utiliza uma visdo
do personagem em primeira pessoa que tem como referéncia a sua arma, servindo para
que os jogadores se enfrentem eliminando os integrantes da equipe adversaria em busca
do seu objetivo. Os principais nomes de jogos eletrénicos que disputam nesta modalidade
de competicao sdo o Counter Striker, Call of Duty, Rainbow Six e Overwatch.

Ja a modalidade MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), € um estilo de jogo onde
0s jogadores se dividem em equipes, geralmente duas equipes de cinco integrantes tendo
cada um a sua funcdo. Estas funcdes envolve toda a dindmica do jogo, pois cada
personagem existente no jogo possui habilidades que sao favoraveis para exercer melhor
determinada funcdo, demandando dos jogadores estratégias desde a escolha dos

personagens até o final do jogo. Os jogadores escolhem seus personagens a partir de
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sua funcdo no jogo e batalham em um mapa simétrico com o objetivo de avancar pelo
espaco adversério do mapa até destruir a base inimiga.

Exemplos de jogos MOBA sé&o League of Legends e Defense of the Ancients 2.
Os Battle Royale sdo estilos de jogos disputados no cenario competitivo onde

dezenas de jogadores sdo largados em uma espécie de ilha para batalharem entre si até
gue reste apenas uma equipe sobrevivente. Neste estilo de jogo, os jogadores devem
coletar recursos pela ilha como armas e itens de sobrevivéncia para enfrentar os inimigos
no decorrer do jogo. Com o passar do tempo na partida, o espaco disponivel para os
jogadores explorarem na ilha vai sendo reduzido, dificultando a coleta de recursos além
de gerar maiores chances das equipes se encontrarem para se enfrentar. Este género
possui nomes famosos como o Player Unknown’s Battle grounds (PUBG), Fortnite, Call
of Duty Warzone e Free Fire.

Existem também competicBes profissionais de jogos de lutas onde o jogador
assume o papel de um personagem lutador com o objetivo de eliminar o adversario em
um combate um contra um, tendo nomes bastante conhecidos como Mortal Kombat e
Street Fighter, além de outros.

Por fim, a modalidade de Simuladores de esportes tradicionais, que sao jogos com
gréaficos realistas que se assemelham com o esporte real, onde mesmo alguém que nao
estd acostumado com jogos eletrénicos consegue compreender o funcionamento do jogo
e da competicdo devido as semelhancas que estes jogos possuem com oS esportes reais
ao quais as pessoas estdo acostumadas a assistir. Estas competicdes abrangem jogos
de esportes como automobilismo, futebol, futebol americano, héquei no gelo, golfe,
basquete e MMA (Mix Matrtial Arts).

5 OLYMPIC VIRTUAL SERIES

A Olympic Virtual Series foi o primeiro evento Olimpico de esportes eletrénicos que
ocorreu entre o periodo de 13 de maio até o dia 23 de junho de 2021, antecedendo os
Jogos Olimpicos de Toquio 2020, que reuniu amantes de jogos eletrénicos de todo o
mundo. Segundo o site da SportsPro (2021), cerca de 250 mil pessoas participaram desta

primeira edicdo, jA a quantidade de pessoas inscritas no evento foi para além de dois
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milhdes. Este evento uniu alguns dos esportes tradicionais com 0s jogos eletrénicos
através de simuladores de esportes tradicionais (OLYMPICS, 2021a).

Segundo o site da Olympics (2021a), “Os eventos da Olympic Virtual Series tém o
objetivo de maximizar a participagéo online e priorizar inclusao para mobilizar jogadores,
esportistas e entusiastas de esportes virtuais de todo o mundo.”. Além disso, buscou
aumentar o engajamento dos Jogos Olimpicos de Téquio 2020 com o publico jovem que
comumente acompanham os esportes eletronicos, assim como aumentar a participacao
esportiva, tanto fisico quanto virtual e promover os valores olimpicos (OLYMPICS,
2021a). O Comité Olimpico Internacional esta claramente comprometido com os esportes
virtuais visto que em outubro de 2021, apds a Olympic Virtual Series, foi em busca de um
novo chefe de esportes virtuais para aumentar o envolvimento com esta comunidade e
para o desenvolvimento e planejamento dos esportes virtuais, incluindo a Olympic Virtual
Series (OLYMPICS, 2021h).

O evento permitiu a participacdo em massa de pessoas de todo o mundo, pois por
se tratar de um evento de esportes eletrdnicos onde as pessoas se conectam através da
internet, se fez possivel para as pessoas participarem dos eventos de suas casas ou de
algum centro de treinamento esportivo. Houve também em algumas das modalidades,
torneios qualificatérios para a escolha dos participantes que se destacarem, disputar
modos competitivos e concorrer a premiacoes.

O primeiro evento licenciado para esportes virtuais foi uma iniciativa do Comité
Olimpico Internacional em cooperacdo com cinco Federacdes esportivas internacionais,
sendo elas a World Baseball Softball Confederation (WBSC), a Federacao Internacional
de Automobilismo (FIA), a Unido Ciclistica Internacional (UCI), a Federacao Internacional
de Vela
(WS) e a Federacgéao Internacional de Sociedades de Remo (WR) (GLOBO ESPORTE,
2021a). De acordo com o site da SportsPro (2021), apesar de néo participarem da
primeira edicdo, outras federagdes também se interessaram pelo evento, como é o caso
da Federacéo Internacional de Futebol (FIFA), a Federacéo Internacional de Basquete
(FIBA), a Federacao Internacional de Ténis (ITF) e o Mundial de Taekwondo (WT) que

poderao ser inseridas em edi¢des futuras da Olympic Virtual Series.
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Deste modo, para a primeira edicdo do evento foram selecionadas cinco
modalidades diferentes (automobilismo, beisebol, vela, remo e ciclismo) para compor a
competicdo e também a selecéo de um jogo eletronico simulador de cada modalidade. A
disputa na modalidade automobilismo ocorreu por meio do jogo eletrdnico Gran Turismo,
a modalidade do beisebol pelo jogo eBaseball Powerful Pro Baseball 2020, a modalidade
Vela por meio do jogo Virtual Regatta, o ciclismo através da plataforma Zwift, e o remo
nao teve um jogo especifico, sendo caracterizada uma modalidade em formato aberto
(GLOBO ESPORTE, 2021a).

As modalidades remo e ciclismo se encaixam em um formato de videogame ativo,
também conhecidos como exergames,pois necessitam de uma interatividade maior do
jogador na medida em que demandam da realizacdo de movimentos na vida real para
serem transmitidos para o personagem (MATARUNA; SANTOS, 2021, p. 102). Como
exemplo, o Zwift € um jogo online de ciclismo que utiliza de uma bicicleta real e um rolo
de treino que se conecta ao jogo através de sensores para captar 0S movimentos e
controlar a velocidade do seu personagem. J4 a modalidade do remo néo foi selecionada
um jogo especifico, pois esta modalidade ocorreu também de uma forma mais ativa, onde
0s participantes puderam somar metros por meio de um aplicativo desenvolvido pela
Olympic Virtual Series enquanto remavam com seus barcos ou treinavam remo em
centros de treinamento (OLYMPICS, 2021b).

Quanto as outras modalidades, os autores Mataruna e Santos (2021, p. 102) os
classificam como videogames inativos por ndo necessitarem da realizacdo de comandos
fisicos a serem transmitidos ao personagem do jogo. O automobilismo p6de ser disputado
por meio dos consoles Playstation 4 ou Playstation 5, o beisebol nos consoles Playstation
4 e Nintendo Switch, e a vela foi disputada através da instalacdo do jogo Virtual Regatta
disponivel para tablets, computadores e celulares (TERRA, 2021).

Para a escolha dos jogos eletronicos que representaram as modalidades para esta
primeira edicdo do evento, o Comité Olimpico Internacional tracou alguns limites de
selecao, visto que jogos eletrénicos que possuem conteldos violentos como explosdes e
mortes ndo combinariam com a proposta das Olimpiadas e seus valores olimpicos
(ISTOE, 2021). De acordo com os autores Mataruna e Santos (2021, p. 100):

17



Esta preocupacao do Comité se torna pertinente ao abordar uma industria
gue atinge um publico que ndo raro os videogames de violéncia se tornam
extremamente populares. Os jogos chamados de “first-person shooter”,
em portugués “jogos de tiro em primeira pessoa”, permitem que o jogador
vivencie, por exemplo, a experiéncia de combate através da visdo do
protagonista.

Dessa forma, jogos eletronicos ja consolidados em outras competicbes de e-
sports, como os FPSs, e que ja possuem o favoritismo do publico dos esportes eletronicos
nao puderam participar desta edi¢do por ndo se enquadrarem na proposta do evento.

Dentro de cada modalidade, foram realizados uma série de eventos, incluindo
transmissdes ao vivo que ultrapassaram 750 mil visualizagdes no site da Olympics, e
participacéo de ex-atletas e famosos com objetivos variados permitindo a participagédo em
massa de amantes de jogos eletrénicos e esportes assim como daqueles mais focados

em competicdes de e-sports como é explanado a seguir.

5.1 Ciclismo

Segundo o site da Olympics (2021c) do dia 1 ao dia 20 de junho de 2021 o evento
da modalidade ciclismo foi focado na participacdo em massa por pessoas de diversos
niveis que se inscreveram no site da Zwift. Os eventos de ciclismo se deram por meio em
uma serie de passeios em grupo para a socializacao dos participantes, além de podcasts
e treinos em grupos realizados pelos oito atletas olimpicos convidados, sendo eles Dame
Sarah Storey, Anna Meares, Nino Schurter, Sir Chris Hoy, Anna van der Breggen, Georgia
Simmerling, Mariana Pajone Nelson Vails, com o objetivo de ajudar os participantes a
melhorar sua pratica no ciclismo.

Também ocorreram as chamadas corridas de perseguicdo que consistiu em uma
competicdo amigavel que tinha o objetivo de cruzar a linha de chegada em primeiro lugar
disputando com os atletas olimpicos que iniciavam as corridas em ultimo lugar. No dia 18
de junho ocorreu uma corrida de perseguicdo exclusiva para os atletas olimpicos,
celebridades e alguns membros da comunidade Zwift a qual foi transmitida para os
espectadores da Olympic Virtual Series.

E para a finalizagdo da série de eventos de ciclismo, ocorreu a cada hora do dia

23 de junho passeios em grupo a liderados por atletas olimpicos e convidados especiais
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durante vinte e quatro horas no novo mapa da plataforma Zwift chamado de Yumezi que
também foi transmitido ao publico (OLYMPICS, 2021c).

5.2Remo

Na modalidade remo, o site da Olympic (2021d) nos traz a informacé&o de que foram
realizados eventos ndo competitivos do dia 31 maio de 2021 ao dia 23 de junho para
remadores de todo o mundo remarem em equipamentos de remo ou na agua com 0S
seus barcos, somando metros registrados por meio do aplicativo OVS Web App
desenvolvido pela Olympic Virtual Series, para atingir a meta de percorrer a distancia de
Rio até Toquio. Ainda segundo o site da Olympics (2021d), os metros registrados no
aplicativo eram contabilizados em um ranking mundial para classificar os paises dos
participantes gerando uma competicdo amigéavel.

Além disso, ocorreram treinos semanais de remo criados por ex-atletas Olimpicos,
embaixadores do Comité Olimpico Internacional e atletas profissionais que foram
compartilhados com os participantes para aumentar o desempenho e a motivacao
durante o evento. Ao registrar o0s treinos no aplicativo, os participantes ganhavam tokens
para serem usados no apoio de uma causa de caridade escolhendo um de trés programas
da Fundacéo Olimpica para Refugiados situados na Colémbia, Turquia e Uganda para
receber dez mil francos suicos de doacédo (OLYMPICS, 2021d).

No dia 23 de junho a cada hora, ocorriam no estidio de transmissédo de remo mini
jogos, historias sobre o remo, palestras com especialistas além de convidados ajudando
a somar metros e tokens para definir o beneficiado com o auxilio do projeto da Fundacao
Olimpica para Refugiados (OLYMPICS, 2021d). Segundo o site da Olympics (2021e), o
programa de caridade vencedor foi o da Colémbia, que tem o objetivo de proteger os

jovens refugiados e permitir seu acesso ao esporte.

5.3 Automobilismo

Quanto a modalidade automobilismo, verificou-se que os eventos foram realizados

em duas etapas. A primeira delas, denominada de Qualificagdo Online Global, se deu
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inicio no dia 13 de maio de 2021 e seguiu até o dia 23 de maio, e consistiu em um evento
de prova de tempo onde qualquer pessoa poderia se inscrever e participar através do
modo competitivo do jogo Gran Turismo para registrar seu tempo e disputar uma vaga
para a proxima etapa (GRAN TURISMO, 2021a). Ao encerrar esta primeira etapa, os 16
melhores tempos mais rapidos do ranking foram selecionados para a segunda etapa, um
evento online global denominado World Final que ocorreu no dia 23 de junho e foi
transmitida ao publico da Olympic Virtual Series.

Seguindo as regras do evento, a World Final permitiu somente a participacdo de
competidores maiores de 18 anos na data do evento e reuniu “sete competidores da
Europa/Oriente Médio/Africa, quatro da Asia, dois da América do Norte, dois da América
do Sul e Central e um da Oceania, todos classificados na Qualificacdo Online Global,
realizada em maio.” (GRAN TURISMO, 2021b).

Quanto a estrutura da corrida, o site do Gran Turismo (2021c) nos mostra que na
etapa World Final ocorreram trés corridas, sendo que a terceira corrida teve a pontuacao
dobrada, durante as quais os participantes somaram pontos de acordo com a sua posi¢cao
de chegada. Foi realizada em cada corrida uma prova de tempo de uma volta para
determinar as posi¢cdes de largada de cada participante. Além disso, houve a distribuicdo
de pontos bénus para aqueles que obtiveram pole position numa classificat6ria ou volta
mais rapida. O participante que obteve a maior pontuacéo apdés as trés corridas foi Valerio
Gallo, participante da lItalia, levando o titulo de vencedor do primeiro evento Olympic
Virtual Series Automobilismo (OLYMPICS, 2021e).

5.4 Vela

Na modalidade Vela, os eventos foram realizados por meio dos modos Inshore e
Offshore no jogo eletrénico simulador de velas Virtual Regatta. Segundo o site da World
Sailing (2021) a série de eventos do modo Inshore, que o é modo de corrida de velas,
deram inicio no dia 20 de maio com a realizacdo de trés eventos qualificatorios nas
categorias de vela Laser, 49er e Nacral7 para eleger os melhores participantes que
disputariam as finais da série Inshore. Na categoria Laser o evento de qualificacao

ocorreu do dia 20 ao 22 de maio de 2021; ja na categoria 49er o evento de qualificagdo
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ocorreu entre os dias 3 e 5 de junho de 2021; e a categoria Nacral7 teve seu evento
qualificatorio do dia 17 ao 19 de junho de 2021 (OLYMPICS, 2021f). Apés as etapas de
qualificacdo ocorreram as finais da série Inshore, em que no dia 25 de maio de 2021
ocorreu a final da categoria Laser; no dia 6 de junho foi a vez da categoria 49er que foi
transmitida ao publico; e no dia 23 de junho ocorreu a final na categoria Nacral7, também
transmitida ao publico (WORLD SAILING, 2021).

A respeito do evento no modo Offshore o site da Olympics (2021f) nos diz que este
evento foi denominado de ‘Regata Rio to Téquio’ e consistiu em uma competicdo onde
0s participantes tinham o objetivo de navegar virtualmente por rotas de navegacéo do Rio
de Janeiro, sede dos Jogos Olimpicos de 2016, até Téquio que foi a sede dos Jogos
Olimpicos de 2020. O evento que comecou no dia 28 de maio tinha prazo para termino
em cerca de 26 dias, podendo esta quantidade de dias ser menor de acordo com a rota
de navegacao escolhida, a tética, a estratégia e o foco dos participantes (OLYMPICS,
2021f).

Quanto aos resultados do evento, o modo Offshore, teve como vencedor Erik
Danielsson da Suécia que concluiu a prova em 21 dias, e no modo Inshore os vencedores
foram: Kaan Mazlumca da Turquia pela categoria Laser; Lukas Mohr da Dinamarca pela
categoria 49er; e Arthur Farley da Gra-Bretanha pela categoria Nacral7 (OLYMPICS,
2021e).

5.5Beisebol

Na modalidade Beisebol, os eventos tiveram inicio no dia 24 de maio 2021 e se
dividiram em dois torneios que se diferenciaram somente pela plataforma jogada. O
primeiro deles, denominado de Home Run Derby, foi disponibilizado para a plataforma
Nintendo Switch, ja aos jogadores do Playstation 4 foi disponibilizado o torneio eBaseball
Powerful Pro Baseball Tournament (OLMYPICS, 2021g).

Conforme o site da Olympics (2021g), ambos os torneios tiveram um sistema
qualificatorio do dia 24 de maio ao dia 30 de maio de 2021 para a selecdo dos melhores
gue disputaram as finais do torneio em formato presencial nos estudios da Konami no

Japéo. Para as finais foram selecionados oito jogadores melhores qualificados no torneio
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Home Run Derby da plataforma Nintendo Switch, e 11 jogadores melhores qualificados
no torneio eBaseball Powerful Pro Baseball Tournament do Playstation 4 (WORLD
BASEBALL SOFTBALL CONFEDERATION, 2021). Por contar com este formato
presencial no Japédo, esta modalidade da Olympic Virtual Series permitiu a inscricao e
participacdo somente de jogadores residentes no Japao, Coreia do Sul ou Taipei Chines
(OLMYPICS, 2021g). Cabe ressaltar também que os jogadores que possuiam ambas as
plataformas puderam participar em ambos os torneios e assim dobrar suas chances de
qualificagcéo para as finais.

As finais do evento ocorreram no dia 23 de junho de 2021, que foi transmitida
mundialmente para os telespectadores que puderam ver Ryohei “Pome” Osaka se
consagrar campeao da Home Run Derby, enquanto Syoma “SHORA” Mori ganhou o titulo
do eBaseball Powerful Pro Baseball Tournament (OLMYPICS, 2021e).

6 ESPORTES ELETRONICOS E MEGAEVENTOS

Com o crescimento do cenario dos esportes eletrbnicos nos ultimos anos, a
discussédo acerca da possibilidade de inclusdo dessa modalidade aos megaeventos,
como o0s Jogos Olimpicos, esteve cada vez mais presente nas reunides dos
organizadores. Esta possibilidade de insercédo é explicada pelo crescimento do cenario
além dos fatos de que os esportes eletrbnicos possuem semelhangcas com 0s esportes
tradicionais no que diz respeito aos clubes, celebridades, rotinas de treino, competicées
com premiacdes milionarias e um publico fiel de espectadores. Com isso, houve durantes
estes anos grandes discussdes entre os representantes do Comité Olimpico Internacional
(COIl) em considerar ou ndo os esportes eletrdnicos como uma atividade esportiva.
Considera-lo como tal s6 é possivel se 0s jogos que compdem o cenario dos esportes
eletrbnicos cumpram com os valores olimpicos e possuam organiza¢des que garantam o
cumprimento das regras e dos valores olimpicos, como as federacfes internacionais
(ALBUQUERQUE, 2018).

Percebe-se que o Comité Olimpico Internacional veio fazendo acbes e
manifestacbes desde 2017 apds uma reunido realizada na Suicga, dando valor a ideia de

inclusdo dos esportes eletrdbnicos em megaeventos ja que houve demonstracdo de
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competicdes de esportes eletrénicos no palco dos Jogos de Inverno de 2018 com direito
a realizacao de transmissdo ao vivo do evento pela internet nos canais da Olympic, e
também demonstracfes de competicdes de esportes eletrénicos nos jogos asiaticos de
2018. Porém, ao final dos jogos asiaticos, Thomas Bach, presidente do COI, declarou que
0s esportes eletronicos que promovem discriminagao e violéncia nao teriam espacgo nos
Jogos Olimpicos (ALBUQUERQUE et al., 2020).

Algumas das questdes que dificultam sua inser¢cdo aos megaeventos giram em
torno de uma suposta necessidade de esforco fisico para que se caracterizem como uma
atividade esportiva e de uma suposta violéncia encontrada em jogos eletrbnicos ja
consolidados no cenario competitivo. Mas nos cabe questionar esses limites impostos
pelo COI, primeiramente porque apesar da maioria dos jogos eletrdnicos ndo exigirem
esforco fisico eles demandam de estratégias, raciocinio, reflexos, atencao, trabalho em
equipe, memoria muscular, coordenacdo motora fina, além de um bom psicologico para
melhorar seus resultados e muitas horas de treino, caracteristicas estas dos esportes
eletrbnicos que sdo semelhantes aos esportes tradicionais. J4 quanto a suposta violéncia
presente em jogos eletronicos, ela ndo se distancia daquelas encontradas nas
modalidades taekwondo, karate, judd, boxe, esgrima, tiro esportivo, dentre outros
presentes nas competicbes de esportes tradicionais, logo essa questdo da violéncia
presente em algumas modalidades de esportes eletrdnicos que sao inaceitaveis nos
eventos como os Jogos olimpicos se torna confusas. Desconsiderar a insercdo de
esportes eletrénicos que ja estao consolidados no cenario, como por exemplo, o League
of Legends (LoL) e Counter-Striker (CS), por motivos que ndo fazem sentido é um atraso
para o crescimento de ambos 0s cenarios, jA que o esporte eletrénico perde o devido
reconhecimento como esporte e o movimento Olimpico perde o enorme publico que
acompanham as competicbes destas modalidades mais famosas dos esportes
eletronicos.

A audiéncia em competicdes eletronicas ja superava algumas competicbes de
esportes tradicionais e vem aumentando seus numeros cada vez mais. Conforme
Coutinho Filho e Juang (2021):
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A titulo de exemplo, a final da segunda etapa do Campeonato Brasileiro
de LoL que ocorreu em setembro de 2017 contou com a presenca de
guase 10 mil pessoas ho ginasio Mineirinho de Belo Horizonte, além da
audiéncia de 2.6 milhdes de pessoas via streaming.

Quando se trata de dados mundiais, 0 niumero € ainda maior. Conforme foi
noticiado pelo Globo Esporte (2021b), “a final do Worlds 2021, o Campeonato Mundial de
League of Legends, bateu o recorde de audiéncia de competicbes da modalidade, com
pico de 4.003.193 espectadores simultdneos assistindo”. As premiagdes destes eventos
de esportes eletrénicos também estdo cada vez mais altas, como pdde ser visto na final
do Dota 2 que teve uma premiacao total de 40 milhdes de ddlares na final do mundial de
2021, chegando a ser a maior premiacao da histdria dos esportes eletrénicos (GLOBO
ESPORTE, 2021d). Isto nos mostra que os esportes eletrnicos tem muito a agregar no
engajamento de competicdes. Os numeros expressivos da audiéncia que acompanha o
League of Legends j& foi notado inclusive por canais de TV no Brasil como a SporTV, que
também transmitiu a final do campeonato citada acima pela TV a cabo. Logo, considerar
modalidades mais consolidadas no cenario competitivo como parte integrante de um
megaevento que inclua esportes eletrébnicos pode ajudar no sucesso da audiéncia do
evento.

Outra barreira encontrada para a sua insercao aos megaeventos é relacionada a
falta de uma federacéo internacional para os esportes eletronicos que aceite seguir as
regras do contrato olimpico. As competicfes de esportes eletrbnicos se desenvolvem da
maneira que suas criadoras conduzem, e ainda ocorrem sobre estes jogos eletrénicos
mudancas por meio de atualizacfes para manter o interesse do publico e o tempo de vida
do jogo, 0 que vai no sentido oposto dos esportes tradicionais, que possuem regras
especificas e consolidadas (REDBULL, 2021). Essa dificuldade permeia mesmo com a
existéncia da Federacao Internacional de e-sports, fundada em 2008 com o objetivo de
legitimar os esportes eletrénicos como esporte.

Apesar das barreiras, os esportes eletrdnicos possuem um futuro promissor em
relacdo a sua inser¢cdo aos campeonatos tradicionais. A Olympic Virtual Series
proporcionou uma experiéncia de competi¢cdo olimpica aos esportes eletrdonicos, porém,
foi uma competicdo somente de simuladores de esportes tradicionais. Ja a edi¢cdo dos
Jogos Asiaticos de 2022 que ocorrera em Hangzhou, na China, tera os esportes
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eletrbnicos como parte do programa olimpico, e contara com a presenca de modalidades
mais conhecidas, como, por exemplo, League of Legends, Dota 2, Street Fighters V e EA
SPORTS FIFA, além de distribuicdo de medalhas (GLOBO ESPORTE, 2021c). Também
ha a expectativa de ver os esportes eletrénicos nos Jogos Olimpicos de 2024 que
ocorrera em Paris, na Franga, dado que os organizadores estdo se reunindo para estudar
a possibilidade de inclusdo dos e-sports nos jogos, devido ao enorme sucesso dessas
competicdes no mundo todo (ALBUQUERQUE et al., 2020).

7 CONSIDERACOES FINAIS

Através da pesquisa compreendemos que a Olympic Virtual Series cumpriu com
0S requisitos propostos pelo Comité Olimpico Internacional para que seja possivel a
insercao de jogos eletrdénicos aos megaeventos esportivos. Na analise dos dados obtidos
pela pesquisa, interpretamos que a escolha dos jogos eletrbnicos simuladores de
esportes tradicionais, como 0s incluidos na edi¢do, ndo apresentam contetdo violento e
se adequam ao espirito olimpico. A preferéncia por jogos simuladores de modalidades
esportivas reais pode ser entendida como uma estratégia onde se utiliza dos esportes
eletrbnicos para aumentar o interesse do publico jovem pelo esporte tradicional.

Apesar de possuir este limite sob as modalidades escolhidas para a competicéo,
pode se dizer que o evento realizado pode abrir possibilidades para que as outras
modalidades mais populares venham a aparecer nas proximas edicfes na medida que
0s esportes eletronicos ficam mais conhecidos pela populagédo em geral. Do mesmo
modo, este primeiro evento pode ajudar a pensar em alternativas para que as
modalidades escolhidas venham a ter jogos especificos para as edi¢cdes da Olympic
Virtual Series, dessa maneira, 0 evento nem o0s jogadores seriam afetados por
atualizac6es que constantemente o0s jogos eletrénicos estédo sujeitos. De toda a forma, o
evento foi coordenado com as Federacdes Internacionais de cada modalidade que
garantiram confianca na escolha dos jogos eletrénicos que compuseram o0 evento e
podem tornar esse cenario possivel em parceria com as desenvolvedoras de jogos.

Também foi possivel identificar que um dos principais objetivos da Olympic Virtual

Series era atrair o publico jovem para os Jogos Olimpicos ja que a audiéncia deste evento
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teve uma queda, principalmente entre 0s mais jovens. Este evento pode ter sido uma
forma criada pelo COI de analisar como as competicdes de esportes eletronicos podem
ajudar no engajamento dos Jogos Olimpicos e na estimulacéo da pratica esportiva com
este publico, sendo os esportes eletrénicos um possivel meio. Pela pesquisa, vemos que
as transmissodes ao vivo somaram por volta de 750 mil visualizagdes no site da Olympic,
Ou seja, 0 evento conseguiu atrair uma grande quantidade de pessoas que quiseram
conhecer as competicbes em um cenario virtual, dado este ja esperado devido a grande
quantidade de pessoas que acompanham os esportes eletrGnicos em outras
competicdes.

Outro dado importante obtido pela pesquisa sdo os numeros de participantes e
inscricdes feitas no evento. Com os numeros de 250 mil participantes e mais de dois
milhdes de inscritos no evento, pode se dizer que a Olympic Virtual Series conseguiu
nesse sentido maximizar a participacao online e a incluséo das pessoas por meio dos
esportes eletrénicos, e nesse sentido ajudou a promover os valores olimpicos.

Por meio destes dados, podemos perceber que o evento foi um sucesso levando
em consideracdes os objetivos ao qual ele foi idealizado. Somado a isso, temos as
informacdes obtidas pela pesquisa relacionadas ao interesse demonstrado por outras
federacdes. O interesse de outras federacdes internacionais nos revela que o evento
inaugural foi algo relevante para o cenario do esporte como um todo. O interesse da FIFA
pelo evento pode ser considerado de grande importancia, visto que o futebol é um dos
esportes mais populares do mundo, e seu interesse pelo evento pode ter um peso maior
no debate quanto a insercao dos esportes eletronicos aos megaeventos.

Em suma, é possivel dizer que a Olympic Virtual Series contribui para a insercao
dos esportes eletronicos aos megaeventos devido ao sucesso do evento inaugural que
atraiu olhares de varias pessoas e Federagfes Esportivas Internacionais, contou com um
grande numero de participantes e se mostrou organizado e relevante aos olhos do COI
que buscou recentemente ap0s 0 evento um novo chefe de esportes virtuais para a
continuagao de eventos como este.

Logo, conclui-se que a questéo que orientou a realizacao do presente trabalho de
conclusado de curso foi respondida, uma vez que foi identificado e apresentado os

principais fatores presentes no evento que contribuem para a insercdo dos esportes
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eletrbnicos aos megaeventos. A Olympic Virtual Series representou o primeiro passo do
caminho para a insercao dos esportes eletrdnicos aos megaeventos, e surgem a partir
deste evento inaugural novas ideias e possibilidades para a sua definitiva e completa

insercao.
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